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graue Felder = nur hier sind Sonderaktionen mdglich
Je Feld dirfen mehrere Enten stehen - Zuriick darf man nicht fahren, nur aus TUV oder ASU.
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Ablauf eines Zuges:
1.) Wirfeln und Fahren:
Die Ente muss mind. 1 Feld bewegt werden auer beim Warten im Treffpunkt.

2.) Steht die Ente nun auf einem grauen Feld, sind Sonderaktionen mdglich:

Je nach Wirfelzahl kann man Folgendes tun:

Wurf 1 = Ein Autoteil klauen, aber verdeckt und nur noch nicht eingebaute.

Wurf 2 = Ein Autoteil tauschen, verdeckt bei Mitspieler gegen Abgabe eines eigenen Teiles.
Wurf 4,5,6 = Ein Autoteil verdeckt kaufen, d.h, 3 Wurfelpunkte ausgeben.

Wourf 2 bis 6 = Ente reparieren.= Reparatur-Punkte sammeln.

immer = Autoteile einbauen.

3.) Zeit vorstellen:

Wourde eine 6 gewdurfelt, wird jetzt der Zeitabschnitt-Zeiger 1 Feld weiter vor gesetzt.

Je Spieler wird 1 Zeitabschnitt verwendet (z.B. spielen 4 Spieler auf 1 - 4). Danach: Monatswechsel:
Ebenso erfolgt Zeitvorstellung, wenn eine Ente ein Treffen, TUV oder ASU erreicht.

Also kann es bei einer "6" und Ankunft zu 2x Vorstellen des Zeitabschnitt-Zeigers kommen.
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6 wichtige Punkte im Spiel sollte man rechtzeitig erreichen: die 4 Ententreffen, TUV + ASU.

Autoteil einbauen:

- Ein eingebautes Autoteil verbleibt an der passenden Stelle des Autos bis zum néchsten
rechtzeitig erreichten Ententreffen. Danach wird es ausgebaut.

- Die besten Teile bringen 5 Punkte und 3 Méngel, die schlechtesten 2 Punkte und 5 Méngel.

Reparieren:

- Als Standard hat eine Ente 4x3 Mé&ngel, also 12. Durch Uberbauen andert sich diese Anzahl.

- Um TUV oder ASU zu uiberstehen, muss man mind. soviele Reparatur-Punkte wie Méngel haben.
Sammel-Limit fir Reparatur-Punkte: 20

- Eine Ente, die bei der ASU oder ASU-Werkstatt war, darf keine Reparatur-Punkte mehr sammelin.

Ententreffen:

- Alle zu friih oder rechtzeitig (im Monat des Treffens) zu einem Treffen angekommenen Enten werden
gewertet = man zahlt die Punkte der eingebauten Teile. 1 Zusatzpunkt, wenn Teil = Hintergrundfarbe.
Uberzahlige Wiirfelpunkte verfallen.

Alle Teile werden abgebaut und in den Vorrat nach einem Treffen eingemischt; nur 2 der verdeckten
Teile darf jeder behalten.

- Zu spat angekommene Enten fahren ohne Halt weiter und behalten alle Teile. Es erfolgt aber keine

Zeitvorstellung.

Warten und Wirfeln:

- Wer vor Beginn eines Termins (auch TUV/ASU) im Treffpunkt ist, wartet bis zu Beginn seines
Zuges der Monat des Termins erreicht ist. Dann darf weitergefahren werden.

- Wartende wiirfeln auch, um ggf. nach einer "6" den Zeitabschnitt-Zeiger zu versetzen.

TUV und ASU:
- Beim Ankommen verfallen uberzéhlige Wirfelpunkte. Eine Ente mit geniigend Reparatur-Punkten
bekommt auf der Reparatur-Punkt-Tabelle ihren Stand um die Mangel-Punkte reduziert.
In der néchsten Runde féhrt sie weiter.
- Ist allerdings der Monat fiir TUV oder ASU abgelaufen, werden alle Enten, die nicht da waren,
in die entsprechende Werkstatt gesetzt.
- Bei mehr Mangeln als Reparatur-Punkte-Konto wird eine Ente auf ein Minus-Feld (Differenz) gesetzt.
Spiel-Ende:
..sobald der Zeitzeiger von Dez. auf Jan. wechselt bzw. alle Enten schon im letzten Treffpunkt sind.
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