
[ˈblʊbb] – The Boat Race

Ereignistabelle

Werden zwei gleiche Karten (z.B. zwei Damen) aufgedeckt, wird vor dem Zug des ersten
Spielers das passende Ereignis für das Kartendoppel ausgeführt. Sollten mehrere Paare
aufgedeckt werden, dann werden die entsprechenden Ereignisse in der Rangfolge der
Kartenwerte abgehandelt.

Ass – König – Dame – Bube – 10 – 9 – 8 – 7 – 6 – 5 – 4 – 3 – 2 

Paar Ereignis

2 Fridjof erscheint (s. 3.7).

3 Störung im Magnetfeld! Alle Boote drehen sich um 180°.

4
Fliegeralarm! Der Flieger greift das nächst gelegene Ziel mit einem W6 an.
Bei einer 4+ trifft er. Das Ziel kann allerdings mit einer 5+ ausweichen, wenn
es noch einen Würfel übrig hat.

5
Achtung, Panzer! Die Panzer beschießen das nächstgelegene Ziel in ihrem
Quadranten (s. 3.6).

6 Ein Hindernis erscheint in der Mitte eines zufällig bestimmten Tores.

7
Stellungswechsel!  Die  Boote  der  Spieler,  die  diese Karten  gelegt  haben,
tauschen ihre Position auf dem Spielfeld.

8 Störung im Magnetfeld! Alle Boote drehen sich um 180°.

9
Achtung, Panzer! Die Panzer beschießen das nächstgelegene Ziel in ihrem
Quadranten (s. 3.6).

10 Ein Hindernis erscheint in der Mitte eines zufällig bestimmten Tores.

Bube
Fliegeralarm! Der Flieger greift das nächst gelegene Ziel mit einem W6 an.
Bei einer 4+ trifft er. Das Ziel kann allerdings mit einer 5+ ausweichen, wenn
es noch einen Würfel übrig hat.

Dame Fridjof erscheint (s. 3.7).

König
Stellungswechsel!  Die  Boote  der  Spieler,  die  diese Karten  gelegt  haben,
tauschen ihre Position auf dem Spielfeld.

Ass Fridjof erscheint (s. 3.7).


