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Spielziel

Komm als erster im Ziel an - oder ueberlebe
wenigstens am laengsten! Das Spiel findet
in Zuegen statt. Jeder Zug besteht aus ei-
ner Bewegungsphase und der Turboaktivie-
rung.

Die Spieler ziehen reihum, bis ein Spieler
sein Fahrzeug durch das Ziel faehrt oder
nur ein Fahrzeug uebrigbleibt.

ACHTUNG: Alle Spieler beenden das Spiel
mit der gleichen Anzahl an Zuegen. Durch-
faehrt ein Spieler das Ziel, koennen die
restlichen Spieler, welche ihren Zug noch
abhandeln duerfen, das Siegerfahrzeug
versuchen zu rammen und zu zerstoeren.
In diesem Falle gewinnt der Spieler, welcher
zwar als erstes ueber die Ziellinie faehrt, da-
nach aber zerstoert wird, das Spiel NICHT.



Bewegung

En verrueckter Hund ich meine, voelig rre! Bist du schon
mal von enem feuerspeienden Hotrod durch die Duenen von
Atontic City ge jagt worden? ich mene, der Typ brawcht
gy Kein Mogthinengewehr, ich weiss nicht wie er o5 macht
aber s st unmoegich da. weg zu Kommen Kene Ahnung,
rgendwas hat der on dem Motor geschraubt was jenseits
von Gut und Boese st Und sowiesp, hast du dem mal g
Gesicht geschaut? Wuerde mich nicht wundern wenn day
das Zeug was er 1 den TanK Kippt auch morgens zum
loghne putzen verwendet Mach leber enen Bogen um den
hnge, der st eine Nummer zu gross fuer dich

Ein Fahrzeug darf sich bis zu 8 Zoll bewe-
gen und zwei 45-Grad-Drehungen machen,
wenn es sich vor Jeder Drehung mindes-
tens 1 Zoll bewegt. Rueckwaertsfahren kos-
tet die doppelte Bewegung.

180-Grad-Drehungen verbrauchen die gan-
zen 8 Zoll Bewegung, nicht aber den Turbo.

Spieler 1 beginnt seine Bewegung, faehrt 1
Zoll geradeaus, dreht das Fahrzeug ein und
faehrt die restlichen 7 Zoll geradeaus. Am
Ende dreht er das Fahrzeug noch einmal
ein.

Spieler 2 bewegt sich mit seinem Fahrzeug
3 Zoll rueckwaerts, damit kann er sich da-
nach nur noch 2 Zoll vorwaerts bewegen (3
Zoll Rueckwaerts kosten die doppelt Vor-
waertsentfernung = 6 Zoll Bewegung ver-
braucht = noch 2 Zoll Bewegungsreichweite
uebrig).

Spieler 3 ist gezwungen sein Fahrzeug ein-
mal komplett um die eigene Achse zu dre-
hen. Eine Wende bedeutet, dass das Fahr-
zeug neu anfahren muss. Der Spieler kann
nur noch ein Zoll nach vorne fahren.

Alle drei Spieler duerfen aber noch ihren
Turbo verwenden, wenn sie das moechten.
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Mit dem Turbo faehrt das Auto 6 Zoll gera-
deaus. Es darf nicht gedreht werden. Der
Fahrer ist zu beschaeftigt damit, sich am
Lenkrad festzukrallen, die roten Warnlam-
pen im Auge zu behalten oder Teilen des
explodierenden Turboladers auszuweichen.

Um den Turbo zu aktivieren wuerfelt man
mit einem W6. Beim ersten Zuenden sind
Bauteile oder Druckflaschen noch frisch, die
Turbozuendung gelingt bei einer 2+, beim
zweiten Mal auf eine 3+. Ab dem dritten Mal
sind die Systeme ueberlastet, ausgebrannt
oder der Motor heifgelaufen. Die Kuehiflu-
essigkeit kocht und die Druckflaschen sind
leer. Der Turbo zuendet ab dem dritten Mal

Um ein Rennen zu gewinnen 3:&
es viele Tricks um Jen 0N otor

noch starker zu machen. 00ancher
TFatrer verwendet se/ﬂstgeﬁmnnfen
Eblkohol, andere alte Sauerstoffifla-
schen oder Kanister voller Nitrover-
dinner. @ieder andere verwenden
rgroﬁe Turbolader oder sogar
zauﬁersgrdcﬁe, Qfei/igenéifacﬁen
und Weihirauch. Bines haben aber
alle §gsteme gemeinsam: Sie sind
unglaublich unzuverldssig und fuir
TFatirer und Zuscﬁauerg/eicﬁerma—
Jen gefifrlicA!

immer auf einer 4+ (dies gilt bis zum Ende
des Spiels).

Wuerfelt man fuer den Turbo eine 1, bleibt
das Auto an seiner Position. Ein Kurzschluss
legt die Verbesserungen lahm, die Ventile
klemmen oder der Fahrer ist fluchend damit
beschaeftigt, mit einem Feuerloescher den
Brand im FuRBraum zu bekaempfen. Wuer-
fele In diesem Fall nur den Abweichungs-
wuerfel (Bei der Volltrefferanzeige behaelt
das Auto seine Ausrichtung) oder einen W6
und verwende die Abweichungsschablone.
Bei allen anderen Patzern bewegt sich das
Auto 1W3 in Richtung des Abweichungswu-
erfels oder der Abweichungsschablone.

TURBO: WERFE EINEN WG. DER TURBOWURF GELINGT BES:

1. EINSATZ: 2+
2. EINSATZ: 3+
3. UND ALLE FOLGENDEN EINSATZE: 4+

TURBOFEHLFUNKTION: BEV ESNER GEWUERFELTEN 1 WIRFST DY DEN
ABWEICHUNGSWUERFEL UND BEWEGST DiCH W3 ZOLL i DIESE
RICHTUNG.



Rowmmerv

Ein Fahrzeug muss mindestens 3 Zoll ge-
fahren sein um jemanden Rammen zu ko-
ennen. Fahrzeuge koennen auf 3 verschie-
dene Weisen ineinander prallen. Frontal
ineinander, durch Auffahren und der ,T-
Bone* (Mit der Front in die Seite eines ande-
ren Fahrzeuges). Das gerammte Fahrzeug

bewegt sich 1W3 Zoll weit in die Richtung
des Abweichungswuerfels. Danach beendet
der Rammer seine Bewegung (und rammt
evtl. ein weiteres Fahrzeug).

Die Schadenshoehe die das Rammen beim
Rammenden und dem Ziel verursacht, wird
wir unten ermittelt:

T Cchaden bey Cchaden
/i 2 ammenden | el Ziel
Frontdal W6 W6
T -Rone / W3
AubPahren O /

0Nacht euch nichts vor, es 34’61‘ immer irgen&wo
einen, der den 8r6’/§eren 0Notor aus dem Sand

gezagen. oder drei fandBreit dick Stahl am

Kiihler verschweifSt fat. f@icﬁﬁg ist immer nur

ZU wissen, we (?@f §cﬁwacﬁ@un#t eures @‘ng@fs

ist..]

XOXS
M)acg



Rouwmmerv

Die maximalen Schadenspunkte eines Fahr-
zeuges betragen 6. Erhaelt ein Fahrzeug
insgesamt 6 oder mehr Schadenspunkte
(z.B. wenn es bereits 4 Schadenspunkte er-
halten hat und einen Frontaltreffer (w6) mit
weiteren 5 Schadenspunkten erhaelt) ist es
zerstoert und kann nicht mehr am Rennen
teilnehmen.

Das zerstoerte Fahrzeug muss danach ei-

nen W6 wuerfeln um zu ermitteln, ob es
explodiert. Bei einer 5+ geht es in einem
groBen Feuerball auf und verursacht W3
Schaden an jedem Fahrzeug im Kontakt.
Das Fahrzeug bleibt an Ort und Stelle und
gilt als Wrack. Andere Fahrzeuge die in ein
Wrack hineinfahren, erhalten Schaden nach
der Tabelle von vorheriger Seite. Das Wrack
wird dabei nicht weiter beschaedigt.

Turbooo!-

Rouwnmumensv

Wenn sich ein Fahrer entscheidet den Turbo
zu aktivieren (und diesen auch erfolgreich
erwuerfelt) und dabei ein anderes Fahr-
zeug rammt, wird dies wie normaler Ramm-
schaden abgehandelt. Zusaetzlich wird das
Fahrzeug die restlichen Zoll des Turbos in

Mochen wir uns nichts vor, du host
nen quten Motor, solides Fahrzeug
Abeyr dos H\l{t dir nichts wenn dey
HitzKopf fnKs vor dir sthon n der
ersten Kurve zwe Bor Ethangl n
den Motor jagt und dig StrecKe
vor dir e Trugmmerfeld vey_
wandelt Wenn dy ouf der Strecke
ueberleben wilst soltest du gqanz
SCW\Q" lemen den GO\Sf uss M Gr'\ﬂf
2u haben hungchen!

eine Richtung geschleudert, welche durch
den Abweichungswuerfel oder die Schablo-
ne bestimmt wird. Sollte es hierbei noch ein
Auto treffen, wird dieses genauso wie das
urspuenglich gerammte Fahrzeug behan-
delt das gerammt wurde.



Gelaende

Um das Spiel spannender zu machen,
koennen weitere Fahrzeuge (Zuschauer,
Fahrzeuge, anderer Rennfahrer, Wracks
der letzten Jahre) oder Gelaendestuecke
an und auf der Strecke positioniert werden.

Diese Gegenstaende koennen nach den
Regeln fuer Wracks ins Spiel eingebaut
werden. Crashed also besser auch nicht in
Tribuenen, Benzintanks oder die bewaffne-
ten Zuschauergruppen!

Sonderr

Bruecken:

Bruecke zaehlen nach Jahren der Anarchie
nicht gerade zu den bevorzugten Wegen,
Fluesse, Felsspalten oder andere Hinder-
nisse zu ueberqueren. Alle sind durch die
Jahre der Nutzung stark angeschlagen und
koennten Jeden Moment zusammenbre-
chen. Befindet sich eine Bruecke im Spiel,
muss ab Runde 2 jedes Auto das ueber die
Bricke faehrt wuerfeln ob die Bruecke zu
Staub zerfaellt. Bei einem Wurf von 4+ zer-
fallen die Stuetzpfeiler, zerreissen Stahlsei-
le und bersten die letzten Stuecke Asphalt.
Die Bruecke kann von den verwegensten
Fahrern aber noch als Rampe verwendet
werden.
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Rampen:

Rampen koennen nur per Turbo ueberquert
werden. Ermittele dazu die Reichweite des
Turbos und messe ab, ob du bis zur ande-
re Seite kommst. Sollte die Reichweite zu
gering sein oder eine Abweichung ergeben,
dass du die andere Seite nicht erreichst,
landest du im Abgrund. Du kassierst W6
Schaden und musst das Fahrzeug entspre-
chend der Abweichung positionieren. um-
fahre danach die Bruecke. Abkuerzen ist
verboten. Das Tribunal sieht alles und wer
die Zuschauer um ihre Show bringt, wird im
Ziel nicht den Sieg, sondern den Tod finden!
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