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Die Maximum Chrome Edition von Thunder Road: Vendetta l
enthalt mehrere Erweiterungen, welche die Regeln veréndern ? ‘ o
und erweitern. Der erste Teil dieser Anleitung erklart das
Grundspiel und ist alles, was du fiir die ersten Rennen brauchst.
Die Regeln der Erweiterungen kannst du spéter lesen. Jede Thunder Road: Vendetta ist ein Spiel mit schnellen Spielziigen und kniffligen Entscheidungen. Rase mit deiner

Erweiterung hat ein eigenes rautenformiges Symbol. Sie kenn- Crew iiber gefahrliche StraBen, weiche Gefahren aus, crashe in andere Autos und feuere deine Waffen ab.
zeichnen Abschnitte mit Regeln der entsprechenden Erweiterung. Und wenn sonst nichts mehr hilft, bietet dir dein Heli Schiitzenhilfe!
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SPICITGLEII vt 3 Erreiche als Erster mit einem deiner Autos die Ziellinie ODER sei als Einziger noch im Spiel!
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oPIEIMATERIAL

Diese Komponenten werden in jeder Partie von Thunder Road verwendet:

g

PriLEN

-

-

Ll Asphaltwiirfel 1 Stuntwiirfel 1 Schusswiirfel 1 Crashwiirfel 1 RichtungswiirfelJ

Diese 5 Wiirfel werden zusammen Effektwiirfel genannt.

1 Ziellinie 20 Schadensplattchen 26 Gefahrplattchen 4 Wracks
5 Streckenabschnitt (doppelseitig) (Betéubt, Explosion, (Asphalt, Mine, Olpfiitze,
((rje:p::Tsesiiign)l ¢ Nur’n Kratzer, Schlittern, Schlamm, Wrack)

Trimmerteil)

AUTO-GREWS

Jeder Spieler braucht eine Crew. Im Grundspiel kontrolliert jeder eine Auto-Crew, die aus 3 Autos und 1 Helikopter besteht.

Alternativ oder zusétzlich kann jemand den Fetten Truck oder Die Wilden Fiinf (aus der gleichnamigen Erweiterung) als Crew wahlen.
Auf diese Weise kdnnt ihr sogar zu fiinft spielen.

12 Rutos 4 Helikopter 16 Bewegungswiirfel 4 Kommandotafel 12 Cockpits
(je 3in 4 Farben) (je 1in 4 Farben) (je 4 in 4 Farben) (je 1in 4 Farben) (je 31in 4 Farben)



. Mit den folgenden Schritten bereitet ihr Thunder Road: Vendetta mit dem
) Spielmaterial des Grundspiels vor. Macht euch erst mal mit dem Grundspiel
/ vertraut, bevor ihr eine oder mehrere Erweiterungen hinzunehmt.

Spielt ihr mit der Erweiterung BLECH, BLUT UND HOLLENGLUT?
Dann mischt die neuen Streckenabschnitte und Gefahrplattchen ein,
BEVOR ihr mit dem Spielaufbau beginnt. (Siehe Seite 7.)

n Wahlt einen Start-Streckenabschnitt, entweder 1a: Der Parkplatz
ODER 1b: Die Startpiste. Legt ihn als hinteren Streckenabschnitt n
auf den Tisch. Mischt die (ibrigen Streckenabschnitte zu einem Stapel
zusammen. Zieht den obersten Abschnitt und legt ihn als mittleren
Streckenabschnitt vorne an. Zieht und legt einen weiteren
Abschnitt als fiihrenden Streckenabschnitt vorne an.

Legt die Ziellinie zunéchst beiseite.

n Mischt die Gefahrplattchen verdeckt zusammen. Platziert auf
jedes Feld der drei Streckenabschnitte, das mit einem roten Dreieck
markiert ist, ein verdecktes Gefahrplattchen. Legt die (ibrigen
Plattchen als Vorrat bereit.

WICHTIG: Belegt auf dem hinteren Streckenabschnitt nur die roten
Dreieck-Felder, die eure Spielerzahl zeigen.

ﬂ Mischt die Schadenspléttchen verdeckt zusammen.
Legt sie als Vorrat bereit.

n Legt die Effektwiirfel gut erreichbar bereit.

ﬂ Wahlt jeweils eine Crew-Farbe und nehmt euch in dieser Farbe:
die Kommandotafel, 3 Cockpits, 3 Autos, 1 Helikopter und
4 Bewegungswiirfel. Legt eure Kommandotafel und Cockpits in
einer Reihe vor euch aus und stellt eure Autos in den Startbereich
(direkt vor dem hinteren Streckenabschnitt). ﬂ

ﬂ Werft jeweils eure 4 Bewegungswiirfel. Euer Wiirfelergebnis
gilt fiir die GESAMTE erste Runde. Wer die NIEDRIGSTE
Summe hat, wird STARTSPIELER fiir die erste Runde.

Gleichstand bei der niedrigsten Summe? Werft alle eure
Bewegungswiirfel so oft neu, bis nur noch ein Spieler die
niedrigste Summe hat.

n Der Startspieler wirft den Asphaltwiirfel und legt ihn fiir
alle gut sichtbar neben die Strecke.
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WENN DU ALLES UNTER
HONTROLLE HAST, FRHRST DU
NICHT SGHNELL cenue.

£S GIBT KEINE AusReDen.
ENTWEDER AN

[

fiihrender Streckenabschmtt
Wollt ihr direkt auf die Uberholspur?

\ n Auf den Seiten 6 und 7 wird das
g i\ @ g Spielmaterial der Erweiterungen
= beschrieben und wie es ins Spiel

integriert werden kann.
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Ihr kénnt bei der Wahl der Crew entweder den Fetten Truck 1Fetter Truck _ 5 Motorréder
ODER die Wilden Fiinf wahlen (aber nicht beides auf einmal im (bestehend aus 3 Segmenten) fiir die Wilden Fiinf
selben Spiel). Auf diese Weise konnt ihr auch zu fiinft spielen!
DEN FETTEN TRUGK ALS CREW WAHLEN Y | ABB 5
1 Hange die drei Segmente des Fetten Trucks aneinander ‘ - o\ % j.“\\ ’ o | -
und stelle ihn in den Startbereich. v i .o
: T . ; 4 Bewegungswiirfel 1 Fahrerkahine-Tafel 6 Bewegungswiirfel 1 Kommandotafel
2 Nimm dir die Fahrerkabine- und die Segmenttafel fiir den Fetten Truck  fiir den Fetten Truck fiir die Wilden Finf ~ fiir die Wilden Fiinf

des Fetten Trucks sowie seine 4 speziellen (mit den Werten 1-3)
Bewegungswiirfel, seinen Helikopter und 10 der
geringen Schadensplattchen als Vorrat.

3 Lege die Fahrerkabine-Tafel an die Segmenttafel.
(Du kannst die Tafeln wenden, damit sie in Fahrt-
richtung zeigen.)

1 Segmenttafel fiir den Fetten Truck 5 Cockpits fiir die Wilden Fiinf

4 Lege die Offroad-Geldndepléttchen als Vorrat bereit.

DIE WILDEN FUNF ALS GREW WAHLEN ’ :
1 Nimm dir die 5 Motorréder, die Kommandotafel, v
die 5 Cockpits, die 6 Bewegungswiirfel und den /’/)
Helikopter der Wilden Fiinf sowie 5 der geringen ) _

Schadensplattchen als Vorrat.

2 Legdeine Kommandotafel und Cockpits in einer 8 Offroad- 2 Helikopter 15 geringe
Reihe vor dir aus und stelle deine Motorrader in den Gelandeplattchen (je 1 fiir den Fetten Truck Schadensplattchen
Startbereich. und die Wilden Fiinf)
- .

Der Fette Truck und die Motorrader der Wilden
Fiinf kdnnen keine Anfiihrer und Auto-Upgrades
aus der SCHRAUBBUDE-Erweiterung verwenden.
Ihr konnt sie trotzdem als Crew wahlen, wenn Auto-
Crews mit Anfiihrer oder Upgrades spielen.




BLECH BLUT
“HOILENGIOT

BLECH, BLUT UND HOLLENGLUT VERWENDEN:

1 Mischt die neuen Streckenabschnitte zu denen des Grundspiels,
BEVOR ihr den mittleren und den fiihrenden Streckenabschnitt
zieht und auslegt. (Ihr verwendet weiterhin entweder 1a: Der
Parkplatz ODER 1b: Die Startpiste als Start-Streckenabschnitt.)

Mischt die neuen Schadensplattchen zu denen des Grundspiels.
Mischt die neuen Gefahrplittchen zu denen des Grundspiels.

Mischt die Dauereffekt-Karten und legt sie als Stapel bereit.

2
3
4
5
F

1 Feuer-
Effektwiirfel

[
»
/
s,
R

5 neue Streckenahschnitte
(doppelseitig)

22 neue Gefahrplattchen
(Erdbeben, Fallgrube, Feuer,
Rampe, Sandwurm, Verglast)

$ —

¢ ol

21 Dauereffekt-Karten 10 neue Schadensplattchen

(Feuer!, Dauereffekt)

Legt den Feuer-Effektwiirfel und die Feuerplatichen als Vorrat bereit.

Die SCHRAUBBUDE-Erweiterung bringt Anfiihrer fiir eure
Crews und Upgrades fiir eure Autos ins Spiel. Ihr kdnnt mit
beiden oder nur mit einem dieser Module spielen.

Wichtig: Nur Auto-Crews kénnen Anfiihrer und Upgrades
verwenden, nicht der Fette Truck oder die Wilden Fiinf.

ANFUHRER VERWENDEN: UPGRADE-KARTEN VERWENDEN:

1 Legt die Kommandoplittchen als Vorrat 1 Mischt die Upgrade-Karten zu einem Stapel.

bereit. 2 Zieht jeweils 4 Upgrade-Karten.

2 Mischt die Anfiihrer-Kommandotafeln 3

i Wahlt gleichzeitig jeweils 1 Upgrade-Karte

aus und legt sie verdeckt vor euch. Nachdem
ihr eure Wahl getroffen habt, gebt die
librigen Upgrade-Karten an den Spieler

links von euch weiter.

3 Wihit jeweils 1 Anfiihrer-Kommando-
tafel aus. Rdumt alle nicht gewahlten
Kommandotafeln zurtick in die Schachtel.

4 Legt eure Anfiihrer-Kommandotafel 4 Wiederholt Schritt 3, bis jeweils 3 Upgrade-
STATT der normalen Kommandotafel Karten vor euch liegen. Rdumt alle iibrigen

neben euer Cockpit. Upgrade-Karten zuriick in die Schachtel.
5 Nehmt euch jeweils so viele 5 Weist jedem eurer Autos 1 verdeckte

Kommandoplattchen wie unten auf Upgrade-Karte zu.

eurer Anfuhrer-Kommandotafel 6 Deckt die Upgrade-Karten auf, sobald ihr

angegeben ist.

alle eure Upgrades zugewiesen habt.
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6 Upgrade- P
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G-'-‘ ¥ (je 3x Mine und Olpfiitze
= fiir die Upgrades

15 Kommandoplattchen 27 Upgrade-Karten Minenwerfer und Olwerfer)
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FRHRIEUGE

Jede Crew verfiigt liber zwei Fahrzeug-Typen:
StraBenfahrzeuge und einen Helikopter.

Als StraBenfahrzeuge gelten alle Autos, der Fette
Truck und die Motorrader der Wilden Fiinf.

<. hi0S

Auto-Crews haben drei unterschiedlich
groBe StraBenfahrzeuge. Die GrBe
eines Autos bestimmt, wie leicht es
beim SchieBen zu treffen ist und wie
gut es Crashs mit anderen StraBen-
fahrzeugen libersteht. (Zum Beispiel
ist ein kleines Auto schwierig zu treffen,
aber anfallig bei Crashs, wahrend es [ T
bei einem groBen Auto umgekehrt ist.) y T L
Jedes Auto hat sein eigenes Cockpit,

auf dem die GroBe angegeben ist.

gﬁﬁ% Die Regeln des Fetten Trucks
LV stehen auf Seite 16.

mittel

- Die Regeln der Motorréder der
" Wilden Fiinf stehen auf Seite 19.

HELIKOPTER

Zudem hat jede Crew einen Helikopter

in ihrer Farbe. Helikopter sind zwar

Fahrzeuge, unterscheiden sich aber von

Autos, Motorrddern und dem Fetten Truck:

Sie KONNEN NICHT beschossen werden, keinen
Schaden nehmen und nicht mit anderen Fahr-
zeugen crashen. Allerdings KONNEN Helikopter
schieBen, und sie eliminieren jedes Auto und
Motorrad, das sich am Ende eines Zuges auf ihrem
Feld befindet (auch solche der eigenen Farbe).

KOMMANDOTAFELN Crew-Typ

Jede Crew hat eine Kommandotafel in / \

ihrer Farbe. Auf deiner Kommandotafel ~ /gyeui
kannst du verschiedene Effekte fiir
deine Fahrzeuge aktivieren (siehe J
Effekte der Kommandotafel, Seite 12).

Jede Kommandotafel zeigt oben den

Crew-Typ und wo du Wiirfel mit welchen J s
bendtigten Werten einsetzen kannst. / ”\\

GOGKPITS

“auTos ¥ \
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WATSEHAE | WTRD N\

bendtigter
Wertebereich

Einsetzfeld fiir einen
Bewegungswiirfel

GroBe

s . . Schaden- Gleiten
Jedes Cockpit eines Autos zeigt oben links dessen Titel und Effekt ~ bendtigter slots (max.
GroBe an und wo du Wiirfel einsetzen kannst, um  ges Kommandos  Wiirfelwert 2 Wiirfel)

das Auto zu bewegen oder es gleiten zu lassen.

LUSTAND EINES AUTOS

FAHRBEREIT

Ein Auto, das kein oder nur ein Schadensplattchen hat,
ist fahrbereit.

GESCHROTTET

Nachdem ein Auto sein
zweites Schadensplattchen
genommen und ausgefiihrt
hat, ist es geschrottet.
Drehe das Auto (sodass es nach
hinten zeigt) und wende sein Cockpit auf die Riickseite.
(Ein geschrottetes Auto kann mit dem Reparatur-Kommando
wieder fahrbereit gemacht werden, siehe Seite 12.)
Fiir ein geschrottetes Auto gilt:
¥ Es kann keinen weiteren Schaden nehmen;
weiterer Schaden wird ignoriert (ohne ein
Schadensplattchen zu ziehen).
# Auf ihm kann kein Bewegungswiirfel eingesetzt
werden und es kann nicht schieBen.

® Es wird immer noch durch Effektwiirfel
beeinflusst (z. B..bei einem Crash).

- e N

ELIMINIERT

Eliminiert zu werden, ist etwas anderes, als Schaden zu
nehmen oder geschrottet zu sein. Wenn ein Auto eliminiert
wird, wird es aus dem Spiel ENTFERNT und kann nicht
mehr repariert werden. Mische die Schadensplattchen
dieses Autos zuriick in den Vorrat und lege sein Cockpit
zuriick in die Schachtel.

Ein Auto wird eliminiert, wenn:
® essich auf ein unbefahrbares Feld bewegt,

® essich am Ende eines Zuges auf demselben Feld
wie ein Helikopter befindet (selbst dem eigenen),

® essich auf dem hinteren Streckenabschnitt
befindet, wenn dieser aus dem Spiel entfernt wird,

® esden Spielplan iiber den linken, rechten oder hinteren
Rand verlasst (durch einen Crash oder anderen Effekt),

® esvon einem Effekt betroffen ist, der es direkt
eliminiert.

Falls ALLE Autos eines Spielers geschrottet
und/oder eliminiert sind, scheidet dieser
Spieler aus dem Spiel aus. Der fiihrende

Streckenabschnitt wird damit zum letzten Abschnitt.
Legt sofort die Ziellinie an (siehe Seite 15).



SGHADEN NEHMEN

Autos kdnnen durch Beschuss und Gefahr-
plattchen Schaden nehmen. Wenn dein
Auto Schaden nimmt, ziehe 1 zufalliges
Schadensplattchen aus dem Vorrat und
decke es auf. Fiihre seinen Effekt aus,
falls vorhanden. (Alle Effekte sind auf der
Riickseite dieser Anleitung aufgefiihrt.)
Dann lege das Schadensplattchen ver-
deckt an einen der Schadenslots an der
Unterseite des Cockpits dieses Autos an.

—

KLEIN
TOBESFLITZER

GERINGER SCHADEN

Der Fette Truck und die
Motorrader der Wilden Fiinf J§
nehmen immer geringen
Schaden statt normalen
Schaden. Geringer Schaden
hat keinen Effekt, auBer einen
Schadenslot zu belegen.

Auch Autos kénnen
manchmal geringen Schaden
nehmen (z. B. durch das
Raketenwerfer-Kommando des
Fetten Trucks, siehe Seite 18).

ANFUHRER

Die Anfiihrer-Kommandotafel kommt links an die Seite deiner
Auto-Cockpits und ersetzt die Standard-Kommandotafel.
Sie bietet dir eine Spezialfahigkeit und neue Kommandos.

® Spezialfihigkeit: Jeder Anfiihrer verfiigt liber
eine Spezialfahigkeit, die oben links auf seiner
Kommandotafel angegeben ist. Du musst KEINEN
WURFEL einsetzen, um diese Fahigkeit zu verwenden.

% Neue Kommandos: Manche Anfiihrer haben
Kommandos, die einen Stern statt eines Wiirfelwerts
zeigen. Um ein solches Kommando zu aktivieren, musst
du dort ein Kommandoplattchen einsetzen.

KOMMANDOPLATTCHEN

Normalerweise darfst du pro RUNDE nur 1 Wiirfel
auf einem Kommando deiner Kommandotafel
einsetzen (siehe Seite 12). Kommandoplattchen erlauben
dir, in einer Runde zusatzliche Kommandos zu aktivieren.

In jedem ZUG darfst du 1 Kommandoplattchen auf einem
Kommando einsetzen, auf dem du weder Wiirfel noch
Plattchen eingesetzt hast. Du aktivierst dieses Kommando
in ,, Schritt 2: Kommando“ als hattest du dort einen Wiirfel
eingesetzt (siehe Seite 12). AuBerdem gilt:

% Dies darf ZUSATZLICH zu dem Kommando erfolgen,
auf dem du einen Wiirfel einsetzt. In diesem Zug
wiirdest du also insgesamt 2 Kommandos aktivieren.

% Du darfst nur 1 Kommandoplattchen pro Zug einsetzen, aber
NICHT im gleichen Zug, in dem du mit einem Auto gleitest.

® Jedes Kommandoplattchen kannst du nur 1-mal
einsetzen. Lege am Ende der Runde alle eingesetzten
Kommandoplattchen zuriick in den Vorrat.

Wenn du ein Kommandoplattchen auf einem Kommando
einsetzt, das einen WerteBEREICH akzeptiert, wird das
Plattchen als NIEDRIGSTER mdglicher Wert behandelt.
Beispiel: Du setzt ein Kommandopléttchen auf Nitro ein,
das die Werte 1-4 akzeptiert. Daher wird das Pléttchen
als 1 behandelt und erh6ht deine Bewegung um 1.

—xa

AUTO-UPGRADES

Upgrades verleihen dem Auto,
dem sie zugewiesen sind, eine
einzigartige Eigenschaft. Sie gilt
nur fiir dieses Auto und nicht

flir andere Autos dieser Crew.
Einmal zugewiesene Upgrades
kénnen nicht verschoben werden.

Solange ein Auto geschrottet ist,
ist sein Upgrade inaktiv. Sobald

das Auto repariert wird, ist das Upgrade wieder aktiv.

Anfiihrer-Kommandotafel

ABRENALINJINNTE &
Jeder Bewegungswirfel
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GELANDE

Felder haben verschiedene Gelande-Arten, die direkt auf den Streckenabschnitten aufgedruckt sind. Diese Felder
kénnen in ,Schritt 3: Bewegen“, durch Schaden oder durch einen Crash ,,betreten” werden. Der Effekt eines Feldes

wird IMMER angewendet, egal in welchem Schritt es betreten wird.

| Offroad-Feld: Es kostet
- 1 Bewegung ein Offroad-
. Feld zu betreten.

Asphalt-Feld: Es kostet 1 Bewegung
ein Asphalt-Feld zu betreten. Kann
den Bonus des Asphaltwiirfels
gewdhren (siehe Seite 13).

Schlamm-Feld: Es kostet

2 Bewegungen, ein Schlamm-Feld
zu betreten. Du darfst auch dann

ein Schlamm-Feld betreten, wenn
du nur 1 Bewegung (ibrig hast.

Unbefahrbares Feld: Dieses Feld
ist ein Hindernis (siehe néchste
Seite). Unbefahrbare Felder kénnen
unterschiedlich illustriert sein,

sind aber immer mit einem gelben
Doppelrahmen gekennzeichnet.

Gefahrliches Feld: Rote
Doppel-Dreiecke zeigen an, auf
welchen Feldern Gefahrplattchen
platziert werden, wenn ein neuer
Streckenabschnitt angelegt wird.
Ignoriere das Symbol, wenn du ein
solches Feld betrittst, dort aber
kein Gefahrplattchen mehr liegt.

Schleim: Betritt ein StraBenfahrzeug ein

- | Schleim-Feld, muss es sofort anhalten

und verliert seine restliche Bewegung.

Verglast: Betritt ein StraBenfahrzeug

ein verglastes Feld, bewegt es sich
~ sofort 1 Feld in die Richtung, in die es

sich bereits bewegt hat, ohne dafir
eine Bewegung zu verbrauchen.

Rampe: Ein StraBenfahrzeug kann eine
Rampe nur von dem Feld direkt davor

'~ betreten. Betritt es eine Rampe tiber ein

anderes Feld, wird das Fahrzeug sofort
eliminiert. Betrittst du eine Rampe, wirf
den Stuntwiirfel: Bewege das Fahrzeug
entsprechend viele Felder in gerader
Linie vorwérts und ignoriere alle Felder
dazwischen. Nach der Landung verliert
es seine restliche Bewegung.

~ Feuer: Betritt ein StraBenfahrzeug

ein solches Feld, fangt es Feuer! Lege

ein Feuerplattchen auf das Cockpit
dieses Fahrzeugs. Ein Fahrzeug mit
Feuerplattchen muss den Feuerwiirfel
werfen, bevor es sich in seinem ,Schritt 3:
Bewegen“ bewegt (siehe Seite 20).

Salzwiiste: Betritt ein StraBenfahrzeug

ein Salzwiiste-Feld, darf es in diesem Zug
- den Bonus des Asphaltwiirfel nutzen,

UNABHANGIG davon, ob es sich nur auf

Asphalt-Feldern bewegt hat oder nicht. )

Linker Rand

K Rechter Rand

o REGKENABSGHNITTE
UND DER SPIELPLAN

Das Spiel findet auf einer Abfolge von Strecken-
abschnitten statt. Es sind immer genau 3 Abschnitte
im Spiel: ein hinterer, ein mittlerer und ein fiihrender
Abschnitt - zusammen ergeben sie den Spielplan.

Die StraBenfahrzeuge fahren vom hinteren Abschnitt
iiber den mittleren bis zum fiihrenden Abschnitt.
Verlasst ein StraBenfahrzeug den fiihrenden Abschnitt
iiber den vorderen Rand, endet entweder das Spiel
oder es wird ein neuer Abschnitt angelegt und der
hintere entfernt (siehe Seite 15).

Wenn der hintere Abschnitt entfernt wird, werden alle
StraBenfahrzeuge auf diesem Abschnitt eliminiert.
Verlasst ein StraBenfahrzeug den Spielplan liber

den linken, rechten oder hinteren Rand (z. B. durch
Schaden oder einen Crash), wird es ebenfalls eliminiert.




HINDERNISSE

Hindernisse sind: StraBenfahrzeuge, Helikopter, Gefahr-
plattchen (aufgedeckt und verdeckt) sowie unpassierbare
Felder. Felder OHNE Hindernis sind leere Felder.

Sobald ein StraBenfahrzeug ein Feld mit einem Hindernis
betritt, gelten folgende Regeln:

% Besetztes Feld (ein Feld mit einem StraBenfahrzeug):
Betritt ein StraBenfahrzeug ein Feld mit einem
anderen StraBenfahrzeug (selbst der eigenen
Farbe), verliert es seine restliche Bewegung. Staple
es auf das StraBenfahrzeug in diesem Feld und
handle den Crash ab (siehe Crash, Seite 13).

& Helikopter: Du darfst ein Feld mit einem Helikopter ohne
Auswirkung durchqueren. Beendet ein StraBenfahrzeug
jedoch einen Zug auf einem Feld mit einem Helikopter,
wird es eliminiert - egal ob wahrend seiner normalen
Bewegung oder durch einen Crash oder Schaden.

% Verdeckte Gefahr: Betritt ein StraBenfahrzeug ein
Feld mit einem verdeckten Gefahrplattchen, wird es
sofort aufgedeckt und ausgefiihrt (siehe rechts).

® Aufgedeckte Gefahr: Betritt ein StraBenfahrzeug
ein Feld mit einem aufgedeckten Gefahrplattchen,
wird es sofort ausgefiihrt (siehe rechts).

% Unpassierbares Feld: Betritt ein StraBenfahrzeug
ein unpassierbares Feld, wird es eliminiert.

Fiir den Fetten Truck gelten andere Regeln
beziiglich Hindernissen (siehe Seite 17).

"

GEFAHREN 3

Sobald ein StraBenfahrzeug (oder Wrack) ein Feld mit einem Gefahrplattchen betritt, wird es ausgefiihrt. Es
gibt zwei Arten von Gefahrplattchen: solche, die nach ihrer Ausfiihrung abgelegt werden, und solche, die als
Hindernisse liegenbleiben. Sammelt abgelegte Gefahrplattchen neben dem Spielplan.

WERDEN NACH AUSFGHRUNG ABGELEGT:

Wrack: Stelle ein Wrack auf das
Feld (siehe Wracks unten). Staple

. das StraBenfahrzeug auf das

Wrack und handle den Crash ab.

Mine: Das StraBenfahrzeug nimmt
Schaden. Ziehe 1 Schadenspléttchen
und fiihre es aus. Das Fahrzeug
verliert seine restliche Bewegung.

BIEIBEN AUF DEM SPIELPLAN LIEGEN:

Asphalt: Dieses Feld wird zu
einem normalen Asphalt-Feld.

Schlamm: Dieses Feld wird
zu einem Schlamm-Feld.

Olpfiitze: Dieses Feld gilt als Asphalt-
Feld. Wirf den Richtungswiirfel und
bewege dein StraBenfahrzeug 1 Feld
in die gewiirfelte Richtung. Dies kostet
keine Bewegung. Das Fahrzeug darf
seine Bewegung fortsetzen (falls

es noch Bewegungen librig hat).

’ WIM”’{S sind ausgebrannte StraBenfahrzeuge von friiheren Rennen und werden wie geschrottete

kleine Autos behandelt. Wenn ein anderes StraBenfahrzeug ein Feld mit einem Wrack betritt, kommt es zum Crash.
Wird ein Wrack auf ein Feld mit einem Gefahrplattchen bewegt, fiihrt es das Plattchen aus. Wracks werden eliminiert,
sobald sie Schaden nehmen oder sich am Ende eines Zuges auf demselben Feld wie ein Helikopter befinden.
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Erdbeben: Wirf den Richtungswiirfel.

Bewege alle StraBenfahrzeuge
gleichzeitig 1 Feld in die
gewiirfelte Richtung.

Sandwurm: Eliminiere das hinterste
StraBenfahrzeug auf dem Spielplan.
Sind mehrere Fahrzeug am weitesten
hinten, eliminiere sie alle.

Verglast: Dieses Feld wird
zu einem verglasten Feld.

Rampe: Dieses Feld wird
zu einem Rampen-Feld.

Feuer: Dieses Feld wird
zu einem Feuer-Feld.

Fallgrube: Wirf den Schusswiirfel
gegen das StraBenfahrzeug, das

die Fallgrube aufgedeckt hat. Bei
einem Treffer wird das Fahrzeug
eliminiert. Andernfalls setzt es seine
Bewegung fort. Die Fallgrube bleibt
auf dem Spielplan liegen und gilt

als unpassierbares Feld. Hat das
Fahrzeug keine Bewegung mehr
iibrig, wird es daher eliminiert.

|



ZUGE UND RUNDEN

Thunder Road: Vendetta verlduft in
Ziigen und Runden:

SEHRITT 1 ““%ﬂ]}_“

Wéhle 1 deiner
unbenutzten Bewegungs-

EFFEKTE DER KOMMANDOTAFEL

/ " AUTOS - A\

~
# Ein Zug ist zu Ende, nachdem ein wiirfel und setze ihn auf MHSHM&' A‘IIM N Nt /
Spieler die Schritte 1-4 seines Zuges dem Cockpit eines deiner Stledenentl | Desesdoetit
ausgefiihrt hat (siehe unten). fahrbereiten StraBen- | e | o
% Eine Runde ist zu Ende, wenn fahrzeuge ein, das du in < E M;;;_. BEPARATUR
jeder Spieler 3-mal am Zug war. dieser Runde noch NICHT bewegt hast. Der Wert des D gwdeedenerstn  ftmelSchodens: |
eingesetzten Wiirfels bestimmt, wie viele Felder das \ i;“;!;é;“?f;”h’lﬁﬁﬁ s :{’,,‘n"}f‘Ei”E’”‘ A
i it 2. “ f /N [
B“N“ENB[E'NN Fahrzeug in ,Schritt 3: Bewegen*“ fahren wird. /s \\ v 7 \\

Hast du kein fahrbereites, noch nicht bewegtes

N~

Y/

Werft alle eure Bewegungswiirfel.

(In der ersten Runde nehmt ihr die Wiirfel-
ergebnisse, die ihr beim Aufbau gewiirfelt
habt, um den Startspieler zu bestimmen.)

Ihr verwendet diese Wiirfel, um
eure fahrbereiten StraBenfahrzeuge
zu bewegen und 1 Kommando pro
Runde zu aktivieren.

StraBenfahrzeug mehr? Dann setze 1 unbenutzten
Bewegungswiirfel auf dem Gleiten-Feld eines fahr-
bereiten Fahrzeugs ein, das du bereits bewegt hast.
Das darfst du NUR DANN, falls du bereits alle deine
fahrbereiten StraBenfahrzeuge bewegt
hast. Jedes Auto darf héchstens 2-mal
pro Runde gleiten (die zwei kleinen
Punkte neben dem Feld erinnern daran).
Der Startspieler wirft "3 \\ EINMAL PRO RUNDE darfst du zusitzlich NITRO [WURFELWERT 1 BIS 3]
zusétzlich den Asphaltwiirfel. - Dein StraBenfahrzeug erhélt fiir diesen Zug so viele zusétzliche

== Bewegungen, wie es dem Wert des eingesetzten Wiirfels
l“ nE'N[M l“ﬁ entspricht. Dies kann zu mehr als 6 Bewegungen fiihren.

Du musst dich um die volle Anzahl Bewegungen bewegen.

Fiihre diese vier Schritte in Reihenfolge
aus, wenn du am Zug bist:

SETZE einen Wiirfel auf einem
fahrbereiten StraBenfahrzeug EIN.

Aktiviere ein KOMMANDO
(nur 1-mal pro Runde).

BEWEGE das StraBenfahrzeug.

SCHIESSE mit dem StraBenfahrzeug
(falls moglich).

LUFTSCHLAG (gereBIGER WiiRFELWERT)

Platziere deinen Helikopter auf ein beliebiges leeres Feld
auf dem Spielplan (ein Feld ohne Hindernis). Der Wert des
eingesetzten Wiirfels spielt dabei keine Rolle.

Dann schieBe sofort mit deinem Helikopter, falls mdglich (siehe
Seite 14). In der ersten Runde darfst du NICHT schieB3en.
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SCHRITT 1: EINSETZEN
SCHRITT 2: KOMMANDO

1 unbenutzten Bewegungswiirfel auf

einem Kommando deiner Kommandotafel einsetzen.
Manche Kommandos erfordern einen bestimmten
Wiirfelwert oder -bereich (siehe rechts). Du darfst NUR
DANN einen Wiirfel auf einem Kommando einsetzen, falls
du mit dem Fahrzeug in diesem Zug nicht gleitest.

SEHRITT 2: \N““M\““

Hast du einen Wiirfel auf einem Kommando eingesetzt?
Dann fiihre dieses Kommando jetzt aus (noch BEVOR du
das gewéhlte Fahrzeug bewegst). Der Effekt ist auf der
Kommandotafel und rechts auf dieser Seite beschrieben.

DRIFT twiiRreLwerT 3 BIS 5)

In diesem Zug gilt: Dein StraBenfahrzeug darf das erste Feld, auf
dem sich ein anderes StraBenfahrzeug befindet, durchqueren,
ohne einen Crash auszulésen. Beendest du den Zug jedoch auf
einem Feld mit einem StraBenfahrzeug, kommt es trotzdem
zum Crash, selbst wenn es der erste Crash in diesem Zug ist.

REPARATUR (wiinretwert 5)

Entferne 1 Schadensplattchen von einem deiner Straen-
fahrzeuge. Mische ein entferntes Schadensplattchen immer
verdeckt in den Vorrat zuriick. Das Fahrzeug wird dadurch
fahrbereit, falls es zuvor geschrottet war. Du darfst das
Fahrzeug in einem spateren Zug bewegen, aber nicht in dem
Zug, in dem du es repariert hast.




SGHRITT 3: “W“ﬁ“

Erste Runde: Die erste Bewegung jedes StraBen-

fahrzeugs ist immer auf ein beliebiges Feld am hinteren
Rand des hinteren Streckenabschnitts.

Bewege das StraBenfahrzeug, auf dem du einen
Bewegungswiirfel eingesetzt hast, nach diesen Regeln:

& Ein StraBenfahrzeug erhélt Bewegungen in
Héhe des eingesetzten Bewegungswiirfels.

® Ein StraBenfahrzeug muss sich immer auf eines der drei

Felder in seinem Frontkegel (siehe unten) bewegen,
auBer ein Effekt bewegt es in eine andere Richtung.

Die folgenden Regeln gelten immer, wenn ein StraBen-
fahrzeug bewegt wird - egal ob im eigenen Zug, durch
einen Crash oder durch einen Schaden:

® Ein StraBenfahrzeug muss sich die volle Anzahl
seiner Bewegungen bewegen, es sei denn, es verliert
durch einen Effekt seine restliche Bewegung.

% Ein StraBenfahrzeug darf ein Feld mit
einem Helikopter durchqueren.

® Wenn ein StraBenfahrzeug ein Feld mit einem
verdeckten Gefahrplattchen betritt, wird das
Plattchen aufgedeckt und sofort ausgefiihrt.

8 Ein StraBenfahrzeug verliert seine restliche
Bewegung, sobald es Schaden nimmt.

# Bewegt sich ein StraBenfahrzeug auf ein Feld mit
einem anderen StraBenfahrzeug, verliert es seine
restliche Bewegung und es kommt zum Crash.
Staple das Fahrzeug auf dem bereits vorhandenen

und handle den Crash sofort ab (siehe rechts).

FRONTKEGEL

ASPHALTWURFEL

ZU BEGINN JEDER RUNDE wirft

der Startspieler den Asphaltwiirfel.
Jedes StraBenfahrzeug, dass sich aus-
schlieBlich auf Asphalt-Feldern bewegt,
kann den Asphaltwiirfel nutzen.

Uberpriife NACH DER BEWEGUNG deines StraBen-
fahrzeugs: Wenn dein StraBenfahrzeug seine Bewegung
auf einem Asphalt-Feld begonnen und sich ausschlieBlich
auf Asphalt-Feldern bewegt hat, erhalt es zusatzliche
Bewegungen in Hohe des Asphaltwiirfels. Diese zusétz-
lichen Bewegungen muss nicht auf Asphalt erfolgen.
Dieser Bonus ist optional, aber wenn du ihn nutzt,
musst du die volle Anzahl der zusatzlichen Bewegungen
nutzen. Ein Fahrzeug, das seine ,restliche Bewegung
verliert” kann den Asphaltwiirfel nicht nutzen.

Der Fette Truck nutzt den Asphaltwiirfel
NICHT, auBer du aktivierst das Kommando
Traktionskontrolle.

GLEITEN

Wenn du mit einem Fahrzeug gleitest, bewegst du

es genau 1 Feld - egal welchen Wert der eingesetzte
Bewegungswiirfel zeigt. Den Bonus des Asphaltwiirfels
erhaltst du NICHT. Du darfst jedoch schieBen, falls du
nach dieser Bewegung ein giiltiges Ziel hast.

VORNE

Die drei Felder vor einem Fahrzeug bilden seinen Frontkegel. StraBen- VORNE
fahrzeuge kdnnen sich nur auf ein Feld in ihrem Frontkegel bewegen "

RECHTS

und nur Fahrzeuge auf einem Feld in ihrem Frontkegel beschieBen.

GRAGHEN

Immer wenn zwei StraBenfahrzeuge auf dem-
selben Feld gestapelt sind, kommt es zu einem
Crash. Dies kann wahrend einer Bewegung oder
durch Effekte von Gefahr- und Schadensplattchen
passieren. Bei einem Crash verliert das sich
bewegende Fahrzeug seine restliche Bewegung.
Handelt den Crash sofort wie folgt ab:

1 Wirf den Crash- und den Richtungswiirfel
(siehe Seite 14). Sie zeigen an, ob das
obere oder das untere Fahrzeug bewegt
wird und in welche Richtung.

2 Falls eines der Fahrzeuge im Crash GROSSER
ist als das andere (L > M >S), darf der Spieler
des groBeren Fahrzeugs 1-mal den Neuwurf
BEIDER Wiirfel verlangen. Dies gilt auch, wenn
das groBere Fahrzeug nicht fahrbereit ist oder
beide Fahrzeuge demselben Spieler gehoren.

Es wird immer das ANDERE Fahrzeug
bewegt. Es gibt keinen Neuwurf.

" Es wird immer das MOTORRAD
: / bewegt. Es gibt keinen Neuwurf.

3 Bewege das betroffene Fahrzeug 1 Feld in die
Richtung, die der Richtungswiirfel anzeigt.

Bewegt sich das betroffene Fahrzeug auf ein Feld,
das einen weiteren Crash verursacht, werden die
Crashs so lange abgehandelt, bis auf jedem Feld
nur noch 1 Fahrzeug steht.

NIHSYVHD
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Beispiel: Toms Auto (mittlere GréBe) ﬂ
ist auf einem Wrack gestapelt. Der

Wiirfelwurf ergibt UNTEN und VORNE
LINKS. Tom ist damit zufrieden und

verzichtet auf einen Neuwurf. Das Wrack
wird um 1 Feld nach vorne links bewegt. f
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SGHRITT 4:

eCIESSEN

Du darfst mit dem StraBenfahrzeug, das du bewegt hast, bzw. dem
Helikopter, den du platziert hast, nach folgenden Regeln schieBen:

ab Runde 2 einsatzbereit.

Du darfst auf ein StraBenfahrzeug deiner Wahl schieBen, das
sich im Frontkegel deines StraBenfahrzeugs bzw. Helikopters
befindet (siehe Frontkegel, Seite 13). Das ist dein anvisiertes Ziel.

Der Fette Truck kann beim SchieBen zwischen seinem
Frontkegel und seinem Riickkegel wéhlen.

Gibt es mehrere mogliche Ziele, wahlist du 1 davon aus.
Du darfst nicht auf Helikopter schieBen.

Du darfst auf Wracks schieBen. Wracks gelten als geschrottete
kleine Autos. Sobald ein Wrack Schaden nimmt, wird es eliminiert.

# Du darfst schieBen, nachdem du einen Crash abgehandelt hast.
® Du darfst auf deine eigenen Autos bzw. Motorrader schieBen.

SchieBen: Wahle ein Ziel und wirf den Schusswiirfel.
Stimmt die gewiirfelte GroBe mit der GréBe des anvisierten
Fahrzeugs iiberein, wird es getroffen und nimmt Schaden.

h _ Wenn du erfolgreich auf ein Auto schieBt, zieht der Spieler

des anvisierten Fahrzeugs ein Schadenspléattchen und
flihrt es aus (siehe Schaden nehmen, Seite 9).

Wenn du auf den Fetten Truck schieBt, wahlst du zuerst
ein Kommando in einem Segment, das du als Ziel wahlen
kannst. Wenn du triffst, nimmt dieses Kommando
geringen Schaden. (Siehe Beschossen werden, Seite 17.)

“ Wenn du erfolgreich auf ein Motorrad schieBt, nimmt
es geringen Schaden und ist geschrottet. Drehe das
Motorrad (sodass es nach hinten zeigt) und wende sein
Cockpit auf die Riickseite.

Erste Runde: Uberspringt
diesen Schritt in der ersten
Runde. Eure Waffen sind erst

{2 ]
EB GHAS%W“BEEE. Es ist besser zu crashen,
als gecrasht zuwerden.
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StraBenfahrzeug

StraBenfahrzeug StraBenfahrzeug jeder GroBe

Achtet beim Auswerten des Richtungs-
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nEB nicai“NﬁSW“BEEl wiirfel drauf, die Rauten auf dem Wiirfel
so wie auf dem Spielplan auszurichten.
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DEN SPIELPLAN VORNE
VERLASSEN

Wenn ein StraBenfahrzeug eines Spielers den Spielplan
iiber den VORDEREN Rand verlasst (egal wodurch),
gibt es zwei Moglichkeiten:

® War das der LETZTE Streckenabschnitt und das
Fahrzeug hat die Ziellinie erreicht? Das Spiel ist zu
Ende und dieser Spieler hat gewonnen!

% War das NICHT DER LETZTE Streckenabschnitt? Dann
erweitert den Spielplan wie folgt:

1 Alle StraBenfahrzeuge auf dem hinteren
Streckenabschnitt werden eliminiert.

2 Legt alle Gefahrplattchen vom
hinteren Streckenabschnitt ab.

3 Nehmt alle Helikopter vom hinteren Strecken-
abschnitt zurick vor eure Cockpits.

4 Entfernt den hinteren Streckenabschnitt,
wendet ihn auf die andere Seite und legt ihn
unter den Stapel der Streckenabschnitte.

B Schiebt den mittleren und den fiihrenden
Streckenabschnitt etwas zuriick. Sie werden damit
zum hinteren bzw. mittleren Streckenabschnitt.

6 Zieht den obersten Streckenabschnitt und legt
ihn als fiihrenden Streckenabschnitt vorne an.

1 Platziert auf jedes gefahrliche Feld des neuen
Streckenabschnitts ein verdecktes Gefahr-
plattchen. (Mischt - falls nétig - alle abgelegten
Gefahrplattchen zu einem neuen Vorrat.)

8 Uberpriift, ob der neue Streckenabschnitt
der letzte Abschnitt ist (siehe unten).

9 Das Fahrzeug, das den Spielplan verlassen
hat, setzt seine Bewegung fort (falls
es noch Bewegungen iibrig hat).

LETITER ABSGHNITT

Wann ein Streckenabschnitt zum letzten Abschnitt wird,
hangt von eurer Spieleranzahl ab.

2 Spieler:

Falls niemand zuvor ausscheidet, ist der insgesamt FUNFTE
Streckenabschnitt der letzte Abschnitt. Legt die Ziellinie an.

d oder mehr Spieler:

Sobald ein Spieler ausscheidet (siehe rechts), wird der
fiihrende Streckenabschnitt zum letzten Abschnitt.
Scheidet ein Spieler aus, wéahrend ein Fahrzeug

den Spielplan vorne verlasst, ist der neue fiihrende
Streckenabschnitt der letzte Abschnitt. Legt in beiden
Féllen die Ziellinie an.
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Toms Fahrzeug bewegt sich 5 Felder, wodurch es
den Spielplan diber den vorderen Rand verlasst.
Tom unterbricht die Bewegung und folgt den
obigen Schritten.

Durch die obigen Schritte wurde ein neuer Legt die Ziellinie an,
Streckenabschnitt angelegt. Tom setzt die FALLS der neue
restlichen Bewegungen auf dem neuen Streckenabschnitt der
fiihrenden Streckenabschnitt fort. LETZTE ist.

1UG BEENDEN

Schiebe den Bewegungswiirfel auf dem Cockpit
des Autos bzw. Motorrads, das du bewegt hast,
nach unten auf ,,Zugende”. Auf diesem Fahrzeug
kannst du in dieser Runde keinen weiteren Wiirfel
flir eine reguldre Bewegung einsetzen (mdglicher-
weise kann es in einem spateren Zug noch gleiten).

Alle Fahrzeuge, die sich jetzt auf demselben Feld
wie ein Helikopter befinden, werden eliminiert.

Der Spieler links von dir ist als ndchster am Zug.

ENDE DER RUNDE

Nachdem jeder Spieler 3-mal am Zug war, endet
die Runde. Gebt den Asphaltwiirfel an den
nachsten Spieler nach links weiter. Er ist der
Startspieler der nachsten Runde.

Beginnt eine neue Runde.

NINNIM3ID T31dS SYa
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AUSSCHEIDEN

Ein Spieler scheidet aus dem Spiel aus, sobald alle
seine StraBenfahrzeuge geschrottet oder eliminiert
sind. Ist dies der Fall, wird sein Helikopter aus dem
Spiel entfernt. Seine geschrotteten Fahrzeuge
bleiben jedoch auf dem Spielplan. Dieser Spieler ist
fiir den Rest des Spiels nicht mehr am Zug.

DAS SPIEL GEWINNEN

Das Spiel endet und du gewinnst, sobald

% cines deiner StraBenfahrzeuge die Ziellinie
erreicht (siehe Letzter Abschnitt links) ODER

® du als einziger Spieler noch mindestens
1 fahrbereites StraBenfahrzeug hast.

NION338 BNz



DER FETTE TRUGK

Der Fette Truck ist ein einzelnes StraBenfahrzeug,

das aus einem hinteren, einem mittleren und einem
vorderen Segment besteht. Diese 3 Segmente sind
durch Kupplungen miteinander verbunden.

hinteres
Segment

mittleres
Segment

vorderes
Segment

Zusétzlich zu einem Frontkegel hat der Fette Truck
einen Riickkegel, der aus den drei Felder hinter
seinem hinteren Segment besteht (siehe unten).

AuBerdem verfligt er iiber einen
Helikopter, der genauso funktioniert
wie die Helikopter der Auto-Crews.
Du aktivierst ihn mit dem Luftschlag-
Kommando auf dem mittleren
Segment deiner Tafel (siehe Seite 18).

HINTEN
LINKS

HINTEN

T
‘2

HINTEN %
RECHTS
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Die drei FeIder hinten links, hinten und hlntgn rechts bilden den Ruc“kkegel
des Fetten Trucks. Beim SchieBen kann der Fette Truck ein Zielin selnem .

IN DEINEM ZUG

Fiihre in deinem Zug diese vier Schritte in Reihenfolge aus:

1 SETZE einen Wiirfel auf einem Kommando in einem
der drei Segmente deiner Segmenttafel ein.

2 Aktiviere das KOMMANDO.
3 BEWEGE den Fetten Truck.
4 SCHIESSE in den Front- ODER Riickkegel.

SCHRITT 1 ““sﬂﬁ“

In deinem ERSTEN ZUG JEDER RUNDE setzt du zuallererst
1 Bewegungswiirfel auf dem Kommando Hydraulische
Lenkung deiner Fahrerkabine ein. Dieser Wiirfel bestimmt,
wie oft der Fette Truck in dieser Runde die Spur wechseln

darf, gibt selbst aber keine Bewegungen (siehe unten rechts).

In jedem Zug setzt du 1 ungenutzten Bewegungswiirfel
auf einem Kommando in einem der drei Segmente deiner
Segmenttafel ein:

® Der Wert des Wiirfels bestimmt, wie viele Bewegungen
der Fette Truck in ,,Schritt 3: Bewegen” erhilt.

# Du darfst einen Wiirfel NICHT auf einem Segment einsetzen,

auf dem du bereits einen Wiirfel eingesetzt hast.

% Die Reparatur-Kommandos bendtigen
einen Wiirfel mit dem Wert 3.

% Du DARFST einen Wiirfel auf einem beschadigten
Kommando einsetzen. Das bewegt den Fetten
Truck, aktiviert jedoch NICHT das Kommando.

-Frontkegel ODER seinem Ruckkegel anvisieren. M|t dem Gefahrenwerfe(-

R I Y

~ Kommando pIat2|erst du Gefahrplattchen im R“uckkegel de§ Fetten Trucks . '- 0
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SCHRITT 2 \mm‘\ﬁ“““

Aktiviere das Kommando, auf dem du deinen
Bewegungswiirfel eingesetzt hast. Manche
Kommandos werden vor der Bewegung ausgefiihrt,
andere danach (siehe Seite 18).

SCHRIT 3: B{Wﬁ“\

In jedem Zug erhlt der Fette Truck Bewegungen in
Hohe des Bewegungswiirfels, den du in diesem Zug
auf einem Segment eingesetzt hast. Es bewegt sich
immer der gesamte Fette Truck, unabhangig davon,
auf welchem Segment du den Wiirfel eingesetzt hast.

Der Fette Truck bewegt sich wie eine Raupe. Wenn sich
das vordere Segment bewegt, zieht es das mittlere
Segment auf sein vorheriges Feld und das hintere
Segment wird auf das Feld gezogen, wo zuvor das
mittlere Segment war. Der Fette Truck bewegt sich
beim Bewegen GERADEAUS NACH VORNE, auBer du
verwendest deine Hydraulische Lenkung (siehe unten).

Der Fette Truck nutzt den Asphaltwiirfel NICHT, auBer
du aktivierst das Kommando Traktionskontrolle.

HYDRAULISGHE LENKUNG _ gg++%

Der Wert des Wiirfels, den du ,\ 1 (,?\‘Q
auf der Hydraulischen Lenkung AN
eingesetzt hast, bestimmt, wie
oft du in dieser Runde die Spur
wechseln darfst. Immer wenn du
ihn nach vorne links oder vorne
rechts bewegen mdchtest, STATT ,,nur“ nach vorne,
musst du den Wert dieses Wiirfels um 1 verringern.

# Du darfst dies MEHRMALS pro Zug tun, solange du
jedes Mal die Hydraulische Lenkung verringerst.

FETTER

% Die Hydraulische Lenkung gibt selbst keine
Bewegungen, sondern erlaubt lediglich
beim Fahren die Spur zu wechseln.



INFEBMTWN BEIM BEWEGEN

Massiv: Der Fette Truck gilt immer als auf dem
Streckenabschnitt befindlich, auf dem sein VORDERES
Segment ist. Beim Bewegen betrachtet der Fette Truck
nur die Felder, die sein vorderes Segment betritt.
Beispiel: Es kostet den Fetten Truck 2 Bewegungen, sich
auf ein Schlamm-Feld zu bewegen. Fiir das mittlere und
das hintere Segment gilt dieser Abzug jedoch nicht.

Standfest: Wenn der Fette Truck durch einen Effekt
bewegt oder gestoppt werden wiirde (z. B. durch Schleim
oder eine Olpfiitze), wird er NICHT bewegt bzw. gestoppt.
Stattdessen nimmt er 1 geringen Schaden auf einem
Kommando seiner Wahl. Entferne alle Plattchen von

dem Feld und lege ein Offroad-Gelandeplattchen darauf.
Dieses Feld ist fortan ein Offroad-Feld. Der Fette Truck
setzt seine Bewegung fort (falls welche (ibrig sind).

Zuverldssig: Wenn der Fette Truck ein unpassierbares
Feld betritt, wird er NICHT eliminiert. Stattdessen nimmt
er 1 geringen Schaden auf einem Kommando seiner Wahl.
Lege ein Offroad-Geldndeplattchen auf das unpassierbare
Feld. Dieses Feld ist fortan ein Offroad-Feld. Der Fette
Truck setzt seine Bewegung fort (falls welche (ibrig ist).

Robust: Wenn ein Segment des Fetten Trucks einen

Zug auf einem Feld mit einem Helikopter beendet, wird
der Fette Truck NICHT eliminiert. Stattdessen nimmt er
1 geringen Schaden auf einem Kommando seiner Wahl.
Der Besitzer des Helikopter nimmt ihn vom Spielplan und
kann ihn in einem spateren Zug erneut platzieren.

Im Spiel mit der Erweiterung Blech, Blut und Hollenglut:

Der Fette Truck kann durch keinen Effekt Feuer fangen.

Wird der Fette Truck auf ein Feuer-Feld bewegt, nimmt
er 1 geringen Schaden auf einem Kommando seiner
Wahl. Entferne alle Plattchen von dem Feld und lege ein
Offroad-Gelandeplattchen darauf. Dieses Feld ist fortan
ein Offroad-Feld. Der Fette Truck setzt seine Bewegung
fort (falls welche (ibrig sind).

GRASHEN

Staple alle StraBenfahrzeuge, die mit dem Fetten
Truck crashen auf das entsprechende Segment
des Fetten Trucks. Wirf nur den Richtungswiirfel,
nicht den Crashwiirfel. Denn es wird immer

das ANDERE Fahrzeug bewegt. Kein beteiligter
Spieler kann einen Neuwurf verlangen.

SCHRITT 4: %\y’%\ﬁ%{“

Der Fette Truck kann auf ein beliebiges Fahrzeug
in seinem Frontkegel ODER seinem Riickkegel
schieBen. Wirf den Schusswiirfel:

# Ein getroffenes Auto nimmt 1 Schadens-
plattchen, ein getroffenes Motorrad nimmt
1 geringes Schadensplattchen.

® Das Raketenwerfer-Kommando gehort
NICHT zu diesem Schritt 4. Der Fette
Truck kann den Raketenwerfer in ,Schritt
2: Kommando“ aktivieren, nach seiner
Bewegung damit schieBen und hat immer
noch seinen normalen Schuss in ,,Schritt 4:
SchieBen” iibrig.

BESGHOSSEN WERDEN

Jedes Segment des Fetten Trucks gilt als
separates groBes Fahrzeug, wenn ein Gegner
darauf schieBt. Ein gegnerisches Fahrzeug kann
auf ein Segment des Fetten Trucks schieBen,
das sich in seinem Frontkegel befindet.

Der schieBende Spieler muss festlegen, auf
welches Kommando er schieft, BEVOR er den
Schusswiirfel wirft. Jedes Segment hat zwei
Kommandos, die anvisiert werden kdnnen.
Reparatur darf NICHT anvisiert werden und ein
bereits beschadigtes Kommando ebenfalls nicht.

SGHADEN NEHMEN

Wenn der Fette Truck getroffen wird, lege
1 geringes Schadensplattchen auf das
anvisierte Kommando.

Im Hintergrund aller Kommandos, die anvisiert
werden konnen, ist ein ,X“ zu sehen. Wenn der
Fette Truck getroffen wird, lege ein geringes
Schadensplattchen auf diese Form, um das
Kommando abzudecken. Du DARFST in

Schritt 1 einen Wiirfel auf einem beschédigten
Kommando einsetzen. Das bewegt den Fetten
Truck, aktiviert jedoch NICHT das Kommando.

i » N
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Entfeme 4y

Lege nach deiner 1Schadens-
Bewegung | mﬁigs platichen von b
Manrpﬁanmen aut gin digsem Segment, ¢
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In allen anderen Fallen, in denen der Fette Truck
Schaden nimmt, wahlt sein Besitzer, auf welches
Kommando er den geringen Schaden legt.

ELIMINIERT WERDEN

Wenn der Fette Truck eliminiert wird, scheidet
sein Spieler aus. Der flihrende Streckenabschnitt
wird zum letzten Abschnitt. Legt die Ziellinie an.

Der Fette Truck wird nur eliminiert, wenn:

® erzuirgendeinem Zeitpunkt 6 geringe
Schadensplattchen hat, ODER

% er mit ALLEN Segmenten vom hinteren
Streckenabschnitt gedrangt wird.
(Andernfalls verbleibt das vordere Segment
auf seinem aktuellen Feld, wahrend andere
Segmente iiber den hinteren Rand hangen.)




DER

18

EFFEKTE DER SEGMENTTAEEL DES FETTEN TRUGKS
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# Gefahrenwerfer: NACH deiner Bewegung # Traktionskontrolle: Du darfst in diesem Zug # Raketenwerfer: Wirf NACH deiner Bewegung den Schuss-
darfst du 1 zufélliges Gefahrplattchen aus den Asphaltwiirfel nutzen (unabhéngig von den wiirfel. Du visierst immer das Feld 2 Felder vor dir an. Jedes
dem Vorrat auf ein leeres Feld im Riick- Feldern auf die sich der Fette Truck bewegt). StraBenfahrzeug auf oder benachbart zu diesem Feld nimmt
kegel des Fetten Trucks legen. Schau % Reparatur: Entferne vor der Bewegung 1 geringen Schaden, falls es von dem Wurf getroffen wird.
dir das Plattchen nicht an.und lege e§ 1 Schadensplattchen vom mittleren Segment. (Autos, die geringen Schf'iden‘nehmen, legen ein geringes
verdeckt auf das Feld. (Erinnerung: Ein % Luftschlag: Platziere deinen Helikopt Schadenspléttchen an einen ihrer Schadenslots.)
leeres Feld ist eines ohne Hindernis.) sbigniis S BET Rt b bl .
auf ein beliebiges leeres Feld und schieBe ¥ Reparatur: Entferne vor der Bewegung
® Reparatur: Entferne vor der Bewegung mit ihm. (Identisch zum Luftschiag- 1 Schadensplattchen vom vorderen Segment.
1 Schadensplattchen vom hinteren Segment. Kommando des Grundspiels.) % Bullfanger: Wenn du dich das erste Mal in diesem Zug auf ein
% Zielcomputer: Wenn du in Feld mit einem Gefahrplattchen oder StraBenfahrzeug bewegst:
diesem Zug schieBt, darfst du den Gefahrplattchen? Entferne es. StraBenfahrzeug? Sein Besitzer
Schusswiirfel 1-mal neu werfen. bewegt es nach vorne links oder vorne rechts (statt dass es

zum Crash kommt). Bei einem Wrack wahlst du das Zielfeld.

BEISPIEL EINER BEWEGUNG MIT DEM FETTEN TRUGK

Martin ist mit seinem Fetten Truck am Zug. Er michte vermeiden, mit dem griinen Auto zu crashen. Er Der Fette Truck ist iiber ein unpassierbares Feld gefahren.
verringert den Wiirfel auf der Hydraulischen Lenkung um 1, damit er die Spur wechseln darf. Er bewegt Doch weil er zuverléssig ist (siehe Seite 17), nimmt er nur
den Fetten Truck 3 Felder, wobei das mittlere und das hintere Segment ,,nachgezogen” werden. 1 geringen Schaden und das Feld wird zu einem Offroad-Feld.

i

) > > )

Ausgangssituation Erste Bewegung (inkl. Spurwechsel) Zweite Bewegung (unpassierbares Feld) Dritte Bewegung

e



MOTORRADER

Die Crew der Wilden Fiinf besteht aus 5 Motorrédern.
Motorrader gelten als KLEINE StraBenfahrzeuge.
Sie funktionieren wie Autos aus dem Grundspiel,
mit den folgenden Anderungen:

SGHRITT 1:

IN JEDEM ZUG setzt du 2 deiner unbenutzten
Bewegungswiirfel auf 2 verschiedenen Motorrad-
Cockpits ein. Nur falls du nur noch 1 Motorrad hast,
darfst du beide Wiirfel darauf einsetzen.

EINMAL PRO RUNDE darfst du stattdessen 1 Wiirfel auf
einem Cockpit und 1 Wiirfel auf einem Kommando deiner
Kommandotafel einsetzen. Dann fiihrst du ,,Schritt 2:
Kommando® genauso aus wie mit einem Auto.

GLEITEN

Jedes Motorrad darf hdchstens 4-mal pro Runde
gleiten (statt nur 2-mal wie ein Auto).

MMI{IEHIIIIEEII

SGHRITT 3:

Fiihre die 2 eingesetzten Wiirfel einzeln nacheinander
aus. Du bestimmst die Reihenfolge. Wéhle zundchst
einen der eingesetzten Wiirfel und fiihre die beiden
Schritte ,,Bewegen“ und ,,SchieBen* mit dem
entsprechenden Motorrad aus. Wiederhole danach
beide Schritte mit dem anderen eingesetzten Wiirfel.

Auch wenn eines der Motorrader gleitet, darfst du die
Reihenfolge frei wahlen, in der du sie bewegst.

Achte auf die Markierungen, damit du das jeweils
richtige Motorrad bewegst (siehe unten).

DRIFTEN

Wahrend sich ein Motorrad bewegt (egal wodurch),
driftet es durch ALLE anderen StraBenfahrzeuge, ohne
dass es zum Crash kommt. Endet die Bewegung eines
Motorrads jedoch auf einem Feld mit einem anderen
StraBenfahrzeug, kommt es wie iblich zu einem Crash.

Autos konnen nicht durch Motorrader driften, auBer sie
aktivieren ihr Drift-Kommando.

GRASHEN

Wenn sich ein Motorrad und ein anderes StraBen-
fahrzeug auf demselben Feld treffen, werden sie nicht
gestapelt. Es kommt trotzdem zu einem Crash.

- Jedes Motorrad hat elonarklerung, die zum zugehorlgen Cockplf passt. Wenn du elnen Bewegungs-
wurfel auf ginem Cockplt einsetzt, achte darauf, das Motorrad mit der richtigen Marklerung Zu bewegen

VUi M
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Bei einem Crash zwischen einem Motorrad und einem
anderen StraBenfahrzeug wird nur der Richtungs-
wiirfel geworfen, nicht der Crashwiirfel. Es wird IMMER
DAS MOTORRAD bewegt. Es gibt keinen Neuwurf.

Bei einem Crash zwischen zwei deiner Motorrader
wahlst du, welches Motorrad bewegt wird.

SGHADEN NEHMEN

Wenn ein Motorrad Schaden nimmt,
erhélt es ein geringes Schadens-
plattchen und ist geschrottet.

Drehe das Motorrad (sodass es nach
hinten zeigt) und wende sein Cockpit
auf die Riickseite. (Ein geschrottetes
Motorrad kann mit dem Reparatur-
Kommando wieder fahrbereit gemacht
werden, siehe Seite 12).

Motorrader nehmen immer nur geringen
Schaden. Daher werden sie nie ein Feuer-
Schadensplattchen aus der Erweiterung

Blech, Blut und Hollenglut: ziehen.

Trotzdem kdnnen sie durch Gelande und
andere Effekte Feuer fangen. )

{ /
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Autos und Motorrader fangen in folgenden
Situationen Feuer:

® Ein Auto oder Motorrad bewegt sich auf ein Feuer-Feld.

® Es erhalt durch einen Effekt ein Feuerplattchen (wie durch
das Flammenwerfer-Kommando des Anfiihrers El Gluto).

# Ein Auto nimmt Schaden und zieht ein
Feuer-Schadensplattchen.

FEUER!

ﬁ Fiir den Fetten Truck gelten andere Feuer-Regeln
(siehe Interaktion beim Bewegen, Seite 17).

Wenn dein Fahrzeug Feuer fangt, nimmst du ein Feuerplattchen
aus dem Vorrat und legst es auf das entsprechende Cockpit:

@

Fiir ein Fahrzeug mit Feuerplattchen gilt:
Bevor du es in ,,Schritt 3: Bewegen“ bewegst, wirfst du
den Feuerwiirfel und wendest den gewiirfelten Effekt an:

kann zu einer Bewegung von
mehr als 6 fiihren. Du musst

Erhdhe die Bewegungen des PR Das Feuer erlischt. Lege das Feuer-

Fahrzeugs in diesem Zug um plattchen zuriick in den Vorrat und

den gewirfelten Wert. Dies bewege das Fahrzeug normal.
m den vollen Betrag bewegen.

Das Fahrzeug wird eliminiert.

Q

AuBerdem gilt:
® Feuerplattchen zahlen nicht als Schaden.
# Sobald ein Auto oder Motorrad geschrottet wird, wird das Feuerplattchen entfernt.

® Ein Fahrzeug, das bereits Feuer gefangen hat, kann kein weiteres
Feuerplattchen erhalten; entsprechende Effekte werden ignoriert.



NAGHLADEN!

Manchmal braucht man einfach ein bisschen mehr Wumms. Die NACHLADEN-Erweiterung besteht aus fiinf kleinen Karten-Decks. Ihr kdnnt beliebig viele oder
sogar alle dieser Decks in einer Partie verwenden. Jedes Deck enthilt eine eigene Regelkarte und einige Blankokarten, mit denen ihr selbst kreativ werden kdnnt.

X8
STREGKENBEDINGUNGEN

Diese Karten enthalten Effekte,
die fiir die Streckenabschnitte

gelten.

Mischt die Streckenbedingung-
Karten beim Spielaufhau zu
einem verdeckten Stapel. Legt
je 1 Karte neben den mittleren
und den fiihrenden Strecken-
abschnitt, aber NICHT neben den
Start-Streckenabschnitt.

Die Regeln auf einer Karte
gelten nur fiir den jeweiligen
Streckenabschnitt.

Immer wenn ihr einen neuen
Streckenabschnitt anlegt, zieht
ihr die oberste Karte und legt

sie an den Abschnitt. Wird ein
Streckenabschnitt entfernt, legt
ihr auch die zugehdrige Karte ab.
Falls der Stapel aufgebraucht ist,
mischt ihr alle abgelegten Karten
zu einem neuen Stapel.

x10
VERBESSERTE LUFTSCHLAGE

Diese Karten kénnt ihr einmal
spielen, wenn ihr euren
Helikopter einsetzt.

Zieht beim Spielaufbau jeweils
1 zufallige ,Verbesserter
Luftschlag”-Karte und haltet
sie verdeckt.

Auf jeder Karte ist angegeben,
wann sie gespielt werden kann
und welchen Effekt sie hat.

Nachdem ein Verbesserter
Luftschlag gespielt wurde,
wird die Karte aus dem Spiel
entfernt.

X8
AUFTRAGE

Auftrége sind geheime Ziele,
fiir die ihr eine Belohnung
erhalten, wenn ihr sie erfiillt.

Zieht beim Spielaufhau jeweils

1 zufallige Auftragskarte und
haltet sie verdeckt.

Sobald jemand den Auftrag im
oberen Teil seiner Karte erfiillt

hat, darf er sie aufdecken, um
die Belohnung im unteren Teil
der Karte zu erhalten.

Nachdem ein Auftrag
aufgedeckt wurde, wird die
Karte aus dem Spiel entfernt.

ONESHOTS

Oneshots sind Karten, die
ihr einmal spielen konnt,
um eurer Crew zu helfen.

Zieht beim Spielaufthau jeweils
1 zuféllige Oneshot-Karte und
haltet sie verdeckt.

Auf jeder Karte ist angegeben,
wann sie gespielt werden kann
und welchen Effekt sie hat.

Nachdem ein Oneshot gespielt
wurde, wird die Karte aus dem
Spiel entfernt.

=

ZUSATZHOMMANDOS

Diese Karten bieten euren
Auto-und Motorrad-Crews
ein zusétzliches Kommando.

Zieht beim Spielaufbau
jeweils 1 zufallige
Zusatzkommando-Karte.

Legt diese Karte aufgedeckt
neben eure Kommandotafel.
Sie bietet ein zusatzliches
Kommando, das wie iiblich
mit einem Wiirfel aktiviert
werden kann.

Der Fette Truck hat
keine Kommandotafel.
Daher bekommt er keine
Zusatzkommando-Karte.

NIGVIHIVN
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DEUTSCHE INGENIEURSKUNST,

D

Diese Erweiterung ersetzt fiir Auto-Crews
die Bewegungswiirfel und den Schusswiirfel
durch Karten, um den Zufall zu reduzieren.

Jede Auto-Crew, die diese Erweiterung
verwenden mdchte, erhalt das Deck aus
18 ,Deutsche Ingenieurskunst*-Karten in
ihrer Farbe.

F@% Der Fette Truck und die Wilden
™ Fiinf konnen diese Erweiterung

nicht verwenden. Ihr konnt
trotzdem mit ihnen gegen Auto-
Crews spielen, die dies tun.

MERKMALE EINER KARTE
»DEUTSGHE INGENIEURSKUNST*

/- Titel

Burchgedrickies
Bewegungs- St
wert
Schusswiirfel-
Ergebnis
- Q
Crew-Farbe

(Riickseite) S ——p ;?';7

SPIELAUFBAU

1 Ersetzt eure Bewegungswiirfel durch das farblich
passende ,,Deutsche Ingenieurskunst“-Deck und
mischt es. Das ist euer Nachziehstapel.

2 Zieht jeweils 5 Karten von eurem Nachziehstapel.
Das ist eure Starthand.

3 Zihlt die Bewegungswerte eurer Starthand
zusammen und nennt eure Summe. Wer die
NIEDRIGSTE Summe hat, wird STARTSPIELER
fiir die erste Runde. Gleichstand? Mischt eure Karten
zuriick in eure Stapel und zieht eine neue Starthand,
bis ein Spieler die niedrigste Summe hat.

EINSETZEN UND BEWEGEN

IN JEDEM ZUG spielst du 1 Karte von deiner Hand auf
eines deiner Cockpits - genau so als wiirdest du einen
Bewegungswiirfel einsetzen.

EINMAL PRO RUNDE darfst du 1 weitere Karte von
deiner Hand auf ein Kommando deiner Kommandotafel
spielen. Beides gilt, als hattest du dem Auto bzw.
Kommando einen Wiirfel mit diesem Wert zugewiesen.
Beispiel: Du spielst eine Karte fiir das Nitro-Kommando aus.
Du addierst den Wert dieser Karte zum Bewegungswert der
Karte, die du auf das Cockpit deines Autos gespielt hast.

Nachdem du die Bewegung bzw. das Kommando aus-
gefiihrt hast, drehst du die Karte(n) um, um anzuzeigen,
dass du fertig bist.

AM ENDE DER RUNDE (nachdem ihr 3-mal am Zug wart)
habt ihr normalerweise noch 1 Karte auf der Hand. Legt
alle Karten, die ihr auf eure Cockpits und Kommandotafeln
gespielt habt, auf euren Ablagestapel. Zieht dann so
viele Karten nach, bis ihr wieder 5 Handkarten habt. Kein
Spieler sollte jemals mehr als 5 Handkarten haben.

SGHIESSEN

Um zu iiberpriifen, ob ein Schuss von dir trifft, deckst
du die oberste Karte deines Nachziehstapels auf.
Stimmt das Schusswiirfel-Ergebnis auf dieser Karte mit
der GroBe des anvisierten Fahrzeugs (iberein, wird es
(wie tiblich) getroffen. Lege die aufgedeckte Karte auf
deinen Ablagestapel.

NAGHZIEHSTAPEL LEER? NEU MISGHEN!

Wenn du eine Karte von deinem Nachziehstapel ziehen
musst (entweder um Karten auf die Hand zu nehmen
oder um zu schieBen) und er leer ist, mische sofort
deinen Ablagestapel zu einem neuen Nachziehstapel.
Hinweis: Das kann auch mitten in einer Runde passieren.
Lass in diesem Fall alle Karten auf deinen Cockpits und
deiner Kommandotafel dort liegen, sie werden erst am
Ende der Runde abgelegt.

Die Karten in euren Ablagestapeln sind offene
Informationen fiir alle Spieler. Ihr diirft sie jederzeit
durchsehen.
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SCHAI

ENSPLATTCHEN

Wenn dein Auto Schaden nimmt, ziehe 1 zufélliges Schadensplattchen aus dem Vorrat und decke es auf. Fiihre den angegebenen Effekt aus.

Dann lege das Schadenspléattchen verdeckt an einen der Schadenslots an der Unterseite des Cockpits dieses Autos.

NUR N KRATZER

TRUMMERTEL
» >

NUR'N KRATZER: Kein Effekt (auBer einen Schadenslot zu belegen).

Triimmerteil: wirf den Richtungswiirfel. Beginne bei dem Auto,
das Schaden genommen hat, und folge der gewiirfelten Richtung
in gerader Linie, bis du das erste StraBenfahrzeug erreichst. Dieses
Fahrzeug nimmt Schaden (auch wenn es dein eigenes ist).

Das Triimmerteil ignoriert jedes Gelande, selbst unpassierbare Felder.

Falls sich in der Richtung kein StraBenfahrzeug befindet und du den
Rand des Spielplans erreichst, passiert nichts.

GERINGER SCHADEN: Kein Effekt (auBer einen Schadenslot zu
belegen). Wird genauso repariert wie normaler Schaden. Falls der
Vorrat an geringen Schadensplattchen aufgebraucht ist, nimm ein
verdecktes normales Schadensplattchen als Ersatz und ohne Effekt.

gﬁ% Der Fette Truck und die Motorréader der Wilden Fiinf
nehmen immer geringen Schaden, anstatt normale
Schadensplattchen zu ziehen.

F

DAUEREFFEKT

DAUEREFFEKT: wenn du ein
Schadensplattchen mit Dauer-
effekt aufdeckst, ziehst du

1 Dauereffekt-Karte und legst sie
aufgedeckt an einen Schadenslot.
Lege das Plattchen verdeckt auf
die Karte. Der Effekt der Karte gilt dauerhaft,

bis dieser Schaden repariert wird. Sobald dieser
Schaden repariert wird, legst du die Dauereffekt-
Karte ab und mischst das Schadensplattchen
zuriick in den Vorrat.

= I A

FEUER! Das Auto fangt Feuer. Nimm ein Feuerplattchen aus
dem Vorrat und lege es auf das Cockpit dieses Autos. Lege das
Schadensplattchen wie (iblich verdeckt an einen der Schadenslots.

Autos mit Feuerplattchen miissen den Feuerwiirfel werfen,
bevor sie sich in ihrem ,,Schritt 3: Bewegen“ bewegen (siehe
FEUER!, Seite 20). Das Reparieren dieses Schadensplattchens
entfernt NICHT das Feuerplattchen!

Manche Schadenspléttchen bewegen das betroffene Auto. Wird ein Auto auf das Feld eines anderen StraBenfahrzeugs bewegt, verliert es seine restliche Bewegung und es kommt zu
einem Crash (siehe Seite 13). Wird ein Auto dadurch auf ein unpassierbares Feld oder (iber den linken, rechten oder hinteren Rand des Spielplans bewegt, wird es eliminiert.

SCHLITTERN

DB

SGHLITTERN (6 verschiedene Plttchen):

Bewege das Fahrzeug 1 Feld in die angegebene Richtung.

EXPLOSION: wirf den Richtungswiirfel und den Stuntwiirfel.

Bewege das Fahrzeug entsprechend viele Felder in die gewiirfelte
Richtung. Ignoriere den Effekt aller Felder, auer dem letzten, auf
das du dich bewegst. (Du wirst auf das letzte Feld , geschleudert*”.)

BETAUBT
2w

BETAUBT: wirf den Stuntwiirfel. Bewege das Auto entsprechend
viele Felder und bestimme fiir jedes Feld die Richtung dieser
Bewegung mit dem Richtungswiirfel. Das Fahrzeug ist vom Geldnde
jedes Feldes betroffen, auf das es bewegt wird (wie z. B. dass ein
Schlamm-Feld 2 Bewegungen kostet).

Wird das Fahrzeug auf ein Feld bewegt, wodurch es seine restliche
Bewegung verliert (z. B. weil es in ein anderes StraBenfahrzeug
crasht), endet der Betaubt-Effekt und das Fahrzeug bleibt stehen.



