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SPIELAUFBAU

Karttafel eines Spielers

Aufbau

1) Die Spieler entscheiden, welchen Rennkurs sie benutzen wollen und legen den Spielplan in bequemer Reichweite
fur alle Spieler aus.

2) Jeder Spleler wahit eine Farbe und nimmt das Kart und die entsprechende Karttafel, die er vor sich auslegt.
AuBerdem erhalt jeder Spieler eine der Ubersichtstafeln.

3) Die Schrottplatichen werden gemischt und an einer Seite des Spielplans verdeckt bereitgelegt, d. h. der
Schraubenschllssel ist sichtbar.

4) Die Teilekarten werden in zwei Stapel sortiert, rot und grin, und ebenfalls neben dem Plan bereitgelegt. Es ist
sinnvoll, die Karten welter In Satze aufzuteilen (die 4 Turbomotoren zusammen, die 4 Bombenfanger zusammean
usw. ), um sie leichter zu finden, wenn man Teile flr sein Kart kaufen will.

8) Die Kronkorkenplattchen, Zielflaggenmarker und Wirfel werden ebenfalls bereitgeleqgt.

6) Ein Startspieler wird auf beliebige Weise bestimmt. Er setzt sein Kart auf einen der drei weiBen Pfeile hinter der
Start-/Ziellinie, die auf diese Linie zeigen. Vom Startspieler aus geht das Spiel im Uhrzeigersinn weiter.
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<l SPIELPLANUBERSICHT

Auf beiden Seiten des Spielbretts ist
ein Rennkurs abgebildet. Jeder Kurs
besteht aus wverschiedenen Geldn-
dearten wie Schlamm, Gras und
Asphalt. Mitten durch den Schrottplatz
verlduft ein FluB, Gber den mehrere
Bricken fOhren. Offenes Wasser darf
nur an den markierten Stellen dbergu-
ert werden. In der Mitte gibt es groBe
Briicken, die eingestirzt sind, nur die
beiden  gegenlberliegenden  Auf-
fahrten sind geblieben. Man kann ver-
suchen, diese Bricken zu Obersprin-
gen, aber der Wirfelwurf muss hoch
genug sein, um die andere Seite zu
erreichen. Alle Bricken sind Einbahn-
straBen, wie durch die weiBen Rich-
tungspfeile angezeigt, und koénnen
nicht in der Gegenrichtung befahren
werden. Steinmauern durchziehen den
Schrottplatz  und begrenzen die
Rennstrecke, sie kKdnnen unter keinen
Umstdnden  dberwunden  werden.
Wenn ein Kart in den FluB gerat, bleibt
es dort, bis dessen Spieler wieder an
der Reihe Ist. Er setzt sein Kart dann
auf den Landungsplatz in Richtung des
blauen Pfeils und beginnt dort seinen
Spielzug.

Schrottplattchen

Steinmauern Lieferpunkte Kronkorken
\,\ Nummern 3 - 13\\ Sammelpunkte
i

Schlamm ] |

Asphalt &

Gras -

Fluss - PR}

Landestelle Start-/Ziellinie

) : , Boxenstopps
Eingestirzte Bricke aa

SPIELSCHACHTEL AUFTEILUNG

Es gibt viel Spielmaterial in
diesem Spiel. Diese Anleitung
soll helfen, es leicht wieder in
der Schachtel verstauen zu
kdnnen.

Kronkorkenplattchen —

Zielflaggenmarker —

Teilekarten —

Das Spielbrett wird dann gefaltet und in die

Schachtel gelegt. Darauf kommen schliellich
alle Karttafeln, Ubersichtstafeln und diese
Regeln.

Schrottplattchen

Karts

+— Wirfel




SPIELZIEL

Spielziel
Die Spieler rasen mit ihren Karts dber den Schrottplatz, und wer als erster funf Runden absolviert hat, Ist
Spielsieger. Jedes Mal, wenn ein Spieler die Start-/Ziellinie passiert, erhalt er einen Zielflaggenmarker.

« Wer als erster finf Zielflaggenmarker hat, ist Spielsieger.

» Alle Zielflaggenmarker missen immer fur alle Spieler gut sichtbar sein.

« Wenn ein Spieler die Start-/Ziellinie passiert, muss er mindestens (dber eine Bricke

fahren, bevor er die Start-/Zlellinie erneut passiert, um eine komplettea Runde zu absolvieran.

Rennteams

Es macht auch groBen Spai, im Team zu fahren, wenn 4, & oder 8 Spieler beteiligt sind. Man kann mit 2

Teams zu je drei Spielern fahren, 2 Teams zu je vier Spielern oder 2, 3 oder 4 Teams zu je zweil Spielern. Die
Regeln bleiben unverandert, aber jedes Mitglied sines Teams muss 5 Flaggenmariker gesammelt haben, damit
das Team gewinnt. Wenn ein Teammitglied 5 Flaggen hat, fahrt es zwar weiter mit, um seinen Teamkollegen

zu helfen, sammelt aber keine weiteren Flaggen mehr. Wenn ihre Karts auf benachbarten Feldern sind,

kiénnen Teamkollegen Schrottplattichen untereinander austauschen. Auch Teilekarten kinnen getauscht

werden, aber nur, wenn die Karts in derselben Boxengassa sind (nicht unbedinat in benachbarten Boxen).

Ein Austausch wird immer vom aktiven Spieler initiiert und nur in Phase 2 (5. Seite 6). rﬁ—

Karts verbessern

Zu Spielbeginn haben alle Spieler die gleiche Grundausstattung auf ihrer Karttafel, Auf ihrer
Fahrt dber den Schrottplatz kénnen sie in den beiden Boxengassen anhalten, um ihre Karts
zu verbessern. Die grinen Teilekarten kdnnen nur in der grinen Boxengasse erworben
werden und die roten nur in der roten Boxengasse. Die Teile werdan auf bestimmte
Positionen der Karttafeln gelegt (,montiert™), wie durch die Nummer in der Ecke jeder
Teilekarte vorgegeben, und dlrfen nicht an anderen Stellen montiert werden.

Startsatz 1

"

OPTIONALER Aufbau (macht aas Spiel etwas klrzer)

Folgende Anderung wird beim Spielaufbau vorgenommen:

Auf der Rickseite jeder Karttafel sind zwei Startsatze zu sehen, mit 1 und 2 markiert, jeweils
ginzigartig fir jeden Kartfahrer. Jeder Spieler beginnt das Spiel mit einem bereits montierten
Startsatz seiner Wahl.

Hinweis: Alle Spieler missen rustimmen, wenn mit dieser Option gespielt wird.

Startsatz 2



S SPIELABLAUF

Jeder Spieler absolviert in seinem Spielzug die folgenden 6 Phasen in genau dieser Reihenfolge. Nicht
allfe Phasen und damit verbundenen Aktionen miissen unbedingt ausgefiihrt werden, aber wer eine
Phase beginnt, kann nicht mehr zu einer vorherigen Phase zuriickkehren.

Hinweis: Eine Zusammenfassung des Spielablaufs steht auf Seite 19.

Phase 1. Heimtiickische Fallen stellen \
Beim Rennen auf dem Schrottplatz sammeln die Spieler Schrottteile (Plattchan) ein, die Fallen oder
Waffen darstellen, und kaufen verschiedene Gerate, um sie gegen die anderen Spieler einzusetzen.
Fallen oder Waffen, die gegen andere Spieler benutzt werden, mussen jeweils in eins der sechs an
das eigene Kart angrenzenden Felder gesetzt werden.

Dabei gibt es einige Einschrankungen. Fallen oder Waffen diirfen nicht gesetzt werden:

+ jenseits einer Mauer (auBer Raketen):

» auf ein Feld, auf dem bereits eine Falle liegt oder gerade ein Kart steht (auBer Raketen und Bomben);
= auf Flussfelder;

* in Boxengassen.

Fallen und Waffen diirfen ausdriicklich gesetzt werden auf;

= Schrottplattchen Lieferpunkte, Kronkorken Sammelpunkte und Bricken.

Hinweis: Jede Falle oder Waffe kann nur ein Mal ausgeltst werden. Nachdem sie ausgeldst wurde, wird das
Plattchen vom Spielplan genommen und unter den Vorratsstapel der Schrottplattchen gelegt.

Gerdte: Manche Gerdte wie Bombenfanger und Raketenabwehr dienen zwei Zwecken, wovon die Heimtlcke" als
Zweite auch in dieser Phase benutzt wird (5. Seite 15 Heimtlcke von Bombenfanger & Raketenabwehr).

Phase 2. Teile fiir das eigene Kart kaufen

Beim Stopp in einer Boxengasse kann ein Spieler mit seinen gesammelten Kronkorken neue Teile fir sein
Kart kaufen. Alle gekauften Kartteile mdssen auch sofort montiert werden. Wenn an der Stelle bereits ein
gekauftes Teil montiert ist, muss der Spieler dieses erst wieder unter den Stapel zurdcklegen, bevor er das
neue montieren kann. Jeder Spieler kann so viele Teile kaufen, wie er es sich leisten kann. Rote Teile kénnan
nur in der rmoten Boxengasse gekauft werden, grine nur in der grinen. Die Kosten jedes Teils sind auf jeder
Karte im Kronkorkensymbol angegeben. Die bezahlten Kronkorken kommen zurdck in den Vorrat.

Sprit fiir Diisen- und Turbomotoren tanken

'“n Uberall auf der Rennstrecke kénnen Sprit Schrottplattchen (s. Seite 10 Sprit) gegen die entsprechenden
Teilekactan Wirfel eingetauscht werden (weil fir Turbo, rot fir Ddsen). Diese Wirfel werden auf das entsprechende
' Kartteil gelegt.

Hinweis: Sprit Schrottplattchen dirfen nur dann gegen die entsprechenden Wiarfel eingetauscht werden,
wenn der Spieler auch diesen Antrieb in seinem Kart eingebaut hat.

Phase 3. wiirfeln und bewegen
D Die Spieler bewegen ihre Karts, indem sie mit grinen Wiorfeln werfen (plus weife und/oder rote, falls maalich

und gewlnscht) und ihr Kart die entsprechende Anzahl Hexfelder vorwartsbewegen. Beim Start der Bewegung
auf Asphalt wird normalerweise mit 3 grinen Wirfeln gewdrfelt. Durch spezielle am Kart montierte Teile kdonnean
zusdtzliche Wirfel benutzt werden (wie z. B. Turbo- oder Disenantrieb) oder der Wirfelwurf um weitere Punkte
erhdht werden (wie z. B. mit Spezialreifen). Ein Spieler kann immer weniger Wirfel benutzen, als ihm zustehen,
muss das Ergebnis aber immer komplett ausfahren. Es muss immer mindestens 1 griner Worfel geworfen
werfen, auer bel bestimmten Fallen oder wenn der Spleler rickwartsfahrt (5. Rlickwartsfahren, Seite 7).

@ Hinweis: Alle gewadhlten Wirfel missen in einem Wurf gewlrfelt werden. Zum Beispiel darf ein Spieler nicht
erst 3 grine Wirfel werfen und dann beschlieBen, noch einen weiden Turbowdrfel zu benutzen, nachdem er das
Ergebnis gesehen hat. Die Geschwindigkelt {= Bewegungsweite) wird nicht durch Schlamm, Gras oder Bricken
vermindert. Wer seine Bewegung allerdings auf einer dieser Geldndearten beginnt, muss folgende
Einschrdnkungen beachten:



Gras: Wer seine Bewegung auf Gras beginnt, darf nur 1 grinen Wiirfel benutzen und keine Turbo- oder
Disenwurfel. Fur jeden an seinem Kart montierten Grasreifen wird das Warfelergebnis des Spielers um 1
erhdht.

Beispiel: Der Spieler wirfelt eine 4 und hat zwei Grasreifen an seinem Kart. Insgesamt bewegt er sein Kart um
& Felder vorwarts.

Schlamm: Wer seine Bewegung auf Schlamm beginnt, darf nur 1 griinen Wirfel benutzen und keine Turbo-
oder Dasenwiirfel. Bei einem Ergebnis von 3 bis & fahrt der Spieler entsprechend vorwarts, bei 1 oder 2 bleibt er
im Schlamm stecken. For jeden an seinem Kart montierten Schlammreifen wird das Wirfelergebnis des Spielers
um 1 erhoht. Beispiel: Der Spieler wirfelt eine 1 und hat zwei Schlammreifen an seinem Kart. Er bewegt sein
Kart um 3 Felder vorwarts.

Warnung: Ohne Schlammreifen kann 2in Spieler eventuell lange im Schlamm stecken bleiben.

Tipp: Wer keine Schlammreifen montiert hat, sollte vielleicht besser zuricksetzen anstatt zu riskieran, stecken
Zu bleiben (5. u. Rlckwartsfahran).

Briucke: wer seine Bewegung auf einer Briicke beginnt, darf nur 1 grinen Wirfel benutzen und keine Turbo-
oder Dlsenwlrfel.

Hinweis: Wer (iber eine eingestirzte Bricke zu springen wversucht, braucht ein hohes Ergebnis, um den Sprung
zu schaffen. Wer das nicht schafft, fallt ins Wasser und bleibt dort bis zu seinem nachsten Spielzug. Dann setzt
er sgin Kart auf den Landeplatz in Richtung des blauen Pfeils und startet von dort.

Ruckwartsfahren

Alternativ kann ein Spieler immer beschlieBen, NICHT zu wirfeln und stattdessen 1, 2 oder 3 Felder riickwarts zu
fahren. Das geschieht Schritt fir Schritt, entweder gerade zurick oder nach links oder rechts. Bei jedem ruckwarts
gefahrenem Feld muss das Kart immer in die Richtung des Feldes weisen, aus dem es gekommen ist. Siehe
Abbildung unten (blave Pfeile zeigen die Rickwartsbewegung).

Folgende Regeln sind dabei zu beachten:

= Beim Rlckwartsfahren dirfen andere Karts nicht gerammt werden.

* Bricken sind EinbahnstraBen (s. Uber Bricken fahren, Seite 8). Wenn ein Kart auf einer Bricke in die
entgegengesetzte Richtung gedreht wird, muss es rickwarts in Richtung der weiBen Preile von der Bricke fahren.

Phase 4. schrottplattchen legen, falls méglich

Selbst wahrend des Rennens wird auf dem Schrottplatz standig neuer Schrott geliefert. Falls der
Spieler beim Wirfeln in Phase 3 mit den grinen Wirfeln ein Gesamtergebnis von 3 = 18 erzielt und
es auf dem 5Spielplan ginen freien Lieferpunkt fir Schrottplattchen mit dieser Nummer gibt, nimmt ar
ein Schrottplatichen vom Vorrat und legt es verdeckt auf diesen Lieferpunkt, ohne es anzusehean.
Falls sich auf dem Lieferpunkt ein Kart befindet, eine Falle oder ein anderes Schrottplattchen, ist der
Punkt nicht frei und es wird kein Schrott geliefert.

Hinwelis: Flr Schrottlieferungen gilt nur das Ergebnis der grinen Warfel,

\ Phase 5. Mit dem eigenen Kart fahren

Machdem der Spieler mit den von ihm gewahlten Wirfeln geworfen und gegebenen-
falls ein Schrottplattchen gelegt hat, fahrt er mit seinem Kart los. Das geschieht Feld
fur Feld entweder geradeaus oder nach links oder rechts. Bei jedem gefahrenem Feld
muss das Heck des Karts immer in die Richtung des Feldes weisen, aus dem es
gekommen ist. Siehe Abbildung unten (grine Pfeile zeigen die Vorwartsbewegung).
Manchmal mu@ man im Kreis fahren, um &in Feld mit einem gewdnschten Schrotttell
zu erreichen oder um ein anderes Kart auf Gras, Schlamm, Wasser oder gine aus-
gelegte Falle zu stoBen. Auch kann es passieren, dass das Kart in die falsche Richtung
Zeigt und man im Kreis fahren muss, um wieder in die richtige Richtung zu gelangen.

o
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Auf oder liber Fallen fahren

Wer auf ein Feld mit einer Falle gerat, wird sofort von deren Wirkung betroffen, falls méglich

(5. Liste der Schrottplétichen Seiten 10 - 12). AnschlieGend kann das Kart seine Fahrt fortsetzen,
falls es dazu in der Lage ist und noch Bewegungspunkte (brig sind.

Uber Briicken fahren

Auf Bricken kann nur von einem angrenzenden Feld aus in Richtung des weilen Pfeils
gefahren werden, fur manche Bricken gibt es zwei Felder, von denan aus sie befahren
werden kénnen. Von einer Bricke herunter kann man nur auf das Feld fahren, worauf
der weiBe Ausgangspfeil zeigt, Der rote Pfeil auf manchen Bricken zeigt die Stelle, an
welcher ein auf der Bricke fahrendes Kart in den Fluss gestoBen werden kann (s. u.
Andere Karts wahrend der eigenen Fahrt rammen).

Durch nur ein Feld breite Gassen fahren “ l i
Prinzipiell kann man in jede Richtung dber den Parcours fahren, auch durch die ] j
schmalen Gassen, die nur ein Feld breit sind. Dabei muss man aber damit rechnen,
andere Karts zu rammen oder von anderen Karts blockiert zu werden. 3

Andere Karts wdhrend der eigenen Fahrt rammen &
Wahrend der eigenen Bewegung kann ein Spieler andere Karts rammen, falls mdglich. Dabel wird das g
Kart auf das nachste Feld in die Richtung gestolen, in welche das sich bewegende Kart zum Zeitpunkt des
ZusammenstoBes fuhr. Das garammte Kart behdlt seine Richtung bei, d. h. &s wird nicht gedreht. AnschlieBend
kann das sich bewegende Kart seine Fahrt fortsetzen und das gerammte (berholen, falls die Bahn frei ist. Falls
aber kein Weg um das gerammte Kart herumfihrt, bleibt das rmmmende Kart auf dem Feld stehen, auf dem
vorher das gerammte stand und der Rest der Bewegung verfallt. Ein Spieler darf dasselbe Kart nicht mehrmals
wahrend derselben Bewegung rammen, darf wahrend einer Bewegung aber mehrere verschiedene Karts
rammen und weiter fahren, falls maglich.

AuBerdem gelten beim Rammen folgende Regeln:

« Wenn ein Kart in den Fluss gestoBen wird, bleibt es dort, bis der betroffene Spieler wieder an der Reihe ist, Er
setzt dann sein Kart auf die Landestalle in Richtung des blauen Pfeils.

* \Wenn ein Kart auf eine Falle gestoBen wird {oder daneben, bei bestimmten Fallen), gelten die Ublichen Regeln
flr diese Falle.

« Wenn ein Kart auf ein Schrottplattchen gestoBen wird oder einen Kronkorken Sammelpunkt, erhalt dessen
Besitzer sofort den Kronkorken (5. Kronkorken Seite 13) bzw. das Schrottplattchen.

« \Wer ein anderes Kart von einem Kronkorken Sammelpunkt herunterstéBt und damit dessen Platz einnimmt,
erhalt sofort einen Kronkorken wie dblich.

» Ein Kart darf nur auf eine Brucke oder wvon einer Brucke herunter in Richtung der Pfeile gestoBen werden.

« Ein Kart kann nicht dber eine Mauer gestoBen werden.

» Beim Rlckwartsfahren darf kein anderes Kart gerammt werden,

* Beim Rammen kann nur ein Kart betroffen werden. Wenn mehrere Karts so hintereinander stehen, dass alle
um eln Feld verschoben werden mussten, kann nicht gerammt werden.

Andere Karts in den Fluss stol3en

Wenn ein Kart in den Fluss gestoBen wird, nimmt s seine Fahrt auf der Landestelle wieder auf,
Falls dort eine Falle liegt, kommen erst deren Gbliche Regeln zur Geltung, bevor das Kart weiter
fahren kann.

Falls ein anderes Kart auf der Landestelle steht, muss der Spieler aussetzen; er kann nur weiter
fahren, falls die Landestelle nicht durch ein anderes Kart besetzt ist.




Aus Fairnessgriinden sind bei der Bewegung folgende Regeiln zu beachten

Ein Kart wird Feld fur Feld bewegt. Nachdem ein Spieler sein Kart vorwarts oder rickwarts auf ein Feld gezogen hat,
ist dieser Zug endgultig, auch wenn der Spieler seine Hand noch auf dem Kart hat. Eine Bewegung kann nie
ruckgdngig gemacht werden, auBer sie widerspricht den Regeln.

Ein Kart muss immer komplett um das gewlrfelte Gesamtergebnis bewegt wearden, falls moglich. Falls das nicht
maglich ist, muss das Kart aber so weit wie mdglich gezogen werden, auch wenn das bedeutet, ein anderes Kart zu
rammen oder auf eine Falle zu geraten.

Jeder Spieler entscheidet immer selbst, wie und wohin er mit seinem Kart fahrt. Er kann auch absichtlich auf &in
unglnstiges Feld fahren, um seine Bewequng frihzeitig zu beenden - zum Beispiel auf eine Falle fahren.

Es ist NICHT erlaubt, gegen eine Wand zu fahren, um seine Bewegung zu beenden, wenn man drehen kann, um
weiter zu fahren.

Falls es schon vor dem Wirfeln keine Moglichkelt gibt, auch nur ein Feld vorwarts zu fahren und Platz vorhanden ist,
um rickwarts zu fahren, muss der Spieler rickwartsfahren (5. Rickwartsfahren, Seite 7).

Phase 6. pie wiirfel weitergeben
Der Spieler gibt die grinen Wirfel an den nachsten Spieler weiter. Dieser fUhrt nun seinen Spielzug
mit den Phasen 1 bis & aus.

SCHROTTPLATTCHEN

Schrottplattchen

Im Laufe des Splels werden Schrottplattchen auf die Schrottplattchen Lieferpunkte gelegt {nicht baim
Spielaufbau). Im weiteren Verlauf warden sie durch die grinen Wirfel auch wieder

nachgelegt, aber nur auf freie Lieferpunkte.

Schrottplattchen bedeuten eine Menge praktischer Dinge wie Waffen, Fallen usw., die man gegen
andere Spieler oder fir sich selbst einsetzen kann. Jedes Mal, wenn ein Spieler auf oder dber einen
Schrottplattchen Lieferpunkt fahrt oder darauf gestoBen wird, behalt er es flir spateren Gebrauch.
Allerdings ist die Menge der Schrottplattchen, die man sammeln und mitnehmen kann, nicht
unbegranzt. Die Gepdcktaschen jedes Karts (auf der Karttafel) bestimmen, wie viele Schrottplattchen

Hier konnen g Spieler mit seinem Kart mitnehmen kann.
bis zu funf

Schrottplatichen
mitgefuhrt werden. Mitflihren von Schrottplattchen

f Alle aufgesammelten Schrottpldttchen missen in den Gepdcktaschen verstaut werden. Diese zeigen alle
ein kleines weiBes Sechseck mit einer Zahl; diese Zahl gibt an, wie viele Schrottplattchen in den
7 Taschen Platz finden.
ZU Spielbeginn ist jedes Kart mit Gepacktaschen flr maximal funf Schrottplattchen ausgeristet. Diese
Gepacktaschen sind schon auf der Karttafel aufgedruckt. Wenn die Gepdcktaschen durch eine Teilekarte
verdeckt werden, gehen alle dort verstauten Schrottplattchen verloren und der Spieler kann erst dann
wieder Schrottplattchen aufsammeln, wenn er neua Gepacktaschen erworben hat, die auf die Positionen
4 und 5 der Karttafel passen. Wenn ein Kart mehrere Gepacktaschen hat, kann der Spieler seine
gesammelten Schrottplattchen nach Belieben darauf verteilen. Eine Umverteilung von einer
Gepacktasche in eine andere kann der Spieler aber nur in seinem eigenen spielzug vormehmen. Es ist
jederm Spieler vorbahalten, seine gesammelten Schrottplattchen offen oder verdeckt zu halten.
Warnung: Wenn Gepacktaschen von einer Rakete, Bombe usw. getroffen werden, gehen darin
enthaltene Schrottplattchen verloren.
Hinweis: Es ist NICHT erlaubt, mitgeflihrte Schrottplattchen zurldck in den Vorrat zu legen, um Platz fir
andere zu machen. Wer unerwinschte Schrottplattchen los werden méchte, muss sie entweder
benutzen oder im Teamspiel seinen Teamkameraden geben (s. Rennteams, Seite 5).
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LISTE DER SCHROTTPLATTCHEN

Sprit

Turbosprit

Ohne diesen besonderen Saft kann kein Turboantrieb funktionieren. Wer in seinem Kart ginen
Turboantrieb eingebaut hat, kann das Turbosprit Schrottplattchen in Phase 2 gegen die verfligbare
Anzahl weiBer Wirfel eintauschen. Der Spieler legt die Wirfel auf seinen Turboantrieb und kann sia
wdhrend seines Bewegungswurfs in Phase 3 beliebig einsetzen. Ein Turbosprit Schrottplattchen kann
an jeder Stelle der Rennstrecke gegen die gerade verfugbaren weiGen Wirfel eingetauscht werden.
Nicht benutzte weiBe Wirfel bleiben auf dem Turboantrieb liegen, benutzte gehen anschliefend
sofort zurdck in den Vorrat.

Diisensprit

Hachst entflammbar, aber nur hiermit 1duft ein Disenantrieb. Entsprechend dem Turbosprit kann
man ain Dusensprit Schrottplattchen, falls ein Dlsenantrieb im Kart installiert ist, in Phase 2 gegen
die verfigbare Anzahl roter Wirfel eintauschen. Der Spieler legt die Wirfel auf seinen Disenantrieb
und kann sie wahrend seines Bewegungswurfs in Phase 3 beliebig einsetzen. Ein DlUsensprit
Schrottplattchen kann an jeder Stelle der Rennstrecke gegen die gerade verfiugbaren roten Wirfel
gingetauscht werden. Nicht benutzte rote Wirfel bleiben auf dem Disenmotor liegen, benutzte
gehen anschlie@end sofort zurlick in den Vorrat,

Vorsicht ist geboten bei diesem hochexplosiven Stoff:

Wenn der Spieler beim Einsatz der roten Wirfal mehr als finf 6er wirfelt, egal, In welcher
Farbkombination {rot, weil, grin), explodiert der Disenantrieb. Falls das passiert, verliert der
Spieler alle rotan Wirfel und seinen Dusenantrieb (Teilekarte zurlck zum Vorrat) und muss seinen
Spielzug beenden.

Bewegungsfallen

Magnet

Die Anziehungskraft des Magneten kann der ausschlaggebende Faktor in diesem Rennen sein, bei
dem jeder Zentimeter zahlt! Der Magnet wird benutzt, um ein gegnerisches Kart zurlck zu zlehen
oder einen zurickliegenden Teamkollegen nach vorne zu holen. Der Magnet wird auf ein zum eigenean
Kart angrenzendes Feld gesetzt und dann wahlt der Spieler ein Kart, welches hidchstens 10 Felder
vom Magneten entfernt ist. Dabei zahlt des Feld des gewahlte Karts mit und auch das Feld des
Magneten. Ein Kart kann nicht angezogen werden durch ein anderes Kart oder durch Mauern
{man muss um Mauern herum zdhlen) oder dber eine Bricke in falscher Richtung. Das Kart wird
dann auf den Magneten gesetzt in Ausrichtung nach Wahl des aktiven Spielers. AnschlieBend wird
der Magnet zum Vorrat der Schrottplattchen zurlckgelagt.

Tipp: Der Magnet kann auch benutzt werden, um das eigene Kart noch vor dem Wirfeln ein Feld
vorwarts zu ziehen. Das kann sinnvoll sein, wenn man im Schlamm feststeckt und gerade dieses
kleine Streckenstuckchen benotigt.

Hinweis: Ein Magnet ist wirkungslos gegen Karts, die mit einem antimagnetischen Feldgenerator
ausgeridstet sind (5. Seite 17).

Sprungfeder

Verursacht keinen groBen Schaden, kann aber drgerlich sein., Wer iber die Sprungfeder fahrt, muss
dort stoppen und mit 1 Warfel wdrfeln:

= Bei 1 bis 3 wird die Feder ausgeldst und das Kart wird auf das Feld zurlickgeschleudert, wo as sich
Zzu Beginn der Bewegung befand. Die Ausrichtung ist beliebig und der Spielzug ist beendet. Die Falle
wird entfernt und zum Vorrat zurlckgelegt.

= Bei 4 bis 6 klemmt die Feder. Der Spieler fahrt weiter und IaBt sie liegen.

Hinweis: Wenn ein Kart auf eine Sprungfeder gestoBen wird, passiert NICHTS. Weann der Spieler
wieder an der Reihe ist, fahrt er ganz normal weiter und a6t die Falle dort liagen.
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Fliissigkeitsfallen

Saure

Das farblose Erscheinungsbild dieser Fllssigkeit kann tauschen, falls man denkt, es sei nicht
gefahrlich, denn fir einen Gummireifen kann sie der Todeskuss sein. Die aufgedruckten
Standardreifen, mit denen die Karts urspringlich bestickt sind, sind saurefest,

Wer keine Schlamm- oder Grasreifen an seinem Kart montiert hat, fahrt ohne anzuhalten aber die
Saurefalle und 136t sie einfach liegen. Wer aber Schlamm- oder Grasreifen montiert hat, muss
stoppen und mit 1 Wirfel wirfeln:

= Bei 2 bis 5 frisst die Sdure den Schlamm- oder Grasreifen der entsprechenden Position am Kart
kaputt. Der Spielzug ist damit beendet, Der kaputte Reifen wird wieder unter den grinen
Teilekartenstapel geschoben und die Falle zuruck zum Vorrat gelegt.

» Bei 1 oder 6 schafft es der Fahrer, die Falle zu umfahren und fahrt unbehelligt weiter. Die Falle [aBt
er liegen.

Kleister

Man schmiert den Inhalt dieser Kleistertube auf die Strecke, und schon haben die Yerfolger ein
klebriges Problem. Jedes Kart, das dber den Kleister fahrt oder darauf gestofen wird, muss dort
stoppen und den Splelzug beenden. Der Kleister bleibt zunachst liegen.

Wenn der Spieler mit dem festgeklebten Kart wieder an der Reihe ist, entfernt er den Kleister vor
dem Wiarfeln (zurtck in Vorrat), kann aber nur mit 1 Wirfel warfeln.

ol

Diese schlipfrige Lache |46t jedes Kart, das unglucklicherweise darauf gerat, unkontrolllert
ausbrechen. Ein Kart, das auf dem Ol die Bodenhaftung verliert, rutscht in Pfeilrichtung der Falle auf
das nachste Feld und beandet dort seine Baweagung in entgegengesetzter Richtung.

Man sollte das Ol dort verschitten, wo es den meisten Schaden anrichten kann, z. B. am Rande des
Wassers oder neben einer anderen Falle.

= Falls ein anderes Kart auf dem Feld ist, auf welches der Pfeil zeigt, wirkt das Ol nicht. Das Kart
fahrt einfach weiter und 158t das Ol zurick.

Explodierende Fallen und Waffen

Zeitbombe

Wer an dieser Falle nur vorbei fahrt, nimmt keinen Schaden und (a6t sie liegen. ABER es gibt andere
Wege, die Zeitbombe zu zinden:

Wenn ein Kart seine Bewegung auf einem Feld direkt neben der Zeitbombe beendet, mul der
Spieler mit 1 Wirfel wlrfeln:

= Bei 4 bis 6 hat der Spieler Glick und die Zeitbombe tickt weiter. Sie bleibt einfach liegen.

= Bei 1 bis 3 explodiert die Zeitbombe.

= Wenn ein Kart (ber oder auf die Zeitbombe fahrt, explodiert sie.

« Wenn ein Kart auf die Zeitbombe gestofen wird, explodiert sie.

« Wenn ein Kart auf ein Feld neben der Zeltbombe gestoBen wird, muss der Spieler mit 1 Wirfel
wirfeln, um zu sehen, ob sie explodiert (5. 0.).

Die Exlosion der Zeitbombe betrifft das ausldsende Kart und alle anderen direkt neben der
Zeitbombe befindlichen Karts. Alle betroffenan Karts werden in entgegengesetzte Richtung gedreht
und jeder betroffene Spieler muss mit 2 Warfeln wirfeln, um den Schaden zu ermitteln.

» Bel 2 - 9 wird die Tellekarte des Karts mit dieser Nummer zerstort, falls vorhanden. Die Karte wird
unter den entsprechenden Stapel geschoben und die Zeitbombe zum Vorrat zuriickgelegt.
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Rakete

Man darf sich nicht von der geringen GroBe dieses kleinen Wahnsinnigen tauschen lassen; er beidt
ginen eher in den Hintern, als dass er einen in Ruhe laGt.
Urn eine Rakete abzuschieBen:

= Der Spieler setzt die Rakete auf ein direkt an sein Kart angrenzendes Feld und wahit ein Ziel (ein
ginzelnes Kart, Falle oder Schrottplattchen).

= Der Spieler zahlt in direkter, gerader Linie die Felder bis zum Ziel, dabel zahlt das Feld der
Rakete selbst NICHT mit. Raketen fliegen (ber alle Mauern, Karts, andere Fallen und
Schrottplattchen hinweq.

* Der Spieler wirfelt mit 2 Wirfeln, um zu ermitteln, wie weit die Rakete fliegt.

= Eine Rakete, die ibr Ziel nicht erreicht, ist ein Blindgdanger und wird zum Varrat zurlickgelegt.

= Falls das anvisierte Kart mit dem Wurfelwurf getroffen wird, explodiert die Rakete und das Kart
wird in die entgegengesetzte Richtung gedreht. Der Spieler des getroffenen Karts muss dann mit 2
Wirfeln wirfeln, um den Schaden zu ermitteln. Bei 2 - 9 wird die Teilekarte des Karts mit dieser
MNummer zerstort, falls vorhanden. Die Karte wird unter den entsprechenden Stapel geschoben.

» Falls die Rakete eine anvisierte Falle bzw. anvisiertes Schrottplatichen trifft, wird diese bzw.
dieses zerstort und zum Vorrat zurlickgelegt.

Bombe

Eine Bombe ist die Rakete des armen Mannes. Bomben werden auf ein Kart, eine Falle ader &in
Schrottplattchen gerollt, um sie in die Luft zu jagen. Bomben rollen in direkter, durch Hindernisse
ununterbrochener Linie geradeaus auf inr Ziel zu.

Um eine Bombe zu rollen:

= Der Spieler wahit ein Zlel (ein einzelnes Kart, Falle oder Schrottplattchen).

= Der Spieler setzt die Bombe auf ein zu seinem Kart angrenzendes Feld, das durch eine gerade
Linie leerer Felder mit dem Zielfeld verbunden ist. Eine Bormbe kann nicht dber eine Mauer gerolit
oder dahinter platziert werden (Ausnahme Bombenwerfer, 5. Seite 18)

= Der Spieler wirfelt mit 1 Worfel, um zu ermitteln, wie weit die Bombe rollt.

= Der Spieler zahlt die Felder bis zum Ziel, dabei zahlt das Feld der Bommbe NICHT mit.

= Eine Bombe, die ihr Ziel nicht erreicht, ist ein Blindganger und wird zum Vorrat zurlickgelegt.

= Falls das anvisierte Kart mit dem Wirfelwurf getroffen wird, explodiert die Bombe und das Kart
wird in die entgegengesetzte Richtung gedreht. Der Spieler des getroffenen Karts muss dann mit 2
Wirfeln wirfeln, um den Schaden zu ermitteln. Bei 2 - 9 wird die Teilekarte des Karts mit dieser
Mummer zerstdrt, falls vorhanden. Die Karte wird unter den entsprechenden Stapel geschoben.

= Falls die Bombe eine anvisierte Falle bzw. anvisiertes Schrottplattchen trifft, wird diese baw.
dieses zerstort und zum Vorrat zurickgeleqgt.

Diese Mummern dienen
bei der Schadensermittiung
Zur Bestimmung,
welches Teil durch eine Explosion zerstirt wurde,
AuBerdem geben sie an,
an welcher Stelle diese Teilekarten
auf der Karttafel montiert werden.
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TEILEKARTEN

Teilekarten

Wer Teilekarten kauft und an seinem Kart montiert, wenn er in einer Boxengasse anhalt, gewinnt
dadurch viele Vorteile wie z. B. bessere Reifenhaftung auf Gras und Schlamm, zusatzlichen
Stauraum, héhere Geschwindigkeit und bessere Fallenvermeidung. Manche Teile ermdglichen es,
bestimmte Angriffe auf die Gegner zu verstarken oder sogar deren Angriffe aufl sle selbst zurlck zu
lenken. Alle Teilekarten werden auf bestimmte Positionen der Karttafeln montiert und kinnen nicht
beliebig irgendwohin gelegt werden. Auf jeder nummerierten Position kann zu gleicher Zeit jeweils
nur in Teil montiert sein. Ein Spieler kann in einer Boxengasse 50 viele Teile montieren bzw.
austauschean, wie er bezahlen kann. Die Nummer in der Ecke der Teilekarten dient zur Bastimmung
der Position der Karte auf der Karttafel und welches Teill des Karts im Schadensfall zerstort wird.

Position der Karte und Schadensbestimmung ’f/',

Boxengassen (dort konnen Teilekarten gekauft werden)
Wahrend eines Aufenthaltes in den Boxengassen kdnnen die Spieler Teilekarten
kaufen. Die Felder der Boxengassen sind durch einen Schraubenschllissel
gekennzeichnet. Es gibt zwei Boxengassen auf dem Rennkurs, eine rote und eine grine, jeweils vier
Felder lang. Die erste ist relativ kurz vor der Start-/Zlellinie, die andere etwa in der Mitte der
Strecke. Man kann von beiden Enden aus in eine Boxengasse fahren.

Beim Boxenstopp kann ein Spieler Folgendes tun:

= Neye Teile flir sein Kart kaufen und an den entsprechenden Positionean montieren. Alle gekauften
Teile mossen sofort montiert werden. Neue Teile fur Positionen, auf denen bereits eine Teilekarta
liegt, dirfen erst gekauft werden, nachdem der Spieler die bereits montierten Telle zurlckgelegt
hat. Rote Teilekarten konnen nur in der roten Boxengasse gekauft werden, grine nur in der grinen.
= Nicht mehr gewlinschte, bereits montierte Teile gegen neu gekaufte austauschen.

Die ausgetauschten Teilekarten werden zum entsprechenden Vorrat zurlickgelegt.

Kosten einer Tellekarte

Kronkorken (damit werden Teilekarten gekauft)
Kronkorken dienen als Zahlungsmittel fir den Erwerb von Teilekarten.
Kronkorken erhdlt man, indem man dber Kronkorken Sammelpunkte fahrt. Diese Sammelpunkte
befinden sich auf einigen Bricken und tragen eine Zahl. Wer darauf oder dariber fahrt, erhalt die
angegebene Anzahl Kronkorken und behalt sie, um spater damit Tellekarten zu kaufen.

* Niemand darf mehr als 10 Kronkorken auf einmal besitzen, Wer bereits 10 Kronkorken gesammelt
hat und Gber eine Bricke mit einem Sammelpunkt fahrt, erhalt keine weiteren Kronkorken mehr.
Erst wenn der Spieler einige seiner Kronkorken flr Teilekarten ausgegeben hat, kann er wieder
neue sammeln bis zum Maximum von 10.

* Die Kosten jeder Teilekarte sind auf der Karte im Symbol eines Kronkorkens angegeben.

= Fur eine Teilekarte gezahlte Kronkorken werden in den Vorrat zuruckgelegt.

Die Spieler erhalten Kronkorken, wenn

= sie (ber einen Kronkorken Sammelpunkt fahren, darauf gestoBen werden oder ihre Bewegung
darauf beenden.
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LISTE DER TEILEKARTEN

Grasreifen

Diese Reifen sind basonders flur das Fahren auf Gras geeignet. FUr jeden Grasreifen, der an
seinem Kart montiert ist, addiert der Fahrer 1 zu seinem Warfelwurf hinzu, wenn er sgine
Bewegung auf Gras beginnt.

Beispiel: Wenn ein Spieler & worfelt und 2 Grasreifen an seinem Kart hat, zieht er 8 Felder
weait,

Schlammreifen

Diese Reifen sind besonders flr das Fahren auf Schlamm geeignet. Fir jeden Schlammreifen,
der an seinem Kart montiert ist, addiert der Fahrer 1 zu seinem Worfelwurf Rinzu, wenn er
seine Bewegung aurl Schlamm beginnt.

Beispiel: Wenn ein Spieler 4 wirfelt und 1 Schlammreifen an seinem Kart hat, zieht er 5 Felder
weit.

Hinweis: Wer nur 1 oder 2 wirfelt, wenn er auf Schlamm startet und keinen Schlammreifen an
seinem Kart hat, bleibt im Schlamm stecken und kann erst wieder in seinem nachsten Spielzug
wversuchen, loszufahren.

Tipp: Wer mindestens 2 Schlammreifen an seinem Kart hat, kann sich auf jeden Fall bewegen,
auch wenn er nur eine 1 wirfelt.

Antriebe

Diisenantrieb

Dieser starke, aber auch gefahrliche Antrieb kann den nétigen Schub geben, den man braucht.
Den Diisenantrieb aktivieran:

» In Phase 2 kann der Spieler ein Dlsensprit Schrottplattchen gegen alle verfiugbaren roten
Wirfel aus dem Vorrat austauschen (bis zu 7 rote Wirfel kbnnen im Varrat liegen, je nachdem,
wie viele rote Wirfel andere Spieler gerade haben). Er legt die roten Wiarfel dann auf seinen
Dlusenantrigb.

Hinweis: Ein Disensprit Schrottplattchen kann nur dann gegen rote Wirfel eingetauscht
werden, wenn der Spieler auch einen Disenantrieb in seinem Kart hat.

* [n Phase 3 entscheidet der Spieler, ob er seinen Disenantrieb benutzt. Falls er das tut, nimmt
er 50 viele seiner roten Wirfel zu den grinen hinzu, wie er méchte. Nicht benutzte rote Wirfel
bleiben auf dem Disenantrieb liegen. Die benutzten roten Wirfel kommen zurdck in den Vorrat
und stehen damit wieder allen Spielern zur Verfugung.

Warnung: Wegen der explosiven Art dieses Treibstoffes explodiert der Disenantrieb, falls der
Spieler beim Einsatz der roten Worfel mehr als funf éer wirfelt, @gal, in welcher Farbkombina-
tion (rot, weil, grin). In diesem Fall muss der Spieler alle roten Wirfel und seine Disenantrieb
Teilekarte zum Vorrat zurdcklegen und seinen Spielzug beenden.

Hinweis: Wer einen Disenantrieb in seinem Kart montiert und keine anderen Gepacktaschen
hat als die auf seiner Karttafel aufgedruckte, verliert dadurch alle Schrottplattchen in dieser
Gepacktasche und kann darin auch keine weiteren mehr sammeln. Falls der Spieler ein Dil-
sensprit Schrottplattchen hat, kann er es aber erst noch gegen rote Wirfel eintauschen, bevor
er die dbrigen Schrottplatichen abwirft. Falls er das nicht tut, verliert er es.



Turboantrieb

Wer einen Turboantrieb in seinem Kart montiert hat, hat damit die ndtige Lelstungsreserve immer
dann, wenn er sie braucht. Matdrlich braucht man fir diesen Antrieb auch Turbosprit.

Den Turboantrieb aktivieren:

» [In Phase 2 kann der Spieler ein Turbosprit Schrottplatichen gegen alle verflugbaren weiden Warfel
aus dem Vorrat austauschen (bis zu 5 rote Wirfel kébnnen im Vorrat liegen, je nachdem, wie viele
weile Worfel andere Spieler gerade haben). Er legt die welBGen Wirfel dann auf seinen Turboantrieb.
Hinweis: Ein Turbosprit Schrottplattchen kann nur dann gegen weie Wdrfel eingetauscht werden,
wenn der Spieler auch einen Turboantrieb in seinem Kart hat.

= [n Phase 3 entscheidet der Spieler, ob er seinen Turboantrieb benutzt. Falls er das tut, nimmt er so
viele seiner weiBen Warfel zu den grinen hinzu, wie er méchte. Nicht benutzte weiBe Wirfel bleiben
auf dem Turboantrieb liegen. Die benutzten welBen Wirfel kommen zurdck in den Vorrat und stehen
damit wieder allen Spielern zur Verflgung.

Hinweis: Turbo- und Dlsenantrieb kénnen Zusammen benutzt werden, falls der Spieler auch beide Spritsorten hat.,
Damit is es maximal moglich, auf Asphalt 15 Wirfal zu wirfeln. Damit kommt man auf der klurzesten Strecke etwa zwei
Mal um den Parcours. Wer das schafft, ohne dass die Konkurrenten einem das vermasseln, hat es verdient,

diese Fahrt in vollen Z0gen zu genleBen!

MHinweis: Wer durch einen Schaden seinen Turbo- oder Dusenantrieb verliert, verliert damit auch alle seine
entsprechenden noch unbenutzten Wirfel.

Verteidigung & heimtiickische Gerite

Bombenfanger

Verteidigung:

* Fangen. Wer schnell genug Ist, kann hiermit eine rollende Bombe fangen und entscharfen. Wer
dieses Gerat an seinem Kart montiert hat, wirfelt mit 1 Wirfel, wenn eine Bombe sein Kart erreicht;
Bel 4 bis & wird die Bombe gefangen und entscharft.

Bel 1 bis 2 funktioniert das Gerat nicht und die Bombe explodiert. Es gelten die dblichen Regeln fur
eine Bombe, 5. Seite 12.

Heimtiicke:

* Schnappen. Der Bombenfanger kann in Phase 1 auch dazu benutzt werden, von einem
benachbarten Kart ein Schrottplattchen zu schnappen. Um das zu versuchen, wahlt der Spieler ein
geelgnetes Kart (insgesamt nur ein Versuch pro Runde) und wirfelt mit 2 Wirfeln. Falls der Ergebnis
gleich der Nummer einer der Gepacktaschen des Karts ist, zeigt dessan Besitzer die darin
enthaltenen Schrottplatichen verdeckt vor. Der aktive Spieler wahlt eins davon aus und legt &s in
seine elgene Gepacktasche. Solch ein Versuch kann nur unternommen werden, wenn der Spleler
noch Platz daflr in seiner Gepacktasche hat.

Raketenabwehr

Verteidigung:

« Abwehr. Wenn man mit einer Rakete beschossen wird, ist es schon ganz praktisch, diese Abwehr
an Bord zu haben. Sie kann das Geschoss vom Kurs abbringen und in Richtung des Absenders
zurdckschicken. Wer diese Abwehr montiert hat und von einer Rakete getroffen wird, wirfelt mit 1
Warfel:

Bel 5 oder & Wirfel fliegt die Rakete zurtdck zum Absender. Aber Vorsicht, sie kinnte abermals
zurdckkommen, falls der urspringliche Absender ebenfalls eine Raketenabwehr hat und dann auch
eine 5 oder 6 wlrfelt, usw. Wenn 1 bis 4 gewlrfelt wird, explodiert die Rakete und dreht das
getroffene Kart in die entgegengesetzte Richtung. Es gelten die Ublichen Regeln fir eine Rakete,

5. Selte 12.

Heimtiicke:

«» Zerschlagen. Die Raketenabwehr kann in Phase 1 auch dazu benutzt werden, eing Tellekarte
eines benachbarten Karts zu zerstiren. Um das zu versuchen, wahlt der Spieler ein gesignetes Kart
{insgesamt nur ein Versuch pro Runde) und wdrfelt mit 2 Wirfeln. Falls der Ergebnis gleich der
Nummer einer vorhandenen Tellekarte des Karts ist, muss dessen Besitzer die zerstorte Tellekarta
zum entsprechenden Vorrat zurdcklegen. Falls eine Gepacktasche getroffen wird, sind auch darin
enthaltene Schrottplattchen zerstort.




Raketenwerfer

Mit diesem Gerat kann man eine Rakete viel weiter abfeuern.

Wer einen Raketenwerfer an seinem Kart montiert hat und eine Rakete abfeuern will (5. Seite
12, Rakete), wurfelt mit 3 Wirfeln anstatt mit 2.

Bombenwerfer

Mit diesem Gerat kann man eina Bombe viel weiter rollen.

Wer einen Bombenwerfer an seinem Kart montiert hat und eine Bombe rollen will (5. Seite 12,
Bombe), wirfelt mit 2 Wirfeln anstatt mit 1.

Hinweis: Mit einem Bombenwerfer kann eine Bombe auch direkt hinter einer Mauer platziert
und von dort aus gerollt werden.

Rammbock
Wer dieses Teil an seinem Kart montiert hat, kann ein anderes Kart, das er rammt, nach
Belieben ein oder zwei Felder weit wegstoBen.

Stauraum

Gepacktaschen

Zusgatzliche Gepacktaschen im Kart vergriBern den Stauraum, sodass man mehr
Schrottplattchen mitflhren kann. In jeder zusatzlich am Kart angebrachten Gepacktasche
finden 4 Schrottplatichen Platz.

Hinweis: Wer mehrere Gepacktaschen hat, kann wahrend des eigenen Spielzuges seine
Schrottplattchen nach Balieben um- und neu verteilen. Dabei kinnen die Schrottplattichen offen
oder verdeckt gehalten werden, ganz nach Gutdinken des Spielers.




17

Verteidigung

Antimagnetischer Feldgenerator

Magneten kdnnen wirklich argerlich sein, aber mit diesem Gerat am eigenen Kart ist Schluss mit der
Belastigung. Er baut ein antimagnetisches Feld auf, das die Wirkung von Magneten auf das eigenen
Kart neutralisiert. 5. Seite 10 Magnet.

Zeitbombeneinfrierer

Zeitbomben kiénnen sehr zerstorerisch sein, aber mit diesem Gerat an seinem Kart braucht man sich
dariber keine Sorgen mehr zu machen, da es die Uhr der Zeitbombe einfriert, wenn man daran
varbei fahrt.

Hinweis: Es kann passieran, dass man damit unfreiwillig anderan Spielern hilft, wenn man neben
giner Zeitbombe angehalten hat. Die Zeitbombe explodiert nicht, solange ein Kart mit einem
Zeitbombeneinfrierer daneben steht.

Warnung: Falls man selbst oder ein anderes Kart direkt (ber eine Zeitbombe fahrt, explodiert sie
ohne Ricksicht darauf, ob ein Zeitbombeneinfrierer montiert ist oder nicht. 5. Seite 11 Zeitbombe.

Nebelwerfer

Dieses Gerat am eigenen Kart ist sehr praktisch, falls man das Ziel eines Raketen- oder
Bombenangriffes ist. Dieses Gerdt vermindert das Wirfelergebnis fir den Angriff auf das eigene Kart
um 2. 5, Seite 12 Rakete und Bombe.

Beispiel: Ein Gegner wirfelt bei einem Raketenangriff mit 2 Wirfeln eine 9. Falls das Opfer einen
Mebelwerfer hat, fliegt die Rakete nur 7 Felder weit.

Hinweis: Wer einen Nebelwerfer in seinem Kart mitnimmt und nur die auf der Karttafel aufgedruckte
Gepdcktasche hat, verliert alle darin befindlichen Schrottplattchen.

KARTMANNSCHAFT OPTIONALE REGEL

Kartmannschaft

Junkyard Races dreht sich um acht Geschwindigkeitsfanatiker, die verrlckt danach sind, ihre eigenen
Karts zu bauen und damit Rennen zu fahren. Jedes Mitgliead dieser Mannschaft hat seine eigenen
Starken und Personlichkeit, die ihn einzigartig machen und bestimmen, wie er fahrt, Auf der
Ruckseite jeder Karttafel ist ein Bild eines Charakters dieser Mannschaft und zwei ,Startsatz™ Listen.
Der Spieler wahlt eine dieser Listen, mit dieser Ausristung beginnt er das Spiel. Er nimmt die in der
Liste genannten Teilekarten und montiert sie an seinem Kart. AuBerdem verstaut er die aufgefihrten
Schrottplattchen in seiner Gepacktasche und nimmt die aufgefihrten Kronkorken.

Mit dieser aptionalen Regel wird die Spielzeit verkirzt, auBerdem gewinnt das Spiel an strategischen
Gesichtspunkten. Die Wahl des Charakters und des Startsatzes haben groBen Einfluss auf die
Spielweise.

Hinweis: Wenn mit dieser optionalen Regel gespielt wird, mussen alle Spieler damit einverstanden
sein.
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KARTMANNSCHAFT

Pockets

Wie sein Mame schon sagt, hat Pockets immear
irgendwe Platz, um Dinge zu verstauen, Wer seine
Taschen durchsucht, findet wahrscheinlich alles, was
ar immer schon suchte, und seim Kart ist da keine
Ausnahme, Er hat immer géensg Flatz for alls
varrickten Dinge, die er unberwags Andat.,

Startsatz 1: 4 x Kronkorken, 1 x Kleister, 1 x {1,
1 x Sdure, 1 x Sprungfeder, 1 x Magneat,

1 x Gepacktasche Nk 5.

Startsatz 2: 1 x Zeitbombe, 1 x Ddsenantrieb,

1 x Gepdcktasche Nk 5.

L]
Tiny
Ein freundlicher Riese, falls man @5 freundlich
findeat, dass man hintarricks mit Bomben beworfan
und dass das eigens Kart an die Mauern gerammit
wird, Gut, ihn am seiner Seite zu haben, weann es
mart auf hart geht, Er ist sicher nicht der schnellste
v allken, aber gibt nig awf, wenn &5 drauf
ankommt.

Startsatz 1: 5 x Kronkorken, 1 x DOsensgrit,
1 % Rakete, 1 x QI, 2 x Schlammreifen Nr. 3 & N 4,
Startsatz 2: 2 x Kronkorken, 2 x Rakeate,

1 ¥ Bombe, 1 x Turboanoneb.

Candy
S0E vom Mamen Ber, SuE ., vem Namen. Man macht
sig sich bessar nicht zum Feaind oder sollte man
lieber sagen, bleibt nicht am Rande des Abgrunds
stenen, wenn sich dieses Madchen ndhert. Sie
Schaut nur 2w germe zu, wie jemand AussabwErts
traibt, wihrend sie vorbaibraust,

Startsatz 1: 6 x Mronkorken, 1 x Kleisber, 1 = O,
1 % Sdure, 1 x Turbosprit, 1 x Rammbock.
Startsatz 2: 2 x Kronkorken, 1 x Rakete,

1 x Bombe, 1 x feitbombe, L x Turboantreb.

Professor

Man nennt ihn Professar, wail er wahrscheinlich der
Schlaueste dar Bande ist. Er hat die Raketenabweakhr
erfunden, den antimagnetischen Feldgenerator und
den Feithombeneinfrierer. Falls er seine Enargie
danu benutzen wurde, filr die Manschhait ndtliche
Dirge zu erfinden, wirde man ihn wahrscheinkich
2in Genke nennen, aber zum Ungluck fur die
Manschheit liebt er &3 2u sahr, Benmen zu fahren,

Startsatz 1: 3 x Kronkorken, 1 x Magnet,
1 ® Sprungfeder, 1 x Saure, 1 x Feitbombe,
1 x Zeithombeneinfriéran

1 x anbimagnetischer Faldganerator
Startsatz 2: 1 x Bombe, 1 x Siure,

1 ¥ Diisanantrieb, 1 » Gepacktasche Nr. 4.

&

Tilly

Lasst euch nicht won dem migdlichen Herzchendasign
auf Tillys pinkfarbigem T-Shirt tAuschan; sia gehort
nicht z2u der Sorte Madchen, die Schokolade als
Valentinsgeschenk verschicken. Genau genommen
wirde sie lieber giren Alligator als Schokolade
verschicken, aber nur wenn sie dich mag.

Startsatz 1: 3 x Kronkorken, 1 x Bombe,

1 ® Sdwre, 1 x Zeitbombe, 1 x Bombermwverfer
Startsatz 2: 2 » Kronkorken, 1 x Sprungfeder,
1 ® Magnet, 1 % Bombe, 1 ® Turboantrisb.

Gears

Gears nimmt sich geme viel Zeit, seinen Mobor Tu
turen und bestans im Schuss zu Bringen, bevor ar
ihn bis an die Grenzen belastet. Bel ihm dreht sidy
alles nur um Geschwindigkeit, es geht ihm nicht
uim’s Persdnliche und darum, den Preis zu
gEwinmen, Geschwindigkeit ist alles,

-
/

Startsatz 1: 2 x Kronkorken, 1 x Sprungfeder,
1 x Magnet, 1 x Zeitbombe, 1 x Turboantriek,
Startsatz 2: 2 x Kronkorken, 1 x Rakete,

1 ¥ Bombe, L x Sprungfeder, 1 = Raketemwerfer

Jack

Der jingere Bruder von Candy, Er guk wan seiner
Schwester gelarnt, sO8 zu sain, er ist &5 nur nicht,
Haitet euch fern von diesem Balg und lasst euch
micht durch seine GroBe tduschen, er kann richiig
Zulangean,

Startsatr 1: 2 x Kronkorken, 1 x Rakebe,

1 % Bombe, 1 Zeitbombe, 1 x Raketenwerfer,
Startsatz 2: 1 x Zeitbombe, 1 x Dlsenantnab,
1 x Gepacktasche ML 4.

Orlando

Orlando spielt garme auf der falschen Stralenseite,
&r sucht iImmer die Gefahr. Er stelgert salmen
Mervenkitzel immer noch mit einer groBen Portion
Adremalin. Falls er jetzt nur noch diessn Kanister mit
dem raten Zewgs finden und probieren kKanm, wie
schinell er dieses Baby traten kann.

Startsatr 1: 1 x Gepacktasche Nr. 4,

1 x Diisamantrieh,

Startsatz 2: 3 x Kronkorken, 1 x Kleister, 1 x Of,
1 x S8ure, 1 x Sprungfeder, 1 x Disensprit,

1 ¥ Gepacktasche Mr 5.




19 SPIELZUG (UBERSICHT)

Jeder Spieler absolviert in seinem Spielzug die folgenden 6 Phasen in genau dieser Reihenfolge. Nicht
alle Phasen und damit verbundenen Aktionen miissen unbedingt ausgefiihrt werden, aber wer eine
Phase beginnt, kann nicht mehr zu einer vorherigen Phase zuriickkehren. Hinweis: Der genaue
Spiefablauf steht auf den Seiten 4 - 9.

Phase 1. Heimtiickische Fallen stellen

Der Spieler kann Fallen setzen und aktivieren, Bomben rollen, Raketen abfeuern usw., das ist
alles optional. Der Spieler kann so viele Fallen legen, wie er Schrottplattchen hat, muss diese
aber alle auf die sechs zu seinem Kart angrenzenden Felder setzen.

Hinweis: Einige Gerdte, namlich Bombenfanger und Raketenabwehr, dienen zwei Zwecken.
Der zweite heimtickische™ Zweck kommt auch in Phase 1 zur Anwendung

(5. Seite 15 Heimtlicke Bombenfanger und Raketenabwehr).

Phase 2. Teile fiir das eigene Kart kaufen
Beim Stopp in einer Boxengasse kann der Spieler flr seine gesammelten Kronkorken Teilekarten kaufen.
Diese Teilekarten werden auf die Karttafel gelegt. Alle gekauften Teile missen auch montiert werden,
und wenn Karten fir Positionen gekauft werden, auf denen bereits Karten liegen, missen diese vorher in
die entsprechenden Vorrate zurdckgelegt werden. Rote Karten kdnnen nur in der roten Boxengasse
gekauft werden, grine nur in der grinen.

Disen- und Turboantriebe betanken

Uberall auf der Strecke kénnen Sprit Schrottplattchen (s. Seite 10, Sprit) gegen die entsprechenden
Wirfel (wei Turbo, rot Dlsen) eingetauscht werden. Die Wirfel werden auf den Antriab gelegt.

Phase 3. wiirfeln und bewegen

Der Spieler wirfelt mit einem bis drei grinen Warfeln, j& nach Belieben und Startgelande. Zusat-
Zlich kann er mit weiBen und/oder roten Wirfeln wirfeln, falls sein Kart einen Turbo- und/oder
Dasenantrieb hat. Man kann weniger Warfel benutzen als erlaubt, muss aber immer mindestes mit
1 grinen Wirfel wirfeln, auBer beim RlUckwartsfahren (s. Seite 7). Ein vorhandener Turbo- oder
Disenantrieb muss nicht benutzt werden, wenn der Spieler es nicht mdchte,

Phase 4. schrottpliattchen legen, falls moéglich

Die Gesamtsumme der gewlrfelten grinen Warfel wird ermittelt. Falls es einen freien
Schrottplattchen Lieferpunkt mit dieser Nummer gibt, wird ein Schrottplattchen aus dem
Vorrat verdeckt dorthin gelegt, ohne es vorher anzuschauen.

Phase 5. mit dem eigenen Kart fahren

Der Spieler bewegt sein Kart nach folgenden Bewegungsregeln. Dabel missen im Spiel befindli-
che Fallen beachtet werden und auch jegliche Verbesserungen des eigenen Karts.

Wihrend der Bewegung kdnnen folgende Aktionen vorgenommen werden:

= Schrottplattchen und Kronkorken aufsammeln, wenn man Uber verdeckt liegende
Schrottplattchen fahrt bzw. dber Kronkorken Sammelpunkte.

« Andere Karts rammen.

» Uber Fallen fahren (s. Liste der Schrottplattchen auf den Seiten 10 bis 12, um zu sehen, ob man
anhalten muss und welche Konseguenzen &s gibt).

» In einer Boxengasse anhalten, um dort die unter Boxengassen (5. Seite 13) genannten Aktionen
vorzunehmen, aber nur in Phase 2 des nachsten eigenan Spielzuges.

Phase 6. pie wiirfel weitergeben

Der Spieler gibt die grinen Wirfel an den nachsten Spieler weiter. Dieser flhrt nun seinen Spielzug mit den Phasen
1 bis & aus.
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