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Kontrolitabelle
Gegenwidrtiger Handlingstatus
Tempo 3 2 1 0 -1 2 -3 4 -5 -6 Modifikator
5-10 S e e e
15-20 S0 ol e s )Pl
25-30 S SRR ) B D)
3540 =R 2 R 2 R 4 ST )
45-50 - - < - - 2 2 3 4 6 1
55-60 S 2 I 4 S 6 ]
65-70 - - - - 2 2 3 4 5XX 2
75-80 - - - - 2 3 4 5 6xXX 2
85-90 - - - - 2 3 4 5XXXX 3
95100 - - - - 3 4 5 6XXXX 3
105-110 - - - 2 3 4 5 6XXXX 4
115-120 - - - 2 3 4 5XXXXXX 4
125-130 - - - 3 4 5 6XXXXXX 5
135-140 - - 2 3 4 SXXXXXXXX 5§
145-150 - - 3 4 5 6XXXXXXXX 6
155160 - - 3 4 SXXXXXXXXXX 6
165170 - 2 3 4 SXXXXXXXXXX 7
175-180 - 2 3 4XXXXXXXXXXXX 7
185190 - 2 3 4XX XX XX XX XX XX 8
195200 2 3 4 XX XX XX XX XX XX XX 8

Unfalitabelle 1 - Schlittern und Uberschlagen

-1, 0, 1 - Unbedeutendes Schlittern. Das Fahrzeug behilt seine
Fahrtrichtung bei, schlittert aber 1/4 Block in dic Richtung, in die es
zu Beginn der Phase, in der es auBer Kontrolle geraten ist, gezeigt
hat. Folglich kann es in eine andere Richtung schlittern als in die, in
die es derzeit zeigt - siehe auch die Abbildung unter "Manéver". *

2 - MiBiges Schlittern. Wie oben, aber das Fahrzeug schlittert 1/
2 Block. **

3 - Kriiftiges Schlittern. Wie oben, aber das Fahrzeug schlittert 3/
4 Block. **

4 - Gefihrliches Schlittern. Wic oben, aber das Fahrzeug schlittert
1 Block, und jeder Reifen erleidet 2 SP. ***

5 - Das Fahrzeug dreht sich seitwiirts (siehe "Manéver", Abb. 9)
und {berschligt sich. Der Fahrer hat keinerlei Kontrolle iiber das
Fahrzeug. Es wird pro Turnus um 20 mph langsamer. In jeder
Fahrphase zieht es 1 Block in die Richtung, in die es zuvor gefahren
ist, und macht einen Vierteliiberschlag (seitlich). In der ersten Phase
zicht es demnach 1 Block weiter, stellt sich dabei quer (Abb. 9) und
rollt auf die Seite. In der nidchsten Fahrphase zieht es 1 Block weiter
und rollt auf das Dach usw. Jede "Seite" (rechte Seite, linke Seite,
Dach) erleidet 1W Schaden, wenn sie davon betroffen ist. Wenn der
Unterboden auftrifft, erleidet jeder Reifen 1W Schaden. Wenn alle
Reifen zerstért sind, erleidet der Unterboden den Schaden. Die
Insassen kdnnen jederzeit aus dem Fahrzeug springen; sie kénnen
aber auch darin bleiben und hoffen, daB sich die Schiden nicht auf
denInnenraum auswirken. Das Fahrzeug kann weiterfahren, wenn es
aufgehdrt hat, sich zu iiberschlagen, richtig herum steht und zumin-
dest noch an 3 Ecken Reifen hat. Ein Motorrad ist nach dem
Uberschlagen nicht mehr fahrtiichtig. ***

6-9 - Wie oben, aber das Fahrzeug beginnt bei einem Wilrfelwurf
von4,5 oder 6 (mit 1 W) zu brennen. (Fiir weitere Informationen iiber
brennende Fahrzeuge siche "Feuer und Explosion" in Abschnitt IV,
Kampf.) #**

10 und mehr - Wie oben, aber das Fahrzeug hebt ab und fliegt ein
Stiick durch die Luft. Die Reifen auf der in Fahrtrichtung befindli-
chen Seite (oder auch die Vorderreifen nach einer scharfen Kurve
oder starker Richtungsinderung, siehe unten) "stoBen" das Fahrzeug
vom Boden abund erleiden jeweils 3W Schaden. Das Fahrzeug fliegt
dann 1-6 Blocke (Wiirfelwurf) durch die Luft, und zwar in die
Richtung, in die es vor dem Unfall gefahren ist, wobsei es fiir jeden
geflogenen Block eine halbe Drehung ausfithrt (nach 1 Block Flug-
strecke zeigt der Unterboden nach oben, nach einem weiteren Block
wieder das Dach usw.). Wenn es landet, erleidet die auftreffende
Seite cinen der Ausgangsgeschwindigkeit des Fahrzeugs entspre-
chenden Aufprallschaden. Wenn das versuchte Manéver eine schar-
fe Kurve oder eine starke Richtungsiinderung war, iiberschligt sich
das Fahrzeug, ohne sich vorher quer zu stellen. Nach der Landung
tiberschligt sich das Fahrzeug (wie oben beschrieben). Alle Insassen
erleiden automatisch 1 SP, gegen den die Schutzkleidung keinen
Schutz bietet. ***
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Unfalltabelle 2 - Schleudemn

-1,0, 1, 2 - Schwaches Schleudern. Es wird ausgewiirfelt, ob das
Schleudern nach rechts oder links erfolgt. Wenn es zum Beispielnach
links erfolgt, wird die rechte vordere Ecke des Fahrzeugs festgehal-
ten und die linke hintere Ecke um 1 Kistchen nach links verschoben.
Beim Schleudem nach rechts wird genau umgekehrt verfahren. *

3,4 - Starkes Schleudern. Wic oben, aber dic hintere Ecke wird um
2 Kisichen verschoben. **

5 - Schwaches Schleudern und noch einmal auf Unfalltabelle 1
wilrfeln, ***

6-9 - Starkes Schleudern und noch einmal auf Unfalltabelle 1
wiirfeln, ***

10 und mehr - Starkes und schwaches Schleudern (hintere Ecke
wird um 3 Kistchen verschoben); noch einmal auf Unfalltabelle 1

wiirfeln, ***

Unfalitabelle 3 - Fahrzeuge mit Anh&nger
Wenn fiir ein Fahrzeug mit Anhiinger die Situation "Zu starkes An-
winkeln" eintritt (Winkel zwischen Anhiinger und Schleppfahrzeug
kleiner als 90 Grad) wird mit 1 W gewiirfelt. Bei einer 1, 2 oder 3
bricht dic Kupplung, und der Anhiinger ist fithrerlos.

-1 Unbedeutendes Schlittern. Das Schleppfahrzeug schlittert 1/4
Block wie bei einem Unbedeutenden Schlittern in Unfalltabelle 1.
Der Anhiénger folgt nach wie bei einem normalen Manéver. *

0 Schwaches Schleudem. Das Schleppfahrzeug bewegt sich nicht;
der Anhinger schleudert 1/4 Block. Vorgehensweise wie bei einem
normalen Schleudern; es wird ausgewfirfelt, ob der Anhiinger nach
links oder rechts schleudert, dann wird das Heck des Anhingers 1/4
Block in diese Richtung um den Ankupplungspunkt gedreht. *

1 MiBiges Schlittern. Das Schleppfahrzeug schlittert 1/2 Block; der
Anhinger folgt nach. **

2 Starkes Schleudern. Das Schleppfahrzeug bewegt sich nicht; der
Anhiinger schleudert wie bei 0, bewegt sich aber 1/2 Block. **

3 MiiBiges Schlittern und Schleudern. Dies ist ein Ergebnis wic unter
1, gefolgt von einem Ergebnis wie unter 2. **

4 Kriftiges Schlittern und Schleudern. Wie unter Ergebnis 3, oben,
aber das Schleppfahrzeug schlittert 3/4 Block, wihrend der Anhiin-
ger dann 3/4 Block schleudert. ***

5 Extremes Schleudern. Das Schleppfahrzeug bewegt sich nicht, der
Anhinger schleudert 1 Block. ***

6 Extremes Schlittern und Schleudern. Das Schleppfahrzeug schlit-
tert 1 Block; der Anhiinger folgt und schleudert dann 1 Block. ***
7 Kupplung bricht. Anhinger wird fithrerlos. Die Anhingerkupp-
lung des Schleppfahrzeugs nimmt 1W-2 Schaden. Eine weitere S2-
Gefahr! Siche "Fithrerlose Anhiinger", weiter unten. ***

8 Wie unter 7, aber der Anhiinger iiberschligt sich.

9 Wie unter 7, aber das Schleppfahrzeug iiberschligt sich. Es bestcht
die filnfzigprozentige Wahrscheinlichkeit, daB es in Brand geriit.
10 Wie unter 9, aber der Anhiénger iiberschlagt sich ebenfalls.

11 Wie unter 9, aber das Schleppfahrzeug fliegt durch die Luft wie
in Ergebnis 10 oder mehr auf Unfalltabelle 1.

12 oder mehr - wie unter 11, aber der Anhinger iiberschligt sich
ebenfalls.

* Jeder weitere Trefferwurf dieses Fahrzeugs wird in diesem Turnus
zusitzlich mit -3 modifiziert.

** Jeder weitere Trefferwurf dieses Fahrzeugs wird in diesem Turnus
zusitzlich mit -6 modifiziert.

*** In diesem Turnus kein automatisches Feuer aus diesem Fahrzeug

mehr gestatiet.

Abb.2: SCHARFE KURVE (56)

Abb. 1: KURVE (83)
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