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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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2000: Die Bundesreglenmg beantragt die Verstaathchung der schrum-
pfenden Ol-und Erdgasvorrite. Die Parlamente in Texas, Oklahoma und
Louisiana reagieren darauf mit Abspaltung und veranlassen ihrerseits
die Verstaatlichung dieser Ressourcen. Offene Feldschlachten mit
Bundestruppen sind die Folge, die mit der Zerstorung mehrerer Olfelder
auf beiden Seiten der neuen Grenze enden.

2003: Die US-Truppen werden in den Bergen im Herzen von Texas
gestoppt. Damit ist der blutige Feldzug, der unter dem Motto "Bis zum
Golf oder in die Pleite" gefiihrt wurde, beendet. Die Truppen der
Rebellen gewinnen verlorenes Geldnde zuriick.

2004: Mit Unterzeichnung der Texarkana-Ubereinkiinfte ist der Zweite
Biirgerkrieg zu Ende. Oklahoma, Texas und Louisiana werden drei
eigenstindige, souverdne Nationen, die gemeinschaftlich als "Freie
Olstaaten" bezeichnet werden.

2012: In Nebraska ist alles Getreide vom Mehltau befallen. Die
Epidemie breitet sich rasch in angrenzende Gebiete aus. Gleichzeitig
bricht in der Ukraine eine dhnliche Seuche aus. Anschuldigungen, in
denen man sich gegenseitig der vorsitzlichen biologischen Kriegsfiih-
rung bezichtigt, werden ausgetauscht, denen atomare Sprengkopfe
folgen. Zur allgemeinen Uberraschung funktioniert das SDI-System,
dessen Laser praktisch alles zerstrahlen, was zu zerstrahlen ist. Der
groBte Teil des entstehenden radioaktiven Niederschlags verteilt sich
iiber der Atmosphire und macht dem Planeten darunter kaum zu
schaffen. In der Zwischenzeit sind die Weltvorrite an Getreide mit
Ausnahme von Gerste und Sesam vollig vernichtet. Auf dem gesamten
Globus kommt es zu einer ernsthaften Nahrungsmittelknappheit. Kurz-
fristig geht es den Vereinigten Staaten besser als den meisten anderen
Nationen, da die Epidemie offensichtlich keine Auswirkungen auf Nah-
rungsmittel mit Konservierungsstoffen hat.

2016: StraBenkrawalle um Nahrungsmittel. "Festungsstidte” ent-
wickeln sich. Die Regierung schafft es nicht, die Ordnung in weiten
Teilen des Landes aufrechtzuerhalten.

2018: Die meisten abgelegenen Festungsstiddte werden von Banden
regiert. Landbesitz wird wertlos; Algenfarmen stopften das Loch in der
Nahrungsmittelproduktion.

2020: Viele GroBstidte sind véllig verlassen. Die Regierung gewinnt
wieder an Autoritit, aber die Mittel zu ihrer Durchsetzung sind dezen-
tralisiert. Die Wirtschaft ist schwach, aber stabil; die Lebensmittel sind
rationiert, die Arbeitslosenquote liegt bei 37%.

2022: Nach einer Entscheidung des Obersten Gerichtshofes wird das
To6ten von Menschen bei Wettkdmpfen in der Arena entkriminalisiert.
"Todessportarten” werden immer beliebter. Das Fernsehen wird gleich
hinter der Nahrungsmittelproduktion zum zweitgroBten Industriezweig.

2023: "Crazy Joe" Harshman gewinnt das "Fresno Zerstérungsder-

by", indem er ein Maschinengewehr vom Kaliber 0.50 in seinen Chevy
einbaut. Der Begriff "Autoduell” wird von den Sportjournalisten zum
erstenmal benutzt.

2024: In Austin, Texas, wird die "Giirteltier Autoduell Arena" auf
dem Gelinde einer fritheren Geschiftspromenade erdffnet.

2025: Autoduelle werden zur beliebtesten Fernsehsportart und ver-
dringen KampffuBball und Privatkrieg. Acht weitere Arenen fiir Auto-
duelle werden in Nordamerika ero6ffnet. Die American Autoduel Asso-
ciation wird gegriindet.

2026: Autoduellanten in Utah rufen eine Vereinigung zum Schutz
gegen die Motorradbanden aus dem Odland ins Leben. Die AADA hilt
die ersten offiziellen "Nationalen Meisterschaften” in Austin, Texas ab.
AuBerdem beginnt die AADA damit regionale Berater einzusetzen, die
den Autoduellanten dabei helfen, sich gegen Motorradbanden und
andere Gefahren zu organisieren, die den ortlichen Polizeibehorden
schwer zu schaffen machen.

2027: Die Polizei gibt zu, daB sie nicht in der Lage ist, der Zweckent-
fremdung der Highways durch die Autoduellanten Herr zu werden.
Formlose Duelle werden immer haufiger.

2028: Vielerorts wird die duBerst vage definierte Fahrzeugbewaff-
nung "defensiver Natur" legalisiert. Autoduelle auerhalb der Stadt-
grenzensind jetztin 14 Staaten legal und werden in den meisten anderen
geduldet.

2029: Bei allen in den USA produzierten und zahlreichen importier-
ten Automodellen stehen eine Vielzahl von Waffen als "Sonderausstattung
gegen Aufpreis” zur Verfiigung.

2030: Statistiken belegen, daB die Anzahl der "Hau-und-Klau-Ban-
den" stark zuriickgegangen ist. Grundbesitz steigt wieder im Wert. Die
Polizei steht der Fahrzeugbewaffnung von Privatbiirgern positiv gegen-
iiber, betont aber, daB "die noch verbliebenen Banden besser bewaffnet
sind als wir..." Autoduelle sind jetzt in 39 Staaten und auch in den Freien
Olstaaten legal.

2031: Car Wars wird der breiten Offentlichkeit zuganglich gemacht.

2033: Autoduel Quarterly, das "Journal der American Autoduel
Association" wird erstmals veroffentlicht. Autoduelle sind jetzt in allen
47 Staaten der USA legal, auBerdem in Texas, Oklahoma, Louisiana,
den meisten kanadischen Provinzen, der Republik Quebec, Australien
und Mexico.

2039: Car Wars in Deutschland.




|. REGELN FUR DEN KICKSTART

1. Spielbeginn

Zunichst wihlt man unter Abschnitt 8 dieses Kapitels ein Szenario
aus. Es folgen die Schritte:

(a) Man liest sich einmal die Regeln durch,

(b) Man legt die StraBenstiicke aus,

(c) Man wihlt aus der Liste der Serienfahrzeuge seine Fahrzeuge aus.
Fiir jedes Auto wird ein Datenblatt angefertigt (Formulare siehe Beila-
ge) und ein Spielstein ausgewihlt, der es darstellt. Auf jedes Datenblatt
werden Geschwindigkeitsmarken gelegt.

(d) Alle Fahrzeuge werden mit ihrem Anfangstempo auf die Startpo-
sitionen gesetzt - und los! Bei Szenarios, die auf dem Highway spielen,
werden zwei oder drei StraBenstiicke hintereinander gelegt. Wenn die
Autos die StraBe an einem Ende verlassen, nimmt man ein Stiick vom
anderen Ende und legt es vor den Autos neu an.

2. Auswahl der Fahrzeuge

Die "Liste der Serienfahrzeuge" (S.6) enthilt Beschreibungen und
Preise der gingigsten Autos und Motorrider. Fir manche Fahrzeuge
sind einige Alternativen angegeben. Alle Fahrzeuge entsprechen den
Konstruktionsregeln von Car Wars, so daB sie auch unter Benutzung
jener Regeln (mit ein paar Ergianzungen) brauchbar sind. Beschrei-
bungsbeispiel:

Kurier Luxusklasse; Motor mit 12 SP; Panzerung: F30, R20, L20,
H25, DO; Fahrer und Schiitze; 1 RW im Bug, 1 MG rechts, 1 MG links,
1 MG im Heck. Preis: $13.000.

Alternativen: (a) Heck MG wird durch eine SR und einen Nebelwer-
fer ersetzt. Erspamis: $950. (b) Der RW, alle drei MGs und der Schiitze
werden entfernt. Statt dessen werden im Bug zwei gekoppelte Laserein-
gebaut. Aufpreis: $10.200.

Zuerst wird der Name des Fahrzeugs genannt, dann die Groie des
Autos und die GroB8e des Motors (gekennzeichnet durch absorbierbare
Schadenspunkte, SP). Als nichstes ist die Panzerung angegeben, und
zwar jeweils die Anzahl der Panzerungspunkte auf jeder der fiinf Seiten
des Autos, auf die gezielt werden kann: (B)ug, (R)echts, (L)inks, (H)eck
und (D)ach. "Fahrer und Schiitze" bedeutet, daB die Fahrzeugbesatzung
aus zwei Personen besteht. Es folgt eine Auflistung der Waffen und der
Positionen, an denen sie sich befinden (1 RW oder Raketenwerfer und
3 MGs oder Maschinengewehre). SchlieBlich folgt der Preis des Fahr-
zeugs. "Alternativen" sind Verdnderungen, die der Spieler mit den
angegebenen Aufpreisen oder Einsparungen am Fahrzeug vomehmen
kann.

Nach der Auswahl eines Autos wird das Datenblatt wie unten gezeigt
ausgefiillt. Auf dem Datenblatt werden alle Verinderungen, Alternati-
ven und Schiden vermerkt. wmesmmes 40
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Dieses Datenblatt zeigt einen Kurier (Serienfahrzeug, keine Alterna-
tiven) nach einem kurzen Kampf. Die gesamte Panzerung auf der
rechten Seite ist zerstort worden, was auch zum Ausfall desrechten MGs
fiihrte. Die Bugpanzerung hat 6 Treffer erhalten. Der Motor hat eben-

falls 3 Treffer erhalten. Fahrer und Schiitze haben keine Schutzkleidung
(siche "Zubehor", 8.7), so daB sie nur drei Treffer einstecken konnen
(durch die entsprechende Anzahl von Schadenskistchen dargestelit.

3. Tempo und MaBstab

Die StraBenabschnitte sind mit einem Kistchenraster iiberzogen, um
den Bewegungsablauf darzustellen. Der Abstand zwischen den fett ge-
druckten Linien wird als 1 Block bezeichnet. Der MaBstab betriigt 1:220,
so daB in der Realitdt 1 Block ungefihr 5,6 m entspricht. Der Abstand
zwischen den normal gedruckten Linien betrégt 1/4 Block, also etwa 1,4
m. Jeder Turnus ist in 10 Phasen eingeteilt. Jede Phase dauert 1/10
Sekunde.

Das Tempo eines Fahrzeugs legt fest, wie oft es wihrend eines Turnus
bewegt wird. Fiir jeweils 10 mp/h (Meilen pro Stunde) Tempo mu8 ein
Fahrzeug 1 Block weit ziehen, und zwar einmal in einer Phase des
Tumnus, bis es so weit bewegt wurde, wie es seinem Tempo entspricht.
Zum Beispiel wiirde sich ein Auto mit einem Tempo von 30 mp/h in den
Phasen 1, 2 und 3 bewegen und sich fiir den Rest des Turnus nicht von
der Stelle riihren. Die Fahrzeuge bewegen sich eines nach dem anderen,
wobei das schnellste zuerst an der Reihe ist. Bei gleich schnellen
Fahrzeugen wird die Reihenfolge ausgewiirfelt.

4. Beschleunigen und Abbremsen

Zu Beginn eines Turnus wihlt der Besitzer jedes Fahrzeugs sein
Tempo fiir diesen Turnus. Alle Spieler bestimmen ihr neues Tempo,
verschieben die Geschwindigkeitsmarke auf dem Tachometer ihres
Datenbogens entsprechend und geben ihr neues Tempo gleichzeitig be-
kannt. Ein Fahrzeug kann (a) um 10 mp/h beschleunigen, (b) um 10 oder
20 mp/h abbremsen oder (c) sein Tempo beibehalten. Die Hochstge-
schwindigkeit fiir alle Fahrzeuge bei Turnusbeginn betragt 100 mp/h.

5. Manover und Kontrolle

Geradeaus fahren ist leicht, weil jeder Autospielstein 1 Block lang ist,
wihrend jeder Motorradspielstein 1/2 Block lang ist. Wenn das Fahr-
zeug sich geradeaus bewegt, ermittelt man also leicht die neue Position,
indem man einen Spielstein vor den anderen legt.

Um die Richtung zu &ndern, muB ein Fahrzeug ein "Manéver"
ausfithren. Manéver konnen nur in einer Phase ausgefiihrt werden, inder
das Fahrzeug zieht, und pro Phase kann nur ein Mandver durchgefiihrt
werden. Man6ver werden anstelle des normalen Zugs (1 Block geradea-
us) ausgefiihrt. Das erste Manover eines Turnus erfolgt ohne Risiko,
aber fiir das zweite und jedes folgende Mandver muB der Fahrer mit 2
Wiirfeln wiirfeln und auf der Kontrolltabelle (S.6) nachsehen, ob er die
Kontrolle iiber das Fahrzeug behilt oder verliert.

Bei jedem Ergebnis auBler "Keine Auswirkungen" ist das Fahrzeug
auBer Kontrolle geraten. Die negativen Ergebnisse reichen von "Schleu-
dern" bis "Unfall mit Feuer". Die vollstindigen Anweisungen fiir den
Verlust der Fahrzeugkontrolle finden sich auf der Kontrolltabelle.

Die Manover sind:

Driften: Das Fahrzeug zieht 1 Block vorwirts und dabei bis zu einem
halben Block zu irgendeiner Seite, ohne die Richtung zu verdandern.



Richtungsdnderung: Das Fahrzeug zieht 1 Block vorwirts und wird
dann von seinem Besitzer so gedreht, daB (a) eine hintere Ecke des
Spielsteins in ihrem Block bleibt und (b) die diagonal gegeniiberliegen-
de Ecke ein oder zwei Blocke in beliebiger Richtung verschoben wird.
Uber Eck angrenzende Blicke sind erlaubt.

Drehung: Dieses Mandver kann nur von einem Fahrzeug mit einer
Geschwindigkeit von 10 mp/h ausgefiihrt werden. Das Fahrzeug zieht 1/
2 Block vorwirts und kann dann in beliebiger Richtung beliebig weit
gedreht werden, wihrend eine der beiden hinteren Ecken des Fahrzeugs
an Ort und Stelle festgehalten wird.

Autos (nicht Motorridder) kdnnen mit einem Tempo von 20 oder 40
km/h riickwirts fahren. Ein Auto muB fiir die Dauer eines Turnus vollig
anhalten, um von Vorwirtsfahrt auf Riickwirtsfahrt (oder umgekehrt)
umzuschalten.

Beispiel

6. Unfdlle und ZusammenstoRe

Wenn ein Fahrzeug einen festen Gegenstand oder den Spielstein eines
anderen Fahrzeugs beriihrt, hat ein ZusammenstoB stattgefunden. Um
zu bestimmen, welche Schdden ein ZusammenstoB angerichtet hat, muB
das "Aufpralltempo” bestimmt werden. Das Aufpralltempo ist die
Geschwindigkeitsdifferenz der beiden zusammenstoBenden Objekte.
Wenn sich beide Fahrzeuge in derselben (oder fast derselben) Richtung
bewegen, wird das geringere Tempo vom groBeren abgezogen. Wenn
sie frontal zusammenstoBen, werden beide Tempi addiert. Wenn sie im
rechten Winkel aufeinanderprallen, wird das Tempo des Fahrzeugs
zugrunde gelegt, das sich zuletzt bewegt hat (also den Zusammensto
herbeigefiihrt hat). Fiir je 10 mp/h Aufpralltempo erleidet jeder Teilneh-
mer an dem ZusammenstoB 1W (das Ergebnis eines Wurfs mit 1
Wiirfel) Schaden, und zwar an der Seite, mit oder an der der Zusammen-
stoB erfolgte. Motorrader verursachen an allem, mit dem sie zusammen-
stoBen, nur 1/3 dieses Schadens.

7. Kampf

Ein Kampf findetimmer dann statt, wenn ein Fahrzeug auf ein anderes
schieBt. Ein Kampf kann in jeder Phase stattfinden, sobald alle Spieler
ihre Fahrzeuge gezogen haben. Der zum Kampf entschlossene Spieler
verkiindet einfach, daB er schieBt, und nennt Waffe und Ziel. Alle
SchuBergebnisse werden gleichzeitig emmittelt, nachdem jeder die Mog-
lichkeit gehabt hat zu erkldren, daB er schieBt.

Eine Waffe darf in jedem Turnus hdchstens einmal schieBen. Eine
Person (Fahrer oder Schiitze) darf in jedem Turnus hdchstens einmal
schiefen, es sei denn er tut dies, indem er zwei gekoppelte Waffen in

demselben Turnus abfeuert. Mit gekoppelten Waffen muB auf dasselbe
Ziel geschossen werden. Wenn in einem Fahrzeug alle Insassen bewuft-
los oder tot sind, kann von diesem Fahrzeug aus nicht geschossen
werden.

Zielen

Um auf ein bestimmtes Ziel schieBen zu kénnen, muB es eine
"SchuBlinie” zu einem beliebigen Teil des Ziel-Spielsteins geben, und
zwar vonder Mitte des schieBenden Spielsteins (fiir eine Waffe in einem
Geschiitzturm) oder von der Mitte der Seite, an der die Waffe angebracht
ist. Die SchuBlinie darf dabei iiber keinen anderen Spielstein (Ausnah-
me: Nebel) verlaufen, auch nicht ganz nah am Rand. Ausnahme: Waffen
in einem Geschiitzturm konnen tiber den Spielstein des Autos, auf dem
sie montiert sind, in jede Richtung schieBen.

Ein Fahrzeug hat einerechte, eine linke, eine Bug-und eine Heckseite.
Wenn auf ein Fahrzeug geschossen wird, konnen nur die Seiten getrof-
fen werden, die dem Schiitzen zugewandt sind. Normalerweise kann
zwischen zwei Seiten ausgewahlt werden. Man muB sich auf ein ein be-
stimmtes Ziel festlegen. Wenn das gegnerische Auto einen Geschiitz-
turm hat, kann auch auf das Dach dieses Fahrzeugs gezielt werden. Der
Trefferwurf wird in diesem Fall jedoch wegen des niedrigen Profils des
Turms um -2 abgewertet (siche nachfolgend "Trefferkalkulation™).

Trefferkalkulation

Wenn mit einer Waffe geschossen wird, wiirfelt der angreifende
Spieler mit 2 Wiirfeln, um zu ermitteln, ob er getroffen hat oder nicht.
Um zu treffen, muB die von ihm gewiirfelte Zahl nach allen Auf- und
Abwertungen groBer oder gleich dem Trefferwurf sein, der auf der Waf-
fentabelle (S.6) fiir jede Waffe angegeben ist. Die Treffgenauigkeit wird
von mehreren Faktoren beeinfluBlt, die ebenfalls auf der Waffentabelle
genanntsind. Unabhingig von etwaigen Auf-und Abwertungen gehtein
SchuB bei einem Wiirfelergebnis von 2 immer daneben! Bei Einsatz von
Nebelwerfer muB nicht gewiirfelt werden, um einen Treffer zu ermitteln
- sie produzieren lediglich eine Nebelwand, wenn sie abgefeuert wer-
den.

Schadenskalkulation

Wenn ein SchuB trifft, wird der dadurch entstehende Schaden berech-
net, indem mit der auf der Waffentabelle fiir die betreffende Waffe
angegebenen Anzahl von Wiirfeln gewiirfelt wird. Das Ergebnis ist die
Trefferzahl, die das Ziel hinnehmen muB.

Jeder Bestandteil eines Fahrzeugs kann eine bestimmte Schadens-
menge vertragen. Fiir jeden Treffer verliert es einen Panzerungspunkt,
und wenn der letzte Panzerungspunkt auf einer Seite zerstort wird, sind
auch die Waffen auf dieser Seite des Fahrzeugs zerstort. Dachpanzerung
schiitzt Waffen in einem Geschiitzturm (falls vorhanden) auf dieselbe
Art und Weise. Die Fahrzeugbeschreibungen auf der Liste der Serien-
fahrzeuge schlieBen Schadenskistchen fiir das Triebwerk (SP) mit ein;
Motoren arbeiten mit voller Leistung, bis alle ihre SP verbraucht sind.
Menschen werden durch den ersten SP verwundet, durch den zweiten
bewuBtlos und durch den dritten getdtet. Wenn ein Fahrer verwundet
wird, muB er sofort auf der Kontrolltabelle wiirfeln.

Schadenszuweisung

Schiden werden zunichst von der Panzerung der getroffenen Seite
absorbiert. Wenn keine Panzerung mehr vorhanden und damit auch die
Waffe auf dieser Seite vernichtet ist, treffen iiberzahlige Schadenspunk-
te entweder den Fahrer (bei einem Wurf von 1 oder 2), den Schiitzen (3
oder 4) oder das Triebwerk (5 oder 6). Wenn danach immer noch nicht
alle Schadenspunkte verbraucht sind oder wenn das ausgewiirfelte Teil
fehlt oder bereits zerstort ist, werden die Waffen auf der gegeniiberlie-
genden Seite vernichtet. Danach absorbiert die Panzerung auf dieser
Seite alle verbleibenden SP. Ausnahme: Wenn die komplette Dachpan-
zerung zerstort ist, sind die Turmwaffen vemichtet, aber alle liberzih-
ligen Schadenspunkte gehen wirkungslos iiber das Auto hinweg.

Wenn das Triebwerk zerstort ist, kann der Fahrer noch immer steuern



und mandvrieren, aber das Fahrzeug mu um mindestens 10 mph pro
Tumus abbremsen. Wenn der Fahrer eines Fahrzeugs bewuBtlos ist,
fahrt es geradeaus weiter, indem es mit 10 mph pro Turnus abbremst.
Wenn sich ein Schiitze im Fahrzeug befindet, kann er auch weiterhin
Waffen abfeuern, darf aber auf das Fahrzeug keinerlei Kontrolle ausii-
ben.

Nebelwerfer

Ein Nebelwerfer wird wie jede andere Waffe abgefeuert, produziert
aber eine Nebelwand oder -wolke, die die Sicht behindert und 60
Sekunden lang anhilt. Bei jedem Fahrzeug, dessen SchuBlinie durch
eine Nebelwand verlduft, werden fiir jede im Weg befindliche Nebel-
wand zwei Punkte vom Trefferwurf abgezogen. Laser konnen nicht
durch Nebel hindurchschieBen. Wird ein Nebelwerfer abgefeuert, legt
man einen Nebelspielstein hinter das betreffende Fahrzeug:

| S )
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. 11 1 8. Szenarios

Die Regeln fiir den Schnellstart ermoglichen eine Vielzahl verschie-
dener Spiele. Vor jedem Spiel miissen bestimmte Entscheidungen iiber
das zu spielende Szenario getroffen werden:

(a) Welche Fahrzeuge sollen benutzt werden? Zum Beispiel kann
jedem Spieler ein groBer Geldbetrag (sagen wir $40.000) zur Verfiigung
gestellt und ithm gestattet werden, sich davon so viele Fahrzeuge zu
kaufen wie er mochte.

(b) Wo und mit welchem Tempo starten die Fahrzeuge?

(c) Zeigen sich die Spieler vor Beginn des Spiels gegenseitig ihre
Datenblatter, oder sollen sie "auf die harte Tour" herauszufinden, was
die Gegner haben?

s
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Der Nebelspielstein wird nicht gezogen.

.

Einige Beispielszenarios

Strafenduell: StraBengefecht fiir zwei Spieler - ein Auto fiir jeden.
Jeder Spieler erhilt ein festes Budget ($10.000 und $15.000 sind beides
gute Summen), um sich ein Fahrzeug zu kaufen. Alles Zubehor und alle
Alternativen, die das Budget erlaubt, sind gestattet. Die Spieler wiirfeln
aus, welches Auto vorn beginnt. Dann wird mit 2 Wiirfeln die anfang-
liche Entfernung zwischen beiden ausgewiirfelt: 2 bis 12 Blocke. Beide
Autos fahren zu Beginn mit einem Tempo von 60 mph in derselben
Richtung. Der Uberlebende gewinnt.

Rudelangriff: StraBengefecht fiir mehrere Spieler. Ein Spieler erhélt
$17.000 fiir ein Auto von der Liste der Serienfahrzeuge. Die anderen
Spieler teilen sich $25.000 und miissen mindestens 5 Motorrader von
der Liste kaufen. Das Auto beginnt mit einem Vorsprung von 12
Blocken; alle Fahrzeuge haben ein Tempo von 80 mph. Die Motorridder
gewinnen, wenn sie das Auto zerstoren. Das Auto gewinnt, wenn alle
Motorrider zerstort sind oder wenn es seine Fithrung auf mehr als 30
Bloécke ausdehnen kann.




TABELLEN

Waffentabelle

Waffe Trefferw. Schaden
Maschinengewehr (MG) 7/ 1w
Raketenwerfer (RW) 8 2W
Laser (L) 6 3w
Nebelwerfer (NW) - Nebel
Schwere Rakete (SR) 9 3w

Anmerkungen: Der Laser kann nicht durch
Nebel hindurch abgefeuert werden; die Schwe-
re Rakete kann nur einmal abgefeuert werden.

Modifikationen fiir den Trefferwurf

Kernschufentfernung: Wenn die Entfernung (gemessen vom Rand des schieBenden Fahr-
zeugs bis zum Rand des Zielspielsteins) kleiner ist als 1 Block, addiert der Spieler 4 zu
seinem Trefferwurf.

Grofle Entfernung: Fiir jeweils volle 4 Blocke Entfernung wird 1 vom Wiirfelwurf
abgezogen. Unter 4 Blocke gibt es keinen Abzug; bei4 bis 7,99 Blocke gilt-1;bei 8 bis 11,99
Blocke gilt -2 usw.

Ziel: Es wird 1 abgezogen, wenn ein Auto der Kompakt- oder Subkompaktklasse das Ziel
ist. Es wird 1 abgezogen, wenn die Bug- oder Heckseite eines Fahrzeugs das Ziel ist. Es
werden 2 abgezogen, wenn ein Motorrad oder der Geschiitzturm eines Autos das Ziel ist.

Stehende Fahrzeuge: Es wird 1 addiert, wenn sich das schieBende Fahrzeug nicht bewegt,
1, wenn sich das Ziel nicht bewegt, und es werden 2 addiert, wenn sich beide nicht bewegen.

Nebel: Fiir jede Nebelwolke, durch die die SchuBlinie verlduft, werden 2 abgezogen.

Computer: Es werden entweder 1 oder 2 addiert - siche unter "Zubehor" weiter unten.

Alle Modifikationen sind kumulativ. Wird zum Beispiel mit einem MG (Trefferwurf 7)
auf eine Entfernung von 7 Blocken (-1) auf die Bugseite (-1) eines sich bewegenden Kom-
paktwagens (-1) gefeuert, wihrend das eigene Fahrzeug steht (+1), muB 9 oder mehr
gewiirfelt werden, um zu treffen. Ein Wurf von 2 ist immer ein Fehlschu8.

Kontrollitabelle

‘Wurf Resultat

2-10 Keine Auswirkungen

11  Schleudern

12 Schlittern

13  Schleudern und Schlittern
14  Unfall mit Feuer

Es wird mit 2W gewiirfelt, und fiir jeweils volle 20 mph Fahrzeugtempo wird 1 addiert. Bei
einem Motorrad werden 2 addiert. Die Resultate bewirken folgendes:

Keine Auswirkungen: Es geschieht gar nichts. Der Spieler kann normal weiterfahren.

Schlittern: Der Spielstein des Fahrzeugs wird um 1 Block in die Richtung gezogen, in die
es sich zu Beginn der Phase noch bewegt hat. Das schlitternde Fahrzeug 148t seine nachste
Bewegungsphase aus.

Schleudern: Wihrend man eine vordere Ecke des Spielsteins festhalt, wird die diagonal ge-
geniiberliegende Ecke zwei Blocke seitwirts bewegt. Es wird ausgewiirfelt, ob sich das Heck
des Fahrzeugs nach rechts oder links bewegt.

Schleudern und Schlittern: Es wird ein Schleudern und ein Schlittern, wie oben beschrie-
ben, ausgefiihrt.

Unfall mit Feuer: Das Fahrzeug bleibt, wo es ist, und wird durch den Spielstein eines Fahr-
zeugwracks ersetzt. Alle Insassen sind tot. Der Spieler hat verloren.

LISTE DER SERIENFAHRZEUGE

Killer Kart: Subkompaktklasse, Motor mit 8 SP, Panzerung: B6, R4,

DO. Nur Fahrer. 1 RW im Bug. Preis: $4.090.

Firelight Deluxe: Motorrad, Motor mit 5 SP, Panzerung: B6, R0, L0,

L4, H4, DO. Nur Fahrer. 1 MG im Bug. Preis: $3.848. H6, DO. Nur Fahrer. 1 Laser im Bug. Preis: $11.244.

Mini Sherman: Kompaktklasse, Motor mit 10 SP, Panzerung: B35,

Alternative: Der Laser wird durch 1 MG in Front und 2 SR im Bug
sowie 17 Punkte beliebig zu verteilender Panzerung ersetzt. Erspamis:

R25,L25,H33,D0. Nur Fahrer. 2 gekoppelte MGs im Bug, 1 Nebelwer- $5.896.

fer im Heck. Preis: $7.334.

Alternativen: (a) Die beiden MGs werden durch einen RW im Bug und
25 Punkte Panzerung an beliebiger Stelle(n) ersetzt. Ersparnis: $1.325.
(b) Ein MG wird durch eine SR im Bug und 16 Punkte Panzerung an

beliebiger Stelle(n) ersetzt. Ersparnis: $1.092.

Rocket Special: Mittelklasse, Motor mit 12 SP, Panzerung: B40,R35,
L35, H35, D30. Fahrer und Schiitze. 1 RW im Bug und 1 MG in

Geschiitzturm. Preis: $12.250.

Alternativen: (a) Der RW, das MG und der Schiitze werden entfemt.
In den Geschiitzturm wird ein Laser eingebaut. Aufpreis $4.250. (b)
Schiitze und MG werden durch 2 SR im Bug, 1 SR im Heck und 25
Punkte Panzerung an beliebiger Stelle(n) ersetzt. Ersparnis: $1.500.

Kurier: Siehe unter "Auswahl der Fahrzeuge", oben.

Shogun 100: Motorrad, Motor mit 2 SP, Panzerung: B6, RO, L0, H6,

DO. Nur Fahrer. 1 MG im Bug. Preis: $3.120.

Shogun 220: Motorrad, Motor mit 3 SP, Panzerung: F20,R0, L0, H20,
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Il. ALLER ANFANG...

1. Spielbeginn

Um mit Car Wars zu beginnen, liest man zunichst die Regeln durch,
geht iiber zu Abschnitt XIIT und sucht ein Szenario aus. So geht es
weiter:

(a) Man legt die StraBenteile oder eine der Karten aus oder zeichnet
sich eine eigene Karte.

(b) Man wihlt die Fahrzeuge aus. Fiir jedes Fahrzeug wird ein
Datenbogen angefertigt und ein Spielstein ausgewihit. In der Fahrtabel-
le (Riickseite des Regelheftes) wird fiir jedes Fahrzeug eine Marke auf
das entsprechende Anfangstempo des Fahrzeugs gelegt; auf jeden
Datenbogen kommt eine Geschwindigkeits- und eine Handling-Marke.

(c) Man wiirfelt die Reflexe der Fahrer aus (siche "Handlingklasse",
S.12 in Abschnitt III, Fahren). MaBgebend sind allein die Reflexe der
Fahrer, nicht die der sonstigen Fahrzeuginsassen.

(d) Alle Fahrzeuge werden auf ihre Startpositionen gesetzt

- und los geht's.

Auslegen des Spielplans

Bei Highway-Szenarios werden zwei oder drei StraBenteile aneinan-
dergelegt. Wenn die Fahrzeuge den Highway an einem Ende verlassen,
nimmt man ein Teil vom anderen Ende und legt es vor die Fahrzeuge,
so daB sie immer auf dem Highway bleiben.

Bei Stadtgefechten werden die beiden Hilften der K arte von Midville,
Ohio auf dem Spieltisch befestigt. Entsprechend kann die K arte eines fiir
das Jahr 2035 "typischen” Truck Stops verwendet werden.

Wenn man Szenarios an anderen festen Orten stattfinden lassen will
(z.B. Arenen, Parkplitze oder Hindemniskurse), kann man sich auch
entsprechende Karten selber zeichnen. Auf einer derartigen Zeichnung
sollten StraBen, Kantsteine, Schutt, etc. verzeichnet sein. AuBerdem
sollte vermerkt werden, wie das Gelande neben den StraBen beschaffen
ist (Biirgersteige, Gebdude usw.). Das wird wichtig, wenn die Fahrzeu-
ge die StraBen verlassen (siehe Abschnitt ITI, Fahren).

2. Auswahl der Fahrzeuge

Die "Einkaufsliste fiir Serienfahrzeuge" (siehe Abschnitt XTIV, Mu-
sterfahrzeuge) enthilt Beschreibungen und Preise einer Reihe von
Standardfahrzeugen. Fiir jedes Fahrzeug sind mehrere "Alternativen"
(Veriinderungen mit oder ohne Preisunterschied) angegeben. Alle Fahrzeuge

entsprechen den Konstruktionsregeln fiir Fahrzeuge (sieche Abschnitt
VII, Fahrzeugkonstruktion). Die Konstruktion von Fahrzeugen ist schwie-
rig. Die Spieler werden in den ersten Spielen vorgefertigte Fahrzeuge
benutzen wollen.

Musterbeschreibung

Hotshot: Luxusklasse, superschweres Fahrgestell, Schwere Aufhin-
gung, Supertriebwerk, 4 PB-Reifen, nur Fahrer. 2 gekoppelte MGs im
Bug, 2 gekoppelte FWs im Heck, 1 FW rechts, 1 FW links. Panzerung:
B20, R10, L10, H20, D10, U10. Feuerléscher. Beschl. 5, HK 3, Preis:
$14.600, Gewicht: 3,3t.

Alternativen: Beliebig viele der Flammenwerfer werden durch MGs
ersetzt. Ein MG erbringt gegeniiber einem Flammenwerfer eine Ge-
wichtserspamis im Wert von 30 Panzerungspunkten. Fiir jeden Flam-
menwerfer, der durch 1 MG und 30 Panzerungspunkte ersetzt wird,
steigen die Kosten um $1.350. Einer der beiden hinteren Flammenwer-
fer kann durch einen Minenleger und 30 Panzerungspunkte ersetzt
werden. Zusitzliche Kosten: $850.

Erklirung: Zuerst wird die Grdfle des Autos genannt; dann folgen-
Fahrgestell, Aufhdngung, Motor und Reifen. Als nichstes wird die
Anzahl der Personen angegeben, die in dem Fahrzeug Platz haben. Dann
sind die Waffen mit den Positionen angegeben, an denen sie angebracht
sind. Es folgt die Anzahl der Panzerungspunkte an jeder der 6 Seiten:
Bug, Heck, Links, Rechts, Dach, Unterboden. Zubehor ist als letztes
aufgefiihrt. Die Beschleunigung wird in Abschnitt III erklirt; die
Handlingklasse hat Auswirkungen auf die Man6vrierfahigkeit und wird
ebenfalls in Abschnitt III erklirt. Der Preis ist der Komplettpreis und
schlieBt eine volle Ladung Munition mit ein. Alternativen sind Verin-
derungen, die ein Spieler an einem Auto vornehmen kann, ohne auf den
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gepriift und abgenommen worden. Wenn kein Preisunterschied angege- bildhafte Art und Weise fest
ben ist, dndert eine Alternative den Fahrzeugpreis nicht. Zu beachten ist, :
daB einige Verinderungen (z.B. Zielcomputer, andere Aufhingung)
sich nur auf den Preis des Autos auswirken - nicht aber auf das Gewicht
und dennoch verfiigbaren Platz - und bei jedem Fahrzeug vorgenommen
werden konnen, indem einfach die Kosten dafiir entrichtet werden.
Andere Berechnungen sind in diesem Fall unnétig.

Nachdem ein Auto ausgewihlt worden ist, wird dafiir ein Datenbogen
nach untenstehendem Muster angelegt. Der Datenbogen halt Modifika-
tionen, Alternativen, verbleibende Munition, erlittene Schéden usw. auf




lll. FAHREN

1. MafBstab

StraBenteile und Karten in Car Wars sind mit einem Raster iiberzo-
gen, um eine regelméBige und kontrollierte Bewegung der Fahrzeuge zu
ermoglichen. Der Abstand zwischen den fett gedruckten Linien betragt
1 Block (2,54 cm). Der MaBstab betriigt 1:220, so daB in der Realitit 1
Block 5,6 m entspricht. Der Abstand zwischen den normal gedruckten
Linien betrigt 1/4 Block. Jeder Turnus reprisentiert 1 Sekunde. Jeder
Turnus ist in 10 Phasen mit einer Dauer von jeweils 1/10 Sekunde
unterteilt.

Wie oft ein Fahrzeug in jedem Turnus ziehen kann, hingt von ihrer
Geschwindigkeit ab und wird durch die Anzahl der "1"er auf der Fahr-
tabelle bestimmt. Ein Auto, das mit einem Tempo von 5 oder 10 mph
fahrt, zieht einmal pro Turnus, ein Auto, das 15 oder 20 mph fahrt, zieht
zweimal pro Turnus usw.

Wenn ein Auto mit einem "glatten" Tempo (10, 20, 30 mph, etc.)
fahrt, sind alle seine Ziige "gewdhnliche" Ziige, in denen es mandvrie-
ren kann. Wenn ein Fahrzeug mit einem "krummen" Tempo (5, 15, 25
mph, etc.) fihrt, dann ist einer seiner Ziige ein "halber Zug". Das
Fahrzeug muB dann 1/2 Block geradeaus fahren und darf nicht manév-
rieren. (Ausnahme: Sieche "Drehung” unter "Manéver" in diesem Ab-
schnitt.) Der Spielerkann jeden Zug zu seinem halben Zug machen, aber
wenn er bei seiner letzten Zugmdoglichkeit in dem Turnus seinen halben
Zxig noch nicht gemacht hat, muB er ihn an dieser Stelle machen.

Das Tempo eines Fahrzeugs legt fest, wie oft und wann ein Fahrzeug
in einem Turnus zieht. Dies kann auf der Fahrtabelle abgelesen werden.
In jedem Zug gibt es 10 Phasen. In jeder Phase kénnen Fahrzeuge mit
einem bestimmten Tempo ziehen. Zum Beispiel kann ein Fahrzeug, das
30 mph fihrt, in den Phasen 3, 6 und 9 ziehen, was durch die "1"er auf
der Tabelle in der Spalte "60" angezeigt wird.

Fahrzeuge, die schneller als 100 mph fahren, ziehen in manchen
Phasen weiter als 1 Block. In den auf der Fahranzeige mit einer "2"
markierten Phasen muB ein Fahrzeug, das schneller als 100 mph ist, 2
volle Blocke weit ziehen. Ein Fahrzeug, daB ein "krummes" Tempo iiber
100 mph fahrt (105, 115, 125, etc.), muB irgendwann im Verlauf des
Tumus 1 1/2 Blocke weit zichen. Dieser Zug kann in jeder mit einer 2
markierten Phase gemacht werden, aber wenn er in der letzten 2er-Phase
eines Turnus noch nicht erfolgt ist, mufB er in dieser letzten Phase
gemacht werden.

Ein Fahrzeug darf pro Phase nur ein Manéver ausfiihren.

Nachdem die Fahrzeuge bei Turnusbeginn ihr Tempo festgelegt ha-
ben, wird die Kontrollmarke aller Fahrzeuge in der Fahrtabelle auf das
neue Tempo gesetzt. Dann wird eine Marke ganz oben in der Tabelle auf
die 1. Phase gesetztund (der Phase entsprechend, in der sich die Spieler
gerade befinden) immer um ein Kiéstchen weiter geschoben. Wenn sich
in einer mit der Geschwindigkeitsmarke eines Fahrzeugs gekennzeich-

neten Reihe unter der gerade gespielten Phase eine Eintragung befindet,
ziehtdas Fahrzeug in dieser Phase. Einer der Spielerkann sich um diesen
Teil des Spielablaufs und die Einhaltung derrichtigen Reihenfolge kiim-
merm, indem er ausruft, wer zieht, z.B.: "Phase 3. Wagen 12 zieht, dann
6, dann 10."

Oft ziehen unterschiedlich schnelle Fahrzeuge in derselben Phase.
Zum Beispiel ziehen alle Autos, die 45 oder mehr mph fahren, in Phase
1. In diesem Fall zieht das schnellere Fahrzeug zuerst. Bei gleich
schnellen Fahrzeugen entscheiden die besseren Reflexe des Fahrers
(siehe Abschnitt VI, Kampagnencharakiere) dariiber, wer zuerst zieht.

Ein Fahrzeug muB ziehen, wenn es die Fahrtabelle vorschreibt, und
darf niemals zu einem anderen Zeitpunkt ziehen.

2. Beschleunigen und Abbremsen

Zu Beginn eines Turnus legt der Besitzer eines Fahrzeugs dessen
Tempo fir den Turnus fest. Alle Spieler tun dies, indem sie die
Geschwindigkeitsmarke auf dem Datenbogen ihres Fahrzeugs entspre-
chend verschieben, und es, wenn alle fertig sind, aufdecken. Fahrzeuge
kénnen beschleunigen, abbremsen oder ihr Tempo beibehalten.

Beschleunigung: Die maximale Beschleunigung eines Fahrzeugs
wird durch sein Gewicht und durch die GroBe seines Motors bestimmt
und betrdgt 5, 10 oder 15 mph pro Turnus (siehe Abschnitt VII,
Fahrzeugkonstruktion).

Abbremsen: Jedes Fahrzeug kann gefahrlos bis zu 15 mph pro Turnus
abbremsen, d.h. an Tempo verlieren. Stirkeres Abbremsen ist moglich,
aber riskant:

Abbremsen um 20 mph: Man6ver mit Schwierigkeitsgrad 3 (83, siehe
"Manéver" weiter unten in diesem Abschnitt).

Abbremsen um 25 mph: S5-Manéver.

Abbremsen um 30 mph: S7-Manover. Jeder Reifen trigt einen Scha-
den in Hohe von 1 Wiirfel davon (siehe Anweisungen fiir das Notieren
von Schéden in Abschnitt IV, Kampf).

Abbremsen um 35 bis 45 mph in einem Zug: 2 Wiirfel Schaden fiir
jeden Reifen und sofortiges Wiirfeln auf der Unfalltabelle 1 (S.12).

Abbremsen um mehr als 45 mph in einem Zug ist unmoglich.

3. Geradeausfahren

Da die StraBen mit einem Raster iiberzogen sind, ist das Ziehen am
leichtesten, wenn das Auto in gerader Nord-Siid- oder Ost-West-
Richtung fihrt. Die Geradeausbewegung eines Fahrzeugs kann jedoch
auch dann miihelos und genau bestimmt werden, wenn es schrig zu den
Rasterlinien zieht. Jeder Autospielstein ist genau 1 Block lang (die
Entfernung, die in einer Phase normalerweise gezogen wird), wihrend
Jjeder Motorradspielstein 1/2 Block lang ist. Indem man einen Spielstein
vor den anderen setzt, bekommt man leicht heraus, wo jedes Fahrzeug
(geradeaus) hinfdhrt, und zwar auch dann, wenn es nicht den Rasterli-
nien folgt.
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4. Manover

Jede Fahrtrichtungsinderung wird Mandver genannt. Jedes Manover
hat einen Schwierigkeitsgrad. Je schwieriger ein Manéver ist, desto
wahrscheinlicher ist es, daB ein Fahrzeug schlittert, schleudert etc.
Manéver bei geringem Tempo sind einfach. Je héher das Tempo, desto
groBer die Gefahr.

‘Wenn Manover rasch aufeinanderfolgend ausgefiihrt werden, nimmt
die Gefahr zu. Diese Gefahr wird im Datenbogen auf der Handling-
tabelle dargestellt. Zu Beginn des Spiels beginnt jede "Handlingmarke"
in dem Késtchen der durch die Fahrerreflexe (siche Abschnitt VI, Kam-
pagnencharaktere) modifizierten Handlingklasse des Fahrzeugs. Jedes
Manéver und jede Gefahr bewirkt, daB die Marke nach unten verscho-
ben wird. Und jedesmal, wenn die Marke bewegt wird, muB8 der Spieler
auf der Kontrolltabelle iiberpriifen, ob er die Kontrolle iiber das Fahr-
zeug verliert. Wenn er sie verliert, muB er auf einer der Unfalltabellen
wiirfeln.

Kontrolltabelle

Der gegenwirtige Handlingstatus des Fahrzeugs wird mit seinem
Tempo gekreuzt, und es wird mit 1W gewiirfelt. Wird die angegebene
Zahl oder hoher gewiirfelt, bleibt die Kontrolle iiber das Fahrzeug
erhalten. Wird eine kleinere Zahl gewiirfelt, geht die Kontrolle verloren.

Geht die Kontrolle verloren, wechselt man zur entsprechenden Un-
falltabelle (Nr. 1 bei Mandvern, Nr.2 bei Gefahren). Ein Querstrich
("-") bedeutet "sicher”, d.h., eskommt zu keinem Unfall. "XX" bedeutet
den Verlust der Kontrolle und den Wechsel zur Unfalltabelle. Wenn
man aus irgendeinem Grund zur Unfalltabelle wechseln muB, wird beim
anschlieBenden Wiirfeln die Zahl, die in der Reihe mit dem Tempo des
Fahrzeugs unter der Spalte "Modifikator” steht, zum Ergebnis addiert.
Beispielsweise miiten bei einem Tempo von 25 mph -2 zum Wurf auf
der Unfalltabelle addiert, in diesem Falle also 2 abgezogen werden.

Kontrolltabelle
Gegenwidrtiger Handlingstatus
Tempo 3 2 1 0 -1 -2 -3 -4 -5 -6 Modifikator
5-10 R R e e
15-20 <SSR IS T RS S RO D -3
25-30 T T T e S
35-40 =EE o s B3 i S50
45-50 SSRGS TR R ERD SR B8 4 L16-55]
55-60 - - - - - 2 3 4 5 6 1
65-70 S Gl et ) L R S e 9.0, S )
75-80 SR sl T ST S0 G )
85-90 S SR 8D RS T XXEXX 3
95100 - - - - 3 4 5 6XXXX 3
105-110 - - - 2 3 4 5 6XXXX 4
115-120 - - - 2 3 4 SXXXXXX 4
125130 - - - 3 4 5 6XXXXXX 5
135-140 - - 2 3 4 S5XXXXXXXX 5
145-150 - - 3 4 5 6XXXXXXXX 6
155-160 - - 3 4 SXXXX XX XX XX 6
165-170 - 2 3 4 SXX XX XX XX XX 7
175-180 - 2 3 4 XX XX XX XX XX XX 7
185-190 - 2 3 4 XX XX XX XX XX XX 8
195200 2 3 4 XX XX XX XX XX XX XX 8

Die Reihe, die auf der Kontrolltabelle benutzt wird, hingt vom Tempo
des Fahrzeugs ab. Die Spalte hingt von seinem gegenwirtigen Hand-
lingstatus ab. Ein Handlingstatus von 4 oder besser ist immer sicher. Der
Handlingstatus kann nicht schlechter als -6 werden, aber ein Fahrzeug
mit Handlingstatus -6 muB trotzdem fiir jedes neue Manéver auf der
Kontrolltabelle wiirfeln.

wird die Handlingtabelle nach oben hin korrigiert. Dadurch wird die Fi-
higkeit eines Fahrers simuliert, iiber die Zeit hinweg die Kontrolle iiber
sein Fahrzeug zuriickzuerlangen. Die Anzahl der Kistchen, um die die
Marke nach oben hin verschoben wird, entspricht der Handlinggrund-
klasse des Fahrzeugs zuziiglich dem Talentbonus des Fahrers (falls er
einen hat). Das Talent "Fahrer" wird in Abschnitt VI, Kampagnencha-
raktere, niher erklirt. Die Anzahl der Kéastchen, um die die Anzeige
nach oben hin verschoben wird, kann niemals niedriger als 1 sein - man
gewinnt zu Beginn eines Turnus zumindest 1 Handlingpunkt zurfick.
Die Handlingtabelle eines Fahrzeugs kann niemals auf einen Wert
eingestellt werden, der iiber seiner Handling grundklasse (zuziiglich Ta-
lentbonus) liegt.

Die Manéver, die unten abgebildet sind, lauten:

Kurve: Das Fahrzeug zieht in einer Phase von Position A direkt zu
Position B. Diese 45-Grad-Kurve ist ein Mandver vom Schwierigkeits-
grad 3 (S83). Wenn der Fahrer in seiner ndchsten Fahrphase eine zweite
"Kurve" fahrt, bringt diese das Fahrzeug in Position C, was eine 90-
Grad-Kurve vervollstdndigt.

Scharfe Kurve: Das Fahrzeug zieht in einer Phase von Position D nach
Position E. Diese 90-Grad-Kurve ist ein S6-Manéver.

Driften: Das Fahrzeug zieht 1 Block vorwirts und 1/4 Block (oder
weniger) zur Seite (rechts oder links), wihrend es seine Fahrtrichtung
beibehilt. Dies ist ein S1-Manover.

Starkes Driften: Das Fahrzeug zieht 1 Block vorwirts und zwischen
1/4 und 1/2 Block zur Seite. Dies ist ein S3-Manover.

Richtungsadnderung: Das Fahrzeug zieht 1 Block geradeaus und wird
dann so positioniert, daB (a) eine hintere Ecke des Spielsteins in
demselben Késtchen bleibt und (b) die diagonal gegeniiberliegende
Ecke in ein angrenzendes Kistchen (auch diagonal angrenzend) ver-
schoben wird. Unter Beachtung dieser Vorschrift kann der Spielstein so
plaziert werden, wie der Spieler es wiinscht. Ein S1-Manéver.

Starke Richtungsinderung: Wie oben, aber nachdem das Fahrzeug 1
Block geradeaus gezogen ist, positioniert es sein Besitzer so, daB (a)
eine hintere Ecke des Spielsteins in demselben Késtchen bleibt und (b)
die diagonal gegeniiberliegende Ecke um 2 Kistchen verschoben wird.
Ein S3-Manéver.

Drehung: Dieses Manéver kann nur von einem Fahrzeug ausgefiihrt
werden, das 5 mph féhrt. Das Fahrzeug (a) zieht 1/4 Block geradeaus,
und (b) seine hintere Ecke wird festgehalten, wihrend sein Spielstein in
beliebiger Richtung beliebig weit um diese Ecke gedreht wird. Wegen
des geringen Tempos ein SO-Manover. Ein Fahrzeug, das 5 mph fahrt,
kann zwischen diesem Mandver und dem normalen Ziehen um 1/2
Block geradeaus wihlen. :

Abbremsen: Wie schon zuvor erwihnt, wird starkes Abbremsen den
Manévern zugerechnet. Die Marke auf der Handlingtabelle wird zu
Beginn des Turnus verschoben (wenn das Abbremsen bekanntgegeben
wird), und das Resultat dieses Mandvers wird auf der Kontrolltabelle in
der Reihe des urspriinglichen Tempos abgelesen. Dies gilt auch fiir den
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beim Wiirfeln auf der Unfalltabelle zu addierenden Modifikator! All
dies geschieht, bevor das Fahrzeug in diesem Turnus ziehen und
schieBen kann.

Ausrichten: Wenn ein Manover beendet wurde, und der Spielstein
parallel zu den Linien des Rasters liegt, kann er um den Bruchteil eines
Kistchens in beliebiger Richtung (nach Wahl seines Besitzers) verscho-
ben werden, um seine Rander mit den Linien zur Deckungsgleichheit zu
bringen. Dies hat keine Auswirkungen auf Tempo und Handling und ist
ein SO-Mandver.

Die Schnapsschmuggler-Kehre: Die Schnapsschmuggler-Kehre ist
ein besonderes Manover: der alte Schnapsschmugglertrick, bei dem ein
Auto kontrolliert schlittert, um zu wenden. Er funktioniert, aber er ist
gefihrlich.

Um die Schnapsschmuggler-Kehre zu versuchen, muB ein Fahrzeug
zuBeginn eines Turnus - bereits vor dem Abbremsen und Beschleunigen
- ein Tempo von 20 bis 35 mph fahren. Man kann nicht in ein und
demselben Turnus zuerst auf 35 mph abbremsen und dann die Kehre
versuchen.

In der Phase, in der ein Fahrzeug mit der Kehre beginnt, schlittert es,
wie im Diagramm zu sehen, von N nach O. Dies istein S7-Manéver, und
jedem Reifen widerfahrt 1 Schadenspunkt. Wenn das Fahrzeug an dieser
Stelle auBer Kontrolle gerit und/oder einen Reifen verliert, schlittert
oder iiberschligt es sich in Richtung des Pfeils. Zu Beginn des nachsten
Turnus ist sein Tempo 0. Wenn das Fahrzeug nicht auBer Kontrolle
gerit, zieht es in seiner nichsten Fahrphase automatisch nach P. Sein
Tempo ist 0, und es zeigt in die Richtung, aus der es gekommen ist.

Wenn ein Fahrzeug eine Schnapsschmuggler-Kehre begonnen hat,
darf es erst wieder schieBen, wenn es steht (die Insassen sind zu
beschiftigt). Automatische Waffen (siche Abschnitt IV, Kampf) schie-

Ben noch. Dieses Manover darf nicht von Motorridern ausgefiihrt
werden.

Mandéver

Abb. 1: KURVE (S3)

Abb.2: SCHARFE KURVE (S6)
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Riickwdrtsfahren

Jedes Fahrzeug mit Ausnahme eines Motorrads kann bis zu 20 mph
riickwirts fahren. Ein Fahrzeug darf nicht von Vorwirts- auf Riick-
wirtsfahrt (oder umgekehrt) schalten, ohne fiir mindestens einen Turnus
zwischendurch anzuhalten. Die Beschleunigungsregeln entsprechen
denen fiir das Vorwértsfahren. Jedes Mandver kann auch beim Riick-
wirtsfahren ausgefiihrt werden. Die Schwierigkeit liegt immer um 1
héher.

Die Mandéverschablone

Das Spiel enthilt die besonders handlichen Manoverschablonen, die
fiir die Ausfiihrung aller Manéver mit Ausnahme der Drehung und der
Schnapsschmuggler-Kehre benutzt werden kann. Um das gewiinschte
Manéver auszufiihren, wird die Schablone an der Stelle an den Spiel-
stein angelegt, die dem gewiinschten Man6ver entspricht. Dann wird das
Fahrzeug am Rande der Schablone entlangbewegt, und damit ist das
Mangver beendet. Es folgen einige Beispiele:
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5. Handlingklasse

Die Handlinggrundklasse eines Fahrzeugs wird durch seine Aufhén-
gung bestimmt (siche Abschnitt VII, Fahrzeugkonstruktion). Die Hand-
lingklasse (HK) kann wie folgt beeinflut werden:

Abb.4: STARKES Abb.5: RICHTUNGSANDERUNG (S1) ) Bei jedem Fahrzeug, das an einer Position alle Rdder verliert (norma-

~| Abb.6: STARKE lerweise verliert es nur ein Rad, aber unter gewissen Umstinden kénnen
# 5| RICHTUNGS es auch mehr sein), wird die HK beginnend mit dem nichsten Turnus
é ANDERUNG (S3)  dauerhaft um 3 gesenkt. Wenn nur der oder die Reifen verloren wurden,
M fillt die HK nur um 2. Dieser Verlust hat ebenfalls Auswirkungen auf
‘ | die Anzahl der Handlingpunkte, die nach jedem Turnus zuriickgewon-
v nen werden. Wenn alle Rider oder Reifen an einer Ecke verlorengehen,
L fillt der Handlingstatus sofort auf -6.
— { Fiir jedes Fahrzeug, das Rader an zwei Ecken verliert (gleiches gilt fiir
Motorrader bei Verlust eines Rades) wird sofort auf Unfalltabelle 1
(S.13) gewiirfelt. Es kann nicht langer gelenkt, beschleunigt und abge-
- bremst werden. In jedem Turnus wird es um 30 mph langsamer.
Jeder durch Mandover, Schutt, Hindernisse, Spikes, Minen, Geschiitz-
' i\‘}- N &) T P )/l/: : f Wl feuer usw. her.vorgemfene Reifenschaden wird gegen die Schadens-
N || !E/ ~abb.9: SETWARTs R | punkte des Reifens aufgerechnet. Wenn der letzte Schaden, der den
hodal _7DREHEN (Unfallergobnls) 4, Reifen zerstort, von Minen, Granaten oder feindlichem Geschiitzfeuer
S b ; — 1 herriihrt, gilt das gesamte Rad als verloren.

E 8 Abb.10: o Jedes Fahrzeug, das von einer Figur mit sehr guten Reflexen gefahren
v | AUSRICHTEN (S0) " : v
— = ELl0 e

Abb.8: SCHLITTERN 1/2 Block

7 INAPSSCHMUGGLER (S7)
Abb? :SCH | { | I (Unfallergebnis)
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wird, hat eine bessere Handlingklasse. Zu Beginn eines Kampfes
wiirfelt jeder Fahrer eines Fahrzeugs mit 1W. Dies ist der sogenannte
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Reflexwurf: Eine 5 oder 6 zeigt auBergewohnlich gute Reflexe an. Bei
einer 5 wird die HK des Fahrzeugs fiir die Dauer des Kampfes um 1
angehoben; bei einer 6 steigt die HK um 2.

Das Talent "Biker" wird benutzt, wenn die Figur ein Motorrad oder ein
Trike fihrt. Das Talent "Trucker" wird fiir das Fahren eines Lkws, eines
"Gespanns" (also Zugmaschine mit Hénger) und eines Busses benotigt.
Das Talent "Pilot" wird fiir das Fliegen eines Helikopters benétigt. Der
Versuch, ein Fahrzeug ohne das entsprechende Talent zu fahren, wird
mit einer Verminderung der HK bestraft (siche Abschnitt VI fiir weitere
Einzelheiten).

Die bestmégliche HK, mit der man nach allen Verénderungen begin-
nen kann, ist 5. Die ungiinstigste HK ist -3.

6. Gefahren und Fahrbahnverhdltnisse

Gefahren sind Ereignisse, die von auen an das Fahrzeug herangetra-
gen werden und es beeinflussen konnen (zum Beispiel Feindfeuer). Sie
werden wie Mandver behandelt - jede Gefahr hat einen Schwierigkeits-
grad. Die Fahrbahnverhiltnisse (wie O, Eis oder Regen) stellen keine
Gefahr an sich dar, sondern vergroBern den Schwierigkeitsgrad von
Fahrzeugeinwirkungen wie Gefahren oder Manover. Beispiel:

Gefahren

ZusammenstoB mit einem anderen Fahrzeug (oder seitliches Streifen
bzw. Abdréngen): S4

Rammen des Bordsteins, eines Hindernisses oder eines FuBBgéngers:
S3

Rammen von lockerem Schutt: S1

Feindfeuer, das 1-5 SP anrichtet: S1

Feindfeuer, das 6-9 SP anrichtet: S2

Feindfeuer, das 10 SP anrichtet: S3

Fahrer verletzt oder getotet: S2

Jeder gegnerische Angriff stellt fiir sich eine Gefahr dar. Wird ein
Fahrzeug in einem Turnus von drei Waffen getroffen, verschlechtert
sich durch jeden Angriff der Handlings-Status, was nach jedem Angriff
ein Wiirfeln auf der Kontrolltabelle zur Folge hat. Minen sind "Feind-
feuer". Spikes, Schutt, Hindernisse, usw. sind das nicht.

Fahrbahnverhaltnisse

Leichter Regen: erh6ht Schwierigkeitsgrad jeder Gefahr und jedes
Mané6vers um 1 (+S1)

Starker Regen: +S2

Kies auf der StraBe: +S1

Ol auf der StraBe: +S2

Leichter Schneefall: +S2

Starker Schneefall: +S3

Eis oder Schneedecke: +54

7. Unfdlle und ZusammenstoRe

‘Wenn fiir ein Fahrzeug auf der Kontrolltabelle gewiirfelt wird und der
Wourf miBlingt, ist das Fahrzeug auSer Kontrolle geraten. Wenn dies auf
Grund eines Mandvers geschehen ist, muB auf Unfalltabelle 1 gewiirfelt
werden. Wenn es auf Grund einer Gefahr geschehen ist, muB es auf
Unfalltabelle 2 wiirfeln. Das Wiirfeln auf den Unfalltabellen kann
geringe (leichtes Schlittern) bis katastrophale (Fahrzeug iiberschligt
sich und féngt an zu brennen) Folgen haben.

Diese Folgen erleidet das Fahrzeug zu Beginn seiner néchsten Fahr-
phase. Ein schleuderndes Fahrzeug kann nach dem Schleudern normal
weiterfahren. Ein Fahrzeug, das schlittert, muB fiir den Rest der Phase

geradeaus fahren - das heiBt, wenn es 1/4 Block schlittert, muB es nach
dem Schlittern 3/4 Block geradeaus (in die Richtung, in die sein Bug
zeigt) fahren. Wenn ein Fahrzeug gerade seinen halben Zug macht, kann
es nicht mehr als 1/2 Block schlittern.

Wenn ein Fahrzeug einer weiteren Gefahr begegnet, wihrend es
schlittert oder schleudert, muBl emneut auf der Kontrolltabelle gewiirfelt
werden, was durchaus zu einem emeuten Verlust der Kontrolle iiber das
Fahrzeug fiihren kann und sich dann in der nachsten Fahrphase auswirkt.
Kein Fahrzeug darf 6fter als einmal pro Phase schlittern.

Unfalltabelle 1 - Schiittern und Uberschlagen

-1, 0, 1 - Unbedeutendes Schlittern. Das Fahrzeug behilt seine
Fahrtrichtung bei, schlittert aber 1/4 Block in die 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 - siche auch die Abbildung unter "Manover". *

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

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

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

5 - Das Fahrzeug dreht sich seitwiirts (siche "Mandver”, Abb. 9)
und tiiberschldgt 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). Inder ersten Phase
zieht es demnach 1 Block weiter, stellt sich dabei quer (Abb. 9) und
rollt auf die Seite. In der nichsten 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 zerstort sind, erleidet der Unterboden den Schaden. Die
Insassen konnen jederzeit aus dem Fahrzeug springen; sie konnen
aber auch darin bleiben und hoffen, daB sich die Schiaden nicht auf
denInnenraum auswirken. Das Fahrzeug kann weiterfahren, wenn es
aufgehort 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 Wiirfelwurf
von4,5 oder6 (mit 1 W) zubrennen. (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 Richtungsianderung, siehe unten) "stoBen" das Fahrzeug
vom Boden ab und 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, wobei es fiir jeden
geflogenen Block eine halbe Drehung ausfiihrt (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 einen der Ausgangsgeschwindigkeit des Fahrzeugs entspre-
chenden Aufprallschaden. Wenn das versuchte Manéver eine schar-
fe Kurve oder eine starke Richtungsénderung war, iiberschlégt sich
das Fahrzeug, ohne sich vorher quer zu stellen. Nach der Landung
iiberschligt 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 - Schleudern

-1, 0, 1, 2 - Schwaches Schleudern. Es wird ausgewiirfelt, ob das
Schleudern nachrechts 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 Késtchen nach links verschoben.
Beim Schleudem nach rechts wird genau umgekehrt verfahren. *

3,4 - Starkes Schleudern. Wie oben, aber die hintere Ecke wird um
2 Kistchen verschoben. **

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

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, ***

* Der Trefferwurf fiir alle weiteren gezielten Schiisse aus Waffen
dieses Autos wird in diesem Turnus mit -3 modifiziert.

** Der Trefferwurf fiir alle weiteren gezielten Schiisse aus Waffen
dieses Autos wird in diesem Turnus mit -6 modifiziert.

*¥* In diesem Turnus sind keine weiteren automatisch abgegebe-

nen Schiisse aus diesem F ahrzeug gestattet.

Wenn der Spielstein eines Fahrzeugs ein festes Objekt oder einen
anderen Spielstein beriihrt, hat ein ZusammenstoB stattgefunden. Obwohl
alle Spielsteine in Car Wars 1/2 Block breit sind, sollte man doch seinen
gesunden Menschenverstand benutzen, wenn man entscheidet, ob ein
Zusammenstof§ stattgefunden hat. Ein Motorrad kann gewi durch
engere Liicken hindurchschliipfen als ein Truck, obwohl beide Spiel-
steine dieselbe Breite haben. Wenn ein Spieler mit seinem Motorrad
durch eine 1.2 m breite Gasse fahren will, dann kann er das. Ein Spieler
mit einem Bus wird ihm das nicht nachmachen konnen.

Die Schéiden bei einem ZusammenstoB hingen von der Art des
ZusammenstoBes, dem Gewicht der in ihn verwickelten Fahrzeuge und
ihrem Temporelativ zueinander ab. Um die Folgen eines Zusammensto-
Bes zu ermitteln, wird unter Zuhilfenahme der Abbildungen auf Seite 15
zundchst die Art des ZusammenstoBes bestimmt (seitlich, frontal, Bug
auf Heck, seitliches Streifen). Jeder ZusammenstoB kann einer dieser
vier Kategorien zugeordnet werden. Wenn ein Fahrzeug riickwirts
fihrt, sich liberschldgt usw. sind die Klassifizierungen "Bug”, "Seite"
usw. manchmal unpassend. Ein sich iiberschlagendes Fahrzeug kann
zum Beispiel einen FrontalzusammenstoB erleiden, bei dem die Seite
aufprallt. Wenn ein Auto die Schnapsschmuggler-Kehre ausfiihrt, sollte
man die fithrende Seite als Bugseite betrachten, die mit einem Tempo
von 15 mph fihrt. Ganz allgemein gilt, daB man auch bei der Bestim-
mung der Artdes ZusammenstoBes seinen gesunden Menschenverstand
sprechen lassen sollte. Dann werden die Anweisungen fiir die Art des
ZusammenstoBes und die nachfolgend aufgefiihrten Schritte befolgt,
um Schéden, neues Tempo und endgiiltige Positionen fiir die Fahrzeuge
Zu ermitteln.

1) Auf der Schadenstabelle wird der Schadensmodifi
gesucht, der dem Gewichtdes eigenen Fahrzeugs entspri

gemiB der unter jeder Aufprallart angegebenen Formel berechnet. Die
Anzahl der Wiirfel an Schaden, die ein ZusammenstoB8 bei diesem
Aufpralltempo verursacht, kann in der Spalte rechtsauBen der Fahrta-
belle unter der Uberschrift "Rammen" abgelesen werden. Der ausge-

Schadenstabelle

Fahrzeug- Schadens- Fahrzeug- Schadens-
gewicht modifikator gewicht modifikator

(SM) (SM)
FuBgénger VS
0-1.000 1/3 20.001-22.000 10
1.001-2.000 2/3 22.001-24.000 11
2.001-4.000 1 24.001-26.000 12
4.001-6.000 2 26.001-28.000 13
6.001-8.000 3 28.001-30.000 14
8.001-10.000 4 30.001-32.000 15
10.001-12.000 5 32.001-34.000 16
12.001-14.000 6 34.001-36.000 17
14.001-16.000 7 36.001-38.000 18
16.001-18.000 8 38.001-40.000 19
18.001-20.000 9 40.001-42.000 20

wiirfelte "Rammschaden”" wird dann mit dem SM des betreffenden
Fahrzeugs multipliziert. Das ist der Schaden, der dem Gegner zugefiigt
wird. Der Schaden, den man selber erleidet, ist das Produkt seines SM
i de;

Starre Objekte

Ein starres Objekt verursacht genausoviel Schaden, wie es erleidet,
und zwar bis zu dem Punkt, an dem das starre Objekt zerstort wird. Alle
starren Objekte sind mit einer gewissen Anzahl von Schadenspunkten
ausgestattet. Dies ist die Anzahl SP, die sie verkraften konnen, bevor sie

Bei jedem ZusammenstoB w es Zusammenstofes - frontal
oder seitliches Streifen - bestimmt, der die Schdden, Tempoverianderun-
gen und Gefahren entsprechend zugeordnet werden. Wenn bei einem
FrontalzusammenstoB das Hindernis nicht zerstdrt wird, bleibt das
Fahrzeug natiirlich stehen. Wird das Hindernis zerstort, wird das
"vorldufige Tempo" des Fahrzeugs sein neues Tempo. Wenn ein seitli-
ches Streifen das Hindernis nicht zerstort, beendet das Fahrzeug die
Phase, indem es an dem Hindernis entlangschrammt.

Anmerkung: Eine Bresche in einem Gebiude ist generell 1/4 Block
breit (siche unter "Gebidude" in Abschnitt IV, Kampf). Ein Fahrzeug, das
ein Geb#ude oder eine Mauer rammt, mu8 infolgedessen zwei derartige
Breschen erzeugen, um durchzubrechen. Wenn also ein Gebdude mit 6
SP gerammt wird, muB das Fahrzeug 12 Punkte Aufprallschaden
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bewirken, um eine Doppelbresche zu erzeugen und durchzustoBen.
AuBerdem gibt jeder viertelblockbreite Abschnitt einer Mauer den
erlittenen Schaden bis zu seinem vollen SP-Wert zuriick.

Arten der Zusammenstiofe

Ein FrontalzusammenstoB findet immer dann statt, wenn ein Fahr-
zeug aus dem grau gefirbten 90-Grad-Bereich von Abb. a auf den Bug
eines anderen Fahrzeugs prallt.

Ein ZusammenstoB Bug auf Heck (Abb. b) entspricht dem Frontalzu-
sammenstoB, nur daB in diesem Fall beide Fahrzeuge ungefahr in
dieselbe Richtung fahren.

Ein seitlicher ZusammenstoB findet immer dann statt, wenn ein
Fahrzeug aus dem grau gefirbten 90-Grad-Bereich von Abb. c auf die
Seite eines anderen Fahrzeugs prallt.

Es gibtzwei Arten des seitlichen Streifens. Im einen Fall fahren beide
Fahrzeuge in derselben Richtung annéhernd parallel zueinander (d.h.im
gefiarbten 45-Grad-Bereich von Abb. d). Der andere Fall entspricht dem
ersten, auBler daB die Fahrzeuge in entgegengesetzter Richtung, aber
trotzdem noch anndhemnd parallel zueinander fahren (siche Abb. e).

Schleudern ist eine der Hauptursachen fiir beide Arten des seitlichen
Streifens.

ABBILDUNG a:
FRONTAL

ABBILDUNG b:
BUG AUF HECK

ABBILDUNG c:
SEITLICH

ABBILDUNG d: STREIFEN
(gleiche Richtung)

ABBILDUNG e: STREIFEN
(entgegengesetzte Richtung)

"Anpassen''

Wenn ein Fahrzeug ein anderes beiseite schiebt, paBt sich das zweite
an das erste an. Ein Fahrzeug paBt sich einem anderen an, indem es sich
um eine Ecke dreht, bis die beiden Fahrzeuge durch regulires Fahren
keinen Kontakt mehr miteinander haben. Der Fahrer des Fahrzeugs, das
sich anpaBlt, wihlt sich aus den nachfolgend abgebildeten Moglichkei-
ten die passende Ecke aus, um die sein Fahrzeug gedreht wird. In allen
Fillen paBt sich F2 F1 an. In seiner eigenen Fahrphase dreht sich F2
nicht, sondern fahrt ganz normal, so wie sein Fahrer es lenkt (oder wie
es die Unfalltabelle vorschreibt, wenn es auBer Kontrolle geraten ist).

Man beachte, daB es kein neuer ZusammenstoB ist, wenn die Fahrzeu-
ge in aufeinanderfolgenden Phasen noch immer Kontakt miteinander
haben. Neue, zusitzliche Schiden oder Veranderungen des Tempos

PO
ki
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Vorgehensweisen bei Zusammenstifien

———>

[#r

Frontalzusammenstofie (Abb. a)

1) Ein FrontalzusammenstoB wirkt sich auf die Bugpanzerung beider
Fahrzeuge aus.

2) Das Aufpralltempo ist Tempo von F1 plus Tempo von F2. Bei der
Ermittlung des Rammschadens wird als Tempo diese Summe zugrunde
gelegt. Nach Multiplikation mit den entsprechenden SM werden jedem
Fahrzeug seine Rammschadenspunkte zugeteilt.

3) (a) Unter Zuhilfenahme der Tabelle fiir das vorldufige Tempo
(TVTunten) wird das "vorldufige Tempo" von F1 und F2 berechnet.

(b) Das Tempo des langsameren Fahrzeugs wird von dem des schnel-
leren abgezogen. Das schnellere Fahrzeug fihrt jetzt mitdiesem Tempo;
das langsamere hat Tempo 0.

(c) Die Marken auf der Fahrtabelle werden entsprechend verschoben.

(d) Wenn das an der Reihe befindliche Fahrzeug noch fihrt, wird seine
Fahrphase beendet.

(e) Das langsamere Fahrzeug (jetzt Tempo 0 mph) "paBt sich an das
schnellere an".

4) Fiir je 10 mph Tempoverinderung (aufgerundet) wird bei jedem
Fahrzeug der Handlingstatus um 1 verringert. Die fillige Uberpriifung
auf der Kontrolltabelle wird in der Reihe des urspriinglichen Tempos
vorgenommen. Auch, wenn ein Fahrzeug kein Tempo verloren hat, wird
sein Handlingstatus um 1 verringert (die Verringerung wird als Gefahr
mit Schwierigkeitsgrad 1 gewertet).

Bug-auf-Heck-Zusammenstofe (Abb. b)

1) Ein Bug-auf-Heck-ZusammenstoB wirkt sich auf die Bugpanze-
rung von F1 und die Heckpanzerung von F2 aus.

2) Aufpralltempo ist Tempo von F1 minus Tempo von F2. Bei der
Ermittlung des Rammschadens wird als Tempo diese Differenz zugrun-
de gelegt. Nach Multiplikation mit den entsprechenden SM werden
jedem Fahrzeug seine Rammschadenspunkte zugeteilt.

3) (a) Unter Zuhilfenahme der TVT wird das vorlaufige Tempo fiir F1
und F2 berechnet.

(b) Diese beiden Tempi werden addiert. Sowohl F1 als auch F2 fahren
nun mit dieser Geschwindigkeit.

(c) Die Marken auf der Fahrtabelle werden entsprechend verschoben.

(d) Wenn SM von F1 groBer ist als der von F2, kann F1 seine
Fahrphase beenden. Ansonsten wird sie nicht beendet.

4) Verinderungen des Handlingstatus und fillige Uberpriifungen auf
der Kontrolltabelle werden gemiB den Regeln fiir Frontalzusammensto-
Be vorgenommen.

Seitliche Zusammenstifle (Abb. c)

1) Ein seitlicher Zusammenstof wirkt sich auf die Bugpanzerung von
F1 und die seitliche Panzerung von F2 aus.

2) Als Aufpralltempo gilt das Tempo von F1. Bei der Ermittlung des
Rammschadens wird dieses Tempo zugrunde gelegt. Nach Multiplika-
tion mit den entsprechenden SM werden jedem Fahrzeug Rammscha-
denspunkte zugeteilt.

3) (a) Das vorldufige Tempo von F1 wird unter Zuhilfenahme der TVT
berechnet. Dieses Tempo wird nach dem ZusammenstoB sein tatsédchli-
ches Tempo. Die Marke auf der Fahrtabelle wird entsprechend verscho-
ben.

(b) Wenn das neue Tempo von F1 groBer ist als 0 und F1 gerade an am
Zug war, als der ZusammenstoB stattfand, beendet es seine Fahrphase
und F2 paBt sich an. Wenn F2 am Zug war, als der ZusammenstoB
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stattfand, und wenn der SM von F2 gréBer st als der SM von F1, beendet
F2 die Fahrphase. Ansonsten beendet F2 die Fahrphase nicht.

4) (a) Fiir F1 wird eine Verringerung des Handlingstatus und eine
Uberpriifung auf der Kontrolltabelle gemiB den Regeln fiir Frontalzu-
sammenstoBe.

(b) Die F2 drohende Gefahr wird wie folgt ermittelt:

Wenn die Gefahr von F1 S1 82 S3 S4+ war,

dann ergibt sich fiir F2 die Gefahr: S4 S3 S2 S1.

(c) Fiir F2 wird eine Uberpriifung auf der Kontrolltabelle vorgenom-
men, aber das Tempo von F2 dndert sich nicht, obwohl sich die Fahr-
trichtung von F2 durch das Weiterfahren von F1 verdndern kann.

Seitliches Streifen (Abb. d und e)

1) Seitliches Streifen wirkt sich auf die Seitenpanzerung beider
Fahrzeuge aus.

2) (a) Wenn beide Fahrzeuge in dieselbe Richtung fahren, wird das
geringere Tempo vom héheren abgezogen (Abb. d). Wenn beide Fahr-
zeuge in entgegengesetzter Richtung fahren, werden beide Tempi
addiert (Abb. e).

(b) Dieses neu berechnete Tempo wird durch 4 geteilt und auf die
nachsthohere durch 5 teilbare Zahl aufgerundet. Dies gilt als Aufprall-
tempo.

3) Dieses Aufpralltempo wird bei der Ermittlung des Rammschadens
zugrunde gelegt, und nach Multiplikation mit den entsprechenden SM
werden jedem Fahrzeug seine Rammschadenspunkte zugeteilt.

4) Wenn der SM des gerade agierenden Fahrzeugs groBer ist als der

Tabelle fiir das voriGufige Tempo

Man sucht den Schadensmodifikator (SM) des eigenen Fahrzeugs

inder linken Spalte und kreuzt ihn mit dem Schadensmodifikator des

gegnerischen Fahrzeugs (oder mit dem des Hindernisses) in der

obersten Reihe. Das Ergebnis (1, 3/4, 1/2, 1/4, 0) ist eine vorldufige

Angabe dariiber, wie das eigene Tempo sich veridndert. Das ur-

spriingliche Tempo wird mit der hier ermittelten Zahl multipliziert,

und das Ergebnis wird auf die ndchste durch 5 teilbare Zahl aufge-
rundet. Das ist das "vorlidufige Tempo".
Eigener Gegnerischer SM

%% 1234567891011121314151617181920

Yo %U%U%000000000000000000

H %KhHhU%uW%000000000000000O00O0

1 %%%%%U%U%h%u%W000000000000O00O0

2 %U UV W%O0O000000

3 1%%%%Y%%Y%%%"%"%%"%%%"%%%%%%%

4 1 %%UUVVYYYUUY%Y%Y%% Y Y Y%

S5 1 1%%%%%%%%Y%%%%%%'%%Y%'%%%"%

6 1 1%%%%%n%N%%NY%%UY'%'U%U%YUY%Y%

T 1 1%%%%%%NY%YrYY%%%UUY%™UU%%

8 1 11%%%%%NY%Y%hhYrhhrYhYuYUYUhUh%%

9 11 1%%%%nr%hhrhrhrhhrhlU%h%%%

10 11 1%%%%U%%hhrrhhrhhrhrhUUhU%

11 1 1 1%%%%%%%hhhrhrrrhhvh%Y%

12 111 %%%%%UYrrhrhrhrhrhhhhprhr %

13 11 1%%%%%UNVKHHHLLYLHLHLKKLKLK

14 111 1%%%%%UUNYrYrrhrhrhhhikh

15 1 111 %%%%%%%UWhhhrrhrhhrhhhhhh

16 1 11 1%%%%%UK%Unr%hrrhhhrhhhrlW

17 1111 %%%%%%%%%hhrhrhrhhrhhhhh

18 1 1 1 1 % %% %%%%%Urrhrhrhhrhrhhrhhrhh

199 1 11 1%%%%%U%UU%YYYHUENHKHKEY

20 I 111 %% % % %% %%%%Krhrhrhhrhhhh

des anderen Fahrzeugs, beendet es seine Fahrphase, indem es am
anderen Fahrzeug entlangschrammt.

5) Fiir je 10 mph Aufpralltempo wird der Handlingstatus beider
Fahrzeuge um 1 verringert, wonach fiir beide eine Uberpriifung auf der
Kontrolltabelle erforderlich wird.

6) Wenn eines der Fahrzeuge auf Grund eines Wurfs auf der Unfall-
tabelle schleudert, schleudert es von dem Fahrzeug weg,mit dem es
gerade zusammengestoB8en ist.

7) Seitliches Streifen hat keinerlei EinfluB auf das tatsichliche Tempo
der Fahrzeuge.

Vereinfachtes System fiir Zusammenstofie

Wem das obige System zu kompliziert erscheint, kann zu einer
weniger realistischen - dafiir aber leichteren - Alternative greifen.

Im vereinfachten System fiir Zusammenst68e benutzt man ebenfalls
die Spalte "Rammen" auf der Fahrtabelle, um die Anzahl der Schadens-
wiirfel zu bestimmen. Um das Aufpralltempo zu bestimmen, betrachtet
man die Situation einfach mit gesundem Menschenverstand. Wenn die
Fahrzeuge in dieselbe (oder fast dieselbe) Richtung fahren, wird das
geringere Tempo vom héheren abgezogen. Wenn der ZusammenstoB
frontal (oder fast frontal) erfolgt, werden beide Tempi addiert. Wenn die
Fahrzeuge im rechten Winkel zusammenstoBen, wird das Tempo des
Fahrzeugs zugrunde gelegt, das zuletzt gefahren ist.

Wenn ein FuBginger in einen ZusammenstoB verwickelt ist, erleidet
er (oder sie) den vollen Schaden, aber das Fahrzeug nur 1/5. (Bei der
normalen Berechnung haben FuBginger ebenfalls einen SM von 1/5.)
Ein Motorrad fiigt einem anderen Motorrad oder einem FuBganger
vollen Schaden zu, einem Auto oder Truck jedoch nur 1/3.

Jeder ZusammenstoB ist eine S4-Gefahr. ZusammenstoBe kénnen
auch andere Folgen haben, die eintreten, bevor die Fahrzeuge mit der
S4-Gefahr fertig werden miissen, und zwar wie folgt: Ein seitliches
Streifen hat weder besondere Auswirkungen auf das Temponoch auf die
Fahrtrichtung. Ein Bug-auf-Heck-ZusammenstoB gleichtdie Tempi der
beteiligten Fahrzeuge einander an. Beide werden addiert und durch 2
geteilt (aufgerundet). Das sich daraus ergebende Tempo ist dann fiir
beide das neue Tempo.

Durch seitliche und frontale ZusammenstBe werden die Fahrzeuge
herumgestoBen und -gewirbelt. Dieser Vorgang wird per Zufall simu-
liert. Man nimmt beide Spielsteine und 14Bt sie aus einer Hohe von 3
Blocken iiber der Stelle des ZusammenstoBes auf den Spielplan fallen.
Wenn ein Fahrzeug auf einem anderen landet, wird der Versuch wieder-
holt. Beide Spielsteine werden mit der richtigen Seite nach oben
gedreht, und ihre neue Position steht fest! Nach einem Frontalzusam-
menstoB betragt das Tempo beider Fahrzeuge 0 mph, wahrend ein
seitlicher Zusammensto das Tempo beider Fahrzeuge um je 50 mph
verringert.

8. Schutt und Hindernisse

Ein "Strafenschuttspielstein” kann jede Art von Miill auf der StraBe
darstellen. Schutt kann Teil eines Szenarios sein (bereits auf die StraBe
aufgemalt), oder er kann als Ergebnis eines Kampfes auftauchen.

Ein Schuttspielstein ist 1/2 x 1/4 Blocke groB. Er kann nur in einem
Kistchen Schutt zeigen oder auch in beiden. Er wird so auf den Spielplan
gelegt, daB seine Umrandungen mit den Linien auf dem Plan iiberein-
stimmen, so daB ganz klar erkennbar ist, welche Kastchen Schutt
enthalten.

Uberfahren von Schutt

Wenn irgendein Teil des Fahrzeugspielsteins zum ersten Mal ein
Kistchen mit Schutt beriihrt, iiberfahrt dieses Fahrzeug den Schutt.
Schutt kann nur einmal pro Phase iiberfahren werden, unabhingig
davon, wie viele Kistchen mit Schutt iiberfahren werden. Wenn ein
Fahrzeug eine Phase auf einem Kiastchen mit Schutt beginnt, hat dieser
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Schutt keine Auswirkungen mehr auf das Fahrzeug: Er ist bereits
iiberfahren worden.

Schutt wirktsich auf alle Reifen eines Fahrzeugs aus. Fiir jeden Reifen
wird mit 1W gewiirfelt, wobei jeweils 3 vom Ergebnis abgezogen
werden. Folglich bleibt der Reifen bei einem Wurf von 1 bis 3 unbescha-
digt. Das Uberfahren von Schutt ist eine S1-Gefahr.

Entstehen von Schutt

‘Wenn ein Auto 10 oder mehr Schadenspunkte in einer Phase erleidet,
zieht man wahllos einen Schuttspielstein. Er wird neben das Fahrzeug
gelegt, und zwar dort, wo der Schaden entstanden ist. (Ein Auto ist von
seinem eigenen Schutt nicht betroffen, es sei denn, es fihrt spéter noch
einmal hindurch.) Schutt, der aus Schiden an Dach oder Unterboden re-
sultiert, wird hinter das Fahrzeug gelegt. Wenn ein Auto explodiert,
werden wahllos fiinf Schuttspielsteine gezogen und aus einer Hohe von
30 Zentimetern iiber der Explosionsstelle auf den Spielplan fallen
gelassen. (Wenn einer den Plan verfehlt oder einen anderen Spielstein
trifft, wird der Versuch wiederholt.) Die Rander der Spielsteine werden
dann mit den Rasterlinen auf dem Plan zur Deckung gebracht, und zwar
moglichstnah an dem Punkt, an dem sie gelandetsind. Schuttund andere
Hindemnisse (siehe unten) bleiben auf dem Spielplan, bis das Spiel
beendet ist.

Uberfahren von Hindernissen

Ein Hindemisspielstein stellt ein Schlagloch, ein abgefallenes Rad
oder eine andere groBere Gefahr auf der StraBe dar. Das Uberfahren
eines Hindernisses ist eine S3-Gefahr. Ob ein Hindernis iiberfahren
worden ist oder nicht, wird auf dieselbe Weise bestimmt wie bei Schutt.
Ein Hindemis fiigt den Reifen denselben Schaden zu wie Schutt. Ein
Fahrzeug kann in jeder Phase mehr als ein Hindemnis iiberfahren und

muB fiir jedes iiberfahrene Hindernis neu wiirfeln.

Entstehen von Hindernissen

Wenn ein Auto ein Rad verliert (nicht nur einen Reifen) oder in einer
Phase 20 oder mehr Treffer erhilt, wird ein Hindemnis so ins Spiel
gebracht, wie fiir Schutt beschrieben. In einigen Szenarios kdnnen
Schutt oder Hindernisse aus Gebauden oder Fahrzeugen, etc., geworfen
werden. Man beachte, daB ein Hindemis ziemlich sperrig ist und 1
Raumeinheit entspricht, so daB ein Fahrzeug nicht eine beliebige Anzahl
davon transportieren kann. Ein FuBBgéanger kann jedes Hindernis bewe-
gen, das sich bewegen 148t; Schlaglcher lassen sich zum Beispiel nicht
bewegen. Es dauert einen Turnus (1 Sekunde), um ein Hindernis aufzu-
heben, und ein FuBgénger kann sich pro Turnus mit einem von ihm
getragenen Hindernis ein Kiéstchen weit bewegen. Ein FuBgénger darf
keine Waffe benutzen, wihrend er ein Hindernis triigt. Ein FuBginger
benotigt keine Zeit, um ein Hindernis fallen zu lassen.

9. FuBgdnger

Die meisten FuBginger bewegen sich mit 12,5 mph; das heift, sie
ziehen in jeder ungerade numerierten Phase 1/4 Block weit. FuBgénger
mit dem Talent "Laufen" (siche Abschnitt VI, Kampagnencharaktere)
konnen sich schneller bewegen.

FuBginger konnen in jedes angrenzende Kistchen ziehen, auch
diagonal iiber Eck. Sie konnen jederzeit die Richtung dndern, ohne sich
mit der Kontrolltabelle oder einer Handlingklasse abgeben zu miissen
(obwohl duBere Einfliisse wie Ol und Reifenspikes ihre Bewegungen
behindem konnen). Das Kapitel FuBgénger wird in voller Breite im
Abschnitt V abgehandelt.
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V. KAMPF

Kéampfe konnen in jeder Phase stattfinden, und zwar vor oder nach
dem Ziehen. Um anzugreifen, gibt ein Spieler einfach bekannt, dal er
schieBt, und nennt die Waffe, mit der er schieBt, sowie sein Ziel. Wenn
gerade ein Fahrzeug bewegt wird, wenn der Spieler seinen Angriff
bekanntgibt, beendet das Fahrzeug seine Bewegung fiir diese Phase.
Dann wird der Angriff ausgefiihrt.

Die Resultate eines Angriffs treten sofort in Kraft, bevor ein anderes
Fahrzeug das Feuer erwidern oder zichen kann. Wenn ein weiterer
Angriff bekanntgegeben wird, wahrend der vorangegangene noch durch-
gerechnet wird, treten alle Resultate des vorangegangenen Angriffs in
Kraft. Erst dann wird der zweite Angriff ausgefiihrt.

Eine Waffe darf nie héaufiger als einmal pro Turnus schieBen. Ein
Charakter, darf nie haufiger als einmal pro Turnus schieBen, es sei denn
sie schieBt mit gekoppelten Waffen. Wenn alle Insassen in einem Fahr-
zeug bewuBtlos oder tot sind, kann das Fahrzeug nicht schieBen (es sei
denn, eine Waffe war auf "automatisches Feuer" eingestellt - siche unter
"Verschiedenes").

Feuerrate

Normalerweise haben die obigen Beschrinkungen zur Folge, da
jedes Fahrzeug nur einmal pro Turnus feuert. Ausnahmen gibt es dann,
wenn (a) eine Waffe auf automatisches Feuer gestellt wird, (b) ein
Fahrzeug auBer dem Fahrer zusitzliche Insassen (zum Beispiel Schiit-
zen) hat, die ebenfalls feuern konnen, oder wenn (c) gekoppelte Waffen
benutzt werden.

1. Allgemeine Richtlinien fir den Kampf

Fiireinennormalen Angriff mit einer Waffe gilt: (a) Es wird tiberpriift,
ob zwischen der Waffe und dem Ziel eine Feuerlinie besteht. (b) Es wird
mit 2 W gewiirfelt, um zu ermitteln, ob der SchuB trifft (siche "Treffer-
bestimmung"”, unten). (c) Wenn der SchuB trifft, werden Lage des
Treffers und AusmaB des Schadens bestimmt (siehe "Schéden", unten).
(d) Der Handlingstatus des Fahrzeugs wird geiéndert, und/oder es
werden Schutt- oder Hindemisspielsteine gelegt, falls sich dies als
notwendig erweist. Waffen, die ausgelegt werden, sind eine Ausnahme
und werden spiter noch gesondert behandelt.

Schuflinie

Um auf ein Ziel schieBen zu kénnen, muB es eine Schuflinie von der
Mitte des schieBenden Spielsteins (fiir eine Waffe in einem Geschiitz-
turm) oder von der Mitte der Seite, auf der die Waffe angebracht ist, zu
irgendeinem Teil des Spielsteins geben, der das Ziel darstellt. Gebaude,
Fahrzeuge, FuBginger, usw. blockieren die SchuBlinie (Schutt und
Hindernisse blockieren sie nicht). Nebel und Farbe verringern die
Trefferchancen, blockieren aber ansonsten nur fiir Laser die SchuBlinie.

Weiterhin muB die SchuBlinie vollstindig in dem Feuerbereich
liegen, den die Position der Waffe vorschreibt. Feuerbereiche fiir
Fahrzeugwaffen sind in dem Diagramm unten abgebildet. FuBgénger
und Waffen in Geschiitztiirmen haben einen Feuerbereich von 360 Grad.
Handwaffen, die aus einem Auto, einem Truck oder einem Seitenwagen
abgefeuert werden, haben je nach der Seite, von der aus sie abgefeuert
werden, einen rechten oder einen linken Feuerbereich. Handwaffen, die
von einem Motorradfahrer abgefeuert werden, haben einen Feuerbe-
reich von 360 Grad.

< Rechte Waffen ca

Bugwaffen Heckwaffen

- ) N ~
- Linke Waffen =

Zielen auf Autos

Zielen bedeutet auswihlen, auf was manschieBt - ob es die Seite eines
Fahrzeugs oder ein bestimmtes Teil ist, etwa ein Reifen.

Ein Auto hat als "Seiten" Bug, Heck, Dach, Unterboden und rechte
und linke Seite. Wenn auf ein Fahrzeug geschossen wird, kann nur auf
die Seite geschossen werden, die dem Schiitzen zugewandt ist. Wenn
das Zielfahrzeug nicht genau rechtwinklig oder senkrecht zum Schiitzen
steht, kann zwischen zwei Seiten ausgewihlt werden. Aber nur bei einer
Position im Feuerbereich einer bestimmten Seite kann der Schiitze diese
Seite ohne Nachteile angreifen. Wenn sich das feuernde Fahrzeug auf
der Trennlinie zwischen zwei Feuerbereichen des Zielfahrzeugs befin-
det, kann es ohne Nachteile auf beide Seiten feuern. Wird auf eine Seite
gezielt, zu der zwar eine SchuBlinie besteht, in deren Feuerbereich sich
der Schiitze jedoch nicht befindet, werden 2 vom Trefferwurf abgezo-
gen. Der Schiitze kann sich aussuchen, auf welche Seite er schieBt. Wird
ein Treffer erzielt, wird der gesamte daraus resultierende Schaden von
diesem Teil des Fahrzeugs getragen (siche Lage des Schadens unter
"Schaden", unten).

Mit normalen Waffen kann man niemals auf den Unterboden eines
Fahrzeugs zielen. Der Unterboden ist jedoch automatisch das Ziel einer
Mine.

Es kann auf die Reifen eines Fahrzeugs gezielt werden. Jeder Reifen
ist ein Ziel fiir sich; wird auf einen Reifen geschossen, werden 3 vom
Trefferwurf abgezogen.

Es kann auf den Geschiitzturm eines Fahrzeugs gezielt werden. Die
Dachpanzerung schiitzt die W affen im Turm. Wenn ein Fahrzeug keinen
Turm hat, kann das Dach nur getroffen werden, wenn etwas aus einem
Gebiude geworfen (oder daraus geschossen) wird oder wenn sich das
Fahrzeug iiberschligt. Wenn auf einen Geschiitzturm gezielt wird,
werden 2 vom Trefferwurf abgezogen.

Zielen auf Motorrider

Verglichen mit einem Auto, ist ein Motorrad ein kleines Ziel, aber
jeder Teil von ihm ist exponiert. Wenn daher auf ein Motorrad geschos-
sen und dieses getroffen wird, wiirfelt man auf der folgenden Tabelle.
Nur ein Bestandteil eines Motorrads kann in jedem Angriff getroffen
werden - iiberzihlige Schadenspunkte verpuffen.

Angriff von vorne oder hinten: Es wird mit 2 Wiirfeln gewiirfelt. Bei
2-10 wurde die Panzerung getroffen (wenn die Panzerung zerstort ist,
wird fiir die restlichen Schiden auf der folgenden Seitentabelle gewiir-
felt). Bei einer 11 oder 12 wurde das exponierte Rad getroffen.

Angriff von der Seite: Es wird mit 2 Wiirfeln gewiirfelt. 2-5: Fahrer
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Waffenliste

Waffe Abk. Wirk./Waf. Typ Tw Sch.
Maschinengewehr MG Flachendeckend i 1
VulkanMG VMG Flachendeckend 6 2
Autokanone AK Sprengradius 2 6 3
Flammenwerfer FW Fiachendeckend 6 1
HLFlammenwerfer HLFW Flachendeckend 6 2
Raketenwerfer RW Sprengradius 2 8 2
Mikroraketenwertfer MRW Sprengradius 1 8 1
Radargesteuerte Rakete RGR Sprengradius 2 7 3
Femgesteuerte Rakete FGR Sprengradius 2 6 3
RickstoBfreies Gewehr RFG Sprengradius 2 1/ 2
Panzerabwehrkanone PAK Sprengradius 2 8 3
Leichter Laser LL Flachendeckend 6 1
Laser L Flachendeckend 6 3
Schwerer Laser SL Flachendeckend 6 4
Panzerkanone PK Sprengradius 2 7 6
Minenleger ML auslegen - -
Spear 1000 Minenleger SML auslegen

Spikeausleger SAL auslegen

Nebelwerfer NW Farbe/Nebel -
HLNebelwerfer HLNW Farbe/Nebel -

Farbspriher FS Farbe/Nebel

HLFarbspriher HLFS Farbe/Nebel

Olduse oD auslegen -

HLOlduse HLOD auslegen -

Olkanone OK — 5 -
Olduse mit s. O ODsO auslegen - 1W-2
HLOIdise mit s. Ol HOsO auslegen = 1W-2
Granatwerfer GW — i -
Leuchtwerfer LW — - -
Schwere Rakete SR Sprengradius 2 9 3
Mittelschwere Rakete MR Sprengradius 1 9 2
Leichte Rakete LR Sprengradius 1 ] 1
Minirakete MIR Sprengradius 1/2 9 1W-1
Ber Lafette GL Sprengradius 2 9 1
Bombe B Sprengradius 2 9 4
Splitterbombe SB Sprengradius 3 9 2

SP Kosten Gew. RE Schii. KPS GPS Kgel Ggel Anm.
3 1.000 150 1 20 25 25 1.500 200

3 2000 350 2 20 35 5 2.700 450

4 6500 500 3 10 75 10 7.250 600

2 500 450 2 10 25 5 750 500 a
3 1.250 650 3 10 50 10 1.750 750 b
2 1000 200 2 10 35 5 1.350 250

2 750 100 1 10 20 25 950 125

1 5000 200 2 2 1.000 100 7.000 400 G
2 2500 200 2 2 400 15 3.300 230 d
4 1500 300 2 10 a9 5 1.850 350

5 2000 600 3 10 50 10 2.500 700 e
2 3000 200 i - - - 3.000 200 f
2 8000 50 2 - g 8000 500 g
2 12000 1.000 3 - - - 12.000 1.000 h
10 10.000 1.200 10 10 100 20 11.000 1.400 i
2 500 150 2 10 50 5 1.000 200 j
2750 150 2 5 100 10 1.250 200 Kk
4 100 25 1 10 20 5 300 7%

4 250 25 1 10 10 5 350 75

4 500 50 2 10 40 20 900 250 |
2 400 25 1 25 10 2 650 7

3 800 50 2 10 40 8 1.200 130 m
3 250 25 2 25 10 2 500 75

4 500 50 3 10 40 8 900 130 n
3 1.000 250 3 10 25 5 1.250 300 0
3 300 30 2 25 35 2 41/ 80 p
4 550 60 3 10 140 8 1950 140 q
2 1000 200 2 10 - 4 -— - r
2 500 100 1 5 50 5 750 125 s
2 200 100 1 1 - - 200 100 t
2140 50 1 1 - - 140 50 u
175 25 0 S - - 75 25 v
1 50 20 0,33 1 - - 50 20 w
3 450 150 2 1 - - 450 150 X
2 100 100 1 1 - - 100 100 y
2200 150 1 1 - - 200 150 z

Abkiirzungen: Wirk./Waf.Typ - Wirkung/Waffentyp; Tw - Trefferwurf; Sch. - Anzahl der Wiirfel an Schidden; SP - Schadenspunkte; Gew. -
Gewicht; RE - Raumeinheiten; Schii. - Anzahl der Schiisse; KPS - Kosten pro Schu8; GPS - Gewicht pro SchuB; Kgel - Kosten geladen; Ggel -

Gewicht geladen; Anm. - Anmerkungen.

Anmerkungen

a. Flammenwerfer: Hat eine maximale Reichweite von 10 Blocken
und erzeugt eine Rauchwolke, wenn er abgefeuert wird. Darf nichtin
Fahrtrichtung abgefeuert werden, wenn das Fahrzeug féhrt, da es
sonst in seine eigene Flamme fahrt und vollen Schaden nimmt!

b. Hochleistungsflammenwerfer: Maximale Reichweite 15 Blocke.
Entspricht ansonsten vollkommen a.

c. Radargesteuerte Rakete: Die iiblichen Entfernungsmodifikato-
ren fiir den Trefferwurf gelten nicht; statt dessen wird fiir jeweils 4
Blodcke, die das Ziel néher als 24 Blocke am feuernden Fahrzeug ist,
1 abgezogen. Jenseits von 24 Blécken gibt es weder Abziige noch Ver-
giinstigungen, und die maximale Reichweite der Waffe betrdgt 72
Blocke. Es gibt keine Abziige fiir Nacht, Dunst, Regen, Nebel und
Rauch. Im Moment des Abschusses muB der Feuernde eine Sichtlinie
zum Ziel haben; danach behilt die Rakete das Ziel im Visier, solange
sie (nicht notwendigerweise der Abfeuernde) eine Sichtlinie zum Ziel
aufrechterhilt. Die Rakete fliegt mit 200 mph (2 Blocke pro Phase)
und sollte auf dem Spielplan von einem Spielstein in der GroBe eines
FuBgingers dargestellt werden. Wenn die Rakete wegen eines fixen
Hindemisses (Gebiude, Mauer, Tunnel) in irgendeiner Phase ihres
Fluges den Sichtkontakt verliert, ist die Kontrolle iiber sie verloren
und kann nicht wiederhergestellt werden. Danach fliegt die Rakete in
gerader Linie weiter, bis sie etwas trifft, iber den Spielplan hinaus
fliegt oder ihre vollen 72 Blécke zuriickgelegt hat. Im letzteren Fall

stiirzt sie an diesem Punkt zu Boden und explodiert. Auf die Rakete
kann im Flug geschossen werden. Der Trefferwurf des Zielfahrzeugs
wird mit -6 modifiziert, der Trefferwurf fiir alles andere mit -10.

d. Ferngesteuerte Rakete: MuB von einem stehenden Fahrzeug aus
abgefeuert werden, und das Fahrzeug muB stehenbleiben, wihrend
die Rakete auf ihr Ziel zufliegt. Fliegt mit 200 mph (2 Blocke pro
Phase) und sollte auf dem Spielplan von einem Spielstein in der GroBe
eines FuBgingers dargestellt werden. Die Rakete muB zumindest 12
Blécke (6 Phasen) weit fliegen, um sich scharf zu machen. Wihrend
der Zeit, in der die Rakete unterwegs ist, kann der Feuernde nichts
anderes tun, als die Rakete auf ihr Ziel zusteuern. Wenn der Feuernde
getotet oder verwundet wird, die Rakete aufgibt, den Sichtkontakt zur
Rakete verliert, oder wenn das Fahrzeug, in dem er sich befindet,
fahrt, verliert die Rakete ihr Ziel und fliegt in gerader Linie weiter, bis
sie etwas trifft, iiber den Spielplan hinaus fliegt oder ihre vollen 72
Blocke geflogen ist. Nach einer Flugstrecke von 72 Blocken schlagt
die Rakete auf der Erde auf und explodiert. Beim Trefferwurf fiir die
FGR gibt es keine Abziige, egal wie weit das Ziel entfernt ist. Auf die
Rakete kann im Flug geschossen werden. Der Trefferwurf des Ziel-
fahrzeuges wird mit -6 modifiziert, der Trefferwurf aller anderen mit
-10.

e. Panzerabwehrkanone: Kann auf kleineren als iibergroBen Fahr-
zeugen nur am Bug oder Heck angebracht werden (RiickstoB!!!)
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f. Leichter Laser: Bezieht seine Energie aus dem Triebwerk. Kann
nicht durch Rauch, Nebel und Farbe hindurchschieBen.

g. Laser: Bezicht seine Energie aus dem Triebwerk. Kann nicht
durch Rauch, Nebel und Farbe hindurchschieBen.

h. Schwerer Laser: Bezieht seine Energie aus dem Triebwerk. Kann
nicht durch Rauch, Nebel und Farbe hindurchschieBen.

i. Panzerkanone: Kann nur auf iibergroBen Fahrzeugen angebracht
werden und dann auch nur am Bug oder Heck. Kann nicht in einem
Geschiitzturm montiert werden. Trotzdem ist jeder SchuB noch eine
S2-Gefahr fiir das feuernde Fahrzeug.

j. Minenleger: Fiigt Reifen 1W Schaden zu. Fiigt Unterbodenpan-
zerung 2W Schaden zu.

k. Spear 1000 Minenleger: Fiigt Reifen 1W-3 Schaden zu. Fiigt
Unterbodenpanzerung 2W+3 Schaden zu.

1. Hochleistungsnebelwerfer: Erzeugt viermal so groBe Nebelwol-
ken wie der normale Nebelwerfer.

m. Hochleistungsfarbspriiher: Erzeugt viermal so groBe Farbwol-
ken wie der normale Farbspriiher.

n. Hochleistungséldiise: Erzeugt viermal so groBen Olfleck wie die
normale Oldiise.

0. Olkanone: VerschieBt einen mit Ol gefiillten Plastiksack. Wenn
der Trefferwurf gelingt, wird ein Olfleck von der doppelten Normal-
groBe ins Zielkistchen gelegt. Wenn er miBlingt, bedeutet dies, da§
der Sack vor dem Aufprall geplatzt ist, und daB das Ol zu sehr verteilt
ist, um Wirkung zu zeigen. Auf Fahrzeuge kann mit einem Modifika-
tor von -2 geschossen werden. Ein Treffer auf einem Fahrzeug bedeu-
tet, daB ein normal groBer Olfleck unter dem Zielfahrzeug auftaucht
und das Fahrzeug so behandelt wird, als sei es gerade durch eine Farb-
wolke gefahren.

p. Oldiise mit selbstensziindlichem Ol: Manchmal auch "Linker
Hund" genannt. Selbstendziindliches Ol sieht aus und verhilt sich bis
zur zweiten Phase, nachdem es ausgelegt wurde, wie ganz normales
OL. Dann entziindet es sich! Es brennt (+S3-Gefahr) und verhilt sich
bis zur zehnten Phase des fiinften Turnus, nachdem es ausgelegt
wurde, wie eine Nebelwand; danach verschwindet es. Reifen und
Unterboden hindurchfahrender Fahrzeuge nehmen je 1W-2 Schaden.

q. Hochleistungssldiise mit selbstendziindlichem Ol: Verhilt sich
wie die ODSO, aber ihr Olfleck ist viermal so groB.

1. Granatwerfer: Schiden und der Endpreis fiir ein geladenesExem-

v

plar hangen von der Art der geladenen Granaten ab (vollstandige Liste
verfiigbarer Granaten in der Handwaffenliste, S.32). Es kénnen Gra-
naten unterschiedlicher Art ausgewihlt werden; einmal geladen,
konnen die Reihenfolge und die verschiedenen Verzégerungszeiten
jedoch nicht mehr gedndert werden. Die Spieler sollten iiber exotische
Kombinationen genau Buch fiihren.

s. Leuchtwerfer: SchieBt eine Leuchtkugel in die Luft, die das
gesamte Spielfeld erleuchtet und alle negativen Modifikatoren fiir das
Zielen bei Nacht negiert. Wenn er an einem Fahrzeug angebracht ist,
muB er auf dem Dach montiert sein und wird dann von der Dachpan-
zerung geschiitzt. Er muB nicht in einem Geschiitzturm sein und
schlieBt einen weitern Geschiitzturm auf dem Dach nicht aus.

t. Schwere Rakete: Einschiissige Waffe.

u. Mittelschwere Rakete: Einschiissige Waffe.

v. Leichte Rakete: Einschiissige Waffe.

w. Minirakete: Einschiissige Waffe. Die zusitzliche Sprengwir-
kung betrigt 1/2W Schaden.

X. 6er Lafette: Hat 6 Raketen, die alle 6 gleichzeitig abgeschossen
werden. Jede dieser 6 Raketen hat einen Sprengradius von 2 Blécken.
Fiir jede Rakete erfolgt ein separater Trefferwurf. Wenn bestimmt
wird, ob in ein Gebdude Breschen geschlagen werden, wird jede
Rakete als separater Angriff gewertet. Bei der Bestimmung der
Auswirkungen auf Handhabungsstatus, Schutt und Hindernisse, werden
alle 6 Raketen als ein groBer Angriff gewertet.

y. Bombe: Kann nur aus einem Hubschrauber abgeworfen werden.
Hat einen Sprengradius von 2 Blocken und richtet 2W Schaden an.
Wenn der Trefferwurf miBlingt, wird dasselbe Verfahren angewandt
wiebeiGranaten (siche S.32), um die tatsachliche Aufschlagsstelle zu
ermitteln. Wenn eine Bombe direkt auf der Erde aufschlégt, wird ein
Hindernisspielstein auf die Aufschlagsstelle gelegt, und es werden
Schuttspielsteine in dem Gebiet verstreut. Dadurch wird der Krater
dargestellt, den die Bombe erzeugt.

z. Spliterbombe: Kann nur aus einem Hubschrauber abgeworfen
werden. Zusitzlich zu den normalen 2W an Schaden, den das Ziel
erleidet, fiigt sie allem (einschlieBlich Fahrzeugen und Gebduden) im
Umkreis von 3 Blocken weitere 2W Schaden an Sprengwirkung sowie
FuBgingern 1W Schaden zu, die 3 bis 5 Blocke von der Aufschlags-
stelle entfernt sind. Fehlgeschlagene Trefferwiirfe werden wie unter
y behandelt. Auch die Splitterbombe erzeugt einen Krater.
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getroffen. 6-7: Triebwerk. 8-10: eine Waffe (wenn das Motorrad mehr
als eine Waffe hat, wird ausgewiirfelt, welche Waffe getroffen wurde;
sind keine Waffen vorhanden, wird neu gewiirfelt). 11-12: ein Reifen
(auswiirfeln, welcher getroffen wurde).

Zielen auf Seitenwagen: Ein Seitenwagen kann nur von der Seite aus
getroffen werden, auf der er am Motorrad angebracht ist. Man stellt sich
eine Linie vor, die den Motorradspielstein in der Mitte der Lange nach
teilt - wenn der Schiitze sich auf derselben Seite der Linie (oder auf der
Linie) befindet wie der Seitenwagen, kann er auf ihn schieBen. Ist dies
nicht der Fall, kann nicht geschossen werden. Wird auf einen Seitenwa-
gen gezielt, werden 2 vom Trefferwurf abgezogen. Wird einfach nur auf
das Motorrad insgesamt geschossen und befindet sich der Schiitze auf
der Seite des Seitenwagens, wird mit 1 Wiirfel gewiirfelt. Bei einer 1-
4 ist das Motorrad getroffen, und die obige Tabelle kommt zur Anwen-
dung.Bei einer 5-6 ist der Seitenwagen getroffen. Der Seitenwagen wird
wie einkleines Auto behandelt. Eristam Bug, am Heck, am Unterboden
und an den Seiten gepanzert. Er hat ein Rad (plus ein paar kleine,
auslegerartige Stabilisierungsréder fiir den Fall, daB er ohne Motorrad
rollen sollte), vielleicht ein oder zwei Waffen und méglicherweise einen
Insassen. Wenn an einer Seite die Panzerung erst einmal verschwunden
ist, kann jeder SchuB, der die entbloBte Seite trifft, jeden der inneren
Bestandteile mit gleich gro8er Wahrscheinlichkeit treffen.

2. Trefferbestimmung

‘Wenn eine normale Waffe (alles, was nicht ausgelegt wird und keine
Nebel- oder Farbwaffe ist) abgeschossen wird, wiirfelt der angreifende
Spielermit 2 Wiirfeln, um festzustellen, ob er sein Ziel trifft. ErmuB mit
seinem Wurf die Zahl in der Reihe seiner Waffe unter der Spalte "Tw"
egalisieren oder iibertreffen, um sein Ziel zu treffen. Um also mit einem
MG zu treffen, miiBte der Spieler eine 7 oder mehr wiirfeln.

Zielmodifikatoren

Die SchuBlprizision wird von einer ganzen Reihe von Faktoren
beeinfluit, eingeschlossen das Talent des Schiitzen, Entfernung, Wetter
und GréBe und Tempo des Ziels. Bei jedem Trefferwurf wird die
folgende Liste zu Rate gezogen, und alle zutreffenden Faktoren werden
bei der Modifikation des Trefferwurfs mit einbezogen, Alle Faktoren
ind kumulati

i: Unabhiingig von
g erwurf von 2 immer
daneben. Ein Wurf von 12 ist dagegen nicht automatisch ein Treffer.
Wenn nach allen Modifikationen ein Spieler eine 13 oder mehr benétigt,
um zu treffen, kann er das Ziel nicht treffen. Er braucht dann gar nicht
erst zu wiirfeln.

Zielmodifikatoren

Entfernung

KemschuBentfernung (weniger als 1 Block entfernt): +4

GroBe Entfernung: -1 fiir jeweils 4 volle Blocke; das heiBt, fiir 4 bis
7,99 Blocke gilt-1, fiir 8 bis 11,99 Blécke gilt-2, fiir 12 bis 15,99 Blocke
gilt -3 usw.

Fahren
Ziel steht: +1
SchieBendes Fahrzeug steht: +1
SchieBender FuBgéanger stiitzt sich auf festem Objekt: +1
Ziel fihrt zwischen 30 und 37,5 mph: -1
Ziel fihrt zwischen 40 und 47,5 mph: -2
Ziel fihrt zwischen 50 und 57,5 mph: -3

SR R=

Ziel fahrt zwischen 60 und 67,5 mph: -4
Ziel fihrt zwischen 70 und 77,5 mph: -5
Ziel fahrt 80 mph oder schneller: -6

Fahrzeuge als Ziele

Kompaktklasse und Subkompakiklasse: -1

Bug oder Heck eines Autos oder Motorrads: -1

Motorrad: -2

Seitenwagen: -2

Leichtes Trike: -3 von Bug/Heck, -2 von der Seite

Mittleres Trike: -2 von Bug/Heck, -1 von der Seite

Schweres Trike: -1

Superschweres Trike: -1 von Bug/Heck

Bug des Aufbaus eines Lkws: -2

Seite des Fiihrerhauses eines Lkws: +1

Seite des Aufbaus eines Lkws: +1

Seite von einem Kleinbus: +1

Seite einer Zugmaschine: +1

Seite eines Anhéngers oder Busses: +2
Ein-Mann-Hubschrauber: -1 von Bug/Heck, +1 sonst
Kleiner Hubschrauber: -1 von Bug/Heck, +1 sonst
Standardhubschrauber: +2 von oben, unten und von der Seite
Transporthubschrauber: +2 von oben, unten und von der Seite

Bestimmte Ziele

FuBgiénger: -3

Fahrzeugreifen: -3

Geschiitzturm: -2

Fahrer eines Motorrads (nur von der Seite): -3
Anhidngerkupplung an der Zugmaschine: -6

Stiitzen eines Halbanhéngers: -5

Laternenpfahl: -6

Gebaude: +10

Kufen eines Hubschraubers: -8

Windenkabel eines Hubschraubers: -8

Schwimmer eines Hubschraubers: -3

Rotor eines Hubschraubers: -6

Suchscheinwerfer: -3

Kupplungshaken eines nicht angekuppelten Autoanhingers: -5
Kupplungshaken eines angekuppelten Autoanhéngers: -7
Nicht angekuppelte Anhéngerkupplung eines Autos: -5
Angekuppelte Anhingerkupplung eines Autos: -7
Radargesteuerte oder Ferngesteuerte Rakete im Flug: -6 fiir das
Zielfahrzeug, -10 fiir alle anderen

Schleudersitz wihrend des Aufsteigens: -6

Schleudersitz bei Landung mit Fallschirm: -2

Sichtverhiltnisse

SchieBen durch Nebel, Rauch oder Farbe: -2 pro Spielstein
Regen: -2

Starker Regen: -3

Nebel: -3

Nacht: -3

Ziel hinter Trimmem in Deckung: -4

Schiitze durch Suchscheinwerfer geblendet: -10

Sonstiges

Benutzung eines Zielcomputers: +1

Benutzung eines Hochauflosenden Zielcomputers: +2
Benutzung eines kybemetischen Helms: +3

Talent als Schiitze: jedwedes Plus, das der betreffende Spieler hat

Talent im Umgang mit Handwaffen: wie oben, nur fiir Handwaffen

Laserzielfernrohr: +1, wenn auf Handwaffe angebracht

SchieBen, wihrend sich Schiitze auf Ol, Kies oder schlechter StraBe

befindet: -1

Dauerfeuer: zweiter SchuB in Folge in genauso vielen Turnussen auf



dasselbe Ziel mit derselben Waffe: +1; dritter und alle folgenden
Schiisse: +2

Angreifendes Fahrzeug ist femgesteuert: -3

Angreifendes Fahrzeug schlittert unbedeutend oder schleudert schwach:
-3 fiir den Rest des Turnus

Angreifendes Fahrzeug schlittert miBig oder kriiftig oder schleudert
stark: -6 fiir den Rest des Turnus

Angreifer nicht im Feuerbereich der Seite, auf die er zielt: -2

Wenn die Modifikatoren fiir Tempo zugeordnet werden, sollte man
seinen gesunden Menschenverstand benutzen. Wenn zwei Fahrzeuge
Seite an Seite mit 100 mph die StraBe hinunterrasen, sollten sienicht den
Modifikator -6 bekommen. In Situationen wie dieser sollte der Spiellei-
ter die letzte Entscheidung haben, aber wenn die Situation nicht vollig
eindeutig und offensichtlich ist, wird der volle Modifikator benutzt.

Alle Modifikator sind kumulativ. : :

3. Schaden |

Wenn eine Waffe trifft, wird das AusmaB des Schadens bestimmt,
indem mit der auf der Waffenliste fiir die Waffe angegebenen Anzahl
von Wiirfeln gewiirfelt wird. Das Ergebnis ist die Anzahl der Treffer, die
das Ziel erhilt.

Sprengradius und Sprengwirkung

Bei Waffen mit zusitzlicher Sprengwirkung ist auf der Waffenliste
ein Sprengradius angegeben. Zusitzlich zu den normalen Schiden bei
einem Treffer erleidet jeder FuBgénger im Sprengradius der Waffe
einen Schaden von 1W. Hinter einer intakten Mauer oder einem
Fahrzeug in Deckung befindliche FuBgénger sind davon nicht betroffen.

Eine Granate fiigt FuBgiingern, die sich in ihrem 2-Blécke-Spreng-
radius befinden, vollen Schaden zu, wahrend sie Fahrzeugteilen (Panze-
rung, Reifen, usw.) nur halben Schaden zufiigt. Keine andere Waffe mit
Sprengwirkung kann Mauern und Fahrzeuge (einschlie8lich der Reifen)
durchihre Sprengwirkung beschidigen. Grund: Bei den anderen Waffen
mit Sprengwirkung ist die Ladung so gestaltet, daB sie nach oben hin (im
Fall einer Mine) oder in das Ziel hinein (im Fall anderer Waffen)
explodiert. Die "Sprengwirkung" ist lediglich ein Bonus und nicht stark
genug, gepanzerten Fahrzeugen Schaden zuzufiigen.

Flichendeckende Waffen

Waffen, die gegen FuBginger "fldchendeckend" eingesetzt werden
konnen, sind auf der Waffenliste entsprechend gekennzeichnet. Es sind
Waffen, die ein Gebiet bestreichen kénnen. Wenn so eine Waffe gegen
mehrere FuBginger innerhalb eines Gebietes von 1 Block eingesetzt
wird, kann der SchieBende versuchen, mehrere zugleich zu treffen. Fiir
jedes Opfer, das er zu treffen beabsichtigt, muB8 er einen Trefferwurf
machen. Die getroffenen Opfer erleiden den halben fiir die Waffe aus-
gewiirfelten Schaden (aufgerundet). Ausnahme: Der FW und der HLFW
fiigen allen Zielen vollen Schaden zu! Wenn einige FuBginger getroffen
werden und andere nicht, werden diejenigen, die den Schaden erleiden,
vom angegriffenen Spiel dhlt. Er muB FuBga dhlen, di

Schadensaufzeichnung

Jeder Fahrzeugbestandteil kann eine gewisse Schadensmenge absor-
bieren, die als "SP" (Schadenspunkte) in Waffenliste, Zubehorliste und
Fahrzeugkonstruktionslisten verzeichnet ist. Die Panzerung geht Punkt
fiir Punkt verloren. Beginnt man mit 12 Punkten Bugpanzerung, und
erhilt die Panzerung 7 Treffer, sind noch 5 Punkte iibrig. Die anderen
Bestandteile arbeiten mit voller Leistung, bis sie ihre volle Anzahl an SP
erlitten haben. Erst dann istes mitihnen aus und vorbei. Ein Maschinen-
gewehr (3 SP) kann 2 Treffer kassieren und trotzdem noch funktionie-
ren, aber die Treffer werden in den Kistchen auf dem Datenblatt des
Fahrzeugs verzeichnet. Wenn dieses MG einen dritten Treffer erhilt, ist
es zerstort. Schiden konnen selber repariert werden, indem das Talent
"Mechaniker" (siche Abschnitt VI, Kampagnencharaktere) eingesetzt
wird, oder gegen Bezahlung von anderen behoben werden (siehe
"Reparaturen und Bergungen", Abschnitt VII, Fahrzeugkonstruktion).

Lage der Schiden

Die Lage der durch eine Waffe hervorgerufenen Schiden wird durch
den Teil des Fahrzeugs eingeengt, der getroffen wurde. Die Schiden
werden zuallererst von denjenigen Bestandteilen in diesem Teil des
Ziels erlitten, die am weitesten auBen angebracht sind. Zuerst wird die
Panzerung zerstort. Wenn die Panzerung vernichtet ist, wird das nun am
weitesten auBen liegende Objekt getroffen usw. Reihenfolge der in
jedem Bereich eines Autos oder Trucks angebrachten Bestandteile, in
der sie bei einem Angriff von dieser Seite aus getroffen werden:

Bug: Bugpanzerung; (nach vome schieBende Waffen); Bugtriebwerk;
(Fahrer oder Schiitze); Fracht; Hecktriebwerk; (nach hinten schieBende
Waffen); Heckpanzerung.

Heck: Wie oben, nur in umgekehrter Reihenfolge, beginnend mit der
Heckpanzerung usw.

Rechts: Rechte Panzerung; (nach rechts schieBende Waffen); (Schiit-
ze, Fahrer, Fracht oder Triebwerk); (nach links schieBende Waffen);
linke Panzerung.

Links: Wie oben, nur in umgekehrter Reihenfolge, beginnend mit der
linken Panzerung usw.

Unterboden: Unterbodenpanzerung; (Triebwerk, Fahrer, Schiitze oder
Fracht); Waffen im Geschiitzturm; Dachpanzerung. Auch die Reifen
konnen Schaden nehmen.

Dach: Wie oben, nur in umgekehrter Reihenfolge.

Geschiitzturm: Dachpanzerung, dann die Waffen im Geschiitzturm.
Wenn von der Seite auf den Geschiitzturm geschossen wird, verpufft
"{iberzdhliger" Schaden und trifft nichts anderes.

Reifen: Nur dann, wenn auf Reifen/Rad gezielt wird. "Uberzihlige"
Treffer haben keine weitere Wirkung.

Viele Fahrzeuge haben nicht alle aufgefiihrten Bestandteile. Wenn
ein Bestandteil fehlt, wird er einfach iibersprungen! Die wenigsten
Autos haben Bug- und Hecktriebwerk; viele haben keinen Schiitzen,
keinen Geschiitzturm und keine Fracht. Passagiere zihlen als Fracht.
Fiir weitere Erkldarungen siehe das Beispiel eines ausgefiillten Datenbo-
gens in Abschnitt II, auf dem an den meisten der moglichen Positionen
Bestandteile eingezeichnet sind. Im Falle eines Streits gilt die Entschei-
dung des Spielleiters.
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Man beachte, daB einige Waffen bei bestimmten Angriffen nicht
getroffen werden konnen. Es gibt zum Beispiel keine Moglichkeit, bei
einem Angriff von der rechten Seite aus eine Waffe zu beschédigen, die
nach vomne schieBt - obwohl man sie bei einem Angriff von hinten
treffen kann, indem man durch das Auto hindurchschieBt.

Wo mehrere Bestandteile in Klammern aufgefiihrt sind, wird pro
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Angriff nur ein Bestandteil getroffen, Dieser Bestandteil wird bei jedem
Angriff tirf

Wenn ein Fahrzeug an einer Seite mehr als eine Waffe hat und die
Waffen an dieser Seite bei einem Angriff beschadigt werden, wird fiir
jeden Angriff separat ausgewiirfelt, welche Waffe getroffen wurde.
Unabhiangig davon, wie viele Waffen an einer Seite angebracht sind,
kann bei jedem Angriff immer nur eine getroffen werden. "Uberzihli-
ge" Treffer gehen "nach innen", nicht "zur Seite” zu den anderen Waffen
auf dieser Seite.

Kritische Treffer - eine Variante

Anmerkung: Als Variante ist dies eine Zusatzregel, die das Spiel
realistischer, aber auch komplizierter macht. Wenn die Regel gefiillt,
kann sie angewendet werden. Wenn nicht, kann sie ohne weiteres
ignoriert werden.

Kritische Treffer stellen Gliicksschiisse auf die Schwachpunkte einer
Verteidigung dar. Vielleicht schlagt ein SchuB durch eine Stelle hin-
durch, die bereits durch fritheres Feuer zermiirbt worden ist, und
zerstort den Munitionszufiihrungsmechanismus eines MGs oder trifft
eine empfindliche Nahtstelle zweier Teile einer Schutzkleidungs.

Defensivwaffen wie zum Beispiel Olwaffen sowie automatisch tref-
fende Waffen wie Granaten und Minen konnen keine kritischen Treffer
erzielen. Dies konnen nur Waffen, fiir die ein Trefferwurf erfolgen muB.
Wenn eine Waffe, nachdem alle Modifikatoren beriicksichtigt worden
sind, eine 12 (oder mehr) bendtigt, um zu treffen, ist ein kritischer
Treffer nicht moglich. Wenn die benotigte Zahl zwischen 3 und 11 liegt,
dann wird bei einem Wurf von 12 ein kritischer Treffer erzielt. Wenn der
SchieBende so viele begiinstigende Modifikator auf seiner Seite hat, daB
er nur eine 2 oder weniger wiirfeln miiBte, um zu treffen, hat er bei einer
11 oder 12 einen kritischen Treffer erzielt.

Der Schaden, den ein kritischer Treffer anrichtet, hangt vom Ziel ab.
Wenn das Ziel eine Panzerung (einschlieBlich Schutzkleidung) hat,
dann ignoriert ein kritischer Treffer die Panzerung schlicht und einfach.
Der gesamte durch den SchuB verursachte Schaden wird inneren Be-
standteilen zugefiigt. Ein derartiger SchuB iiberspringt jedoch nicht
sowohl die Fahrzeugpanzerung als auch die Schutzkleidung des oderder
Insassen. Menschen in Fahrzeugen gelten als Bestandteile, es sei denn,
man kann speziell auf sie zielen, wie das zum Beispiel bei einem
Motorradfahrer moglich ist.

Wenn ein Ziel keine Panzerung hat (Fahrzeuge, bei denen die Panze-
rung schon zerstort ist, Laternenpfihle, Gebiude), bewirkt die Waffe
einen doppelt so hohen Schaden wie normal. Wenn ein riickstoBfreies
Gewehr einen kritischen Treffer erzielt, wird mit 2 Wiirfeln gewiirfelt
und dann das Ergebnis verdoppelt. Eine Schrotflinte wiirde, falls mit ihr
bei einem ungepanzerten FuBginger ein kritischer Treffer gelinge, 4
Treffer erzielen.

Handwaffen, die normalerweise bei Fahrzeugbestandteilen keine
Wirkung erzielen, haben bei einem kritischen Treffer die Chance dazu,
richten aber trotzdem nur die Halfte des iiblichen Schadens an. Wenn
mit einer Handwaffe auf einen ungepanzerten Fahrzeugbestandteil wie
zum Beispiel auf ein schutzloses Triebwerk geschossen wird, richtet ein
kritischer Treffer den vollen Schaden an.

Aufprallschiden
Aus ZusammenstdBen resultierende Schiaden werden anders gehand-
habt. Sie werden gleichmiBig auf alle exponierten (das heiBt, "duBe-

ren") Bestandteile der betroffenen Seite verteil

den erst dann zum Innenraum eines Fahxieugs durchschlagen, wenn die
gesamte Panzerung an einer Seite und alle "duBeren” Bestandteile auf
dieser Seite vollig zerstort sind.

4. Kampfresultate

Verletzungen des Fahrers

Die meisten Menschen haben 3 SP; sie werden durch den ersten
Treffer verwundet, der zweite macht sie bewuBtlos und der dritte totet
sie. Die normale Schutzkleidung hat, wenn sie getragen wird, ebenfalls
3 SP. Wenn ein Mensch mit Schtzkleidung getroffen wird, erleidet
zunichst die Schutzkleidung den Schaden, wodurch die Schadenspunk-
te einer Person effektiv verdoppelt werden. Treffer, die von der Schutz-
kleidung eines Fahrers hingenommen werden, stellen keine Gefahr dar,
aber wenn der Fahrer eines Fahrzeugs verwundet oder getétet wird, ist
das eine S2-Gefahr.

Unkontrollierte Fahrzeuge

Wenn ein Motorradfahrer gettet oder bewuBtlos wird, wird mit dem
Motorrad sofort auf Unfalltabelle 1 gewiirfelt, und zwar mit einem Mo-
difikator von +4. Etwaige Fahrgiste miissen entweder abspringen oder
die Konsequenzen des Wurfs tragen. Jedes andere Bodenfahrzeug (ein-
schlieBlich Motorrad mit Seitenwagen) fahrt in gerader Linie weiter,
wenn der Fahrer auBer Gefecht gesetzt ist. Es wird in jedem Zug S mph
langsamer, wobei es so lange in gerader Linie weiterfahrt, bis es
stehenbleibt oder mit irgend etwas zusammenst6Bt.

Ersatzfahrer

Wenn der Fahrer eines Motorrads auBer Gefecht gesetzt ist, kann ein
Insasse des Seitenwagens das Motorrad lenken, aber er kann weder
bremsen noch beschleunigen. Er kann nach wie vor schieBen, aber nicht
in einem Turnus, in dem er das Motorrad lenkt.

Wenn der Fahrer eines gréBeren Fahrzeugs auBer Gefecht gesetzt ist,
kann ein Schiitze oder Fahrgast auf dem Vordersitz versuchen, das
Lenkrad zu iibernehmen. (Anmerkung: Kein Fahrzeug darf mehr als
zwei Vordersitze haben.) Er kann alle Fahrzeugkontrollen oder die
Waffen bedienen, aber nicht beides zugleich. Jedes Manover, das er
fihrt, hat einen um 2 héheren Schwierigkeitsgrad (eine Kurve wire fiir
ihn zum Beispiel ein S5-Manéver).

Wenn ein fiihrerloses Fahrzeug zum Stehen gebracht werden kann,
dauert es 5 Turnusse (5 Sekunden), bis der tote Fahrer aus dem Fahrzeug
hinaus oder nach hinten befordert und durch irgendeinen anderen
Fahrzeuginsassen ersetzt worden ist. Im 6. Turnus kann der neue Fahrer
beschleunigen und/oder schieBen.

Feuer und Explosionen

Ein Fahrzeug, das einen Unfall baut, kann in Brand geraten (siche
Unfalltabellen, S.13/14). Ein Fahrzeug, das im Kampf getroffen wird,
kann ebenfalls in Brand geraten, und zwar wie folgt: Die Chance, in
einem Turnus in Brand zu geraten, in dem 10 bis 24 Treffer von Flam-
menwerfern, selbstentziindlichem Ol und/oder Laser hingenommen
werden, ist 2 von 6. In einem Turnus, in dem von diesen Waffen 25 oder
mehr Treffer hingenommen werden, ist sie 3 von 6. In einem Turnus, in
dem der Motor, die Flammenwerfer oder die Oldiisen mit selbstenziind-
lichem Ol eines Fahrzeugs von gegnerischem Feuer getroffen werden,
istdie Chance 2 von 6. Die Chance ist 4 von 6, wenn diese Waffen durch
gegnerische Flammenwerfer, Laser oder Oldiisen mit selbstentziindli-
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chem Ol Schaden erleiden.

Wenn ein Fahrzeug einen Feuerloscher hat, ist die Chance, daBl das
Feuer am Ende eines Tumus ausgeht, 3 von 6 (4 von 6, wenn das
Fahrzeug den verbesserten Feuerloscher hat). Wenn der Feuerloscher
das Feuer am Ende eines Turnus nicht gelscht hat, fiigt das Feuer jedem
Insassen (Schutzkleidung zuerst), jedem Fahrzeugbestandteil (einschlie-
lich der Reifen) und der Panzerung an jeder Fahrzeugseite 1 SP zu.

Ein brennendes Fahrzeug kann explodieren, wenn es irgendeine Art
von Flammenwerfer, Oldiise mit selbstendziindlichem Ol, Raketenwaf-
fe, Panzerabwehrkanone oder Panzerkanone an Bord hat. Wenn das
Feuer nicht geloscht wurde, wird am Ende jedes Turnus mit 1 Wiirfel
gewiirfelt. Beieiner 1 explodiertdas Fahrzeug, wobei es Schutt verstreut
(siehe Abschnitt IIT). Alle Insassen sind sofort tot. FuBgénger und
Fahrzeuge im Umkreis von 2 Blocken erleiden 1W Schaden ander Seite,
die der Explosion zugewandt ist (wenn zwei Seiten in Frage kommen,
sucht sich der Besitzer die Seite aus, die den Schaden erleidet).

Hier noch einmal die Wiirfelreihenfolge: Wenn das Fahrzeug einen
Schaden erlitten hat, der ein Feuer verursachen konnte, wird am Ende
des Turnus gewilirfelt, ob ein Feuer ausbricht. Wenn ein Feuer ausbricht
und das Fahrzeug einen Feuerloscher hat, dann wird gewiirfelt, ob der
Feuerloscher das Feuer 16scht. Wenn der Feuerloscher das Feuer an
dieser Stelle 16scht, richtet das Feuer keinen Schaden an. Wenn nicht
(oder wenn das Fahrzeug keinen hat), erleidet jeder Fahrzeugbestand-
teil, wie oben beschrieben, 1 SP. Wenn das Feuer nach dem Loschver-
such noch brennt, wird noch einmal wegen einer moglichen Explosion
gewiirfelt.

Feuer und Explosionen - Variante

Auch dies ist als Variante eine Zusatzregel die benutzt oder auch ohne
weiteres ignoriert werden kann.

Jede Waffe, die dazu in der Lage ist, ein Fahrzeug in Brand zu setzen,
ist auf der Tabelle unten in zwei Kategorien bewertet: "Feuermodifika-
tor" und "Brenndauer”. Der Feuermodifikator ist die Zahl, die der
Angreifer beim Wiirfeln nicht iibertreffen darf, um das Fahrzeug in
Brand zu setzen. Die Brenndauer gibt die Anzahl der Turnusse nach dem
ersten Treffer an, die der Feuermodifikator in Kraft ist. Alle Feuermo-
difikatoren sind kumulativ.

Feuertabelle tir Fahrzeuge
Waffe Feuermodifikator Brenndauer
Flammenwerfer 4 3
HLFlammenwerfer 5 3
Leichter Laser 0 0
Laser 1 0
Schwerer Laser 2 0
ODSO 8 2
HOSO 3 2
Tragbarer Flammenwerfer 3 2

VI, Fahrzeugkonstruktion)
bleibt auch mit diesen Regeln genau das - feuerfest. Wenn ein exponier-
tes Triebwerk, Flammenwerfer oder eine Oldiise mit selbstentziindli-
chem Ol Schaden nimmt, wird nach den Hauptregeln bestimmt, ob ein
Feuer ausbricht.

Dieses System kann auch dazu benutzt werden, um zu bestimmen, ob
ein Gebiude in Brand gerit oder nicht. Einige Baumaterialien wie Stahl
und Beton hitten einen negativen Modifikator auf die Feuermodifika-
toren aller Waffen (vielleicht -2). Auf der anderen Seite wiirde Holz
ziemlich leicht anfangen zu brennen - vielleicht mit +4 oder so.

T SeAvet &

5. Verschiedenes

Automatisches F euer

Wenn eine Waffe auf "Automatik" gestellt ist, schieBt sie in jedem
Turnus, bis sie keine Munition mehr hat oder die Automatik abgestellt
wird. Eine Waffe auf Automatik zu stellen gilt als SchuBaktion, ebenso
das Abstellen der Automatik. Die Waffe in den dazwischen liegenden
Turnussen schieBen zu lassen, gilt nicht als SchuBaktion. Wenn eine
Waffe auf Automatik gestellt wurde, kann in dem betreffenden Turnus
mit einer weiteren Waffe geschossen werden.

Dieser Vorteil wird jedoch durch die Ungenauigkeit des automati-
schen Feuers aufgewogen. Mit einer auf Automatik gestellten Waffe
kann weder der Fahrer noch sonst jemand zielen. Sie schieBt geradeaus
nach vorne (oder nach hinten, zur Seite, je nachdem, wo die Waffe
angebracht ist). Eine Waffe in einem Geschiitzturm kann nicht auf
Automatik gestellt werden. Eine auf Automatik gestellte Waffe kann
nicht die Reifen oder den Geschiitzturm eines Fahrzeugs oder ein
anderes bestimmtes Ziel aufs Korn nehmen. Sie profitiert auchnicht von
Zielcomputern. Durch das Stellen auf Automatik wird Dauerfeuer
abgebrochen, und spétere Schiisse bekommen nicht den Modifikator fiir
Dauerfeuer.

Wenn in einem Fahrzeug eine Waffe auf Automatik gestellt ist, wird
der Angriff mit dieser Waffe dann ausgefiihrt, wenn jede Art von
Bewegung fiir den Turnus beendet ist. Von der Mitte der Seite, an der
die betreffende Waffe angebracht ist, wird eine gerade Linie (im rechten
Winkel zur Seite des Spielsteins) gezogen - wenn auf dieser Linie ein
Ziel liegt (Fahrzeug, FuBginger, Gebidude), werden alle normalen,
anwendbaren Modifikatoren zusammengerechnet, und es wird gewiir-
felt. Automatisches Feuer ist sehr effektiv, um Sachschaden anzurich- -
ten und um mit groB8en Gruppen von Gegnern fertig zu werden; wenn
man sich mit nur einem oder zwei anderen Fahrzeugen duelliert, ist
automatisches Feuer wahrscheinlich Munitionsverschwendung. Ausle-
gerwaffen und Farb-/Nebelwaffen konnen ziemlich stark vom automa-
tischen Feuer profitieren (siche unten).

Auslegerwaffen

Minenleger, Spikeausleger, Oldiisen mit und ohne selbstentziindli-
chem Ol sind Auslegerwaffen . Ein Trefferwurf ist bei dieser Art von
Waffen nicht notig. Der entsprechende Spielstein wird einfach hinter
(bei einer im Heck montierten Waffe) oder neben (bei einer an der Seite
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montierten Waffe) das schieBende Fahrzeug gelegt. Siehe folgende Ab-
bildung.
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Wenn eine Auslegerwaffe auf Automatik gestellt wird, wird nach
jeder Phase, in der das Fahrzeug zieht, ein entsprechender Spielstein
ausgelegt. Dies wird so lange fortgesetzt, bis die Munition verbraucht ist
oder die Automatik abgestellt wird. Wenn ein Fahrzeug steht, schieBt
eine auf Automatik gestellte Auslegerwaffe einmal pro Turnus.

Die Spielsteine fiir Minen und Spikes zeigen ungefdhr, wo sie sich
befinden. Wenn ein Fahrzeug iiber einen Spikespielstein fahrt, wird fiir
jeden Reifen an diesem Fahrzeug einmal gewiirfelt. Bei einem Wurf von
1-4 erleidet der Reifen 1W Schaden. Wenn ein Fahrzeug iiber irgendein
an den Spielstein angrenzendes Késtchen (siehe Abbildung unten) féhrt,
wird ebenfalls einmal fiir jeden Reifen gewiirfelt; bei einer 1 oder 2
erleidet der Reifen 1W Schaden. Spikes bleiben fiirunbegrenzte Zeit auf
der StraBe. Vollgummireifen sind gegen Spikeschaden immun.
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Bei Minenspielsteinen wird ebenso verfahren, jedoch mit folgender
Anderung: Wenn irgendein Rad eines Fahrzeugs iiber den Spielstein
fahrt, explodiert die Mine bei einem Wiirfelwurf von 1-4. Wenn das
Fahrzeugnur iiber ein angrenzendes Késtchen fihrt, explodiert die Mine
bei einer 1 oder 2. Jeder Reifen im Umkreis von 1 Block von einem der
vier Rénder des Minenspielsteins erleidet 1W Schaden, und der Unter-
boden des Fahrzeugs, das die Explosion ausgelost hat, erleidet 2W
Schaden. Die Spear 1000 Mine funktioniert genauso, nur daB Reifen
lediglich 1W-3 Schadenspunkte erleiden, wihrend dem Unterboden
2W+3 Schaden zugefiigt wird! Nachdem eine Mine detoniert ist, wird
der entsprechende Spielstein vom Spielplan genommen.

Minen konnen auch ferngesteuert zur Detonation gebracht werden,
entweder per Funk oder per Kabel. Minen auf diese Weise zur Explosion
zu bringen, zdhlt als SchuBaktion, aber die Minen detonieren, wenn man
will, daB sie detonieren. Wer Minen haben mochte, die sowohl per
Fernsteuerung als auch durch Uberfahren zur Detonation gebracht
werden konnen, muB den doppelten Preis zahlen.

Ein Olfleck wird durch die Umrisse seines Spielsteins definiert. Wenn
irgendein Teil eines Fahrzeugs iiber einen Olfleck fahrt, werden 2 zum
Schwierigkeitsgrad jedes versuchten Man6vers hinzuaddiert. Auch zu
jeder Gefahr, der man ausgesetzt ist (zum Beispiel Feindfeuer), werden
2 addiert. Der Olfleck stellt jedoch keine Gefahr fiir sich dar. Olflecke
mit selbstentziindlichem Ol erhéhen die Schwierigkeitsgrade jeweils
um 3 und fiigen auBerdem Unterboden und Reifen Schaden zu, wie in
den Anmerkungen zur Waffenliste beschrieben. Olflecke halten sich
unbegrenzt, aber selbstentziindliches Ol verschwindet nach fiinf Ziigen
(siehe Beschreibung in den Anmerkungen zu den Waffen).

Jedes Fahrzeug unterliegt der Wirkung eines Spielsteins nur einmal
- in der ersten Phase, in der es ihn iiberfihrt, oder (wenn es nur ein
angrenzendes Kistchen iiberfihrt) in der es auf ein angrenzendes
Kistchen zieht. Natiirlich unterliegt ein Fahrzeug der Wirkung eines
Spielsteins emneut, wenn es ihn noch einmal iiberfahrt.

Farbe und Nebel

Farbe (violette Wolken) und Nebel (schwarze Wolken) kénnen von
am Heck oder an einer Seite montierten Waffen erzeugt werden (siche
untenstehende Abbildungen). Es sollte nicht versucht werden, die
Wolken mit dem Raster des Spielplans zur Deckung zu bringen. Die
Lage der Wolken wird der Fahrzeugposition entsprechend festgelegt.
Nebelwinde und Farbwolken bewegen sich nicht. Eine Nebelwolke hilt
sich eine Minute lang (ldnger, als die meisten Gefechte dauern). Eine
Farbwolke hiltsich 1 Sekunde lang. Sie wird am Ende des ersten Turnus
nach demjenigen, in dem sie abgeschossen worden ist, vom Spielplan
genommen.
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Bei jedem Fahrzeug, das eine SchuBlinie durch Farbe oder Nebel legt,
muB fiir jede Wolke in der Linie 2 von seinem Trefferwurf abgezogen
werden. Laser konnen iiberhaupt nicht durch Farbe und Nebel schieBen.

Wenn ein Nebelwerfer oder ein Farbspriiher auf Automatik gestellt
wird, schieBt er einmal in jeder Phase, in der sich das Fahrzeug bewegt,
und produziert so eine ununterbrochene Linie von Farb- oder Nebel-
spielsteinen. Dies geschieht so lange, bis die Munition verbraucht ist
oder die Automatik abgestellt wird. Wenn das Fahrzeug steht, schiefen
auf Automatik gestellte Nebelwerfer und Farbspriiher einmal pro Tur-
nus.
Nebelwerfer kénnen mit Tranengas geladen werden (KPS 50, GPS 1).
Tranengas hat dieselben Auswirkungen auf das Zielen wie normaler
Nebel, fiihrt aber auBerdem noch zu ernsten Konsequenzen fiir unge-
schiitzte FuBginger (eine vollstindige Beschreibung von Trinengas
folgt in den Regeln fiir Granaten, weiter unten in diesem Abschnitt).

Jedes Fahrzeug, das mit einer Farbwolke in Kontakt gerit, bekommt
Farbe auf die Scheiben. Fiir den Rest dieses und fiir die darauffolgenden
drei Ziige macht das Fahrzeug alle Trefferwiirfe mit einem Modifikator
von -2; danach hat die Scheibenwaschanlage die Scheiben gesiubert.
Sowohl Farbe als auch Nebel sind in praktisch jedem Farbton erhiltlich.

Gekoppelte Waffen

Eine andere Moglichkeit, in jedem Turnus mehr Feuerkraft aus einem
Fahrzeug herauszuholen, besteht darin, Waffen zu koppeln. Eine Kopp-
lung kostet $50 und benétigt weder Platz (REs), noch hat sie nennens-
wertes Gewicht, Zwei oder mehrere identische Waffen, die auf dersel-
ben Seite (oder in einem Geschiitzturm) montiert sind, kénnen mitein-
ander gekoppelt und zusammen abgefeuert werden. Es ist aber nicht
zwingend notwendig, daB sie zusammen abgefeuert werden - wesentli-
ches Merkmal einer Kopplung ist ein dritter Knopf zusitzlich zu den
ersten beiden, mit dem beide Waffen gleichzeitig abgefeuert werden.
Man kann also trotzdem noch auf einen der ersten beiden Knopfe
driicken, um eine einzelne Waffe abzufeuern, wenn man will.

Wird mit gekoppelten Waffen geschossen, ist fiir jede gekoppelte
Walffe ein separater Trefferwurf erforderlich. Alle Modifikatoren - ob
positiv oder negativ - die fiir eine der gekoppelten Waffen Giiltigkeit
haben, haben fiir alle Giiltigkeit, einschlieBlich Zielcomputer, Talent als
Schiitze und Entfernung.

Kopplungen kénnen wiederum miteinander gekoppelt werden, vor-
ausgesetzt alle Waffen sind identisch. Vier Schwere Raketen, die zu
Paaren gekoppelt sind, die wiederum miteinander gekoppelt sind,
rdumen dem Schiitzen die Moglichkeit ein, jederzeit irgendeine davon
alleine abzufeuern, eines der beiden Paare abzufeuern oder alle zusam-
men abzufeuern. Nur identische Waffen kénnen miteinander gekoppelt
und gemeinsam auf ein Ziel gerichtet werden. Waffen derselben Familie
(ein MG und ein Vulkan MG zum Beispiel oder eine Schwere und eine
Mittelschwere Rakete) verlieren einen Teil ihrer Effektivitit, wenn sie
miteinander gekoppelt werden.

Nichtidentische Waffen kénnen miteinander gekoppelt werden, aber
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es kann nur mit einer gezielt werden. Die anderen Waffen werden dann
so behandelt, als seien sie auf Automatik gestellt (abgesehen davon,dafl
sie schieBen, wenn auf den Knopf gedriickt wird, und nicht erst am Ende
des Turnus). Der Schiitze kann sich aussuchen, mit welcher Waffe er
zielen mochte und welche als auf Automatik gestellt betrachtet wird
(Regeln fiir automatisches Feuer, siche oben). Wenn zwei identische
Waffen mit einer dritten, nichtidentischen Waffe gekoppelt sind, dann
kann mit den beiden identischen Waffen gezielt werden, und die dritte
wird behandelt, als sei sie auf Automatik gestellt.

Waffen in Geschiitztiirmen konnen nicht mit Waffen gekoppelt
werden, die an der Karosserie oder in einem anderen Geschiitzturm
montiert sind, Jede Art von Auslegerwaffe oder Farb-/ Nebelwaffe kann
ohne Nachteil mit jeder anderen Waffe gekoppelt werden, da fiir diese
Waffenkategorie keine Trefferwiirfe notwendig sind. Eine Anzahl von
Minenlegern und Nebelwerfern miteinander zu koppeln und sie gleich-
zeitig abzufeuern, um Verfolger zu entmutigen gilt als eine der allge-
mein iiblichen Taktiken.

6. Handwaffen

Jeder Charakter (Fahrer, Schiitze, Fahrgast oder FuBginger) kann in
jedem Turnus, in dem sie nicht mit einer Fahrzeugwaffe schieBt, eine
Handwaffe benutzen. Im Rahmen dieses Spiels gelten Handwaffen als
gewichtslos und nehmen keinen Platz ein. Jedoch darf keine Person
mehr als 6 Granaten oder deren Aquivalent an Ausriistung bei sich
tragen. Eine Pistole entspricht einer Granate; ein Gewehr, eine Schrot-
flinte oder eine MP entsprechen deren zwei. Als Fracht wiegt eine Kiste
mit 12 Granaten 25 kg und nimmt 1 RE Platz ein. Ein vollstindiges
Verzeichnis der Handwaffen, bietet die Handwaffenliste in Abschnitt V,
Fufgdnger.

Beim SchieBen mit einer Handwaffe wird kein Bonus fiir computer-
unterstiitztes Zielen gewihrt, aber alle anderen Modifikatoren, die fiir
Fahrzeugwaffen aufgelistet sind, sind giiltig. Bei Handwaffen kommt
nicht das Talent als Schiitze, sondern das Talent im Umgang mit der
Handwaffe zur Anwendung.

Handwaffen haben wenig Wirkung auf Fahrzeuge, da die Fahrzeug-
bestandteile zu massiv gebaut sind. Maschinenpistolen und Granaten
richten ihren vollen 1W Schaden nur bei Reifen und Menschen an; bei
anderen Zielen richten sie nur den halben Schaden (abgerundet) an.
Andere Handwaffen haben iiberhaupt nur Wirkung auf Reifen und
Menschen.

Reichweite
Eine Granate kann bis zu 5 Blocke weit geworfen werden (weitere
Einzelheiten iiber Granaten siche weiter unten). Fiir die Zwecke dieses

Spiels haben die anderen Handwaffen eine maximale Reichweite von 20
Blocken.

Vorteile und Nachteile beim Schiefien

Der Fahrer eines fahrenden Fahrzeugs muB von seinem Trefferwurf
fiir eine Handwaffe 3 abziehen. Schiitzen und andere Insassen zichen 1
ab. FuBBginger und ruhende Personen schieBen mit den angegebenen
Werten. In bestimmten Situationen konnen FuBginger einen Bonus
bekommen, wenn sie sich beim SchieBen aufstiitzen. SchieBen aus
einem stehenden Fahrzeug gilt als "aufgestiitzt", SchieBen aus einem
fahrenden Fahrzeug heraus hingegen nicht.

Granaten
Es gibt eine ganze Reihe unterschiedlicher Arten von Granaten, aber

alle haben gewisse Gemeinsamkeiten. Sie haben einen einfachen Schal-
ter fiir die Einstellung der Ziindverzogerung (0 bis 5 Sekunden) und
einen Aktivierungsschalter. Die Einstellung der Ziindverzogerung dauert
1 Sekunde, aber dies kann im voraus gemacht werden. Eine Anderung
der bereits eingestellten Ziindverzogerung dauert ebenfalls 1 Sekunde.

Um eine Granate einzusetzen, wird einfach der Timer in Gang gesetzt,
wonach die Granate geworfen werden kann. Die Granate explodiert am
Ende des Turnus, in dem der Timer abgelaufen ist. Wenn man die
Ziindverzogerung auf 0 einstellt, explodiert die Granate am Ende des
Tumus, in dem man den Aktivierungsschalter gedriickt hat. Aus
Werfern abgeschossene Granaten (gleichgiiltig ob Handwerfer oder
Fahrzeugwerfer) werden beim AbschuB automatisch aktiviert.

Der Trefferwurf fiir eine geworfene Granate betriigt bei 2W 9 oder
besser. Aber das ist in gewisser Weise irrefiihrend, denn selbst ein ge-
lungener Trefferwurf beférdert die Granate noch nicht unbedingt in das
Kistchen, auf das gezielt wurde, es sei denn, man wiirfelt 2 Sechser, also
eine 12 ohne Anwendung von Modifikatoren. Bei einer 12 landet die
Granate genau in dem Kistchen, auf das gezielt wurde. Jedes andere
Ergebnis ist ein Fehlwurf leichter oder schwererer Art.

Jeder Trefferwurf, der niedriger als 12 ist, 148t die Granate von ihrem
Ziel abweichen. Diese Abweichung besteht den zwei Komponenten
Richtung und Entfernung. Oder, um es anders auszudriicken, es stellt
sich die Frage: In welche Richtung fliegt die Granate, und wie weit
wurde das Ziel verfehlt?

Richtung - Es wird mit 1W gewiirfelt:

1 - Abweichung nach rechts

2 - Abweichung nach links

3 - In Zielrichtung, aber zu kurz

4 - In Zielrichtung, aber zu lang

5 - Abweichung nach rechts und entweder zu kurz oder zu lang
(auswiirfeln)

6 - Abweichung nach links und entweder zu kurz oder zu lang
(auswiirfeln)

Entfernung - Wie weit die Granate vom angepeilten Punkt entfernt
landet, héngt davon ab, wie stark der Trefferwurf danebenging:

Trefferwurf geschafft, aber weniger als 12 gewiirfelt - 1-3 Kistchen
in die Richtung(en) der Abweichung

Trefferwurf um 1 verfehlt - 1W-1 Kistchen (0 wird wie 1 behandelt)
in die Richtung(en) der Abweichung

Trefferwurf um 2 verfehlt - 1W+1 Kaistchen in die Richtung(en) der
Abweichung

Trefferwurf um 3 verfehlt - 2W-2 Kistchen (0 wird wie 1 behandelt)
in die Richtung(en) der Abweichung

Trefferwurf um 4 oder 5 verfehlt - 2W+3 Kistchen in die Richtung(en)
der Abweichung

Trefferwurf um 6 oder mehr verfehlt - 3W Kastchen, mindestens aber
8 Kistchen, in die Richtung(en) der Abweichung
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‘Wenn die Flugbahn der Granate diagonal zu den Rasterlinien verlauft,
sollte man die Lange der ermittelten Kastchen mit einem Lineal
abmessen und dieses MaB iibertragen.

Wenn eine Granate ein groBes, massives Objekt trifft - ein Gebaude
zum Beispiel oder ein Auto - wihrend sie noch in der Luft ist, prallt sie
1W-1 Kistchen ab und bleibt liegen. Die Richtung, in der sie abprallt,
héngt vom Aufprallwinkel ab. Wenn die Granate im rechten Winkel auf
das Objekt trifft, prallt sie genau in die Richtung zuriick, aus der sie
gekommen ist. Wenn sie in einem anderen Winkel auftrifft, prallt sie in
demselben Winkel, weg vom Werfer, ab.

Eine Granate kann maximal 5 Blocke weit geworfen werden, und die
normalen Modifikatoren fiir Entfernung finden Anwendung - das heifit,
wenn der angepeilte Punkt 4 bis 5 Blocke entfernt ist, wird der
Trefferwurf mit -1 modifiziert, und wenn der angepeilte Punkt weniger
als 1 Block entfernt ist, wird er mit +4 modifiziert. Wenn der angepeilte
Punkt weniger als 1 Block entfernt ist, kann man ihn nicht um mehr als
2 Kistchen in jeder Richtung verfehlen. In keinem Fall kann eine
Granate hinter dem Werfenden landen: Wenndie Entfernung, um die sie
zukurz geworfen wurde, groBer ist als die Entfernung, iiber die zunéchst
zu werfen versucht wurde, landet die Granate zu FiiBen des Werfers.
Dariiber hinaus kann ein Werfender auch eine Granate in sein eigenes
oder in ein daran angrenzendes Kistchen legen, ohne dafiir einen
Trefferwurf machen zu miissen.

Eine Granate kann mit einem Modifikator von -2 aus einem fahrenden
Fahrzeug geworfen werden. Fiir angrenzende Kistchen gibt es keinen
"automatischen Treffer", aber der +4 Modifikator fiir KernschuBentfer-
nung wiirde anwendbar sein. Eine Granate, die aus einem Fahrzeug
geworfen wird, konnte in jede Richtung fliegen. Ein Trefferwurf von 2
oder 3 zeigt eine Katastrophe an: Die Granate wird im Fahrzeug fallen
gelassen und rollt unter einen Sitz, oder irgend etwas dhnlich Fieses
nimmt seinen Lauf.

Spielsteine fiir Granaten helfen dabei, den Weg dieser Waffen bis zu
ihrer Explosion zu verfolgen.

7. Gebdude

Breschen und einstiirzende Gebiude

Der Trefferwurf auf ein Gebaude wird mit +10 modifiziert. Es ist groB
und bewegt sich nicht (also ist in den +10 der Modifikator fiir ruhende
Objekte bereits enthalten). Jedes Gebiude hat einen SP-Wert, der die
Stérke seiner Mauern angibt. Jede Waffe, die zumindest diesen Schaden
anrichtet, schligt eine "Bresche”. Weniger Schaden hat keinerlei

zusammenkommen, die jeder fiir sich ein geringeres Ergebnis haben,
ohne daB dadurch Schaden angerichtet wird - es ist nicht nétig, sich
kleinere Schadensergebnisse, die keine Bresche erzeugen, zu merken.
Einmal erzeugt, entspricht eine Bresche im Rahmen dieses Spiels einer
Tiir oder einem Fenster.

Wenn die Anzahl der Breschen in einem Gebiude die Anzahl seiner
. . 5 A

einstiirzt, entstehen Triimmer (siehe unten). Der Einsturz eines Gebiu-
des hat keine Auswirkungen auf angrenzende Gebiude - auch nicht auf
die, mit denen es eine Mauer gemeinsam hat. Jedoch z#hlt eine Bresche
in einer Gemeinschaftsmauer fiir beide Gebaude.

Jeder und alles in einem einstiirzenden Gebiude erleidet so viele
Wiirfel an Schaden, wie das Gebaude SP hat. So fiigt zum Beispiel ein
einstiirzendes Gebdude mit 6 SP jedem und alles in ihm 6 W Schaden zu.

Autos nehmen diesen Schaden mit ihrer Dachpanzerung. Wenn nach
dem Einsturz noch Dachpanzerung iibrig ist, sind die Menschen in dem
Auto sicher - verschiittet, aber sicher. Sie kénnen erst nach so vielen
Turnussen aus dem Auto heraus, wie das Gebiude SP hatte. Nachdem
sie sich aus dem Auto befreit haben miissen sie sich jedoch als
FuBginger trotzdem noch mit den Trimmem auseinandersetzen.

Manche Gebiude haben zwei verschiedene SP-Werte, wobei der
zweite in Klammern steht. Die erste Zahl gibt die notwendigen SP an,
um eine Bresche zu schlagen, die zweite gibt die zum Einsturz notwen-
dige Anzahl an Breschen an. Bei vielen Gebéuden sind beide Zahlen
gleich, und es wird nur eine Zahl benutzt. Aber fiir manche Gebiude ist
dies nicht logisc

(siehe oben).

Wenn ein Gebaude einstiirzt, entstehen Triimmer. Fahrzeuge diirfen
nicht in die Triimmer hineinfahren. FuBganger konnen sich mit einem
Tempo von 1 Kistchen pro Sekunde durch Triimmer bewegen - sie
zichen nur in Phase 1 eines Turnus. Die Triimmer befinden sich auf
denselben Kistchen wie vorher das Gebiude.

Triimmer blockieren die Sichtlinie zwischen den StraBen so, als sei
das Gebidude noch vorhanden. Wenn sich der SchieBende oder das Ziel
in einer erhdhten Position befindet, kann man jedoch iiber die Triimmer
hinwegschauen. Ein FuBginger, der sich in bzw. auf Triimmern befin-
det, kann schieBen, als seien sie nicht vorhanden; er gilt als "aufgestiitzt"
und bekommt dafiir den +1 Modifikator zum Trefferwurf. Auf einen
FuBginger, der sich in Triimmern befindet, kann geschossen werden,
aber der Modifikator fiir den Trefferwurf liegt bei -4.

Durch den Einsturz eines Gebéudes wird auch Schutt verstreut. Wenn
etwas einstiirzt, nimmt man ein Dutzend Schuttspielsteine und 148t sie
aus einer Hohe von dreiBig Zentimetern auf die Katastrophenstelle
fallen. Der Vorgang wird fiir jeden Spielstein, der nicht auf einer StraBe
gelandet ist, wiederholt.

Deckung

Eine Sichtlinie kann durch jedes Fenster, durch jede Tiir und durch
jede Bresche verlaufen. Daher kann ein FuBganger in einem Gebiude
stehen und nach drauBen schieBen. Er muB sich jedoch direkt neben der
Offnung befinden.

Ein FuBganger, der durch eine Mauer6ffnung schieBt, bietet ein sehr
kleines Ziel, da er sich zumindest teilweise hinter einer Mauer befindet
und durch sie geschiitzt wird. Zwar kann auf ihn geschossen werden,
aber er ist erst dann getroffen, wenn eine Bresche durch die Mauer
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Ein sehr guter SchuB kann jedoch genau durch Tiir oder Fenster hin-
durchgehen. Wenn der Trefferwurf um mindestens 2 Punkte besser ist
als bendtigt (im obigen Beispiel hitte der Duellant eine 10 wiirfen
miissen), dann erleiden sowohl die Mauer als auch der FuBgiinger den
vollen Schaden.

Hohenmodifikator

Es konnen Situationen auftreten, in denen Duellanten in Autos auf
FuBginger schieBen wollen, die sich auf Dichern befinden, oder ein
SchuBwechsel zwischen FuBgéingemn kann iiber eine StraBe aus einem
Gebiude in ein anderes erfolgen. Der Trefferwurf bei einem SchuB auf
ein Ziel, das sich auf einer hoheren Ebene befindet als der SchieBende,
wird fiir jeweils 3 Meter Héhenunterschied mit -1 modifiziert. Ein
SchuB} nach unten wird nicht mit einem Abzug belegt, aber auch fiir das
Werfen von Gegenstinden (Granaten zum Beispiel) gilt: -1 fiir jeweils
3 Meter Hohenunterschied. Jede Etage eines mehrstdckigen Gebiudes
ist3mhoch. Einige Hohen - das Dach auf einem zweiten Stockwerk und
Héhen ab der dritten Etage - kénnen von normalen Fahrzeugwaffen auf
StraBenniveau nur dann getroffen werden, wenn das schieBende Fahr-
zeug weiter vom Ziel entfernt ist, als das Ziel hoch ist. Universalge-
schiitztiirme (die im Kampf gegen Hubschrauber eingesetzt werden -
siche Abschnitt VII, Fahrzeugkonstruktion) und Handwaffen bieten die
einzige Moglichkeit, auf sie zu schieBen.

Fehlschiisse

Inden meisten F.’«illén gehtein FehlschuB in die Stratosphire und ward
nie mehr gesehen. In einem Szenario mit Gebauden ist dies eindeutig

nicht angemessen. Ein horizontal abgegebener FehlschuB verlauft in
gerader Linie, bis er den Spielplan verldBt oder ein Hindernis, zum
Beispiel ein Gebéude, trifft. Wenn ein anderes Fahrzeug oder ein
FuBginger genau in der SchuBlinie steht, kann dafiir ein emeuter
Trefferwurf erfolgen, wobei die zusitzliche Entfernung sowie ein
Modifikator von -2, weil darauf nicht gezielt wurde, beriicksichtigt
werden miissen. Wenn ein "FehlschuB" etwas anderes trifft, richtet er
normalen Schaden an.

Bei nach oben abgegebenen Schiissen wird mit 1 Wiirfel gewiirfelt.
Bei einer 1 oder 2 trifft der SchuB 1 Stockwerk héher als beabsichtigt;
bei einer 3 oder 4 trifft er 2 Stockwerke héher; bei einer 5 oder 6 geht
er ginzlich daneben und verpufft.

Bei nach unten abgegebenen Schiissen geht ein FehlschuB 1 bis 6
Blocke iiber das gewihlte Ziel hinweg.

MiBlingt der Versuch, eine Granate durch ein Fenster zu werfen,
landet die Granate auf dem Erdboden direkt unter dem fraglichen
Fenster.

Brennende Gebidude

Wenn ein Gebiude in Brand geriit (es besteht jeweils eine fiinfzigpro-
zentige Chance, wenn es von einem Laser, Flammenwerfer oder selbst-
entziindlichem Ol getroffen wird), wird es mit einer "Feuer"-Marke ver-
sehen. Da die meisten Gefechte in Car Wars kaum eine Minute lang
dauern, sind die Auswirkungen auf die Spieler minimal, aber bei
langfristig angelegten Spielen kénnen sie von signifikanter Bedeutung
sein. Die Variante zu den Feuerregeln kann auch fiir Gebiude benutzt
werden.,
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V. FUSSGANGER

Nicht jeder hat ein Auto. Fahrzeuge kénnen sich auch Gegnern
ausgesetzt sehen, die zu FuB unterwegs sind - oder ein Fahrer kann ein
demoliertes Fahrzeug verlassen und zu einer sicheren Deckung sprinten,
withrend er unterwegs noch eine Granate wirft. Ein FuBginger wird
durch einen Spielstein dargestellt, der 1/2 x 1/4 Block groB ist. Der FuB3-
ginger gilt jedoch nur als in der vorderen Hilfte des Spielsteins
befindlich - ein einzelnes Kistchen. Der Spielstein ist nur um der
leichteren Handhabung willen groBer. Bei jedem SchuB, der auf einen
FuBgénger abgegeben wird, muB die SchuBlinie in das Kiastchen fiihren,
in dem sich der FuBgénger befindet, nicht einfach nur zu irgendeinem
Teil des gesamten Spielsteins. FuBgangerspielsteine sollten immer dem
Raster des Spielplans angepaBt sein.

1. Bewegung

Dasnormale Bewegungstempo fiir einen FuBgénger betrégt 12,5 mph
oder 5 Kistchen pro Turnus. Ein FuBginger kann sich auch langsamer
bewegen, und es gibt Moglichkeiten der schnelleren Fortbewegung
(siche unten). Die beste Art, die Phasen zu bestimmen, in denen sich ein
FuBganger bewegt, ist, sein Bewegungstempo mit 4 zu multiplizieren
und die entsprechende Zeile auf der Fahrtabelle zu Rate zu ziehen. In
jeder Phase, die die Fahrtabelle angibt, bewegt sich der FuBginger 1/4
Block. Jemand mit einem Bewegungstempo von 17,5 mph wiirde sich
beispielsweise in jeder Phase 1/4 Block weit bewegen, wie in der Zeile
fiir 70 mph angegeben ist.

Schnellere Bewegung

Wenn man Punkte dafiir ausgibt, um das Talent "Laufen" (siche
Abschnitt VI, Kampagnencharaktere) zu verbessern, erhoht sich da-
durch das Grundtempo. Fiir kurze Zeitperioden kann auch gesprintet
werden. Eine sprintende Person erhoht fiir eine Dauer von 10 Sekunden
sein Tempo um 5 mph. Nach den 10 Sekunden kann die Person weiter-
rennen, aber nur noch mit seinem Grundtempo und nur maximal weitere
10 Sekunden. Dann muB die Person stehenbleiben und sich ausruhen.
Nach einem Sprint muB eine Person fiir jeweils 2 im Sprint zugebrach-
te Sekunden 1 Sekunde lang stehen bleiben und sich ausruhen; wenn sie
also zum Beispiel 6 Sekunden lang gesprintet ist, muB sie 3 Sekunden
lang stehenbleiben und sich ausruhen. Eine Person, die sich ausruht,
kann nichts weiter tun, als nach Luft schnappen. Man kann weder eine
Treppe hinaufsprinten noch beim Sprinten eine Waffe abfeuern - aber
wenn man sich schnell eine Deckung suchen muB, kann das zusétzliche
Tempo lebensrettend sein.

Es gibt keine Begrenzung, was die Anzahl der Richtungsdnderungen
bei einem FuBgénger betrifft - man muB sich also nicht mit Handling-
klassen, Kontrolltabellen und Unfillen plagen.

Treppen

Treppen sind auf den Spielpldnen in Car Wars als eine Reihe von
Kistchen dargestellt, in der jedes zweite Kdstchen miteiner Etagennum-
mer (bzw. einem "E" fiir ErdgeschoB) versehen ist. Wenn ein FuBgéanger
das numerierte Kastchen erreicht,das dem Stockwerk entspricht, indem
er sich gerade befindet, muB er stehenbleiben. In der ersten Phase des
nichsten Turnus kann er ein Kistchen nach oben oder unten gehen. Dies
setzt sich so lange fort, bis er das Stockwerk erreicht hat, das er sich zum
Ziel gesetzt hat. In dem Turnus nach demjenigen, in dem er die richtige
Etage erreichthat, kann sich der FuBgénger in diesem Stockwerk normal
bewegen. Das oberste Kistchen vieler Treppen ist mit einem "D"
versehen und stellt eine Luke zum Dach des Gebadudes dar. Es dauert
einen Turnus, sich vom "D"-Kistchen zu einem angrenzenden Kidstchen
zu bewegen - danach wird die Bewegung normal fortgesetzt.

2. Kampf

FuBgéanger diirfen nur Handwaffen benutzen. Eine vollstindige Liste
findet sich auf Seite 32. Ein FuBginger darf nur einmal pro Turnus
schieBen. Wenn ein FuBganger geschossen hat, darf er sich fiir den Rest
des Tumnus nicht mehr bewegen. Ein sprintender FuBgiinger darf iiber-
haupt nicht schieBen. FuBginger haben 3 SP - der erste Treffer verwun-
det sie, durch den zweiten werden sie bewuBtlos, der dritte totet sie. Sie
konnen Schutzkleidung tragen. FuBgéanger konnen bis zu 6 Granaten
oder eine entsprechende Ausriistungsmenge tragen.

Den Fall, daB ein Fahrzeug mit einem FuBgénger zusammensto8t,
behandelt das System fiir ZusammenstB8e in Abschnitt ITI. Es ist zu
bedenken, dal FuBganger einen Schadensmodifikator von 1/5 haben.
Das System fiir ZusammenstBe kann auch benutzt werden, wenn FuB-
génger untereinander zusammenstoBen.

Nahkampf

Wenn ein FuBBgédnger einen anderen schlagen will, muB er sich in
einem Kistchen befinden, das an das Kastchen der als Opfer ausersehe-
nen Figur angrenzt. Um zu treffen, muB er eine 2 wiirfeln, aber alle
Zielmodifikatoren (abgesehen vom Modifikator fiir KernschuBentfer-
nung) miissen beriicksichtigt werden, einschlieBlich der -3 fiir das
Zielen auf einen FuBginger, so daB er im Endeffekt in den allermeisten
Fillen mit 2 Wiirfeln eine 5 oder mehr wiirfeln muB. Eine menschliche
Faust richtet 1W-5 Schaden an. Wenn der Angreifer etwas Schweres in
der Hand hat - eine Pistole, eine unbenutzte Granate oder einen Stein
(den man sich bei jedem Schuttspielstein besorgen kann), erhéht sich
der Schaden auf 1W-4. Talent im Nahkampf (siche Abschnitt VI,
Kampagnencharaktere) kann ebenfalls den Ausgang eines Nahkampfes
beeinflussen.

Wenn ein FuBginger sich in einem Turnus bereits in mehr als der
Hilfte der ihm zustehenden Bewegungsphasen bewegt hat, kann er in
diesem Turnus nicht mehr in Form eines Nahkampfes angreifen.

Ein FuBginger kann auch ein Fahrzeug in angrenzenden Kistchen
direkt von Hand angreifen. Er muB allerdings iiber etwas verfiigen,
womit er zuschlagen kann - ein Angriff auf die Fahrzeugpanzerung mit
bloBen Héanden ist witzlos. Ein FuBBginger mit einem Stein oder einem
anderen Gegenstand kann einmal pro Turnus auf ein Fahrzeug einschla-
gen (kein Trefferwurf notwendig). Damit richtet er 1W-5 Schaden an.
Wenn eine Handwaffe auf diese Weise benutzt wird, ist sie danach nur
noch als Keule brauchbar.

Eine Handwaffe kann einem Fahrzeug auch auf konventionellere Art
Schaden zufiigen. Jede Handwaffe, die aus KernschuBentfernung aufein
stehendes Fahrzeug abgefeuert wird, trifft automatisch und richtet 1 SP
an. Jede Handwaffe, die normalerweise groBeren Schaden bei einem
Fahrzeug anrichten wiirde (wie zum Beispiel eine MP), richtet ebenfalls
diesen groBeren Schaden an.

Spikes, Ol und Minen

Es ist moglich, daB sich ein FuBginger in den bosen Uberraschungen
verheddert, die auf den StraBen liegen und eigentlich fiir andere Fahr-
zeuge gedacht sind. Wenn ein FuBgénger auf ein Kistchen zieht, auf
dem ein Spikespielstein liegt (kein daran angrenzendes Kistchen,
sondern exakt das mit Spielstein selber), muB er mit 2W wiirfeln. Bei
einer 2 oder 3 erleidet der FuBBgénger 1W-4 Schaden.

Ein FuBginger auf Ol diirfte wohl nicht allzu viel Ahnlichkeit mit
Clint Eastwood haben. Wenn ein Fu8génger auf ein Kistchen zieht, auf
dem sich Ol befindet, wiirfelt er mit 2W. Er muB 5 oder mehr wiirfeln,
um auf den Beinen zu bleiben. Wenn er daran anschlieBend direkt auf
ein anderes Kistchen mit Ol zieht, muB er eine 7 wiirfeln; dann eine 9
und danach eine 11 fiir jedes weitere Kédstchen. Wenn ein FuBgénger
hinfillt, kann er entweder eine ganze Sekunde damit zubringen aufzu-
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stehen - was dennoch einen Wurf von 7 oder mehr erforderlich macht,
um zu gelingen - oder er kann kriechen, wobei er sich nur in den Phasen
4 und 7 bewegt.

Selbstentziindliches Ol bringt dieselben Fortbewegungsprobleme mit
sich wie normales O, fiigt dem ihm ausgesetzten FuBginger am Ende
eines Turnus jedoch 1 SP zu. Eine Schutzkleidung schiitzt vor Schaden
durch Selbstentziindliches Ol.

Minen werden durch das Gewicht eines FuBgingers nicht zur Explo-

sion gebracht.

3. FuBganger und Fahrzeuge

Ein FuBginger muB einen vollen Turnus lang (1 Sekunde) neben
einem Motorrad stehen, um es zu besteigen. Im nichsten Turnus sitzt er
darauf. Er muB 3 Sekunden lang regungslos bleiben, denn das ist
ungefihrdie Zeit, die notig ist, um ein Motorrad in Gang zu setzen. Nach
diesen 3 Sekunden kann er normal damit fahren. Ein Fahrer, der von
einem Motorrad ab- oder aus einem Fahrzeug aussteigt, muB einen
vollen Turnus neben ihm verbringen, nachdem es angehalten hat, und
kann sich danach normal wie ein FuBgénger bewegen.

Ein Fahrer oder Fahrzeuginsasse kann von einem fahrenden Fahrzeug
abspringen. Der mogliche Schaden, den er dabei erleidet, wird so
ausgewiirfelt, als wiirde er mit einem Fahrzeug (SM 1) zusammensto-
Ben, das 10 mph langsamer féhrt, als es das tatsachlich tut. Der Springer
landet in irgendeinem angrenzenden Kastchen und kann beginnend mit
dem nichsten Zug laufen und/oder schieBen.

Es wiirde ungefiahr 30 Sekunden dauern, ein umgefallenes Motorrad
beliebiger GroBe aufzurichten und wieder in Gang zu setzen. Die
meisten Gefechte dauern nicht so lange.

Um in ein groBeres Fahrzeug einzusteigen, muB ein FuBginger einen
Turnus lang neben ihm stehen (Tiir 6ffnen). Im néchsten Turnus kann er
dann einsteigen. Wenn das Triebwerk des Fahrzeugs nicht lauft, dauert
es 3 Sekunden, bis er gestartetist. Indiesem Fall kann das Fahrzeug nicht
vor dem vierten Turnus losfahren - aber es kann sofort von den Fahr-
zeugwaffen Gebrauch gemacht werden.

Aufspringen auf Fahrzeuge
Um wihrend der Fahrt auf ein Fahrzeug zu springen, muf ein
FuBganger wie folgt wiirfeln:

Fahrzeugtempo 10 mph oder weniger: automatisch erfolgreich
15 mph : 4+ mit 2W

20 mph : 5+ mit 2W

25 mph : T+ mit 2W

30 mph : 9+ mit 2W

35 mph : 10+ mit 2W

40 mph : 11+ mit 2W

45 mph und mehr : Aufspringen unmdoglich

Ein FuBgénger, der auf eine Zugmaschine zu springen versucht, muf3
in der Tabelle 5 mph mehr, als das tatsdchliche Tempo der Zugmaschi-
ne zugrunde legen. Mit anderen Worten, ein FuBginger, der auf eine
Zugmaschine aufspringen will, die 15 mph fahrt, muB auf der Tabelle
unter 20 mph nachschauen. Ein FuBgénger, der versucht, von der Seite
auf irgendein Fahrzeug zu springen, muB in der Tabelle 15 mph mehr als
das tatsdchliche Tempo des Fahrzeugs zugrunde legen. Diese Aufschla-
ge sind nicht kumulativ (das heiBt, man addiert nicht 20 mph, wenn man
versucht, von der Seite auf eine Zugmaschine zu springen). Es wird
immer der schlechteste der anwendbaren Modifikatoren benutzt. Ein
FuBganger kann jederzeit versuchen, auf ein Fahrzeug zu springen,
wenn dieses sich in einem direkt angrenzenden Kastchen befindet.

Bemerkt werden: Ein FuBganger, der auf einen besetzten Bus oder
Anhinger springt, wird in 5 von 6 Fillen bemerkt. Ein FuBganger, der
auf einen unbesetzten Anhénger springt, der an eine besetzte Zugma-
schine gekuppelt ist, wird in 3 von 6 Féllen bemerkt. Man kann auf kein
anderes Fahrzeug springen, ohne dabei bemerkt zu werden. Diese
Chancen kénnen nach Ermessen des Spielleiters durch das Wetter,
schlechte Sichtverhiltnisse, gut geplante Ablenkungen usw. modifiziert
werden.

Sich fallen lassen: Ein FuBganger kann sich auch auf das Dach eines
Fahrzeugs fallen lassen, wenn es direkt unter ihm vorbeifihrt. Er wiirfelt
mit 2W:

4+, um auf einem Bus oder Anhénger auBler einem Tanklastzug zu
landen.

5+, um auf einer Zugmaschine zu landen (doppelter Schaden bei
MiBlingen).

6+, um auf einem Tanklastzug zu landen (das Dach ist gewdlbt).

6+, um auf einem Transporter oder Lastwagen zu landen.

7+, um auf einem Auto der Luxusklasse oder Mittelklasse zu landen.

8+, um auf einem Kompakt- oder Subkompaktwagen zu landen.
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Vom Wurf wird 1 abgezogen, wenn das Wetter schlecht ist. Es wird
1 abgezogen, wenn das Fahrzeug 20 bis 30 mph féhrt, 3, wenn es 35 oder
40 mph fahrt; und weitere 2 fiir jeweils 10 mph hoheres Tempo. Eine
Person, die sich auf ein Fahrzeug fallen 148t, geht dasselbe Risiko ein,
bemerkt zu werden, wie jemand, der aufspringt.

Von Fahrzeug zu Fahrzeug: Eine Person auf einem Fahrzeug kann
versuchen, auf ein anderes Fahrzeug zu springen oder zu klettern, wih-
rend beide fahren. Wenn die Fahrzeuge nicht weiter voneinander
entfernt sind als 1/4 Block, kommen die Regeln fiir das Aufspringen auf
ein Fahrzeug zur Anwendung - das relative Tempo der beiden Fahrzeu-
ge zueinander wird bestimmt, danach wird das Ergebnis in der entspre-
chenden Zeile abgelesen. Wegen der groBeren Schwierigkeit werden 2
vom Wurf abgezogen. Wenn die Fahrzeuge weiter als 1/4 Block, aber
weniger als 3/4 Blocke voneinander entfernt sind, kommen die Regeln
fiir das Fallenlassen zur Anwendung - auch hier werden 2 vom Whurf ab-
gezogen. Die Regeln fiir das Bemerktwerden sind dieselben wie oben.

Miplingen: Wenn der Wurf miBlingt, fallt man auf den Boden. Um
den Schaden zu bestimmen, den die Person erleidet, werden die Regeln
fiir das Abspringen von Fahrzeugen benutzt.

Bewegen auf einem Fahrzeugdach: Ein FuBgénger kann nur auf dem
Dach eines iibergroBen Fahrzeugs und auf der Ladefliche eines Trans-
porters umhergehen. Auf einem kleineren Fahrzeug reicht dafiir der
Platznicht aus. Es dauert 1 Sekunde, von der Erde aus auf das Dach eines
Fahrzeugs zu gelangen oder aufzustehen, nachdem man auf ihm gelan-
det ist. Ein FuBganger kann ohne Risiko 1 Kistchen pro Turnus gehen
(in Phase 10), wihrend er sich auf dem Dach eines fahrenden Fahrzeugs
befindet. Schneller zu gehen ist nicht ungefihrlich: Um zweimal in
einem Turnus zu ziehen (in den Phasen S und 10) und auf dem Dach zu
bleiben, bedarf es eines Wurfs von 4+ mit 2W: um dreimal in einem
Tumus zu ziehen (in den Phasen 3, 6 und 9), bedarf es eines Wurfs von
6+. Noch schnellere Bewegung ist nicht praktikabel (und auch nicht
klug). Ein FuBgéanger, bei dem der Wurf miBlingt, wird automatisch
bemerkt und nimmt denselben Schaden wie beim Abspringen von einem
Fahrzeug.

Ein FuBgénger auf dem Dach eines Fahrzeugs kann ganz normal seine
Waffen abfeuern, Granaten werfen usw. Er kann auBerdem eine Haftmi-
ne anbringen; dafiir ist kein Wurf notwendig.

Ein FuBgénger auf dem Dach eines Fahrzeugs kann von den Waffen

in einem Geschiitzturm auf demselben Fahrzeug unter BeschuB genom-
men werden, wenn er sich auf der Ebene des Geschiitzturms befmdct
Die Lage des Geschiitzturms und des FuBgingers zuein:
dem gesunden Menschenverstand bestimmt werden

in FuBgéanger kann sichnicht
hinter oder auf einem Geschiitzturm verstecken; er bewegt sich so
schnell, daB er hinuntergeschleudert wiirde.

Ein FuBginger auf einem Fahrzeug kann auch dessen Bug-, Heck-,
Seiten- und Dachwaffen mit seinen eigenen Handwaffen angreifen,
wenn sein Spielstein direkt an die entsprechende Seite angrenzt. Er trifft
automatisch und richtet 1 SP an; es besteht jedesmal eine 50%-Chance,
daB der SchuB die Panzerung unversehrt 148t und die Waffe direkt trifft.

Abspringen: Wenn ein Fahrzeug mit einer Person auf dem Dach in
eine Unfallsituation gerat, wird angenommen, da die Person kurz
vorher abspringt, wobei sie den normalen, oben beschriebenen Schaden
erleidet. Eine Person konnte auch versuchen, sich von einem fahrenden
Fahrzeug "hinabgleiten" zulassen. Die Chance, dies ohne Verletzung zu
schaffen und nicht bemerkt zu werden, ist dieselbe wie beim Aufsprin-
gen bei demselben Tempo.

Jeder gefihrliche Vorfall und jedes Manéver kann einen FuBganger
vom Dach eines Fahrzeugs schleudern. Wenn ein Fahrzeug einer Gefahr
der Stufe S2 oder hoher begegnet oder wenn es ein Mandver der Stufe
S3 oder hoher féhrt, muB jede Person auf dem Dach wiirfeln, ob sie auf
dem Dach bleibt. Es muB mit 2 Wiirfeln eine 3 oder mehr gewiirfelt
werden, wobei fiir je 10 mph Tempo des Fahrzeugs 1 vom Wurf
abgezogen wird, so daB bei einem Fahrzeugtempo von 50 mph beispiels-
weise eine 8 notig ist, um auf dem Dach zu bleiben.

Ein Anhinger hat eine Bodenfreiheit von iiber einem halben Meter.
Nicht genug, als daB ein normales Fahrzeug unter einem Anhinger
hindurchfahren konnte. Ein FuBgénger kann sich jedoch unter einem
stechenden Anhinger bewegen (oder verstecken), vorausgesetzt, er
kriecht (Bewegung nur in den Phasen 4 und 7).
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Handwaffenliste

Waffe Abkiirzung Platzbed.
Maschinenpistole MP 2
Gewehr G 2
Schrotflinte SF 2
Schwere Pistole SP 1
Leichte Pistole LP 1
Granate GR 1
Tranengasgranate TGR 1
Nebelgranate NGR 1
Granate mit Aufschiagziinder GRmA 1
Farbgranate FAG 1
Haftmine HM 1
Granatwerfer GW 2
Leichte Panzerabwehrwaffe LPAW 2
Sehr leichte Panzerabwehrwaffe SLPA 1
RuckstoBfreies Gewehr mit Stativ RGmS 5
Munitionsclip fir RGmS - 2
Maschinengewehr mit Stativ MGmS 5
Munitionsclip fir MGmS - 2
Tragbarer Flammenwerfer TFW 5

Schaden ™ Kosten  Schiisse KPS Kgel. Anm.
1w 6 250 10 12 370 a
3T 7 120 20 1 140
2T 6 120 10 1 130
2T 7 100 8 1 108
il 8 75 8 1 83
1w 9 25 1 - 25 b
- 9 30 1 - 30 ©
- 9 20 1 - 20 d
17 9 40 1 40 e
- 9 20 1 20 f
1w - 60 1 60 g
- 7 300 5 - h
W 8 500 1 500 i
1w 8 200 1 : 200 i
W 7 1.500 3 35 1.605 K
- - 50 3 35 155
W 7 1.000 20 25 1.500 I
- - 50 20 25 550
W 6 750 5 25 875 m

Abkiirzungen: Platzbedarf - (in Granaten) ist ein MaB fiir Gr68e und Gewicht der Waffe. Die Tragekapazitiit eines FuBgingers betrigt 6
Granaten oder eine entsprechende Menge an anderer Ausriistung; 7w - Trefferwurf; KPS - Kosten pro SchuB; Kgel - Kosten geladen; Anm. -

Anmerkungen.

Anmerkungen

a) Maschinenpistole: Fugt Fahrzeugen den halben Schaden zu.

b) Granate: Filgt Reifen und allem, was kein Fahrzeug ist, im Umkreis von 2
Blécken 1W Schaden zu, Fahrzeugen den halben Schaden.

¢) Tranengasgranate: Erzeugt eine 1 x 1 Block groe Trinengaswolke, die 1
Minute anhilt. Auswirkungen auf Waffen und Laser sind dieselben wie bei
Nebel. Ungeschiitzte FuBginger und Motorradfahrer miissen in jedem Tumus,
in dem sie sich in der Wolke befinden, einmal wiirfeln. Vielfachwiirfe ergeben
keine kumulativen Ergebnisse - es kommt nur das bis dahin schlimmste Ergeb-
nis zur Anwendung:

1 - Person ist 5 Minuten lang bewuBtlos.

2-4 - Person kann 1 Minute lang mit jeder Waffe nur mit einem zus#tzlichen
Modifikator von -6 schieBen und in jedem Tumus nur 3 Kistchen weit kriechen.

5-6 - Person kann in diesem und in den néchsten 3 Turnussen mit jeder Waffe
nur mit einem zus#tzlichen Modifikator von -2 schieBen.

d) Nebelgranate: Erzeugt eine 1 x 1 Block groBe Nebelwolke, die in jeder
anderen Hinsicht normal ist. In einer Vielzahl von Farben erhiltlich.

e) Granate mit Aufschlagziinde: Figt FuBgingem und exponierten Motorrad-
fahrern im Umkreis von 1 Block 1 SP zu, hat aber auf alle Personen im Umkreis
von 2 Blécken zusitzliche Auswirkungen. Es wird mit 1 Witrfel gewtirfelt:

1-2 - Person 10 Minuten lang bewuBtlos.

3 - Person 1 Minute lang bewuBtlos und 2 weitere Minuten lang benommen
(Bewegung um 2 Kistchen pro Tumus reduziernt, Reflexe auf 0 gesunken, falls
Fahrer, zusiitzlicher Modifikator von -3 bei SchieBen mit jeder Waffe).

4 - Person 10 Sekunden lang bewuBtlos und weitere 2 Minuten lang benom-
men.

5 - Person 30 Sekunden lang benommen.
6 - Person 10 Sekunden lang benommen.
T+ - Keine Auswirkungen.

Personen in einem Fahrzeug mit intakter Panzerung zwischen sich und der
Explosion addieren 3 zu ihrem Wurf. Personen, die zwischen sich und der
Explosion ein Gebiiude, eine Mauer oder eine andere massive Deckung haben,
addieren 5.

f) Farbgranate: Erzeugt eine 1 x 1 Block groBe Farbwolke, die in jeder
anderen Hinsicht normal ist. Ebenfalls in einer Vielzahl von Farben erhiltlich.

g) Haftmine: Sieht wie eine Granate aus, aber die Explosion kann bis zu 15
Minuten verzégent werden, wenn sie scharf gemacht wird; haftet an jeder

halbwegs glatten Oberfléiche durch Benutzung eines Superklebstoffs in Plastik-
wiilsten, die bei der Anbringung aufplatzen; Wenn die Mine auf einem Auto
angebracht wird, richtet sie wie eine Granate in einem Sprengradius von 2
Blscken 1W Schaden an, fiigt aber auch der Panzerung unter der Mine 1W+1
Schaden zu! Wenn sie direkt iiber einer Waffenluke angebracht wird, fiigt sie
diesen Schaden direkt der Waffe zu! Haftet nicht, wenn sie geworfen wird - sie
muB von Hand angebracht werden.

h) Granatwerfer: Maximale Reichweite betréigt 20 Bldcke. MiBlungene Tref-
ferwiirfe werden ebenso gehandhabt wie bei geworfenen Granaten. Jede Art von
Granaten mit jeder mdéglichen Ziindverzsgerung kann in den fiinfschissigen
Munitionsclip geladen werden, aber die Granaten werden der Reihe nach abge-
schossen, also mu8 die Reihenfolge notiert werden.

i) Leichte Panzerabwehrwaffe: Fiigt Fahrzeugen vollen Schaden zu; fiigt zu-
s#itzlich noch FuBgiingemn im Umkreis von 2 Blécken 1W Schaden zu.

j) Sehr leichte Panzerabwehrwaffe: Fugt Fahrzeugen vollen Schaden zu; fiigt
zusitzlich noch FuBgingem im Umkreis von 2 Blécken 1/2W Schaden zu.

k) Riickstofifreies Gewehr mit Stativ: Fiigt Fahrzeugen vollen Schaden zu;
Laden eines neuen Munitionsclips dauert 2 Sekunden. Wenn der SchieBende
von einer Waffe getroffen wird, die Fahrzeugen Schaden zufiigen kann, besteht
eine filnfzigprozentige Chance, daB die Waffe den Schaden zuerst nimmt. Es hat
2 SP.

1) Maschinengewehr mit Stativ: Fidgt Fahrzeugen vollen Schaden zu; Laden
eines neuen Munitionsclips dauert 2 Sekunden. Wenn der Schie8ende von einer
Waffe getroffen wird, die Fahrzeugen Schaden zuftigen kann, besteht eine fiinf-
zigprozentige Chance, daB die Waffe den Schaden zuerst nimmt. Es hat 2 SP.

m) Tragbarer Flammenwerfer: Figt Fahrzeugen vollen Schaden zu; kann
gegen FuBgiinger als flichendeckende Waffe eingesetzz werden. Maximale
Reichweiteist S Blscke. Ererzeugt jedesmal, wenn er benutzt wird, eine normale
Rauchwolke in SchuBrichtung. Der SchieSende kann in keinem Fall mehr als §
Kistchen pro Tumus weit ziechen. Wenn der SchieBende irgendeinen Schaden
erleidet, besteht die M8glichkeit, daB in 2 von 6 Fillen der TFW zuerst getroffen
wird. Er hat 2 SP. Wenn der TFW getroffen wird, besteht die Mdglichkeit, daB
er in 1 von 6 Fillen explodiert, wobei der SchieBende augenblicklich get&tet
wird. Bei der Explosion entsteht eine normale Rauchwolke, deren genaue Lage
dem Zufall unterliegt.

Munitionsclips fir andere Handwaffen kosten $50 (nur der Clip) plus die
Kosten fiir die eigentliche Munition, haben so viele Schisse, wie die Waffe
urspriinglich hatte, und entsprechen in Gewicht und Gré8e 1/2 Granate (1
Granate bei der MP).
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VI. KAMPAGNENCHARAKTERE

Die Charaktere in Car Wars sind in vielerlei Hinsicht identisch: Sie
wiegen alle 150 Pfund, nehmen in einem Fahrzeug 2 RE Platz ein und
haben jeweils 3 SP. Es gibt jedoch nochUnterschiede genug, um die
Sache interessant zu machen. Unterschiede bestehen in drei Kategorien:
Talente, Prestige und Vermdgen.

1. Talente

Den Figuren steht eine ganze Reihe von Talenten zur Verfiigung, die
weiter unten aufgelistet und beschrieben sind. Eine Figur, die ein Talent
auf der Grundstufe hat, kann dieses Talent ohne Vor- und Nachteile
ausiiben. Hohere Talentstufen werden durch Pluszeichen gekennzeich-
net: Durch Ubung und Erfahrung kann sich eine Figur mit dem Grund-
talent "Fahrer" zu einem "Fahrer +1", "Fahrer +2", "Fahrer +3" usw.
verbessern. Im Laufe der Abenteuer gewinnt man "Talentpunkte".
Manche Talentpunkte konnen nur fiir die Verbesserung bestimmter
Talente benutzt werden, wihrend andere universell verwendbar sind.

Wenn man einen Charakter erschafft, hat diese automatisch das
Grundtalent "Laufen" (jedermann weiB, wie man lduft) plus insgesamt
30 Talentpunkte, die beliebig eingesetzt werden konnen. Jedes Talent
auf der Grundstufe, das wihrend der Charaktererschaffung erworben
wird, kostet 10 Talentpunkte. Jede zusédtzliche Talentstufe kostet eben-
falls 10 Talentpunkte.

Man kann die 30 Talentpunkte ausgeben, um 3 Talente auf der Grund-
stufe zu erwerben, oder man kann ein Talent auf der Grundstufe kaufen
und ein zweites Talent auf der Stufe +1. Man konnte sogar die gesamten
30 Punkte dafiir ausgeben, ein Talent auf der Stufe +2 zu erwerben, aber
dieser Charakter wire doch recht einseitig begabt. Man kann einen Teil
der Punkte (oder auch alle) dazu benutzen, das Talent "Laufen" zu
verbessern, und man kann in einer Kategorie weniger als 10 Punkte
ausgeben - obwohl eigentlich nicht einzusehen ist, warum dies irgend
jemand tun sollte.

Im Verlauf eines Abenteuers ist es verhiltnismiBig einfach, fiir ein
bereits vorhandenes Talent zusitzliche Pluszeichen zu bekommen. Der
Erwerb eines zusitzlichen Talents ist dagegen alles andere als einfach.
Zusitzlich zur Aufwendung von 10 Talentpunkten fiir den Erwerb des
neuen Talents muB eine Figur $1.000 bezahlen und drei Monate lang
(Spielzeit) aussetzen, um zu trainieren. Die einzige Ausnahme macht
das Talent "Mechaniker” (siche unten).

Talentbeschreibung

Fabhrer: Dies ist die Fahigkeit, in einer Kampfsituation ein normales
Auto, einen Transporter, Lieferwagen, usw. - alles, was 4 oder 6 Rider
hat - fahren zu kénnen. Ein Fahrer ohne dieses Talent kann versuchen,
ein solches Fahrzeug zu fahren, muB dann jedoch hinnehmen, da8 von
der Handlingklasse des Fahrzeugs 2 Punkte abgezogen werden. Auf der

Grundstufe ist der Charakter ein durchschnittlicher Fahrer. Jedes zu-
sitzliche Plus wird zu ihrem Reflexwurf addiert. Zu Beginn jedes
Kampfes macht jeder Fahrer eines Fahrzeugs einen Reflexwurf: Bei
einer 5 wird die HK des Fahrzeugs fiir die Dauer des Kampfes um 1
erhoht; bei einer 6 wird sie um 2 erhoht. Bei einem Fahrer +2 wiirden
beispielsweise 2 zum Wurf addiert. Jedes zusétzliche Plus wird auBer-
dem zur Handlingsgrundklasse des Fahrzeugs addiert und hat somit
EinfluB darauf, wie viele Punkte es auf der Handlingtabelle zu Beginn
eines Turnus zuriickgewinnt.

Wann immer eine Figur ein Fahrzeug in den Kampf fihrt und
iiberlebt, erhiilt sie einen Talentpunkt fiir die Erhéhung ihres Fahrerta-
lents. ("Kampf" ist definiert als ein Vorfall, in dem ein Fahrzeug von
Gegnern beschossen wird und zuriickschieBt.) Der Fahrer eines Fahr-
zeugs, dem im Kampf ein "AbschuB" gelingt, bekommt einen zusitzli-
chen Talentpunkt zwecks Erh6hung seines Fahrertalents.

Ein "AbschuB" wird erzielt, wenn ein gegnerisches Fahrzeug nicht
mehr fahren oder schieBen kann. Dabei ist es egal, ob dies auf Grund
eines direkten Angriffs, eines Unfalls im Verlauf des Kampfes, der Ka-
pitulation der Fahrzeuginsassen oder anderer Umstinde geschieht. Die
Insassen miissen dabei nicht ums Leben kommen. Das Téten eines FuB3-
géngers zdhltnicht als "AbschuB". (Ein GroBmaul, das sich hinter seiner
Panzerung versteckt, sollte keinen Ruhm dafiir emten, da8 er einen
relativ harmlosen FuBigdnger mit seinem Laser abknallt!) Wenn ein
Fahrzeug nicht mehr fahren kann, aber noch funktionstiichtige Waffen
hat, ist das kein AbschuB. Wenn diese Waffen jedoch einen begrenzten
Feuerbereich haben, man aus diesem Feuerbereich herausfahrt und dann
damit droht, das Fahrzeug in Schrott zu verwandeln, wenn sich die
Insassen nicht ergeben, ist es wahrscheinlich, daB sie aufgeben. Wenn
die Besatzung ihr Fahrzeug verldBt, sich ergibt, oder sich mit einem
Sprint in Sicherheit bringt, ist das ein Abschu8. Wenn ein angeschlage-
nes Fahrzeug entkommt, ist das kein AbschuB.

Biker: Dies ist die Fihigkeit, ein Motorrad oder Trike beliebiger
Gr6Be zu fahren. Jedermann ohne dieses Talent zieht 3 von der Hand-
linggrundklasse jedes Motorrads oder Trikes ab, das er zu fahren
versucht. Fiir jedes Plus addiert der Motorradfahrer 1 zu seinem
Reflexwurf. Die Teilnahme an einem Kampf ist 1 Talentpunkt fiir die
Erhohung des Talents als Motorradfahrers (und nur hierfiir) wert.
Dasselbe gilt fiir einen Abschus8.

Trucker: Dies ist die Fihigkeit, jedes iibergroBe Fahrzeug zu fahren:
Bus, Lkw oder Zugmaschine mit Hianger. Jemand, der das Truckertalent
nicht hat, zieht 2 von der HK ab, wenn er versucht, ein iibergroBes
Fahrzeug zu fahren - er zieht sogar 4 ab, wenn ihm das Fahrertalent fehlt!
Fiir jedes Plus wird 1 zum Reflexwurf zu Beginn eines Kampfes addiert.
Wie bei den ersten beiden Talenten kénnen Talentpunkte fiir das
Uberleben in einem Kampf und fiir Abschiisse gewonnen werden, aber
diese Punkte konnen nur zur Steigerung des Truckertalents benutzt
werden.

Pilot: Dies ist die Fahigkeit, einen Hubschrauber zu fliegen. Figuren
ohne diese Fahigkeit konnen einen Hubschrauber kaum starten, ge-
schweige denn damit abheben. Fiir jedes Plus addiert der Pilot 1 zu
seinem Reflexwurf bei der Bestimmung der HK des Hubschraubers fiir
ein Gefecht. Das Uberleben eines Kampfes und jeder AbschuB erbringen
je 1 Talentpunkt, aber auch hier konnen die Punkte nur zur Verbesserung
des Pilotentalents benutzt werden.

Schiitze: Dies ist die Fahigkeit, das Zielsystem jedes Fahrzeugs zu
bedienen und jede Waffe in einem Fahrzeug abzufeuern. Bei einer Figur
ohne dieses Talent wird der Trefferwurf fiir eine Fahrzeugwaffe grund-
sétzlich mit -3 modifiziert. Fiir jedes Plus wird der Trefferwurf mit +1
modifiziert: Eine Figur mit dem Talent Schiitze +3 erhilt auf jeden
Trefferwurf, den sie macht, zu allen anderen Modifikatoren einen
zusitzlichen von +3. Das Uberleben in einem Kampf und jeder AbschuB
erbringen je 1 Talentpunkt, die nur zur Verbesserung des Talents als

2330



Schiitze benutzt werden kénnen. Zu beachten: Wenn der Fahrer eines
Fahrzeugs auch selbst den SchuB abgibt, der einen AbschuB erbringt,
erhilt diese Figur je 1 Talentpunkt fiir die Talente Fahrer und Schiitze!

Handwaffen: Die Fahigkeit, mit Handwaffen zu schieBen und Grana-
ten zu werfen. Bei Figuren ohne dieses Talent werden 2 von jedem Tref-
ferwurf fiir Handwaffen abgezogen. Fiir das Werfen von Granaten gibt
es keinen Abzug. Fiir jedes Plus wird 1 zum Trefferwurf fiir alle Hand-
waffen addiert - auch beim Trefferwurf fiir geworfene Granaten. Fiir das
SchieBen mit einer Handwaffe aus einem Fahrzeug heraus kann man
keine Talentpunkte gewinnen. Wenn die Figur ein FuBginger ist, erhlt
sie fiir das Uberleben in einem Kampf 1 Talentpunkt. Das Toten eines
anderen FuBgingers ist ebenfalls 1 Talentpunkt wert, und der AbschuB
eines Fahrzeugs erbringt 5 Talentpunkte. Auch diese Punkte kénnen nur
zur Steigerung des Talents benutzt werden, das die Talentpunkte einge-
bracht hat.

Laufen: Jeder hat dieses Talent auf der Grundstufe. Durch jedes Plus
wird man 2,5 mph schneller - mitdem Talent Laufen +3 bewegt man sich
mit 20 mph und sprintet mit 25 mph! Keine Figur kann schneller laufen
als 25 mph (auch nicht im Sprint), egal wie viele Pluspunkte sie hat. Es
gibt keine Moglichkeit, fiir das Laufen spezifische Talentpunkte zu
erringen, aber der Spieler kann allgemeine Talentpunkte (siche unten)
ausgeben, um dieses Talent zu steigern.

Nahkampf: Dies ist die Fahigkeit, im Nahkampf effektiver anzugrei-
fen. Charaktere mit dem Talent auf der Grundstufe kénnen zweimal pro
Turnus mit im Nahkampf angreifen. Bei Talent +1 addieren sie 1 zu
ihrem Trefferwurf; bei Talent +2 richten sie einen zusitzlichen Scha-
denspunkt an. Danach wiederholt sich der Kreislauf: Bei Talent +3
erhilt die Figur einen weiteren Nahkampfangriff pro Turnus bei Talent
+4 kann sie 1 weiteren Punkt zu ihrem Trefferwurf addieren; bei Talent
+5 richtet sie einen weiteren Schadenspunkt an usw. Dieses Talent im
Kampf zu benutzen, ist 1 Talentpunkt wert; mit diesem Talent eine
andere Person zu toten oder zu iiberwiltigen ist einen weiteren Talent-
punkt wert. Mit diesen Punkten kann nur das Talent zum Nahkampf
verbessert werden.

Arzt: Dieses Talent hilft, das Leben der Figuren zu retten, wenn sie
verletzt sind. Wenn eine Figur noch 1 SP hat (sie also bewuBtlos ist),
bringt ein erfolgreicher Wurf (7 oder mehr mit 2 W) die Figur wieder zu
BewuBtsein. Sie bleibt jedoch nur ein paar Minuten lang bei BewuBtsein
(lange genug, um zum Beispiel wichtige Informationen in Erfahrung zu
bringen). Wenn eine Figur bei 0 SP aber nicht darunter angelangtist,und
der Arzt innerhalb von 20 Turnussen, nachdem sie die tddliche Verlet-
zung erhalten hat, zu ihr kommen kann, rettet ein erfolgreicher Wurf das
Leben der Figur. Sie hat auch weiterhin 0 SP, bleibt aber am Leben. Die
SP heilen mit einer Geschwindigkeit von 1 SP pro Woche Spielzeit.
Wenn eine Figur unterhalb von 0 SP liegt oder der Arzt nicht rechtzeitig
eintrifft oder ihm der Wurf (nur eine Chance) miBlingt, ist die Figur
gestorben. Fiir jedes Plus addiert der Arzt 1 zu seinem Wurf - ein Arzt
+1 hat bei einer 6 oder mehr Erfolg, ein Arzt +2 bei einer 5 oder besser
usw. Jeder erfolgreiche Einsatz des Arzttalents ist 2 Talentpunkte wert,
die nur zur Steigerung dieses Talents benutzt werden kénnen.

Mechaniker: Die Fihigkeit, Fahrzeuge und deren Bestandteile zu re-
parieren. Die Zeit, die es in Anspruch nimmt, etwas zu reparieren (wenn
es repariert werden kann), hangt vom Mechanikertalent der Figur, von
der Schwierigkeit des Jobs und vom verfiigbaren Werkzeug ab.

Reparaturtabelle
Stufe Trivial Einfach Mittel Schwierig Sehr schwierig
Kein Talent 2 1A X X X
Mechaniker 1 9 11 12 X
Mechaniker +1 1 i 9 11 14
Mechaniker +2 1 5 7/ 9 11
Mechaniker +3 1 3 5 7/ 11

Um eine bestimmte Reparatur auszufiihren, muB ein Mechaniker mit
2W wiirfeln und die auf der Tabelle angegebene Zahl oder mehr errei-
chen. Er kann es einmal pro Stunde versuchen (einmal alle 30 Minuten
fiir einen Mechaniker +3). Ein "x" bedeutet, daB die Arbeit auf dieser
Talentstufe nicht ausfiihrbar ist. Die Zahlen der Tabelle setzen voraus,
daB der Mechaniker iiber Grundwerkzeug verfiigt. Wenn er mit impro-
visiertem Werkzeug (Taschenmesser, Kaugummi, Bindedraht) arbeitet,
werden 2 von allen Wiirfen abgezogen. Wenn ihm eine tragbare Werk-
statt (ein Zubehor, das spiter beschrieben wird) zur Verfiigung steht,
wird 1 addiert. Wenn er in einer reguliaren Werkstatt arbeitet, werden 2
addiert. Ein erfolgreicher Wurf repariert 1 SP am fraglichen Teil (3 SP,
wenn Panzerung repariert wird), baut es ein, baut es aus oder birgt es.

Jede beliebige Anzahl Mechaniker kann an einem Fahrzeug arbeiten,
aber nicht mehr als 3 konnen gleichzeitig an demselben Gegenstand
arbeiten. Jeder Mechaniker wiirfelt fiir sich um den Erfolg.

Einige Reparaturen sind schwieriger als andere. Folgende Liste gibt
Aufschlu:

Unméglich (kann nicht versucht werden): Reparieren beschadigter
Reifen, Reparieren eines Computers.

Sehr schwierig: Notdiirftiges Zusammenflicken von Raketen und La-
sern; Reparieren eines Hubschrauberrotors.

Schwierig: Notdiirftiges Zusammenflicken anderer Bestandteile; Re-
parieren von Lasern, Raketen, Funkgeriten und Triebwerke.

Mittel: Reparieren aller Waffen auBer Laser und Raketen; Schweilen
oder Flicken von Panzerung; Wiederanbringen der Kupplung zwischen
Hinger und Zugmaschine; Reparieren der Anhidngerkupplung einer
Zugmaschine; Bergen von Funkgeriten, Triebwerke und Computern
aus einem Wrack.

Einfach: Ersetzen einer Waffenkopplung; Bergen von anderen Ge-
genstinden aus einem Wrack.

Trivial (dies kann selbst jemand ohne Mechanikertalent): Munition
nachladen; Reifen wechseln oder bergen; Bergen von unbenutzten
Magazinen und nicht verbrauchter Munition aus einem Wrack.

Reparieren ist der Vorgang des Herrichtens eines beschadigten Teils.
Jedesmal, wenn ein Wurf erfolgreich ist, wird 1 SP an dem fraglichen
Teil wiederhergestellt (3 SP im Falle von Panzerung). Wenn ein
Bestandteil vollig zerstort ist, kann er nicht repariert, sondemn nur
notdiirftig zusammengeflickt werden.

Notdiirftiges Zusammenflicken ist eine provisorische Reparatur. Wenn
der erforderliche Wurf gelingt, erhilt der notdiirftig zusammengeflick-
te Bestandteil 1 SP zuriick, wodurch er wieder betriebsbereit ist. Ein
notdiirftig zusammengeflickter Bestandteil kann nie wieder ordentlich
repariert werden, und wenn er emeut beschadigt wird, kann er kein
zweites Mal notdiirftig zusammengeflickt werden. Manche Gegenstan-
de konnen durchaus so vollstandig zerstort sein, daB sie nicht einmal
notdiirftig zusammengeflickt werden konnen - wie zum Beispiel das,
was von einem Motorrad noch nach einem FrontalzusammenstoB mit
einem 38-Tonner iibrigbleibt.

Bergen oder Ausschlachten ist das Ausbauen eines Gegenstands aus
einem Wrack. Ein Mechaniker muB einmal den entsprechenden Repa-
raturwurf machen, um ein bestimmtes Teil zu bergen.

Einbauen ist das Gegenteil von Bergen - das Einsetzen eines neuen
Teils, um ein zerstortes zu ersetzen. Das alte Teil muB zuerst "geborgen”
(also ausgebaut) werden, auch wenn es vollig zerstort ist. Der notwen-
dige Wurf fiir das Einbauen eines Teils ist derselbe, der fiir das
Reparieren dieses Teils gemacht werden muB - siche obige Tabelle.
Wenn der Wurf gelingt, ist das Teil eingebaut.

Will eine Figur dieses Talent erwerben (oder verbessem, wenn sie mit
diesem Talent begonnen hat), gibt es nur eine Moglichkeit: SiemuB eine
gewisse Spielzeit als Vollzeitmechaniker in einer Duellarena, einem
Truck Stop oder einer Reparaturwerkstatt arbeiten. Da dies nicht
sonderlich aufregend ist, werden die meisten hoherqualifizierten Me-
chaniker Figuren des Spielleiters oder solche Figuren von Spielern sein,
die das Spiel bereits als Mechaniker +1 oder Mechaniker +2 begonnen
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haben. Wenn ein Charakter beschlieBt, die Duelle aufzugeben und
Mechaniker zu werden, dauertes 1 Jahr (in dem er $6.000 mehr verdient,
als zum Lebensunterhalt notig ist), um das Talent auf der Grundstufe zu
erwerben. Es dauert 2 weitere Jahre (Verdienstiiberschu8 $8.000 pro
Jahr), um zu +1 zu gelangen, 3 weitere Jahre (Verdienstiiberschu8
$10.000 pro Jahr), um zu +2 zu gelangen, und 5 weitere Jahre (Verdien-
stiiberschuB $15.000 pro Jahr), um zu +3 zu gelangen. Ein Mechaniker
+3 lebt ein ziemlich ungefihrliches Leben und verdient $20.000 mehr,
als zum Lebensunterhalt nétig ist. Das Talent Mechaniker kann nicht
iiber die Stufe +3 hinaus verbessert werden.

Allgemeine Talentpunkte

Zusitzlich zu den oben geschilderten Moglichkeiten, Talentpunkte
fiir bestimmte Aktionen zu erwerben, sollte der Spielleiter am Ende
eines Abenteuers allgemeine Talentpunkte verteilen. Mit diesen Punk-
ten verhilt es sich so wie mit den anderen auch, aber die Spieler kénnen
sie fiirden Erwerb beliebiger Talente benutzen. Dies schlieBt Aufsparen
ein, um ein ganz neues Talent auf der Grundstufe zu erwerben. Einige
Vorschldge fiir die Verteilung allgemeiner Talentpunkte:

Sieg bei einer Arenaveranstaltung: +3

Uberleben bei einer Arenaveranstaltung: +1

Auffallende Tapferkeit: +2

Das Leben riskieren, um einen Teamkameraden oder Freund zu
retten: +2 ‘

Anwendung einer ungewdhnlichen Taktik: +1

Lebend aus einem Hinterhalt entkommen: +1

AuBergefechtsetzen eines Fahrzeugs, so da es ausgeschlachtet wer-
den kann: +1

Sieg bei einem Duell auf dem Highway: +1

Sieg bei einem Duell auf dem Highway bei Unterzahl: +2

Erledigen eines Auftrags oder eines Abenteuers: Hingt von der Dauer
und der Schwierigkeit der Aufgabe ab, aber ein Bonus zwischen +5 und
+15 wire angemessen.

Diese Aufzihlung ist bei weitem nicht vollstindig. Eine spektakulire
Flucht angesichts einer iiberwiltigenden Ubermacht, brilliante Taktik
oder auch nur schlichtes Gliick konnen zu Situationen fiihren, die
Extratalentpunkte wert sind. Obwohl die Spieler und sogar die Zuschau-
er gerne Vorschlidge zur Anzahl der zu verteilenden Punkte machen
konnen, ist die Entscheidung des Spielleiters endgiiltig.

2. Prestige

Dies ist der Status eines Charakter unter den anderen Autoduellanten
und den von Millionen Autoduellfans vor den Fernsehgeriten. Prestige
erhoht die moglichen Gewinne einer Figur in der Arena und verringert
ihre Ausgaben fiir neue Autos, Ersatzteile, Reparaturen, usw.

Das Prestige jeder Figur beginnt bei 0. Arenakdmpfe zahlen immerim
Hinblick auf Prestige; StraBenkampfe konnen Auswirkungen auf das
Prestige haben. StraBenkampfe werden in 2 von 6 Fillen von Kamera-
leuten des Fernsehens aus Hubschraubern heraus gefilmt; in solchen
Fillen kann damit normales Prestige errungen werden. Ansonsten
bleiben die Heldentaten unbesungen - kein Prestige. In manchen Situa-
tionen (in einer Stadt, in einem Gebiet mit konkurrierenden Fernsehsen-
dern, die Autoduellen mehr Sendezeit widmen, usw.) mag die Chance,
daB ein Kamerateam des Fernsehens Zeuge des Kampfes ist, groBer sein.
Diese Entscheidung liegt beim Spielleiter.

Ein "As" istein Charakter, der an 5 bestdtigten Abschiissen - das heiBt
Abschiissen in der Arena oder Abschiissen, bei denen die Kameras
Zeugen waren - beteiligt war. Ein "Doppelas” ist eine Figur mit 10
bestitigten Abschiissen.

Prestige wird wie folgt erworben:

Fiir Aufnahme eines Kampfes: +1

Fiir jeden AbschuB, den das eigene Fahrzeug erzielt: +2

Eigenes Fahrzeug "abgeschossen", aber selber unverletzt: -1

Eigenes Fahrzeug "abgeschossen”, aber selber mit Verletzungen
iiberlebt: -2

Verlassen des Fahrzeugs, obwohl es noch fahren und schieBen kann:
-1

Verlassen der Arenain einem Fahrzeug, das noch fahren und schieBen
kann: -1

Angreifen mit Handwaffen, wihrend man sich auBerhalb eines Fahr-
zeugs befindet: +1

AbschuB eines Fahrzeugs, das von einer Figur mit einem Prestige von
mehr als 15 besetzt ist: +1

AbschuB eines Fahrzeugs, das von einer Figur mit einem Prestige von
mehr als 20 besetzt ist: +2

Man wird zu einem As: +5

Man wird zu einem Doppelas: +10

Eine Figur kann sich pro Spiel bis zu 3 zusitzliche Prestigepunkte
verdienen, und zwar durch ausgezeichnetes Spiel, gliickliche Treffer
oder Uberleben trotz groBer gegnerischer Ubermacht oder schlechter
Chancen. Diese Punkte werden durch Abstimmung mit einfachem
Mehrheitsentscheid von Spielem und Zuschauern wihrend des Spiels
vergeben. Bei Stimmengleichheit entscheidet der Spielleiter.

Stirbt die Figur, verringert sich das Prestige: -1 fiir einen heroischen
Tod, -2 fiir einen gewohnlichen Tod im Kampf, -3 fiir einen natiirlichen
Tod, -5 fiir einen feigen Tod. :

Vorteile von Prestige

In jedem Arenakampf, in dem es Geldpreise zu gewinnen gibt,
bekommt eine Figur mit einem Prestige von 10 oder mehr einen seinem
Prestige entsprechenden Prozentsatz dieses Preises als Bonus; das heit,
ein Prestige von 17 bewirkt einen Bonus von 17%. AuBerdem bekommt
eine Figur mit einem Prestige von 15 oder mehr einen Preisnachlal von
25% beim Kauf neuer Autos und bei allen Reparaturen (nur fiir den Ei-
genbedarf); ab einem Prestige von 25 betrdgt der Rabatt 50%. Dies
geschieht als Gegenleistung fiir die Werbung, die die Champions fiir die
verschiedenen Hersteller von Munition, Autos, Waffen usw. machen.

3. Vermoégen

Jede Figur beginnt mit einem Vermégen von 0. Eine Figur kann auf
verschiedene Arten ihre Karriere beginnen - sie kann in einem Arena-
szenariomitwirken, in dem das Fernsehen ehrgeizigen Fahrern Fahrzeu-
ge zur Verfiigung stellt (siche Abschnitt XIII, Szenarios). Oder sie
konnte einen Job als Schiitze bei einem Highwaykonvoi bekommen.
Welchen Einstieg eine Figur auch wihlt, es gibt mehrere Moglichkeiten
fiir sie, Geld zu verdienen.

Autos verkaufen: Ein Auto kann zum Ausschlachten verkauft werden,
nachdem es benutzt worden ist (dann kann der Fahrer in ein neues
Szenario "Amateurabend" einsteigen...). Bei den meisten Arenawettbe-
werben hat ein Uberlebender auBerdem das Recht, die von ihm abge-
schossenen Fahrzeuge auszuschlachten.

Arenapreisgelder: Das ist das groBe Geld. Der Spielleiter bei einem
fortlaufenden Arenaspiel kann die Preisgelder festsetzen. Eine typische
Borse wiirde aus der Hilfte bis zum Eineinhalbfachen des Gesamtwerts
aller sich messenden Fahrzeuge bestehen.

Ausschlachten auf der Strafle: Man kann auch Geld auf die Weise
verdienen, wie es die Motorradbanden tun: den Kampf auf den StraBen
suchen und die abgeschossenen Fahrzeuge ausschlachten.

Durchfithrung von Auftrdgen: Viele spielleitergelenkte Abenteuer
schlieBen die Ausfithrung eines gefahrlichen Auftrags (einen Gegen-
stand oder eine Person in einer anderen Stadt abliefern, eine bestimm-
te Person schiitzen, einen bestimmten Gegenstand stehlen) gegen Be-
zahlung ein. Dies kann recht profitabel sein, aber das Risiko ist hoch,
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und die Figuren sollten gut ausgeriistet und erfahren sein. Nichts fiir
Anfinger.

Geschdfte mit anderen Spielern: Autoverkiufe, Verkauf gebrauchter
(aber noch funktionstiichtiger) Ausriistung, Nebenwetten und was es
sonst noch alles geben mag.

Abgesehen von Autoreparaturen und Munitionskiufen betragen die
standigen Ausgaben einer Figur $150 pro Woche fiir Essen, einen Platz
zum Wohnen und Aufladungen des Triebwerks. Eine Figur ohne Geld
muB etwas verkaufen oder hungemn. Eine Figur ohne Geld und ohne Auto
hat offensichtlich Angst davor, die Arena zu betreten, also fillt ihr
Prestige auf 0, und sie ist aus dem Spiel.
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4. Wie man seine Charaktere
am Leben erhalt

Das Leben eines abenteuerlustigen Charakters ist unter Umstinden
sehr kurz. Dies kann sehr frustrierend sein, wenn man eine Stunde damit
verbracht hat, die Figur in allen Einzelheiten auszuarbeiten und sie dann
in fiinfzehn Minuten stirbt. Es gibt drei Moglichkeiten, dies zu umge-
hen. Die erste ist natiirlich, nach Hause zu rennen, wenn die Kugeln zu
fliegen beginnen. Dies ist zwar sehr sicher, aber nicht allzu interessant.
Zwei gute Alternativen:

Organisationen

Anstatt ein Individuum zu spielen, kann man eine ganze Gruppe
spielen. Man kann eine Transportgesellschaft oder Buslinie betreiben,
eine Motorradbande, das értliche Polizeirevier, einen Autoduellclub,
eine Sicherheitstruppe, einen Verbrecherring oder einen Truck Stop dar-
stellen. Wenn eine einzelne Figur stirbt, kann man sie ersetzen, aber der
Rest der Organisation besteht weiter. Dadurch werden Autos und
Ausriistungen vereinheitlicht... und wenn eine Figur get6tet wird, fallen
ihre Erspamisse der Organisation zu. Ein gutes, ldnger dauerndes Spiel
kann mehrere solcher Organisationen haben, die manchmal zusammen-
arbeiten und manchmal gegeneinander kdmpfen, und bei all dem ist
trotzdem noch eine Menge Platz fiir Leute, die Einzelfiguren spielen
wollen.

Das Goldene Kreuz

Hier haben wir es mit einem realen Lebensversicherungsplan zu tun,
der durch die Wunder der Medizin ermdglicht wird, die den Wohlhaben-
den im Jahr 2035 zur Verfiigung stehen. Wenn Spielleiterr diesen
Abschnitt iibergehen und ihr Spiel ein wenig (oder auch sehr viel)
todlicher gestalten wollen, steht dem nichts im Wege.

Grundsitzlich ist das Goldene Kreuz eine Klonbank. Ein paar Zellen
von einem Kérper werden schnell zu einem ausgewachsenen Klon ge-
ziichtet. Der Klon ist dann bei ausgezeichneter Gesundheit und erscheint
ungefahr 25 Jahre alt. Sollte einem irgend etwas zustoBen, kann der Klon
aktiviert werden - und man lebt weiter! Der neue Korper wird gesetzlich
als "man selber" anerkannt und hat Zugang zum Vermdgen und den
materiellen Besitztiimern seines Vorgéngers.

Natiirlich hat die Sache ein paar Haken. Der Vorgang ist teuer (siche
Preisliste unten). Wenn einem etwas zustoBt, muB der eigene Korper
zum Sitz des Goldenen Kreuzes, wo der Klon aufbewahrt wird, transpor-
tiert werden, und dies muB innerhalb von 24 Stunden nach dem Ableben
geschehen bzw. innerhalb von einer Woche, wenn die Leiche binnen 24
Stunden nach ihrem Tod eingefroren wird. Ein vollig verbrannter
Korper oder ein Korper, der mehr als 10 SP hinnehmen muBte, kann

nicht "eingelesen" werden. Wenn jedoch die Leiche rechtzeitig an-
kommt, kann der Klon mit simtlichen Erinnerungen bis zum Augen-
blick des Todes und mit samtlichen Fahigkeiten des Toten program-
miert werden.

Als Alternative dazu, seinen Kérper zum Goldenen Kreuz transpor-
tieren zu lassen, nachdem etwas geschehen ist, kann man, um kein
Risiko einzugehen, seine Erinnerungen auch auf seinen Klon iibertra-
gen, bevor einem etwas zustoBt. Auf diese Weise kann der Klon auf
jeden Fall aktiviert werden, egal was geschieht. Jeden Monat muB eine
neue Geddchtnisiibertragung stattfinden, sonst verfliichtigen sich die
bisher iibertragenen Daten im Gehirn des Klons. In der Vergangenheit
konnten Erinnerungen nur im menschlichen Gehirn gespeichert werden.
Im Jahr 2035 ist jedoch ein mechanischer Gedichtnisspeicher (MGS)
entwickelt worden.

Der MGS stellt einen permanenten Aufbewahrungsort filir Erinnerun-
gen dar, was auf einenunaktivierten Klon nicht zutrifft, der jeden Monat
neu programmiert werden muB. Fiir den Fall, daB man nicht mehr unter
den Lebenden weilt, kann der MGS benutzt werden, um einen Klon zu
programmieren. Der MGS ist sehr teuer und nicht sonderlich handlich.
Im allgemeinen miissen MGS per Transportkarren bewegt werden - sie
wiegen 800 Pfund und nehmen als Fracht 6 RE Platz ein.

LaBt man mehr als einen Monat verstreichen, ohne seinen Klon neu
zu programmieren (und kein MGS vorhanden ist), ist der eigene Korper
die einzige Quelle fiirdie eigenen Erinnerungen - wenn einem also etwas
Endgiiltiges zust6Bt, ist man wirklich tot. Wenn der Klon mittels
tiberholter Geddchtnisiibertragung oder eines MGS aktiviert wird, ist zu
beachten, daB er nur die Erinnerungen und Talente hat, die man selber
zum Zeitpunkt der Erinnerungseingabe gehabt hat. Dariiber hinaus
dauert es einen Monat, um einen neuen Klon heranzuziehen. Wenn man
es sich nicht leisten kann, zwei Klonkorper gleichzeitig auf Lager oder
einen MGS zu haben, sollte man sich nicht 6fter als einmal pro Monat
umbringen lassen.

In allen Fillen muB entweder der Spender (lebendig oder tot) oder sein
MGS anwesend sein, um eine Gedachtnisiibertragung vornehmen zu
konnen. Dieser Vorgang dauert kaum eine Stunde.

Wenn einem etwas zust6B8t, wird das Goldene Kreuz aktiv, sobald es
von dem Vorfall erfahrt. Es bereitet den Klon fiir die Aktivierung vor,
falls die Leiche unterwegs ist, weckt einen bereits vorher programmier-
ten Klon auf, falls das notwendig ist, oder iibertragt die Erinnerungen
aus dem MGS auf den Klonkorper. In den meisten Fillen miissen die
Freunde der voriibergehend dahingeschiedenen Figur die Aufgabe
iibernehmen, dem Goldenen Kreuz Mitteilung zu machen.

Das Goldene Kreuz hat in allen groBeren Stidten Niederlassungen.
Seine Dienste stehen jedermann zur Verfiigung, obwohl gesuchte Kri-
minelle nichtumhin kommen, einem Arzt oder hochrangigen Angestell-
ten eine erkleckliche Bestechungssumme zu zahlen. Es ist ein profito-
rientierte Institution, wie man das von einem Unternehmen erwarten
kann, das neue Leben verkauft. Zahle piinktlich, und du wirst zuverlds-
sig bedient. Versdaume eine Zahlung, und dein Klon wird in Organtrans-
plantate zerlegt.

Preisliste des Goldenen Kreuzes:

Ziichten eines Klonkorpers: $10.000

Erste Programmierung einen Monat nach Anlage des Klons: $1.000

Jede weitere monatliche Programmierung danach: $3.000

Programmieren (oder Auffrischen) eines MGS: $25.000

Erhaltung des Klons, wenn er nicht jeden Monat neu programmiert
wird: $1.000 pro Monat

Einlesen der Erinnerungen einer Leiche (oder eines MGS) in einen
unprogrammierten Klon: $5.000

Aussenden eines Kithlwagens oder Hubschraubers zu einer Leiche
(auf Verlangen): Unterschiedlich, aber immer hoch! Mindestens $5.000
bei einfachen Auftrigen, wesentlichmehr bei groBen Entfernungen oder
gefahrlichen Reisen.
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VIl. FAHRZEUGKONSTRUKTION

Ein neues Auto zu bauen ist kompliziert - das kann Wolfsburg sicher
bestitigen. Wenn man zum ersten Mal ein neues Fahrzeug entwirft,
sollte man nicht iberrascht sein, wenn es eine Weile dauert. Man hat sich
dabei an mehrere Zwinge anzupassen: dem in der Karosserie der
gewihlten Klasse vorhandenen Platz, dem vom Fahrgestell zu verkraf-
tenden Gewicht und dem zur Verfiigung stehenden Geld. Man muf
sicherstellen, daB8 das Triebwerk genug Leistung fiir eine annehmbare
Beschleunigung erbringt. Innerhalb all dieser Beschrinkungen will man
geniigend Panzerung und Waffen einbauen, um eine Uberlebenschance
zuhaben. Und man darf nicht vergessen, Geld und Gewicht fiir Munition
einzuplanen! Wenn einem ein guter Fahrzeugentwurf gelungen ist,
sollte man ihn sich fiir spitere Spiele aufbewahren oder ihn der Liste der
Serienfahrzeuge fiir die ortliche Arena hinzufiigen.

Auf der Riickseite dieses Regelhefts findet sich ein Formblatt zur
Fahrzeugplanung - es sollte fotokopiert und unbedingt benutzt werden!
Man kann darauf sehr gut Gewichts-, Platz- und Preisentwicklung
verfolgen, wiahrend man ein Fahrzeug baut - und es verhindert, daB man
etwas Offensichtliches wie zum Beispiel die Reifen vergiBt.

~ &
s &3

1. Karosserie

Den Duellanten stehen 7 verschiedene Karosserietypen zur Verfii-
gung, die von der kleinen Subkompaktklasse bis zu den rollenden Waf-
fenarsenalen der Lieferwagen reichen.

Karosserietyp Preis  Gewicht zul.Ges.Gew. Platz (RE)
Subkompaktklasse $300 1.000 2.300 7
Kompakiklasse $400 1300 3.700 10
Mittelklasse $600 1.600 4.800 13
Luxusklasse $800 1.800 5.500 19

Kombi $800 1.800 5.500 14(+7)
Transporter $900 2.100 6.500 13(+11)
Lieferwagen $1.000 2.000 6.000 24(+6)

Der Preis umfaBt die Kosten der Karosserie in Dollar ohne Panzerung,
aber mit Scheinwerfern, Sitzen, Tiiren, Instrumenten usw. Gewicht
bezeichnet das Gewicht der Karosserie und des Rahmens - es zdhlt bei
der Berechnung des Gesamigewichts des Fahrzeugs mit. zul.Ges.Gew.
(zuldssiges Gesamtgewicht) ist das Gewicht, das das Fahrzeug komplett
(mit Insassen und Karosserie) wiegen darf. Das zuldssige Gesamtge-
wicht kann verindert werden - siehe "Fahrgestell", unten. Platz (RE)
gibt die Anzahl der Raumeinheiten an, die in dem Fahrzeug fiir Ausrii-
stung, Waffen und Personen zur Verfiigung stehen. Diejenigen Fahrzeu-
ge mit zusitzlichen RE in Klammem haben Ladefliachen, auf denen die
angegebene Anzahl RE untergebracht werden kann. Ladeflachen kon-
nen nicht fiir die Unterbringung von Fahrzeugbestandteilen benutzt
werden (mit einer gelegentlichen Ausnahme, die spiter ausgefiihrt
wird), sondern bleiben der Fracht vorbehalten.

2. Fahrgestell

Das Fahrgestell kann verstirkt (oder geschwiécht) werden, um einem
Fahrzeug ein groBeres (oder kleineres) zuldssiges Gesamtgewicht zu
gestatten.

Fahrgestell Gewichtsinderung  Preisinderung
Leicht -10% -20%

Normal keine keine

Schwer +10% +50%
Superschwer +20% +100%

Unter "Preisinderung” steht ein Prozentsatz, der sich auf den ur-
spriinglichen Karosseriepreis bezieht.

as Fahrgestell selbst ist
weder ein Gewichts- noch ein Platzfaktor.

Jeder Lieferwagen und jeder Transporter kann iiber ein sechsridriges
Fahrgestell verfiigen. Es kostet noch einmal $100 extra plus den Preis
fiir die zusitzlichen Reifen. Transporter und Lieferwagen mit Super-
schwerem Fahrgestell miissen sechs Réder haben.

3. Aufhdngung

Die Aufhingung legt die anfangliche Handlingklasse eines Fahrzeugs
fest (siehe Abschnitt ITI, Fahren).

Aufhidngung Preis HK Lieferwagen HK
Leicht --- 1 0
Verbessert 100% d. Kar. 2 1
Schwer 150% d. Kar. 3 2
Geldnde 500% d. Kar. 2 1

Die leichte Aufhidngung ist der Standard. Der Preis einer besseren
Aufhingung wird in Relation zum urspriinglichen Karosseriepreis
berechnet - eine Schwere Aufhingung fiir ein Auto der Luxusklasse
kostet $1.200 (150% von $800). Die Aufhingung ist ebenfalls kein
Gewichts- und Platzfaktor. Die HK eines Lieferwagens (oder Transpor-
ters iiber 5.500 Pfund) ist um 1 geringer als die eines leichteren
Fahrzeugs mit derselben Aufhidngung. Eine Geléndeaufhingung negiert
die HK-Abziige fiir das Fahren im Geldnde (siehe "Duelle im Gelinde",
Abschnitt XII1, Szenarios).

4. Triebwerke

Die Triebwerke der Fahrzeuge des Jahres 2035 sind keine Verbren-
nungsmaschinen, wie sie 50 Jahre friiher iiblich waren, sondemn ein
System von multiplen Brennstoffzellen, die separate Triebwerke in
jedem Rad eines Fahrzeugs mit Strom versorgen. Triebwerke benétigen
Platz und tragen zum zulidssigen Gesamtgewicht bei.

Triebwerke Preis  Gewicht Platz(RE) SP Leistung Hochstgeschw.

Klein $500 500 3 5 800 80
Mittel $1.000 700 4 8 1400 90
GroB $2.000 900 5 10 2,000 100
Super $3.000 1.100 6 12 2600 100
T-Cat $12.000 2.000 8 15 6.700 120

SPsind "Schadenspunkte” und bezeichnen die Anzahl der Treffer, die
notig ist, um das Triebwerk zu zerstéren. Wenn das Triebwerk seinen
Geist aufgibt, kann ein Fahrzeug nicht mehr beschleunigen und nicht
mehr mit Laserwaffen schieBen, aber alle anderen Systeme arbeiten
noch. Das Fahrzeug wird automatisch um 5 mph pro Turnus langsamer
(der Wert erhoht sich, wenn man zusitzlich bremst). Die Leistung wird
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bendtigt, um die Beschleunigung zu berechnen, was spiter im Verlauf
dieses Abschnitts noch eingehend erklirt wird. Die Begriffe Gewicht,
Platz und Hochstgeschwindigkeit bediirfen wohl keiner weiteren Erkla-
rung.

Das Thundercat-Triebwerk ist ein besonderes Hochleistungstrieb-
werk, das fiir die Bewegung groBer Lasten konzipiert wurde. Es kann
auch fiir kolossale Beschleunigung eingesetzt werden. Ein Spielleiter
kann entscheiden, daB ein derart leistungsstarkes Triebwerk bei einem
bestimmten Spiel nicht zur Verfiigung steht - obwohl der hohe Preis es
aus Autos, die unter einem Preislimit gebaut werden miissen, normaler-
weise ohnehin heraushalten sollte.

Schneller fahren

Fahrzeuge konnen iiber die fiir ihr Triebwerk giiltige Hochstge-
schwindigkeit hinaus beschleunigen, aber das Triebwerk wird dadurch
wahrscheinlich Schaden nehmen.

In jedem Turnus, in dem ein Fahrzeug die Hochstgeschwindigkeit
tiberschreitet, muB fiir jede 10 mph (oder einen Bruchteil davon), die es
schneller fahrt, mit 1W gewiirfelt werden. Fiir jede gewiirfelte 3+
erleidet das Triebwerk 1 SP.

* Ein Triebwerk, das durch Uberlastung auf 0 SPreduziert wird, explo-
diert in der ersten Phase des nichsten Turnus. Alle angrenzenden
Bestandteile (gewohnlich Bugwaffen, Fahrer und Schiitze) erleiden
1W-2 Schadenspunkte; die Wahrscheinlichkeit, daB das Fahrzeug in
Brand gerit, betrigt 50%.

Reichweite

Das Thema Reichweite ist in der Stadt oder in der Arena kaum von
Bedeutung. Aber auf den langen Highwaystrecken zwischen den Oasen
der Zivilisation hat man sein eigenes Todesurteil unterschrieben, wenn
man seine Triebwerkleistung verbraucht hat.

Jedes frisch aufgeladene Triebwerk hat ein Leistungsvermogen, das
ein Auto 200 Meilen weit beférdert, vorausgesetzt, man fahrt mit
normalem Highwaytempo - 55 mph. Diese 200 "Leistungseinheiten"
reichen bei langsamerem Tempo fiir eine groBere Strecke und werden
bei héherem Tempo schneller verbraucht. Zum Beispiel:

40 mph: 9 Leistungseinheiten fiir 10 zuriickgelegte Meilen
55 mph: 10 LE/10 Meilen

60 mph: 11 LE/10 Meilen

70 mph: 13 LE/10 Meilen

80 mph: 15 LE/10 Meilen

90 mph: 17 LE/10 Meilen

100 mph: 20 LE/10 Meilen

Bei einem Tempo, das iiber der Hochstgeschwindigkeit eines Trieb-
werks liegt, wird die Leistung noch schneller verbraucht. Jeder Turnus,
in dem ein Fahrzeug seine Hochstgeschwindigkeit iiberschreitet, ver-

braucht 1 LE zusitzlich pro volle 10 mph iiber dem Limit. Wenn ein
Triebwerk eine Hochstgeschwindigkeit von 90 mph hat, verbraucht es
bei 95 mph nichts zusitzlich, aber es verbraucht in jedem Turnus, in dem
es 100 oder 105 fahrt, 1 LE zusitzlich, 2 LE zusitzlich fiir jeden Turnus
mit 110 oder 115 usw.

Schiisse mit einem Laser verbrauchen ebenfalls Leistung. Jeder
SchuB mit einem Leichten Laser verbraucht 1 LE. Ein Schu8 aus einem
normalen Laser verbraucht 2 LE, und ein SchuB aus einem Schweren
Laser verbraucht 3 LE.

Das Aufladen der Triebwerke ist in Stidten kein Problem, aber auf
dem Highway ist dies normalerweise nur in Truck Stops moglich. Das
Aufladen eines Triebwerks dauert 10 Minuten (die meisten Vorrichtun-
gen konnen zwei Fahrzeuge gleichzeitig bedienen) und kostet $20 fiir
ein Motorrad oder Trike, $50 fiir ein Auto, $100 fiir ein iibergroBes
Fahrzeug und $250 fiir einen Hubschrauber.

Doppelte Triebwerke

Man kann ein zweites Triebwerk in ein Fahrzeug einbauen, entweder,
um damit Hilfssysteme (wie Laser) zu betreiben, oder, um einen Ersatz
zu haben, wenn die Leistung des ersten Triebwerks verbraucht ist oder
dieses zerstort wird. Es ist kein Problem, die beiden Triebwerke mit
einem Schalter zu verbinden - wenn eines den Geist aufgibt, wird
einfach zum anderen umgeschaltet. Die beiden Triebwerke miissen
nicht vom gleichen Typ sein, aber wenn verschiedene Triebwerke
benutzt werden, kann eine Neuberechnung der Beschleunigung erfor-
derlich werden, sobald die Umschaltung erfolgt ist. Man kann die
Leistung von zwei Triebwerke nicht kombinieren, indem man beide
gleichzeitig laufen 14Bt.

Ein zweites Triebwerk kann auf der Ladefliche eines Fahrzeugs un-
tergebracht werden, aber es entstehen zusitzliche Kosten durch die Not-
wendigkeit, das Triebwerk vor Vibrationen zu schiitzen und zu kiihlen,
sowie durch zusitzliche Steuervorrichtungen. Jedes Triebwerk im Fracht-
bereich kostet $500 mehr, wiegt 200 Pfund mehrund braucht 4 RE mehr
Platz, wie das normalerweise der Fall wire. Spielleiter, die das Gefiihl
haben, daB ein Spiel durch die Idee des zweiten Triebwerks zu sehr aus
dem Gleichgewicht geraten wiirde, sind mehr als aufgefordert, sie ganz
und gar zu ignorieren.

5. Reifen

Um die Buchfiihrung so einfach wie méglich zu halten, zéhlt das
Gewicht der Reifen bei der Berechnung des Gesamtgewichts eines
Fahrzeugs mit. Die beiden Vorderreifen miissen vom gleichen Typ sein,
und die beiden Hinterreifen miissen ebenfalls vom gleichen Typ sein
(aber die Vorderreifen miissen nicht vom gleichen Typ sein wie die
Hinterreifen) - wenn diese Regel miBachtet wird, verschlechtert sich die
HK um 1.

Reifen Preis Gewicht SP
Standardreifen $50 30 4
Hochleistungsreifen $100 40 6
Pannenbestindige Reifen $200 50 9
Pannenbest. Giirtelreifen $500 60 8
Vollgummireifen $500 75 12
Gelédndevollreifen $600 80 12

Ersatzreifen nehmen als Ladung 1 RE ein. Obwohl sie dasselbe
Gewichtund denselben Preis haben, passen Ersatzreifen fiir ein Autoder
Luxusklasse (als Beispiel) nicht auf ein Auto der Kompaktklasse. In den
meisten Fillen kann man Reifen von Autos verschiedener GréBenklas-
sen nicht miteinander kombinieren. Es gibt zwei Ausnahmen: Fahrzeu-
geder Luxusklasse und Kombiwagen benutzen ebensodieselben Reifen
wie Lieferwagen und Transporter.

Der Pannenbestindige Giirtelreifen hat einen besonderen Vorteil - bei
jedem Fahrzeug mit PBGR auf allen Ridem wird die HK um 1
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angehoben. Die beste HK fiir ein Fahrzeug bleibt 3, aber wenn ein

Fahrzeug mit einer niedrigeren HK als 3 beginnt, kann der PBGR recht
niitzlich sein.

zﬁ?\-’.' 4‘ T =

6. Waffen -

Waffen sind gewohnlich im Bug, im Heck, rechts oder links ange-
bracht. Rein technisch konnen sie auch auf dem Dach oder am Unterbo-
den angebracht werden, aber in diesen Positionen sind sie auch nicht
anndhemnd so brauchbar. Waffen konnen auch in Geschiitztiirmen
angebracht werden.

Fiir vollstandige Informationen zu den folgenden Waffen siehe Ab-
schnitt IV, Kampf.

Waffenstatistikliste
Waffe Kgel Ggel Platz(RE) SP
Maschinengewehr 1.500 200 1 3
Vulkan MG 2.700 450 2 2}
Autokanone 7.250 600 3 4
Flammenwerfer 750 500 2 2
HL Flammenwerfer 1.750 750 3 8
Raketenwerfer 1.350 250 2 2
Mikroraketenwerfer 950 125 1 2
Radargesteuerte Rakete  7.000 400 2 1
Ferngesteuerte Rakete 3.300 230 2 2
RiickstoBfreies Gewehr 1.850 350 2 4
Panzerabwehrkanone 2.500 700 3 5
Leichter Laser 3.000 200 1l 2
Laser 8.000 500 2 2
Schwerer Laser 12000 1.000 3 2
Panzerkanone 11.000 1.400 10 10
Minenleger 1.000 200 2 2
Spear 1000 Minenleger 1.250 200 2 2
Spikeausleger 300 75 1 4
Nebelwerfer 350 75 1 4
HL Nebelwerfer 900 250 2 4
Farbspriiher 650 75 1 2
HL Farbspriiher 1.200 130 2 3
Oldiise 500 75 2 3
HL Oldiise 900 130 2 4
Olkanone 1.250 300 3 3
ODSO 1.175 80 2 3
HOSO 1.950 140 3 4
Granatwerfer 1.000 200 2 2
Leuchtwerfer 750 125 1 2
Schwere Rakete 200 100 1 2
Mittelschwere Rakete 140 50 1 2
Leichte Rakete 75 25 1/2 1
Minirakete 50 20 1/3 1
6er Laffette 450 150 2 3
Bombe 100 100 il 2
Splitterbombe 200 150 1 28

7. Panzerung

Autos haben Panzerung in sechs Positionen: Bug, Heck, linke Seite,
rechte Seite, Dach und Unterboden. Man kann diese Positionen ver-
schieden stark panzern, aber die Kosten pro Punkt sind auf allen
Positionen gleich. Preis und Gewicht ($/Gew) pro Panzerungspunkt
hangen jedoch von der GroBe des Fahrzeugs ab. Den Duellanten stehen
auBerdem verschiedene Panzerungsarten zur Verfiigung - auch das kann
Preis und Gewicht der Panzerung beeinflussen. Einzelheiten liefert die
folgende Tabelle:

Karosserie Normal FF LR LRFF
($/Gew) ($/Gew) ($/Gew) ($/Gew)
Subkompaktklasse 11/5 2215 1250/5 5807555
Kompaktklasse 13/6 26/6 14,3/6,6 31,5/6,6
Mittelklasse 16/8 32/8 17,6/8,8 40/8,8
Luxusklasse 20/10 40/10 22/11 50/11
Kombi 20/10 40/10 22/11 50/11
Transporter 22/11 44/11 242/12,1 55/12,1
Lieferwagen 30/14 60/14 33/154 75/154

Feuerfeste Panzerung (FF) kostet doppelt soviel wie normale Panze-
rung, wiegt aber dasselbe. Wie der Name schon sagt, kann Feuerfeste
Panzerung nicht in Brand gesetzt werden. Sie nimmt von allen Waffen,
einschlieBlich Laser und Flammenwerfer, ganz normal Schaden, aber
wenn nur die Panzerung beschéddigt wird, braucht man sich um die
Wahrscheinlichkeit eines Feuers nicht zu kiimmern - es kann nicht
vorkommen. Wenn die Panzerung durchschlagen wird und innere
Bestandteile beschidigt werden, gelten fiir diese inneren Bestandteile
die normalen Regeln fiir Feuer. Feuerfeste Panzerung kann nicht mit
normaler Panzerung kombiniert werden - das Fahrzeug muB entweder
vollstandig feuerfest oder vollstindig normal gepanzert sein. Die Repa-
ratur von FF Panzerung ist dreimal so teuer wie die Reparatur normaler
Panzerung (siehe "Reparierenund Bergen", spiterin diesem Abschnitt).

(Laser-)Reflektierende Panzerung (LR) nimmt von allen Waffen
ganz normal Schaden, auBer von Lasem. Alle Arten von Lasern richten
bei reflektierender Panzerung nur den halben Schaden (abgerundet) an.
AuBlerdem konnen Laser LR nicht in Brand setzen (Flammenwerfer
schon). Wenn die Panzerung einmal durchschlagen ist, unterliegen die
inneren Fahrzeugbestandteile wieder den normalen Schumdoglichkei-
tender Laser. LR kostetund wiegt 10% mehr als normale Panzerung und
ist in der Reparatur doppelt so teuer. Reflektierende Panzerung kann
nicht mit normaler Panzerung kombiniert werden.

(Laser-)Reflektierende Feuerfeste Panzerung (LRFF) verbindet die
Charakteristika beider Panzerungsarten: Sie nimmt von Lasern nur den
halben Schaden (abgerundet) und kann nicht in Brand gesetzt werden.
sie ist 2 1/2 mal so teuer wie normale Panzerung, wiegt 10% mehr und
ist in der Reparatur viermal so teuer. Auch sie kann nicht mit anderen
Panzerungsarten kombiniert werden.

Sollten Kosten- oder Gewichtsberechnungen auf der Grundlage der
obigen Tabelle zu Bruchteilen von Dollars oder Pfunden fiihren, wird
zur nichsten ganzen Zahl hin gerundet.

8. Zubehor

Die Duellanten konnen auf zahlreiches Zubehor zuriickgreifen. Eini-
ges ist von seiner Natur her defensiv; manches ist entschieden offensiv;
anderes ist einfachnur bequem. Die Benutzung eines Teils des Zubehors
ist mit Einschrinkungen verbunden, also sollten die folgenden Be-
schreibungen sorgfiltig durchgelesen werden.

Offensive

Extra-Magazin: 1 RE, 15 Pfd., $50 plus Preis und Gewicht der
Munition. Verdoppelt die Anzahl der Schiisse jeder Fahrzeugwaffe, die
mit Munition arbeitet. Ein MG mit einem Extra-Magazin hat 40
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Schiisse; ein RFG mit einem Extra-Magazin hat 20 Schiisse. Da fiir
Laser und Rakete keine "Munition" im herkommlichen Sinne erforder-
lich ist, kommen Extra-Magazine also nicht in Frage. Jedes Extra-
Magazin gibt der Waffe auBerdem 1 SP. Ein Extra-Magazin verstoB8t
nicht gegen das Platzlimit in einem Geschiitzturm, sondern gilt als unter
dem Turm befindlich.

Zielcomputer: Kein Platz oder Gewicht, $1.000. Addiert 1 bei allen
Trefferwiirfen eines beliebigen Fahrzeuginsassen (Fahrer oder Schiitze,
aber nicht beide). Ist zerstort, wenn das Triebwerk zerstort ist.

Hochauflésender Zielcomputer: Kein Platz oder Gewicht, $4.000.
Wie oben, aber es werden 2 zum Trefferwurf addiert. Computer kénnen
zwecks noch hoherer Treffgenauigkeit nicht miteinander kombiniert
werden.

Kybernetische Haube: 1 RE, 100 Pfund, $16.000, 1 SP. Dieses Gerit
in der Art eines computergesteuerten Helmes koppelt seinen Trager mit
einer bestimmten Waffe (oder mit einem untereinander gekoppelten
Waffensatz) und gibt ihm beim Trefferwurf nur fiir diese Waffe einen
Modifikator von +3. Die Kybemetische Haube kann nicht mit anderen
Zielcomputern kombiniert werden.

Geschiitztiirme: Geschiitztiirme verbrauchen in einem Fahrzeug 1 RE,
haben dafiir aber Platz fiir eine gewisse Anzahl von RE, die mit Waffen
ausgefiillt werden koénnen, die dann wiederum nicht gegen das Platzli-
mit in einem Wagen verstoBen. Ein ausfahrbarer Geschiitzturm ist im
Inneren eines Fahrzeugs versteckt, was einen Gegner moglicherweise
zu dem TrugschluB verleitet, man sei nicht so gut bewaffnet, wie man
es in Wirklichkeitist. Das Aus- bzw. Einfahren dieser Artvon Geschiitz-
turm gilt als SchuBaktion und dauert einen Turnus.

Geschiitzturm mit 1 RE: 1 RE, 150 Pfd., $1.000
Ausfahrbarer Geschiitzturm mit 1 RE: 3 RE, 300 Pfd., $2.000
Geschiitzturm mit 2 RE: 2 RE, 200 Pfd., $1.500
Ausfahrbarer Geschiitzturm mit 2 RE: 4 RE, 350 Pfd., $2.500
Geschiitzturm mit 3 RE: 2 RE, 300 Pfd., $2.500
Ausfahrbarer Geschiitzturm mit 3 RE: 5 RE, 450 Pfd., $3.500
Geschiitzturm mit 4 RE: 2 RE, 400 Pfd., $3.500
Ausfahrbarer Geschiitzturm mit 4 RE: 6 RE, 600 Pfd., $4.500

Geschiitztiirme mit 3 RE passen nur auf Lastwagen, iibergroBe Fahr-
zeuge und Hubschrauber in StandardgréBe (oder groBer). Geschiitztiir-
me mit 4 RE passen nur auf iibergroBe Fahrzeuge und Transporthub-
schrauber.

Geschiitzkuppeln: Eine Geschiitzkuppel ist ein Geschiitzturm, in dem
noch ein Schiitze bei der Waffe sitzt. In einer Geschiitzkuppel mit 3 RE
kénnen ein Schiitze und eine Waffe mit 1 RE (kein MG zum Beispiel)
untergebracht werden. Alle Trefferwiirfe des Schiitzen in der Kuppel
werden mit+1 modifiziert, aber er kann nur mit der Waffe in der Kuppel
schieBen, und wenn die Dachpanzerung durchschlagen wird, erleidet
der Schiitze den Schaden vor der Waffe. Eine Geschiitzkuppel kann so
konstruiert sein, daB man sie aus dem Innern des Fahrzeugs oder von
auBen her betreten kann, aber nicht beides. Ausfahrbare Geschiitzkup-
peln funktionieren wie ausfahrbare Geschiitztiirme.

Geschiitzkuppel mit 3 RE: 2 RE, 400 Pfd., $3.500
Ausfahrbare Geschiitzkuppel mit 3 RE: 5 RE, 600 Pfd., $4.500
Geschiitzkuppel mit 4 RE: 2 RE, 500 Pfd., $5.500
Ausfahrbare Geschiitzkuppel mit 4 RE: 6 RE, 750 Pfd., $6.500

Geschiitzkuppeln mit 3 RE konnen nur auf Lastwagen, iibergroen
Fahrzeugen und Hubschraubern in StandardgroBe (oder groBer) ange-
bracht werden. Kuppeln mit 4 RE kénnen nur auf iibergroBen Fahrzeu-
gen und Transporthubschraubern angebracht werden.

Universaltiirme und -kuppeln: Normalerweise konnen Turm- und
Kuppelwaffen nicht steiler in die Luft schieBen als in einem Winkel von
45 Grad. Universaltiirme und -kuppeln konnen direkt nach oben (oder
nach unten, wenn sie an der Unterseite eines Hubschraubers angebracht
sind) schieBen. Sie kosten $1.000 mehr als der normale Turm oder die

normale Kuppel derselben GréBe und unterscheiden sich ansonsten
weder durch ihr Gewicht noch durch ihren Platzverbrauch von ihnen.

Waffenkopplungen: Kein Platz oder Gewicht, $50. Koppelt zwei be-
liebige Waffen desselben Typs, die in dieselbe Richtung schiefen, oder
mehr als zwei, wenn in einem Geschiitzturm angebracht. Eine ausfiihr-
lichere Beschreibung findet sich im Abschnitt IV, Kampf, in dem Teil
iiber Waffenkopplungen.

Raketenplattform: Kein Platz, 200 Pfd., $150 plus Kosten und Ge-
wicht der Raketen, 2 SP. Die Raketenplattform ist auBen am Fahrzeug
angebracht und kann bis zu 3 RE der Raketentypen Schwer, Mittel-
schwer, Leicht und Mini tragen. Sie kann nur auf Lieferwagen und
iibergroBen Fahrzeugen angebracht werden und ist entbl6Bt - wenn die
Dachpanzerung getroffen wird, erleiden Raketen und Plattform den
Schaden zuerst. Auf eine Raketenplattform kann wie auf einen Ge-
schiitzturm gezielt werden: -2 fiir den Trefferwurf. Kann auf einem
Fahrzeug nur ein Geschiitzturm angebracht werden, kann es auch nur
eine Raketenplattform haben - nicht eine Raketenplattform und einen
Geschiitzturm.

Splittergranate: Kein Platz oder Gewicht, $50. Diese Granaten wer-
den auBen an einem Fahrzeug angebracht und von innen zur Detonation
gebracht. Durch die Explosion werden Plastiksplitter freigesetzt, die
jedem exponierten FuB8ginger und Motorradfahrer im Umkreis von 2
Blécken 1W Schaden zufiigen. Jeder, der sich in oder hinter einem
Fahrzeug befindet, ist vor der Explosion geschiitzt. Wenn ein gegneri-
scher Schu die Seite eines Fahrzeugs mit einer Splittergranate trifft,
wird die Granate in 1 von 6 Fillen zerstort. Wenn die gesamte Panzerung
auf einer Seite zerstort ist, oder wenn das Fahrzeug sich iiberschldgt und
auf eine Seite rollt, auf der Splittergranaten angebracht sind, werden alle
Granaten auf dieser Seite automatisch zerstort. Auf jeweils 2 Kastchen
Fahrzeugldnge kann eine Splittergranate angebracht werden - ein Bus
von 8 Kistchen Linge kann 1 Granate am Bug, eine am Heck und
jeweils 4 an allen vier Lingsseiten (links, rechts, Dach, Unterboden)
haben - insgesamt also 18. Nachdem eine Splittergranate zur Explosion
gebracht worden ist, kostet es nur $25, um sie durch eine neue zu
ersetzen.

Motorradklingen: Kein Platz, 20 Pfd., $50. Diese gezackten Klingen
erhdhen den Schaden, den ein FuBginger erleidet, wenn er von einem
Motorrad angefahren wird, um 2 SP. Wenn das Motorrad nur durch ein
an den FuBginger angrenzendes Kistchen fihrt, betrigt die Wahr-
scheinlichkeit, daB die Klingen Schaden anrichten, 50%. Wenn sie
Schaden anrichten, betrigt dieser 1 SP, wenn das Motorrad 20 mph oder
langsamer fihrt, 2 SP mit 25 oder 30 mph, 3 SPmit 35 oder 40 mph usw.
"Treffen” ist fiir das Motorrad eine S2-Gefahr. An der Panzerung
angebrachte Klingen sind zerstort, wenn die gesamte Panzerung an
dieser Position zerstort ist. Wenn sich an dieser Position keine Panze-
rung befindet, sind die Klingen direkt an den Rahmen geschweiBt und
werden erst dann zerstort, wenn sich das Motorrad iiberschlégt.

Auwtoklingen: Wie oben, aber Kosten und Gewicht entsprechen 3 Pan-
zerungspunkten fiir dieses Fahrzeug.

Falschen Klingen: Anstelle von echten Klingen konnen an einem
Auto oder Motorrad auch Nachahmungen von Klingen angebracht
werden. Sie kosten $20 und benétigen weder Platz noch haben sie
Gewicht. Sie sind bestens dazu geeignet, FuBiginger in Angst und
Schrecken zu versetzen, aber zu viel mehr auch nicht.

Rammschild: Kann an der Bugseite jedes Autos, iibergroBen Fahr-
zeugs oder Umgedrehten Trikes angebracht werden. Wenn ein Fahrzeug
mit einem Rammschild frontal in einen Unfall verwickelt ist, halbiert
sich der Aufprallschadendieses Fahrzeugs, wahrend der Schaden,deran
dem anderen Fahrzeug verursacht wird, sich verdoppelt! Ein Ramm-
schild wird zusitzlich zur Bugpanzerung gekauft: Es kostet 1 1/2 soviel
wie die Bugpanzerung und wiegt die Hilfte. Kosten und Gewicht
werden getrennt berechnet und dann zum Gesamtpreis und Gesamtge-
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Wenn das Fahrzeug Feuerfeste oder Reflektierende Panzerung hat, mu8
der Rammschild ebenfalls Feuerfest oder Reflektierend sein - Kosten-
und Gewichtsberechnungen gehen von Endkosten und vom Endgewicht
der Bugpanzerung aus. Ein Rammschild ist zerstdrt, wenn die gesamte
Bugpanzerung zerstort ist.

Defensive

Feuerloscher: 1 RE, 150 Pfd., $300. Am Ende jedes Turnus, in dem
ein mit einem Feuerl6scher ausgeriistetes Fahrzeug brennt, wird mit
1W gewdlirfelt. Bei einer 1-3 ist das Feuer geléscht. Der Feuerldscher ist
zerstort, wenn das Triebwerk zerstort ist.

Verbesserter Feuerloscher: 1 RE, 200 Pfd., $500. Loschtein Feuer bei
einer 1-4. Ansonsten mit regulidrem Feuerldscher identisch.

Radschiitzer: Kein Platz, 4 Pfd. und $10 pro Panzerungspunkt. Rad-
schiitzer miissen fiir jedes Rad einzeln gekauft werden und kénnen
maximal 10 Panzerungspunkte haben. Wenn auf einen Reifen gezielt
und getroffen wurde, wird mit 1W gewiirfelt. Bei einer 1-4 wird statt
dessen der Radschiitzer getroffen. Radschiitzer an den Vorderrddern
eines Autos oder Umgedrehten Trikes verringern die Handlingklasse
des Fahrzeugs um 1. Sie kénnen Feuerfest und Reflektierend gemacht
werden, was mit den iiblichen Preis- und Gewichtserh6hungen verbun-
denist. Die Panzerungsart der Radschiitzer muB nicht der Panzerungsart
am restlichen Fahrzeug entsprechen.

Einziehbare Radschiitzer: Wie oben aber zusitzlich 1 RE, 50 Pfd. und
$250 pro Schiitzer. Hat keinen EinfluB auf die Handlingklasse, wenn
eingezogen. Ausfahren und Einziehen ist jeweils eine SchuBaktion und
dauert 1 Sekunde lang.

Radschiitzer fiir Motorrdder: K ein Platz, Gewicht und Preis 2 Pfd. und
$10 pro Panzerungspunkt. Fiir jedes Rad wird nur 1 Radschiitzer
bendtigt, und 10 Panzerungspunkte sind das Maximum. Wenn auf das
Rad eines Motorrads gezielt und getroffen wird, wird mit 1 Wiirfel
gewiirfelt. Bei einer 1-5 erleidet zuerst der Radschiitzer den Schaden.
Radschiitzer fiir Seitenwagen sind in jeder Hinsicht identisch. Radschiit-
zer fiir Motorrdder verringem nicht die Handlingklasse.

Personliche Gegenstinde

Schutzkleidung: Kein Platz, kein Gewicht, $250. Gibt dem Triiger 3
zusitzliche Schadenspunkte, schiitzt aber nicht vor Schiden auf Grund
von Stiirzen oder ZusammenstoBen.

Verbesserte Schutzkleidung: Kein Platz, kein Gewicht, $1.500. Funk-
tioniert wie normale Schutzkleidung, hat aber 6 SP anstatt 3. Wenn ihr
Triger sich in einem brennenden Fahrzeug befindet, wird in jedem
Turnus mit 1W gewiirfelt. Bei einer 1-3 erleidet er keinen Schaden. Bei
einer 4-6 erleidet er normalen Schaden. Jeder, der Verbesserte Schutz-
kleidung trdgt, muB wegen ihrer Masse 1 von seinem Reflexwurf
abziehen, und das Bewegungstempo von FuBgingem, die die VSK
tragen, wird um 5 mph (2 Kastchen/Turnus) vermindert. Der VSK hat
eine eingebaute Gasmaske und verringert die Last, die eine Person
tragen kann, auf 5 Granaten bzw. deren Aquivalent an Ausriistung.

Laserzielfernrohr: Kein Platz, kein Gewicht, $500. Wenn an einer
Handwaffe angebracht, wird der Trefferwurf mit +1 modifiziert.

Sonstiges

Werkzeugkiste: 1 RE, 40 Pfd., $600. Zihlt wie 6 Granaten, also als
volle Last, wenn er von einem FuBgénger per Hand getragen wird, 2 SP.
Enthilt geniigend Werkzeuge und Ersatzteile, um es einem Mechaniker
zu gestatten, im Freien ohne Abziige zu arbeiten. Wenn die Werkzeug-
kiste getroffen wird, beschidigt der erste SP den Behilter und der zweite
schieBt ihn in Stiicke, wodurch sein Inhalt entweder unbrauchbar oder
soweit verstreut wird, das nichts davon mehr einsetzbar ist.

Tragbare Werkstatt: Ist auf 4 Kisten verteilt - jede Kiste hat 1 RE, 75
Pfd., $1.000 und 2 SP. Wie oben beschidigt der erste Treffer die Kiste,
der zweite ruiniert ihren Inhalt. Ein Mechaniker, der im Freien mit einer
Tragbaren Werkstatt arbeitet, addiert zu all seinen Wiirfen 1. Wenn ein
Teil der vier Kisten zerstort wurde oder fehlt, entspricht die Chance des
Mechanikers, das Teil zu finden, das er sucht, dem Prozentsatz der

tibriggebliebenen Kisten. Wenn zum Beispiel 3 der 4 Kisten noch intakt
sind, betrigt die Chance 75%, daB das Teil, das der Mechaniker sucht,
noch zur Verfiigung steht - ansonsten ist die Werkstatt fiir diesen
speziellen Reparaturversuch nutzlos.

Spoiler und Heckfliigel: Kein Platz, je 100 Pfd. und $500. Jeder dieser
Gegenstinde verringert den Schwierigkeitsgrad eines bei 60 mph oder
hoherem Tempo durchgefiihrten Manévers um 1 - beide zusammen
verringern den Schwierigkeitsgrad eines Mantvers um 2. Kein Fahr-
zeug darf mehr als einen von jeder Sorte haben, und auf iibergroBen
Fahrzeugen funktionieren sie iberhaupt nicht. Trikes kénnen nur einen
Heckfliigel benutzen (Umgedrehte Trikes nur einen Spoiler), und
Motorrader diirfen weder das eine noch das andere benutzen. An
Fahrzeugen mit Gelindeaufhingung (siehe "Geldnde", Abschnitt XIII,
Szenarios) diirfen keine Spoiler angebracht werden. Wenn der Schwie-
rigkeitsgrad eines Manovers auf Grund eines Spoilers und/oder Heck-
fliigels auf SO verringert worden ist, findet keine Uberpriifung auf der
Kontrolltabelle statt. Spoiler sind zerstort, wenn die Bugpanzerung
zerstort ist, und Heckfliigel sind zerst6rt, wenn die Heckpanzerung
zerstort ist. Wenn das Fahrzeug Feuerfeste oder Reflektierende Panze-
rung hat, miissen Spoiler und/oder Heckfliigel dazu passen, was mit den
iiblichen Preis- und Gewichtszuschligen verbunden ist.

Schneeketten: Kein Platz, kein Gewicht, $20 pro Reifen. Werden auf
jeden Reifen eines Fahrzeugs Schneeketten aufgezogen, wird der Ge-
fahrenzuschlag fiir das Manovrieren auf Eis von +S4 auf +S1 gesenkt
und der Zuschlag fiir das Mandvrieren auf Schnee fillt véllig weg.

Schalldampfer: 2 RE, 200 Pfd., $16.000, 2 SP. Beidiesem Schallddm-
pfer handelt es sich um ein besonderes Tarnungssystem fiir Triebwerk
und Rotor eines Hubschraubers; damit kann ein Hubschrauber mit der
Hilfte seiner Hochstgeschwindigkeit und der Hiilfte seiner Hochstbe-
schleunigung fliegen, dies jedoch sehr leise, so daB Figuren, die weiter
als 2 Blocke entfernt sind odersich in geschlossenen Riumen oder Fahr-
zeugen aufhalten, den Hubschrauber nicht héren kénnen. Autos, Motor-
rdder und Trikes konnen dieses System unter denselben Bedingungen
ebenfalls benutzen; iibergroBe Fahrzeuge hingegen nicht.

Infrarotzielgerit und -fahrhilfe: 1 RE, 100 Pfd., $4.000. Wenn ein
Infrarotzielgerit benutzt wird, ist der Fahrer in der Nacht nicht auf die
eigenen oder fremde Scheinwerfer angewiesen, um sich beim Zielen
und beim Fahren zurechtzufinden; es funktioniert alles so wie bei
Tageslicht, wodurch alle Nachtmodifikatoren fiir das Zielen negiert
werden und das Fahrzeug seine Position erst verrit, wenn es schieBt.
Infrarotzielgerite gibtes fiir alle Fahrzeuge. Das Geritist zerstért, wenn
das Triebwerk zerstort ist.

Abhéranlage: 1 RE, 150 Pfd., $6.000, 2 SP. Die Abhdranlage ist ein
weiteres Gerit zur Unterstiitzung von Heimtiicke: Die Besatzung eines
Fahrzeugs, das einen Schalldimpfer benutzt, kann damit durch die
Winde eines Fahrzeugs oder durch eine Gebaudewand héren, was
dahinter besprochen wird. Die Besatzung kann damit nur durch eine
Gebaudewand lauschen; sie kann nicht durch die Wand dahinter lau-
schen.

Lauwtsprecheranlage: 1 RE, 100 Pfd., $1.000, 2 SP. Lautsprecheran-
lagen haben absolut keinen Nutzen im Kampf. Sie konnen fiir Anspra-
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chen an die Offentlichkeit benutzt werden, aber auch, um alle Leute im
Umkreis von vielen Hauserblocks mit Tonkonserven oder Rundfunkii-
bertragungen zu berieseln. Das Beschallen potentieller Ziele mit ange-
messener Musik kann jeden Angriff beleben; Wagner und Heavy Metal
sind am beliebtesten, aber jeder nach seinem Geschmack.

Seitentiir: Kein Platz, 500 Pfd., $1.000. Seitentiiren gehoren bei Hub-
schraubern zur Standardausriistung; Standard- und Transporthubschrauber
haben auf der rechten Seite eine kostenlose Ladetiir. Wenn man jedoch
einen Hubschrauber haben will, der auch auf der linken Seite eine Tiir
hat (oder wenn man will, daB einkleinerer Hubschrauber {iberhaupt eine
Tiir hat), zahlt man die angegebenen $1.000. Das Offnen und SchlieBen
einer Seitentiir ist fiir den, der sie ausfiihrt, jeweils eine SchuBaktion,
und die Tiir ist dann am Ende des nichsten Turnus gedffnet (oder
geschlossen). Eine gedffnete Seitentiir bedeutet, daB das Fahrzeug auf
dieser Seite im Augenblick keine wirksame Panzerung hat. Dieses
Zubehér kann von Lieferwagen, iibergroBen Fahrzeugen und Hub-
schraubern benutzt werden.
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Radar: Kein Platz, kein Gewicht, $2.500. Radar wird bei schlechten
Sichtverhidltnissen (Nacht, leichter Regen, Dunst, usw.) fiir Navigation,
Kampf und Uberwachung benutzt. Ein Fahrzeug mit Radar kann bei
diesen Verhiltnissen normal arbeiten; Radar mindert die durch schlech-
te Sicht bedingten negativen Modifikatoren fiir den Trefferwurf um 1.
Anders als bei einem Infrarotzielgerit identifiziert Radar nicht die auf
dem Schirm gezeigten Objekte - sie sind nur als Punkte erkennbar. Radar
funktioniert so lange, wie das Triebwerk des Fahrzeugs funktioniert.
(Dieses Zubehor hat in Rollenspielszenarios den groBten Nutzen.)

Suchscheinwerfer: 1 RE, 50 Pfd., $200, 1 SP. Suchscheinwerfer
werden benutzt, um wihrend der Nacht Objekte am Boden (und in der
Luft) auszumachen. Ein Suchscheinwerfer, der auf ein sich bewegendes
Objekt angesetzt wird, macht das Objekt mit einem Trefferwurf von 3
(plus normale Modifikatoren fiir Entfernung, GroBe des Objekts, usw.,
aber nicht fiir die Dunkelheit) aus; der Scheinwerfer mufl von einer
Person bedient werden. Ein Suchscheinwerfer kann auch dazu benutzt
werden, Fahrer und Besatzung eines anderen Fahrzeugs zu blenden. Mit
einem Trefferwurf von 6 (plus normale Modifikatoren) kann die den
Suchscheinwerfer bedienende Figur das Ziel blenden, und der Spieler
des geblendeten Fahrzeugs muBl sich vom Spielplan abwenden und,
solange er geblendet ist, seine Aktionen aus dem Gedichtnis heraus
ausfiihren. Er ist nur so lange geblendet, wie ihn der Suchscheinwerfer
"trifft". Eine geblendete Figur kann schieBen, aber mit einem Modifika-
tor von -10; bei allen Manévern erhoht sich der Schwierigkeitsgrad um
3 (aus einem S1-Manover wird also ein S4-Mandver. Auf Suchschein-
werfer kann mit einem Modifikator von -3 gezielt werden.

Fernsteuerung: Kein Platz, kein Gewicht, $2.000. Fernsteuerungsan-
lagen kénnen benutzt werden, um ein Fahrzeug von auBen zu fahren und
zu steuern. Die Reichweite der Fernsteuerung héngt von der Reichweite
der Funkanlage im betreffenden Fahrzeug ab. Ein ferngesteuertes
Fahrzeug kann alles, was auch ein bemanntes kann, aber seine HK istum
3 niedriger als normal, und alle seine Trefferwiirfe werden zusétzlich
mit -3 modifiziert. Sende- und Empfangsanlage bendtigen keinen Platz
und haben kein Gewicht, aber beide kosten je $2.000, so da8 es folglich
$4.000 teuer ist, ein Fahrzeug fernzusteuern. (Die Kontrollsignale sind
verschliisselt; daher sind unter normalen Umstinden die Chancen
ziemlich gering, daB die Signale absichtlich oder zufillig gestort werden
koénnen.)

Mit einer einzigen Fernsteuerungsanlage konnen alle Funktionen
eines Fahrzeugs bedient werden - Lenken, Beschleunigen, alle Waffen
usw. Jedoch kann eine Figur, die ein Fahrzeug femsteuert, nichts
anderes tun, und sie kann mittels der Fernsteuerung auch nichts tun, was
sie nicht personlich tun konnte (das heiBt, sie hat zum Beispiel nur eine
SchuBaktion pro Turnus). Eine einzelne Sendeanlage kann so umgebaut
werden, daB sie von zwei oder mehreren Leuten gleichzeitig benutzt
werden kann, so daB jeder zum Beispiel eine andere Waffe bedienen
kann und auch ein Fahrzeug, das einer ganzen Besatzung Platz bietet,
seine Funktionen ferngesteuert ausfithren kann. Der im Fahrzeug ange-
brachte Teil der Fernsteuerung ist mit dem Computer (falls vorhanden)
gekoppelt und wird nur dann zerstort, wenn der Computer (oder das
Triebwerk) zerstort wird.

9. Das menschliche Element

Fiir die Zwecke dieses Spiels wiegen alle Menschen 150 Pfund. Ein
Mensch benétigt 1 RE Platz. Jedoch bendtigen die Fahrzeug- und
Waffenkontrollen (und die notwendige Bewegungsfreiheit zu ihrer
Bedienung) ebenfalls 1 RE. Daher miissen jedem Fahrer oder Schiitzen
2 RE zugeteilt werden. Mehr iiber Personen findet sich in Abschnitt V,
Fupfgdnger, und Abschnitt VI, Kampagnencharakiere.

Jedes Fahrzeug darf nur einen Fahrer haben, der entweder auf der
rechten oder auf der linken Seite sitzt (dies wird beim Bau des Autos
festgelegt). Der Fahrer kann mit jeder Waffe des Fahrzeugs schieBen
und auch Handwaffen benutzen. Ein Schiitze kann ebenfalls mit allen
Waffen des Autos oder mit Handwaffen schieBen. Es kann mehr als
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einen Schiitzen geben. Fahrer und Schiitze(n) konnen sich einen Ziel-
computer nicht teilen; jeder muB seinen eigenen haben, wenn beide den
entsprechenden Modifikator auf ihren Trefferwurf bekommen wollen.

Ein Fahrzeug kann Personen transportieren, entweder auf der Lade-
flache oder unter Benutzung des reguléren Platzes. Der Sitz fiir einen
Fahrgast nimmtkeinen Platz ein und hat auch kein zusitzliches Gewicht
- der Fahrgast wiegt natiirlich 150 Pfund und nimmt 1 RE Platz ein.
Fahrgiste konnen Handwaffen benutzen, aber nicht mit den Fahrzeug-
waffen schieBen. Hinter einem Motorradfahrer kann noch ein einzelner
Fahrgast sitzen; ernimmtkeinen Extraplatz ein, aber sein Gewicht zahlt,
und er kann nur Handwaffen benutzen.

10. Fracht

Fracht schlieBt Ersatzreifen und Munition ein (zum Eigenverbrauch
oder aus einem AbschuB geborgen). In einem gré8eren Spiel muB der
Spielleiter gefragt werden, wenn andere "Fracht" eingeladen werden
soll. Man beachte, daB jedes Fahrzeug Fracht transportieren kann, wenn
es ungenutzte RE iibrig hat, aber Transporter, Lieferwagen und Kombis
haben eine besondere "Ladeflache”, die fiir nichts anderes benutzt
werden kann.

11. Berechnung der Beschleunigung

Nachdem man festgelegt hat, was alles ins Auto hinein kommt, muf
man seine Beschleunigung berechnen. Diesekann 5, 10 oder 15 mph be-
tragen.

Ist die Triebwerkleistung eines Fahrzeugs kleiner als ein Drittel des
Fahrzeuggewichts, ist es zu schwach. Man muB das Gewicht verringern
oder ein groBeres Triecbwerk einbauen.

Ist die Triebwerkleistung groBer oder gleich einem Drittel, aber
kleiner als die Hilfte des Gewichts, betragt die Beschleunigung S mph.

Ist die Triebwerkleistung groBer oder gleich der Hilfte, aber kleiner
als das Gewicht selber, betrigt die Beschleunigung 10 mph.

Ist die Triebwerkleistung gréBer oder gleich dem Gewicht selber,

12. Ausflllen des Datenbogens

Jetzt, daman alle Bestandteile ausgewihlt und dafiir gesorgt hat, da8§
das Auto geniigend Triebwerkleistung aufbringt, um zufriedenstellend
zu beschleunigen, kann man fiir das Auto einen Datenbogen ausfiillen.
Das Beispiel in Abschnitt I1 ist ein Beispiel dafiir, wie es gemacht wird.
Es zeigt, (a) welche Waffen das Auto hat und wo sie angebracht sind; (b)
wieviel Munition in jeder Waffe ist; (c) wie stark das Auto auf jeder
Position gepanzert ist; und (d) aus welchen Teilen das Auto sonst noch
besteht und wo sie sich befinden. Es ist zu beachten, daB das Auto ein

Bugtriebwerk oder ein Hecktriebwerk haben kann.

Die Plazierung der Waffen ist mit einer Einschrinkung verbunden:
An jeweils einer Seite eines Autos diirfen nur so viele Waffen ange-
bracht werden, daB sie hochstens ein Drittel der insgesamt in dem Auto
an Platz zur Verfiigung stehenden RE einnehmen. Motorrider und
Seitenwagen sind von dieser Einschrinkung ausgenommen.

Auf dem Datenblatt werden auBerdem der Munitionsverbrauch und
die Schiden vermerkt. Ebenfalls auf dem Datenblatt befinden sich das
Tachometer und die Handlinganzeige (sieche Abschnitt ITI, Fahren).

Fiir jeden Fahrzeugtyp in Car Wars ist ein leeres Datenblatt vorhan-
den. Die Blitter sollten vor der Benutzung fotokopiert werden.

13. Reparieren und Bergen

In einer Kampagne miissen beschédigte Fahrzeuge repariert werden.
Beschidigte Panzerung kann zu einem Preis von $50 pro SP repariert
werden - oder die gesamte Panzerung kann zum Originalpreis plus 10%
ersetzt werden (wie bei den Fahrzeugkonstruktionsregeln, siehe oben).
Ein Bestandteil, dernur 1 SP erlitten hat, kann fiir 10% seines urspriing-
lichen Preises repariert werden; 2 SP: 30%; 3 SP: 50% usw. Es ist zum
Beispiel billiger, ein stark beschiddigtes Triebwerk ganz zu ersetzen, als
es zu reparieren. Schutzkleidung kann nicht repariert werden. Arztliche
Hilfe fiir verletzte Figuren ist umsonst. (Sie sind versichert.)

Die obigen Preise beziehen Arbeitslohn und Ersatzteile mit ein. Wenn
man die Arbeit selber erledigt, verringern sich die Reparaturkosten um
ein Drittel. Viele Reparaturwerkstitten lassen einen die Arbeit in ihren
Raumlichkeiten fiir $50 pro Stunde auch selber machen.

Ein Fahrzeug oder ein Fahrzeugteil kann zum Ausschlachten verkauft
werden. Der "Schrottwert" des Fahrzeugs ist: urspriingliche Kosten des
Fahrzeugs minus (potentielle) Reparaturkosten. Beschadigte Teile kénnen
zu diesem Kurs gekauft oder fiir die Hilfte dieses Kurses verkauft
werden. Wenn man auf der StraBe anhalt, um ein Wrack auszuschlach-
ten, kann man leicht an Reifen, Extramagazine und nicht verbrauchte
Munition, Handwaffen und Fracht kommen. Andere Teile kdnnen
ebenfalls geborgen werden, aber das dauert seine Zeit und bedarf des
Talents "Mechaniker" (siehe Abschnitt VI, Kampagnencharaktere). Ein
Wrack, das gebrannt hat, ist wertlos.

Verédndern von Fahrzeugen

Zwischen den Duellen konnen neue Waffen und neues Zubehoér in ein
vorhandenes Fahrzeug eingebaut werden, solange das Gewichts- und
Platzlimit beachtet wird. Alte Teile konnen aufbewahrt oder verkauft
werden. Jedes Teil, das nicht im urspriinglich gebauten Fahrzeug
vorhanden war, ist beim nachtraglichen Einbau 10% teurer - die nach-
tragliche Einpassung hat ihren Preis!

Ausnahmen: Neue Reifen konnen zu den normalen Kosten aufgezo-
gen werden, und Fahrgestell und Aufthidngung diirfen nachtréaglich nicht
mehr gedndert werden.
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XIll. MOTORRAD- UND

TRIKEKONSTRUKTION

1. Motorrader

Der Bau eines Motorrads istdem Bau eines Autos sehr dhnlich. Fiirein
Motorrad konnen beinahe alle Waffen und Zubehorteile benutzt werden,
die auch fiir ein Auto in Anwendung kommen. Ein Mittleres oder Schwe-
res Motorrad kann auBerdem einen Seitenwagen ziehen - fiir einen
Fahrgast, fiir Fracht oder einfach nur, um mehr Feuerkraft zu haben.

Rahmen Preis Gewicht zul.Gesgew. Platz(RE)
Leichtes Motorrad $200 250 800 4
Mittleres Motorrad $300 300 1.100 5
Schweres Motorrad $400 350 1.300 7
Leichter Seitenwagen $300 200 400 2
Schwerer Seitenwagen $450 350 750 3

Das Gewicht des Seitenwagens und dessen Inhalt wird nicht dem vom
Motorradrahmen zu tragenden Gewicht zugerechnet, sondern Seiten-
wagen und Motorrad miissen ihre Gewichtslimits getrennt erfiillen. Fiir
die Berechnung der Beschleunigung (die genauso wie bei Autos vorge-
nommen wird) werden beide Gewichte jedoch addiert. Ein Motorrad
darf nureinen Seitenwagen haben. Das Fahrgestell eines Motorrads oder
Seitenwagens kann nicht verindert werden, um das zuldssige Gesamt-
gewicht zu erhohen.

Panzerung

Ein Motorrad kann nur am Bug und am Heck gepanzert werden. Ein
Seitenwagen gilt in diesem Fall als kleines Auto ohne Dach. Seitenwa-
gen konnen also an fiinf Positionen gepanzert sein: Bug, Heck, links,
rechts und Unterboden. Panzerung fiir Motorréder und Seitenwagen
kann Feuerfest, Reflektierend oder beides sein. Ein Motorrad muB an
allen Positionen dieselbe Art Panzerung haben und ein Seitenwagen

ebenfalls, aber das Motorrad kann eine andere Panzerung haben als sein
Seitenwagen.

Fahrzeug Normal FF LR FFLR

: $/Gew)  ($/Gew) ($/Gew) ($/Gew)
Leichtes Motorrad 10/4 20/4 11/44 25/4,4
Mittleres Motorrad 11/5 22/5 1211550 27.5/5.5
Schweres Motorrad 12/6 24/6 13,2/6,6 30/6,6
Leichter Seitenwagen  5/5 10/5 5:3/5. 5881 2°5(S.5
Schwerer Seitenwagen 5/6 10/6 5,5/6,6 12,5/6,6
Aufhiingung

Die Aufhdngung kann verbessert werden, um die Handlingklasse des
Motorrads oder Seitenwagens anzuheben. Um die HK einer Kombina-
tion aus Motorrad und Seitenwagen zu bestimmen, werden die HKs der

Aufhingung Preis HK
Leicht kein Aufpreis 0
Verbessert 100% der Kosten des Rahmens 1
Schwer 200% der Kosten des Rahmens 2
Triebwerke

Wie Autos haben auch Motorrider einen Brennstoffzellen-Antrieb.

Wie bei den fritheren Motorrddem mit Verbrennungsmotor die diesem
Fahrzeugtyp den auch unter dem neuen Antrieb beibehaltenen Namen
gaben leisten die Motorradtriebwerke fiir ihr Gewicht und ihre GréBe
mehr als Autotriebwerke, konnen aber in groBeren Fahrzeugen nicht
benutzt werden, da sie ausbrennen wiirden.

Triebwerk Preis Gewicht Platz(RE) SP Leistung Tempo
Kleines Mrad $500 100 1 2 400 90
Mittleres Mrad $1.000 150 1 3 600 100
GroBes Mrad  $1.500 175 2 4 800 100
Super Mrad $2.000 200 2 5 1.000 100
Super Trike $3.000 250 3 6 1.200 100

Das Super Trike-Triebwerk ist eine Neuentwicklung, die insbesonde-
re fiir dreirddrige Fahrzeuge (siche unten) gedacht ist. Das Super Trike-
Triebwerk kann nichtsdestoweniger auch von Motorrddern benutzt
werden.

Die Beschleunigung wird bei einem Motorrad genauso ermittelt wie
bei einem Auto, indem das Gesamtgewicht des Motorrads oder der
Kombination aus Motorrad und Seitenwagen mit der Leistung des
Triebwerks verglichen wird.

Reifen

Motorrédder benétigen zwei Reifen; Seitenwagen bendétigen einen.
Vorder- und Hinterreifen eines Motorrads miissen gleich sein, und wenn
es einen Seitenwagen hat, muB dessen Reifen denen des Motorrads auch
entsprechen. Die Reifen fiir Motorrdder und Beiwagen sind dieselben
wie fiir Autos mit Ausnahme der Vollgummireifen, die an Motorridern
und Beiwagen nicht erlaubt sind. Motorradreifen sind genauso teuer und
haben genauso viele SP wie Autoreifen, wiegen aber nur die Hilfte,

Waffenanordnung

Waffen konnen nur am Bug oder am Heck eines Motorrads ange-
bracht werden. Bei einem Seitenwagen konnen sie am Bug, am Heck und
an der Seite angebracht werden. Eine Waffe an einem Motorrad kann
nicht mit einer Waffe an einem Seitenwagen gekoppelt werden, es sei
denn, beides sind ausgelegte Waffen. Wenn der Seitenwagen vom
Motorrad getrennt wird, ist die Kopplung gebrochen und muB ersetzt
werden.

= & a0

2. Trikes

Trikes sind genauso konstruiert wie die anderen Fahrzeuge in Car
Wars. Wie der Spielstein eines Autos ist auch der eines Trikes 1 Block
lang. Die Feuerbereiche eines Trikes unterscheiden sich von denen
anderer Fahrzeuge (siche "Trikes im Kampf", unten); dies sollte beriick-
sichtigt werden, wenn ein Trike mit Waffen und Panzerung versehen
wird.

Konstruktion

Von der Konstruktion her dhneln Trikes noch am meisten Motorra-
dern. Sie benutzen dieselben Reifen und dieselben Triebwerke wie Mo-
torrader, mit einer Ausnahme: Trikes kénnen Vollgummireifen benut-
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zen. Vollreifen fiir Trikes stimmen in Preis und SP-Anzahl mit denen
von Autos iiberein, wiegen aber nur die Halfte.

Das Fahrgestell eines Trikes kann nicht verbessert werden, um die
Ladekapazitit zu erh6hen (wieder wie bei einem Motorrad), und auch
die Aufhéngung entspricht der eines Motorrads: Leichte Aufhangung ist
umsonst und ergibt HK 0; Verbesserte Aufhangung kostet 100% des
Preises fiir den Rahmen und ergibt HK 1; Schwere Aufhidngung kostet
200% des Preises fiir den Rahmen und ergibt eine HK von 2.

Karosserie Preis Gewicht zul.Gesgew. Platz(RE)
Leichtes Trike $250 300 1.600 8
Mittleres Trike $300 500 2.100 10
Schweres Trike $400 700 2.800 12
Superschw. Trike  $550 950 3.500 14

Trikes sind an denselben Stellen gepanzert wie Autos - das heiBt, sie
haben sechs Panzerungspositionen: Bug, Heck, rechts, links, Dach und
Unterboden. Die Panzerung eines Trikes kann normal, Feuerfest, Re-
flektierend oder Feuerfest-Reflektierend sein (wie bei allen anderen
Fahrzeugen). Die Panzerungsarten diirfen an einem Trike nicht kombi-
niert werden.

Fahrzeug Normal FF LR FFLR
($/Gew) ($/Gew) ($/Gew) ($/Gew)
Leichtes Trike 11/5 22/5 12307/5.S827.5/5:5
Mittleres Trike 12/6 24/6 13,2/6,6 30/6,6
Schweres Trike 1477 28/7 15,4/7,7 35711
Superschw. Trike 16/8 32/8 17,6/8,8 40/8,8

Fiir Trikes konnen, mit einigen Ausnahmen, alle Waffen und alle
Zubehorteile benutzt werden, die fiir ein Auto oder Motorrad zuléssig
sind. Trikes kénnen keine Rammschilde benutzen, und sie kénnen keine
Seitenwagen ziehen. Leichte Trikes kénnen nicht mit Geschiitztiirmen
versehen werden; Mittlere Trikes kénnen nur mit Geschiitztiirmen mit
1 RE versehen werden. GroB8ere Trikes konnen mit Geschiitztiirmen mit
bis zu 2 RE ausgeriistet werden.

Trikes konnen Radschiitzer benutzen - Radschiitzer fiir Autos an den
beiden Hinterridern und einen Radschiitzer fiir Motorrdder am Vorder-
rad. Radschiitzer senken nicht die HK an einem Trike, wohl aber die HK
an einem Umgedrehten Trike um 1. Einziehbare Radschiitzer sind fiir
Trikes nicht erhéldich.

Umgedrehte Trikes

"Umgedrehte" Trikes, die zuerst in Europa auftauchten und jetzt in
Nordamerika getestet werden, haben zwei Vorderrider und ein Hinter-
rad. Diese Radanordnung bietet eine groBere Stabilitit als bei einem
herkémmlichen Trike, aber ein solches Trike ist nicht leicht erhéltlich
und ist vom Platzstandpunkt aus betrachtet auch weniger 6konomisch.
Umgedrehte Trikes haben dieselben Karosserien wie herkdmmliche
Trikes, verfiigen aberiiber 1 RE weniger, und das Fahrgestellkostet 50%
mehr als ein normales. Die HK eines umgedrehten Trikes liegt um 1
hoher als bei einem herkémmlichen Trike (Maximum 3). Umgedrehte
Trikes kénnen mit einem Rammschild ausgestattet werden, sind aber in
allen anderen Punkten mit herkdmmlichen Trikes identisch.

3. Trikes im Kampf

Ein Trike ist nicht einfach ein groBes Motorrad oder ein dreirddriges
Auto. Der erfolgreiche Trike-Duellant (oder Konstrukteur) darf die Un-
terschiede nicht vergessen, wenn er die Absicht hat zu iiberleben. Trikes
haben einige wesentliche Vorteile, aber sic haben auch Nachteile.

Feuerbereiche
Waffen kénnen an einem Trike am Bug, am Heck und an den beiden
Seiten angebracht werden; sie konnen auch in Geschiitztiirmen unterge-

bracht werden. Waffen an Bug und Heck haben denselben Feuerbereich,
wie ihn Waffen an einem Auto haben (siehe nachstehende Abbildung);
der Feuerbereich von Waffen in Geschiitztiirmen betrégt natiirlich 360
Grad.

HECK BUG

An der Seite angebrachte Waffen haben wegen der keilférmigen
Gestalt der Trikekarosserie einen groBeren Feuerbereich als bei einem
Auto an der Seite angebrachte Waffen. Die Seitenwaffen eines Trikes
haben den "normalen” Feuerbereich plus den Feuerbereich der bei

einem normalen Auto am Bug angebrachten Waffen (siche nachstehen-
de Abbildung).

SEITE

Jedes Ziel im Bugfeuerbereich kann von am Bug angebrachten
Waffenund von den Waffen beider Seiten getroffen werden! Waffen auf
der rechten und der linken Seite kénnen miteinander oder mit Bugwaf-
fen koppelbar, so daB Ziele im Bugfeuerbereich mit den gekoppelten
Waffen aufs Korn genommen werden konnen. Die gekoppelten Waffen
miissen vom gleichen Typ sein, oder es kann nur mit einer Waffe gezielt
werden, wihrend die anderen so zu behandeln sind, als seien sie auf
Automatik gestellt. (Mehr iiber gekoppelte Waffen in Abschnitt IV,
Kampf.)

Lage der Waffen
Beieinem Trike kann jede Waffe am Bug oderineinem Geschiitzturm
angebracht werden. An der Seite eines Trikes angebrachte schwere
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Waffen fiihren jedoch zu Problemen mit dem RiickstoB. Die einzigen
Offensivwaffen, die bei einem Trike an der Seite angebracht werden
diirfen, sind MGs, FWs, Laser, ein RFG, sowie Schwere, Mittelschwe-
re, Leichte und Miniraketen und Raketenwerfer.

Auslegende Waffen konnen bei einem Trike nur hinten angebracht
werden; an der Seite angebrachte wiirden das Fahrzeug gefahrden. An
der Seite angebrachte Farbspriiher und Nebelwerfer sind méglich, aber
unpraktisch. Ausnahme: Bei einem Umgedrehten Trike konnen ausle-
gende Waffen auch an den Seiten angebracht werden.

Zielen

Wegen ihrer geringen GroBe und ihres niedrigen Profils sind Trikes
schwieriger zu treffen:

Leichtes Trike: -3 von vorne/hinten, -2 von der Seite.

Mittleres Trike: -2 von vorne/hinten, -1 von der Seite.

Schweres Trike: -1 von allen Seiten.

Superschweres Trike: -1 von vorne/hinten.

Weil Trikes so flach sind, kann auf ihre Décher geschossen werden.
Ein Angreifer kann auf das Dach eines Trikes schieBen, wenn er eine
Sichtlinie zum Bug oder zu einer der beiden Seiten hat. (Von hinten kann
man nicht auf das Dach eines Trikes schieBen, wohl aber auf einen
Geschiitzturm.) Weil das Dach steil geneigt ist, wird jeder Angriff
darauf zusitzlich mit -2 modifiziert. Ein SchuB von vorne auf das Dach
eines Leichten Trikes wiirde folglich mit -5 modifiziert, plus oder minus
sonstige Modifikatoren. Wenn ein Trike jedoch einen Geschiitzturm
hat, trifft ein Dachtreffer den Turm automatisch ohne weitere Abziige.

Normalerweise kann man jede Seite eines Fahrzeugs unter Beschu3
nehmen, deren Feuerbereich das Feuer erwidern kann. Diese Regel muB
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fiir Trikes gedndert werden. Ein gegnerisches Fahrzeug im Bugfeuerbe-
reich eines Trikes kann nur auf den Bug des Trikes schieBen, obwohl das
Trike das Feuer auch mit seinen an den Seiten angebrachten Waffen
erwidern kann. Dies gilt, weil durch den flachen Aufprallwinkel bei
einem SchuB auf die Seite der SchuB - selbst mit einem Laser - hochst-
wahrscheinlich abprallen wiirde. Die Besatzung eines gegnerischen
Fahrzeugs auf der Trennlinie zwischen Bug- und Seitenfeuerbereich
kann sich wie iiblich aussuchen, auf welche Seite sie schieBt.

Wird die Bugseite eines Trikes getroffen, wird mit2 W gewiirfelt. Bei
einer 11 oder 12 ist das Vorderrad getroffen. Eventuell iiberzahliger
Schaden verpufft. Bei einer 2-10 ist die Bugpanzerung getroffen.
Eventuell iiberzdhliger Schaden nach der Zerstérung der Panzerung
betrifft die inneren Bestandteile eines Trikes auf dieselbe Weise, wie
dies bei einem Auto auch der Fall ist. Es wird auch bei Angriffen von
hinten und von der Seite dieselbe Methode zur Ermittlung der Lage des
Schadens benutzt wie bei Autos (siehe "Lage des Schadens" in Abschnitt
1V, Kampf).

Auch fiir Umgedrehte Trikes gelten die obigen Regeln, nur miissen
"Bug" und "Heck" vertauscht werden. Ausnahme: Man kann von hinten
trotzdem nicht das Dach eines Umgedrehten Trikes treffen, da das Heck
trotz allem noch der hochste Teil des Trikes ist.

Gefahren und Wiirfe auf der Kontrolltabelle, die durch den Verlust
eines Rades notwendig werden, hangen davon ab, welches Rad ein Trike
verliert. Bei Verlust des Einzelrades wird so vorgegangen, als habe ein
Motorrad ein Rad verloren, und bei Verlust eines der beiden Zwillings-
rader wird so vorgegangen, als habe ein Auto ein Rad verloren. Ausnah-
me: Wenn ein Trike ein Rad verliert, ganz egal welches, kann es
iiberhaupt nicht mehr fahren.
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IX. ZEHNRADRIGE LKWS

Fiir eine Fahrt von Stadt zu Stadt oder fiir den Uberlandtransport
kleinerer Ladungen ist vielleicht ein zehnriddriger Lkw oder Kleinbus
genau das richtige Fahrzeug.

Kleinbusse und zehnréadrige Lkws sind im Spiel durch eineinhalb
Block lange Spielsteine dargestellt. Sie werden in vielerlei Hinsicht wie
groBe Autos behandelt, aber bei den zehnridrigen Lkws gibt es einen
wesentlichen Unterschied: Der zehnridrige Lkw besteht aus zwei Teilen
- der Kabineneinheit und dem Aufleger. Diese beiden Teile werden
getrennt voneinander gebaut, fahren aber zusammen. Der Aufleger ruht
auf dem Rahmen der Kabineneinheit.

1. Kabineneinheiten

Kabineneinheiten bieten mehr Platz und haben ein schwereres Fahr-
gestell als die meisten Autos, sind aber in beiden Punkten den richtigen
Brummis unterlegen (siehe Abschnitt X1, Trucks und Busse). Es gibt
zwei Arten von Kabineneinheiten - den normalen Aufbau mit flacher
Schnauze und den groBeren, schwereren, teureren Aufbau mit vorste-
hender Schnauze.

Aufbau Preis Gewicht zul.Ges.Gew. Platz(RE)
flache Schnauze $10.500 3.000 15.000 17
vorst. Schnauze $12.500 3.200 16.500 20

Der Karosseriepreis schliet Scheinwerfer, normalen Funk, Signal-
horn und andere Bestandteile der Grundausstattung ein. Die Fahrgestel-
le von Kabineneinheiten und normalen Zugmaschinen kénnen verstirkt
werden - ein Schweres Fahrgestell erhoht das zuldssige Gesamtgewicht
um 10% und kostet zuséatzlich 50% des Karosseriepreises, wihrend ein
Superschweres Fahrgestell das zulissige Gesamtgewicht um 20% er-
hoht und zusitzlich 100% des Karosseriepreises kostet.

Eine verbesserte Aufhingung ist fiir zehnradrige Lkws nicht erhilt-
lich - alle haben eine HK von 1.

Reifen

Ein Lkw muB an allen zehn Radern dieselben Reifen haben. Pannen-
bestdndige Giirtelreifen gibt es fiir diese Lkws nicht, aber die anderen
vier Sorten sind erhdltlich. Radschiitzer haben bei libergroBen Fahrzeu-
gen keinen EinfluB auf die HK.

Reifen Preis/Stck Gew./Stck SP
Standardreifen $150 60 6
Hochleistungsreifen $300 80 9
Pannenbestiindige Reifen $600 100 14
Vollgummireifen $1.500 150 18

Vollgummireifen fiirzehnradrige Lkws sind v6llig unempfindlich ge-
geniiber Schiden durch Spikes und Schutt, werden aber von Hindernis-
sen in Mitleidenschaft gezogen.

Triebwerke

Triebwerke fiir zehnriadrige Lkws und andere iibergroBe Fahrzeuge
werden nicht wie die anderen Fahrzeuge in Car Wars durch einen
Faktor fiir die "Leistung" gekennzeichnet.

Statt dessen ist fiir jedes Triebwerk angegeben, welches Hochstge-
wicht es bewegen kann. Alle iibergroBen Triebwerke haben dieselbe
Hochstgeschwindigkeit - 100 mph - und dieselbe Beschleunigung - 2,5
mph/Turnus bis zu einem Tempo von 25 mph, danach 5 mph/Turnus
(siehe "Fahren", weiter unten in diesem Abschnitt). UbergroBe Trieb-
werkekonnen mit denselben Auflagen iiber ihre Hochstgeschwindigkeit
hinaus beschleunigen wie Autotriebwerke. Das Triebwerk befindet sich

immer vor dem Fahrer, auch in Kabineneinheiten mit flacher Schnauze.

Triebwerk Preis Gew. Platz(RE) SP Hochstgew.
Kleiner Truck $8.000 2.500 8 16 15.000
Mittlerer Truck $10.000 2.800 9 18 20.000
Normaler Truck  $15.000 3.000 10 20 40.000
GroBer Truck $20.000 3.500 13 26 60.000
Supertruck $25.000 4.000 16 32 80.000
Panzerung

Kabineneinheiten sind an den iiblichen sechs Positionen gepanzert -
Bug, Heck, rechts, links, Dach, Unterboden. Wenn eine K abineneinheit
einen anderen Aufbau als eine Pritsche hat, ist die Heckpanzerung
jedoch unnoétig. Die Unterbodenpanzerung der Kabineneinheit schiitzt
nur das Kabineneinheit. Fiir den Aufbau ist eine unabhingige Unterbo-
denpanzerung notwendig.

Panzerung fiir Kabineneinheitenistin allen vier Sorten erhéltlich, und
wie bei allen anderen Fahrzeugen ist das Kombinieren verschiedener
Panzerungsarten nicht moglich.

Aufbau Normal FF LR FFLR

($/Gew) ($/Gew) ($/Gew) ($/Gew)
flache Schnauze 30/14 60/14 33/15.4 75/15,4
vorst. Schnauze 32/15 64/15 35,2/16,5 80/16,5
Waffen

Waffen konnen an einer Kabineneinheit auf drei Positionen ange-
bracht werden - Bug, links und rechts. Weil der Aufleger gewdhnlich
hoher ist als das Kabineneinheit, sind nach hinten schieBende Waffen
nicht gestattet, und Waffen in Geschiitztiirmen diirfen nicht nach hinten
schieBen. Eine Ausnahme sind der Pritschenaufbau und der Fall, in dem
iiberhaupt kein Aufleger benutzt wird. Fiir zehnrédrige Lkws konnen
Radschiitzer ohne Nachteile verwendet werden. Es kénnen auBerdem
Rammschilde sowie alle Waffen benutzt werden, die auch anderen iiber-
groBen Fahrzeugen zur Verfiigung stehen.

Extras

Im Heck einer Kabineneinheit konnen Tiiren eingebaut werden, so
daB man vom Fiihrerhaus direkt in den Aufleger gelangen kann. Wenn
der Aufleger ein Tank ist, diirfte dies offensichtlich keine sehr gute Idee
sein. Hecktiiren kosten $200 und verbrauchen weder Platz, noch haben
sie zusitzliches Gewicht.

2. Aufleger

Aufleger sind Frachtraume fiir zehnrédrige Lkws. Sie ruhen auf der
Kabineneinheit des Lkws und sind fest mit ihr verbunden.

Aufleger Preis Gewicht Platz(RE)
1 Block Pritsche $1.100 750 20*

1 Block Kasten $2.300 1.150 30

1 Block Kiihlwagen $3.800 1.350 25

1 Block Tankwagen $6.150 1.900 25

1 Block Kipper $4.000  2.300 30

Aufleger haben kein Hochstgewicht, weil dieses von der Kabinenein-
heit des Lkws bestimmt wird. Aufleger sind direkt auf der Kabinen-
einheit befestigt und bendtigen keine Reifen. Sie haben auch keine Auf-
hidngung.

* Es ist zu beachten, daB der verfiigbare Platz auf einer Pritsche nur
ein ungefahrer Wert ist. Je hoher die Fracht gestapelt wird, desto mehr
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kann eine Pritsche transportieren. 20 RE ist die Héchstgrenze fiir
sicheren Transport, aber man kann versuchen, mehr zu transportieren.
Wenn eine Pritsche mehr als 20 RE Fracht geladen hat, wird jedesmal
dann mit 1W gewiirfelt, wenn der Lkw ein S3-Manover (oder schwie-
riger) ausfiihrt oder einer S3-Gefahr (oder groBer) ausgesetzt ist: Fiir
jeweils 5 volle RE Fracht iiber 20 RE fillt die Fracht in 1 von 6 Fillen
vom Aufleger (das heiBt, bei 10 RE mehr, in 2 von 6 Fillen, bei 15 RE
mehr in 3 von 6, usw.). Im Falle eines derartigen Ungliicks bleiben 2W
Fracht auf dem Aufleger.

Zum Beispiel befinden sich 28 RE Fracht auf einer Pritsche, was
bedeutet, daB die Fracht in 1 von 6 Fillen hinunterfillt. Nachdem das
Ungliick geschehen ist, wird mit 2 Wiirfeln gewiirfelt, und das Ergebnis
gibt an, wie viele RE an Fracht sich danach noch auf dem Aufleger
befinden. Es liegt am Spielleiter festzulegen, was mit der Fracht
geschieht, die auf dem Highway gelandet ist. Das sollte davon abhén-
gen, wie zerbrechlich die Fracht ist, wie sie verpackt ist und wie schnell
der Lkw fiahrt, wenn die Fracht fallt.

Bei einem Kipper diirfen nur 5 seiner 30 RE mit Waffen ausgefiillt
werden - der Rest muB fiir die Fracht reserviert bleiben. Ein Kipper hat
kein Dach, weshalb Geschiitztiirme auf ihm nicht angebracht werden
konnen. Der Auflegerkann gehoben werden, um den Inhalt abzukippen.
Kontrollhebel fiir diesen Vorgang befinden sich zu beiden Seiten des
Auflegers; ein zweiter Satz Kontrollhebel im Kabineneinheit gestattet
es, den Aufleger von innen zu heben. Es dauert 7 Turnusse, den Aufbau
vollstindig zu heben, aber nur 5 Turnusse, um ihn wieder zu senken.
Loses Material auf dem Kipper beginnt nach 2 Sekunden Hebevorgang
auf den Boden zu rieseln. Der Kipper ist nach 10 Sekunden vollig leer.

Ein Tank muB auf jeder Position (s. u.) mit mindestens 20 Punkten
gepanzert sein. Ein leichterer Tank wiirde auch unter ganz normalen
Bedingungen Gefahrlaufen, undicht zu werden oder gar zu explodieren.

EinKiihlcontainerentsprichteinem "Kasten", nurdaB8 er eine Kiihlan-
lage fiir den Transport leichtverderblicher Waren hat.

Panzerung und Waffen

Ein Aufleger ist auf sechs Positionen gepanzert - Bug, Heck, links,
rechts, Dach und Unterboden. Ein Panzerungspunkt kostet fiir jeden
Aufleger $30 und wiegt 14 Pfund. Feuerfeste Panzerung kostet pro
Punkt $60 und wiegt 14 Pfund. Reflektierende Panzerung kostet $33 und
wiegt 15,4 Pfund, und Feuerfeste, Reflektierende Panzerung kostet $75
und wiegt 15,4 Pfund pro Punkt. Fiir eine Pritsche ist natiirlich nur
Panzerung fiir den Unterboden erforderlich. Bei einer Pritsche kann im
Heck ein kleiner, gepanzerter Kasten angebracht werden, in dem Defen-
sivwaffen transportiert und geschiitzt werden konnen. Der Kasten bietet
bis zu 6 RE Platz und ist an sechs Positionen gepanzert. Panzerung fiir
diesen Kasten kostet $11 und wiegt 5 Pfund pro Punkt und kann mit den
iiblichen Aufschldgen fiir Preis und Gewicht Feuerfest, Reflektierend
oder beides gemacht werden.

Waffen konnen an einem Aufleger im Heck, rechts und links ange-
bracht werden (nicht am Bug). Aufleger konnen mit Geschiitztiirmen
beliebiger GriBe ausgeriistet werden (die nach vorne schieBen kénnen),
aber sie diirfen hochstens einen Turm haben. Aufbauten kénnen auch die
Raketenplattform benutzen, aber dann ist kein Platz mehr fiir einen
Geschiitzturm. Pritschen konnen natiirlich nicht mit Geschiitztiirmen
ausgeriistet werden.

3. Kleinbusse

Kleinbusse werden gebaut, um anstelle von Fracht viele Menschen zu
beférdern. Sie haben dieselbe GriBe wie ein zehnriddriger Lkw, aber
statt einer Kabineneinheit mit Aufleger bestehen sie nur aus einem
groBen Abteil. Die Grundkarosserie fiir einen Kleinbus kostet $4.000,
wiegt 3.000 Pfund, hat ein zulissiges Gesamtgewicht von 12.000 Pfund
und 35 RE Platz (fiir Besatzung, Ausriistung und Fahrgiste). Die Stirke
des Fahrgestells kann wie bei den zehnridrigen Lkws verdndert werden.
Die Aufhéngung eines Kleinbusses kann nicht verbessert werden; seine

HK betrdgt 1. Bei einem Kleinbus kommen dieselben Reifen wie bei
einem zehnriddrigen Lkw zum Einsatz.

Busbesatzung

Busse sind fiir Fahrgaste konzipiert. Da auch Platz fiir Gepéack und
zwischen den Sitzen bleiben muB, benétigt jeder Fahrgast 2 RE (nicht
1 wieineinem Auto). In einem Luxuskleinbus verbraucht jeder Fahrgast
3 RE und $500 Sonderkosten. Fiir jeden Bus bedeutet ein Fahrgast 200
Pfund Gewicht wobei 50 Pfund fiir das Gepick eingerechnet sind.

Ein Bus hat einen Fahrer und inder Regel einen Schiitzen. Ein Schiitze
kann ganz hinten, direkt am Heck postiert sein; wenn das der Fall ist,
nimmt er nach den im Heck angebrachten Waffen Schaden, aber vor
allen anderen inneren Bestandteilen des Busses. Ein Fahrer und jeder
Schiitze benétigt je 2 RE Platz und wiegt je 150 Pfund.

Panzerung und Waffen

Ein Kleinbus ist auf sechs Positionen gepanzert - Bug, Heck, links,
rechts, Dach, Unterboden. Normale Panzerung kostet pro Punkt $32 und
wiegt 14 Pfund. Feuerfeste Panzerung kostet $64 und wiegt 14 Pfund.
Reflektierende Panzerung kostet $35,2 und wiegt 15,4 Pfund, wahrend
Feuerfeste, Reflektierende Panzerung $80 kostetund 15,4 Pfund wiegt.

Kleinbusse konnen jede Waffe benutzen, eine Raketenplattform ein-
geschlossen. Waffen konnen in jeder liblichen Position angebracht wer-
den, einschlieBlich eines einzelnen Geschiitzturms beliebiger GroBe auf
dem Dach.

4. Kampf

Weil ein iibergroBes Fahrzeug so hoch ist, kann ein auf seinem Dach
montierter Geschiitzturm auf kein Ziel (auBer einem anderen iibergro-
Ben Fahrzeug) schieBen, das von der Mitte des Geschiitzturms 1 1/2
Blocke und weniger entfernt ist. Wenn das kleinere Fahrzeug zwischen
1 1/2 und 6 Blécke von der Mitte des Geschiitzturms entfernt ist, kann
der Geschiitzturm auf das Dach des kleineren Fahrzeugs (aber auch auf
jede Seite, zu der eine SchuBlinie besteht) schieBen. Das kann sich
verheerend auswirken, wenn das kleinere Fahrzeug wenig oder gar keine
Dachpanzerung hat.

Ein Geschiitzturm auf der Kabineneinheit kann nicht iiber seinen
eigenen Aufleger hinwegschieBen, es sei denn, der Aufleger ist eine
Pritsche. Er kann iiber jedes kleinere Fahrzeug im Umkreis von 6
Blécken hinwegschieBen, wenn notig. Dasselbe gilt fiir einen Geschiitz-
turm auf einem Kleinbus oder Aufleger.

Auf einen Kleinbus kann ein Geschiitzturm beliebiger GroBe ange-
bracht werden. Ein zehnriddriger Lkw kann zwei Geschiitztiirme haben
- einen auf der Kabineneinheit und einen auf dem Aufleger. Der Ge-
schiitzturm auf dem Aufleger gilt immer als der hoher postierte Turm
von beiden - sein Feuerbereich sind die vollen 360 Grad. Der Turm auf
der Kabineneinheit kann nicht nach hinten schieBen (Es sei denn, bei
dem Aufleger handelt es sich um eine Pritsche).

Die Feuerbereiche bei einem Kleinbus werden genauso bestimmt wie
bei einem Auto: Durch den Spielstein werden einfach die Diagonalen
gezogen, und schon sind die vier Feuerbereiche markiert. Zehnridrige
Lkws haben etwas kompliziertere Feuerbereiche; bei ihnen werden die
schwarzen Punkte in der Mitte der beiden langen Seiten benutzt (wenn
die Punkte nicht vorhanden sind, sollten sie per Hand eingezeichnet
werden). Die Feuerbereiche sind wie folgt:
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Man beachte, daB sich die seitlichen Feuerbereiche fiir Kabinenein-
heit und Aufleger iiberlappen. Jeder, der einen zehnriadrigen Lkw von
der Seite aus angreift, kann ohne Abziige zwischen zwei Zielen wihlen
und muB genau angeben, worauf er schieBt. Wird auf den Teil eines
zehnriadrigen Lkws geschossen, ohne daB sich der Schiitze im Feuerbe-
reich dieses Teils befindet, wird der Trefferwurf mit -2 modifiziert.

5. Fahren

Zehnréddrige Lkws und Kleinbusse sind durch Spielsteine mit den
MaBen 1/2 x 1 1/2 Blocke dargestellt. Einige Spielsteine befinden sich
auf den Kartons mit den StraBenteilen. Beide Fahrzeugarten mandvrie-
ren so, wie das auch Autos tun. Um verniinftig mit einem derartigen
Fahrzeug fahren zu kénnen, ist das Talent "Trucker" erforderlich. Wenn
eine Figur ohne dieses Talent ein derartiges Fahrzeug fihrt, wird die HK
um 3 verringert.

Gewicht und Beschleunigung

Das Getriebe eines zehnridrigen Lkws oder eines Busses ist fiir all-
mihliche Beschleunigung und schwere Lasten ausgelegt. Alle zehnra-
drigen Lkws haben eine Beschleunigung von 2,5 mph, bis sie 25 mph
erreichen. Danach haben sie eine Beschleunigung von 5 mph. Die Uber-
setzung dieser Fahrzeuge macht eine gréBere Beschleunigung unmég-
lich.

Da kein Beschleunigungswert berechnet werden mu8, ist fiir die
Trucktriebwerke keine "Leistung" angegeben. Um zu berechnen, ob ein
bestimmtes Triebwerk einen Lkw in Bewegung setzt, werden die
Gewichte der Kabineneinheit, des Auflegers und der zu transportieren-
den Last addiert. Bei einem Kleinbus werden die Gewichte des Fahr-
zeugs, der Insassen und der Fracht (falls vorhanden) addiert. Wenn ein
Lkw oder Kleinbus das fiir sein Triebwerk erlaubte Héchstgewicht
iiberschreitet, muB man entweder ein groBeres Triebwerk einbauen oder
die Konstruktion des Fahrzeug neu iiberdenken und es leichter machen.

Wenn ein Fahrzeug mitnur 2,5 mph pro Turnus beschleunigt, muB die
Geschwindigkeitsmarke dieses Fahrzeugs auf der Fahrtabelle zwischen
zwei Tempoangaben gelegt werden (z.B. zwischen 5 mph und 10 mph,
um ein Tempo von 7,5 mph anzuzeigen). Ein Fahrzeug mit einem
derartigen "Zwischentempo" fahrt in denselben Phasen wie ein Auto mit
dem nichsthéheren Tempo (d.h. 7,5 mph ziehen, wenn 10 mph ziehen).
Fahrzeuge mit einem Zwischentempo ziehen in irgendeiner Phase 1/4
oder 3/4 Block weit, ganz genauso wie bei dem normalen 1/2 Block
weiten "Halbzug".

Abbremsen, Unfille und Zusammenstifie

Mit einer Ausnahme funktioniert das Abbremsen bei iibergroBen
Fahrzeugen genauso wie bei allen anderen Fahrzeugen. Jeder zehnrédri-
ge Lkw oder Kleinbus, der mit mehr als 30 mph pro Turnus abbremst,
muB direkt auf Unfalltabelle 1 wiirfeln, und jeder seiner Reifen erleidet
2W Schaden. Man beachte, daB das Wiirfeln auf der Unfalltabelle mit
dem Modifikator geschieht, den das Tempo vor dem Abbremsen vor-
schreibt. Bei zehnridrigen Lkws und Kleinbussen kommen die Unfall-
tabellen fiir Autos zur Anwendung, wenn sie auer Kontrolle geraten.

Schutt und Hindernisse

Wegen ihres Gewichts sind iibergroBe Fahrzeuge den Gefahren der
StraBe viel weniger ausgeliefert - was ganz gut ist, weil ihre Handling-
klasse so niedrig ist.

UbergroBe Fahrzeuge konnen nichtsdestoweniger (wenn sie keine
Vollgummireifen haben) an ihren Reifen Schdden durch StraBenschutt
erleiden, aber Schutt ist keine Gefahr. Das Uberfahren eines Hindernis-
ses ist eine S1-Gefahr. Jedes Rad erleidet 1W-3 Schaden. Die Gefahr
und die Schéden durch das Uberfahren von Schutt und Hindernissen
treten sofort auf. Wenn das Fahrzeug sich im ndchsten Turnus noch iiber
dem Schutt oder Hindernis befindet, hat dies keine Auswirkungen mehr.
Dasselbe gilt fiir Spikes und Minen; wenn das Fahrzeug sie nicht beim

ersten Wiirfeln "trifft", muB im néchsten oder in darauffolgenden
Turnussen nicht noch einmal gewiirfelt werden.

Wenn eine Mine explodiert, beschadigt sie den Unterboden und jeden
Reifen im Umkreis von 1 Block der Rinder des Minenspielsteins. Die
daraus resultierende Gefahr wird so berechnet, als sei der gesamte

Schaden (Unterboden plus Reifen) durch gegnerisches Feuer verursacht
worden.

Gefahren fiir iibergrofie Fahrzeuge
Uberfahren eines Hindernisspielsteins: S1
Gegnerisches Feuer verursacht 13-21 Treffer: S2
Gegnerisches Feuer verursacht 22 oder mehr Treffer: S3
Hinger 16st sich, wihrend Zugmaschine in Bewegung ist: S2
An einer Seite angebrachte Panzerabwehrkanone wird abgefeuert: S1
Panzerkanone wird abgefeuert: S2
Niederwalzen eines Motorrads: S1

Reifenverluste

Erster Reifen eines Paars an einem zehnridrigen Lkw, Kleinbus oder
einer Zugmaschine: S2

Zweiter Reifen eines Paars oder Vorderreifen: S3

Anmerkung: Wenn alle Reifen an einer Ecke verlorengegangen sind,
wird auf Unfalltabelle 2 gewiirfelt. Die HK sinkt auf -3, bis der Schaden
repariert ist.

Zusammenstifie

Es wird dasselbe System benutzt wie fiir Autos (siehe Abschnitt 5,
Fahren). Man beachte, wie gefihrlich ein beladener Lkw sogar bei
geringem Tempo wegen seines hohen Schadensmodifikators sein kann.
Wenn man das vereinfachte System fiir Zusammenst68e benutzt, sollte
man nicht iibersehen, daB ein zehnradriger Lkw und ein Motorrad nicht
gleichrangig "abprallen" - die Endpositionen von Fahrzeugen, die in
einen ZusammenstoB verwickelt sind, sollten nach vemniinftigen Ge-
sichtspunkten bestimmt werden. Bei dem einfachen System fiir Zusam-
menstoBe richtet ein Fahrzeug mit einem Gewicht zwischen 10.000 und
19.999 Pfund den doppelten Schaden an.

Niederwalzen

Wenn ein zehnridriger Lkw oder Kleinbus einen ZusammenstoB mit
einem Motorrad hat (seitliches Streifen geniigt nicht), kann er es auf
Grund der unterschiedlichen GréBe "niederwalzen", das heiBt, direkt
dariiber hinwegfahren. Wenn ein derartiger ZusammenstoB stattfindet,
wird mit 1W gewiirfelt. Bei einer 1 oder 2 ist es einnormaler Zusammen-
stoB; bei einer 3-6 wird das Motorrad niedergewalzt.

Wenn ein Niederwalzen stattfindet, wird das Tempo des Motorrads
auf 0 reduziert. Der zehnradrige Lkw oder Kleinbus fahrt einfach iiber
den Spielstein des Motorrads hinweg. Dies ist zusitzlich zu der Gefahr,
die der ZusammenstoB darstellt, eine S1-Gefahr fiir das iibergroBe Fahr-
zeug. Das niedergewalzte Fahrzeug erleidet durch den Zusammensto
normalen Schaden und noch einmal denselben Schaden durch das
Uberrolltwerden. Dieser letztere Schaden wird gleichmiBig auf alle
Teile des Motorrads verteilt (einschlieBlich Fahrer und Fahrgast). Ein
Motorradfahrer, der Gefahr liduft, niedergewalzt zu werden, sollte
besser abspringen - eine kleine Chance ist besser als gar keine!

Wenn ein zehnridriger Lkw oder Kleinbus ein Motorrad niederwalzt,
nehmen alle seine Reifen Schaden, als habe er ein Hindemis iiberfahren:
1W-3 Punkte pro Rad.
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X. AUTOANHANGER

Kleine Anhédnger kénnen ganz niitzlich sein, wenn man zusétzliche
Fracht transportieren will oder zusitzliche Feuerkraft braucht. Um sie
von den groBeren Anhéngern zu unterscheiden, die von Zugmaschinen
gezogen werden (sieche Abschnitt X1, Trucks und Busse), werden sie
"Autoanhinger" genannt.

1. Karosserien

Autoanhinger sind wenig mehr als Késten mit Rédern - und natiirlich
mit Panzerung und Waffen. Es gibt zwei Grundversionen des Autoan-
hingers - den Kastenhénger und die Pritsche. Der Kastenhanger hat vier
Seiten, ein Dach und einen Unterboden. Die Pritschen sind entbl68t. Nur
Unterbodenpanzerung und Radschiitzer sind erlaubt. Im Heck einer
Pritsche ist ein kleiner gepanzerter Kasten mit bis zu 4 RE gestattet, der
seine eigene Panzerung hat - sie kostet $9 und wiegt 5 Pfund pro Punkt.

Anhéanger Preis
Minikasten $200
6 FuB Kasten  $450
6 FuB Pritsche  $300
10 FuB Kasten $700
10 FuB Pritsche $475

Gew. Gesgew Platz(Re) SP(KupHak.)
400 900 3
1.000 2.800 12
700 3.700 8
1.600 4.700 20
1.100 6.200 13

15 FuB Kasten $1.000 2.300 7.200 30
15 FuB Pritsche $675 1.500 9.500 19
20 FuB Kasten  $1.300 2.800 9.400 38
20 FuB Pritsche $875 1.900 12.400 24
25 FuB Kasten $1.600 3.300 11.900 46

25 FuB Pritsche $1.075 2.200 15.700 29
30 FuB Kasten $1.900 3.500 14.100 54
30 FuB Pritsche $1.250 2.300 18.600 35

HBE A DLWLWWWLNDNRDNND -

"SP(KupHak)" bezieht sich darauf, wie viele SP der Kupplungshaken
des Anhingers verkraften kann, bevor er bricht.

Jeder Autokastenanhinger kann zu einem Kiihlanhinger gemacht
werden, was zusétzlich 80% des Karosseriepreises kostet. Kithlanhén-
ger verlieren 10% ihres Platzes und ihrer Gewichtskapazitit (abgerun-
det), weiterhin wiegt die Karosserie 15% mehr.

Starke des Fahrgestells

Das Fahrgestell eines Anhéngers kann wie das eines Autos verstarkt
werden, um das zuldssige Gesamtgewicht zu erhGhen. Preise und
Auswirkungen sind dieselben wie bei Autos. AuBerdem wird mit der
Verstiarkung des Fahrgestells auch die Anzahl der Schadenspunkte des
Kupplungshakens erhoht. Der Kupplungshaken eines Anhéngers mit
einem Superschweren Fahrgestell hat die doppelte Anzahl an Schadens-
punkten. Bei Leichten und Schweren Kupplungshaken vermindert bzw.
erhoht sich die Anzahl um 50% (abgerundet). Mehr iiber Kupplungsha-
ken und Anhéngerkupplungen siehe unten.

Reifen

Autoanhinger fahren generell mit Autoreifen. Es kann jede Sorte
benutzt werden, aber alle sollten von derselben Sorte sein. Wenn dies
nicht der Fall ist, wird 1 von der HK des ziehenden Autos abgezogen.
Eine Ausnahme bildet der Minianhinger, der Motorradreifen hat,
obwohl auch hier alle Reifen von derselben Sorte sein miissen.

Durch die GroBe eines Anhidngers ist auch die Mindestanzahl der
Reifen vorgeschrieben. Minis, 6 FuB lange und 10 FuB lange Anhanger
haben ein Paar Reifen; 15 und 20 FuB lange Anhanger haben 2 Paar
Reifen; alle langeren Anhinger haben 4 Paar Reifen.

Panzerung

Anhinger, die 20 FuB lang (oder lénger) sind haben 10 Panzerungs-
punkte, nicht 6 wie kleinere Fahrzeuge. Das ist so, weil jede der "langen”
Seiten des Anhdngers in eine vordere und eine hintere Hilfte aufgeteilt
wird. Die 10 Positionen sind: Bug, Heck, Bug rechts, Heck rechts, Bug
links, Heck links, Bug Dach, Heck Dach, Bug Unterboden, Heck
Unterboden. Pritschen in dieser Linge sind auf zwei Positionen gepan-
zert - Bug Unterboden und Heck Unterboden. Anhénger, die kleiner sind
als 20 FuB, sind auf den iiblichen sechs Positionen gepanzert. Es sind die
iiblichen Panzerungsarten erhiltlich - Kombinieren ist nicht gestattet.
Die Panzerung fiir Pritschen und fiir Kisten kostet in den verschiedenen
GroBenklassen jeweils dasselbe.

Anhianger Normal FF LR FFLR
($/Gew) ($/Gew) ($/Gew) ($/Gew)
Mini 9/5 18/5 9.9/5.5 22,5/5,5
6 FuB 1577 3077 16,5/7,7 87501
10 FuB 19/10 38/10 20,9/11 47,5/11
15 Fu 25/13 50/13 27,5/143  62,5/14,3
20 FuB 30/16 60/16 33/17,6 75/17,6
25 Fu 35117 70/17 38,5/18,7 87,5/18,7
30 FuB 40/18 80/18 44/19,8 100/19,8

2. Kupplungen

Anhinger sind mit einem Kupplungssystem am schleppenden Fahr-
zeug befestigt. Jeder Anhinger hat einen Kupplungshaken. Die Anzahl
der Schadenspunkte, die ein Kupplungshaken verkraften kann, ist auf
der ersten Tabelle in diesem Abschnitt angegeben. Der Trefferwurf fiir
einen SchuB auf einen Kupplungshaken wird mit -5 modifiziert, mit -7,
wenn der Anhédnger an einem Auto festgemacht ist.

Die Anhédngerkupplung des schleppenden Fahrzeugs muB extra ge-
kauft werden und wird nach dem Gewicht, das sie schleppen kann, in
Klassen eingeteilt. Anhdangerkupplungen sind auen am Fahrzeug ange-
bracht und nicht durch eine Panzerung geschiitzt; man kann im Kampf
darauf schieBen, und es gelten die gleichen Modifikatoren wie fiir Kup-
plungshaken.

Anhéngerkupplung Preis Gewicht Anhingergew. SP

Leicht $250 10 2.000 1
Normal $350 20 6.000 1
Schwer $500 30 12.000 2
Superschwer $650 40 20.000 3

"Anhéngergewicht” ist das Hochstgewicht, das eine Kupplung schlep-
pen kann, ohne zu zerbrechen. "Gewicht" ist das Gewicht des Kup-
plungssystems - Gewicht und Preis miissen in das Gesamtgewicht und
den Endpreis des schleppenden Fahrzeugs mit einberechnet werden.

Anhingerkupplungen kénnen gemietet und voriibergehend an Fahr-
zeugen angebracht werden. Der Mietpreis betrigt 109% des Kaufpreises
plus 10% Kaution, aber gemietete Kupplungen 6ffnen sich leichter,
wenn der Winkel zwischen Kupplungshaken und Anhingerkupplung zu
klein wird, und zwar bei einem Wurf von 1-4 (siche "Zu starkes
Anwinkeln" weiter unten).

(GroBere Anhinger in einem Gespann Zugmaschine/Hanger, siche
Abschnitt X1, Trucks und Busse.)

Besondere Anhingerkupplungen

Gegen Aufpreis sind Kupplungen erhiltlich, die ein sofortiges Ab-
héngen des Anhdngers zulassen. Dieses Abhéngen kann aus dem schlep-
penden Fahrzeug heraus erfolgen, wenn gewiinscht auch aus dem
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Anhinger heraus. Das Abhiingen eines Anhingers auf diese Weise ist
eine SchuBaktion, und wenn dies wihrend der Fahrt geschieht, ist der
Anhinger fiihrerlos (siehe unten).

Explosivkupplungen sprengen den Anhénger in einem Notfall ab. Es
sind Einmal-Systeme, und nach jedem Gebrauch mu8 eine neue Kupp-
lung eingebaut werden. Sie sind um $400 teurer als normale Kupplun-
gen.

Schnelléffnende Kupplungen sind wie Explosivkupplungen, aber sie
konnen wiederverwendet werden. Sie kosten $900 mehr als normale
Kupplungen.

3. Fahren

Anhiénger werden, wie alle anderen Fahrzeuge auch, durch rechtecki-
ge Spielsteine dargestellt. Die Spielsteine sind je nach der Linge des
Anhéngers von unterschiedlicher Gré8e und haben einen zusitzlichen
dreieckigen Vorsatz, der den Kupplungshaken des Anhingers darstellt.
Alle Spielsteine sind 1/2 Block breit. Grundlinie und Héhe des dreiek-
kigen Vorsatzes betragen ebenfalls 1/2 Block.

Anhinger Linge des Spielsteins
Mini 1/4 Block

6 FuB 1/2 Block

10 FuB 3/4 Blocke

15 FuB 1 Block

20 FuB 1 1/2 Blocke

25 FuB 1 3/4 Blocke

30 FuB 2 Blocke

Jeder Anhinger ist mit einem Kupplungshaken am schleppenden
Fahrzeug befestigt. Der Ankupplungspunkt ist durch einen Punkt in der
Mitte der Riickseite des Spielsteins des schleppenden Fahrzeugs mar-
kiert. Siche nachstehende Abbildung:

1/2 Block  1/2 Block 1/4 Block
s m—

F!\\ SR

Ankupplungspunkt

Motorrad mit Minih&nger

Léngsachse

1 Block 1/2 Block 1 1/2 Blécke

Beschleunigen und Abbremsen

Der Beschleunigungswert fiir ein Fahrzeug mit Anhinger wird nor-
mal berechnet, aber das Gewicht des Anhidngers muB mitgezihlt wer-
den. Das Gewicht eines Anhingers zahlt nicht gegen das zuléssige Ge-
samtgewicht der Karosserie des schleppenden Fahrzeugs. Jedes Fahr-
zeug mit Anhénger, das mehr als 30 mph in einem Turnus abbremst,
wiirfelt sofort auf Unfalltabelle 3, und alle Reifen (auch die des
Anhingers) erleiden 2W Schaden.

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

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

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

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

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

3 MaBiges Schlittern und Schleudern. Dies ist ein Ergebnis wie 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, wahrend der Anhan-
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 Anhénger folgt und schleudert dann 1 Block. ***
7 Kupplung bricht. Anhinger wird fiihrerlos. Die Anhéngerkupp-
lung des Schleppfahrzeugs nimmt 1W-2 Schaden. Eine weitere S2-
Gefahr! Siche "Fiihrerlose Anhinger", weiter unten. ***

8 Wie unter 7, aber der Anhinger iiberschligt sich.

9 Wie unter 7, aber das Schleppfahrzeug iiberschligt sich. Es besteht
die fiinfzigprozentige Wahrscheinlichkeit, daB es in Brand gerit.
10 Wie unter 9, aber der Anhinger 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
zusdtzlich mit -3 modifiziert.

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

*** Indiesem Turnus kein automatisches Feuer aus diesem Fahrzeug
mehr gestattet.

Geradeausfahren

Fahrzeuge, die Anhénger schleppen, werden durch zwei Spielsteine
dargestellt - einen fiir das Schleppfahrzeug und einen fiir den Anhénger.
Ein Anhinger kann von sich aus nicht beschleunigen und baut norma-
lerweise einen Unfall, wenn er sich wihrend der Fahrt 16st (siehe unten).

Der Anhingerspielstein wird so an das Schleppfahrzeug angesetzt,
daB der Kupplungshaken den Ankupplungspunkt des Schleppfahrzeugs
beriihrt wie in der Abbildung weiter oben. Eine gute Methode, die
Spielsteine zusammenzuhalten, ist die, in jeden Spielstein ganz nah am
Ankupplungspunkt ein kleines Loch zu stechen und beide Spielsteine
mit einer Heftzwecke zu verbinden (von unten nach oben durchstechen),
bis sie fiir ein Mandver wieder getrennt werden miissen. Zum Gerade-
ausfahren werden die Spielsteine in folgende Position gebracht:

B
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Die Kombination der beiden Spielsteine zieht in jeder Phase, die die
Fahrtabelle fiir ihr Tempo angibt, 1 Block (1/2 Block in einem Halbzug)
VOrwirts, ganz genauso wie ein normales Auto. Dies ist die normale
Schleppanordnung. Das Anwinkeln des Anhéngers ist ein Manover, wie
es nachfolgend beschrieben ist.

Mandver

Ein Fahrzeug, das einen Anhénger zieht, mandvriert genauso wie ein
Auto, nur ist ihm die Schnapsschmuggler-Kehre verboten. Es werden
die Bilder und Beschreibungen aus Abschnitt ITI, Fahren, benutzt. Die
Manoverschlablone kann ebenfalls sehr effektiv benutzt werden.

Der Anhinger folgt dem Schleppfahrzeug auf eine sehr interessante
Weise, weil er ein eigenstandiger Teil ist, der iiber die Kupplung mit
dem Schleppfahrzeug verbunden ist. Bei einem Mandver werden die
beiden Spielsteine einer nach dem anderen gezogen und dabei kurzfri-
stig getrennt. Am Ende eines Man6vers muB sich der Endpunkt des
Kupplungshakens des Anhingers direkt iiber dem Ankupplungspunkt
des Schleppfahrzeugs befinden. Der Winkel zwischen Schleppfahrzeug
und Anhidnger darf niemals kleiner sein als 90 Grad; wenn dies doch
geschieht, ist der Anhénger zu stark angewinkelt worden (siche unten).

Der Schliissel fiir den Umgang mit einem Anhidngers ist: Vermeiden
unnétigen Tempos und unnétiger Manéover.

Um mit einem Anhdnger zu mandvrieren, wird zunichst das Schlepp-
fahrzeug entsprechend den Manoverbeschreibungen oder der Mano6ver-
schablone gezogen. Danach wird der Anhianger wie folgt bewegt:

Zuerst wird er entlang seiner Langsachse (siche Abbildung) dieselbe
Strecke geradeaus gezogen, die das Schleppfahrzeug gezogenist - wenn
das Schleppfahrzeug 1 Block vorwirts gezogen ist, zieht auch der
Anhinger 1 Block vorwirts.

Als zweites wird eine der beiden hinteren Ecken des Anhéngerspiel-
steins festgehalten und der Anhinger so gedreht, daB sein Kupplungs-
haken sich sonahe wie moglich am Ankupplungspunkt des Schleppfahr-
zeugs befindet.

Drittens wird die Lage des Anhingers so korrigiert (normalerweise
Vorwirtsbewegung von 1/8 bis 1/4 Block), daB der Kupplungshaken
sich direkt iiber dem Ankupplungspunkt befindet.

Wenn der Anhinger jetzt eine Mauer oder einen anderen Spielstein
beriihrt, hat ein ZusammenstoB stattgefunden. Wenn der Anhédnger
jedoch im Verlauf der ersten beiden Schritte mit etwas in Beriithrung
gekommen ist, hat kein ZusammenstoB stattgefunden.

In der nachstehenden Abbildung ist die grau gezeichnete Position die
Ausgangsposition; die weiBe Position ist die endgiiltige Position nach
Ausfiihrung eines starken Driftens. Der Pfeil mit den zwei Spitzen zeigt
an, wo der Anhénger nach dem ersten Schritt gestanden hat; er ist 1
Block geradeaus bewegt worden, wonach er genau auf der alten Position
der Zugmaschine steht. Die Zugmaschine ist von A nach B gefahren. Der
Anhiénger ist von X zu einer "imaginéren" Position Y gezogen und dann
in die endgiiltige Position nach Z gedreht worden.

Zwei Pfeile zeigen auBerdem die Richtung der Lingsachse des An-
hangers vor und nach dem Manéver an.

Fahrtrichtung der Langsachse vor der Bewegung

e )

Fahrtrichtung der Langsachse nach der Bewegung

Wenn ein Schleppfahrzeug noch einen zweiten Anhéanger hat, wird
zuerst das Schleppfahrzeug gezogen, dann der erste Anhédnger, dann

wird der zweite Anhdnger so gezogen, als sei der erste Anhinger das
Schleppfahrzeug (siehe Abschnitt X1, Trucks und Busse).

Riickwirtsfahren

Das Riickwirtsfahren funktioniert genauso wie das normale Fahren.
Zunichst wird das Schleppfahrzeug zu seiner neuen Position gefahren.
Dann wird der Anhinger riickwirts in Richtung seiner Langsachse
gezogen. Wenn der Kupplungshaken so nahe wie moglich am Ankup-
plungspunkt ist, wird eine Ecke des Anhingerspielsteins festgehalten,
und er wird gedreht, bis sich der Haken wieder iiber dem Ankupplungs-
punkt befindet. Wie beim Vorwirtsfahren findet ein ZusammenstoB nur
statt, wenn der Anhinger am Ende seiner Bewegung mit einem anderen
Gegenstand in Beriihrung ist.

Ein Fahrzeug, das einen Anhénger zieht, kann mit jedem Tempo bis
zu 20 mph riickwirts fahren, aber das Riickwirtsfahren kann ein zu
starkes Anwinkeln des Anhingers bewirken. Es ist unklug, schneller als
mit 5 mph riickwirts zu fahren; noch sicherer sind 2,5 mph.

Der Effekt des zu starken Anwinkelns ist ziemlich realistisch. So
verhalt sich ein Anhénger tatsichlich. Man kann das Man&vrieren mit
Anhingem selber versuchen; wenn man in einem Spiel wirklich einmal
riickwarts aus einer engen Gasse oder Einfahrt herausfahren mu8, wird
man nicht gegen eine Mauer fahren wollen.

Unabhingig vom Geschick eines Spielers im Umgang mit den Spiel-
steinen muB die Charakter das richtige Talent haben, um sicher mit
einem Anhinger riickwirts fahren zu konnen. Das benétigte Talent
hingt vom Schleppfahrzeug ab - Fahrer fiir Autos, Biker fiir Motorrader
und Trikes, Trucker fiir iibergroBe Fahrzeuge. Wenn eine Figur ohne
entsprechendes Talent versucht, mit einer Kombination Schleppfahr-
zeug/Anhinger riickwirts geradeaus zu fahren, muB sie in jeder Fahr-
phase mit 1W wiirfeln. Bei einer 1 bricht das Heck des Anhéngers um
1 Kistchen (1/4 Block) aus (Manover wie bei "Richtungsénderung”,
Richtung wird ausgewiirfelt). Wenn das Gespann auf andere Weise
riickwarts fahrt (nicht geradeaus), bricht der Anhéngerbei einer 1-3 aus.
Die Richtungsdnderung erfolgt immer in die Richtung, die den Anhin-
ger noch stirker anwinkelt, als er es ohnehin schon ist.

Zu starkes Anwinkeln

Ein Anhédnger ist zu stark angewinkelt, wenn die Seite des Kupplungs-
hakens das Heck des Schleppfahrzeugs beriihrt. Das bedeutet, wenneine
Dreieckseite des Kupplungsteils des Anhéngerspielsteins in parallelen
Kontakt mit der Riickseite des Spielsteins des Schleppfahrzeugs kommt,
ist der Anhénger zu stark angewinkelt.

Wenn ein Anhinger auf Grund eines Schleuderns zu stark angewin-
kelt ist, wird mit 1W gewiirfelt. Bei einem Ergebnis von 1-3 bricht der
Kupplungshaken oder die Anhéngerkupplung (das Teil mit weniger
Schadenspunkten), und der Anhénger ist fiihrerlos. Wenn das zu starke
Anwinkeln auf Grund eines Manovers erfolgt, wird erst gewiirfelt, wenn
der Anhinger zwei aufeinanderfolgende Fahrphasen lang zu stark
angewinkelt ist. Siche auch nachstehende Abbildung:

Fiihrerlose Anhinger

Wenn ein Kupplungshaken oder eine Anhidngerkupplung zerstort
wird oder bricht oder wenn ein Anhénger freiwillig abgehédngt wird, ist
ein fiihrerloser Anhinger auf der StraBe. Es gibt keine Moglichkeit,
einen fiihrerlosen Anhénger zu kontrollieren. Der Kupplungshaken
schligt auf die Erde und erleidet dabei 1W Schaden fiir je 10 mph Tempo
des Anhingers. Uberzihliger Schaden wird vom Unterboden des An-
hiingers aufgefangen. Der Anhinger nimmt dann eine Uberpriifung auf
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der Kontrolltabelle unter HK -1 und seinem derzeitigen Tempo vor. Ein
eventuell folgender Wurf auf einer Unfalltabelle wird auf Unfalltabelle
2 gemacht. Wenn ernicht vollig auBer Kontrolle gerit, fahrt er weiterhin
geradeaus, wobei er um 15 mph pro Turnus langsamer wird und
entsprechend diesem neuen Tempo am Ende jedes Turnus Schaden
nimmt. Der Anhanger iiberschligt sich automatisch, wenn er im fiihrer-
losen Zustand auf eine Gefahr oder auf ein Hindernis trifft. Aus einem
sich liberschlagenden Anhénger kann nicht geschossen werden; Schie-
Ben ist erst dann wieder moglich, wenn der Anhidnger mit der richtigen
Seite nach oben zur Ruhe gekommen ist.

Unfille und Zusammenstifie

Fiir Autos und Motorrader mit Anhdnger muBl auf Unfalltabelle 3
gewiirfelt werden, wenn sie auBer Kontrolle geraten. Autos und Motor-
rader mit Anhdnger werden von Schutt, Hindernissen und anderen Ge-
fahren der StraBe normal in Mitleidenschaft gezogen. Das Verlieren des
ersten Reifens eines Paars an einem Anhinger ist eine S1-Gefahr. Das
Verlieren des zweiten Reifens eines Paars ist eine S2-Gefahr. Wenn alle
Reifen auf einer Seite eines Autoanhédngers verloren worden sind, muBl
auf Unfalltabelle 3 gewiirfelt werden. In diesem Fall sinkt die HK auf
-3.

Wenn eine Kombination Schleppfahrzeug/Anhénger in einen Fron-
talzusammenstoB oder Bug-auf-Heck-ZusammenstoB verwickelt ist,
wird das Gesamtgewicht von Schleppfahrzeug und Anhédnger zugrunde
gelegt, um den Aufprallschaden zu ermitteln. Wenn eine derartige Kom-
bination seitlich getroffen wird, wird das Gewicht des Teils (Anhédnger
oder Schleppfahrzeug) benutzt, der getroffen worden ist, um den
Aufprallschaden zu ermitteln.

4. Kampf

Anhinger, die 20 FuB lang oder noch langer sind, kénnen an jeder
langen Seite an zwei Positionen ("vome" und "hinten") Waffen anbrin-
gen. Sie konnen auBerdem mit zwei Geschiitztiirmen versehen werden,
einem auf dem vorderen Dach und einem auf dem hinteren Dach, Was
den Feuerbereich der Geschiitztiirme betrifft, gelten fiir sie dieselben
Einschrankungen wie fiir zehnrédrige Lkws. Wenn ein Anhénger zwei
Geschiitztiirme hat, muB einer als "héher" und der andere als "niedriger”
gekennzeichnet werden. Der Feuerbereich des hoheren Geschiitzturms
betrigt 360 Grad. Der niedrigere Geschiitzturm kann nicht in Richtung
des héheren Geschiitzturms schieBen.

Bei Anhingern, die 20 FuB lang oder langer sind, miissen die Waffen
auf dieselbe Weise angebracht werden wie die Panzerung. Das heiBt,
nicht "rechts"”, sondern entweder "Bug rechts” oder "Heck rechts". Jeder
Anhinger dieser GroBe ist mit schwarzen Punkten versehen, die Ziel-
punkte fiir diese Waffen darstellen; die Feuerbereiche werden in der
nachstehenden Abbildung gezeigt. Man beachte, daB sich die Feuerbe-
reiche stark iiberlagern.

Feuerbereich der
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Wenn ein Gegner auf Dach, Unterboden oder Seite eines Anhéngers
dieser GroBe schieBt, muB er genau angeben, ob er auf die vordere oder
hintere Halfte schieBt. Er kann nur dann ohne Abziige auf den Teil eines
Anhingers schieBen, wenn er sich auch im Feuerbereich dieses Teils
befindet. Der Trefferwurf auf ein Ziel in Sichtlinie wird mit -2 modifi-
ziert, wenn sich der Feuernde nicht im Feuerbereich dieses Ziels
befindet. Wegen der Uberlagerung einiger Feuerbereiche eines Anhin-
gers kann der Angreifer oft ohne Abziige zwischen Zielen wihlen.

Wenn zum Beispiel die rechte vordere Panzerung durchschlagen
wird, nimmt zuerst eine Waffe Schaden, die vorne rechts angebracht ist,
dann der Inhalt des Fahrzeugs, dann eine Waffe, die vorne links
angebracht ist, und schlielich die linke vordere Panzerung. Schiden
vorne rechts haben keine Auswirkungen auf die Waffen hinten rechts
usw. Ganz allgemein muB ein SchuB die rechte vordere, linke vordere,
Bug-, vordere Dach- oder vordere Unterbodenpanzerung durchschla-
gen, um irgend etwas im Bugteil zu beschadigen, und die rechte hintere,
linke hintere, Heck-, hintere Dach- oder hintere Unterbodenpanzerung,
um irgend etwas im Heck des Anhéngers zu beschidigen.

Kleinere Anhinger (15 FuB und weniger) haben an denselben Stellen
Waffen wie Autos und kénnen nur einen Geschiitzturm haben. Es gibt
auBerdem Beschriankungen, was die GroBe des Geschiitzturms betrifft
- nicht mehr als 3 RE fiir einen 15 FuB langen Anhinger, 2 RE fiir den
10 FuB langen Anhinger, 1 RE fiir den 6 FuBl langen Anhinger.
Minianhianger diirfen keine Geschiitztiirme haben.




Auf den StraBen geht es rauh zu. Motorradbanden, Highwaygeier,
Barrikaden, Zufallsduellanten... all das fordert seinen Tribut. An den
meisten Autobahnen sind seit Jahren schon keine Ausbesserungsarbei-
ten mehr vorgenommen worden. Aber jemand muB trotzdem die schwe-
ren Lasten von Stadt zu Stadt transportieren. Und die groBen Trucks
rollen noch immer.

Die Trucker haben sich erhebliche Reputation erworben. Es sind
Profis. Sie gehen mit ihren Waffen genauso geschickt um wie mit ihren
Trucks... oder sie leben nicht lange. Ein Trucker, so sagt man, schieBt
niemals zuerst - aber immer zuletzt. (Das stimmt nicht immer, aber es
hort sich gut an.) Die Menschen, die sich ihren Lebensunterhalt auf den
gefihrlichen Fahrten von Stadt zu Stadt verdienen, haben kein Interesse
daran, einen Kampf zu beginnen... nur daran, ihn zu beenden. Es ist
keine gute Idee, sich mit einem Fiinfachser anzulegen. Und ihre Vettern,
die gepanzerten Busse, sind nicht weniger gefahrlich.

Die Trucker gehoren einer lose organisierten, aber dulerst ernst zu
nehmenden Gesellschaft an, die als "Bruderschaft” bekannt ist und es
sich zur Aufgabe gamacht hat, sich um die Probleme auf den Straen zu
kiimmern, die das Leben und das Einkommen ihrer Mitglieder bedro-
hen. Unfaire Gesetzeszwinge, Highwaygeier, Lohnbetriigereien und
schieBwiitige Duellanten auf den StraBen sind typische Probleme; die
Antwort der Bruderschaft reicht von Bummelstreiks in dem betreffen-
den Gebiet bis zu - gelegentlichen - GroBangriffen. Wesentlich 6fter
werden einfach Beschreibungen und Autokennzeichen der Ubeltiter in
Umlauf gebracht. Wenn jeder Truck, Bus und gepanzerte Kurier ein
Feind ist, hilt man sich besser von der StraBe fern!

Andererseits sind Trucker gewdhnlich sehr liebenswiirdige Fahrer,
wenn man ihnen keinen Arger macht. Ein Truck oder Bus wird oft
anhalten, um einem Fahrer in Schwierigkeiten zu helfen, oder sich sogar
einmischen, um ein unfaires Duell auf der StraBe zu unterbinden.
Warnung: Jeder, der versucht, einen Fahrer in einen Hinterhalt zu
locken, indem er seine gutmiitige Art ausnutzt, wird ganz gewill von der
Bruderschaft gedchtet, wenn sie herausfindet, wer es war. Einen Bruder
im fairen Kampf auf den Ewigen Highway zu schicken ist eine Sache -
einen Barmherzigen Samariter in eine Falle zu locken ist niedertrdchtig.

Die groBen Trucks sind im Kampf aus einer Reihe von Griinden
furchterregend. Sie haben sehr viel Feuerkraft, und sie sind schlicht und
einfach groB - groB genug, um aus einem ZusammenstoB einen hoff-
nungslosen Fall zu machen. Es gibt viele andere Unterschiede zwischen
einem groBen Truck und einem kleineren Auto, und das Wissen um

diese Unterschiede ist wesentlich, wenn man sich wirkungsvoll mit
ihnen auseinandersetzen will.

1. Zugmaschinen

Die "Zugmaschine" - die Einheit, die einen Anhénger zieht - ist das
starkste Einzelfahrzeug auf der StraBe. Eine komplette Zugmaschine hat
eine Karosserie (einschlieBlich Anhingerkupplung), Panzerung, zehn
Réder und ein Triebwerk. Nach Wahl des Kaufers kann sie ein verstirk-
tes Fahrgestell, Radschiitzer und verschiedene andere Ausriistungsge-
genstinde haben... plus, natiirlich, Waffen.

Karosserien

Es gibt vier verschiedene Karosserien fiir Zugmaschinen. Im Preis
eingeschlossen sind Scheinwerfer, normaler Funk, laute Signalhdrner
und eine recht luxuriése Polsterung. Er schlieBt auBerdem die Anhan-
gerkupplung mit ein.

Karosserie Preis Gewicht GesGew.
Flache Schnauze
Vorsteh. Schnauze
Fl. Schn./Schlafkab.
Vst. Schn./Schlafkab.

Platz(RE)
$12.000 3.500 10.000 19
$14.000 3.700 11.000 22
$17.000 3.900 12.000 24
$20.000 4.100 13.500 27

"GesGew." bezieht sich nur auf das zuldssige Gesamtgewicht der
Zugmaschine, nicht auf das Gewicht, das sie ziehen kann, wenn ein
Anhinger dabei ist. Das zuldssige Gesamtgewicht mit Anhinger hangt
von dem Triebwerk ab, mit dem die Zugmaschine ausgestattet ist (s. u.).

Die Anhéngerkupplung ist der Sattel hinten auf der Zugmaschine - die
Vorrichtung, die es erméglicht, daB ein Anhanger angebracht wird. Sie
ist im Karosseriepreis eingeschlossen. Der Sattel hat 8 SP und kann im
Kampf getroffen werden. Wenn dies geschieht, kann er fiir $150 pro
Schadenspunkt repariert oder ersetzt werden. Er erfiillt seinen Zweck
erst dann nicht mehr, wenn er vollig zerstort ist, aber wenn er zerstort
wird, wihrend er sich in Gebrauch befindet, wird der Anhénger fiihrer-
los. Der Sattel ist nicht gepanzert und kann unter Inkaufnahme eines
beachtlichen negativen Modifikators fiir den Trefferwurf angegriffen
werden. Wenn eine Zugmaschine von hinten gerammt wird, nimmt der
Sattel den Schaden nach der Heckpanzerung, aber vor allen im Heck
angebrachten Waffen.

FiiriibergroBe Fahrzeuge gibtes nureine Aufhangung: Schwer. Daher
sind die Kosten fiir die Aufhangung im Karosseriepreis enthalten. Jede
Zugmaschine hat an und fiir sich eine Handlingklasse von 0. Jeder Bus
und jedes Gespann aus Zugmaschine und Anhénger hat eine HK von 1.

Fahrgestell

Das Fahrgestell einer Zugmaschine und eines Busses kann verstarkt
werden, wodurch das zulédssige Gesamtgewicht fiir Bus oder Zugma-
schine erh6ht wird. Das Standardfahrgestell gehort zur reguldren Aus-
stattung - es ergibt sich kein Aufpreis, aber es gibt auch keinen Ge-
wichtsbonus. Ein Schweres Fahrgestell kostet 50% des Karosserieprei-
ses und erhoht das zulassige Gesamtgewicht um 10%. Das Superschwe-
re Fahrgestell erhoht das zulassige Gesamtgewicht um 20% und kostet
100% des Karosseriepreises.
Panzerung

Die Panzerung ist an einer Zugmaschine an denselben Stellen ange-
bracht wie bei einem Auto - Bug, Heck, rechts, links, Dach und
Unterboden. Es ist normale, Feuerfeste, Reflektierende und Feuerfeste
Reflektierende Panzerung fiir Zugmaschinen erhiltlich, aber die ver-
schiedenen Sorten konnen nicht kombiniert werden.
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Karosserie Normal FF LR FFLR
($/Gew) ($/Gew) ($/Gew) ($/Gew)
Flache Schn. 30/14 60/14 33/154 75/15,4
Vorst. Schn. 32/15 64/15 35,2/16,5 80/16,5
Fl. Schn./Schlafk. 32/15 64/15 35,2/16,5 80/16,5
Vst. Schn./Schlafk. 34/16 68/16 37,4/17,6 85/17,6

Triebwerke

Zugmaschinen verfiigen iiber dieselben Triebwerke wie zehnradrige
Lkws, jedoch mit zwei Ausnahmen: Das Kleine und das Mittlere Truck-
triebwerk sind zu schwach, um ein groBes Gespann be wegen zu kénnen.
Das Normale, GroBe und das Supertruck-Triebwerk haben alle eine
Hochstgeschwindigkeit von 100 mph und dieselbe Beschleunigung (2,5
mph pro Turnus bis 25 mph, 5 mph/Turnus danach), wie es auch bei den
zehnradrigen Lkws der Fall ist. Die Triebwerke konnen fiir kurze Zeit
iber 100 mph hinaus beschleunigt werden, und zwar unter denselben
Einschrankungen wie bei den zehnradrigen Lkws. Das Triebwerk befin-
det sich immer vor dem Fahrer und der Besatzung, auch in einer Zug-
maschine mit flacher Schnauze.

Reifen
Eine Zugmaschine muB auf allen zehn Réddern dieselben Reifen
haben. Zugmaschinen benutzen dieselben Reifen wie zehnriadrige Lkws.

Besatzung

Fast alle Zugmaschinen sind fiir zwei Personen konzipiert - ein Fahrer
und ein Ersatzfahrer oder Schiitze. Manche haben Platz fiir drei Perso-
nen. Pro Person im Kabineneinheit der Zugmaschine werden 2 RE und
150 Pfund veranschlagt. Ein Kabineneinheit mit Schlafkabine hat mehr
Platz als ein normales Kabineneinheit (siche Karosserietabelle). Wenn
dieser zusitzliche Platz tatsdchlich als Schlafkabine genutzt werden soll
(anstatt fiir Waffen) verbraucht jede Schlafkabine 3 RE. So kann eine
Person schlafen, wihrend der Truck unterwegs ist, wodurch lange
Fahrten ohne Unterbrechung moglich sind.

Waffen und Panzerung

Waffen und Panzerung werden an einer Zugmaschine dort ange-
bracht, wo sie auch bei normalen Fahrzeugen angebracht werden. Eine
Zugmaschine kann mit einem Geschiitzturm beliebiger GroBe ausge-
stattet werden.

2. Anhanger

Ein Halbanhinger hat hinten 8 Rader; ein "Voll"anhédnger hat hinten
8 Rider und 2 oder 4 Rider vorne. Die Vorderréder an einem Anhénger
sind an das Lenksystem der Zugmaschine angeschlossen, um das
Manovrieren zu erméglichen. Wenn der Anhédnger abgehdngt wird
(absichtlich oder zufillig), werden die Vorderrider des Anhingers
automatisch in einer Geradeausstellung blockiert. Dies ermdéglicht es
dem Anhinger, frei zu rollen, falls notwendig.

Jeder Anhinger muB eine Karosserie und einen Kupplungshaken
haben. Panzerung ist nicht notwendig, konnte aber ganz niitzlich sein.
Anhinger konnen auBerdem mit Radschiitzern, Waffen und anderem
Zubehor ausgeriistet werden.

Anhinger Preis Gewicht Platz(RE)
40 FuB Tieflader $3.000 2.000 50*
40 FuB Container $6.000 3.000 80

40 FuB Kiihlwagen $10.000 3.500 75

40 FuB Tankwagen $16.000 5.000 60

40 FuB Kipper $11.000 6.000 70

Anhinger haben kein zulissiges Gesamtgewicht, weil das zulissige
Gesamtgewicht eines Trucks durch das Triebwerk der Zugmaschine
bestimmt wird.

* Wie bei den Pritschenaufbauten ist der verfiigbare Platz ein unge-
fahrer Wert. Es werden die Regeln benutzt, die fiir Pritschenaufbauten
gelten (siche Abschnitt IX, zehnrddrige Lkws), und zwar mit folgenden
Abwandlungen: Fiir jeweils 10 volle RE iiber 50 RE Fracht fallt die
Fracht in 1 von 6 Fillen vom Anhinger, und bei einem derartigen
Ungliick bleiben 3W Fracht auf dem Anhinger.

Ein Tieflader hat weder ein Dach noch Seiten. Er kann mit einem
kleinen gepanzerten Kasten mit hochstens 6 RE Platz fiir Defensivwaf-
fen ausgeriistet werden. Der Kasten ist an den iiblichen sechs Stellen
gepanzert, und die Panzerung kostet $11 und wiegt 5 Pfund pro Punkt.
Sie kann gegen den iiblichen Aufpreis Feuerfest, Reflektierend oder
Feuerfest Reflektierend gemacht werden.

Mit einem Kipper verhilt es sich genauso wie mit einem Kipperaufle-
ger, aber als Anhénger kann der Kipper 10 RE mit Waffen ausfiillen.

Ein Tanker muB an jeder Position mindestens 20 Panzerungspunkte
haben, genauso wie der Tankeraufleger bei den zehnrédrigen Lkws.

Panzerung

Die groBen Anhénger werden an zehn Positionen gepanzert. Die zehn
Positionen sind: Bug, Heck, Bug rechts, Bug links, Heck rechts, Heck
links, Bug Dach, Heck Dach, Bug Unterboden, Heck Unterboden. Im
wesentlichen sind die vier "langen" Seiten jeweils in zwei Hilften geteilt
(fiir ndhere Einzelheiten siche "Kampf" weiter unten in diesem Ab-
schnitt). Die Panzerung kostet fiir jeden Anhinger $40 pro Punkt und
wiegt 18 Pfund. Feuerfeste Panzerung kostet $80 und wiegt 18 Pfund pro
Punkt. Reflektierende Panzerung kostet $44 und wiegt 19,8 Pfund und
Feuerfeste Reflektierende Panzerung kostet $100 und wiegt 19,8 Pfund
pro Punkt.

Reifen

Anhinger fahren mit denselben Reifen wie zehnriddrige Lkws. Ein
Halbanhanger muB 8 Reifen desselben Typs an der hinteren Hilfte des
Anhingers haben; auf jeder Seite befinden sich zwei Paare. (Wenn von
der Seite darauf geschossen wird, nimmtimmer zuerst der duere Reifen
Schaden.) Ein Vollanhdnger hat zwei weitere (einen auf jeder Seite)
oder vier weitere (ein Paar auf jeder Seite) an seinem vorderen Ende.
Halbanhéanger haben Stiitzen, die ausgeklappt werden, wenn sie nicht an
eine Zugmaschine angekuppelt sind. Diese Stiitzen haben je 5 SP,
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konnen aber nur angegriffen werden, wenn der Anhanger darauf ruht,
und der Trefferwurf fiir einen SchuB auf sie wird mit -5 modifiziert.

Kupplungshaken

Der Kupplungshaken paBt in den Sattel der Zugmaschine und verbin-
det die beiden. Jeder Anhiénger muB8 genau einen Kupplungshaken
haben. Im Kampf kann nicht darauf geschossen werden, aber er kann
freiwillig (siehe "Explosivkupplungshaken" weiter unten) oder durch
einen Unfall zerstort werden. Es gibt drei Arten von Kupplungshaken.

Standardkupplungshaken: Kostet $100, kein Platz, kein Gewicht.
Kann nur von auBen gelost werden - ein Vorgang, der ungefihr 5
Minuten dauert.

Explosivkupplungshaken: Kostet $500, kein Gewicht, kein Platz. Ar-
beitet in jeder Hinsicht wie ein Standardkupplungshaken, kann aber im
Notfall aus dem Kabineneinheit heraus zur Explosion gebracht werden
(was als SchuBaktion zdhlt). Dadurch wird der Anhénger sofort abge-
hangt(siehe "Lose Anhidnger", unten). Der Kupplungshaken muBl emeu-
ert werden, bevor der Anhénger wieder an eine Zugmaschine angehéngt
werden kann (vorausgesetzt, der Anhénger iiberlebt iiberhaupt).

Schnelldffnender Kupplungshaken: Kostet $1.000, kein Gewicht,
kein Platz. Arbeitet wie ein Explosivkupplungshaken, zerstort sich aber
nicht, wenn er aktiviert wird. Der Anhinger kann daher wieder ange-
héngt werden (wenn er nach dem Abhéngen keinen Unfall erleidet). Es
dauert ungefihr 30 Minuten, einen Anhidnger mit einem schnelléffnen-
den Kupplungshaken wieder anzuhédngen.

Rampen

Auf Tieflademn (und gelegentlich auch in Containern) kénnen Fahr-
rampen eingebaut werden, so daB kleine Fahrzeuge hinauffahren kon-
nen. Der Preis fiir einen Satz von 2 Rampen betragt $300. Das Gewicht
betragt 200 Pfund; die Rampen benétigen keinen Extraplatz. Die
Rampen sind erst dann zerstort, wenn der Anhénger ein Wrack ist.

In einen Container (oder Bus) kann eine Sturmrampe eingebaut
werden, um es Menschen, Motorrddern, Trikes oder Wagen der Sub-
kompaktklasse zu ermdglichen, schnell hinein und heraus zu kommen.
Im wesentlichen handelt es sich dabei um eine Extratiir im Heck, die
volle 2 Kistchen breit ist. Sie kann in jeder Phase heruntergelassen
werden, aber es dauert eine volle Sekunde (10 Phasen) lang, sie wieder
hochzuziehen. Da sich die gesamte Heckpanzerung an der Sturmrampe
befindet, istdas Innere des Anhingers entbloBt, wihrend die Rampe her-
abgelassen ist. Die Rampe ist erst dann zerstort, wenn die gesamte
Heckpanzerung zerstort ist. Preis: $1.000. Gewicht: 100 Pfund. Bené-
tigt 1 RE fiir den Offnungs-/SchlieBmechanismus.

" Um zu bestimmen, wieviel Frachtraum ein Fahrzeug benétigt, nimmt
man die Anzahl der RE an Innenraum (einschlieBlich Ladeflache), die
dem Fahrzeug zur Verfiigung stehen. Dann addiert man 10 fiir Autos, 4
fiir Motorraderund 2 fiir Beiwagen

Besatzung

Anhinger haben keine Fahrer. Platz fiir Schiitzen und Fahrgiste ist in
einem Anhinger vorhanden. Jeder Schiitze benétigt 2 RE; jeder Fahr-
gast benotigt ebenfalls 2 RE.

Waffen

So wie es fiir die Panzerung 10 Positionen gibt, so konnen auch
Waffen und Geschiitztirme an einem Anhédnger auf 10 Positionen
angebracht werden. Wenn der Anhénger 2 Geschiitztiirme hat (einen auf
dem vorderen Dach, einen auf dem hinteren Dach), muB einer héhersein
als der andere - der Feuerbereich des hoherliegenden betrdgt 360 Grad,
der tieferliegende kann nicht in die Richtung des hoherliegenden
schieBen. Es liegt am Spielleiter, iiber eventuelle Streitigkeiten, was der
tieferliegende Turm treffen kann und was nicht, zu entscheiden.

Andere Einschrinkungen:

Tieflader diirfen keine Geschiitztiirme haben.

Tanker haben normalerweise keine Geschiitztirme. (Es ist sehr
selten, daB Tanker iiberhaupt Waffen haben, sieht man einmal von De-
fensivvorrichtungen im Heck (hinter dem Tank) und von Splittergrana-
ten ab.)

An der vorderen Hilfte des Anhidngers diirfen keine auslegenden
Waffen angebracht werden.

Kein Anhinger darf eine Waffe haben, die in Bugrichtung schieBt
(auBer denen in Geschiitztiirmen).

3. Busse

Manche Busse sind hauptséchlich auf Verteidigung ausgelegt und
werden von schwerbewaffneten Motorradern oder Autos eskortiert.
Andere haben mehr als genug Waffen, um auf sich selber aufpassen zu
konnen.

Karosserie

Ein kompletter Bus hat eine Karosserie, ein Triebwerk, zehn Reifen,
Panzerung und (wahrscheinlich) Waffen. Er kann ein verstirktes Fahr-
gestell, Radschiitzer und anderes Zubehor haben. Praktisch alle Busse
haben ein groBes Fahrgastabteil - Busse haben den Zweck, Fahrgiste zu
befordem und zu schiitzen, nicht den, sich zu duellieren.

Bus Preis Gewicht GesGew. Platz(RE)
30 FuB Karos.  $5.000 4.000 16.000 45
40 FuB Karos. $7.000 5.500 21.000 60

Die Méglichkeiten fiir Stirke des Fahrgestells, Triebwerk und Auf-
héngung entsprechen denen fiir eine Zugmaschine. Die Handling-klasse
fiir einen Bus betrigt 1. Busse miissen 10 Reifen haben - zwei Vorder-
reifen und zwei Paar Hinterreifen an jeder Seite. Es kann jeder Truckrei-
fen benutzt werden, aber alle 10 Reifen miissen von derselben Sorte sein.
Radschiitzer (bis zu drei Stiick pro Seite) konnen benutzt werden, ohne
daB die HK sinkt.

Panzerung

Busse sind wie Anhinger sehr lang und haben zehn Positionen, die
gepanzert werden miissen. Busse kénnen mit jeder Panzerungssorte
gepanzert werden, aber die verschiedenen Sorten kénnen nicht kombi-
niert werden.

Bus Normal FF LR FFLR
($/Gew) ($/Gew) ($/Gew) ($/Gew)

30 FuB Bus  35/17 70/17 38,5/18,7 87,5/18,7

40 FuB Bus  40/18 80/18 44/19,8 100/19,8
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Feuerbereich -
der Heckwalffen

Besatzung

Busse sind fiir die Beforderung von Fahrgasten konzipiert. Wie bei
Kleinbussen muB Platz fiir Gepack und zwischen den Sitzen veran-
schlagt werden - es gelten 2 RE und 200 Pfund pro Fahrgast. Luxusva-
rianten und Besatzungspositionen entsprechen denen bei Kleinbussen.

Waffen

Waffen kénnen an den vorderen und hinteren Hélften der Langsseiten
eines Busspielsteins angebracht werden. Ein Bus kann mit zwei Ge-
schiitztiirmen ausgeriistet werden, aber einer der beiden muB als héher-
liegend gekennzeichnet werden, so daB er tiber den anderen hinweg-
schieBen kann. Ausgelegte Waffen konnen nicht an der vorderen Hilfte
des Busses angebracht werden.

4. Kampf

Geschiitztiirme auf Zugmaschinen, Anhéngern und Bussen unterlie-
gen denselben Beschrinkungen wie Geschiitztiirme auf zehnrddrigen
Lkws.

Man beachte, daB der Sattel eines Trucks nicht gepanzert ist und von
einem Gegner mit einem Modifikator von -6 aufs Kom genommen
werden kann, der eine Sichtlinie zu dem schwarzen Punkt auf dem
Spielstein hat, unabhingig davon, ob ein Anhénger angehingt ist oder
nicht. Der Sattel wird nur dann getroffen, wenn auch auf ihn gezielt
worden ist.

Die Feuerbereiche fiir eine Zugmaschine werden auf dieselbe Weise
bestimmt wie fiir normale Autos: Durch den Spielstein werden die
Diagonalen gezogen, wodurch die vier Feuerbereiche festgelegt sind.
Anhinger und Busse haben kompliziertere Feuerbereiche und benutzen
zu ihrer Festlegung die schwarzen Punkte auf den Langsseiten der
Spielsteine. Die Feuerbereiche sind wie folgt:

N
N
/\

s Lo\ =
72 Fousrbereloh i =10 Feuerbereich /”
> 7 ™ der rechten 7 N, di hte,
s Heckwaffen .7 N
Bugwaffen

Man beachte, daB sich die seitlichen Feuerbereiche iiberlagemn. Jeder,
der einen Anhéanger oder Bus von der Seite angreift und sich in beiden
seitlichen Feuerbereichen befindet, kann sich ohne Abziige die Hilfte
auswihlen, auf die er schieBt, und muB sein Ziel genau angeben.

Eine Zugmaschine nimmt Schiaden genauso wie ein Auto. Anhénger
und Busse nehmen Schiden so, wie es groBe Autoanhénger tun (siche
Abschnitt X, Autoanhdnger).

5. Fahren

UbergroBe Fahrzeuge fahren im Prinzip wie normale Fahrzeuge. Es
gibt jedoch gewisse Abwandlungen.

Handlingklasse

UbergroBe Fahrzeuge sind nicht leicht zu handhaben. Die Handling-
klasse einer Zugmaschine ohne Anhéngerist 0. Durch Hinzufiigen eines
Anhidngers steigt sie auf 1. Busse haben ebenfalls HK 1. Weitere
Verbesserungen der Handlingklasse kénnen nur durch gute Reflexe in
Verbindung mit dem Talent Trucker (sieche Abschnitt VI, Kampagnen-
charaktere) herbeigefiihrt werden.

Beschleunigen und Abbremsen

GroBe Trucks und Busse unterliegen denselben Beschleunigungsre-
geln wie zehnradrige Lkws. Jeder Truck, der mit mehr als 30 mph in
einem Turnus abbremst, muB sofort auf Unfalltabelle 3 wiirfeln, und
jeder Reifen erleidet 2W Schaden. Busse, die mit mehr als 30 mph in
einem Turnus abbremsen, nehmen denselben Schaden an den Reifen
und wiirfeln auf Unfalltabelle 2.

Geradeausfahren

Busse sind durch einzelne lange Spielsteine dargestellt. Dagegen be-
steht ein Gespann aus Zugmaschine und Anhénger aus zwei Spielstei-
nen - eben aus Zugmaschine und Anhénger. Beide zusammen bilden den
Truck oder das Gespann. Ein Anhénger allein kann nicht beschleunigen
und baut normalerweise einen Unfall, wenn er sich wihrend der Fahrt
16st (siehe unten). Eine Zugmaschine allein kann fahren; ihre Beschleu-
nigung ist besser, aber ihre HK ist schlechter.

Wenn ein Anhingerspielstein und ein Zugmaschinenspielstein ge-
meinsam benutzt werden, wird der Anhénger ein Stiick auf die Zugma-
schine gelegt. Der schwarze Punkt vomne auf dem Anhingerspielstein
stellt seinen Kupplungshaken dar. Der schwarze Punkt hinten auf dem
Zugmaschinenspielstein stellt den Sattel dar. Der Kupplungshaken des
Anhingers paBt in den Sattel; daher miissen die beiden Punkte am Ende
eines Manovers immer genau iibereinander liegen.

Busse und Trucks fahren in jeder Phase, in der es die Fahranzeige in
Abhidngigkeit von ihrem Tempo vorschreibt, 1 Block, ganz so wie
normale Autos. :

Mandéver

Busse und Zugmaschinen manévrieren so wie Autos, nur daB Trucks
die Schnapsschmuggler-Kehre nicht ausfiihren kénnen. Es kénnen die
Bilder und Beschreibungen aus Abschnitt ITI, Fahren, benutzt werden.
Man kann sich vorstellen, daB8 die Autos auf den Bildern jeweils den
vordersten Block des iibergroBen Fahrzeugs darstellen. Auch die Mang-
verschablone kann benutzt werden.

Gespanne manovrieren wie Fahrzeuge mit Autoanhingern und fahren
auch genauso riickwirts. Siehe die Regeln dazu in Abschnitt X, Awoan-
hanger. Am Ende eines Manovers miissen die beiden schwarzen Punkte
wieder iibereinander liegen. Der Winkel zwischen Zugmaschine und
Anhiénger darf niemals kleiner werden als 90 Grad; sollte dies doch
geschehen, ist der Anhinger zu stark angewinkelt worden. Es wird mit
1W gewiirfelt: Bei einer 1, 2 oder 3 bricht der Kupplungshaken, und der
Anhinger ist fiihrerlos.

Schneckentempo

Ein Truck, der ein kompliziertes Manéver auf engem Raum ausfiihrt
(z.B. einparken oder in ein befestigtes Gebiet einfahren), wird sehr
langsam fahren. In der Realitit fahrt er vielleicht nur mit 1 mph. In
diesem Spiel sind 2,5 mph das langsamste, noch praktikable Tempo.
Dies wire 1/4 Block pro Turnus, der in Phase 5 gefahren wird.

Die Geschwindigkeitsmarke eines Gespanns mit diesem Tempo
sollte auf die Zeile zwischen 0 und 5 mph gelegt werden. In jedem
Turnus kann der Truck wie folgt fahren:

(a) 1/4 Block geradeaus oder

(b) 1/4 Block geradeaus plus Drehung wie eine Drehung im normalen
Manéver oder

(c) Drehung ohne jeder Vorwirtsbewegung.

Der Anhinger folgt der Zugmaschine nach den iiblichen Regeln.

Fiihrerlose Anhénger

Wenn ein Sattel zerschossen wird, ein Kupplungshaken bricht oder
ein Anhinger absichtlich abgehdngt wird, wird der Anhéanger fiihrerlos.

Wenn derfiihrerlose Anhéngerein Vollanhangerist, also Vorderrader
hat, wird er wie jedes andere Fahrzeug behandelt. Er fahrt geradeaus und
wird pro Turnus um 5 mph langsamer. Er kann nicht mand6vrieren. Es
wird ihm eine HK von 1 unterstellt. Wenn er einer Gefahr begegnet,
findet eine Uberpriifung auf der Kontrolltabelle statt, und nach einem
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XX-Ergebnis oder einem miBlungenen Kontrollwurf muB auf Unfallta-
belle 2 gewiirfelt werden. Solange ernicht auBer Kontrolle gerit, kénnen
eventuell mitfahrende Schiitzen mit den Waffen des Anhangers schie-
Ben (mit Ausnahme von Laserwaffen, die das Triebwerk der Zugma-
schine als Energiequelle benétigen).

Halbanhinger ohne Vorderrdder bauen sofort einen Unfall, wenn sie
wihrend der Fahrt von ihrer Zugmaschine abgehingt werden. Der Bug
des Anhangers schldgt auf der Erde auf, und die vordere Unterbodenpan-
zerung erleidet pro 10 mph Tempo beim Aufprall 1W Schaden; danach
wird fiir den Halbanhénger sofort auf Unfalltabelle 2 gewiirfelt. Wenn
die Hinterrdder nach diesem Wurf zufillig noch Bodenkontakt haben
sollten, fahrt er geradeaus weiter, wobei er in jedem Turnus um 15 mph
langsamer wird und zu Beginn eines neuen Turnus nach obigen Regeln
neuen Schaden erleidet, bis er steht. Seine HK ist -1. Wenn sich
Schiitzen im Anhénger befinden, kénnen sie ihre Waffen erst dann
wieder abfeuern, wenn der Anhénger steht, und auch dann nur, wenn er
richtig herum steht.

Wenn ein Halbanhédnger auf den Boden aufschléagt, bricht der Kupp-
lungshaken; daher kann er erst dann wieder an eine Zugmaschine
angehdngt werden, wenn der Haken erneuert worden ist.

6. Unfdlle und ZusammenstoBe

Fiir Busse und Zugmaschinen ohne Anhinger gelten dieselben Un-
falltabellen wie fiir Autos, wenn sie auBler Kontrolle geraten. Wenn ein
Gespann aus welchen Griinden auch immer auBler Kontrolle gerit,
kommt Unfalltabelle 3 zur Anwendung.

Schutt und Hindernisse

Busse und Gespanne gehen mit Schutt und Hindemissen genauso um
wie zehnradrige Lkws. Die Gefahren auf der StraBe und im Kampf, die
Auswirkungen auf Busse und Gespanne haben (wie zum Beispiel der
Verlust von Reifen oder Beschadigungen durch gegnerische Schiisse),
sind ebenfalls identisch mit denen, die Auswirkungen auf zehnridrige
Lkws haben (siehe die Liste auf S.49).

Zusammenstofe

Es wird das System fiir Zusammensto8e benutzt, das in Abschnitt ITT,
Fahren, erlautert ist. Man beachte, wie gefahrlich ein voll beladenes
Gespann wegen seines hohen Schadensmodifikators selbst bei niedri-
gem Tempo ist.

Wenn man das vereinfachte System fiir Zusammenst68e benutzt,
sollte man daran denken, daB Fahrzeuge mit stark unterschiedlichem
Gewicht bei einem ZusammenstoB nicht gleich reagieren. Ein Fahrzeug
mit einem Gewicht zwischen 10.000 und 19.999 Pfund richtet bei einem
ZusammenstoB den doppelten Schaden an. Wenn das Fahrzeug zwi-
schen 20.000 und 39.999 Pfund wiegt, wird der Schaden verdreifacht,
und bei Gespannen, die zwischen 40.000 und 80.000 Pfund wiegen, wird
der Schaden vervierfacht!

Niederwalzen

Gespanne und Busse kénnen wie zehnridrige Lkws kleinere Fahrzeu-
ge niederwalzen. Wahrend zehnradrige Lkws nur Motorrédder nieder-
walzen konnen, sind die groBen Gespanne und Busse jedoch imstande,
auch Autos der Subkompakt- und der Kompaktklasse sowie Leichte und
Mittlere Trikes niederzuwalzen. Das Niederwalzen eines Autos oder
Trikes ist eine S3-Gefahr. Alle anderen Regeln entsprechen denen fiir
zehnriddrige Lkws.
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XIl. HUBSCHRAUBER

Schnittig, schnell und stark, so durchziehen die Hubschrauber des
Jahres 2035 die Liifte. Fiir lange Strecken nicht sonderlich praktisch,
sind sie doch die bevorzugten Angriffs- und Rettungsvehikel ihres
Zeitalters. Schnell, wendig und manovrierfihig wie ihre Gegenstiicke
des zwanzigsten Jahrhunderts haben sie das Potential fiir starke Feuer-
kraft und Panzerung. Sie sind auBerdem weniger sicher und widerspen-
stiger als Bodenfahrzeuge und zudem ziemlich teuer. Aber wenn man es
sehr eilig hat oder das Ziel mit einem Bodenfahrzeug nicht zu erreichen
ist, dann diirfte ein Hubschrauber genau das richtige sein.

1. Bau

Die Konstruktionsregeln fiir Hubschrauber sind denen fiiAutos sehr
ahnlich. Die wesentlichen Faktoren sind auch hier Preis, Gewicht und
Platz. Um einen effektiven Hubschrauber zu bauen, miissen diese
Faktoren sorgfiltig gegeneinander abgewogen werden.

Hubschrauber haben nur fiinf Grundbestandteile: Rumpf (der auch
den Rotordurchmesser festlegt), Triebwerk, Waffen, Panzerung und
Zubehor. Hubschrauber haben keine veranderbaren Fahrgestelle, keine
Aufhingung und keine Reifen. Das zuldssige Gesamtgewicht eines
Hubschraubers ist einzig und allein eine Funktion seiner Triebwerkslei-
stung (siche unten).

Der Rumpf
Es gibt vier verschiedene Rumpfarten. Zu beachten ist, da die
Handlinggrundklasse mit wachsender GroBe des Hubschraubers sinkt.

Rumpf Preis Gewicht Platz(RE) HK Rotor SP
Ein-Mann $10.000 500 13 3 3/3
Klein $20.000 800 19 2 5/3
Standard  $40.000 1.200 24(+6) 2 6/4
Transport  $80.000  2.000 24(+17) 1 8/4

Die Zahlen in Klammermn unter “Platz” geben die Anzahl der Fracht-
RE an. Diese RE konnen nicht mit anderen Hubschrauberkomponenten
belegt werden (auler wie unten angegeben).

“Rotor SP” gibt die Anzahl der Schadenspunkte fiir die Rotoren der
Hubschrauber an. Die erste Zahl gilt fiir den Hauptrotor, die zweite fiir
den Stabilisierungsrotor am Heck.

Der Ein-Mann-Hubschrauber wird auch in einem “verstaufreundli-
chen” Format angeboten. Gegen einen Aufpreis von $1.000 ist ein
Modell zu haben, das in seine Bestandteile zerlegt werden kann. Es hat
einen zusammenlegbaren Rumpf und Faltrotoren und paBt auf jede La-
defliche mit mindestens 13 RE. Das Auseinandernehmen dauert 15
Minuten, und man benétigt dafiir einen Werkzeugkasten. Das Zusam-
mensetzen dauert genau so lange (und man bendtigt dafiir ebenfalls
einen Werkzeugkasten).

Triebwerke

Bei Hubschraubern kommt dieselbe Brennstoffzellen-Technologie
zur Anwendung wie bei Autos, Trucks und Motorrddern. Hubschrauber-
triebwerke kénnen jedoch nur fiir Hubschrauber benutzt werden - sie
sind ganz speziell fiir die beim Fliegen auftretenden Belastungen
konstruiert und fiir andere Arbeitsbereiche ungeeignet.

Triebwerk Preis Gewicht Platz(RE) SP Leistung
Mini $10.000 2.500 8 16 5.000
Klein $15.000 3.000 10 20 8.000
Standard  $20.000  3.500 13 26 14.000
Super $25.000 4.000 16 32 20.000

Die Beschleunigung wird bei einem Hubschrauber anders berechnet

als bei einem Auto, da ein wesentlicher Teil der Leistung dafiir benotigt
wird, das Fahrzeug in der Luft zu halten. Wenn die Leistung eines
Hubschraubers geringer ist als sein Gewicht, ist das Triebwerk unterdi-
mensioniert, und die Maschine hebt gar nicht erst ab. Wenn die Leistung
mindestens so grof ist wie das Gewicht, aber geringer ist als das
Anderthalbfache des Gewichts, hat der Hubschrauber im Geradeausflug
eine Beschleunigung von 5 mph. Wenn die Leistung dem Anderthalb-
fachen des Gewichts oder mehr entspricht, betridgt die Beschleunigung
im Geradeausflug 10 mph.

Die Hochstgeschwindigkeit eines Hubschraubers mit einem Mini-
triebwerk betrdgt 180 mph; die anderen drei Triebwerke haben eine
Haochstgeschwindigkeit von 200 mph. Diese Hochstgeschwindigkeit
kann fiir kurze Zeit iiberschritten werden, und zwar durch Belastung des
Triebwerks. In diesem Fall gelten dieselben Regeln wie fiir Autotrieb-
werke, bzw. fiir den den Sinkflug (siehe unten).

Die Reichweite eines Hubschraubers mit frisch aufgeladenem Trieb-
werk betridgt 200 Meilen bei einer Reisegeschwindigkeit von 100 mph.
Diese 200 “Leistungseinheiten” erhohen bei geringerem Tempo den
Aktionsradius; bei hoherem Tempo werden sie schneller verbraucht.
Die Regeln dafiir, wie das Tempo die Reichweite eines Fahrzeugs beein-
fluBt, sind in Abschnitt VII, Fahrzeugkonstruktion, in dem Kapitel
iiber Triebwerke aufgefiihrt. Nur muB 100 mph als Ausgangstempo (bei
dem der Verbrauch 10 Einheiten auf 10 Meilen betrigt) zugrunde gelegt
werden. Die Tabelle muB entsprechend variiert bzw, erginzt werden.
Ein SchuB mit einem Laser verbraucht ebenfalls Einheiten - sieche an
derselben Stelle. Das Aufladen des Triebwerks dauert an allen Auflade-
stationen und Truck Stops, die fiir Hubschrauber ausgeriistet sind, 10
Minuten und kostet $250.

Panzerung

Hubschrauber miissen auf sechs Positionen gepanzert werden: Bug,
Heck, links, rechts, Dach und Boden. Haupt- und Stabilisierungsrotor
sind nicht durch eine Panzerung geschiitzt. Alle Sorten Panzerung
stehen fiir Hubschrauber zur Verfiigung, und das Kombinieren der
Sorten ist nicht erlaubt.

Rumpf Normal FF LR FFLR

($/Gew) ($/Gew) ($/Gew) ($/Gew)
Ein-Mann 16/8 32/8 17,6/8,8  40/8,8
Klein 20/10 40/10 22/11 50/11
Standard 30/14 60/14 33/154  75/15,4
Transport 35/17 70/17  38,5/18,7 87,5/18,7
Waffen

Waffen funktionieren in Hubschraubern genauso wie in Bodenfahr-
zeugen. Es gibt gewisse Unterschiede in der Anbringung, in den Zielme-
thoden usw., aber alle Waffen, die Bodenfahrzeugen zur Verfiigung
stehen, kommen auch fiir Hubschrauber in Frage. (Zwei Waffen -
Bomben und Splitterbomben - kénnen nur von Hubschraubern benutzt
werden.) Man beachte, daB auszulegende Waffen nicht sonderlich
effektiv sind. Farbspriiher und Nebelwerfer funktionieren ganz normal,
aber ein Hubschrauber darf sich héchstens 7 1/2 FuB - 1/2 Block im
SpielmaBstab - iiber dem Boden befinden, wenn Oldiisen, Spikeleger
und Minenleger noch funktionieren sollen; iiber dieser Hohe verteilen
sich 01, Spikes und Minen zu sehr, um noch wirkungsvoll sein zu
konnen.

Waffen kdénnen am Bug, am Heck, an den Seiten und am Boden
angebracht werden. Geschiitztiirme kénnen nur am Boden angebracht
werden. Ein Geschiitzturm kann wie eine links, rechts, vorne oder hinten
angebrachte Waffe schieBen und ist durch die Bodenpanzerung ge-
schiitzt. Fiir an der Seite und am Boden angebrachte Waffen kann
Frachtraum benutzt werden. Fir im Heck angebrachte Waffen muf
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Frachtraum benutzt werden, wenn der Hubschrauberrumpf Frachtraum
hat.

Die Feuerbereiche miissen unter dem Aspekt der Dreidimensionalitit
betrachtet werden - siehe “Kampf”, unten, fiir eine ausfiihrliche
Erkldrung.

Zubehor

Fiir Hubschrauber ist ein breites Spektrum an Spezialausriistung er-
hiltlich. Beinahe jedes in Abschnitt VI, Fahrzeugkonstruktion, aufge-
fiihrte Zubehor kann auch in einen Hubschrauber eingebaut werden - mit
einigen offensichtlichen Ausnahmen wie Radschiitzer. Es folgt eine
Liste von Zubehor, das nur fiir Hubschrauber Anwendung finden kann.

Winde: 1 RE, 100 Pfd., $500, 1 SP. Winden sind Vorrichtungen, mit
denen Fracht und Personen mit starken Drahtseilen an Bord gezogen
werden konnen. Sie miissen an einer Seite mit einer Tiir (oder im Boden,
wenn der Hubschrauber ein Bombenluk hat) angebracht werden und
kénnen nur benutzt werden, wenn diese Tiir offen ist. Das Gerit besteht
aus einer drehbaren Trommel und einem 90 FuB (6 Blocke) langen Seil.
Das Geriit kann eine Belastung von 4.000 Pfund verkraften. Das Seil
kann problemlos mit einem Tempo von 1 Block/Sekunde abgewickelt
werden; wenn das angehingte Gewicht kleiner ist als 1.000 Pfund, kann
das Seil mit einem Tempo von 1 Block/Sekunde aufgewickelt werden;
wenn die Anhéngelast 1.000 bis 1.999 Pfund betrégt, wird es mit einem
Tempo von 1/2 Block/Sekunde aufgewickelt,und wenn die Anhdngelast
2.000 Pfund und mehr betrigt, wird 1/4 Block pro Sekunde aufgewik-
kelt. Es bedarf einer Person und 3 Sekunden (6 Sekunden falls es sichum
ein Fahrzeugs oder einen dhnlich groBen Gegenstand handelt), um das
Seil an dem fraglichen Objekt zu befestigen. Beispiel: Von einem
schwebenden Hubschrauber kann ein Besatzungsmitglied in 6 Sekun-
den 90 FuB heruntergelassen werden. Dieses Besatzungsmitglied braucht
weitere 3 Sekunden, um das Seil an einer anderen Figur zu befestigen,
die gerettet werden soll, und danach benétigt der Windenmechanismus
weitere 6 Sekunden, um beide hinaufzuziehen. Wenn das Besatzungs-
mitglied das Seil zum Beispiel an einem Schweren Motorrad befestigt,
wird es langer dauern.

Das Windenseil kann nur von Waffen getroffen werden, die “flichen-
deckend” schieBen kénnen (das heiBt, MGs, Flammenwerfer und
Laser). Unter diesen Umstédnden hat es 10 SP, und der Trefferwurf fiir
das Seil wird mit -8 modifiziert.

Personlicher Fallschirm: Nimmt den Platz von 2 Granaten ein, 20
Pfd. als Fracht, $200, 4 SP. Fallschirme werden benutzt, wenn Men-
schen aus Flugzeugen springen. (Eine Figur springt hinaus, indem der
Spielstein auf ein Kidstchen gezogen wird, das keinen Boden hat - das
heiBit, sie geht durch die Tiir oder durch das Bombenluk.) Das Thema
Fallgeschwindigkeit wird spdter angesprochen, aber ein Fallschirm
offnet sich nur dann rechtzeitig, um eine Figur zu retten, wenn sie aus
einer Hohe von mindestens 20 Blocken abspringt. Der Fallschirm 6ffnet
sich nach 16 Blécken freiem Fall, bremst den Fall wihrend der ndchsten
4 Blocke ab und verhilt sich danach genauso wie ein Drachen (siehe
“Kuriosititen” weiter unten). Ein offener Fallschirm kann nur von
einem Flammenwerfer beschiddigt werden, wobei der Trefferwurf wegen
der GroBe des Fallschirms allerdings mit +3 modifiziert wird.

Fahrzeugfallschirme: 3 RE, 150 Pfd., $1.500, 4 SP. Fahrzeugfall-
schirme funktionieren genauso wie normale Fallschirme, werden aber
benutzt, wenn groBe Kisten mit Versorgungsgiitern oder sogar Fahrzeu-
ge abgeworfen werden. An einem Fahrzeugfallschirm konnen Fahrzeu-
ge mit einem Gewicht bis zu 2.000 Pfund abgeworfen werden. Der
Abwurf muB aus einer Hohe von mindestens 30 Blocken erfolgen; der
Fallschirm 6ffnetsich nach 20 Blocken freien Falls und verhilt sichnach
weiteren 10 Blocken wie ein Drachen. Fahrzeugfallschirme kénnen von
Flammenwerfern getroffen werden, wobei der Trefferwurf mit +4
modifiziert wird.

Kufen: Kein Gewicht, kein Platz, keine Kosten. Kufen gehoren zur
Standardausriistung eines Hubschraubers; alle Hubschrauber haben ein
Paar Kufen, um darauf zu landen. Der Trefferwurf auf eine Kufe wird
mit -8 modifiziert, und die Anzahl der SP einer Kufe ist unterschiedlich:

8 SP pro Kufe bei einem Ein-Mann- oder Kleinen Hubschrauber, je 12
SP bei einem Standard- oder Transporthubschrauber.

Kufentragen: Kein Platz, 25 Pfd., $300, 2 SP. Kufentragen sind
mannshohe Zylinder, die an den Kufen eines Hubschraubers angebracht
werden, um den Transports zusitzlicher Personen zu erméglichen. Jede
Kufentrage gibt dem Hubschrauber 1 RE zusitzlich an Platz, aber dieser
Platz kann nicht fiir die Unterbringung von Waffen benutzt werden. Ku-
fentragen sind nicht gepanzert und daher ungeschiitzt; man zielt auf sie
wie auf FuBgénger (Trefferwurf wird mit 3 modifiziert).

Schwimmer: Kein Platz, 50 Pfd., $500, 7 SP. Schwimmer sind Kufen-
untersitze, die es einem Hubschrauber erméglichen, auf dem Wasser zu
landen. Wenn einer oder beide Schwimmer zerstért werden, hat ein
Hubschrauber, der auf dem Wasser gelandet ist, nur drei Turnusse Zeit,
um wieder abzuheben - danach ist er zu tief im Wasser versunken, um
sich noch daraus befreien zu kénnen; nach weiteren 10 Turnussen ist er
vollstindig unter Wasser. Der Trefferwurf auf einen Schwimmer wird
mit -3 modifiziert.

Bombenluke: 1 RE, 100 Pfd., $1.000. Bombenluken sind im Boden
angebrachte Tiiren, durch die groBe Ausriistungsgegenstinde abgewor-
fen werden kénnen. (Man beachte, daB ein Hubschrauber kein Bomben-
luk haben muf, um Bomben einsetzen zu kénnen. Bomben kénnen auch
auBen am Hubschrauber befestigt werden oder jeweils ihre eigene kleine
Tiir haben, die nur fiir diese Bombe benutzt wird.) Die Tiiren eines
Bombenluks sind faktisch die Bodenpanzerung des Hubschraubers;
wenn sie gedffnet sind, hat der Hubschrauber im Prinzip keine Boden-
panzerung mehr. Die Tiiren des Bombenluks werden gedffnet, indem
ein Besatzungsmitglied des Hubschraubers den Mechanismus aktiviert
(was als SchuBaktion zdhlt); am Ende des nichsten Turnus sind die
Tiiren geoffnet. Dieselbe Abfolge wird zum Schliefen des Luks benutzt.

2. Fliegen

Fliegen ist mannigfaltiger als Fahren - ein Hubschrauber bewegt sich
in drei Dimensionen anstatt in zweien. Fiir jeden Hubschrauber muB auf
einem Stiick Papier die jeweilige Héhe vermerkt werden, die im
MaBstab des Spiels nach Viertelblocken gemessen wird. Diese Hohe
gibt an, wo sich der Boden eines Hubschraubers zu einem bestimmten
Zeitpunkt befindet (“0” bedeutet auf der Erde).

Beschleunigen und Abbremsen

Ein schwebender Hubschrauber (das heiit einer, der nicht versucht
seine Hohe nach oben oderunten zu verandern), zieht genau wie Boden-
fahrzeuge entsprechend seinem Tempo 1 Block pro 10 mph pro Turnus.
Hubschrauber beschleunigen im Gerdeausflug wie Autos: Zu Beginn
eines Turnus wird durch das Verschieben der Marke auf dem Datenblatt
das neue Tempo festgelegt, dann wird der Hubschrauber in den durch
das Tempo festgelegten Phasen gezogen. Hubschrauber haben einen
von zwei Beschleunigungswerten: 5 oder 10 mph. Ein Hubschrauber
kann im Sinkflug (siche unten) schneller beschleunigen.

Wenn ein Hubschrauber schneller als 200 mph fliegt - durch Uberla-
stung des Triebwerks oder durch Héhenverlust - zieht man von seinem
Tempo 100 mph ab und richtet sich dann nach dieser Zeile auf der
Fahrtabelle, wobei der Hubschrauber dann in jeder Phase 1 Block mehr
fliegt als angegeben.

Ein Hubschrauber, der 240 mph fliegt, wiirde 2 Blocke in Phase 1
ziehen, 3 Blocke in Phase 2, 2 Blocke in Phase 3, 3 Blocke in Phase 4,
usw.

Ein Hubschrauber kann pro Turnus problemlos um 5 oder 10 mph
abbremsen. Er kann auch mit 15 mph pro Turnus abbremsen, wobei aber
sofort auf der Unfalltabelle fiir Hubschrauber (siche unten) gewiirfelt
werden musB.

Steigflug und Sinkflug
Im Steigflug opfert ein Hubschrauber 1/2 Block seiner Vorwirtsbe-
wegung, um 1/4 Block zu steigen. Das bedeutet, ein Hubschrauber, der
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in einer Phase ein Zugpotential von 2 Blocke hat, kann statt dessen auch
1 1/2 Blocke vorwirts ziehen und 1/4 Block steigen oder 1 Block
vorwirts ziehen und 1/2 Block steigen. Ein Hubschrauber darf nicht
mehr als 1/2 Block pro Turnus steigen. Um senkrecht aufzusteigen,
sollte ein Hubschrauber sein Tempo auf 10 mph festsetzen und diesen
1 Block Vorwirtsbewegung in 1/2 Block Steigflug pro Turnus umwan-
deln.

Um vom Boden abzuheben, muB ein Hubschrauber (a) drei Turnusse
lang mit Aufwérmen verbringen, wobei die Rotoren auf Fluggeschwin-
digkeit gebracht werden; (b) einen Turnus lang Tempo 0 einstellen, um
das Abheben einzuleiten; und (c) entsprechend der Beschleunigung auf
5 oder 10 mph gehen, um dann abzuheben. Wenn die Beschleunigung 5
mph betrédgt, kann der Hubschrauber im ersten Turnus nur 1/4 Block
steigen. Wenn die Beschleunigung 10 mph betrégt, kann er im ersten
Turnus entweder 1/2 Block steigen oder 1/4 Block steigen und 1/2 Block
vorwirts ziehen. Ein Hubschrauber am Boden - dessen Triebwerk
jedochnicht abgestelltist - kann in Bereitschaft bleiben und benétigt nur
die Sekunde mit Tempo O unter (b), bevor ein abheben méglich ist.

Ein Hubschrauber kann durch den Sinkflug schneller beschleunigen.
Ein zu steiler Sinkflug kann katastrophale Folgen haben, aber ein
leichtes Absinken kann das Tempo eines Hubschraubers gefahrlos
erhohen. Ein Hubschrauber muB8 eine volle Sekunde im Sinkflug ver-
bringen, wobei er so viele Blocke zieht, wie es sein derzeitiges Tempo
vorschreibt. Der Spieler gibt an, wieviel Hohe der Hubschrauber inner-
halb gewisser Grenzen (siehe unten) in einem Turnus verliert. Fiir jeden
halben Block Hohenverlust gewinnt der Hubschrauber in der
Beschleunigungsphase des néichsten Turmus 5 mph an Tempo.

Ein Hubschrauber muB in den Sinkflug hinein beschleunigen - der
Pilot kann nicht einfach vom Geradeausflug zu einem Sinkflug von 60
FuB iiberwechseln und 40 mph an Tempo gewinnen, und das alles noch
in einer Sekunde. Ein Hubschrauber kann im Sinkflug zusitzlich zu
seiner normalen Beschleunigung pro Turnus 10 mph an Tempo gewin-
nen. Dabei ist zu notieren, wieviel Tempo durch Sinkflug gewonnen
wird, da dies ausgeglichen werden muB, wenn der Sinkflug abgefangen
werden soll.

Ein Hubschrauber wird abgefangen, indem er einen Teil seines
Tempos fiir das Gewinnen von Hohe benutzt - 1/2 Block Vorw irtsbewe-
gung entspricht 1/4 Block Hohe. Ein Hubschrauber, der durch den
Sinkflug an Tempo gewonnen hat, mu8 jedoch die Sinkrate ausgleichen,
bevor er wieder anfangen kann zu steigen. Die Sinkrate wird fiir jeden

halben Block “Steigflug” um 5 mph verringert. Anmerkung: Das Vor-

Vorwirtsbewegung pro Turnus fiir das Gewinnen an Héhe verwenden -
folglich sinkt der Hubschrauber am Ende der ersten Sekunde noch mit
30 mph, mit 25 mph am Ende der zweiten Sekunde, mit 20 mph am Ende
der dritten Sekunde usw., bis er am Ende des siebenten Turnusses wieder
geradeaus fliegt.

Ein Hubschrauber kann pro Turnus 1/2 Block an Hohe verlieren, ohne
daB dies als Sinkflug gilt. Dieser Hohenverlust beeinfluBt das Tempo
des Hubschraubers iiberhaupt nicht.

Manover

Was die Spielmechanismen anbelangt, so unterscheidet sich das Ma-
novrieren von Hubschraubemn nicht vom Manévrieren von Autos. In
jeder Flugphase kann ein Spieler ein Mandver mit dem Hubschrauber
ausfiihren. Jedes Mano6ver hat einen Schwierigkeitsgrad, der die HK des
Hubschraubers in diesem Turnus verringert.

Die Handlinggrundklasse eines Hubschraubers wird durch seine
GroBe bestimmt und vom Reflexwurf des Piloten modifiziert, der
wiederum durch die Talentstufe des Piloten modifiziert wird. Bei Pilot
+1 wird 1 zum Wurf addiert, bei Pilot +2 werden 2 addiert, usw. Ohne
das Talent Pilot, kann eine Figur einen Hubschrauber kaum starten,
geschweige denn ihn fliegen. Die Handlinggrundklasse des Hubschrau-
bers plus Bonus durch das Pilotentalent legt den Betrag fest, um den der
Handlingstatus des Hubschraubers zu Beginn eines Turnus heraufge-
setzt wird. Es handelt sich hierbei um dasselbe System, das auch fiir
Autos benutzt wird. Fiir eine eingehendere Beschreibung siehe Ab-
schnitt [V, Fahren.

Ein Hubschrauber kann folgende Manéver ausfiihren (siehe auch un-
tenstehende Abbildung):

Geradeausflug: Dies kann auch im Sinkflug oder Steigflug gesche-
hen. Die HK wird dadurch nicht verindert.

Sinkflug: Ein S1-Mandver in jeder Phase, in der der Hubschrauber 2
Blocke oder mehr vorwirts fliegt.

Koordinierte Wendung: Entspricht einer “Richtungsénderung” fiir
Autos und ist ein S1-Mandver.

Abschwenken: Entspricht einer “Kurve” fiir Autos (siche Abbildung)
und ist ein S3-Manoéver. Wenn ein Hubschrauber in einer Phase 2 Blocke
fliegt, findet das Abschwenken im Verlauf des zweiten Blocks statt.

Verlagern: Entspricht dem “Driften” fiir Autos und ist ein S1-Mano-
ver.

Driften: Entspricht dem “Starken Driften” fiir Autos und ist ein S3-
Mangover (siche Abbildung).

Rotieren: Ein S2-Manoéver und eine schnelle Methode, eine Drehung
um 180 Grad auszufiihren (siche Abbildung). Das Manéver kann nur
ausgefiihrt werden, wenn der Hubschrauber mit einem Tempo von 20
mph oder weniger fliegt. In jeder Flugphase wird der Hubschrauber in
die Richtung gezogen, in die er urspriinglich geflogen ist, dabei aber
zusitzlich um 90 Grad gedreht. Nach Beendigung zweier Phasen hat er
seine Flugrichtung um 180 Grad gedndert (siehe auch Riickwadrisfliegen,
unten). Hubschrauber mit einem Tempo von 0 oder 5 mph kénnen
ebenfalls rotieren, indem sie sich in jeder Phase um 90 Grad drehen.

Rickwdrtsfliegen: Riickwartsfliegen ist kaum mit taktischen Vortei-
len verbunden, sieht man einmal von Situationen ab, die genauestes Ma-
novrieren erfordern, wie zum Beispiel ein Abheben unter ungemiitli-
chen Umstinden. Ein Hubschrauber kann mit einem Tempo von bis zu
20 mph riickwiirts fliegen; ein Hubschrauber, der riickwirts fliegt, kann
die oben beschriebenen Manéver mit +S1 bei5 oder 10 mphund +S2 bei
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15 oder 20 mph Tempo ausfiihren.

Andere Mandver kann ein Hubschrauber nicht ausfiihren. Engere
Manoéver wiirden einen Hubschrauber einer zu starken Belastung unter-
werfen und ihn auseinanderreiBen.

Fiir Hubschrauber werden Uberpriifungen auf der Kontrolltabelle auf
dieselbe Weise wie bei den anderen Fahrzeugen vorgenommen. Der
Handlingstatus wird mit dem augenblicklichen Tempo gekreuzt. Wenn
ein Kontrollwurf erforderlich ist, wird gewiirfelt. Wenn der Hubschrau-
ber auBer Kontrolle gerit, wird auf der Unfalltabelle fiir Hubschrauber
gewiirfelt, wobei der dem Tempo entsprechende Modifikator zum Wurf
zu addieren ist.

Gefahren
Gefahren machen sich sofort in dem Moment bemerkbar, in dem sie
auftreten, und verringern den Handlingstatus des Hubschraubers.
Einige Gefahren:
ZusammenstoB mit einem anderen Flugzeug oder Fahrzeug: S4
Gegnerisches Feuer, Schaden 1-5 Punkte: S1
Gegnerisches Feuer, Schaden 6-9 Punkte: S2
Gegnerisches Feuer, Schaden 10 Punkte oder mehr: S3
Stabilisierungsrotor setzt aus oder wird zerstort: S4
Pilot verletzt oder getotet: S2

Unfille

Bei einem Hubschrauber gibt es zwei Unfallméglichkeiten: Eine
davon besteht darin, daB der Hubschrauber auBer Kontrolle gerit, die
andere darin, mit etwas zusammenzustoen (sowohl im Flug als auch
bei einem Absturz). Die Unfalltabelle fiir Hubschrauber bezieht sich auf
die erste Moglichkeit. (Natiirlich fiihrt es iiber kurz oder lang zum
Absturz, wenn der Pilot die Kontrolle iiber den Hubschrauber nicht wie-
dererlangt.)

Unfalitabelle fir Hubschrauber

-1,0,1 - Unfreiwilliges Driften: Der Hubschrauber fiihrt ein Drift-
manover in die Richtung aus, in die er mandvriert ist, und verliert 1/
4 Block an Hohe. (Wenn der Hubschrauber geradeaus geflogen ist,
wird die Richtung des Driftens ausgewdirfelt: 1-3 links, 4-6 rechts.)

2, 3 - Unfreiwilliges Abschwenken: Der Hubschrauber fiihrt ein
Abschwenkmanéver in Richtung seines letzten Manévers aus (bei
Geradeausflug auswiirfeln wie oben) und verliert 1/2 Block an
Hohe.

4, 5 - Starkes Abschwenken: Der Hubschrauber fiihrt ein Ab-
schwenkmandver in Richtung seines letzten Manovers aus. Er
verliert 1 Block an Hohe. Seine Trefferwiirfe werden in diesem
Turnus mit -3 modifiziert.

6, 7 - Abschwenken mit Sinkflug: Der Hubschrauber fiihrt ein Ab-
schwenkmanéver in Richtung seines letzten Mandvers aus. Er
verliert 1 1/2 Blocke an Hohe und befindet sich mit 10 mph im
Sinkflug. AuBerdem muf er in seiner ndchsten Flugphase ein
Driften in Richtung des Abschwenkens ausfiihren, oder er setzt das
Abschwenken automatisch fort. Der Handlingstatus des Hubschrau-
bers wird durch das Driftennicht verdndert. Beim Abschwenken mit
Sinkflug darf der Hubschrauber nicht schieBen. Es muBl gecheckt
werden, ob die Rotoren aussetzten (siche unten).

8, 9 - Trudeln: Der Hubschrauber macht am Ende der Flugphase
eine Drehung um 90 Grad in Richtung seines letzten Manévers. Es
muB ein Rotorencheck gemacht werden. In der nachsten Flugphase
fiihrt der Hubschrauber automatisch ein Abschwenken mit Sinkflug
aus. Der Hubschrauber darf nicht schieBen.

10+ - Rotoren setzten automatisch aus.
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Wenn ein Hubschrauber mit einem anderen Objekt zusammensto8t
oder abstiirzt, wird auf die iibliche Weise das Aufpralltempo berechnet
und der entsprechende Schaden zugeordnet. Wenn sich ein Objekt im
freien Fall befindet (was geschieht, wenn die Rotoren aussetzten), ist das
Tempo des Hubschraubers beim Aufprall eine Funktion der Absturzh-
he. Die Erdbeschleunigung betrigt 32 FuB/sek?, was auf den MaBstab
des Spiels iibertragen gleichbedeutend ist mit einer Zahl zwischen 2 und
2 1/4 Blocke pro Sekundenquadrat. Zur Berechnung des Aufpralltempos
wird die folgende Tabelle benutzt:

Tabelle fur den freien Fall
Verstrichene Zeit Fallstrecke Gesamtfallstrecke Tempo
1. Sekunde 21/4B 21/4B 20 mph
2. Sekunde 41/4B 61/2B 45 mph
3. Sekunde 61/2B 13 B 65 mph
4. Sekunde 812B 21°1/2'B 85 mph
5. Sekunde 103/4B 321/4B 110 mph
6. Sekunde 123/4B 45 B 135 mph
7. Sekunde 15 B 60 B 160 mph
8. Sekunde 17 B 77 B 180 mph
9. Sekunde 191/4B 96 1/4B 200 mph
10. Sekunde 211/4B 117112B 215 mph

Es ist hochst unwahrscheinlich, daB ein Hubschrauber héher als 117
Blocke iiber dem Boden schwebt. Sollte dies aber doch einmal der Fall
sein, wird die Tabelle einfach extrapoliert. Man beachte, daB ein even-
tuelles Sinktempo des Hubschraubers, das er zu Beginn des freien Falls
vielleicht hatte, zum Aufpralltempo addiert wird. Wenn ein Hubschrau-
ber bereits mit 3 1/2 Blocke pro Turmus sinkt (35 mph), wenn die Rotoren
aussetzten, werden 35 mph zum Aufpralltempo addiert. Es wird immer
zum niedrigeren Tempo hin abgerundet, wenn die tatséchlich zuriickge-
legte Gesamtfallstrecke zwischen zwei Zahlen auf der Tabelle liegt.

Bei den meisten ZusammenstBen (gegen ein Gebiude fliegen, Ab-
sturz, Zusammensto3 mit einem anderen Hubschrauber) werden die Ro-
toren automatisch zerstort. Eine Ausnahme konnte eine Situation dar-
stellen, in der die untere Hilfte eines Hubschraubers iiber das Dach eines
Gebiudes schrammt. In solchen Situationen hat immer der Spielleiter
das letzte Wort.

Aussetzen der Rotoren

Nach bestimmten Ergebnissen auf der Unfalltabelle fiir Hubschrau-
ber muB iiberpriift werden, ob die Rotoren aussetzten. Auch im Falle
eines ZusammenstoBes besteht die Méglichkeit, daB die Rotoren “aus-
setzten” - das heiBt in diesem Fall, daB sie abbrechen oder deformiert
werden. Anmerkung: Ein kreisendes Rotorblatt verursacht 4W+6 Scha-
den an allem, was es trifft.

Rotorencheck

Es wird mit 2W gewiirfelt:

2-7 - Keine Auswirkungen. Rotoren funktionieren noch.

8-10 - Rotoren beschidigt. Vor Beginn jedes Turnusses muB auf
dieser Tabelle gewiirfelt werden, und jeder weitere Wurf von 8 an

aufwirts fiihrt zum Aussetzen der Rotoren.

11-12 Rotoren setzen aus. Der Hubschrauber fillt wie ein Stein. Bon
Voyage.

Modifikatoren

Hubschrauber fliegt mit 80 mph bis 120 mph: +1

Hubschrauber fliegt mit 121 mph bis 160 mph: +2

Hubschrauber fliegt mit 161 mph bis 200 mph: +3

Hubschrauber fliegt mit {iber 200 mph: +4

Triebwerk beschadigt: +1

Rotor durch Schiisse beschadigt: +4

Wenn das Triebwerk eines Hubschraubers aussetzt, die Rotoren aber
noch intakt sind, hat der Hubschrauber eine Chance, sicher zu landen.
Die Vorwirtsbewegung verlangsamt sich um 5 mph/Turnus, und der
Hubschrauber sinkt 1/2 Block/Turnus. Der betreffende Spieler mul zu
Beginn jedes Turnus auf der Unfalltabelle fiir Hubschrauber wiirfeln.

3. Kampf

Der Kampf mit dem Hubschrauber entspricht dem Kampf mit ge-
wohnlichen Fahrzeugen - natiirlich mit den zusitzlichen Komplikatio-
nen einer dritten Dimension.

Lokalisierung des Schadens

Wie Autos auch kénnen Hubschrauber an einer Vielzahl von Stellen
Schaden erleiden. Wenn die Bugpanzerung getroffen wird, nimmt
zuerst die Bugpanzerung Schaden, dann das, was dahinter liegt, dann
das, was dahinter liegt, usw. Folgende Liste dient zur Bestimmung
dessen der Bestandteile und Personen hinter den verschiedenen Panze-
rungen.

Bug: Bugpanzerung; Bugwaffen; Pilot oder Kopilot/ Schiitze; Elek-
tronik; Triebwerk; Fracht; Heckwaffen; Heckpanzerung.

Heck: Wie oben, aber in umgekehrter Reihenfolge.

Rechts: Rechte Panzerung (Tiir); Waffen auf der rechten Seite;
entweder Pilot oder Kopilot/Schiitze oder Elektronik oder Triebwerk
oder Fracht (auswiirfeln); Waffen auf der linken Seite; linke Panzerung
(Tiir).

Links: Wie oben, aber in umgekehrter Reihenfolge.

Boden: Bodenpanzerung; Bodenwaffen; entweder Fracht oder Trieb-
werk oder Elektronik oder Pilot oder Kopilot/Schiitze; Dachpanzerung.

Dach: Wie oben, aber in umgekehrter Reihenfolge.

Auf Kufen, Schwimmer, Hauptrotor und Stabilisierungsrotor muBl
jeweils einzeln gezielt werden. Diese Hubschrauberteile werden nie-
mals als Folge eines anderen Angriffs getroffen.

Der Trefferwurf auf die Kufen wird mit -8 modifiziert, der auf
Schwimmer mit -3. Wenn ein oder beide Kufen oder Schwimmer
zerstort sind, fallt der Hubschrauber bei der Landung unelegant auf eine
Seite (1W Schaden fiir die Seite) und der Hauptrotor zerbricht.

Der Trefferwurf auf Haupt- und Stabilisierungsrotor wird mit -6 mo-
difiziert. Wenn sie getroffen werden, wird mit 1 Wiirfel gewiirfelt. Bei
einer 6 trigt der Rotor 2 Treffer davon. Bei jedem anderen Ergebnis
erhidlt er 1 Treffer. Dabei spielt es keine Rolle, mit welcher Waffe
geschossen wurde. Der Grund dafiir ist, daBl der gréBte Teil der SchuB-
wirkung harmlos verpufft. Wenn der Hauptrotor zerstort ist, stiirzt der
Hubschrauber ab. Wenn der Stabilisierungsrotor zerstort wird, vollfiihrt
der Hubschrauber eine unendliche Folge von Rotationsmanévern entge-
gen dem Uhrzeigersinn, die erst mit der Landung des Hubschraubers ein
Ende finden. Der Pilot muB in der ersten Flugphase jedes Turnus eine
Uberpriifung auf der Kontrolltabelle vornehmen, und die Rotationsma-
nover des Hubschraubers beeintrachtigen ihrem Schwierigkeitsgrad
entsprechend den Handlingstatus.

Feuerbereiche
Im Kampf kann ein Hubschrauber auf alles zielen, was sich in seinem
Feuerbereich befindet. Ein Angreifer, der sich im Feuerbereich eines
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Hubschraubers befindet, kann auf die entsprechende Seite, und nur auf
diese Seite, zielen. Mit anderen Worten, wenn ein Hubschrauber mit den
Waffen auf seinerrechten Seite auf ein Fahrzeug zu zielen vermag, kann
dieses Fahrzeug das Feuer auf die rechte Seite des Hubschraubers
erwidern. Wenn der Hubschrauber sowohl mit seinen Bodenwaffen als
auch mit den Waffen auf seiner linken Seite ein Ziel anzuvisieren
vermag, kann das Ziel das Feuer wahlweise entweder auf den Boden
oder auf die linke Seite erwidern.

Bei Bodenfahrzeugen kénnen Feuerbereichsprobleme entstehen, wenn
sie Hubschrauber angreifen. Zum Beispiel kann eine Bugwaffe nicht auf
etwas zielen, das sich direkt iiber ihr befindet. Eine Fahrzeugwaffe kann

beiden Modifikatoren fiir Entfemung addiert. Der Modifikator fiir
KemschuBentfernung wird nur benutzt, wenn sowohl die horizontale als
h die vertikale Entf K huBentf i

Mit Handwaffen und Waffen auf Stativen gibt es keine Feuerbereichs-
probleme - mit ihnen kann auf jedes Ziel geschossen werden.

Wenn die vertikale Entfernung zwischen einem Bodenfahrzeug und
einem Hubschrauber groBer ist als die horizontale Entfernung - zum
Beispiel 7 Blocke hoch und 2 Blscke entfernt - , kann das Auto nur auf
den Boden des Hubschraubers schieSen und auch dann nur mit einer auf
dem Dach angebrachten Waffe oder mit einer Waffe in einem Univer-
salgeschiitzturm. Der Hubschrauber kann nur auf das Dach des Autos
schieBen und auch die nur mit am Boden angebrachten Waffen oder mit
Waffen in einem am Boden angebrachten Geschiitzturm.

Bomben

Das Abwerfen einer Bombe ist ein Angriff, der im wesentlichen vom
Zufall bestimmt wird. Wenn der Trefferwurf miBlingt, kann die Bombe
praktisch iiberall landen. Zuerst stellt man sich ein Koordinatensystem
mit dem Ziel im Nullpunkt vor; dann wird gewiirfelt, um festzustellen,
wohin die Bombe fillt:

1 - Auf der vertikalen Achse, aber nach links

2 - Auf der vertikalen Achse, aber nach rechts

3 - Auf der horizontalen Achse, aber nach oben

4 - Auf der horizontalen Achse, aber nach unten

5 - Nach links oder rechts (auswiirfeln) und nach oben

6 - Nach links oder rechts (auswiirfeln) und nach unten

Um zu bestimmen, wie weit die Bombe danebengegangen ist, ist ein
weiterer Wurf notwendig: Wenn die Bombe aus einer Hohe von 1 bis 10
Blocken abgeworfen wurde, wird mit 1W gewiirfelt, und das Ergebnis
gibt die Entfemung in Blocken an, die die Bombe in der entsprechenden
Richtung danebengeht. (Bei zwei Entfernungen wird zweimal gewiir-
felt.) Wenn die Bombe aus einer Héhe von 10,1 bis 15 Blocken
abgeworfen wurde, betriigt die Entfemung 1W+3 Blécke. Bei einer
Hohe von 15,1 bis 20 Blocken betriigt sie 2W+3 Blocke. Und bei einer
Hohe von mehr als 20 Blocken betriigt die Entfernung 4W. Die Abwei-
chung in einer Richtung kann niemals gréBer sein als die Hohe, aus der
die Bombe abgeworfen wurde.

Einstauben
Eine weitere recht praktische Sache, die man miteinem Hubschrauber
anstellen kann, ist das “Einstauben” eines Bodenfahrzeugs. Wenn ein

Hubschrauber auf eine Hohe von hochstens 1 Block iiber einem Boden-
fahrzeug sinkt und es sich bei dem Geldnde nicht um den gewissenhaft
sauberen Arenaasphalt handelt, wird die Gegend “eingestaubt™: Die
Rotoren wirbeln eine unangenehme Wolke aus Staub, Kies, Abfillen
und anderem Material auf, die dieselben Auswirkungen hat wie eine
Nebelwand. Direkt unter den Hubschrauber wird ein 1 x 1/2 Block
groBer Nebelspielstein gelegt. Diese Wolke bleibt so lange unter dem
Hubschrauber, wie er nicht hoher steigt als 1 Block iiber dem Erdboden.
‘Wenn der Hubschrauber sich horizontal bewegt, wird die Wolke mitihm
bewegt, ansonsten hat sie in jeder Hinsicht dieselben Auswirkungen wie
Nebel. Die Staubwolke hat vom Boden aus eine Héhe von 1/2 Block.

4. Kuriositaten

Drachen

Drachen sind nichtmotorisierte Gleiter fiir eine Person. Ein Drachen-
flieger muB aus einer bestimmten Hohe abheben und dann sinken, um
das fiir den Flug notwendige Tempo zu gewinnen. Der Drachenflieger
rennt mit vollem Tempo iiber den Rand einer Klippe oder eines Gebau-
dedachs; die Erhebung muB mindestens 50 Fu hoch sein (3 1/2 Blocke).
Drachen fliegen normalerweise mit einem Tempo von 20 mph. Sie
haben eine HK von 2. Sie unterliegen denselben Regeln fiir Sinken und
Steigen wie Hubschrauber, aber sie geraten bei 15 mph ins Trudeln. Ein
Drachen, der ins Trudeln gerdt, muB sofort sinken, um Tempo zu
gewinnen. Um zu steigen und sich in der Luft zu halten, sind Drachen
auf Aufwinde angewiesen - es liegt beim Spielleiter festzulegen, wo sich
Aufwinde befinden und wie stark sie sind. Drachen konnen die Mandver
Driften und Abschwenken ausfiihren, nicht aber das Manover Rotieren.
Wenn ein Hubschrauber in einer Hohe von 3 Blocken oder weniger iiber
einen Drachen hinwegfliegt, bilden die dadurch verursachten Turbulen-
zen eine S6-Gefahr.

Grashiipfer

Der Grashiipfer ist eine ungewohnliche Kombination aus einem Hub-
schrauber und einem Auto. Ein Grashiipfer besteht aus einer Autokaros-
serie der Mittel- oder Luxusklasse, die soumgebaut ist (Preis: $15.000),
daB sie spezielle Hubschrauberausriistung aufnehmen kann. Diese
Ausriistung besteht aus einem Schiebedach (Geschiitztiirme sind nicht
erlaubt), durch das ein Faltrotor ausgefahren werden kann. Es dauert
einen Turnus lang, den Rotor zu aktivieren; in dieser Sekunde wird das
Schiebedach zuriickgeschoben, der Rotor ausgefahren und die Rotor-
blitter entfalten sich zu voller Linge. Danach muB sich der Rotor 3
Turnusse lang drehen. Im vierten Turnus hebt der Grashiipfer mit dem
Beschleunigungswert ab, der sich aus den Regeln fiir die Beschleuni-
gung von Hubschraubern ergibt. Am Boden hat ein Grashiipfer eine
Beschleunigung von 5 mph. Fiir Grashiipfer kommen nur Mini- oder
Kleine Hubschraubertriebwerke in Frage. Das Triebwerk benétigt die
normale Anzahl an RE plus 1 RE fiir den Rotor. Um den Grashiipfer zu
fahren, ist das Talent Fahrer erforderlich; um ihn zu fliegen, ist das
Talent Pilot erforderlich. Einmal in der Luft, verhilt sich der Grashiipfer
wie ein Hubschrauber. Der Trefferwurf auf den Rotor und den Stabili-
sierungsrotor (der aus dem Kofferraum springt) wird mit -6 modifiziert.
Der Hauptrotor hat 5 SP, der Stabilisierungsrotor hat 3 SP. In der Luft
hat der Grashiipfer eine HK von 2.
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XIll. SZENARIOS

In Car Wars ist eine Vielzahl verschiedener Szenarios moglich. Vor
einem Spiel muB man sich also entscheiden, welche Art Szenario man
spielen will:

(a) Was fiir Fahrzeuge werden benutzt? Man kann fiir die Fahrzeuge
bestimmte Begrenzungen in Preis, Gewicht, GroBe usw. festsetzen, die
nicht iiberschritten werden diirfen, man kann aber auch ohne jedes Limit
spielen. Man kann auch jedem Spieler ein groBes Budget einrdumen
($40.000 ist eine gute Summe) und es jedem Spieler freistellen, wie
viele Fahrzeuge er mit dieser Summe baut.

(b) Wird es ein StraBenkampf, ein Stadtkampf oder ein Arenakampf?
Oder wird es gar etwas ganz Bizarres wie ein Duell im Gelidnde oder ein
Kampf in einer Tiefgarage? Wenn es kein StraBenkampf sein sollte,
wird ein Spielplan benétigt - man kann sich einen eigenen zeichnen oder
einen der vorhandenen Spielpline benutzen. Man muB auBerdem die
Startpositionen und das Anfangstempo der Fahrzeuge festsetzen.

(c) Gibt es einen Spielleiter? Ein Spielleiter ist niemals notwendig,
aber je mehr Spieler teilnehmen, desto sinnvoller ist er. Ein groBes
Szenario entwickelt sich schneller und macht auch mehr Spafl, wenn ein
Spielleiter fiir eine Hintergrundgeschichte und Kommentare sorgt und
zudem strittige Fragen klart.

Der Spielleiter hat drei Aufgaben: Er ist die oberste Instanz in allen
Regelfragen, indem er sich davon iiberzeugt, daB die Fahrzeuge der
Spieler regelgerecht sind und alle Streitigkeiten iiber Regelauslegungen
schlichtet. Er kiimmert sich um die Fahrtabelle und gibt an, wann ein
Fahrzeug fahren kann, und er zieht selber alle Fahrzeuge, die auBer
Kontrolle geraten sind. In Arenaszenarios fungiert er als Arenaobmann,
indem er den Spielplan zeichnet, die Grundregeln festsetzt und die
Preise verteilt. Ein Spielleiterposten kann genausoviel SpaB machen wie
das Spielen selber.

(d) Gibt es Gefahren auf der StraBe (das heiBt, werden schuttiibersite
StraBenabschnitte benutzt), oder ist das Wetter schlecht (z.B. Regen)?

(e) Zeigen sich die Spieler vor Spielbeginn gegenseitig ihre Daten-
blétter, oder miissen die Spieler “auf die harte Tour” herausfinden,
welche Waffen ihre Gegner haben - dann ndmlich, wenn sie benutzt
werden?

Wenn die Grundregeln feststehen, ab dafiir! Hier sind ein paar Vor-
schlage:

1. StraBenszenarios

Fiir ein StraBenszenario werden die StraBenteile benétigt. Am Anfang
werden so viele StraBenteile aneinandergelegt, wie man braucht, um
beginnen zu kénnen; im Verlauf des Spiels kénnen dann verlassene
StraBenteile von hinten weggenommen und vorne wieder angelegt
werden. Mit dieser Methode kann ein Highway buchstiblich unendlich
lang sein. Man kann die StraBenteile auch teilweise iibereinanderlegen,
um Kreuzungen, Auffahrten, engere Kurven oder sonstetwas, das einem
noch einfillt, zu simulieren.

Strafenduell

StraBenkampf fiir zwei Spieler - jeder mit einem Auto. Jeder Spieler
erhilt ein festes Budget ($10.000 und $15.000 sind gut geeignet), um
sich ein Auto von der Liste (siehe Abschnitt XIV) auszusuchen - oder,
im Falle erfahrener Spieler, um sich ein Auto zu bauen. Die Spieler
wiirfeln aus, welcher Wagen vorne beginnt. Mit 2W wird der Abstand
bestimmit: 2 bis 12 Blécke. Beide Autos fahren zu Beginn mit einem
Tempo von 60 mph in dieselbe Richtung. Sieger ist der Uberlebende.

Variante: Jedesmal dann, wenn ein neues StraBenstiick angelegt
werden muB, wird gewiirfelt; bei einer 6 wird ein schuttbedecktes Stra-
Benstiick benutzt, was ein wenig zusétzliche Wiirze in den Kampfbringt.

StraBenkampf fiir zwei Spieler. Ein Spieler erhilt $25.000, um sich
ein Auto zukaufen oder zu bauen. Der andere Spielererhilt $30.000 und
muB sichmindestens 5 Motorréder kaufen oder bauen. Das Auto beginnt
mit einer Fiihrung von 12 Blocken, und alle Fahrzeuge fahren mit einem
Tempo von 80 mph. Die Motorrdder gewinnen, wenn sie das Auto
zerstoren, und sie gewinnen entscheidend, wenn sie den Fahrer toten,
aber das Auto fahrtiichtig bleibt. Das Auto gewinnt, wenn (a) die
Motorrider zerstort sind, (b) es seine Fiihrung auf 30 Blocke ausbauen
kann und kein Motorrad eine groBere Beschleunigung hat als es selbst;
oder (c) das Auto 5 Meilen (das sind 1.760 Bliocke) Weg zur Stadt und
damit in die Sicherheit zuriickgelegt hat.

Variante: Zwei Spieler erhalten je $15.000 fiir jeweils 3 oder mehr
Motorréader. Nur einer der beiden Spieler kann gewinnen, aber um das
zu schaffen, muB er so lange mit dem anderen Spieler zusammenarbei-
ten, bis das Auto zerstort oder schwer beschadigt ist.

Variante: Statt eines Autos erhilt der betreffende Spieler einen Truck
(Zugmaschine/Anhénger) im Wert von $80.000, und der andere Spieler
erhdlt $120.000 fiir Autos und Motorriader. Dies ist ein gewagter
Uberfallversuch - die meisten Banden legen sich mit den groBen Trucks
nicht an. Es gelten dieselben Siegbedingungen wie im Grundszenario.

2. Arenaké&mpfe

Die vielleicht populérste Form des Autoduells ist der hochorganisier-
te Turnierzyklus der American Autoduel Association (AADA). Bei den
Arenakampfen stehen sich Fahrer in einer Situation gegeniiber, die so
fair ist, wie sie nur sein kann, so daB der Sieg einzig und allein vom
Konnen abhingt, nicht von unfairen Vorteilen auf Grund von zahlenmi-
Biger Uberlegenheit oder besserer Ausriistung.

Die Regeln der AADA

Die American Autoduel Association stuft Duellfahrzeuge nach ihrem
Gesamtpreis ein. Die Handwaffen einer Fahrzeugbesatzung fallen nicht
unter den Gesamtpreis, wohl aber Schutzkleidung. Fahrzeuge bis zu
$5.000 bilden die Klasse 5; Fahrzeuge von $5.001 bis $9.999 sind in
Klasse 10; Fahrzeuge von $10.001 bis $14.999 sind in Klasse 15. Die
AADA sponsort auerdem Wettkimpfe in den Klassen 20, 25, 30 und
in der Freien Klasse (fiir Fahrzeuge, die $30.000 und mehr kosten).

Einige Regeln gelten fiir alle Klassen. Es gibt zumindest eine (und
normalerweise mehrere) “Sicherheitslinien”. Sicherheitslinien befin-
den sich gewdhnlich vor den Einfahrten zu den Boxen und manchmal
auch noch anderswo. Fahrzeuge oder FuBgénger, die eine Sicherheits-
linie iiberschreiten, sind nicht mehr am Kampf beteiligt - das SchieBen
auf ein Ziel jenseits einer Sicherheitslinie ist ein Foul, das liblicherweise
die Disqualifikation des Schiitzen zur Folge hat. Jemand, der so unfair
ist, auf jemanden zu schieBen, der eine Sicherheitslinie iiberschritten
hat, wird in der Regel von Auftritten bei Veranstaltungen der AADA
ausgeschlossen - im Wiederholungsfall fiir immer.

ManmuB die Kapitulation eines Gegners nicht annehmen. Solange er
sich auf Arenaboden befindet, kann man ganz legal Hackfleisch aus ihm
machen. Aber Duellanten, die Kapitulationen nicht annechmen, machen
sich dadurch bei ihren Kollegen schnell unbeliebt und leben nicht sehr
lange.
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Es gibt Arenen in der ganzen Welt, und alle unterscheiden sich von-
einander. Manche sind einfach ebene, freie Flichen; in anderen stehen
sonderbare Gebdude und Hindemnisse; wieder andere ahneln eher Renn-
strecken denn Arenen. Viele Arenen sind aus bereits bestehenden
Einrichtungen hervorgegangen, die natiirlich Spuren hinterlassen ha-
ben. Arenen sind aus Einkaufszentren, Flughdfen, Rennstrecken und
vollig aufgegebenen Stidten entstanden. Jede Karte in diesem Spiel
kann als verlassene Gegend betrachtet und als Arena benutzt werden.

Eine Arenaveranstaltung ins Leben zu rufen ist einfach. Zunichst
wird ein Geldlimit festgesetzt, aber man kann auch noch andere Limits
festsetzen (z.B. nur Motorréder, keine Zielcomputer, keine Laser, nur
eine Person pro Fahrzeug). Dann iiberzeugt man sich, daB alle Fahrzeu-
ge den Regeln entsprechen und dann kann man sie aufeinander loslas-
sen. Sieger ist der Uberlebende. Die Sieger der Arenaveranstaltungen
erhalten iiblicherweise den Schrottwert (das heiBt das, was das Aus-
schlachten einbringt) ihrer Abschiisse sowie ein Preisgeld, das zwischen
50% und 1509 des Gesamtwerts aller beteiligten Fahrzeuge liegt.

Amateurabend

Das ist der beste Weg, um mit Autoduellen zu beginnen. Amateur-
abende werden von Fernsehstationen gesponsort, die den Kdmpfern als
Gegenleistung fiir ihre Teilnahme Duellfahrzeuge zur Verfiigung stel-
len. Die Autos sind selten mehr als $6.000 oder $7.000 wert, aber fiir
eine mittellose Figur ist dies der einzige Weg in die glitzernde Welt der
Autoduelle. Jeder Teilnehmer bekommt dasselbe Auto (normalerweise
ein Serienfahrzeug, an dem der Fahrer jedoch kleinere Veridnderungen,
zum Beispiel an der Anordnung der Waffen und der Panzerung, vorneh-
menkann). Die Fahrzeuge fahren gleichzeitig und mit einem Tempo von
20 mph in die Arena ein, jedes durch eine andere Einfahrt. Nach Ablauf
von 30 Sekunden kann ein Fahrzeug jederzeit die Arena verlassen, aber
danach darf es nicht wieder hineinfahren. Siegerist der Uberlebende mit
dem hochsten Prestige (siehe Abschnitt VI, Kampagnencharaktere).
Ein Fahrer darf sein Auto behalten, wenn es ihm gelingt, damit aus der
Arena herauszukommen, und erhilt zusitzlich den Schrottwert seiner
Abschiisse.

3. Im Truck Stop

Das Spiel enthilt als Spielplan die Karte eines typischen befestigten
Truck Stops. Ein Truck Stop bietet eine Vielzahl von Dienstleistungen
an, die von Speise und Trank iiber Energie zum Aufladen der Triebwerke
bis hin zu groBeren Reparaturen reichen. Eine Einrichtung wie diese ist
auf den lingeren Highwayabschnitten oft die stirkste Bastion von
Gesetz und Ordnung. Sie ist das Aquivalent zu einer Taverne des
Mittelalters: ein sicherer Platz, an dem man die Nacht verbringen und
sich bei einem guten Schluck Geschichten erzéhlen kann.

Die Karte kann ohne weitere Vorbereitungen als Kampfarena benutzt
werden. Es macht jedoch mehr SpaB, wenn man ihr durch Personen,
Waffen, wertvollen (Beute-) Gegenstinden und einen Hintergrund
“Leben einhaucht”. Einige Grunddaten fiir den Anfang:

Legende Gehsteig
Str
Gebédudeinnenwand o
T T A e ! Minenfeld
Gebiudeaufenwand J

Laufsteg

Aufienwand, der weifie Punkt ist ein Flutlicht e

Ladebatterien

Einfahrten: DaB die Einfahrt durch das Haupttor so schwierig ist, hat
seinen Grund: Die Fahrzeuge sollen langsam fahren. Als Test fiir seine
Geschicklichkeit im Mandvrieren kann man versuchen, einen grofen
Truck durch das Haupttor zu fahren, ohne an den Mauern anzuecken.
Das andere Tor ist eine Noteinfahrt, die nur dann gedffnet wird, wenn

jemand mit hohem Tempo hereinfahren muB. In einem derartigen Fall
wird das elektrische Minenfeld abgeschaltet. Der Schalter befindet sich
im Sicherheitsbiiro. Fiir beide Tore sind Spielsteine vorhanden,; sie sind
innen an der Mauer angebracht und konnen ferngesteuert vom Wichter-
hiuschen und vom Sicherheitsbiiro aus (das sich iiber die Entscheidung
des Wichterhduschens hinwegsetzen kann) geschlossen werden. Sie
Offnen und schlieBen sich 1 Kistchen pro Sekunde und kénnen von
Fahrzeugen iiber 2.000 Pfund blockiert werden. Leichtere Fahrzeuge
werden zermalmt.

Mauern: Die AuBenmauern sind zwei Etagen hoch und haben eine
Stirke von 50 SP, stiirzen aber unter keinen Umsténden vollstandig ein.
Die Tore haben eine Stéirke von 20 SP; die Gebaude und die Geschiitz-
tiirme in den Ecken haben eine Stéirke von 10 SP.

Verteidigungsanlagen: Die Hauptverteidigung besteht aus den vier
Geschiitztiirmen in den Ecken; jeder Turm befindet sich gerade noch
iiber Mauerniveau. Alle sind mit Schweren Lasern bestiickt und kénnen
vom Dach hinter den Tiirmen, von den kleinen Geschiitzhiuschen (das
die Dachkontrollen auBer Kraft setzen kann) und vom Sicherheitsbiiro
aus (das alle anderen Kontrollen auBer Kraft setzen kann) bedient
werden. Sie so zu drehen, daB sie auf etwas innerhalb der Mauern
schieBen konnen, ist nicht méglich.

Im Innenhof befindet sich ein altes Artilleriegeschiitz, das bei Angrif-
fen aus groBeren Entfernungen eingesetzt werden kann. Zu seiner
Bedienung sind zwei Personen erforderlich. Es kann alle 10 Sekunden
einmal schieBen und bewirkt bei einem direkten Treffer 8W Schaden
und in einem Umkreis von 3 Blocken 3W Schaden. Jede Granate wiegt
30 Pfund und kostet $150. Seine Reichweite betrigt ungefihr 12 Meilen!
Dererforderliche Trefferwurf ist 13. Es gibt jedoch keine Modifikatoren
fiir Entfernung, und wenn ein Beobachtungsposten Sichtkontakt mit
dem Ziel hat, gilt bei Dauerfeuer ein Modifikator von +1 pro SchuB bis
zu einem Maximum von +7 fiir ein ruhendes Ziel und +4 fiir ein Ziel, das
nicht schneller als 30 mph féhrt. (Selbst mit einem Beobachtungsposten
wire ein Treffer bei einem schnelleren Fahrzeug reines Gliick.) Fiir
Spieler, die ein zweites Artilleriegeschiitz postieren wollen, ist ein
entsprechender Spielstein vorhanden.

Wichterhduschen: Ein kleines Gebdude, von dem aus die Tore
bedient und Neuankémmlinge iiberpriift werden, wenngleich der Truck
Stop normalerweise (von Notsituationen mal abgesehen) allen offen-
steht, die nicht schondem Augenschein nach dem Gesindel zuzurechnen
sind.

Kraftstation: Enthilt die riesigen Batterien zum Aufladen der Fahr-
zeuge. Auf dem Dach befindet sich eine groBe Windmiihle, und die
Kraftstation ist durch eine unterirdische Leitung mit dem ndchstgelege-
nen Kraftwerk verbunden. AuBerdem befinden sich auf allen Gebaude-
dichem Solarzellen. Es ist nicht vollig unmdglich, den Truck Stop von
jeder Stromquelle abzuschneiden, aber es ist doch sehr schwierig. Zum
Aufladen fihrt ein Fahrzeug mindestens bis auf 2 Blocke an die Seite des
Gebiudes heran, wo sich kein Gehsteig befindet. Es konnen zwei
Fahrzeuge auf einmal aufgeladen werden.

Sicherheitsgebdude: Enthidlt Wohnungen fiir den Sicherheitschef und
seinen Assistenten; einen Messeraum; das Sicherheitsbiiro, in dem sich
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eine Verwahrungszelle fiir aufsissige Kunden und Fernsehmonitoren
befinden, mit denen einige Ortlichkeiten iiberwacht werden; und die
Waffenkammer. Dort kénnen Waffen und Munition gekauft werden,
und oft werden dorthin auch Fahrzeugwaffen zur Reparatur gebracht.

Hauptgebdude: Zwei Stockwerke hoch. Enthilt eine Gastwirtschaft,
ein Restaurant, Duschen fiir die Trucker; motelidhnliche Schlafraume
(S); Ruherdaume (RR), Biiros usw. Der GrundriB des ersten Stocks ist mit
dem des Erdgeschosses identisch. Uber den Schlafriumen befinden sich
weitere Schlafraume; liber den Hauptbiiros und dem Funkraum liegen
Wohnungen, die dem Besitzer des Truck Stops gehdren; iiber dem Re-
staurant und der Gastwirtschaft befindet sich ein Lagerraum. Uber dem
Fernsehzimmer und dem Foyer befindet sich ein Laden beziehungswei-
se eine Wischerei. In das Hauptgebiude gelangt man nur durch die
Vordertiir oder durch die Reparaturwerkstatt (unter dem Laufsteg). Alle
auBer den Angestellten werden am Eingang aufgefordert, ihre SchuB-
waffen abzugeben. Die Geschifisfilhrung besteht energisch darauf,
innerhalb des Hauses Frieden zu halten, obwohl Pistolenduelle hinter
der Garage gestattet sind.

Tunnel: Ein Fluchttunnel, der nur den héheren Angestellten bekannt
ist. Er beginnt am “X” im Funkraum und endet auBerhalb der Karte an
einer verborgenen Falltiir. Er wird nur in hochster Not benutzt; norma-
lerweise ist er mit einem Schreibtisch iiber der Falltiir gesichert.

Reparaturwerkstast: Ebenfalls zwei Etagen hoch, aber ohne Zwi-
schendecke. Ist mit dem Hauptgebaude verbunden. Enthilt neun Servi-
cehallen und ein gut verschlossenes Munitionsdepot. Die kreuzweise
schraffierten Késtchen stellen einen Laufsteg dar, der sich auf einer
Hoéhe befindet, in der sich normalerweise der FuBboden des ersten
Stocks befinden wiirde, um eine Sicherheitsiiberwachung zu gestatten.
Hier kann man zu den iiblichen Preisen fiir jedes Fahrzeug die Dienste
eines Mechanikers in Anspruch nehmen.

Ideen fiir Szenarios

Es gibt neben der Funktion als Aufladestationnoch eine Reihe anderer
Verwendungszwecke fiir einen Truck Stop. Ein gutes Szenario kénnte
um einen GroBangriff auf den Truck Stop herum aufgebaut werden, aber
die Angreifer miiBten schon sehr gut bewaffnet sein, um gewinnen zu
konnen.

Der Truck Stop wird oft als “neutrales Gebiet” betrachtet, wo sich
normalerweise miteinander verfeindete Gruppen treffen und Geschifte
erledigen konnen. Um diese Tatsache herum konnen eine ganze Reihe
von Szenarios erstellt werden. Die Spieler konnten von einer Person
kontaktiert werden, die verbotene Waren verkaufen (oder kaufen) will.
Wenn die Spieler ihre Kontaktperson im Truck Stop treffen, stellen sie
fest, daB sie betrogen worden sind. Ist die Geschiftsfithrung des Truck
Stops andem Schwindel beteiligt? Vielleicht, vielleicht auch nicht. Das
hingt davon ab, wie man die Sache als Spielleiter in Szene setzen will.

Im allgemeinen, werden nicht viele Schiisse auf einen und in einem
Truck Stop abgegeben. Aber der Ort ist wie geschaffen dafiir, Informa-
tionen aufzuschnappen, die Hilfe einer dritten Partei fiir sich zu gewin-
nen und die neueste Ausriistung zu erstehen.

4. StadtkéGmpfe

AuBer dem Truck Stop enthilt das Spiel noch eine zweiteilige Karte
des Geschiftsviertels der Stadt Midville, Ohio. Es gibt zwei Szenarios,
die sich speziell auf diese Karte beziehen, aber man kann den Spielplan
auch als Karte einer beliebigen Stadt in jedem beliebigen anderen
Szenario einsetzen.

Rdéder gegen Beine

Motorradbanden, die durch Midville rasen, werden gewdhnlich zu-
sammengeschossen. Wenn es nicht die Bullen sind, die fiir Ordnung
sorgen, ist es die bewaffnete Biirgerwehr, Midvilles Organisation fiir
Nachbarschaftliche Verteidigung (MONYV). Und wenn es weder die
Bullen noch die MONVs sind, dann sind es die zéhen professionellen

Autoduellanten der Stadt. Manchmal sind es auch alle drei.

Einmal war es jedoch keiner von ihnen, und damit nahm der ganze
Arger seinen Anfang.

Am 23. Juli brausten Black Jesses Kreuzfahrer durch die Stadt und
wieder hinaus, bevor auch nur ein einziger SchuBl auf sie abgegeben
werden konnte. Im Vorbeifahren schossen sie eine FuBgangerbriicke ab
und mit ihr die sechs FuBgénger darauf. Die Biirger machten den Bullen
und den Duellanten Vorwiirfe wegen des mangelnden Schutzes.

Am 25. Juli erhitzte die beildufige Bemerkung eines Autoduellanten
die Gemiiter und fiihrte zu den sogenannten Blutigen Bierkrawallen.
Joes Olpumpe, die Stammkneipe der Autoduellanten und ihrer Fans,
brannte bis auf die Grundmauern nieder.

Am Morgen des 29. endete eine regelrechte Feldschlacht auf dem
Parkplatz von Midvilles Duellarena mit mehreren Toten und der v6lli-
gen Zerstorung eines Fahrzeugs. Es gab jetzt drei Lager: Rader gegen
Beine, wobei die Polizei versuchte, die ganze Sache zu ignorieren und
sich auf die “wirklichen Probleme” zu konzentrieren.

Der néchste Tag war ein Sonntag. Die Kirchen blieben zum groB8ten
Teil leer. Die Waffenldden hatten an diesem Morgen beachtliche
Umsiitze zu verbuchen...

Die Duellanten und die MONVs haben die ganze Nacht damit
verbracht, sich Mut zu machen und der Absicht zu verschworen, den
jeweiligen Gegner auszuradieren. Die MON Vs beginnen auf dem Park-
platz Ecke Third Street und Elmstreet; die Duellanten beginnen auf dem
Parkplatz hinter Bills Reparaturwekstatt. Der Duellantenspieler hat
zwei bis fiinf Figuren und $35.000, mit denen er entweder zwei oder drei
Autos bauen kann. Der MONVspieler hat 20 Figuren und $15.000. Er
kann Handwaffen, Minen, Spikes und Schutzkleidung kaufen. Jede
Seite will die andere ausloschen. Allerdings sind beide Seiten in dieser
Stadt geboren; die Siegbedingungen spiegeln einen gewissen Widerwil-
len gegen die Zerstérung ihrer Heimat wider.

Jede Seite kann im Verlauf des Spiels Siegpunkte sammeln, die
addiert und am Ende des Spiels verglichen werden:

Fiir jeden getoteten Autoduellanten: +20 fiir die MONVs, wenn es 5
sind, +25, wenn es 4 sind, usw. (so daB der Gesamtwert der Autoduel-
lanten immer 100 Punkte betragt).

Fiir jeden getdteten MONV: +5 fiir die Duellanten.

Fiir jede Bresche in einem Gebaude: -1 fiir die Seite, die sie geschla-
gen hat.

Fiir jedes zerstorte oder brennende Gebaude: -5 fiir die Seite, dieesin
Brand geschossen hat oder deren SchuB die Bresche geschlagen hat, die
es einstiirzen lief.

Fiir jeden getoteten Kneipengast der anderen Seite: +1

Fiir jeden getoteten Mechaniker: +3 fiir die MONVs.

Fiir jedes Fahrzeug und fiir jeden Kdmpfer, der vom Spielplan flicht:
-3 fiir die fliichtende Seite. (Man beachte, da8 dies bedeutet, daf§ ein
Auto mit 2 Insassen 9 Punkte wert ist.)

Fiir jeden getoteten neutralen Kneipengast, Angestellten der Stadt
oder Krankenhausangestellten: -2 fiir die Seite, die ihn getotet hat.

Fiir jeden getoteten Bullen: -5 fiir die Seite, die ihn getotet hat.

Wenn eine Seite 50 oder mehr Punkte hat als die andere: Totaler Sieg.
Wenn eine Seite 25-49 Punkte mehr hat: Entscheidender Sieg. Wenn
eine Seite 10-24 Punkte mehr hat: Pyrrhussieg. Wenn eine Seite weniger
als 10 Punkte mehr hat: Unentschieden.

Wenn eine Seite eine negative Gesamtpunktzahl hat, werden alle
Uberlebenden dieser Gruppe gelyncht.

Kreuzfahrer

Als Black Jesse von dem groBen Kampf in der Stadt horte, dachteer,
der perfekte Zeitpunkt fiir einen neuen Uberfall sei gekommen. Aber er
redete ein klein wenig zuviel iiber seine Pléne...

In diesem Szenario sind alle beschadigten Gebaude, Ketten, Fahrzeu-
ge und Waffen vollstindig repariert; alle Fahrzeuge und Waffen sind mit
vollen Magazinen versehen.
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Die Stadtbewohner haben schwere Ketten in einer Linge von insge-
samt 16 Blocken (240 FuB) - die Sorte, die auf der Promenade benutzt
wird. Die Ketten sind an Pfahlen festgemacht, die iiberall aufgestellt
werden konnen. Es gibt keine Spielsteine fiir die Pfahle; jeder Ketten-
spielstein zeigt die Lage der Pfiahle an. Bevor das Spiel beginnt, miissen
alle Kettenspielsteine auf dem Spielplan aufgebaut werden. Die Kreuz-
fahrer konnen jede Kette sehen, zu der sie eine Sichtlinie haben.

Die Stadt erhilt die Kréfte der Autoduellanten und MONVs aus dem
ersten Szenario sowie die drei Streifenwagen. (Der Krankenwagen
verhilt sich wie zuvor, indem er nur schie8t, wenn eine Bresche ins
Krankenhaus geschlagen wird.) Die Wachen im Rathaus werden ver-
doppelt; die Anzahl der Polizisten auf dem Polizeirevier wird verdrei-
facht. Diese Minner verlassen ihre Gebédude nicht. Die 6 Streifenpoli-
zisten beginnen das Spiel in ihren Streifenwagen. Die Kneipen sind leer,
und die Mechaniker von Bills Reparaturwerkstatt gehéren (heute) dem
kampfenden FuBvolk an.

Ein Spieler kann jeweils eine der vier Parteien spielen (das ist am
einfachsten), oder ein Spieler kann mit den drei Parteien der Stadt
spielen, wihrend ein zweiter die Kreuzfahrer spielt (das kann sich
ziemlich in die Linge ziehen). Die Krifte der Kreuzfahrer kénnen
ebenfalls auf zwei oder drei Spieler verteilt werden.

Black Jesses Kreuzfahrer, die schlimmste Bande im ganzen Staat,
haben 30 Figuren fiir den Uberfall. Sie haben eine Ausriistung im Wert
von $100.000: Motorridder, Handwaffen, Schutzkleidung und, wenn sie
wollen, 1 Lieferwagen. Kein Kreuzfahrer darf vom Spielplan fliichten,
bevor er nicht mindestens einen potentiell wirkungsvollen SchuB (das
heiBt, ein SchuB, der die Chance hat, zu treffen und Schaden anzurich-
ten, falls er trifft) auf einen Bewohner der Stadt oder ein Gebidude
abgegeben hat.

Die Stadtbewohner wollen die Kreuzfahrer fangen und ausléschen.
Die Kreuzfahrer wollen die Kampftruppen der Stadt ausradieren und
entkommen, so daB sie spiter zuriickkehren und pliindern kénnen. In
diesem Szenario erhalten die Kreuzfahrer Siegpunkte fiir die Gefangen-
nahme von Stadtbewohnemn. Um einen Stadtbewohner gefangenzuneh-
men, muB ihn der Kreuzfahrer zunichst betiduben (das heiBt bewuBtlos
machen). Das Aufladen einer bewuBtlosen Person auf ein Motorrad
dauert eine Sekunde.

Die Stadtbewohner kénnen sich aufstellen, wo sie wollen (wenn sich
die Spieler, was wahrscheinlich ist, uneins sind, stellt jeder Spieler seine
eigene Partei auf). Es darf jedoch niemand im oder auf dem Kranken-
haus postiert werden. Die Kreuzfahrer kommen mit beliebigem Tempo
aus nordlicher Richtung die Kazango hinunter und schwirmen sofort
aus, um ihre selbstgewihlte Aufgabe der Zerstorung zu erfiillen. Von da
ab konnen alle tun, was sie wollen. Wenn die Kreuzfahrer zu lange
bleiben, werden sie wahrscheinlich ausradiert; sie wollen ihre iiberlege-
ne Wendigkeit ausnutzen, um soviel wie moglich zu zerstdren und zu
toten und dann wieder verschwinden.

Die Siegpunkte:

Fiir jeden getSteten Autoduellanten: +20 fiir die Kreuzfahrer (+25,
wenn nur 4 Duellanten am Start sind, usw.).

Fiir jeden getoteten MONV, Krankenhausangestellten, Wachmann
und nicht auf Streife befindlichen Polizisten: +5 fiir die Kreuzfahrer.

Fiir jeden getoteten Streifenpolizisten: +10 fiir die Kreuzfahrer.

Fiir jeden getoteten Kreuzfahrer: +10 fiir die Stadtbewohner.

Fiir jede Bresche: +1 fiir die Kreuzfahrer (egal, wer sie geschlagen
hat!).

Fiir jedes eingestiirzte Gebdude: Das Dreifache seines SP-Werts fiir
die Kreuzfahrer. Der Spielleiter kann hier besonders waghalsiges oder
zerstorerisches Verhalten der Kreuzfahrer mit Extrapunkten belohnen.

Fiir jedes brennende, aber nicht eingestiirzte Gebaude: +5 fiir die
Kreuzfahrer.

Fiir jeden gefangengenommenen Stadtbewohner: +10 fiir die Kreuz-
fahrer.

Die Punkte aller Stadtbewohner werden zum Zweck der Bestimmung
des Siegers addiert. Wenn eine Seite mindestens 50 Punkte mehr hat als

die andere, ist es ein Totaler Sieg. Wenn eine Seite 20-49 Punkte mehr
hat, ist es ein Magerer Sieg. Jedes andere Ergebnis ist ein Unentschie-
den. Wenn die Stadtbewohner gewinnen, werden die Siegpunktezahlen
der drei Gruppen (Bullen, Duellanten, MONVs) miteinander vergli-
chen, um festzustellen, welche in den Augen der Stadt am besten
abgeschnitten hat.

Die Karte von Midyville

Das Stadtgelinde (StraBen, Biirgersteige, Gebaude, Parks, Baume,
Laternenpfihle, FuBgangerbriicken, Schutt, Innenwénde und Ketten) ist
auf der nachfolgenden Tabelle erklart. Es folgen die Auswirkungen, die
das Geldande auf Autoduelle im Stadtbereich hat.

Treppe

1 2
MG-Bunker

Tiir/F enster

Innenwand

Laternenpfahl ®
Schutt

Kette ®vooocccodd

Zaun
briicke

RW-Bunker

Biirgersteige werden wie schuttbedeckte StraBen behandelt; die
Schuttmarke (die allerlei stidtischen Abfall, Fahrzeugteile, Weinfla-
schen usw. darstellen), sind an Ort und Stelle eingezeichnet. Ebenfalls
eingezeichnet sind Briefkdsten und Zeitungsstdnder. Das Anfahren
derartiger Gegensténde fiigt einem Fahrzeug keinen Schaden zu, ist aber
eine S2-Gefahr. Fiir die Zwecke dieses Spiels sollte man davon ausge-
hen, daB ein umgefahrener Briefkasten oder Zeitungsstand an Ort und
Stelle bleibt.

Jedes Mandver, bei dem von der Strae zum Biirgersteig oder umge-
kehrt gewechselt wird, ist +S1; halb auf dem Biirgersteig und halb auf
der StraBe fahren ist ebenfalls +S1.

Ketten sind an den Einfahrten bzw. Eingédngen zur Stadtpromenade
gespannt. Das Fahren gegen eine Kette ist eine S3-Gefahr und fiigt fiir
jeweils 5 mph Fahrzeugtempo sowohl der Kette als auch dem Fahrzeug
1 SP zu. 7 SP bei einem einzelnen Rammvorgang (35 mph) oder 14 SP
Gesamtschaden lassen eine Kette zerreiBen. Wenn ein Fahrzeug eine
Kette rammt und sie nicht zerreiBt, bleibt das Fahrzeug stehen, wo es ist.
Ketten konnen nur durch Rammen zerrissen werden. FuBBgéanger konnen
die Ketten iiberqueren, ohne langsamer zu werden.

Die Ketten hangen zwischen Metallpfahlen. Wenn Ketten von Pfahl
A nach Pfahl B, von Pfahl B nach Pfahl C und von Pfahl C nach Pfahl
D gespannt sind und ein Auto die Kette zwischen B und C rammt, ist nur
die Kette zwischen B und C aus dem Spiel. Es ist méglich, einen Pfahl
zurammen; wenn ein Auto Pfahl B rammen wiirde, wire die Kette von
A nach C aus dem Spiel. Das Rammen eines Kettenpfahls ist so
gefihrlich wie das Rammen einer Kette und eines Laternenpfahls (siche
unten) gleichzeitig, und es bedarf dernormalen 7 SP Rammschaden oder
14 SP Gesamtschaden, um die Kette zu zerreiBen. Ein Rammversuch,
der mehr als 2 SP, aber weniger als 7 SP Schaden anrichtet, knickt den
Pfahl um, 148t aber die Kette intakt. Ketten, die auf der Erde liegen (weil
ein Pfahl umgeknickt wurde), haben jedoch keinerlei Auswirkungen.

Laternenpfihle befinden sich an jeder Ecke des Biirgersteigs. Das
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Rammen eines Laternenpfahls ist eine S3-Gefahr und fiigt sowohl La-
ternenpfahl als auch Fahrzeug 1 SP fiir jeweils 5 mph Fahrzeugtempo zu.
Ein Laternenpfahl wird jedoch umgefahren, wenn er 3 SP bei einem
Rammversuch (nicht Gesamtschaden) hinnehmen muB8. Folglich fahrt
ein Auto mit einem Tempo von 15 mph oder mehr einen Laternenpfahl
um; ein Auto, das 5 oder 10 mph fahrt, rammt ihn und bleibt stehen. La-
ternenpfahle kénnen von allen Waffen auBer von Handwaffen zerstort
werden, sind aber schwer zu treffen: Der Trefferwurf wird mit -6
modifiziert.

Parks stellen, von den Béumen einmal abgesehen, keine Gefahr dar.
Bdume haben 20 SP. Obwohl die Baume mit Laubwerk dargestellt sind,
kann ein Fahrzeug nur mit dem Stamm des Baumes (der Punkt in der
Mitte) zusammenstoBen. Das Laubwerk des Baums hat keinen Einflu
auf Fahrzeuge, FuBginger und Sichtlinien, es sei denn, man befindet
sich auf der Erde und schaut zu einem Gebéude auf (oder umgekehrt).
In diesem Fall spielt das Laubwerk eine Rolle und sollte wie Nebel
behandelt werden: Der Trefferwurf wird mit -2 modifiziert.

Fahrenim Park: Jedes Fahrzeug kann auf dem Gras des Parks fahren.
Jedes Manoéver, das ganz oder zu einem Teil auf Gras ausgefiihrt wird,
ist+S1. Wenn ein Fahrzeug durch ein einzelnes Man6ver von der StraBe
auf den Biirgersteig und von da aus auf das Gras getragen wird, addieren
sich die Nachteile - das Mandver ist +S2.

Fufgdngerbriicken sind erhohte StraBeniibergiange fiir FuBgénger.
Die Briicken bieten keine Deckung, aber jeder, der sich in dem 1 Block
in der Mitte einer FuBg dngerbriicke aufhilt, befindet sich auf den Kampf
bezogen “im ersten Stock” (siehe “Gebiude”, Abschnitt IV, Kampf).
Trotz der Art und Weise ihrer Darstellung auf der Karte, behindern
FuBgéngerbriicken nicht den StraBenverkehr. Eine FuBgingerbriicke
kann 10 SP verkraften, bevor sie einstiirzt. Jeder, der sichin dem 1 Block
inder Mitte einer einstiirzenden FuBBgéngerbriicke befindet, erleidet 1'W
Schaden; jeder, der sich woanders auf der Briicke aufhalt, erleidet 1W-
4 Schaden. Jeder, der sich unter einer einstiirzenden Briicke befindet,
erleidet 1W Schaden. Schutzkleidung schiitzt nicht vor diesen Schiden.
Bei Einsturz einer FuBgangerbriicke entstehen Triimmer.

Gebiude und ihre Auswirkungen auf den Kampfsind in AbschnittIV,
Kampf, beschrieben. Die Innenwénde der Gebaude haben 3 SP, und
Granaten schlagen automatisch eine Bresche. Breschen in Innenwénden
tragen nicht zum Einsturz eines Gebdudes bei. Der Einfachheit halber
wird davon ausgegangen, daB sich die Innenwinde in jedem Stockwerk
an denselben Stellen befinden.

Die Hauserblocks auf dem Midville-Spielplan sind wie folgt nume-
riert:

(1) Die Stadtpromenade: Zwei Stockwerke, 5 SP, keine Verteidi-
gungsanlagen. Jedes Fahrzeug bis zur GroBe eines Lieferwagens kann
ohne jede Einschrankung auf dem Fahrweg in der Promenade fahren.
Dies gilt nur fiir das ErdgeschoB; der erste Stock wird von einem
Kaufhaus eingenommen, zu dem nur FuBginger Zugang haben.

(2) Das Krankenhaus: Drei Stockwerke, 6 SP. Obwohl es das Personal
tunlichst vermeiden mochte, selbst in den GenuB der Krankenhaus-
einrichtungen zu kommen, ist es auch dazu verpflichtet, alle in seiner
Obhut befindlichen Personen zu schiitzen. Drei Posten mit Schutzklei-
dung und Gewehren stehen vor jeder Tiir Wache, und der bewaffneten
Ambulanzwagen des Krankenhauses steht samt Besatzung an dem mit
einem “X” markierten Punkt bereit. (Die Ambulanz wird in Abschnitt
XTIV, Musterfahrzeuge, beschrieben.)

Jede Bresche in den Krankenhausmauern wird von einer Wache
besetzt (wobei vor jeder Tiir mindestens eine Wache zuriickbleiben
muB, sodaB die Breschen besetzt werden, solange der Vorrat reicht). Die
Wachen schieBen auf jeden, der auf das Krankenhaus schieBt (in “Réder
gegen Beine”), bzw. auf jeden Kreuzfahrer im Umkreis von 1 Block (in
“Kreuzfahrer”). Die Tiiren sind versperrt; die Kimpfer miissen eine
Bresche schlagen, um in das Krankenhaus zu gelangen. Wenn eine
Bresche geschlagen ist, fihrt die Ambulanz dorthin und versucht, die
Mauer zu schiitzen (indem sie sich vor die Bresche stellt und auf alles
innerhalb ihrer Reichweite schieBt, was auf das Krankenhaus schieft).
Wenn mehr als eine Bresche geschlagen ist, umkreist die Ambulanz das

Krankenhaus, wobei sie nur auf diejenigen schieBt, die auf das Gebaude
oder seine Wachmannschaft schieBen.

Die Krifte des Krankenhauses und die Polizei (sieche unten) arbeiten
zusammen, obwohl die Ambulanz den Krankenhausbereich nicht ver-
148t. Die Krankenhaustiiren sind groB genug, um Fahrzeuge durchzulas-
sen, obwohl die Decke fiir Lieferwagen zu niedrig ist. Im Krankenhaus
befinden sich 6 unbewaffnete Angestellte sowie drei bettligerige Pa-
tienten.

(3) Biiroblock: Zwei Stockwerke, 5 SP, keine Verteidigungsanlagen.

(4) Block mit Geschdften: Zwei Stockwerke, 5 SP. Die drei Gebdude
auf der Westseite haben keine Verteidigungsanlagen. Bills Reparatur-
werkstatt ist ein Unternehmen, das in jeder Beziehung hinter den Duel-
lanten steht; darin befinden sich drei Mechaniker (die vom Spieler der
Autoduellanten kontrolliert werden), die sich nicht hinauswagen, son-
dern mit Gewehren ohne Zielfernrohr auf jeden Feind schieBen (das sind
im ersten Szenario die MONVs, im zweiten die Kreuzfahrer). Die
Kneipe "Zum Abgewrackten Benz" ist ebenfalls ein Etablissement, das
auf der Seite der Duellanten steht und in dem sich 3-18 (Wurf mit 3W)
Giste aufhalten. Im ersten Szenario wird ein MONV, der auf den "Ab-
gewrackten Benz" schieBt, genauso behandelt wie ein Duellant, der auf
die "Lahme Ente" (siche 8) schieBt. Jeder dritte Kneipengast hat eine
Schwere Pistole. Im Kreuzfahrerszenario ist das Lokal geschlossen.

(5) Stadtpark: Das kleine Gebéude siidlich vom Park ist das Museum.
Ein Stockwerk, 4 SP, keine Verteidigungsanlagen.

(6) Stadtverwaltung: Drei Stockwerke, 7 SP (soweit nicht anders an-
gegeben). Das Rathaus ist eine Ausnahme: Es hat 8 SP und eine eigene
Streitmacht von 12 Wachminnem mit Schutzkleidung und Schweren
Pistolen. AuBerdem stellen die Bunker vor dem Rathaus zwei Geschiitz-
tiirme mit Raketenwerfern dar, die aus dem Gebiude heraus kontrolliert
werden und je 20 SchuB haben. Sie konnen auf jeden Punktder Elmstreet
zwischen der First und der Third Street und auf jeden Punkt der Second
Street ostlich des Rathauses und auf jedes Gebiude in diesem Gebiet
schieBen. Jeder Turm hat 15 Punkte Panzerung. Die groBen Kuppeln auf
dem Dach des Rathauses sind Maschinengewehrbunker. Jeder hat 15
Punkte Panzerung und 20 SchuB. Jeder Bunker ist von einem Polizisten
mit Schutzkleidung und einer Schweren Pistole bewaffnet. Die MG-
Bunker konnen nicht auf den Biirgersteig vor dem Rathaus schieBen; sie
kénnen auf die Elmstreet direkt vor dem Rathaus und auf den éstlichen
Teil der Second Street bis zum Rand des Spielplans schieBen. Thr
Hauptzweck ist es, Unbefugte vom Betreten der Décher des Rathauses
und des Polizeireviers abzuhalten; sie schieBen ohne vorherige War-
nung auf jedermann, der eines dieser Décher betritt. Sie diirfen auch auf
FuBginger auf anderen Gebdudeddchern des 6. Hauserblocks schieBen,
rufen aber allen (auBer Kreuzfahrern) eine Warnung zu, bevor sie das
Feuer eroffnen.
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Das Polizeirevier in demselben Block hat 10 SP und hat ein stindiges
Personal von 10 Leuten mit Leichten Pistolen (die im Revier bleiben),
2 permanente Wachen mit Schutzkleidung und Gewehren (die im Revier
bleiben), 6 Streifenpolizisten mit Schutzkleidung, Schrotflinten und
Schweren Pistolen (die nicht die ganze Zeit im Revier bleiben) und 3
Streifenwagen, die auf dem kleinen Parkplatz auf den mit “X" bezeich-
neten Plitzen stehen. Die Polizeiwagen kénnen nur von einem Polizi-
sten aufgeschlossen werden, aber von jedermann gefahren werden,
sobald die Panzerung an einer Seite vollig zerstort ist, so daB der Wagen
von dieser Seite nicht mehr versperrt ist. (Die Streifenwagen sind in
Abschnitt XTIV, Musterfahrzeuge, zu bewundem.)

Im Szenario “Réder gegen Beine” beginnen die Streifenwagen und
die Geschiitze des Rathauses als neutrale Streitmacht. Sie werden erst
dann aktiv, wenn des Rathauses oder das Polizeirevier in Gefahr ist. Sie
greifen sofort an, wenn eine Bresche in eins dieser Gebéude geschlagen
wird. AuBerdem wiirfelt der Spielleiter jedesmal, wenn eines dieser
Gebidude von einem SchuB getroffen wird, der Schaden anrichtet, mit
2W. Wenn die gewiirfelte Zahl kleiner oder gleich dem durch den Schuf
angerichteten Schaden ist, gibt der Biirgermeister den Befehl, in das
Geschehen einzugreifen. (Der Spielleiter kann die Stadtkréfte selber
spielen oder sie einem anderen Spieler iibertragen.) Die Streifenpolizi-
sten begeben sich vom Polizeirevier sofort in ihre Streifenwagen, und
die Waffen des Rathauses eroffnen das Feuer auf alle Bewaffneten und
Fahrzeuge innerhalb ihrer Reichweite, wobei sie (wenn mdglich) mit
denen beginnen, die den Schaden verursacht haben. Die Polizisten in
den Streifenwagen umkreisen Block 6. Alle Bewaffneten und Fahrzeu-
ge, auf die sie in an den 6. Block angrenzenden StraBen stofen, werden
einmal gewarnt. Wenn sie sich nicht ergeben, werden sie im ndchsten
Turnus angegriffen. Wenn die Streifenwagen von Gegnern auBerhalb
ihrer Einsatzzone angegriffen werden, kénnen sie die Verfolgung
aufnehmen, werden es aber wahrscheinlich nicht tun. Wenn das Kran-
kenhaus angegriffen wird, ist es auch moglich, daB ein oder zwei
Streifenwagen losgeschickt werden, um der Ambulanz zu helfen.

Man beachte, daB jeder Spieler Punkte verliert, wenn seine Charak-
tere von den Bullen getdtet werden, aber nur die Kreuzfahrer fiir das
To6ten von Bullen Punkte bekommen!

(7-8) Biiroblocks: Drei Stockwerke, 6 SP, keine Verteidigungsanla-
gen. Das Gebidude in der nordwestlichen Ecke des Blocks. 8 ist die
"Lahme Ente", eine Gastwirtschaft, die den MON Vs nahesteht. In dem
Lokal befinden sich 3-18 (Wurf mit 3W) Giiste, die darauf warten, den
Sieg der MON Vs feiern zu konnen. Ein Drittel dieser Leute hat Schwere
Pistolen und benutzt sie gegen jeden Autoduellanten, der das Lokal
betritt oder auf sie schieBt. Sie verlassen das Lokal nur, wenn es
wahrscheinlich ist, daB das Gebiude einstiirzt. Wenn sie das Lokal
verlassen, zerstreuen sie sich und laufen so schnell sie kénnen in Rich-
tung Spielplanrand, und zwar auf dem Weg, der am sichersten erscheint.
Wihrend sie fliichten, erwidern sie kein Feuer, es sei denn, sie sind
eingekreist. .

(9) Gemischter Block: Zwei Stockwerke, 5 SP, keine Verteidigungs-
anlagen (mit den folgenden Ausnahmen). In dem Block befindet sich ein
neutrales Lokal; in dem sich 4-24 (Wurf mit 4W) Saufnasen ihren
Getrinke widmen. Jeder vierte hat eine Leichte Pistole; der Wirthat eine
Schrotflinte. Diese Leute wollen nichts mit der Auseinandersetzung zu
tun haben, fiihlen sich sonah bei den Verteidigungsanlagen des Rathau-
ses ziemlich sicher und verschwinden alle aus dem Lokal, wenn mit
einer Waffe auf sie geschossen wird, die schwerer ist als eine Schwere
Pistole (abgesehen vom Wirt, der sein Lokal verteidigt).

(10-12) Biiro- und Geschiiftsblocks: Drei Stockwerke, 5 SP, keine
Verteidigungsanlagen.

Weitere Sonderregeln:

FuBginger kénnen von Dichern und aus Fenstern springen. Fenster
im ErdgeschoB: kein Schaden. Dach iiber ErdgeschoB: 1W-4. Fensterim
ersten Stock oder Dach iiber dem ersten Stock: 1W. Fenster im zweiten
Stock oder Dach iiber dem zweiten Stock: 1W+1. Schutzkleidung
bewahrt nicht vor diesen Schiden.

Nur FuBgéanger konnen auf ein Dach gelangen. Die Dachluken der
meisten Gebdude sind unverschlossen; Die Dachluken des Rathauses
und des Polizeireviers sind verschlossen und haben 7 SP, falls jemand
versuchen sollte, sie aufzubrechen.

Das Laufen iiber die Dacher wird nicht durch die Mauern zwischen
den Gebiuden behindert. Liicken von bis zu 1/2 Block zwischen zwei
Déchern konnen iibersprungen werden - das Tempo des FuBgangers
wird dadurch nicht beeinfluBt. GroBere Liicken konnen nicht iibersprun-
gen werden.

Fahrzeuge und FuBginger, die den Spielplan verlassen, sind aus dem
Spiel und diirfen nicht zuriickkehren. AuBerhalb des Spielplans finden
keine Kdmpfe statt. Westlich der Kazango steht ein Kettenzaun (wie
Ketten zu behandeln). Jenseits des Zauns befindet sich freies Feld.

5. Duelle im Gelande

Viele der anspruchsvollsten Kampfsituationen finden abseits der
StraBen und Arenen statt. Ein Gefecht am Strand, in dem Motorrader
und Buggies iiber die Diinen fliegen... ein Katz-und-Maus-Spiel in den
Siimpfen Louisianas... ein Uberfall im Odland, bei dem Transporter die
Hinge herunterschieBen, um einen Konvoi abzufangen... all das und
mehr ist méglich in der Welt der Geldndeduelle, einer Welt, die immer
populédrer wird.

Aber der Umbau eines reguldren Kampffahrzeugs fiir die Benutzung
im Geldnde ist keine leichte Aufgabe. Ein simpler Abhang kann das
Ende fiir Autos oder Motorrader bedeuten, die fiir die Strae oder den
glatten Asphalt der Arena konzipiert sind. Fiir den Duellanten, der an
Duellen im Gelidnde interessiert ist, beschreibt der folgende Abschnitt
einige der zu erwartenden Probleme sowie die Ausriistung, die erhalt-
lich ist, um mit ihnen fertig zu werden.
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Nachteile im Gelinde

Jedes Fahrzeug kann ohne Verinderungen im Gelidnde agieren - aber
die Handlingklasse eines nicht umgebauten Fahrzeugs wird um einiges
herabgesetzt:

Motorrad (mit oder ohne Seitenwagen): Es werden 2 von der HK
abgezogen.

Trike: Es wird 1 von der HK abgezogen.

Auto (mit 4 oder 6 Riadern): Es werden 3 von der HK abgezogen.

UbergroBes Fahrzeug: Es werden 2 von der HK abgezogen.

Der Handlingbonus fiir die PB-Giirtelreifen kommt im Gelénde nicht
zum Tragen. Es gibt jedoch besondere Gelédndereifen (siehe unten).

AuBerdem erleiden die meisten Fahrzeuge im Geldnde Schiaden. In
jedem Turnus, in dem ein normales Auto, ein Lieferwagen oder ein
iibergroBes Fahrzeug im Geliande schneller als 10 mph féhrt, wird mit
2W gewiirfelt. Bei einer 2 oder 3 erleidet der Unterboden 1 SP. Bei einer
4 oder 5 erleidet ein Reifen (auswiirfeln) 1 SP. Wenn das Fahrzeug
schneller fahrt als 50 mph, wird zweimal pro Turnus gewiirfelt. Wenn
die Unterbodenpanzerung zerstort ist, erleiden die inneren Bestandteile
des Fahrzeugs keine weiteren Schéaden.

Ausnahme: Fahrzeuge mit Vollgummireifen (normal oder Geldnde)
erleiden keine Reifenschidden. Motorriader, Trikes (und natiirlich Fahr-
zeuge mit Gelandeaufhdngung) sind héher gebaut und erleiden keine
Schiden am Unterboden.

Vorteile im Gelinde

Der einzige wesentliche Unterschied des Fahrens im Gelande ist der,
daB der Boden weicher ist. Folglich ist es in einer Absprung- oder
Uberschlagsituation wahrscheinlicher, daB Fahrzeug und Fahrer iberle-
ben.

Abspringen von F ahrzeugen

Jeder, der im Gelénde aus einem Fahrzeug oder von einem Motorrad
springt, erleidet weniger Schaden. Der Schaden wird so berechnet, als
wiirde der Fahrer von einem Auto gerammt, das 30 mph langsamer féhrt
als das Tempo, mit dem er tatsichlich auf den Erdboden prallt.

Uberschiagen

Wenn ein Fahrzeug sich im Gelédnde iiberschlagt, erleidet jede Seite,
die auf den Boden aufschldgt 1W-2 Schaden anstatt 1W. Auch die
Reifen nehmen nur 1W-2 Schaden, Folglich ist der hochstmogliche
Schaden 4 SP pro Phase. Es ist gut moglich, sich mit einem Fahrzeug im
Geldnde zu iiberschlagen und anschlieBend weiterzufahren - wenn man
es aufrichten kann.

Gelindeausriistung

Obwohl ein gut konstruiertes Auto bei einem kurzen Abstecher ins
Geldnde keine groBeren Probleme haben sollte, verfiigt der ernsthafte
Geldndeduellant natiirlich iiber ein speziell ausgeriistetes Gelandefahr-
zeug, das mit jedem Gelande fertig wird. Die folgende Ausriistung ist er«
hiltlich:

Gelindevollgummireifen: Gelindevollgummireifen verbessern die
HK um 1; sie beeinflussen die HK auf der StraBe nicht. Sie kosten $600,
wiegen je 80 Pfd. und haben 12 SP. Gelidndevollgummireifen sind nicht
fiir ibergroBe Fahrzeuge erhiltlich, wohl aber fiir Motorrader: $600, 40
Pfd. pro Stiick und 12 SP.

Geléndeaufhiingung: Das stark gefederte, hohergelegte Fahrgestell
ist Kennzeichen jedes echten Geliandefahrzeugs. Gelindeaufhingung
ist nur als Originalausriistung erhiltlich; einmal gebaut, kann die Auf-
hingung eines Autos nicht mehr geéndert werden. Gelandeaufhdngung
fiir Motorrider und Trikes kostet 300% des Karosseriepreises. Gelan-
deaufhidngung ist nicht fiir iibergroBe Fahrzeuge erhiltlich.

Gelindeaufhiingung gibt dem Fahrzeug sowohl auf der StraBe als
auch im Gelidnde eine HK von 2. Ein Fahrzeug mit Gelandeaufhangung
nimmt im Gelénde nicht automatisch Schaden am Unterboden.

Sense: Eine im Bug angebrachte Klinge, die auf normaler Panzerung
oder einem Rammschild angebracht werden kann. Kein Platz, 20 Pfd.,

$100. Sie ist zerstort, wenn die Bugpanzerung zerstort ist, muB aber
sowieso nach jedem Ausflug ins Geldande ermneuert werden. Jeder FuB-
géanger, der vom Bug eines Fahrzeugs mit Sense gerammt wird, erleidet
2 SP zusitzlich. Die Sense gestattet es einem Fahrzeug, kleine Baume
und anderes Gestriipp (normalerweise eine S2- oder S3-Gefahr) ohne
nachteilige Folgen niederzumihen. Sie hat keine Auswirkungen auf
Steine, andere Fahrzeuge oder andere feste Objekte.

Bodenverhdaltnisse im Gelinde

“Geldnde” sollte nicht so aufgefalt werden, als sei damit der Dreck
am StraBenrand gemeint; der StraBenrand stellt (zumindest normaler-
weise) keine groBe Gefahr dar. “Gelénde” bedeutet die freie Natur - ob
nun freie Felder, die Wiiste Arizonas oder einfach nur der Stadtpark.
Alle im Geldnde ausgefithrten Manover sind +S1. Dies gilt fiir alle
Fahrzeuge.

Fiir ein Geldndeszenario sollte der Spielleiter einen Spielplan vorbe-
reiten, der alle Gefahrenstellen und die grundsitzliche Beschaffenheit
des Landes zeigt - ganz besonders Hinge, die es einem Fahrzeug
gestatten zu springen. Geldndeduellanten konnen auf praktisch jede
Gelandeform stoBen. Einige Moglichkeiten sind:

Gras und freies Feld: Das ist das normale Gelande. Damit sind keine
besonderen Nachteile verbunden, abgesehen von der normalen +S1 auf
Manover fiir das Fahren im Gelédnde.

Bdume: Kleine Biume sind einfach eine S2- oder S3-Gefahr (es sei
denn, das Fahrzeug hat eine Sense, wodurch die Baume einfach wegge-
fegt werden). GroBere Biume sind starre Barrieren - sie konnen jede
beliebige SP zwischen 8 und 20 oder auch noch mehr haben.

Felsen: Kleine Felsen (so um 1 FuB im Durchmesser) kénnen einfach
als Hindemnisse betrachtet werden. Solche mit 1 bis 2 FuB im Durchmes-
ser sind starre Barrieren mit25 SP. Felsen werden nicht zerstort, sondern
zur Seite geschleudert, wenn sie bei einem ZusammenstoB mehr Scha-
den erleiden als ihr SP-Wert betridgt. GroBere Felsen haben groBere SP-
Werte - ein Felsen mit 4 FuB im Durchmesser sollte mindestens 50 SP
haben.

Grdben und Rinnen: Kleine Griben (weniger als 2 FuB breit) sind bei
einer Geschwindigkeit von 20 mph oder weniger eine S3-Gefahr, jedoch
bei hoherem Tempo nur eine S1-Gefahr - die Fahrzeuge fliegen prak-
tisch dariiber hinweg. Griben, die zwischen 2 und 4 FuB breit sind, sind
bei einem Tempo von 20 mph und weniger unpassierbar - wenn ein
Fahrzeug versucht, einen zu iiberqueren, fillt es hinein und st68t im
Endeffekt mit der entfernten Grabenwand und mit seinem vollen Tempo
als Aufpralltempo zusammen. Da die Erde unendlich viele SP hat,
erleidet das Fahrzeug den vollen Aufprallschaden. Bei25-40 mphistein
solcher Graben eine S3-Gefahr. Bei 45 mph und mehr ist er eine S1-
Gefahr - man fliegt wiederum geradewegs iiber ihn hinweg. Breitere
Griben sollten nicht ohne Sprungschanze (siche unten) iibersprungen
werden. Sehr breite Griben konnen, wenn sie nicht voll Wasser sind,
durchfahren werden, indem man an der einen Seite hinunter- und an der
anderen wieder hinauffahrt.

Wasser: Fahrzeuge ohne Gelindeaufhdangung konnen kein stehendes
Wasser durchqueren, das tiefer ist als 1 1/2 FuB. Fahrzeuge mit
Gelandeaufhingung schaffen bis zu 3 FuB tiefes Wasser. Fahrzeuge in
tieferem Wasser werden kurzgeschlossen und das Triebwerk geht aus -
die Wirkung ist dieselbe, als sei das Triebwerk zerstort worden. Das
Triebwerk nimmt jedoch keinen wirklichen Schaden - wenn das Fahr-
zeug aus dem Wasser heraus ist (wie man das schafft, ist eine andere
Frage), trocknet es und ist nach 1-6 Stunden wieder benutzbar. Das
Durchfahren von Wasser, das tiefer ist als 1 1/2 FuB, isteine S2-Gefahr.
Das Durchfahren von Wasser bremst ein Fahrzeug automatisch um 5
mph pro Turnus ab - man muB um diesen Wert beschleunigen, um
einfach nur das Tempo zu halten.

Radikale Manéver sind im Wasser nicht moglich - es kann kein
Manéver mit einem unmodifizierten Schwierigkeitsgrad ausgefiihrt
werden, der hoher ist als S3. Fiir Manover, die ausgefithrt werden
konnen, gibt es keine zusitzlichen Aufschldge auf den Schwierigkeits-
grad.
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Auslegende Waffen konnen mit unterschiedlichem Effekt im Wasser
eingesetzt werden: Ol hat keine Wirkung; selbstentziindliches O1 ent-
ziindet sich, verteilt sich aber auch und ist daher wirkungslos; aber
Spikes und Minen sind unter Wasser verborgen. Jedesmal, wenn eine
auslegende Waffe im Wasser benutzt wird, wird mit 1 Wiirfel gewiirfelt.
Bei einer 1 oder 2 dringt Wasser ein, wihrend der Auswurfschacht
gedffnet ist, und die Waffe erleidet 1W-3 Schaden.

Auf Reifen kann im Wasser nicht gezielt werden.

Fliegen

Was hat es fiir einen Sinn, im Gelidnde herumzufahren, wenn man
nicht ab und zu vom Erdboden abheben kann? Vorausgesetzt, das
Gelidnde stimmt, kann man sein Fahrzeug einen Berg hinaufjagen und
abheben oder sogar iiber einen iiberraschten Gegner springen!

Miteinem guten Absprungwinkel (20 bis 40 Grad) fliegt ein Fahrzeug
1 Block fiir jeweils 10 mph Absprungtempo iiber 20 mph (bei einem
Tempo von 30 mph fliegt es 1/2 Block, bei 40 mph fliegt es 2 Blocke
usw.). Ein flacherer oder steilerer Winkel (15 oder 45 Grad) halbiert die
Sprungdistanz. Schanzen, die flacher als 15 Grad oder steiler als 45 Grad
sind, kénnen nicht benutzt werden.

Die Landung ist eine S1-Gefahr: +S1 fiir jeweils volle 2 Blocke Flug.
Ein 1 Block weiter Sprung ist also eine S1-Gefahr, ein 2 oder 3 Blocke
weiter Sprung ist eine S2-Gefahr, ein 4 oder 5 Blocke weiter Sprung ist
eine S3-Gefahr. Von der Gefahr wird 1 abgezogen, wenn man auf einem
Abwirtshang landet (weil alle Rdder in etwa zur selben Zeit landen). Es
wird 1 zur Gefahr addiert, wenn man auf einem Aufwirtshang landet.
Beider Landung wird fiir jeden Reifen, auBBer bei Vollgummireifen oder
Geldndevollgummireifen einmal gewiirfelt: Bei einer 1, 2 oder 3 nimmt
der betreffende Reifen 1 Punkt Schaden.
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XIV. MUSTERFAHRZEUGE

Wenn man das Spiel zum ersten Mal spielt, sollte man sich seine
Fahrzeuge aus der folgenden Liste aussuchen. Keine dieser Konstruk-
tionen ist jedoch unantastbar; es gibt einfache Veridnderungen, die sogar
ein Anfénger vornehmen kann:

Umverteilung der Panzerung. Solange die Gesamtzahl aller Panze-
rungspunkte gleich bleibt, kann man die Verteilung beliebig verindern,
ohne dadurch Kosten und Gesamtgewicht des Fahrzeugs zu dndem.

Andere Anordnung der Waffen: Man kann natiirlich zum Beispiel die
im Heck angebrachten Waffen am Bug anbringen - dadurch indert sich
nichts am Preis und Gesamtgewicht. Nur sollte man dabei nicht verges-
sen, daB man nicht mehr als 1/3 der RE eines Fahrzeugs mit Waffen
belegen darf, die in eine Richtung schieBen.

Hinzufiigen von Computern: Da Computer weder Platz benétigen
noch Gewicht haben, kann man jederzeit fiir nur $1.000 ($4.000 fiir
einen hochauflésenden) ein solches Gerit einbauen. Man kann auch
einen Computer ausbauen, um Geld zu sparen. Gewicht und Platz sind
davon nicht betroffen.

Austausch von Waffen:. Einige Waffen sind, was Gewicht und Platz-
bedarf betrifft, identisch, so daB die einzige Anderung, die man vorzu-
nehmen hat, im Preis liegt. Zum Beispiel kann man einen Flammenwer-
fer gegen einen Laser eintauschen - was $7.250 kostet. Oder man kann
diese $7.250 sparen, indem man einen Laser gegen einen Flammenwer-
fer eintauscht. Ein anderer Austausch wire zum Beispiel das Ersetzen
zweier Schwerer Raketen durch einen Minenleger (Mehrkosten $600),
das Ersetzen eines Spikeauslegers durch einen Nebelwerfer (Mehrko-
sten $50), das Ersetzen eines Spikeauslegers durch einen Farbspriiher
(Mehrkosten $350) und das Ersetzen eines Nebelwerfers durch einen
Farbspriiher (Mehrkosten $300).

Aufristen: Normale Panzerung kann durch das Verdoppeln des Prei-
ses Feuerfest gemacht werden - am Gewicht dndert sich nichts. Und ein
Geschiitzturm kann fiir $1.000 zu einem Universalturm gemacht werden
- auch hier sind Gewicht und Platz nicht betroffen.

Ein Wort zur Schreibweise: In den folgenden Beschreibungen wird
eine ganze Reihe von Abkiirzungen benutzt. Die Abkiirzungen fiir
Waffen finden sich alle in der Waffenliste. Die Beschreibung der
Panzerung nennt Position und Punkte - Zum Beispiel bedeutet B5 5
Punkte Bugpanzerung. Bei Alternativen sind nur die Verdnderungen an-
gegeben. Wenn das Gewicht nicht genannt ist, bedeutet das, daB es sich
nicht vom Original unterscheidet. Dasselbe gilt fiir den Preis.

1. Autos

Killer Kart - Subkompaktklasse, normales Fahrgestell, Schwere Auf-
hingung, Kleines Triebwerk, HL-Reifen, nur Fahrer, MG im Bug.

Panzerung: BS5, R3, L3, H3, D2, U2. Beschl. 10, HK 3, 2.300 Pfd.,(

$3.848.

Stinger - Subkompaktklasse, Schweres Fahrgestell, Schwere Aufhén-
gung, Kleines Triebwerk, HL-Reifen, nur Fahrer, zwei gekoppelte MGs
im Bug. Panzerung: B10, RS, LS, H8, DS, US. Beschl. 5, HK 3, 2.400
Pfd., $5.268.

Alternative I - MGs werden durch ein RFG plus 10 Panzerungspunk-
te ersetzt. $4.178.

Alternative II - Ein MG und die Kopplung wird durch 1 SR und 20
Panzerungspunkte ersetzt. $4.138.

Alternative lll - Die MGs werden durch einen RW und 30 Panzerungs-
punkte ersetzt. $3.898.

Alternative IV - Ein MG wird durch einen NW oder einen SAL und 25
Panzerungspunkte ersetzt. $4.293 mit SAL, $4.343 mit NW.

Mini Sherman - Kompaktklasse, normales Fahrgestell, Schwere Auf-
hangung, GroBes Triebwerk, HL-Reifen, nur Fahrer, zwei gekoppelte
MGs im Bug, NW im Heck. Panzerung: B35,R20,1.20,H23,D10, U10.
Beschl. 10, HK 3, 3.693 Pfd., $8.334.

Alternative - Ein MG, Kopplung und NW werden durch einen RW und
5 Panzerungspunkte ersetzt. $7.849.

Joseph Special - Mittelklasse, normales Fahrgestell, verbesserte Auf-
hingung, GroBes Triebwerk, HL-Reifen, Fahrer, PAK im Bug, RW im
Heck, FS rechts. Panzerung: B30, R15,L15, H25,D15, U15. Beschl. 5,
HK 2, 4.795 Pfd., $10.340.

Joseph Special “T” - PAK, RW und FS werden durch zwei gekoppel-
te MGs im Geschiitzturm plus 4 SR (2 im Bug, 2 im Heck) und 3
Panzerungspunkte ersetzt. $11.238.

Piranha - Luxusklasse, Schweres Fahrgestell, Schwere Aufhangung,
GroBes Triebwerk, PB-Reifen, Fahrer und Schiitze, RW im Bug, 3 MGs
mit je 1 Extramagazin (je eins links, rechts, im Heck), SR im Bug,
Feuerloscher. Panzerung: B30,R25,1.25, H30, D20, U20. Beschl. 5, HK
3, 5.995 Pfd., $16.200.

Kurierversion - Ein MG mit Magazin, die HR, der Feuerloscher und
50 Panzerungspunkte werden entfernt. Das Triebwerk wird gegen ein
Supertriebwerk eingetauscht. $13.650 und hat 3 RE Platz fiir Fracht. Die
Beschleunigung betrigt 10 mph/Turnus mit bis zu 20 Pfd. Fracht, 5 mph/
Turnus mit schwererer Fracht.

Hotshot - Luxusklasse, Superschweres Fahrgestell, Schwere Aufhén-
gung, Supertriebwerk, PB-Reifen, nur Fahrer, zwei gekoppelte MGs im
Bug, zwei gekoppelte FWs im Heck, ein FW links, ein FW rechts, Feu-
erloscher. Panzerung: B20, R10,L10, H20, D10, U10. Beschl. 5, HK 3,
6.600 Pfd., $14.600.

Alternative - Jeder FW kann durch ein MG und 30 Panzerungspunk-
te ersetzt werden. Pro Austausch betragen die Mehrkosten $1.350. Ein
Heck-FW kann gegen $850 Aufpreis durch einen ML und 30 Panze-
rungspunkte ersetzt werden.
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Intimidator - Kombi, normales Fahrgestell, verbesserte Aufhingung,
Supertriebwerk, PB-Reifen, nur Fahrer, Laser in Geschiitzturm. Fracht-
kapazitit: 11 RE, 300 Pfd. Panzerung: B25,R15, L15, H25, D30, U15.
Beschl. 10 ohne Fracht, 5 mit Fracht, HK 2, 5.200 Pfd., $17.400.

MG-Alternative - Geschiitzturm mit Laser wird durch drei gekoppelte
Paare MGs ersetzt, Superschweres Fahrgestell. Frachtkapazitit: 7 RE,
900 Pfd., Beschl. 5, $17.850.

Vigilante - Transporter, Superschweres Fahrgestell, Schwere Auf-
hdngung, Supertriebwerk, 6 Vollgummireifen, Fahrer und Schiitze,
zwei gekoppelte MGs in Geschiitzturm, NW im Heck. Frachtkapazitit:
11 RE, 2.075 Pfd. Panzerung: B15, R15, L15, H20, D20, U15. Beschl.
5, HK 2, 5.725 Pfd., $16.350.

Urban Cowboy-Alternative - Der Schiitze wird entfernt; die MGs im
Turm werden durch ein RFG ersetzt; zweites RFG im Bug plus 175
Panzerungspunkte. Keine Frachtkapazitit mehr. 7.800 Pfd., $20.850

Security Six - Lieferwagen, Superschweres Fahrgestell, Schwere Auf-
hidngung, Supertriecbwerk, 6 Vollgummireifen, Fahrer und Schiitze,
Laser in Geschiitzturm, NW und OD im Heck, Feuerléscher, je einen
hochauflésenden Zielcomputer fiir Fahrer und Schiitze. Frachtkapazi-
tit: 14 RE, 600 Pfd. Panzerung: B25,L.15,R15, H30, D30, U10. Beschl.
5, HK 2, 6.600 Pfd., $31.900.

Security Seven - Es werden 20 Panzerungspunkte entfernt. Dafiir
kommen ein zweiter Schiitze mit hochauflésendem Zielcomputer, zwei
gekoppelte RW im Bug und eine SR im Heck hinzu. Frachtkapazitit: 7
RE, 130 Pfd. 7.070 Pfd., $38.350.

2. Motorrader

Shogun 100 - Leichtes Motorrad, Schwere Aufhingung, Kleines
Triebwerk, PB-Reifen, nur Fahrer, ein MG im Bu g. Panzerung: B6, H6.
Beschl. 10, HK 2, 798 Pfd., $3.120.

Shogun 150 - Leichtes Motorrad, Schwere Aufhingung, Mittleres
Triebwerk, PB-Reifen, nur Fahrer, keine Waffen, keine Panzerung.
Beschl. 15, HK 2, 600 Pfd., $2.000 (Fahrer kann Handwaffen bei sich
fithren und benutzen).

Shogun 200 - Mittleres Motorrad, Schwere Aufhangung, Supertrieb-
werk, PB-Reifen, nur Fahrer, ein MG im Bug. Panzerung: B10, H10.
Beschl. 15, HK 2, 1.000 Pfd., $5.020.

Alternative - MG wird durch RFG ersetzt, Supertriecbwerk wird durch
Mittleres Triebwerk ersetzt. Beschl. 10, 1.100 Pfd., $4.370.

Outlander - Schweres Motorrad, Schwere Aufhingung, Supertrieb-
werk, Standardreifen, nur Fahrer, ein MG im Bug. Panzerung: BS, HS,
Beschl. 15, HK 2, 990 Pfd., $4.920.

Alternative - Zweites MG wird hinzugefiigt, das mit dem ersten ge-
koppelt wird. Beschl. 10, 1.190 Pfd., $6.470.

Outlander Seitenwagen - Schwerer Seitenwagen, Verbesserte Auf-
héngung, Standardreifen, keine Insassen, RW im Bug. Panzerung: B4,
R4, 14, H4, DO, U4. 735 Pfd., $2.400

Kombination Motorrad/Seitenwagen - Beschl. 10, HK 3, 1.725 Pfd.,
$7.320.

3. Trikes

Vamp - Leichtes Trike, Mittleres Triebwerk, Verbesserte Aufhiingung,
3 PB-Giirtelreifen, Fahrer, RW im Bug. Frachtkapazitit: 3 RE, 400 Pfd.
Panzerung: B12,R8, L8, H10, D8, U6. Beschl. 10 ohne Fracht, sonst 5
HK 2, 1.200 Pfd., $4.922.

Gelidnde-Vamp - Die PB-Giirtelreifen und die Verbesserte Aufhin-
gung werden gegen Gelindereifen und Gelindeaufhingung ausge-
tauscht; der RW wird gegen ein RFG ausgetauscht. Keine Frachtkapa-
zitdt. Panzerung: B20,R16,L16,H24, D14, U16.Beschl. 5, HK 2, 1.600
Pfd., $6.816.

]

Leo - Mittleres Trike, GroBes Triebwerk, Gelandeaufhingung, 3 Ge-
lindevollgummireifen, Fahrer, MG im Bug, 2 gekoppelte SR rechts, 2
gekoppelte SR links, Klingen, Feuerldscher. Panzerung: B18,R12,L12,
H25, D15, U15. Beschl. 5, HK 2, 2.097 Pfd., $7.964.

Leo Pride - MG statt im Bug im Geschiitzturm. Panzerung: B10, R8,
L8, H18, D18, U10. $8.664.

Holzfdller - Superschweres Trike, Supertriketriebwerk, Geldndeauf-
hingung, 3 Gelindevollgummireifen, Fahrer, Schiitze, 2 Fahrgiste,
RFG im Geschiitzturm, gekoppelte MGs rechts und links, Sense, Feu-
erloscher. Panzerung: B14,10,1.10,H10,D8, U5.Beschl. 5,HK 2, 3.496
Pfd., $14.712.

Holzféller “Lucky Pierre” - Keine Fahrgiste, dafiir 2 Zielcomputer.
Panzerung: B20, 15, L15, H20, D15, U10. 3500 Pfd., $17.320.

4. Zehnradrige Lkws

Great Northern Motors Corporation Viking - Kabineneinheit mit
vorst. Schnauze, Superschweres Fahrgestell, Mittleres Trucktriebwerk,
10 Vollgummireifen, Fahrer und Schiitze, 3 RW (je einer im Bug, rechts
und links), 1 RE Platz fiir Fracht. Panzerung Kabineneinheit: B35, R35,
L35, HO, D25, U20. 15 FuB langer Kastenaufbau, 2 gekoppelte RW in
Geschiitzturm, HLOD im Heck. Frachtkapazitit: 26 RE, 4.580 Pfd.
Panzerung Aufleger: B20,R30, .30, H30,D30,U20.HK 1, 15.220 Pfd.,
$73.100.

Great Northern Motors Corporation Voyager - 20 FuB langer Bus,
Superschweres Fahrgestell, Kleines Trucktriebwerk, 10 Vollgummirei-
fen, Fahrer, Schiitze, 5 Fahrgiste, 4 gekoppelte MGs in Geschiitzturm,
HOSO im Heck, Frachtkapazitit: 10 RE, 170 Pfd. Panzerung: 6 Rad-
schiitzer mit je 10 Panzerungspunkten, B35, R55, L35, H55, D35, U35.
HK 1, 13.230 Pfd., $52.380.

5. Autoanhénger

Holzschlepper - 6 FuB langer Pritschenanhénger, normales Fahrge-
stell, 2 PB-Reifen, OD im Heck. Frachtkapazitit: 6 RE, 2.790 Pfd. Pan-
zerung: U5. 910 Pfd., 1.275.

Kreuzritter - 10 FuB langer Kastenanhénger, normales Fahrgestell, 2
PB-Reifen, ML im Heck, 2 RW (einer rechts, einer links). Frachtkapa-
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zitat: 14 RE, 2.050 Pfd. Panzerung: B2, R6, L6, H7, D2, U2. 2.650 Pfd.,
$5.275.

6. Trucks

Magnum Motors Roughrider - Normale Zugmaschine mit flacher
Schnauze, Schweres Fahrgestell, Normales Trucktriebwerk, 10 Voll-
gummireifen, Fahrer und Schiitze, zwei gekoppelte MGs im Bug, RFG
in Geschiitzturm, Frachtkapazitit: 1 RE, Gewicht hingt vom Gesamtge-
wicht des Trucks ab. Panzerung: B30, R20,L.20, H15, D25, U15. 11.000
Pfd., $58.100.

Houston Metal Fabricators Type Two Van - 40 FuB langer Container-
Halbanhinger, 8 Vollgummireifen, Standardkupplungshaken, NW, OD
und ML im Heck. Frachtkapazitit: 75 RE, Gewicht hingt vom Gesamt-
gewicht des Trucks ab. Panzerung: B20, H20, BR20, HR20, BL20,
HL20, BD20, HD20, BU20, HU20. 8.150 Pfd., $27.950.

Self Security Systems Unit Twelve - 40 FuB langer Container- Vollan-
hanger, 12 Vollgummireifen, Sofortéffnender Kupplungshaken, zwei
OD im Heck, zwei ML im Heck, PK im Heck, zwei ausfahrbare Ge-
schiitztiirme mit je einem Laser, 4 MGs (je eins BR, HR, BL, HL), zwei
Schiitzen mit je einem hochauflésenden Zielcomputer. Waffenkopplun-
gen: zwei ML; zwei OD; alle vier zusammen; ein ML und eine OD.
Frachtkapazitit: 40 RE. Panzerung: 6 einziehbare Radschiitzer mit je 10
Panzerungspunkten, B60, H60, BR60, HR60, BL60, HL60, BD60,
HD60, BU30, HU30. 19.810 Pfd., $97.900.

7. Busse

Model E Busnaut - 40 FuB langer Bus, Superschweres Fahrgestell,
Normales Trucktriebwerk, 10 Vollgummireifen, Fahrer, 2 Schiitzen, 7
Fahrgiste, 8 MGs (2 gekoppelte im Bug, 2 gekoppelte im Heck, je eins
BR, HR, BL, HL), ML im Heck, PAK in vorderen Geschiitzturm, SL in
hinterem Geschiitzturm, 3 hochauflésende Zielcomputer fiir Fahrer und
Schiitzen. Frachtkapazitit: 9 RE, 10 Pfd. Panzerung: 6 Radschiitzer mit
je 10 Panzerungspunkten plus 50 Panzerungspunkte auf allen 10 Posi-
tionen. 25.190 Pfd., $112.700.

8. Hubschrauber

Robobiene - Ein-Mann-Hubschrauber, Minitriebwerk, kein Pilot, 2
gekoppelte RFG im Bug, Feuerlscher, Femnsteuerungseinheit. Panze-
rung: D15, 25 auf allen anderen Positionen. Beschl. 5, HK 0,4.970 Pfd.,
$28.290.

Rocket Robobiene - Die 2 gekoppelten RFG werden durcheinen SS im
Bug und 2 gekoppelte Bomben am Unterboden ersetzt, zusétzlich 40
Panzerungspunkte. 4.940 Pfd., $25.880.

MicroMedic - Ein-Mann-Hubschrauber, Minitriebwerk, Pilot, 1 Pas-
sagier im Innenraum, 2 Passagiere auf Kufentragen, Winde rechts, Sei-
tentiir rechts, Suchscheinwerfer am Unterboden. Panzerung: B10, R15,
L15, H15, D10, U20. Beschl. 5, HK 3, 4.980 Pfd., $23.660.

Gnat - Ein-Mann-Hubschrauber zum Zusammenlegen, Minitrieb-
werk, Pilot, MG im Bug, 2 gekoppelte SR im Bug. Panzerung: B35,R35,
L35, H25, D15, U35. Beschl. 5, HK 3, 4.990 Pfd., $25.830.

Raketenalternative - Das MG und beide SR werden durch einen SS im
Bug und eine Bombe am Unterboden ersetzt. 4.840 Pfd., $24.430.

Supergnat - Das MG und beide SR werden durch einen Laser im Bug,
eine kybemetische Haube und Langstreckenfunk ersetzt. Feuerfeste
Panzerung: B30, R30,L.30, H25,D10, U30. Beschl. 5, HK 3,4.990 Pfd.,
$50.560.

Husky - Standardhubschrauber, Standardtriebwerk, Pilot, Schiitze,
Passagiere (siehe unten), RFG in Universalturm am Unterboden, Winde
rechts, Schwimmer mit 2 Tragen, Infrarotzielgerit, Radar, Suchschein-
werfer am Unterboden. Panzerung: B20, R25, L25, H20, D10, U30.
Passagieranordnung I: 2 Arzte, 2 Patienten auf Schwimmertragen, 2
Patienten innen liegend. Passagieranordnung II: 8 Passagiere innen
sitzend, 2 Patienten auf Schwimmertragen. Beschl. 10, HK 1, 9.220
Pfd., $76.550.

Husky Wachhund - Zusitzlicher zweiter Schiitze, RFG im Bug, je ein
MG rechts und links, 2 Bomben am Unterboden. Die Panzerung ist
Feuerfest. Keine Platz fiir Passagiere, abgesehen von den Schwimmer-
tragen. 9.120 Pfd., $85.500.

Hecht - Standardhubschrauber, Standardtriebwerk, Pilot, Schiitze, 2
gekoppelte VMG im Bug, kybernetische Haube fiir Schiitze zu BugMGs,
VMG in Universalturm am Unterboden, 2 Paar gekoppelte Bomben am
Unterboden, Feuerloscher, Infrarotzielgerit, 2 hochauflésende Ziel-
computer. Panzerung: B25, R25, L25, H25, D10, U35. Beschl. 10, HK
1, 9.330 Pfd., $103.800.

Alternative mit selbstendziindlichem O! - 2 Bomben werden durch
eine HOSO ersetzt. 9.170 Pfd., $105.350.

Suppressor - Standardhubschrauber, Kleines Triebwerk, Pilot, Schiit-
ze, VMG in Universalturm am Unterboden, 2 gekoppelte MGs im Bug,
je ein GW im Bug und am Unterboden, 2 kybernetische Hauben (eine
verbindet Pilot mit BugMGs, die andere verbindet den Schiitzen mit
dem VMG), Schalldédmpfer, Infrarotzielgerit, Abhéranlage, Lautspre-
cheranlage, Suchscheinwerfer im Bug. Panzerung: B20,R10,L10,H10,
D5, U20. Beschl. 5, HK 1, 7.960 Pfd., $126.700.

Alternative mit RFG - Die beiden MGs und das VMG werden durch

zwei RFG ersetzt (je eins im Bug und im Universalturm am Unterbo-
den). 7.810 Pfd., $124.650.

Aerohauler - Transporthubschrauber, 2 Standardtriebwerke, Pilot,
Schiitze, 2 gekoppelte MGs in Universalturm am Unterboden. Frachtka-
pazitit: 9 RE, 2.060 Pfd. Panzerung: 20 Punkte auf allen Positionen.
Beschl. 5, HK 0, 11.940 Pfd., $129.750.

Aerohauler Supreme - MGs, Geschiitzturm und Schiitze werden ent-
fernt. Statt dessen sind 2 gekoppelte Laser in Universalturm am Unter-
boden und 2 gekoppelte Laser im Heck. AuBerdem 2 Laserbatterien.
Frachtkapazitit: 7 RE, 1.210 Pfd. 13.790 Pfd., $161.800.

Leviathan - Transporthubschrauber, Supertriebwerk, Pilot, Schiitze,
2 gekoppelte Laser im Bug, PK im Heck, 2 gekoppelte VMGs in Uni-
versalturm am Unterboden, 3 Bomben am Unterboden, 2 hochauf-
16sende Zielcomputer, Feuerloscher. Panzerung: D70, auf allen anderen
Positionen 100 Punkte. Beschl. 5, HK 0, 19.940 Pfd., $170.550.
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9. Spezialfahrzeuge

Streifenwagen

Dieses Fahrzeug ist typisch fiir die Wagen der Stadtpolizei in Nord-
amerika. Dieser Typ Streifenwagen wird auch in den Szenarios “Réder
gegen Beine” und “Kreuzfahrer” in Abschnitt XIII benutzt. Anmer-
kung: Wenn zwei Gefangene in einem Streifenwagen transportiert
werden, wird dafiir die Hélfte der Munition fiir die Spikeausleger
zuriickgelassen, so daB das Gewicht wieder simmt.

Streifenwagen - Luxusklasse, Superschweres Fahrgestell, Schwere
Aufhingung, Supertricbwerk, 4 Vollgummireifen, Fahrer, Schiitze, 2
gekoppelte MGs im Bug, RFG in Geschiitzturm, SAL im Heck, Ziel-
computer fiir den Schiitzen, Platz fiir 2 Fahrgiste. Panzerung: B40, R30,
L30, H30, D30, U20. Beschl. 5, HK 3, 6.325 Pfd. (ohne Fahrgiste),
$19.100.

Ambunaut

Dies ist ebenfalls ein sehr typisches Stadtfahrzeug. Es ist nicht
wirklich fiir den Kampf gedacht (es ist so schwer wie ein Schlachtschiff
zu handhaben), aber es ist gut gepanzert und bewaffnet und kann einiges
verkraften. Die Ambulanz enthilt 2 Tragen ($250, 50 Pfd., 1 RE pro
Stiick) und eine stattliche Menge an medizinischer Ausriistung ($2.000,
100 Pfd., 2 RE). ;

Ambunaut - Lieferwagen, Superschweres Fahrgestell, Leichte Auf-
héngung, Supertriebwerk, 6 PB-Reifen, Fahrer, Schiitze (der auch Arzt
ist), RFG in Geschiitzturm, MG im Bug, 2 Tragen, medizinische
Ausriistung. Fracht-/Passagierkapazitit: 13 RE, 450 Pfd. Panzerung:
B30, R20, L20, H30, D30, U20. Beschl. 5, HK 0, 6.750 Pfd., $16.250.
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Zielmodifikatoren

Entfernung

KemschuBentfernung (weniger als 1 Block entfernt): +4

GroBe Entfernung: -1 fiir jeweils 4 volle Bldcke; das heiBt, fiir 4 bis
7,99 Bloscke gilt-1, filr 8 bis 11,99 Blocke gilt-2, filr 12 bis 15,99 Blocke
gilt -3 usw.

Fahren
Ziel steht: +1
SchicBendes Fahrzeug steht: +1
SchieBender FuBgiinger stiitzt sich auf festem Objekt: +1
Ziel fihrt zwischen 30 und 37,5 mph: -1
Ziel fahrt zwischen 40 und 47,5 mph: -2
Ziel fihrt zwischen 50 und 57,5 mph: -3
Ziel fiihrt zwischen 60 und 67,5 mph: 4
Ziel fihrt zwischen 70 und 77,5 mph: -5
Ziel fihrt 80 mph oder schneller: -6

Fahrzeuge als Ziele
Kompaktklasse und Subkompakiklasse: -1
Bug oder Heck eines Autos oder Motorrads: -1
Motorrad: -2
Scitenwagen: -2
Leichtes Trike: -3 von Bug/Heck, -2 von der Seite
Mittleres Trike: -2 von Bug/Heck, -1 von der Seite
Schweres Trike: -1
Superschweres Trike: -1 von Bug/Heck
Bug des Aufbaus eines Lkws: -2
Scite des Fiihrerhauses eines Lkws: +1
Seite des Aufbaus eines Lkws: +1
Seite von einem Kleinbus: +1
Seite einer Zugmaschine: +1
Scite eines Anhiingers oder Busses: +2
Ein-Mann-Hubschrauber: -1 von Bug/Heck, +1 sonst
Kleiner Hubschrauber: -1 von Bug/Heck, +1 sonst
Standardhubschrauber: +2 von oben, unten und von der Seite
Transporthubschrauber: +2 von oben, unten und von der Seite

Bestimmie Ziele
FuBgénger: -3
Fahrzeugreifen: -3
Geschiitzturm: -2
Fahrer eines Motorrads (nur von der Seite): -3
Anhingerkupplung an der Zugmaschine: -6
Stiitzen eines Halbanhédngers: -5
Laternenpfahl: -6
Gebiude: +10
Kufen eines Hubschraubers: -8
Windenkabel eines Hubschraubers: -8
Schwimmer eines Hubschraubers: -3
Rotor eines Hubschraubers: -6
Suchscheinwerfer: -3
Kupplungshaken eines nicht angekuppelten Autoanhéngers: -5
Kupplungshaken cines angekuppelten Autoanhingers: -7
Nicht angekuppelte Anhingerkupplung eines Autos: -5
Angekuppelte Anhangerkupplung eines Autos: -7
Radargesteuerte oder Ferngesteuerte Rakete im Flug: -6 fiir das
Ziclfahrzeug, -10 fiir alle anderen
Schleudersitz wihrend des Aufsteigens: -6
Schleudersitz bei Landung mit Fallschirm: -2

Sichtverhdltnisse
SchieBen durch Nebel, Rauch oder Farbe: -2 pro Spielstein
Regen: -2
Starker Regen: -3
Nebel: -3
Nacht: -3
Ziel hinter Triimmem in Deckung: 4
Schiitze durch Suchscheinwerfer geblendet: -10

Sonstiges

Benutzung eines Zielcomputers: +1
Benutzung eines Hochauflésenden Zielcomputers: +2
Benutzung eines kybemetischen Helms: +3
Talent als Schiitze: jedwedes Plus, das der betreffende Spieler hat
Talent im Umgang mit Handwaffen: wie oben, nur fiir Handwaffen
Laserzielfernrohr: +1, wenn auf Handwaffe angebracht
SchieBen, withrend sich Schiitze auf Ol, Kies oder schlechter StraSe
befindet: -1
Daucrfeuer: zweiter SchuB in Folge in genauso vielen Turnussen auf
dasselbe Ziel mit derselben Waffe: +1; dritter und alle folgenden
Schilsse: +2

Angreifendes Fahrzeug ist femgesteuert: -3

Angreifendes Fahrzeug schlittert unbedeutend oder schleudert schwach:
-3 fiir den Rest des Turnus

Angreifendes Fahrzeug schlittert miBig oder kriftig oder schleudert
stark: -6 fiir den Rest des Turnus

Angreifer nicht im Feuerbereich der Seite, auf die er zielt: -2

Handlingmodifikatoren

Gefahren

ZusammenstoB mit einem anderen Fahrzeug (oder seitliches Streifen
bzw. Abdriingen): S4

Rammen des Bordsteins, cines Hindernisses oder eines FuBgingers:
S3

Rammen von lockerem Schutt: S1

Feindfeuer, das 1-5 SP anrichtet: S1

Feindfeuer, das 6-9 SP anrichtet: S2

Feindfeuer, das 10 SP anrichtet: S3

Fahrer verletzt oder getdtet: S2

Jeder gegnerische Angriff stellt fikr sich eine Gefahr dar. Wird ein
Fahrzeug in einem Turnus von drei Waffen getroffen, verschlechtert
sich durch jeden Angriff der Handlings-Status, was nach jedem Angriff
cin Wiirfeln auf der Kontrolltabelle zur Folge hat. Minen sind "Feind-
feuer”. Spikes, Schutt, Hindernisse, usw. sind das nicht.

Fahrbahnverhiltnisse

Leichter Regen: erhtht Schwierigkeitsgrad jeder Gefahr und jedes
Manévers um 1 (+51)

Starker Regen: +52

Kies auf der StraBe: +S1

Ol auf der StraBe: +S2

Leichter Schneefall: +S2

Starker Schneefall: +S3

Eis oder Schneedecke: +S4

CAR WA3S

Waffenliste
Waffe Tw Sch. SP RE Schi. Kgel Ggel
Maschinengewehr 7 1 3 1 20 1.500 200
VulkanMG 6 2 3 2 20 2700 450
Autokanone 6 3 4 3 10 7.250 600
Flammenwerier 6 1 2 2 10 750 500
HLFlammenwarfer 6 2 3 3 10 1.750 750
Raketenwerler 8 2 2 2 10 1350 250
Mikroraketenwerter 8 1 2 1 10 950 125
Radargesteuerte Rakete 7 3 1 2 2 7000 400
Femgesteuerte Rakete 6 3 2 2 2 330 230
RickstoBfreies Gewehr 7 2 4 2 10 1850 3%
Panzerabwehrkanone 8 3 § 3 10 2500 700
Leichter Laser 6 1 2 1 - 3000 200
Laser 6 3 2 2 - 8000 500
Schwerer Laser 6 4 2 3 - 12000  1.000
Panzerkanone if 6 10 10 10 11.000 1.400
Minenleger - - 2 2 10 1.000 200
Spear 1000 Minenleger 2 2 5 1.250 200
Spikeausleger 4 1 10 300 %
Nebaiwerler 4 1 10 350 %
HLNebelwerer 4 2 10 900 250
Farbsproher 2 1 25 650 %
HLFarbspriiher 3 2 10 1.200 130
Oiduse 3 2 5 500 7%
HLOWdose - 4 310 900 130
Olkanone 5 - 3 310 125 300
Otduse mit 5. O1 - w2 3 2 ] 1175 80
HLOIduse mit s. Ol . w2 4 3 10 1950 140
Granatwerler 7 & 2 2 10 - =
Leuchtwerter - - 2 1 5 750 125
Schwere Rakete 9 3 2 1 1 200 100
Mittelschwere Rakete 9 2 2 1 1 140 50
Leichte Rakete 9 1 1 05 1 5 25
Minirakete 9 w11 0,331 50 20
Ber Laletie 9 1 3 2 1 450 150
Bombe 9 4 2 1 1 100 100
Splitterbombe 9 2 2 1 1 200 150
Handwaffenliste
Waffe Platzbed. Schaden TW  Schiisse  Kgel.
Maschinenpistole 2 w 6 10 370
Gewehr 2 k1 7 20 140
Schrotflinte 2 21 6 10 130
Schwere Pistole 1 21 7 8 108
Leichte Pistole 1 il 8 8 83
Granate 1 iw 9 1 25
Tranengasgranate 1 - 9 1 30
Nebelgranate 1 - ] 1 20
Granate mit Autschlagziinder 1 1T 9 1 40
Farbgranate 1 - 9 1 20
Haftmine 1 1w = 1 60
Granatwaerfer 2 - 7 5 -
Leichte Panzerabwehrwatfe 2 w 8 1 500
Setr leichte Panzerabwehrwalte 1 1w 8 1 200
RickstoBfreies Gewehr mit Stativ 5 2w 7 3 1.605
Munttionsclip fiir RGmS 2 - - 3 155
Maschinengewehr mit Stativ 5 w 7 20 1.500
Munitionsclip fir MGmS 2 - 20 550
Tragbarer Flammenwerfer 5 AW 6 5 875



Fahrtabelle

Die Zahlen geben an, wie weit ein Fahrzeug in dieser Phase fihrt. "1"
bedeutet, es fihrt 1 Block, "2" bedeutet, es fihrt 2 Blocke. Ein Fahrzeug
mit einer Geschwindigkeit von 170 mph fihrt 2 Blécke in den Phasen
1,2,4,5,7, 8,9 und 1 Block in den Phasen 3, 6, 10. Die Spalte
"Rammen" wird benutzt, um die Schiden bei einem ZusammenstoB zu
ermitteln.

ammen

Geschw.

0

5

10

15

20

25

30 L
35 2
40 3
45 1 = 4
50 5
55 . = 6
. -
70 9
75 n 10
80 1
85 . 12
90 n 13
95 14
100 11 15
105 i1 16
110 1 17
115 1 (1 18
120 1 1 1 £ 19
125 1 2 6 20
130 1 2 4’;; 20 2
135 1 . I IR B
140 1 1 1 & 1 & 1 & 23
145 2 11 2 2 BB 93 B
150 2 (8 2 4 28 2 2 0 2
155 2 01 8 1 B 1 3 1 &8 26
160 2 & 1 2 1 2 1 2 1 2 27
165 2 13 2 | 2 34
170 2 2 1 .8 2 22 2 1 29
175 2 882 1 218 2 § 248 3
180 2 @12 1 2 2 2 1 2 3 3
185 2 FE FE PN O R
190 2 2 2 2 2 1 2 3 2 2 33
195 2 @ 218 2 31 2 3 238
200 2 & 2 3 2 2.2 3 2 2 35

(D: Wer seinen Halbzug noch nicht aus gefiihrt, muB dies jetzt machen.

@: Wenn das Fahrzeug noch keine 1,5 Blocke gefahren ist, muB das jetzt
geschehen. Die 1,5 Blocke miissen in einer Phase miteiner "2" gefahren
werden.

Umrechnungstabelle

Car Wars wurde Anfang der achtziger Jahre entwickelt, als man in den
USA mit metrischen Einheiten "noch nicht viel am Hut hatte". Das ganze
Spielsystem ist auf Meilen ausgelegt, und ein komplettes Redesign mit
neuen Karten, Spielsteinen etc.wire notig gewesen, wenn wir bei der
deutschen Ausgabe auf Kilometer umgestellt hitten: Aus diesem Grund
belieBen wir es bei den amerikanischen MaBen.Wem diese wenig oder
nichts sagen, der sollte im Notfall die nachfolgende Tabelle konsultieren.

Meilen
10
20
30
40
50
60
70
80
90
100

Kilometer
16
32
48
64
80
96
112
128
144
160

Meilen
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200

Kilometer
176
192
208
224
240
256
272
288
304
320

FORMBLATT FUR DIE FAHRZEUGPLANUNG

Zul.Ges.Gew.

Beschleunigung

HK

Preis $

Gegenstand Preis

Karosserie

Gewicht Platz RE Ges.Gew. verbl.

Anm.

Fahrgestell

Triebwerk

Aufhdngung

Reifen

Fahrer

150

Schitze

Waffe

Munition

Waffe

Munition

Waffe

Munition

Waffe

Munition

Waffe

Munition

Zubehér

Zubehér

Zubehor

Zubehér

Panzerung

Gesamt




