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fllgemeine Fahrregein

MaortorChamp ist ein Rennspiel im wahrsten Sinne des Wortes. Da jeder Mitspieler ber eigene Wiirfel verfigt, bleibt
wenig Zeit, die sigenen Zige zu kalkulieren. So entstehe nach einer gewissen Ubungsphase schnell die typisch hekeische
Armosphire eines echren Autorennens, bei dem bereits ein kleiner Fahrfehler zum Verhangnis werden kann.

Dig Fahrer missen ihr Rennverhalten auf den Streclkenverlauf und die Gbrigen mitfahrenden Fahrzeuge einstellen. Man
leann rislcant fahren, um an der Spitze mitzusprechen oder auf Sicherheit setzen, um moglichst keinen Ausfall zu riskieren.
Wer jedoch stindig auf Sicherheit fihrt, wird kaum das Rennen gewinnenWer immer alles riskiert, wird vorzeitig ausfallen.
Es ist daher notwendig, die richtige Mischung herauszufinden, die wiederum von der Rennerfahrung und dem personlichen
Fahrstil des cinzelnen Spiclers abhingt. Sie werden nach einiger Praxis herausfinden, wann es sich lohnt, ein Risiko
cinzugchen oder wann es kliger ist, sich zundchst abwartend zu verhalten Wichtig ist, dass man erst einmal die Spielprinzipien
beherrscht. Zu digsem Zwecl empfehlen wir, zunichst einige Rennen ohne Boxenstopp uber nur 4 Runden zu I‘ahren
bis Sie ain Gefihl fir die Strecken entwickelt haben.

Spielbestanditeile

3 Rennstreckenmaodule mic |2 verschiedenen Kombinationsméglichkeiten
{8 lange Distanzen mit je drei Modulen und 4 kurze Distanzen mit 2 je Modulen)

4 Madulbefestiger aus Edelstahl f‘i P

16 AZA-Rennwagen {8 Rennceams zu je 2¥Vagen) = -
16 GerWirfel (2 pro Team) 43@;%@?
8 Spezialwiirfel {mic Ziffern von | bis 3) “f'x.-ﬂ

80 Lap-Pins in 5§ verschiedenen Farben a |6 Sciick zur Kennzeichnung der gefahrenen Runden
|6 gelbe Pit-Flaps zur Kennzeichnung eines erfolgreichen Boxenstaps

8 rote Handicap-Flaps zur Kennzeichnung einer gingeschrinkren Fahrzeugqualicit

I Kunstsroffbesx zur Aufbewahrung der Kleinteile

Alle Spielbestandteile kdnnen nachbestellt werden,

Autor: Albrecht Molte

Grafik Design: HUCH und PARTNER, Essen BN
Spielplan-Figuren: Peter Riseler a"
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Teiinehmerzahi und Rufteilung der Rennteams

Es kannen 2-8 Spicler am Rennen teilnehmen. Jeder erhdlt 2 Ger-Wiirfel und einen Speziabwiirfel.
Die langen Renndistanzen mit 3 Modulen (A1/AZ2, BIB2, C1IC2) sind fiir | 2-16 Fahrzeuge vorgesehen, die kurzen fiir

B-12. Fs sallcen nicht weniger Fahrzeuge am Rennen teilnehmen. Bei einiger Ubung kdrnen auch auf den kurzen Distanzen
his zu 14, auf den langen Strecken bis zu |8VVagen starten.

Diie Teams werden wie folgt aufgeteilc

2 Teilnehmer jeder erhalt -4 Teams
3 Teilnehmer jeder erhilt 7 Teams®
4 Teilnehmer jeder erhilr [-2 Teams
5 Teilnehmer jeder erhilt 1.2 Teams@
&-8 Teilnehmer jeder erhile | Team

i1 Bej 5 Teilnelmern und sinem Team pro Mitspieler gehen insgesamt nur 10 Wagen an den Stare. Damit Sie die Kapazicic
der langen Distanzen optimal ausnutzen kénnen, bieten wir zwei zusitzliche Teams mic dem notwendigen Zubehar an,
mit dem Sie Ihren Fahrzeugpark auf insgesamt 10 Teams aufstocken kénnen. 20 Wagen starten dann beim Training, wobei
die letzten 4 des Trainings fur das Rennen nicht startberechtigt sind, Bei 3 Teilnehmern kann dann mic 3 Teams pro
Mitspieler trainiert werden. Bei 5 und 6 Teilnehmern kann dann auch je Mitspieler ein Team plus | Einzelfahrer zugetailt
werden, Der Boxenbereich ist bereits fiir 10 Teams angelegt.

Zugprinzipien
Die Autos werden durch Wiirfeln gefahren. Je Wiirfelpunkt muss ein Feld gezogen werden.

Die Fahrspur kann pro gezogenem Feld beliebig oft diagonal gewechselt werden, ohne dass dies zusiczliche
Wurfpunkee kaster, Dabei gibt es folgende zwei Einschrinkungen:

Eine durchgezogene Linie darf nicht iiberfahren werden (Bilder la ! b}




Bild 1a Bild |b

Auf das Feld einer Fahrspur, das auf eine durchgezogene Linie unmittelbar folgt, darf nur dann diagonal gewechselt
werden, wenn der Wagen dort nicht seinen Zug beendet (Bilder 2a [ 2b).




Beachtung des Streckenveriaufs

Fahrbahnfarbe

Die Fahrbahn der Rennstracke hat drei unterschiedliche Grauténe. Steht das Fahrzeug zu Beginn des Zuges auf
einem dunkel grauen Feld (Einer-Feld), darf nur cin Wiirfel fir die Weiterfahrt benutze werden. Gehe der Zug von einem
mittel graven Feld {Zweier-Feld) aus, kann mit zwei Wiirfeln gefahren werden. Beginnt der Zug auf einem hell grauer
Feld (Dreier-Feld}, konnen alle drei Wiirfel eingesetze werden, Der Spezialwiirfel darf nie bei sinem Wurf mic zwei
Wiirfeln eingesetzt werden.\Wiirfelt ein Spieler mit mehr Wiirfeln, als nach der Fahrbahnfarbe zulissig, fillt der
Wagen sofort aus (Totalausfall) und wird aus dem Rennen genommen, es sei denn, siner der Mitspieler besteht auf
einer Wiederholung desWurfs mit der richtigen Anzahl von Wiirfeln, Das gile auch fiir die Boxengasse und den Startbersich,

Geschwindigkeitsbegrenzungen

MNeben den Fahrspuren sind an einigen Stellen Geschwindigkeitsbegrenzungen angebracht. Ein Wurf, der von einem solchen
Feld ausgeht, darf mit seiner Augenzahl nicht die Geschwindighkeitsbegrenzung iiberschreiten.

Uberschreitet derWurf die Geschwindighkeitsbegrenzung um einen Punkt, fihrt das Fahrzeug zwar noch die gewrfelte
Zahl weiter, kammt dann aber infolge zu schnellen Fahrens von der Fahrbahn ab {einfacher Ausfall). Es muss neben
dem Fahrbahnfeld, an dem der Zug endet mit der Front entgegen der Fahrtrichtung abgestellt werden. Der Wagen ist
erst wieder fahrbereit, nachdem er von 2 anderen Fahrzeugen passiert wurde, Um dies deutlich zu machen, wird der
ausgefallene Wagen neben der Fahrspur wieder in Fahrt-richtung gedreht, sobald das erste Fahrzeug varbeigefahran st
Wenn das zweite Fahrzeug vorbei ist, kommt der Ausgefallene wieder zuriick auf das daneben liegende Feld der Fahrspur.
Erst bei dem darauf-folgenden Durchgang darf er weiterfahren, auch wenn er dadurch noch von weiteren Fahrzeugen
iberholt wird (Bilder 3 a-d). Jeder Spieler ist fur dic Bewegungen seines ausgefallenen Wagens verantwortlich. Werden
sie vergessen, muss auf den nichsten Vorbeifahrenden gewarter werden,




Bild 3c Bild 3d

Ubersteigt der Wurf die Zahl der Geschwindigkeitsbegrenzung um mehr als einen Punke, fillt der Wagen sofort
aus { Totalausfally und wird aus dem Rennen genommen.

Will der Fahrer eine Geschwindigkeitsiiberschreitung nicht riskieren, kann er auch langsamer fahren, als s die
Fahrbahnfarbe zulilic Von einem DreierFeld aus kann mit nur zwei Wiirfel gefahren werden, von einem Zweier-Feld
mit enem Wiirfel. Bei einem Einer-Feld kann der Spezialwiirfel, der maximal drei Punkte hat, benutet werden.



Beachtung der mitfahrenden Wagen

Die Wagen kinnen immer nur so weit fahren, wie die Fahrbahin nicht durch andere Rennteilnebmer blockiert ist
{Fahrbahnblockierung), Ein Uberhalen ist daher ausgeschlossen, wenn

I Wagen aul nebeneinander liegenden Feldern keine Fahrspur mehr frei lassen (Bild 4a),

Bild 4a

1. Bei zwei aufeinanderfolgenden Feldern ein Fahrzeug links und das andere rechts steht (Bild 4b),




3. Eine durchgezogene Linie sinen Fahrspur
wechsel verbietet und die Fahrspur bereits
durch einen anderen ¥Wagen besetzt ist
(Bild 4c).

Bild 4

I diesen Fillen darfl der YWurl nicht weiter als bis zum weitest méglichen freien Feld reichen.

Hat der Fahrer nur einen Punkt zuviel gewiirfelt, fillt er neben dem letzten freien Feld aus (einfacher Ausfall), Der
Wagen wird entgegen der Fahrtrichiung neben die Fahrbahn gestelle {(Bild 5afb) und muss 2 Yvagen passieren lassen.

Bild 5a Bild 5b



Hat der Fahrer mehr als einen Punlet zuviel gesdirfelt, fille der Wagen soforc aus (Totalausfall) und wird aus dem
REHHEF‘I ERNOIMImer.

Das Risilen des Ausfalls kann auch bei blockierter Fahrbahn durch den Fahrer herabgesetzt werden, indem er von
cinem Dreier-Feld aus mit nur zwei Wiirfeln ader einem Wiirfel oder sogar dem Spezialwiirfel fihrcVon Zweier-Feldern
und Einer-Feldern aus kann er entsprechend seine Geschwindighkeit reduzieren, Allerdings ist immer die folgende Fair-
Play-Regel zu beachren,

Fair-Play-Regel

Es diirfen nie weniger Wiirfel benutze werden, als es zur Vermeidung des Risilos emes Ausfalls fir den jeweiligen Wart
erforderlich ist Verstdht ein Fahrer hiergegen, ist der Wurf unter Beachoung dieser Fair-Play-Regel zu wiederholen,
Falgende Beispiele sollen dies deutlich machen:

4
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Dier YWagen steht aul einem Dreier-Feld ohne Geschwindigkeitsbegrenzung und kann |6 Felder ziehen ohne das die
Fahrbahn blockierc ist — Es muss mit allen drei’™iirfeln gefahren werden,

Drer Wagen steht auf cinem Dreier-Feld ohne Geschwindigleitsbegrenzung, lann aber infolge der Fahrbahnblockierung
nur |0 Felder zichen — Es muss mit mindestens einern Wirfel gefahren werden, Der Speziabwirtel darf nicht benutzr
werden, Selbstverstindlich kann in diesem Fall auch mit zwei oder allen dreiWiirfeln gefahren werden, wenn man
einen Ausfall riskieren will, Die Ausfallwahrscheinlichkeit bei 2 Wiirfeln betrigt dann 3:36, davon 1:36 fiir einen Total-
ausfall, bei dreiYWirfeln 66:21 6 davan 41:218 fur einen Totalausfall,

Drer Wagen steht aufl einem Zweier-Feld mit Geschwindigkeitsbegrenzung | |, die Fahrbahn ist erst ab dem | 5. Feld
blockiert — Es muss mit mindestens einerm Yyirfel gefahren werden, Selbstverstindlich kann man in diesem Fall auch
it zwei YWiirfeln fahiren, zumal das Risileo eines Totalausfalls niche gegeben ist und das eines einfachen Ausfalls nur
eine YWahrscheinlichieit von 1:36 hat.

Dier Wagen steht auf cinem Zweier-Feld ohne Geschwindighkeitsbegrenzung, kann aber infoige Fahrbahnblackierung

nur 5 Felder zichen — Es kann der Speriabwdirfel zur Vermeidung des Ausfallrisikos eingesetzt werden. Selbstverstindlich
learin in diesermn Fall auch mit einem Wiirfel oder sogar mit zwei Wiirfeln gefahren werden. Ersteres birgt eine VWahr-
scheinlichlesic von |06 fir sinen einfachen Ausfall, letzeeres ine Ausfallwahrscheinlichleit von 30:36 davan 26:36 filr

ginen Totalauskall.

DerWagen steht auf einem Einer-Feld mic Geschwindigkeitsbegrenzung 5. es ist nur ein Feld bis zur Fahrbahnblockierung
frei — Es lann natiirlich der Spezialwiirfel eingesetze werden. Gleichwahl wird hierdurch das Ausfallrisiko nichr ausge-
schlossen, sendern nur vermindert, Wirfalt nimlich der Fahrer eine 2, hat er einen einfachen Ausfall, wirfelt er

cine 3, haben wir es mic einem Totalausfall zu tun,



Zusdtzliche Besonderheiten fir einfachen Gusfall

Seehe bei einem einfachen Ausfall bereits ein anderes ausgefallenes Fahrzeug neben dem Ausfallfeld, kann dort
lezin weiterer VWagen zusitzlich placziert werden. Falls der einfache Ausfall dadurch nicht ausgefithre werden kann, erleidet
derVWagen, der filr seinen einfachen Ausfall keinen Platz findet, cinen Totalausfall (Bild &).

Bild & Bild 7

Meben den |4 rechten Feldern (bei langer Rennstrecke) baw, 8 rechien Feldern (bei kurzer Rennstrecke) der
Zielgerade kann ein einfacher Ausfall nicht erfelgen, da rechts eine Mauer steht. Ein einfacher Ausfall in diesem Bereich
Ise nur neben den Feldern der linken Fahrspur miglich. Fahrzeuge, die in der Boxengasse an einem ausgefallenen YWagen
varbeifahren, zahlen nicht fur dessen Direh- und Ruckkehrmaglichkeiten. |sc die linke Fahrspur besetzt oder befinder
sich bereits ein ausgefallenes Fahrzeug neben dem Ausfallfeld, liege ein Totalausfall vor (Bild 7},

Startaafstellang

e Startaufseellung wird dadurch ermitcelt, das jeder Spieler fir eins seiner Fahrzeuge mit allen drei Wirfeln wirfelt.
Wer die hachste Augenzahl erreicht, setzt sein Fahrzeug auf den Startplatz | {rechtes Feld var Start/Ziel). der nichste
spieler aufl Platz 2 {linkes Feld vor Start/Ziel) et Hat jeder seinen ersten VWagen aulgestellt, wird fir das zweite Fahrzeug
eines jeden Spielers der Startplatz ermittelt erc, Fortgeschrittene ermitteln die Startaufstellung durch Trainings-
runden (s, Training Scite 7).



Startphase

Beim Autarennen werden hiaofig Kallisionen im Startverlauf durch einen Meustart neutralisiert, Um dies zu vermeiden,
werden die Fahrzeuge wihrend der Startphase im Startbereich immer nur mit einem der beiden normalen éer
Wiirfel unabhingiz von der Fahrbahnfarbe gefahren. Weder Geschwindigkeits-begrenzungen noch Fahrbahn-
blockierungen kénnen zu Ausfillen filhren, Deshalb darf auch der Speziabwiirfel nicht benuczr werden. Selbstverstindlich
miissen die Wagen aber soweit gezogen werden, wie dies unter Beachtung der Geschwindighkeitsbegrenzungen und evil.
Fahrbahnklockierung moglich ist,

Das Ende des Startbereichs ist an zwei unterschiedlichen Stellen durch blaue
Schilder mit den Buchstaben S und L neben der Fahrbahn gekennzeichnet.
S ist fur Rennen mit 2 Modulen, L markiert das Ende des Starcbereichs fiir die langen

Strecken mit 3 Modulen. |st ein Fahrzeug Uber den Startbereich hinausgefahren, sind bei den darauf folgenden VWurf
simtliche allgemeinen Fahrregeln zu beachten. Selbstverstindlich haben die Regeln des Startbereichs fiir die folgenden
Runden keine Bedeucung mehr,

Zugreihenfolge

Der Wagen auf Startplatz | beginnt, Dann folgt derjenige auf Platz 2 usw, st jedes Fahrzeug an der Reihe gewesen, beginnt
dasjenige, welches nach dem ersten Durchgang auf dem vordersten Feld liegt. Bei nebeneinander liesgenden Feldern ist
immer das Fahrzeug aul der rechren Fahrspur zuerst an der ; i ey
Reihe. Dann folgen in gleicher Weise die (brigen Fahrzeuge,
Dic Zugreihenfolge richtec sich also nie nach der Sitrardnung
der Spieler, sondern wird ausschlieBlich durch den
Rennverlauf fir jedes Fahrzeug variabel bestimmmit, Hac also
z. B. bei einern Durchgang das Fahrzeug MNe2-die Mr | {iberhalr,
5o wird bei dem folgenden Durchgang zuerst fiir die N2
und erst danach fiir die Nr. | gewirfelt,

Oft davert es nicht lange, bis zinige Fahrzeuge (barrundet
sind, Auch das Uberrunden ist ein Uberholen, das die
Zugreihenfolge beeinflulit. Es ist also nicht die Placzierung
wihrend des Rennens fiir die Zugreihenfolze maligeblich,
sondern immer nur die tatsiichliche Seellung der Fahrzeuge.
Vereinfacht gesagt gilt vorderes Feld vor hinterem und
bei gleichermn Feld rechts vor links (Bild 8),

hll



Windschatien

Die micfahrendenYvagen kennen zur eigenen Beschleunigung durch deren VWindschatten ausgenutze werden, Hierzu mull
der Fahrer, der aus dem Windschatten beschleunigen will, mindestens zwei Felder der gleichen Fahrspur hinter dem
varausfahrenden YWagen fahren konnen. Ferner mull die Anzahl der Wiirfelpunkee exake auf dem Feld unmictelbar hincer
dem voraustahrenden Yyagzen enden. Der Windschatten criigt ihn dann noch drei Felder weiter (Bilder % a-c). Es
besteht keine Pflicht, den Windschatten auszunutzen. Wenn er jedoch genuczt werden soll, miissen alle drei Felder
gezogen werden Wagen, die sich noch im Startbereich befinden, kisnnen nicht filr einen Windschatren ausgenucze werden.

Renndistanz

Die Renndistanz betragt & Runden. Damit wihrend des Rennens der Uberblick Gber die Pasitionen der Fahrzeuge
gewihrleistet ist.werden die zurickeelegten Bunden mit Hilfe farbiger Lap-Pins unmittelbar am Fahrzeug hinter dem
Fahrer markiert. Gestartet wird ohne Pin, Beim Uberfahren der Ziellinie am Ende der ersten Runde wird der gelbe
Lap-Pin am Fahrzeug angebrache, Fir die folgenden Runden gilt die Reihenfolge orange, ret, blau und griin,

PRRy
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Boxensiopp

DieVagen konnen nur 4 Runden ohne Boxenstopp problemlos fahren. Das bedeutet, das wihrend eines Rennens
ein Boxenstopp zur Aufrechterhaltung der Fahrzeugqualicit durchgefiihrt werden sollte. Dies ist frihestens wihrend
der Beendigung der 2. Runde zulissig (Ankunft bei Start und Ziel mit gelbem Lap-Pin). st der Boxenstopp erfolgreich
absolviert, wird derWagen am Heckspoiler durch Anbringen des gelben Pit-Flap gekennzeichnet.

Uberfilirt ein YWagen am Ende der 4. Runde {roter Lap-Pin) die Ziellinie ohne Pit-Flap, wird der rote Handicap-
Flap angebracht, Dies ist ein Kennzeichen daflir, dass der Wagen niche mehr Gher die iibliche Leistungsfihigleit verfiigt,
Er darf unabhingig van der Fahrbahnfarbe, den Geschwindigleitsbegrenzungen ader einer eventuellen Fahrbahnblockierung
bei jederm Wurf nur noch mit einem normalen Wiirfel gefahren werden. Dies verlangsamt seine Fahre. Es filhrt ferner

zu einem erhéheen Ausfallrisilo, da der Speziabwirfel ebenfalls niche benutze werden darf. Auch das Ausnuczen cines
Windschatrens ist nicht maglich. Uberseehe der Wagen die Fahrt mit dem roten Handicap-Flap, kann er selbstverstindlich
wihrend der Beendigung der 5. Runde (blaver Lap-Pin} die Box aufsuchen,

Cie Boxengasse kann nur tiber ein einziges Einfahrfeld erreicht werden, Die Fahrt Gber das Einfahrfeld ist nur mit
einem Wurf bis maximal & Wurfaugen zulissig (Bild 10 a). Das kann mit zwei Wirfeln, mit einem YWiirfel oder mit
dem Speziabwiirfel geschehen, je nachdem van welchem Feld aus die Boxengasse angesteuert wird. Es ist aber nicht
zuliissig, unter Millachoung der Fair-Play-Regel von einem unbegrenzten Zweier-Feld ohne Fahrbahnblockierung mit weniger
als pwei Wilrfeln zu fahren.WWenn ein Fahrer sicher die Box ansteuern will, muss er zuvor ein Feld wihlen, bei dem mi
weniger als zwei Wilrfeln gefahren werden kann. Andernfalls lann er nur darauf hoffen, dass bei einem unbegrenzten
Dweinr-Feld sein Wurf maximal 6 erreicht ader die Fahrbahn, bevor er wiirfelt, blockiert ist. Da mehrere Runden fir
einen Boxenstopp zur Yerfligung scehen, kann man zundchst dieses Risilo eingehen Vor Beendigung der 4. Runde sollce
jedach der sichere Weg gewihlc werden, der allerdings bei Besetzung der Felder durch die anderen Fahrzeuge niche
immer zurYerfugung steht.

In der Boxengasse darf nicht iiberholt werden, da ein Uberfahren teamfremder Boxen nicht zuldssig ist. st das
erste Feld der Boxengasse durch ein anderes Fahrzeug besetzt, kann nicht in die Baxengasse gefahren werden (Bild 10b).
Kann der Wurf in die Boxengasse nicht in voller Linge avusgefihrt werden, weil ein anderes Fahrzeug die Boxengasse
hinter derm ersten Feld blockiert, kann gleichwahl in die Boxengasse gefahren werden (Bild 10¢). Die restlichen Wurfpunkee
verfallen. Der eigentliche Wurf darf aber trotzdem niche dber & Punlee liggen. Ausfille durch Auffabren sind im Boxenbereich
nicht maglich.
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Bild 10k Bild |l

Die Weiterfahrt in der Boxengasse erfolg ausschliefilich mit einem normalen er-Wiirfel, bis der Wagen scine
Box erreicht hat. Der letzte Zug von der Boxengasse in die Box des jeweiligen Teams ist diagonal. Uberfliissige
Wurfpunkte verfallen. Bei den Kurzstrecken steht nicht fiir jedes Team eine Box zur Verfiigung, Es kann deshalb eine
beliebig freie Box fiir den Boxenstop auf den Kurzstrecken benutzt werden,

Steht der Wagen in der Box und ist beim nichsten Durchgang an der Reihe, wird mit zwei Wiirfeln gewiirfelt, Werden
mindestens 4 Wurfpunkte erreicht, ist der Boxenstopp erfolgreich durchgefiihrt. Der gelbe Pit-Flap wird am
Fahrzeug angebracht. Erreich die Augenzahl eines der beiden Wiirfel bereits eine 4, kann der Wagen direkr mit dem
gleichen Zug wieder diagonal aus der Box fahren. Die Zuglange richtet sich dann nach der Augenzahl des anderen Wiirfels,
Mach erfolgreichem Boxenstopp ist die Fahrt bei den folgenden Ziigen wieder mit einem Wiirfel fortzusetzen, solinge
die Rennstrecke noch niche wieder erreicht ist. [ie Ausfahrt erfolgt tiber dic beiden Ausfahrfelder (Bilder 11a/b), Auch
bei der Fahrt aus der Boxengasse auf die Rennstrecke ist ein Ausfall durch Auffahren nicht méglich. Der Zug
ist soweit wie miglich auszufihren. Die restlichen Punkes verfallen, Ein Windschatten an einem auf der Rennscrecke
befindlichen Fahrzeug kann genuezt werden.

158




Bei gleichauf liegenden Fahrzeugen sind die auf der Rennstreclke
fabrenden zundchst am Zug (reches vor links), dann dasjenige
in der BﬂxenFasse und zuleczt das in der Bosx befindlichen
Fahrzeug (Bild 12},

Ein Fahrzeug, das bereics erfolgreich einen Boxenstopp absalviert
har, darf niche mehr erneut in die Boxengasse fahren.

Bild 12

r'I'
* 16




Beendigung des Rennens

Wenn der erste Wagen nach & Runden mic griinem Lap-Pin die Ziellinie Gberfihre, werden alle folgenden
Wagen bei passieren dor Zicllinie cbenfalls abgewunken, gleichgiltig, wie viele Runden sie absolviert haben. Jedes
Fahrzeug, welches mindestens 4 volle Runden zuriickgelegt hat, wird gewertet. Natlrlich liegen alle, die & Runden gefahren
sind vor denjenigen, die nach der 5. Runde abgewunlen wurden. Ein Auco, das die 6. Runde wegen eines Ausfalls nicht
mehr beendet hat, ist besser platziert, als eins, das nur 5 Bunden zuriickgelege hat. Damit die Platzierung der ausgefallenen
Whagen nachvollzogen werden kann, sollte der Lap-Pin der Fahrzeuge, die in der 5. oder 6. Bunde einen Totalausfall erleiden,
nicht entfernt werden. Die Punkteverbindung und Bewertung der Rennen kénnen Sie nach den thnen bekannten Systemen
vornehmen Vorschlige finden Sie auf unserer Webside (weww. motorchamp.de) ader auf Anfrage per Post,

Training

Beim Training zur Ermictlung der Startaufscellung fihre jedes Auto allein chne Beachtung der speziellen Regel fiir den
Startbereich. Die Runde beginne bai StartfZiel, Die Fahrbahnfarbe und die Geschwindigleitsbegrenzungen sind zu beachten,
Es werden dic Wiirfe gezihlt, die der Wagen mic Ausnahme des Wurfes benotige, mit dem er die Ziellinie Gberfahre.
Diese Zahl bilder die Stelle vor dem Koemma. Fihre derVWagen dber die Ziellinie, bilden die dafir noch bendtigten
Felder dic Zahl nach dem Komma und die gesamte Augenzahl des letzten Wurfes die Zahl hinter dem Querstrich.
Hat derWagen beispiclsweise 8Wiirfe bis 6 Felder var der Zigllinie bendtigt und ist der folgende Wurf eine | |, so lautet
die Trainingszeit 8,6/1 |. Der YWagen mit der niedrigsten Zahl vor dem Komma ist Trainingsschnellster. Bei gleicher Zahl
var dem Komma ist eine niedrige Zahl hinter dem Komma besser, Sind die Zahlen vor und hinter dem Komma gleich,
ist eine hohere Zahl hinter dermn Querstrich besser, Sind alle Zahlen gleich, findet eine Stechen mic 3 Wilrfeln stact,

Uberschreitet ein Wagen wihrend des Trainings die Zahl giner GeschW|ndlglrﬂtsbngmnzung MU um einen
Punkt, wird der Iug nicht ausgefiihre, zihlt jedoch als Wuif. Uberschreitet er die Zahl einer Geschwindigkeitsbegrenzung
um mehr als einen Punlkt, fillc er aus (Totalausfall} und erhilc keine Trainingszeit. Es muss vor dem Training festgelegt
werden, ab bei einem Tolausfall der becreffende Wagen fir das Rennen nicht teilnahmeberechtige ist oder hinter dem
Zeitschlechtesten starten darf.,

Hotline

Fiir alle Fragen zum Spiel steht lhnen an sieben Tagen in der Woche bis jeweils 24 Uhr (MEZ) unsere Hotline zurVerfigung
{deutsch, englisch und russisch) 0201 2667 | 19 Weitere Infos tber unserenVerlag und interessante Gewinnspiele zu
unserer Racing-Serie MotorChamp und TurfMaster finden Sie auf unsererWeb-Site www.aza-spiele.de
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Zusammenfassung der Regeln

Ln

. Diie Startaufstellung wird nachWahl der Spieler durch einen Murf pre Fahrzeugz oder durch Trainingsrunden ermictelt,

. Die Zugreihenfolge richtet sich nach der tatsichlichen Stellung der Fahrzeuge vorne vor hinten. Bei gleichauf liegenden

Wiagen rechts vor links mit der Besonderheit Fahrstrecke vor Boxengasse, Boxengasse vor Box,

Die Geschwindighkeit der Fahrzeuge wird durch Wiirfeln bestimmt. [m Startbereich wird durchgingis mit einem VWirfel
gefahren, Ansonsten gilt dunkelgrave Felder einYWirfel, mittelgrave Felder zwel Wiirfel, hellgraue Felder drei Wiirfel,
Es muss immer soweit wie maglich gezogen werden. Bei zwel Wiirfeln darf nic der Spezialwiirfel eingesetzt werden,

. Einfacher Ausfall - Der Wagen landet nach dem Zug neben der Fahrbahn und muss 2wei Fahrzeuge (Boxengasse zihle

nicht) passieren lassen. wenn

a) die Zahl der Geschwindigheitsbegrenzung um einen Punlet Gberschritten wird oder
b} der Wurf bei Fahrbahnblockierung ein Feld iiber das letzte freie Feld hinausgeht.

. Taralausfall — Drer Wagen ist aus dem Rennen, wenn

a) die Zahl der Geschwindigheitsbegrenzung um mehr als einen Punke itberschritten wird oder
b} der Wurf bei Fahrbahnblockierung um mehr als ein Feld tber das letzte freie Feld hinausgeht oder
c} ein einfacher Ausfall wegen Blockade der Ausfalimiglichkeit niche durchgefihrt werden kann oder

d} mit mehr Wirfeln gefahren wurde, als es die Regel zuliBc, es sei denn ein Mitspieler widerspricht,
s st die einzige Ausfallregel, die auch fur den Start- und den Boxenbereich gilc.

. Fair-Play-Regel — Es dirfen nie weniger Wiirfel benutze werden, als es zurVermeidung des Risikos eines Ausfalls flr

den konkreten Zug erforderlich ist

. DerWindschacten erfordert einen Zug, der iiber mindestens zwei Felder der gleichen Fahrspur hinter dem voraus-

fahrenden Fahrzeug filhre und derc endet (ausgenammen Startbereich), Der Wagen kann dann drei Felder weiter
fahren. Pro Zug kdnnen mehrere Windschatten genommen werden,

Die Renndistanz betrigt 6 Runden. jede gefahrene Runde wird am Fahrzeug durch farbige . ? i
Lap-Fins gelkennzeichnet und zwar in der Reihenfolge gelb, orange, rog, Blau und griin, ; ! ."f,}‘

9. Die Fahrzeugqualicit bleibt maximal 4 Runden ohne Boxenstopp erhalten,

. Der Boxenstopp kann frihestens am Ende der 2. Runde durchgefiihrt werden (gelber Lap-Pin}. Er wird mic 2 Wiirfaln

durchgefiihre, Ein erfolgreicher Boxenstopp erfordert mindestens 4 Wurfpunkte und wird am Fahrzeug mit dem gelben
Pit-Flap gekennzeichner. Mit gelbem Fit-Flap darf nicht erneut in die Boxengasse gefahren werden.

. Mach 4 Runden {blauer Lap-Pin) ohne Boxenstopp wird am Fahrzeug zur Kennzeichnung des Qualicitsverlustes der

rate Fit-Flap angebracht. Die Fahrt darf nur noch mit einem ser-\Yirfel ohne Speziabwiirfel fortgeserzt werden,

. Nach Beendigung des Rennens durch den Sieger werden alle tibrigen Fahrzeuge bei Uberfahren der Ziellinie unabhingig

van der zurtickgelegten Rundenzahl abgewunken.




Epilog des Gutors

Das Rennen ist nie zu Ende. 5o lautete Anfang der 60er Jahre der Titel eines Buches iber den inzwischen legendiren
deutschen Rennfahrer Wolfgang Graf Berghe von Trips. Fir mich war er damals keine Legende, sondern mein aktue|les
sportidol, das in mir die Begeisterung fur den Motorrennspert gewecke hatre, Der Schocle sali tief, als ich im Radio die
Machricht van seinem todlichen Unfall in Manza harte, Er stand laurz vor dem Gewinn der Fahrerweltmeisterschaft und
ich hatte mitgefiebart, ob er das grolle Ziel woh| erreichen wird. : .

In dieser Zeit haben wir begonnen, das Autorennspiel zu entwickeln. Unser ldal sollee weiterleben, wenn auch nur bei
unseren Rennspielen. 5o malten wir auf die Rickseite eines Verliehrsspigls eine Rennbahn und zweckentfremdeten die
in derm Spiel varhandenen Autos zu PS-starken Rennbeliden, Macurlich durfre nur der Beste von uns unser [dal fahren,
deraufl diese Weise noch viele Rennen gewinnen konnte,

Der Motorsport ging weiter, Wir begeisterten uns fiir die 24 Stunden von Le Mans, die Rennen in Indianapolis und die
Fahrerweltmeisterschafe. Es gab damals kleine Minfaturaucos vanVanwall, Cooper, Lotus und Porsche, die wir auf den
neu entworfenen Bahnen einsetzren, Wir entwickelten Formel |, Sportwagen und Rallyeregeln und fuhren simdiche
Meiscerschaften am Kichentisch aus, Wir verarbeiteten dieVerdnderungen des Metorsports, und so wuchs das Spiel im
Laufe der Jahre zu einer Rennsimulation heran, dessen Spannung uns in all den Jahren nicht mehr losgelassen hac,

In den Bler |ahren habe ich das Spiel verschiedenen Spiclverlagen angebotan, Aber niemand interessierte sich fir das
Thema Autorennen, Der Motorspart filhree seinerzeit in Deutschland einen Dornrdschenschlaf abseits der Medien, leh
selbst hatte nicht die Maglichleit, das Spiel 2u veroffentlichen, Das hac sich nun durch den Spielverlag meiner Frau geiindert,
lch kin froh, dass es damals nicht geklappt hat. Niemand hitee das Spiel mit soviel Herzblut lichevoller gestalten kénnen,
Es macht jetzt einfach noch mehr Spal, die Autes iber die Rennbahn zu bewegen und die Dynamilc des Spiels zu geniefien,
Die Qualicit der Bestandreile garantiert fiir jeden Motorspart- und Spielbegeisterten, dass das Rennen nie zu Ende jst,

Ezzen im Oletober 2000 §
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Albrecht Molte
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AZA-Spiele e.K.

Schnutenhausstr. 3 - D-45136 Essen
Tel: ++49/(0)201/2 66 7866 « Fax: 266 7126
e-mail: info@aza-spiele.de
http:/fwww.motorchamp.de




