VOLLGAS

STADTKURS

Rechtwinklige Hauserblocks — Ecke um Ecke durch die Stadt.

( ) ( )
SO WIRD GEFAHREN DER ZUG IN EINEM BILD
1. Jedes Auto ist ein Punkt auf einem Gitter-Kreuz.
Start: Die jlingste Person fahrt zuerst, dann reihum. O O O
2. Erster Zug aus dem Stand: hochstens 1 Kastchen in O Q O
beliebige Richtung. Danach gilt die +1-Regel. e
3. Der Zug ist so lang wie der letzte — plus/minus 1 O O

Kastchen je Richtung. Das ergibt 9 mdgliche
Zielpunkte (siehe Diagramm).

4. Fahrt ihr in die Bande oder auf ein besetztes Kreuz:
Crash —drei Zlige lang Tempo hdchstens 1.

. . .. @ cuer Auto - letzter Zug - QO die 9 Zielpunkte (£1)
5. Hindernisse auf der Strecke I0sen den Effekt aus der - g P

L J
Legende aus, sobald ihr dartber zieht.
6. Keine zwei Autos diirfen dasselbe Kreuz besetzen — ( )
geschickt Giberholen! VARIANTEN

Verfolgungsrennen: Mit Abstand starten — wer den Vordermann einholt, gewinnt sofort.

2 Runden: Zweimal Uber die Ziellinie, erst dann zahlt der Zieleinlauf.

Team-Staffel: Zwei Autos pro Team, das langsamere zahlt fir die Wertung.

Geister: Zeichnet die Ideallinie vor und versucht, sie Zug fiir Zug genau zu treffen.

Gewinnen: Wer zuerst sauber Uber die Ziellinie zieht,

gewinnt das Rennen. . . . . . R .
Einsteiger (max. Tempo 3): Kein Auto wird schneller als 3 Kastchen je Richtung - leichtere Kurven.

\\ J \\ J/

Seiten 2-4: die 3 Strecken (leicht - mittel - fies) auf Karoraster. Zug flir Zug fahrt ihr euer Auto von Kreuz zu Kreuz. ZETTELSCHLACHT.DE - VOLLGAS - STADTKURS



ZETTELSCHLACHT STRECKE 1/3

VOLLGAS

ZWEI BLOCKS

START 2IEL OLFLECK GRUNE WELLE . RAMPE
] Startlinie E Ziellinie ‘ Drei Zlige lang héchstens Tempo 1 Nachster Zug: 1 Kastchen mehr in | Sofort 2 Kastchen in Fahrtrichtung, ZETTELSCHLACHT.DE - VOLLGAS - STADTKURS
fahren. Fahrtrichtung. Tempo bleibt.



ZETTELSCHLACHT STRECKE 2/3

VOLLGAS

ALTSTADT-KREUZ

START 2IEL OLFLECK GRUNE WELLE . RAMPE
] Startlinie E Ziellinie ‘ Drei Zlige lang héchstens Tempo 1 Nachster Zug: 1 Kastchen mehr in | Sofort 2 Kastchen in Fahrtrichtung, ZETTELSCHLACHT.DE - VOLLGAS - STADTKURS
fahren. Fahrtrichtung. Tempo bleibt.



ZETTELSCHLACHT STRECKE 3/3

VOLLGAS

GASSEN-GITTER s

START 2IEL OLFLECK GRUNE WELLE . RAMPE
] Startlinie E Ziellinie ‘ Drei Zlige lang héchstens Tempo 1 Nachster Zug: 1 Kastchen mehr in | Sofort 2 Kastchen in Fahrtrichtung, ZETTELSCHLACHT.DE - VOLLGAS - STADTKURS
fahren. Fahrtrichtung. Tempo bleibt.



VOLLGAS
o

WUSTEN-RALLYE

Weite Sweeper durch offenen Sand - Schwung mithehmen.

( ) ( )
SO WIRD GEFAHREN DER 2UG IN EINEM BILD
1. Jedes Auto ist ein Punkt auf einem Gitter-Kreuz.
Start: Die jliingste Person fahrt zuerst, dann reihum. O O O
2. Erster Zug aus dem Stand: hochstens 1 Kastchen in O Q O
beliebige Richtung. Danach gilt die +1-Regel. R4
3. Der Zug ist so lang wie der letzte — plus/minus 1 O O

Kastchen je Richtung. Das ergibt 9 mdgliche
Zielpunkte (siehe Diagramm).

4. Fahrt ihr in die Bande oder auf ein besetztes Kreuz:
Crash —drei Zlige lang Tempo hdchstens 1.

. . .. @ cuer Auto - letzter Zug - QO die 9 Zielpunkte (1)
5. Hindernisse auf der Strecke I0sen den Effekt aus der - g P

L J
Legende aus, sobald ihr dartber zieht.
6. Keine zwei Autos diirfen dasselbe Kreuz besetzen — ( )
geschickt Giberholen! VARIANTEN

Verfolgungsrennen: Mit Abstand starten — wer den Vordermann einholt, gewinnt sofort.

2 Runden: Zweimal Uber die Ziellinie, erst dann zahlt der Zieleinlauf.

Team-Staffel: Zwei Autos pro Team, das langsamere zahlt flr die Wertung.

Geister: Zeichnet die Ideallinie vor und versucht, sie Zug fiir Zug genau zu treffen.

Gewinnen: Wer zuerst sauber Uber die Ziellinie zieht,

gewinnt das Rennen. . . . . . R .
Einsteiger (max. Tempo 3): Kein Auto wird schneller als 3 Kastchen je Richtung - leichtere Kurven.

\\ J \\ J/

Seiten 2-4: die 3 Strecken (leicht - mittel - fies) auf Karoraster. Zug fiir Zug fahrt ihr euer Auto von Kreuz zu Kreuz. ZETTELSCHLACHT.DE - VOLLGAS - WUSTEN-RALLYE



ZETTELSCHLACHT STRECKE 1/3

VOLLGAS

SANDPISTE

START E ZIEL SANDVERWEHUNG RUCKENWIND . DUNE

Il Drei Zuge lang héchstens + Néachster Zug: 1 Kastchen mehr in _ Sofort 2 Késtchen in Fahrtrichtung, ZETTELSCHLACHT.DE - VOLLGAS - WUSTEN-RALLYE

Startlinie Ziellinie Tempo 1 fahren. Fahrtrichtung. Tempo bleibt.
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VOLLGAS

DUNEN-SWEEPER

START E ZIEL SANDVERWEHUNG RUCKENWIND . DUNE

Il Drei Zuge lang héchstens + Néachster Zug: 1 Kastchen mehr in _ Sofort 2 Késtchen in Fahrtrichtung, ZETTELSCHLACHT.DE - VOLLGAS - WUSTEN-RALLYE

Startlinie Ziellinie Tempo 1 fahren. Fahrtrichtung. Tempo bleibt.



ZETTELSCHLACHT STRECKE 3/3

VOLLGAS

CANYON-BOGEN P ries

Il Drei Zuge lang héchstens + Néachster Zug: 1 Kastchen mehr in _ Sofort 2 Késtchen in Fahrtrichtung, ZETTELSCHLACHT.DE - VOLLGAS - WUSTEN-RALLYE

START E ZIEL SANDVERWEHUNG RUCKENWIND . DUNE
Tempo 1 fahren. Fahrtrichtung. Tempo bleibt.

Startlinie Ziellinie



VOLLGAS

WELTRAUM-GP b

Orbit-Ovale mit Chicanes und Asteroiden-Slalom.

( ) ( )
SO WIRD GEFAHREN DER 2UG IN EINEM BILD
1. Jedes Auto ist ein Punkt auf einem Gitter-Kreuz.
Start: Die jliingste Person fahrt zuerst, dann reihum. O O O
2. Erster Zug aus dem Stand: hochstens 1 Kastchen in O Q O
beliebige Richtung. Danach gilt die +1-Regel. R4
3. Der Zug ist so lang wie der letzte — plus/minus 1 O O

Kastchen je Richtung. Das ergibt 9 mdgliche
Zielpunkte (siehe Diagramm).

4. Fahrt ihr in die Bande oder auf ein besetztes Kreuz:
Crash —drei Zlige lang Tempo hdchstens 1.

. . .. @ cuer Auto - letzter Zug - QO die 9 Zielpunkte (1)
5. Hindernisse auf der Strecke I0sen den Effekt aus der - g P

L J
Legende aus, sobald ihr dartber zieht.
6. Keine zwei Autos diirfen dasselbe Kreuz besetzen — ( )
geschickt Giberholen! VARIANTEN

Verfolgungsrennen: Mit Abstand starten — wer den Vordermann einholt, gewinnt sofort.

2 Runden: Zweimal Uber die Ziellinie, erst dann zahlt der Zieleinlauf.

Team-Staffel: Zwei Autos pro Team, das langsamere zahlt flr die Wertung.

Geister: Zeichnet die Ideallinie vor und versucht, sie Zug fiir Zug genau zu treffen.

Gewinnen: Wer zuerst sauber Uber die Ziellinie zieht,

gewinnt das Rennen. . . . . . R .
Einsteiger (max. Tempo 3): Kein Auto wird schneller als 3 Kastchen je Richtung - leichtere Kurven.

\\ J \\ J/

Seiten 2-4: die 3 Strecken (leicht - mittel - fies) auf Karoraster. Zug fiir Zug fahrt ihr euer Auto von Kreuz zu Kreuz. ZETTELSCHLACHT.DE - VOLLGAS - WELTRAUM-GP



ZETTELSCHLACHT STRECKE 1/3

VOLLGAS

ORBIT-OVAL

START ZIEL ASTEROID IONEN-TURBO . WURMLOCH
] Startlinie E Ziellinie Drei Zlige lang héchstens Tempo Nachster Zug: 1 Kastchen mehr in | Sofort 2 Késtchen in Fahrtrichtung, ZETTELSCHLACHT.DE - VOLLGAS - WELTRAUM-GP
1fahren. Fahrtrichtung. Tempo bleibt.



ZETTELSCHLACHT STRECKE 2/3

VOLLGAS

KOMETEN-CHICANE

START ZIEL ASTEROID IONEN-TURBO . WURMLOCH
] Startlinie E Ziellinie Drei Zlige lang héchstens Tempo Nachster Zug: 1 Kastchen mehr in | Sofort 2 Késtchen in Fahrtrichtung, ZETTELSCHLACHT.DE - VOLLGAS - WELTRAUM-GP
1fahren. Fahrtrichtung. Tempo bleibt.



ZETTELSCHLACHT STRECKE 3/3

VOLLGAS

SCHWARZLOCH-RING Pries

START ZIEL ASTEROID IONEN-TURBO . WURMLOCH
] Startlinie E Ziellinie Drei Zlige lang héchstens Tempo Nachster Zug: 1 Kastchen mehr in | Sofort 2 Késtchen in Fahrtrichtung, ZETTELSCHLACHT.DE - VOLLGAS - WELTRAUM-GP
1fahren. Fahrtrichtung. Tempo bleibt.



VOLLGAS

WINTER-CUP abe

Lange Eisbégen - Schwung halten, nicht wegrutschen.

( ) ( )
SO WIRD GEFAHREN DER 2UG IN EINEM BILD
1. Jedes Auto ist ein Punkt auf einem Gitter-Kreuz.
Start: Die jliingste Person fahrt zuerst, dann reihum. O O O
2. Erster Zug aus dem Stand: hochstens 1 Kastchen in O Q O
beliebige Richtung. Danach gilt die +1-Regel. e
3. Der Zug ist so lang wie der letzte — plus/minus 1 O O

Kastchen je Richtung. Das ergibt 9 mdgliche
Zielpunkte (siehe Diagramm).

4. Fahrt ihr in die Bande oder auf ein besetztes Kreuz:
Crash —drei Zlige lang Tempo hdchstens 1.

. . .. @ cuer Auto - letzter Zug - QO die 9 Zielpunkte (1)
5. Hindernisse auf der Strecke I0sen den Effekt aus der - g P

L J
Legende aus, sobald ihr dartber zieht.
6. Keine zwei Autos diirfen dasselbe Kreuz besetzen — ( )
geschickt Giberholen! VARIANTEN

Verfolgungsrennen: Mit Abstand starten — wer den Vordermann einholt, gewinnt sofort.

2 Runden: Zweimal Uber die Ziellinie, erst dann zahlt der Zieleinlauf.

Team-Staffel: Zwei Autos pro Team, das langsamere zahlt flr die Wertung.

Geister: Zeichnet die Ideallinie vor und versucht, sie Zug fiir Zug genau zu treffen.

Gewinnen: Wer zuerst sauber Uber die Ziellinie zieht,

gewinnt das Rennen. . . . . . R .
Einsteiger (max. Tempo 3): Kein Auto wird schneller als 3 Kastchen je Richtung - leichtere Kurven.

\\ J \\ J/

Seiten 2-4: die 3 Strecken (leicht - mittel - fies) auf Karoraster. Zug fiir Zug fahrt ihr euer Auto von Kreuz zu Kreuz. ZETTELSCHLACHT.DE - VOLLGAS - WINTER-CUP



ZETTELSCHLACHT STRECKE 1/3

VOLLGAS

EISBOGEN

START ZIEL GLATTEIS SCHLITTENSCHUB . SPRUNGSCHANZE
] Startlinie E Ziellinie ‘ Drei Zlige lang héchstens Tempo Né&chster Zug: 1 Kdstchen mehr in _l Sofort 2 Kastchen in Fahrtrichtung, ZETTELSCHLACHT.DE - VOLLGAS - WINTER-CUP
nt Ll 1fahren. Fahrtrichtung. Tempo bleibt.



ZETTELSCHLACHT STRECKE 2/3

VOLLGAS

BOB-KANAL

START ZIEL GLATTEIS SCHLITTENSCHUB . SPRUNGSCHANZE
Il Startlinie E Ziellinie Drei Zige lang héchstens Tempo Néchster Zug: 1 Kdstchen mehr in _l Sofort 2 Kastchen in Fahrtrichtung, ZETTELSCHLACHT.DE - VOLLGAS - WINTER-CUP
nt el 1fahren. Fahrtrichtung. Tempo bleibt.



ZETTELSCHLACHT STRECKE 3/3

VOLLGAS

GLETSCHER-RINNE P ries

START ZIEL GLATTEIS SCHLITTENSCHUB . SPRUNGSCHANZE
Il Startlinie E Ziellinie Drei Zige lang héchstens Tempo Néchster Zug: 1 Kdstchen mehr in _l Sofort 2 Kastchen in Fahrtrichtung, ZETTELSCHLACHT.DE - VOLLGAS - WINTER-CUP
nt el 1fahren. Fahrtrichtung. Tempo bleibt.



