


Die Streckenteile — Erklarung der Fahrbahnfelder und Symbole

Will ein Turbotier auf ein Feld mit einem roten
Rahmen fahren, muss es (zuséatzlich zu den normalen
Bewegungskosten) folgendes aufwenden:

bei 3: Erfordert einen zusétzlichen Lenkrad-Punkt

bei 4: Der Energie-Marker auf dem Fahrzeugtableau
muss um 1 gesenkt werden.

bei 5: Schmutzfelder treten durch Ereignisse auf.
Legt sie, wie im jeweiligen Ereignis beschrieben,
auf die Strecke. (erfordert zum Befahren 1 )

Diese Felder diirfen nur befahren werden, wenn die
Voraussetzungen im Zug erfiillt werden kdnnen.
Ist das nicht der Fall (z. B. wurde bei 3 kein Lenkrad-Chip

gezogen oder ist bei 4 die Energie auf dem Fahrzeug-

tableau vorher schon verbraucht), darf das jeweilige Feld
nicht befahren werden. Kann das Turbotier es nicht
yumkurven®, verfallen iibrig gebliebene Bewegungs-Chips.

!

Wird ein Fahrzeug durch ein Ereignis oder ein Tuning auf ein
derartiges Felder versetzt, wird der jeweilige Effekt nicht aus-
gelost, also das Feld wie ein normales Feld behandelt.

Wird ein Fahrzeug hinter ein derartiges Feld versetzt (also
entgegen der Fahrtrichtung), miissen die Zusatzkosten erneut
ausgegeben werden, wenn es erneut befahren werden soll.

1 Feld mit Tuning-Symbol

2 Feld mit Ereignis-Symbol

3 Feld mit Lenkrad-Symbol

4 Feld mit Energie-Symbol
3 5 Feld mit Schmutzfleck

Zu 1&2: Befihrt ein Turbotier ein solches Feld (indem es
einen Tacho aufwendet) erhélt es:

bei 1: ein Tuning (siehe S.12), welches verdeckt vom
Stapel gezogen wird

bei 2: eine Ereigniskarte, die in der Ereignisphase
ausgelost wird (siehe S.12)

Fluffy zieht nacheinander folgende Chips: ’-

Fluffy hat also zwei Bewegungspunkte und A
zwei Lenkradpunkte und entscheidet sich fiir ‘
folgende Bewegung:

Diese Bewegung ist giiltig,

da Fluffy sich zwei Felder
bewegt (zwei Bewegungs- 1 ‘
punkte) und einen Spurwech- SEE2
sel macht (einen Lenkrad- -
punkt). Zusatzlich braucht
Fluffy einen Lenkradpunkt
fiir das Lenkrad-Symbol.




Spielende

Es gewinnt das Turbotier, dessen Fahrzeug als erstes iiber die Ziellinie fahrt. .
Dabei muss die Ziellinie nicht vollstdndig tiberquert werden; es reicht bei den
dulleren Halbfeldern aus, die Linie mit ,,der Nase des Fahrzeugs zu reif3en®.
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Nach dem Rennen

Gemadld dem Motto: ,,Nach dem Rennen ist vor dem Rennen*
konnt ihr euch fiir folgende Austragungsmodi entscheiden:

Rennen (Einzelspiel)

Spielt so lange das Rennen weiter, bis alle die Ziellinie

% : 3 e Turbo Modus!
iiberquert haben. Feiert nun die ersten drei Plétze.

Wollt ihr ein rasanteres,

Wir empfehlen folgende Streckenldngen (ohne Zielfeld): aber gliickslastigeres Spiel?
Dann erhoht das Chiplimit von
Schnelle Runde: 5-6 3 auf 4 griine Chips pro Runde!

(Ergdnzung zu S.10)
Normales Rennen: 7-8

Grand Prix: 9+ =

Grand Prix-Weltmeisterschaft (Rennserie)

Spielt so lange das Rennen weiter, bis alle die Ziellinie {iberquert haben.

Notiert euch dann die Punkte, die ihr fiir die jeweiligen Lt

Positionen bekommt. 2.Platz - 18 Punkte

Nach zehn Rennen wird das erfolgreichste Turbo Tier zum
Grand-Prix-Champion gekiirt. Es bekommt auf dem Podium eine Dusche
mit Zitronenlimonade und erhélt den goldenen Gebriider-Grimm-Pokal. 4.Platz - 12 Punkte

3. Platz - 16 Punkte

Das Turbotier, das nach zehn Rennen die wenigsten Crashs vorweisen
kann (notiert euch jeden Crash), gewinnt mit seinem Fahrzeug die
Konstrukteurs-Weltmeisterschaft.

5.Platz - 10 Punkte




Ihr diirft diese Seite fiir den personlichen Gebrauch vervielfdltigen (auch zum Download auf unserer Homepage)

Erfolge

Hier konnt ihr eure Erfolge der tierischen Rennen festhalten! Sammelt alle Errungenschaften und werdet

das beste aller Turbotiere!

¢ Start-Ziel-Sieg
Gewinne ein Rennen, in dem du von Startposition 1
gestartet bist.

s Aufholjagd
Gewinne ein Rennen, in dem du von der letzten
Startposition gestartet bist.

! Crashtest-Dummie
Fahre auf das Siegertreppchen, obwohl du im Ren-
nen drei Crashs erlitten hast.

{*} Morast-Maulwurf
Fahre auf das Siegertreppchen, nachdem du im
Rennen durch drei Schmutzfelder gefahren bist.

4 Alles gegeben
Beende ein Rennen, ohne Reifen, Energie und
Tunings iibrig zu haben.

s Tuning-Schleuder
Benutze in einem Zug mindestens 4 Tunings.

s Bleipfote
Gib in 3 Runden hintereinander jeweils eine Energie
aus, um noch ein Feld nach vorne zu fahren.

82 Auf den letzten Metern
Gewinne ein Rennen, bei dem ein anderes Turbo-
tier auf einem Feld vor der Ziellinie steht.

¢! Fabrikneu
Gewinne ein Rennen, bei dem du am Ende die maxi-
male Anzahl an Reifen- und Energiepunkten tiibrig hast.

! Uberschlagen
Lose in einem Zug drei ?-Ereignisse aus.

"} Schnell & furios
Verwende in einem Rennen 7 Tunings.

&3 Spiel sie alle!
Gewinne mit jedem Turbotier mindestens ein Rennen.

i} Fahr sie alle!
Gewinne mit jedem Fahrzeug mindestens ein Rennen.
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&4 Boxengassen-Fehlfunk
Gewinne ein Rennen und habe noch drei Einmal-
Chips im Beutel.

i Viel ist nicht genug
Nutze in einem Zug 6 Chips.

&3 Crash-Champion
Gewinne ein Rennen und habe noch drei Crash-Chips
im Beutel.

! Kleine StraRe
Erreiche in vier aufeinanderfolgenden Rennen die
Platzierungen 1,2,3,4 (& 5).

é\j Fotofinish
Schiefde ein Bild deines Zieleinlaufs und teile es mit
anderen oder auf Social Media.
#montugames #turbotiere
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Tuningerklarungen

Schild
Schiitzt einmalig vor negativem
Ereignis oder Crash

2 Chip-Boost

ﬁ )(.2 Verdoppelt einmalig einen

gezogenen Chip

Rakete

E\J *b Schiel3t ein Turbotier bis zu drei Felder weiter

vorne ab und schleudert es ein Feld zur Seite

1-3.*1 Enterhaken
Reichweite: Drei Felder nach vorne.

I:l *i Das getroffene Turbotier muss ein Feld zuriick,

man selbst darf ein Feld nach vorne

w Diebstahl

O Klaue ein Tuning von einem beliebigen
/ anderen Fahrzeug und setze es bei dir ein

X / Taktischer Wechsel
Tausche den Wert deiner Reifen mit dem

CX e deiner Energie

%) Geisterfahrzeug
2 A Du darfst dich einmal innerhalb des Zuges
;—1 “ durch ein anderes Turbotier durchbewegen, als

ware es nicht da

Olkanone
Lege ein Schmutzfeld hinter dein Fahrzeug

Sprungfeder
Springe auf ein benachbartes Feld

Ausweichmanover

Nutze deine gezogenen . als @

@d

v Fehlende Fehlziindun
g
7/ Nutze deine gezogenen . als 0
’ Mehr Saft
a2

Spitzenreifen
+2@

Leichtbau

+1%und 1@

Aufholjagd
Bist du gerade Letzter, darfst du zwei Felder
nach vorne ziehen

Vorhersehung
Ziehe in der Beutelphase fiinf Chips und wéhle
drei davon aus, die du nutzen mochtest

Geldndegéngig
Ignoriere in deinem Zug Schmutzfelder

Volle Energie!
Setze deine gezogenen Lenkréder ein,
als wiren sie Tachos (beliebige Anzahl)

Vielseiteigkeit
Setze deine gezogenen Tachos ein, als wiren
sie Lenkrader (beliebige Anzahl)

Platzwechsel
Tausche die Position mit der eines
benachbarten Turbotieres

Uberladen
Erhalte drei rote Chips aus dem Vorratsbeutel
und einen Crash-Chip

Adrenalin
Erhalte zwei rote Chips aus der Boxengasse

Bleifuf}
Solange dieses Tuning eingebaut ist, erhalte
i 0 in deinen Beutel

Drift
Solange dieses Tuning eingebaut ist, erhalte
1 @ in deinen Beutel




FAQ

Darf ich meine Tunings einsetzen wdhrend ich fahre?
Nein. Ein Tuning darfst du immer vor oder nach dem Bewegen des Fahrzeugs einsetzen, dann aber bis zu
zwei Stiick.

Darfich ein frisch gezogenes Tuning direkt einsetzen?

Ja. Nachdem du deine Bewegung durchgefiihrt hast, kannst du das Tuning direkt einsetzen.

Denke daran, dass du nicht wahrend der Bewegung Tunings nutzen darfst. Solltest du schon 2 Tunings
besitzen, musst du das neue erst einbauen, um es zu nutzen.

Ich habe nur ein Lenkrad gezogen. Darf ich die Spur wechseln?
Nein. Nur wenn du noch zusitzlich einen Bewegungspunkt hast. Du kdnntest also z.B. eine Energie ein-
setzen, um dich dann ein Feld nach schrédg vorne zu bewegen.

Darf ich mehr Energie/Reifen haben als mein Startwert?
Ja. Durch Ereignisse/Tunings kannst du deine Energie/Reifen auf bis zu 8 steigern. Wiirdest du dartiber
hinaus Energie/Reifen bekommen, verfallen diese.

Kann ich auch einen Bewegungspunkt fiir ein rotes Energiefeld ausgeben?
Nein. Hier musst du wirklich eine Energie ausgeben. Hast du keine, darfst du das Feld nicht befahren.

Was passiert, wenn ein Ereignis dafiir sorgt, dass ein Fahrzeug vor/zuriick miisste,
aber komplett blockiert ist?
Dann passiert schlicht nichts.

Was bedeutet ,,bis zu 3 Felder vor dir“ auf Tunings? , : s !
Jedes Feld — ob schriag oder gerade vor dir — ist ein Feld vor dir.
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G danteschin

Ein riesiges Danke 3eH‘ an alle, die JTurbo Tiere" Méﬂhch
3emacH haben.

Ganz hesonders mochten wir uns hei Michael + Jonah Klein,
Dominik )6r3, Markus Borel, Magdalena Heitzmann, Michael
Berjmann und Till Meyer bedanken — ohne eure Ideen, ever
Feedback, evre Investitionen und eure Enerjie wire

dieses Spie\ nicht das 3ewofden, was es hevte ist.

Unser Dank gilt avch allen SpieleJreerehinnen, die vnermudlich
iher dem Spielfmk 3ebr0+e+ haben, sowie allen |n{luen(er=innen,
die JTurbo Tiere® in die Welt hinausje{'ragen haben.

Und naturlich ein herzliches Danke an alle, die uns avf dem
WE3 unterstitzt haben — sei es mit Rat, Tat oder ein{acl\
durch Motivation.

Ihr seid ein Teil dieses Spielsl N £
S\
\;)CJ’) \
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Braucht ihr ein Ersatzteil? Schreibt uns an info@montu-games.de




Kurzanleitung

Spielaufbau

1. Wahlt beliebig viele Streckenteile (sechs bis acht empfohlen) aus und
bildet damit einen gemischten und verdeckten Nachziehstapel

2. Legt darunter das gewahlte Zielfeld
3. Legt die drei Startfelder aus
4. Wahlt ein Fahrzeug und ein Turbotier

5. Legt die in der Chipleiste abgebildeten Chips in euren Beutel und nehmt zusatzlich ein
Lenkrad oder Tacho dazu

6. Bestimmt, welches Turbotier die Pole-Position (Position 1) bekommt und stellt die an-
deren im Uhrzeigersinn auf die nachfolgenden Positionen

7. Beginnt das Rennen

Rundenablauf

0. ,,Passen“ (optional)
Direkt zur Ereignisphase springen & ein Ereignis auslosen

. Beutelphase
Chips ziehen, Energie/Reifen/Tunings ausgeben (jeweils optional),
um Bewegungs- und Lenkradpunkte zu sammeln. Du musst mindestens einen Chip
ziehen und darfst maximal drei griine Chips aufdecken

. Bewegungsphase
Bewegung durchfiihren, evtl. im Anschluss Tunings einbauen und
ausgeben, evtl. neues Streckenteil anlegen

. Ereignisphase
Ereignisse werden der Reihe nach ausgefiihrt, evtl. neues
Streckenteil anlegen

. Aufraumphase

Rote Chips ablegen, blaue Chips an andere Turbotiere weitergeben, Standard-Chips
zuriick in den Beutel, Boxengasse auffiillen, wenn nétig




