






Der Einsatz von Tunneln 
Beim Auslegen neuer Streckenteile kann es passieren, dass schon  
ausgelegte Teile das neue Streckenteil kreuzen, so dass es die bestehende 
Strecke blockiert. Legt in diesem Fall Tunnelfelder (einen Tunneleingang 
und einen Tunnelausgang) wie unten abgebildet, auf das Streckenteil/ 
die Streckenteile, die ihr „unterqueren“ möchtet.

Hierbei gilt:
Tunnel unterqueren bereits auslie-
gende Teile immer geradlinig.  
Der Tunnelausgang wird auf das  
ausliegende Teil gelegt, bei dem es 
wieder möglich ist, das neue Feld 
anzulegen.

1 Tunneleingang

Alle Felder dürfen befahren werden.

2 Tunnelausgang

Achtung! Nur die äußeren Felder 
dürfen befahren werden.  
Das mittlere Feld ist dunkel und darf 
nicht befahren werden. Es wird hier 
übersprungen und das Turbo Tier 
macht direkt einen Satz auf das  
anliegende Streckenteil.

Beachtet die Felder  
auf den Tunneln!

Diese Felder dürfen nur befahren werden, wenn die  
Voraussetzungen im Zug erfüllt werden können.  
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 Turbo Tier es nicht  
„umkurven“, verfallen übrig gebliebene Bewegungs-Chips.

Wird ein Fahrzeug durch ein Ereignis oder ein Tuning auf 
eines solcher Felder versetzt, wird der jeweilige Effekt nicht 
ausgelöst, also das Feld wie ein normales Feld behandelt.
Wird ein Fahrzeug hinter ein solches Feld versetzt (also ent-
gegen der Fahrtrichtung), müssen die Zusatzkosten erneut 
ausgegeben werden, wenn es erneut befahren werden soll.

Die Streckenteile — Erklärung der Fahrbahnfelder und Symbole

1 Feld mit Tuning-Symbol

2 Feld mit Ereignis-Symbol

3 ��Feld mit Lenkrad-Symbol

4 �Feld mit Energie-Symbol
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zum Befahren 1         )

Zu 1&2: �Befährt ein Turbo Tier ein solches Feld (indem 
es einen Tacho aufwendet) erhält es:

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

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

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

bei 3: �einen zusätzlichen Lenkrad-Punkt ausgeben

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.

­�������  
Fluffy zieht nacheinander folgende Chips:

Fluffy hat also zwei Bewegungspunkte und 
zwei Lenkradpunkte und entscheidet sich für 
folgende Bewegung:

Diese Bewegung ist gültig,  
da Fluffy sich zwei Felder  
bewegt (zwei Bewegungs-
punkte) und einen Spurwech-
sel macht (einen Lenkrad-
punkt). Zusätzlich braucht 
Fluffy einen Lenkradpunkt 
für das Lenkrad-Symbol.

1 2 3

4 5
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Spielende 
Es gewinnt das Turbo Tier, dessen Fahrzeug als erstes über die Ziellinie fährt. 
Dabei muss die Ziellinie nicht vollständig überquert werden; es reicht bei den 
äußeren Halbfeldern aus, die Linie mit „der Nase des Fahrzeugs zu reißen“.

Rennen (Einzelspiel) 
Spielt so lange das Rennen weiter, bis alle die Ziellinie  
überquert haben. Feiert nun die ersten drei Plätze.

�Grand Prix-Weltmeisterschaft (Rennserie) 
Notiert euch, wie oft jedes Turbo Tier im Rennen einen Crash baut.  
Spielt so lange das Rennen weiter, bis alle die Ziellinie überquert haben. 

Notiert euch dann die Punkte, die ihr für die jeweiligen  
Positionen bekommt. 

Das Turbo Tier, das nach zehn Rennen die wenigsten Crashs  
vorweisen kann, gewinnt mit seinem Fahrzeug die Weltmeisterschaft  
und wird zum Grand Prix-Champion gekürt.  
Es muss auf dem Podium eine Dusche mit Zitronenlimonade über sich 
ergehen lassen und erhält den goldenen Gebrüder Grimm-Pokal.

Nach dem Rennen 
Gemäß dem Motto: „Nach dem Rennen ist vor dem Rennen“  
könnt ihr euch für folgende Austragungsmodi entscheiden:

1. Platz

2. Platz 

3. Platz

4. Platz

5. Platz

·

·

·

·

·

25 Punkte

18 Punkte

16 Punkte

12 Punkte

10 Punkte

Schild
Schützt einmalig vor negativem  
Ereignis oder Crash

Leichtbau
+1     und 1 

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

Chip Boost
Verdoppelt einmalig einen  
gezogenen Chip

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

Volle Energie!
Setze deine gezogenen Lenkräder ein,  
als wären sie Pfeile (beliebige Anzahl)

Vielseiteigkeit
Setze deine gezogenen Pfeile ein, als wären sie 
Lenkräder (beliebige Anzahl)

Platzwechsel
Tausche die Position mit der eines  
benachbarten Turbo Tieres

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

Bleifuß
Solange dieses Tuning eingebaut ist, erhalte  
1        in deinen Beutel

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

Adrenalin
Erhalte zwei rote Chips aus der Boxengasse

Ausweichmanöver
Nutze deine gezogenen        als

Fehlende Fehlzündung
Nutze deine gezogenen        als     
        /

Rakete
Schießt ein Turbo Tier bis zu drei Felder weiter 
vorne ab und schleudert es ein Feld zur Seite Vorhersehung

Ziehe in der Beutelphase fünf Chips und wähle 
drei davon aus, die du nutzen möchtestEnterhaken

Reichweite: Drei Felder nach vorne.  
Das getroffene Turbo Tier muss ein Feld zurück, 
man selbst darf ein Feld nach vorne

Geländegängig
Ignoriere in deinem Zug Schmutzfelder

Taktischer Wechsel
Tausche den Wert deiner Reifen mit dem  
deiner Energie

Geisterfahrzeug
Du darfst dich einmal innerhalb des Zuges 
durch ein anderes Turbo Tier durchbewegen, 
als wäre es nicht da

Ölkanone
Lege ein Schmutzfeld hinter dein Fahrzeug

Sprungfeder
Springe auf ein benachbartes Feld

Mehr Saft
+ 2

Spitzenreifen
+ 2 

Tuningerklärungen
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Kurzanleitung

Spielaufbau

Rundenablauf

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

2. Legt darunter das gewählte Zielfeld

3. Legt die drei Startfelder aus

4. Wählt ein Fahrzeug und ein Turbo Tier

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

6. �Bestimmt, welches Turbo Tier die Pole-Position (Position 1) bekommt und stellt die anderen im 
Uhrzeigersinn auf die nachfolgenden Positionen

7. Beginnt das Rennen

0. �„Passen“ (optional) 

Direkt zur Ereignisphase springen & ein Ereignis auslösen

1. �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 grüne Chips aufdecken

2. �Bewegungsphase 

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

3. �Ereignisphase 

Ereignisse werden der Reihe nach ausgeführt, evtl. neues  
Streckenteil anlegen

4. �Aufräumphase 

Rote Chips ablegen, blaue Chips an andere Turbo Tiere weitergeben, Standard-Chips zurück in 
den Beutel, Boxengasse auffüllen, wenn nötig20


