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WYPOSAŻENIE
Pancerze:
PRZÓD:

TYŁ:

BOKI:

SPÓD:

INNE:

Gadżety:
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USZKODZENIA
LEKKIE

CIĘŻKIE

KRYTYCZNE

ŁATWY  PRZEC.  PROBL.  TRUD.   B.TR.   CH.TR.

+2    0    -2    -5    -8    -11

MODYFIKATORY DO CECH Z POZIOMÓW TRUDNOŚCI

KIEROWCA
Zręczność:
Umiejętność PP:
Charakter:
Reputacja:
Sztuczki:

WSPÓŁCZYNNIKI
WOZU
Zwrotność:
+MODYFIKATORY:

Prędkość maksymalna:
Przyspieszenie:
Hamulce:
Wytrzymałość:
Sprawność:

Klasa:

Marka:
Model:
Typ:
BARWY:

ŁADOWNOŚĆ:

SILNIK:

SKRZYNIA BIEGÓW:

CHŁODNICA:

OPONY:
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kręte uliczki chinatown

TTTTTABELA TRASYABELA TRASYABELA TRASYABELA TRASYABELA TRASY
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(R)     0

(R)     0

 1                      15                                                              drewn.kon.

 2     wąski+20    30                          brak                             drewn.kon.

 3                      15                          szerokie     drewn.kon.     budynki

 4                      50                          szerokie     drewn.kon.     budynki

 5                      20                                          drewn.kon.     budynki

 6     wąski+30    50                          brak                              drewn.kon.

 7                      25                          brak                             drewn.kon.

 8                      45                          szerokie    drewn.kon.       budynki

 9                      15                          szerokie                         drewn.kon.

Kręte uliczki Chinatown
No, tutaj tośmy się jeszcze nie ścigali! Wąskie
uliczki, ciasne zakręty - rewelacja! Kiedyś by-
łoby jeszcze ciekawiej - dawno temu ulice te
były zapchane rozkrzyczanymi tłumami i
straganami. Co prawda, po tych ostatnich
pozostały jeszcze wszędzie resztki - drewnia-
ne konstrukcje, spróchniałe podesty. Wszędzie
wala się gruz, unosi się kurz. Czasem warto
się zatrzymać, gdy w oko wpadnie jakiś war-
tościowy drobiazg, ukryty dotąd pośród
zgliszcz.

Odcinek 4
Na chwiejnej, metalowej konstrukcji kołysze
się stary, przerdzwiały silos. Jeśli ktokolwiek
uderzy tutaj w pobocze, silos zwali się wprost
na niego... lub na kolesi siedzących mu na
zderzaku.

Aby uniknąć zmiażdżenia trzeba wykonać
test Omijania przeszkód test Omijania przeszkód test Omijania przeszkód test Omijania przeszkód test Omijania przeszkód z dodatkowym
utrudnieniem:

+15% przy prędkości 50-70km/h
+25% przy prędkości do 100km/h
+40% przy prędkości 110km/h i więcej

ZaZaZaZaZawwwwwodnicodnicodnicodnicodnicy z tyłu y z tyłu y z tyłu y z tyłu y z tyłu wykonują podobne testy.
Jeśli od strącającego silos dzieli ich 1 Dłu-1 Dłu-1 Dłu-1 Dłu-1 Dłu-
gggggośćośćośćośćość, wtedy wykonują łatwiejszy test:

+5% przy prędkości 50-70km/h
+15% przy prędkości do 100km/h
+30% przy prędkości 110km/h i więcej

Jeśli zaś dzieli są oni w tyle 2 Dług2 Dług2 Dług2 Dług2 Długości lubości lubości lubości lubości lub
więcejwięcejwięcejwięcejwięcej:

+5% przy prędkości 50-70km/h
+10% przy prędkości do 100km/h
+20% przy prędkości 110km/h i więcej

Silos zadaje obrażenia Ciężkie.

Odcinek 6
Bardzo wąski odcinek! Co jest grane? Otóż na
szóstym odcinku przejeżdża się przez ...wnęt-
zre domu! Wjeżdżamy drzwiami (fakt, trochę
„poszerzonymi”, wyjeżdżamy dziurą w ścia-
nie po drugiej stronie. Ale co tam, jeśli się nie
zmieścimy, zrobimy nową dziurę obok! Bry-
ka prawie tego nie poczuje.

No, jest naprawdę niewielka szansa, że
zaliczenie tutaj „drewnianych konstrukcji”
skończy się kłopotami. Trzeba rzucić K20. Jeśli
wypadnie 20 ...domek się sypie. Nic groźnego
- wszystkie wozy w środku (jadące równo z
winowajcą i te za nim, jednak nie dalej niż 3
Długości) zaliczają Lekkie uszkodzenie i zo-
stają unieruchomione do czasu, aż ktoś to
wszystko odkopie. A trasa rajdu - cóż, zablo-
kowana. Koniec zabawy na dziś.

2 okrążenia
Trasa jest tak sprytnie wytyczona, że odci-
nek 9 łączy się z odcinkiem 1, więc możemy
się z góry umówić na 2 okrążenia. Lub jesz-
cze więcej. Sprawa jest prosta: im więcej usta-
limy sobie okrążeń, tym większa szansa, że
silos w końcu spadnie!

Drewniane konstrukcje
Jak widzisz w tabeli, sporo tu „drewnianych
konstrukcji”, tak na poboczach jak i na of-
froad. Co to jest w rzeczywistości? Otóż są to
drewniane domy z cienkimi ścianami, barier-
ki, a także szczątki dawnych straganów i la-
tarni.
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1. Garry Thorton
Stary wyga wszelkiego rodzaju wyścigów, specjalista od dużych imprez. Aż cud, że jeszcze nie
wkręcił się do Ligi - widocznie za bardzo lubi jeździć. Facet ma taki zwyczaj - siada przed
wyścigiem na masce swojego Pontiaca, zapala fajkę i ironicznym uśmieszkiem ogląda sobie
krzątaninę młodych. Garry ma może z sześćdziesiąt lat, to stary, siwiejący piernik. Nie odzy-
wa się prawie w ogóle, tylko siedzi i wypuszcza kółka dymu spod sumiastych wąsów. Ten
spokój utrzymuje się również w czasie wyścigu - niewielu znajdziesz kierowców tak rozważ-
nych i odpowiedzialnych jak Thorton.

TTTTTABELA ZAABELA ZAABELA ZAABELA ZAABELA ZAWWWWWODNIKÓWODNIKÓWODNIKÓWODNIKÓWODNIKÓW

        Numer w        Numer w        Numer w        Numer w        Numer wozu zaozu zaozu zaozu zaozu zawwwwwodnikaodnikaodnikaodnikaodnika

       1        2        3        4        5        6        7        8       1        2        3        4        5        6        7        8       1        2        3        4        5        6        7        8       1        2        3        4        5        6        7        8       1        2        3        4        5        6        7        8

Zwrotność       -30       -20       0       -30       -10       -50       0       +10

Kary od pancerzy              +10       +15      +15      +15       +15                           +25

Uszkodzenia

Maksymalna prędkość       120     100       90       120      100      150      90       80

Przyspieszenie                   40       40       30       40       40       50      40       30

Hamulce                            40       40      40        40      40        30      40       40

Sprawność                         18       15        13        16       13        19       17       15

Wytrzymałość                    13      13        15        14        13       12       13       15

Pancerze                         L-boki     L-przód    L-przód     L-przód    L-przód                               C-przód

                                                                i boki           i boki          i boki       i boki                                 L-boki

Kierowca:

PP                                    7        4          3        5          4        5         5        4

ZR                                   12       13        14        13        11        12       13       12

CHAR.                               17       16        8         15        9         8        14       13

Aktualna prędkość

Zderzaki

Gadżety                               M-turbo    D-turbo    D-turbo                  M-turbo                 M-turbo   D-Turbo
                                                               intercool.  Nitro                                                 Nitro       Kolce
                                                                             Kolce                    .                     .      ZasłonaD
                                                                            ProstowR
                                                                            WKruczeS
                                                                             Olejarka
                                                                             ZasłonaD
                                                                             FotelKat.

ośmioro  wspaniałych

 Wszystkie wozy, oprócz wozu Kelly,ego, mają wypełnione oponywypełnione oponywypełnione oponywypełnione oponywypełnione opony.
 StojącStojącStojącStojącStojący Jy Jy Jy Jy Jeż eż eż eż eż posiada na wyposażeniu Większe krucze stopWiększe krucze stopWiększe krucze stopWiększe krucze stopWiększe krucze stopyyyyy, które oprócz szansy na przebi-

cie nie wypełnionych opon zadają Lekkie obrażenia w koła.
 Specjalna zasada dla Reinholda KellySpecjalna zasada dla Reinholda KellySpecjalna zasada dla Reinholda KellySpecjalna zasada dla Reinholda KellySpecjalna zasada dla Reinholda Kelly,,,,,eeeeegggggo o o o o - jeśli jego wóz otrzyma Lekkie uszkodzenie, od

razu wycofuje się z wyścigu i zjeżdża na bok.



2

2. Johnny Żelazna Stopa
Nie poznałeś jeszcze Johnnego? Facet ma nie-
spełna dwadzieścia lat - taki mały, wesoły blon-
dasek - a już doczekał się własnej legendy.
Gość pochodzi z Apallachów - kiedy wędrował
do Detroit, zmutowany niedźwiedź odgryzł mu
nogę. Nie wiem ile prawdy w tej historii, ale
Johnny znalazł opuszczony szpital, sam so-
bie założył opatrunek a po jakimś czasie do-
robił do kikuta protezę. Wyjął nogę od szpi-
talnego łóżka, dostosował do kolana i doszedł
na tym nad Wielkie Jeziora. Dzisiaj ma nor-
malną protezę i nieźle sobie z nią radzi w
trakcie wyścigów. Nie to, żeby był czempio-
nem, ale nie jest nigdy ostatni. Johnny jeź-
dzi samizdatem. Najwięcej chyba w tym
wszystkim Forda.

3. Stojący Jeż
Stojący Jeż to palant - facet twierdzi, że jest
półkrwi Indianinem, chociaż dobrze znałem
jego ojca, emigranta z Tajwanu. Jeż wymy-
ślił sobie jakieś kretyńsko brzmiące imię ple-
mienne - coś z żelaznym drągiem chyba - i
kazał się tak nazywać. Nie wiem z jakiego
powodu skończyło się na Stojącym Jeżu. Może
dlatego, że tak ciężki przypadek kretyna nie
może się  nazywać inaczej? Gostek jeździ jak
wariat i uwielbia wyrzucać z samochodu prze-
szkadzajki - krucze stopy, nabijane kolcami
taśmy itp. Może stąd wziął się ten Jeż? Jak
przystało na idiotę Jeż jeździ Jugo. Nie py-
taj.

4. Edith
Nikt nie wie jak ma na nazwisko i nikogo
raczej to nie obchodzi, podobnie jak jej fran-
cuski akcent i blizny na lewym policzku. Ta
niepozorna brunetka nie raz sprawiła niespo-
dziankę kibicom wyścigów i jeśli miałbym
nazwać kogoś czarnym koniem, to właśnie ją.
I nie tylko ze względu na malunek zdobiący
drzwi i maskę Toyoty Corolli. Edith obchodzą
tylko zwycięstwa, nie spodziewaj się z jej stro-
ny fair-play. Oczekuj zamiast tego częstego
taranowania, zajeżdżania drogi i podobnych
incydentów. Każdy w Detroit miał z tą dziew-
czyną jakieś przejścia na trasie, ale w grun-
cie rzeczy nikt na nią nie psioczy. Jakoś tak
głupio...

5. Adam Smith
Wuj Adam, albo jak go czasem nazywają dzie-
ciaki Łysy Sukinsyn z Utah, to doświadczo-
ny kierowca, z tym że olewus. Jakoś nigdy
nie potrafi wykorzystać nadarzającej się
okazji i wygrać jak przystało na weterana
szos. Zawsze ma jakąś wymówkę - a to „łeb

mnie nawalał”, a to „nawierzchnia była wil-
gotna”, dosłownie maruda jakich mało. Pew-
nie nikt by się nie interesował tymi tłuma-
czeniami, gdyby nie powszechna sympatia,
jaką otoczony jest ten czterdziestolatek. Je-
śli masz ochotę odpocząć od zgiełku i prędko-
ści Detroit, łapiesz Wuja Adama za rękaw,
bierzesz do knajpy i słuchasz dykteryjek.
Wszystko to marudne, ale do upicia się na
smutno w sam raz.

Adam Smith jeździ starym UM, tak samo
upierdliwym jak właściciel.

6. Reinhold Kelly
Facet jest absolutnym przeciętniakiem. Ale
stary, jakie on ma auto! Lotus Clio - nie wiem
czy jakiś egzemplarz przetrwał jeszcze woj-
nę, bo to był absolutny prototyp. Ten Lotus
to kabriolet, czerwony, chromowany gdzienie-
gdzie, facet pieści go praktycznie przez cały
czas. Nawet gdyby nie był takim przeciętnia-
kiem i tak nie wygrałby żadnego wyścigu, bo
szkoda byłoby mu zarysować wozu. Do tego
samochodu ciągną pielgrzymki, a i ja, kiedy
mam zły dzień, siadam sobie na kamieniu i
patrzę jak Reinhold pucuje lusterko. Odjazd.

7. Delta Bravo
Powinieneś poznać tego rudzielca. To miłośnicz-
ka japońskich komiksów i kreskówek z Kró-
likiem Bugsem. Znasz to powiedzonko Króli-
ka - „delta bravo, śmigło w prawo”. Takie ha-
sła sprzedawała ta panienka kierowcom, kie-
dy jeszcze była pilotem. Nienawidzili jej za
to, ale kochali ją za żywiołowość i ultra-rado-
sny sposób bycia. Ksywka przylgnęła - jako
kierowca Delta Bravo radzi sobie całkowicie
nieźle, a cenić trzeba ją tym bardziej, że jeź-
dzi żółtym Volkswagenem Garbusem, wyma-
lowanym w postacie rodem z mangi. Czymś
takim trudno wygrać, ale jej się udaje. Kie-
dyś zająłem drugie miejsce - zapytała „Whats
up doc?”. Kiedyś ją uduszę.

8. Burt Lowell
Facetowi wydaje się, że jest Supermanem i
coś w tym jest. Wygląda jak dwutonowy cię-
żarek, nosi się na czerwono i niebiesko i jeź-
dzi taką dziwną furgonetką o trudnej do zi-
dentyfikowania marce. Ma na tym samocho-
dzie kilogramy pancerza i takie małe lufciki,
przez które i tak nigdy nie patrzy. Lepiej
przepuścić takiego na drodze i mieć go z przo-
du. Burt jest całkiem w porządku - potrafi
czasem przywalić i to solidnie i to bez powo-
du, ale w zasadzie to swój gość. Nie ptak, nie
samolot, tylko pieprzona lokomotywa na tra-
sie wyścigu.

ośmioro wspaniałych
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rajd straceńców

TTTTTABELA TRASYABELA TRASYABELA TRASYABELA TRASYABELA TRASY

Nr   AsfNr   AsfNr   AsfNr   AsfNr   Asfaltaltaltaltalt                               Pobocze                              Pobocze                              Pobocze                              Pobocze                              Pobocze        Of       Of       Of       Of       Offrfrfrfrfroad.oad.oad.oad.oad.

odc.  szerodc.  szerodc.  szerodc.  szerodc.  szerokokokokokość zakręt naość zakręt naość zakręt naość zakręt naość zakręt nawierzchnia  szerwierzchnia  szerwierzchnia  szerwierzchnia  szerwierzchnia  szerokokokokokość  rość  rość  rość  rość  rodzajodzajodzajodzajodzaj

(R)     0

(R)     0

 1                      10                                                              budynki

 2                      15                          brak                             budynki

 3                       0                          brak                             budynki

 4     wąski+20    15                           brak                             budynki

 5                      35     zniszczona+10                                      budynki

 6                      10     kamienista+10  brak                             budynki

 7                      20     zniszczona+10   brak                            budynki

 8     wąski+20     0                           brak                             budynki

 9                       0                                                              budynki

Rajd straceńców
Niby dlaczego? Zakręty wcale nie takie groź-
ne, nawierzchnia równa. No tak - pobocza. A
raczej - ich brak! Do tego - na offroad jest
naprawdę niewesoło, bo trasa wyścigu to sta-
re drogi pomiędzy betonowymi magazynami.
Jeśli tutaj nie zmieścisz się (w którymkol-
wiek momencie) w „czarnym”, będą cię zdra-
pywali ze ściany. Oczywiście, samemu nie aż
tak łatwo wypada się z trasy. Czasem trzeba
w tym bliźniemu pomóc.

Odcinek 5
Chwila wytchnienia, co nie? Tylko ci się wy-
daje. Na samym środku asfaltu zieje ogrom-
na dziura. Przejechać da się tylko niemal na
dwóch kołach. Aby ją ominąć, posłuż się na-
stępującymi utrudnieniami:

+20 przy prędkości 50-70km/h
+35 przy prędkości do 100km/h
+50 przy prędkości 110km/h i więcej.

Zaliczenie dołu to obrażenia Ciężkie, a do te-
stu PP następnego odcinka dochodzi dodatko-
we +30% utrudnienia. czyli - lepiej omijać.
Choćby po chodniku!

Odcinek 8
Wreszcie długa prosta! Ale nie tak szybko.
Pierwszy wóz, który tutaj wjedzie, spowodu-
je spowoduje eksplozję. Dostanie Lekkie uszko-
dzenie, a do testu PP dojdzie mu niespodzie-
wanie +30%.

Każdy wóz za nim w odległości nie więk-
szej niż 1 Długość otrzyma także Lekkie uszko-
dzenie, zaś do testu +10%.

Wozy w odległości nie większej niż 2 Dłu-
gości nie otrzymują uszkodzeń, a jedynie +10%
do testu.
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Rajd turystyczny w Brudnej Dzielnicy

TTTTTABELA TRASYABELA TRASYABELA TRASYABELA TRASYABELA TRASY

Nr   AsfNr   AsfNr   AsfNr   AsfNr   Asfaltaltaltaltalt                              Pobocze                    Offroad.                             Pobocze                    Offroad.                             Pobocze                    Offroad.                             Pobocze                    Offroad.                             Pobocze                    Offroad.

odc.  szerodc.  szerodc.  szerodc.  szerodc.  szerokokokokokość zakręt naość zakręt naość zakręt naość zakręt naość zakręt nawierzchnia szerwierzchnia szerwierzchnia szerwierzchnia szerwierzchnia szerokokokokokość  rość  rość  rość  rość  rodzajodzajodzajodzajodzaj

(R)

(R)

1  30%         budynki

2  10%         stok*

3 wąski+20  15%  brak         budynki

4 plac-30  40%  szerokie    trawa         budynki

5 wąski+20  10% schody+20%*  brak         budynki

6 plac-40  30%  brak         trawa

7  10%         budynki

8 wąski+20  20%  brak         budynki

9  10%  brak         budynki

10 plac-30  35%  szerokie         złom

11 wąski+20  10%  szerokie    trawa         las

12  0%  szerokie         złom

13 wąski+20  0%  brak         budynki

14  35% (hopa+10%)         stromy stok

    (80%)

Rajd turystyczny
Zapraszam na wyścig przez najpiękniesze oko-
lice naszego miasta. Zaliczycie w rajdzie wszyst-
kie ciekawe place Brudnej Dzielnicy, a na do-
kładkę park, w którym rosną jeszcze drzewa!
No dobra, może nie takie normalne drzewa.

Jeszcze lepsze jest to, że z jednego placu na
drugi droga prowadzi przez ciasne bramy, wą-
skie uliczki. W jednym miejscu trzeba nawet
zjechać po schodach! Czyli ogólnie mówiąc - dzi-
siaj zostawiamy ulice w spokoju.

Żeby było jeszcze ciekawiej, miejscowi przy-
gotowali kilka niespodzianek. Podobno nie prze-
padają za kierowcami, szczególnie tymi, któ-
rzy rozjeżdżają ich poletka uprawne i płoszą
zwierzęta. Zobaczymy, do czego są zdolni. Ja na
twoim miejscu wziąłbym na wszelki wypadek
jakąś pukawkę. Poszła fama, że dzisiaj zwie-
dzimy ich okolice. Na wąskich uliczkach nie ma
się czego obawiać - bo niby skąd mają wiedzieć,
którędy pojedziemy? Ale niestety, o placach
wiedzą...

Rozpędówka
Gdy tylko zza horyzontu ukazało się miedzia-
ne słońce, silniki oszalały. To był znak do star-
tu. Ogłuszający ryk szerokich wydechów i po-
tężnych silników zmieszał się z chmurą kurzu.
Gdy kurz opadł, po malowniczych wozach pozo-
stały tylko wydrapane w ziemi ślady. A chłop-
cy i drapieżne kobietki mknęli już daleko.

Ocinek 1 - totem
Mijacie wielki totem, zawieszony na zgiętej la-
tarni. Przybito do niego trzy szkielety i tablicę
z napisem „nikogo nie zapraszaliśmy”.

Ocinek 2 - grobla
Wjeżdżacie na groblę. Po drugiej stronie otwie-
ra się panorama Brudnej Dzielnicy - wokół ol-
brzymiego krateru wznoszą się kikuty niegdy-
siejszych drapaczy chmur. Tutaj właśnie cen-
tralnie rypnęła potężna atomówka. Podobno ma
to jakiś związek z powikłanym charakterem
miejscowych. I z tym, że w nocy wszystko tu
świeci jak neony w Las Vegas.

Jeśli ktoś nie zmieści się w grobli i spadnie w
dół stoku, to lepiej niech się szybko zbiera. Cze-
mu? Oto czemu: gdy pędzisz sto na godzinę,
jedyne co widzisz po bokach to zgliszcza, wraki
i śmieci. Jeśli jednak zjedziesz w dół, zatrzy-
masz się na brzegu śmierdzącej rzeki i wtedy
dojrzysz ukrytych tu i ówdzie Brudasów, któ-
rzy jak na znak nagle wyskoczą, wywijając
bronią.

Musisz być szybszy albo ozdobisz totem.
Wycofaj brykę, zawróć, wjedź spowrotem na
groblę i gaz do dechy. Ja bym jeszcze rzucił za
siebie granat.

Twoja prędkość spada do zera.
Sam określ, jak szybko chesz to zrobić - wy-

bierz poziom trudności testu, jaki chcesz wyko-
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nać. Im trudniejszy wybierzesz, tym szybciej
możesz wydostać się z opałów.

Na łut szczęściaNa łut szczęściaNa łut szczęściaNa łut szczęściaNa łut szczęścia - natychmiast
Cholernie trudnyCholernie trudnyCholernie trudnyCholernie trudnyCholernie trudny - narazisz się na 1 atak
Brudasów
Bardzo trudnyBardzo trudnyBardzo trudnyBardzo trudnyBardzo trudny  - na 2 ataki
Trudny Trudny Trudny Trudny Trudny - na 3
ProblematycznyProblematycznyProblematycznyProblematycznyProblematyczny - na 4
PrzeciętnyPrzeciętnyPrzeciętnyPrzeciętnyPrzeciętny - na 5
Łatwy Łatwy Łatwy Łatwy Łatwy - na 6

Jeśli nie zdasz testu, czekają cię 2 ataki Bruda-
sów, tracisz 1 Długość względem innych, a po-
tem spróbuj znowu.

Jeśli zdasz test - wracasz na groblę, ale po
drodze zaliczasz tyle ataków, ile podano w po-
wyższej tabelce.

Atak Brudasów
Ech, ci goście nie mają szacunku dla chromu i lakieru. Chyba nie działa na nich „czar czterech kółek”.

AAAAAtak Brudasów - rzuć K20:tak Brudasów - rzuć K20:tak Brudasów - rzuć K20:tak Brudasów - rzuć K20:tak Brudasów - rzuć K20:
 1-5. Łomot.  1-5. Łomot.  1-5. Łomot.  1-5. Łomot.  1-5. Łomot. Ech, tego chyba nie lubisz. Piesi okładają pałkami i rurami twoje piękne auto! Trzeba będzie

lakierować!
 6-10. Potężny łomot.  6-10. Potężny łomot.  6-10. Potężny łomot.  6-10. Potężny łomot.  6-10. Potężny łomot. Tego już za wiele. Gdyby to nie był wyścig, wysiadłbyś pewnie i wszystkich ich za to

zatłukł. Szyby poszły, reflektory poszły, wgłębienia w blasze i do tego Lekkie uszkodzenie!
 11-12. Dzikus na masce!  11-12. Dzikus na masce!  11-12. Dzikus na masce!  11-12. Dzikus na masce!  11-12. Dzikus na masce! Szczególnie wredny typek. Wskoczył na maskę, wbił jakiś hak, a w drugiej jego

ręce pojawiła się ręczna piła tarczowa. Albo odstrzelisz tego gościa, albo zrzucisz (180 z piskiem opon
przynajmniej przy 80 na godzinę lub ostry zakręt - przynajmniej 40% przy minimum 80km/h). W każdej
rundzie (każda próba wyjechania) lub potem na każdym Odcinku, dzikus będzie demolował ci wóz: rzuć K20rzuć K20rzuć K20rzuć K20rzuć K20.
11111 - sam spadł! 2-3 2-3 2-3 2-3 2-3 - zacięła mu się piła. Odtąd jest tylko pasażerem na gapę. 4-124-124-124-124-12 - nic nie wskórał. 13-1513-1513-1513-1513-15 -
zadał Lekkie uszkodzenie w przód. 16-1816-1816-1816-1816-18 - Ciężkie uszkodzenie w przód. 1919191919 - Lekkie uszkodzenie bez względu
na pancerz. 2020202020 - coś spieprzył, ale co? Ciężkie uszkodzenie bez względu na pancerz. Dopóki nie zrzucisz tego
gościa, masz +10% utrudnienia do testów PP.

 13-14. Strzał.  13-14. Strzał.  13-14. Strzał.  13-14. Strzał.  13-14. Strzał. Nie szkoda im kul? No cóż, widocznie nie. Rzuć K20.Rzuć K20.Rzuć K20.Rzuć K20.Rzuć K20. 1-51-51-51-51-5 - spudłował! Z takiej odległości! 6-156-156-156-156-15
- z pistoletu to sobie może. Ale trochę farby odprysło. 16-1916-1916-1916-1916-19 Cięższy kaliber! Lekkie uszkodzenie w bok. 2020202020 -
Pech, a do tego nie fair. Jeśli nie masz pancernych szyb, kula cię poharatała. Dostajesz Lekką ranę.

 15-17. Harpun.  15-17. Harpun.  15-17. Harpun.  15-17. Harpun.  15-17. Harpun. Gnoje, coś ci przybili do tylniego zderzaka. Odtąd ciągniesz za sobą jakiś złom, który
utrudnia jazdę. Masz +15% utrudnienia do testów PP, dopóki się nie odczepi. Albo zatrzymasz gdzieś wóz,
wyjdziesz i sobie pomożesz, albo poczekasz aż samo odpadnie. Sprawdź na każdym Odcinku - jeśli wyrzucisz
podczas testów PP jedynkę - odpadło.

 18-19. Leon Za 18-19. Leon Za 18-19. Leon Za 18-19. Leon Za 18-19. Leon Zawwwwwodoodoodoodoodowiec.wiec.wiec.wiec.wiec. A ten skąd się tu wziął? Progresywna mutacja mózgu? Niech to szlag! Gość wie,
co robi. Nie mów, że miałeś dmuchane opony - jeśli tak, właśnie ci jedną przebił. Wypełnione? OK, w takim razie
inaczej - nie mów, że miałeś kaem zamontowany na zewnątrz albo jakąkolwiek inną broń - bo jeśli tak, to
właśnie ci ją odrąbał! Nie miałeś? Cóż, w takim razie koleś ma ostatnią szansę: nie mów, że nie miałeś
pancernych szyb - bo jeśli nie miałeś, kolo wrzucił ci do środka petardę z jakimś gazem. Przez kolejne 6 rund
/ Odcinków wszyscy w wozie mają +20% do wszystkich testów!
 20. O shit! A to co było?  20. O shit! A to co było?  20. O shit! A to co było?  20. O shit! A to co było?  20. O shit! A to co było? Huk, błysk, dym! Ozzzochozzzi? Ktoś tu miał wyrzytnię rakiet domowej roboty?

Ciężkie Uszkodzenie w bok!

Ale możesz się odpłacić! Wystarczy zwykły test omijania dla Większej przeszkody, a weźmiesz chama na
zderzak. Wiem, że to niby nie to samo co omijanie, ale uwierz, reguła ta sama. I nie ważne, czy gość wstanie
dzisiaj wieczorem, jutro czy też nie - na razie masz go z głowy. Tyle tylko, że jeśli nie masz nic specjalnego do
taranowania, to będzie cię to kosztowało jedno Lekkie uszkodzenie na przód.

Żeby trafić któregoś z pistoletu, wykonujesz Trudny test strzelania (odległość - +10/-%, ruch samochodu -
+30%, ogólny tumult, który daje osłonę +10/20%). Jeśli zdecydujesz się na strzelanie, trudność testów PP na
tym Odcinku wzrasta o 30%.

A jeśli masz ich już dość, wyjdź i posprzątaj:
Brudasy Brudasy Brudasy Brudasy Brudasy - jest ich na oko z kilkunastu (K20+10K20+10K20+10K20+10K20+10). Za każdeZa każdeZa każdeZa każdeZa każdegggggo rzuć K20o rzuć K20o rzuć K20o rzuć K20o rzuć K20, żeby sprawdzić czy dany kolo jest
leszczem czy też trafiłeś na ostrego oszołoma: 1-151-151-151-151-15 - zwykły Brudas. 16-1816-1816-1816-1816-18 - Oszołom. 19-2019-2019-2019-2019-20 - Maniak.
Zwykły Brudas: ZR Zwykły Brudas: ZR Zwykły Brudas: ZR Zwykły Brudas: ZR Zwykły Brudas: ZR - 10, BUD BUD BUD BUD BUD - 8, CH CH CH CH CH - 8, SPR SPR SPR SPR SPR - 6, Um. WUm. WUm. WUm. WUm. Walkialkialkialkialki - 1, Rzucanie/StrzelanieRzucanie/StrzelanieRzucanie/StrzelanieRzucanie/StrzelanieRzucanie/Strzelanie - 0, BrBrBrBrBroń oń oń oń oń - pałka, rura,
łom, nóż itp., Pancerz Pancerz Pancerz Pancerz Pancerz - brak.
Oszołom:Oszołom:Oszołom:Oszołom:Oszołom: ZR ZR ZR ZR ZR - 12, BUD BUD BUD BUD BUD - 10, CH CH CH CH CH - 10, SPR SPR SPR SPR SPR - 8, Um. WUm. WUm. WUm. WUm. Walkialkialkialkialki - 2, Rzucanie/Strzelanie Rzucanie/Strzelanie Rzucanie/Strzelanie Rzucanie/Strzelanie Rzucanie/Strzelanie - 1, BrBrBrBrBroń oń oń oń oń - topór, kilof, włócznia,
nóż, broń palna bez amunicji itp. Pancerz Pancerz Pancerz Pancerz Pancerz - brak.
Maniak: ZR Maniak: ZR Maniak: ZR Maniak: ZR Maniak: ZR - 14, BUD BUD BUD BUD BUD - 12, CH CH CH CH CH - 12, SPR SPR SPR SPR SPR - 10, Um. WUm. WUm. WUm. WUm. Walkialkialkialkialki - 3, Rzucanie/StrzelanieRzucanie/StrzelanieRzucanie/StrzelanieRzucanie/StrzelanieRzucanie/Strzelanie - 2, BrBrBrBrBroń oń oń oń oń - topór, pistolet,
karabin (plus kilka sztuk amunicji), Pancerz Pancerz Pancerz Pancerz Pancerz - Lekki na tułów.
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Ocinek 3 - szczelina
A teraz szybki zwrot dla zmyłki miejscowych,
przemykamy między spalonym tirem i zbu-
rzonym wieżowcem. Hehe, myśleli, że ta trasa
jest wystarczająco zabarykadowana.

Ocinek 4 - plac Brudasów
No i jesteśmy na pierwszym placu. A to co?
Jednak tu też czekali? Niech to...

Kierowca każdego wozu musi sprawdzić
swoje szczęście - czyli rzucić K20rzucić K20rzucić K20rzucić K20rzucić K20. Jeśli wypad-
nie 1-10 1-10 1-10 1-10 1-10 - uniknął ataków. 11-1611-1611-1611-1611-16 - zalicza jeden
atak Brudasów. 17-1917-1917-1917-1917-19 - zalicza dwa ataki Bru-
dasów. 2020202020 - zalicza 3 ataki!

Ponadto nasz faworyt, czyli ten, kto wypadł
na plac pierwszy, musi do rzutu dodać 10. A
mieliśmy sobie przez chwilę popatrzeć na przed-
wojenne pomniki...

Dobra, teraz ostry zakręt w lewo i znikamy.

Ocinek 5 - schody
Szybko, zwiewamy stamtąd. Jeśli ktoś jeszcze
żyje, to przed nami zapowiadana atrakcja -
jazda po schodach!

Oprócz wszelkich trudności wypisanych w
tabeli trasy, sprawdź jeszcze, jak odczuło prze-
jażdżkę po schodach twoje auto. Bo wiesz, gdy-
by samochody miałyby służyć do jazdy po scho-
dach, to zamiast kół zaprojektowano by im nogi.

Przy prędkości do 20km/h wóz nie otrzy-
muje żadnych uszkodzeń.

Przy 50-70km/h - Lekkie uszkodzenie w
spód.

Przy prędkości powyżej 70km/h otrzymuje
Ciężkie uszkodzenie w spód.

Ocinek 6 - pastwisko
I oto jesteśmy na drugim placu! Miejscowych
nie widać, no, może kilka wystraszonych głów
w oknach ruin. A to co? Zrobili sobie tutaj pa-
stwisko! I hodują zmutowane krowy?

Każdy musi wykonać test omijania dla
Dużej przeszkody, inaczej będzie miał bliskie
spotkanie z krową. Czy to boli? Tak:

Przy prędkości 60-80 wóz otrzymuje Lekkie
uszkodzenie w przód.

Przy prędkości większej - Ciężkie uszkodze-
nie w przód.

Ocinek 7 - strzelec
Z placu z krowami jedyny wyjazd prowadzi
przez wąską bramę, niemal na wprost.

A w oknie nad bramą czeka strzelec...
Jeśli nikt go wcześniej nie sprzątnie, odda

on 3 strzały: 2 w pierwszy wóz i 1 w drugi.
Trafi, jeśli na K20 wypadnie 15 lub więcej. Ka-
rabin zadaje Lekkie uszkodzenie w przód. Jeśli
nikt go nie trafił, na początku następnego Od-
cinka odda on jeszcze 2 strzały w ostatni wóz
(w tył), z szansą trafienia jak wyżej.

Aby zawczasu ściągnąć strzelca, trzeba naj-
pierw zdać Cholernie trudny test Wypatrywa-
nia (strzelec kryje się i czeka).  Jeśli test się
powiedzie - zyskujemy dodatkową rundę wal-
ki (3 segmenty), które możemy poświęcić np.
na dobycie broni (2 segmenty) i szybki strzał (1
segment). Jednak wtedy do ukrytego strzelca
musimy strzelać „Na łut szczęścia”.

Następnie strzelec wychyla się - wtedy
mamy 1 rundę walki (3 segmenty), np. na trzy
strzały, aby zdjąć go zanim do nas wygarnie.
Kolejnej szansy już nie będzie, bo rozpędzone
wozy znikają w bramie.

Dobra, żebyś nie musiał wertować teraz
podręcznika, podam ci wszystko jak na tacy:

Dla pistoletu i PM-u trafienie strzelca to
Cholernie trudny test, a dla karabinu - Bardzo
trudny (za odległość 15m - +20/10/-% dla po-
szczególnych broni, za ukrycie celu w 2/3 - +60%,
za pędzące samochody - +30%).

Jeżeli kierowca zdecydował się na strzela-
nie, trudność testów PP na tym Odcinku wzra-
sta o 30%.

Ocinek 8 - wąskie uliczki
Wąskie uliczki, niespodziewane zakręty. To lu-
bimy. Żadnej agresji ze strony miejscowych,
jedynie czasem jakaś głowa mignie w dziurze
budynku.

Co ponadto? Trochę gratów na drodze. Każ-
dy musi wykonać test omijania dla Większej
przeszkody inaczej wpakuje się w jakiś złom
(uszkodzenia - jak dla Offroad: złom)

I jeszcze jedno. Jest naprawdę niewielka
szansa, że na tym Odcinku zaatakuje jakiś tu-
bylec. Niech każdy kierowca, który jedzie z pręd-
kością poniżej 80km/h lub uderzył w Offroad,
rzuci K20. Jeśli wypadnie 17-20 - wylosuj 1 atak
Brudasów (ale Łomot i Potężny łomot zignoruj
- ot, ktoś wybiegł i zamachnął się drągiem, ale
bez skutku).
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Ocinek 9 - chwila wytchnienia
Mieliśmy dzisiaj nie jeździć po zwykłych dro-
gach. Cóż, jednak trzeba. W końcu nie mamy
skrzydeł, ani nie projektowaliśmy sami tego
miasta. Nawet nie my je zburzyliśmy!

Ocinek 10 - miny
Trzeci plac! Stał tu kiedyś wielki bank. A to co?
Zabarykadowali drogę! I to na amen! Trzeba
skręcać! Spoko, znamy inną drogę do parku...

...Tylko, że tą inną zaminowali.
Każdy kierowca musi sprawdzić swoje

szczęscie - jeśli na K20 wyrzuci 17 lub powyżej,
mina wprost pcha się pod koła jego wozu.

Ma jednak prawo do Problematycznego te-
stu Wypatrywania. Jeśli go zda, może spróbo-
wać ominąć minę (Niewielka przeszkoda).

Jeżeli zaś jest pechowcem - ma minę pod
kołami, do tego jej nie zauważył lub nie zdołał
ominąć - następuje bum! Na szczęście to miny
domowej roboty, dużo strachu i  dymu, a tylko
Lekkie uszkodzenie w spód.

I o co tyle krzyku?

Ocinek 11 - park
No i miny za nami.

Nie mam nic przeciwko jeździe po chodni-
kach. To tylko węższe drogi. Byle prowadziły
tam, gdzie chcemy.

W końcu jesteśmy w parku. Rzeczywiście,
nie rosną tu normalne drzewa. Nigdy nie by-
łem na południu i nie widziałem Neodżungli,
ale dałbym głowę, że wygląda właśnie tak. Te
drzewa wrastają w budynki, konary pną się w
klatkach schodowych, gałęzie wydostają się
oknami, jakby celowo chciały rozerwać i znisz-
czyć wszystko, co zbudował człowiek.

Ale co to? Park roi się od Brudasów! Kie-
rowca każdego wozu musi sprawdzić swoje
szczęście - czyli rzucić K20rzucić K20rzucić K20rzucić K20rzucić K20. Jeśli wypadnie 1- 1- 1- 1- 1-
1212121212 - uniknął ataków. 13-1713-1713-1713-1713-17 - zalicza jeden atak
Brudasów. 18-1918-1918-1918-1918-19 - zalicza dwa ataki Brudasów.
2020202020 - zalicza 3 ataki!

Zwiewamy!

Ocinek 12 - prosta
Nie ma nic piękniejszego niż szpaler rozbitych,
pordzewiałych samochodów. Uwielbiam to. Mo-
numentalny zapach historii.

A do tego długa prosta!

Rajd turystyczny w Brudnej Dzielnicy

Ocinek 13 - dłuuuuga prosta
Opowiedziałbym wam jeszcze, co mijam, ale
mam na blacie tyle, że za oknami głównie kre-
ski.

Ale chyba zamiast pordzewiałych samocho-
dów mijam jadę teraz między ścianami niewy-
sokich budynków. Może jakieś dawne magazy-
ny?

Ocinek 14 - Pancerna Knajpa
To już koniec naszej przejażdżki, Dzielnica Bru-
dasów została za nami. Wyjeżdżamy na poma-
rańczowe piaski i wzgórza terenów za miastem.
Każdy z nas wie, że teraz wystarczy zakręcić
kółkiem na wschód, wycisnąć ostatnie poty z
bryki i w końcu w tumanach kurzu zaparko-
wać przed „Pancerną Knajpą” (wstęp tylko dla
kierowców!). Tam pewnie już wypatrują i ob-
stawiają, który z nas dzisiaj będzie  pił za dar-
mo.
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