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COMPONENTS

10 Driver boards 8 Vehicle boards Main board  
& 2 Lane Overlays

4 Lane cards

8 Skid cards
60 Weapon cards
53 Vehice cards
8 Signature Weapon cards

9 Vehicle miniatures 9 Initiative tokens

10 Gear, 13 Condition, 12 Handling 
tokens & 30 Armor tokens

26 Road Event cards 6 Final Stretch cards 5 Reference cards

30 Status tokens 4 Road Event tokens 3 Barrier tokens with supports 

6 AI Character types 7 AI Action cards 4 Drone boards 4 Drone tokens & 4 Drone 
Initiative tokens

Coop/solo MODE

Quando i motori si accendono, non si torna 
indietro. Fate scorrere il carburante nelle 
vene e superate i vostri avversari o fate a 
pezzi i loro veicoli!  Ci può essere un solo 
vincitore e la fama immortale degli Stati 
Uniti d'America Divisi attende soltanto 
colui che taglierà il traguardo per primo! 

Death Roads:  All Stars è 
un gioco di corse con tante 
sparatorie ed esplosioni. I 

giocatori sono piloti che 
gareggiano e si scontrano 

con gli altri concorrenti 
giocando carte azione. 

Devono affrontare vari 
eventi stradali e sopravvivere,

 perché si vince restando 
l'ultimo in vita, oppure, più 
semplicemente, tagliando il 

traguardo per primi! 
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When the engines start, there is no turning back. 

Let the fuel run through your veins and outrun 

your opponents or crash their beloved ve-

hicles! There can be only one winner 

and immortal fame of the Divided 

States of America awaits the 

one who will cross the 

!nish line !rst!

Death Roads: All Stars  

 is a racing game with lots of 

shooting and explosions. Play-

ers are drivers that race and !ght 

with other competitors by playing ac-

tion cards. They must deal with various road 

events in order to survive, because you win by 

becoming the last person alive. Alternatively, you 

may just cross the !nish line !rst - if you can!

COMPONENTI

 

Coop/solo 

10 Schede Pilota 8 Schede Veicolo Plancia Principale & 2 
Copertura Corsia 

4 Carte Corsia 

8 Carte 
Sbandata 

60 carte Arma 
53 carte Veicolo 
8 carte Arma Signature 

9 Miniature Veicolo 9 Token Iniziativa 

10 Marce, 13 Condizione, 
12 Manovrabilità 

e 30 token Armatura

26 Carte Evento 
Stradale 

6 Carte Tratto Finale 5 Carte di 
Riferimento 

30 Token Stato 4 Token Evento 
Stradale 

3 Token Barriera con 
supporti 

6 Tipi di 
Personaggio IA 

7 Carte Azione IA 4 Schede Drone 4 Token Drone &  
4 Token Iniziativa Drone 
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Prepare Players
1. Prepare one of the premade sets for each of the Players.
2. Each Player takes one of the prepared sets. You may 

choose randomly or by name or a car engine sound - it’s 
up to you! Don’t worry about the skills or values, at least 
for now.

3. Take the Vehicle board, Deck, miniature and Initiative 
token matching your Vehicle.

4. Put your Vehicle miniature on the Main Board position 
marked by Starting Positions. If you are using the Blue 
car with fewer than 4 Players (so your starting position 
is covered with the Lane Overlay) - use the position of 
the !rst unused car instead.

5. Put your Initiative tokens on the Initiative track in the 
order shown by the Starting Positions.

6. Take a Condition token       and put it on the maximum 
value of the Condition track on your Vehicle board.

7. Each Player takes and places Armor tokens on their Ve-
hicle Board to the right of the Condition track, on the 

skull symbol. From top to bottom - green, yellow, 
red.

8. Take a Handling token         and put it on 
the maximum value of the Handling track on your Ve-
hicle board.

9. Take a Gear token           and put it on the Gear marked 
”2” of the Gear track on your Vehicle board.

10. Shu"e all your action cards in order to form a personal 
Action Deck. This includes cards assigned to your Vehic-
le (between 5 and 8) and 6 Weapon cards shown by the 
Premade Sets. Put that Deck near your Vehicle board 
face down.

11. Draw 5 cards to form your hand. Never show cards in 
your hand to other Players.

12. You can now start the race - good luck!

Follow the standard instructions to set up the game, but 
use this Prepare Players section instead of the standard 
one.
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PRIMA PARTITA

PRIMA PARTITA

1

2

5

4

3

Sei nuovo qui, eh? Vieni con me, 
novellino, conosco una scorciatoia! 

Per la vostra prima partita, utilizzate 
semplicemente questi pre-set, ignorando 
la sezione Preparazione Giocatori a pagina 
7. 

Tornate al setup completo dopo la prima 
partita, quando avrete familiarizzato con i 
concetti di base di Death Roads. 

Per le prime partite vi consigliamo di utilizzare questi set già 
pronti.  Sperimentate  con  le  vostre  conformazioni  e  
aggiungete  altri  contenuti  al gioco  utilizzando  le regole 
standard  quando  vi sentite  a vostro  agio con le meccaniche 
di base! 

POSIZIONI DI PARTENZA 

SET PREDEFINITI



4 5

Preparazione Giocatori
1.  Preparate  uno  dei  set  predefiniti  per  ciascuno  dei  
giocatori.  
2.

 
 Ogni

 
giocatore

 
prende

 
uno

 
dei

 
set

 
predefinito .
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FIRST GAME

During your !rst games, we suggest, you use these pre-
made sets. Experiment with your own con!gurations and 
add more content to the game by using the standard rules 
when you feel con!dent with the basic mechanisms!

PREMADE SETS

STARTING POSITIONS

FIRST GAME So you are new here, huh? Come with me 
Rookie, I know a shortcut!

For your !rst game, simply use these pre-
sets, ignoring Prepare Players section on 
page 7.

Come back to the full setup after your !rst 
game, when you are familiar with the basic 
concepts of Death Roads.

1

2

5

4

3

Seguite  le istruzioni  standard  per impostare  la partita,  ma  
usate questa sezione Preparazione  Giocatori  invece di 
quella standard. 

Potete scegliere a caso, oppure in base al nome o al suono  del  
motore  di un'auto:  a  voi  la  scelta !  Non  preoccupatevi  delle  
abilità  o  dei valori, almeno per ora. 
3.   Prendete  il  tabellone  dei  Veicoli,  il  mazzo,  la  miniatura  e  
il token Iniziativa corrispondente al vostro veicolo. 
4.  Mettete la miniatura del vostro veicolo sulla posizione del 
tabellone  principale  contrassegnata  dalle  Posizioni  di 
Partenza.  Se  utilizzate  l'auto  blu  con  meno  di  4  giocatori  
(quindi la posizione  di  partenza  è  coperta  dalla  copertura  della

 corsia),  usare  invece  la  posizione  della  prima  auto  non  
utilizzata. 
5.   Mettete  i  token  Iniziativa  sul  tracciato  Iniziativa  
nell'ordine indicato dalle Posizioni di Partenza.

6.   Prendete un token Condizione       e mettetela sul 
valore

 
massimo del tracciato Condizione sulla vostra 

Scheda
 

Veicolo. 
7.   Ogni giocatore prende e posiziona i token  Armatura  
sulla propria Scheda Veicolo a destra del tracciato 
Condizione, sul simbolo teschio                   . Dall'alto 
verso

 
il

 
basso:

 
verde, giallo, rosso. 

8.   Prendete un token Manovrabilità        e 
mettetelo

 
sul

 
 valore massimo del tracciato Manovrabilità 

sulla
 

propria
 

Scheda Veicolo. 
9.   Prendete un token Marcia       e  mettetelo  
sulla  Marcia contrassegnatoa con "2" del 
tracciato Marcia

 
 sulla Scheda Veicolo. 

10. Scegliete tutte le carte azione in modo da formare un 
mazzo azione personale. Questo include le carte assegnate al 
proprio Veicolo (tra 5 e 8) e 6 carte Arma indicate dal  Set 
Predefinito. Mettete il mazzo vicino alla Scheda Veicolo a 
faccia in giù. 
11. Pescate 5 carte per formare la propria mano. Non 
mostrate mai le carte agli altri giocatori. 
12. Ora potete iniziare la gara: buona fortuna! 
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SETUP

Preparare Plancia Principale
1.   Posizionate la Plancia Principale al centro del tavolo.  

 

 

 

 

 
  

 

 

 

 

1. Determine the !rst Player to choose their set. The per-
son who ran out of fuel most recently should go !rst.

2. Starting from that Player, in clockwise order, choose 
one of the available Vehicles taking the corresponding 
Vehicle Board, Vehicle Deck and miniature plus an Ar-
mor tokens set. Place your Initiative Token on the !rst 
available spot on the Initiative Track (red frame in the 
picture).

3. Next, starting from the last one to choose, in coun-
terclockwise order, choose a Driver from the available 
pool taking the corresponding Driver board.

4. Starting again from the !rst Player and going in  
clockwise order, choose one of the available Weapon 
Decks (Front, Middle, Back) - in a 4/5-Player game, the 
last Players initially have no Deck, in a 2-Player game, the 
!rst Player initially has 2 Decks. Pick a   2-card weapon 
set (Sets are marked with the same Letter-Number desi-
gnation e.g. B02) from the Deck and give the rest of that 
Deck to the Player on your left. Once every Player has 
a 2-card Weapon Set from each Weapon Deck (6 cards 
in total), everyone shu"es their chosen cards with their 
Vehicle Card Decks thus creating their Player Decks. Put 
all the unused weapons back to the box. 

Prepare Players

1 5

6

9

7

4

6

8

5-Player game: use only 4 Road 
Event Cards and place the Final 
Stretch card above the 2nd one.

*Road Events and Final Stretch

3
2

2.   Tutte le Schede Veicolo vengono disposte 
accanto, tutte le carte Veicolo ordinate in 
mazzi veicolo in base al logo del veicolo che 
si trova nell'angolo in basso a destra della sua immagine. 
3.   Mettete su una pila le  carte Pilota  pari  al  numero  di  
giocatori + 2. Rimettere il resto nella scatola. 
4. Separate le carte Arma in base al loro simbolo e formate 3 
pile separate (F#, M#, B#). 
                          5.  Unite tutte le carte Sbandata per 

creare
 

il
 

                          mazzo Sbandata. 
                          6.   Posizionate i token Stato vicino alla 
                          plancia. 
7.   Posizionate 2 Coperture Corsia vicino alla plancia.  
Utilizzare il lato corrispondente a quello del tabellone. 
8. Mescolate e posizionate 5*  carte  Evento  Stradale  a  faccia  
in giù  per formare la fila Eventi vicino alla plancia. 
Rimettete il resto delle carte Evento Stradale nella scatola. 
9. Posizionate una carta Tratto Finale   a caso sopra la 3°* 
carta Evento Stradale nella fila Eventi. Rimettete il resto 
delle carte   Tratto Finale nella scatola. 
10. Gioco a 2-3 giocatori: Mettete la Copertura Corsia di 
Destra sulla plancia riducendo di 1 il numero di corsie. 
11. Rimettete nella scatola le Carte Corsia con numeri 
superiori al numero delle corsie asfaltate. Il resto viene 
mescolato per creare il mazzo Corsie e posizionatelo vicino 
alla plancia.
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SETUP

Prepare Main Board
1. Put the Main Board in the middle of the table.
2. Put all Vehicle boards on a stack and 

next to it, all Vehicle cards sorted into 
Vehicle Decks sorted by vehicle logo in 
the bottom right corner of its art.

3. Put Driver boards in the number equal to the number of 
Players + 2 on a stack. Put the rest back to the box.

4. Separate Weapon cards according to 
their type symbol and put them on 3 sepa-
rate stacks (F#, M#, B#).
5. Shu!e all Skid cards together to create 
the Skid Deck.

6. Place Status tokens near the board. 
7. Place 2 Lane Overlays near the board. Use the side  

matching the board side.
8. Shu!e the Road Event cards and place 5* of them face- 

down to form the Events row near the board. Put the 
rest of the Road Event cards back to the box.

9. Place one random Final Stretch card above the 3rd*   
Event card in the Events row. Put the rest of the Final 
Stretch cards back to the box.

10. 2-3 Player game: Put the Right Lane Overlay on the bo-
ard reducing the number of lanes by 1.

11. Put the Lane cards with numbers exceeding the num-
ber of Asphalt Lanes back to the box. Shu!e the rest to 
create the Lane Deck and place it near the board.

1.  Determinare il primo giocatore a scegliere il proprio set. 
Il primo a partire è il giocatore che ha esaurito il carburante 
più  di recente. 

 

 

 

  

 

Preparazione Giocatori

1 5

6

9

7

4

6

8

3
2

2. A partire da quel Giocatore, in ordine orario, scegliete 
uno dei veicoli disponibili, prendendo la Scheda Veicolo, il 
mazzo Veicolo e la miniatura corrispondenti e un set di 
token armatura. Posizionate il vostro token Iniziativa sul 
primo punto disponibile del tracciato Iniziativa (riquadro 
rosso nell'immagine). 
3. Quindi, partendo dall'ultimo  in  ordine  antiorario,  
scegliete un Pilota dal pool disponibile, prendendo la scheda 
Pilota corrispondente. 
4. Partendo di nuovo dal primo giocatore e in ordine orario, 
scegliete uno dei mazzi Armi disponibili (anteriore, centrale, 
posteriore) - in una partita a 4/5 giocatori, gli ultimi 
giocatori non hanno inizialmente alcun mazzo, in una partita 
a 2 giocatori, il primo giocatore ha inizialmente 2 mazzi. 
Scegliete un set Armi di 2 carte (i set sono contrassegnati 
dalla stessa designazione lettera-numero, ad esempio B02) 
dal mazzo e date il resto del mazzo al giocatore alla vostra 
sinistra. Una volta che ogni giocatore ha un set di armi di 2 
carte da ogni mazzo Armi (6 carte in totale), ognuno 
mescola le carte scelte con i propri mazzi di carte Veicolo, 
creando così i mazzi giocatore. Rimettete tutte le armi non 
utilizzate nella scatola. 

*Eventi Stradali e Tratto Finale   
Gioco a 5 giocatori: utilizzare 
solo 4 carte Evento Stradale e 
posizionare la carta Tratto 
Finale

  
 sopra  la  seconda  carta.
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 condiZionI DI VITTORIA
Ci sono due modi per vincere la partita.

Se in qualsiasi momento la Condizione del vostro 
Veicolo scende sul                e non avete più  token 
Armatura sul campo, siete eliminati! 

 

Eliminazione Giocatore

Eliminazione

Se alla fine del round non c'è nessuna carta Evento Stradale 
a faccia in già  nella  fila  degli  Eventi,  il  giocatore  che  ha  la  
miniatura  del  proprio  veicolo  più  vicina  alla  linea  Molto 
Avanti

 
 è  il  vincitore!  

Primi al Traguardo

Game flow
The game of Death Roads consists of a few consecutive 
rounds. Every round in the game follows this pattern, inc-
luding the !rst and the last one (so there are no skipped 
phases).

In this phase, Players rearrange the Vehicle order on 
The Initiative Track according to their current position 
on the board.
Arrange the order in such a way that the Vehicle closer to 
the Far Ahead line is before the Vehicle more distant to the 
Far Ahead line on the Initiative Track.
In case of a tie - the Vehicle with higher Gear is before the 
Vehicle with lower Gear.
If there is still a tie - the Vehicle that is before on the Initiati-
ve Track stays before the Vehicle that is behind on the Initia-
tive Track.

Example: Yellow (1) is closest to the Far Ahead Line so put 
its Initiative token on the 1st space of the Initiative Track. 
Orange (2) and Blue (3) are at an equal distance from the 
Far Ahead Line, but since Blue is in 4th Gear and Orange is 
in 3rd, Blue will be second and Orange third on the Initiati-
ve Track and next round. Even though Red (4) is in 5th Gear, 
it is the farthest from the Far Ahead Line so it will go last.

Initiative Phase

Fa
r A

he
ad

 L
in

e

1

2
4

3

In
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at
iv

e 
Tr

ac
k

 

 

 

 

5. Impostare  il livello Marcia  a  2  e  le  Condizioni  e  la  
Manovrabilità  ai  valori  massimi  su  tutte  le  Schede  
Veicolo  scelte,    utilizzando  i token  Condizione  , 
Manvrabilità      e Marcia      .       

6.  Ogni giocatore  posiziona  i token Armatura  sulla propria 
Scheda  Veicolo  a destra  del  tracciato  Condizione,  sul  
simbolo Teschio. 

Dall'alto verso il basso - 
verde, giallo, rosso. 
7.  A  partire  dal  primo  a  scegliere,  in  senso  orario,  ogni  

Giocatore  posiziona la propria miniatura Veicolo su uno 
degli spazi segnati sulla plancia, all'interno  della  cornice  
gialla mostrata nelle pagine precedenti. 

8.  Una  volta  che  tutti  i giocatori  hanno  deciso  la  loro 
posizione di partenza, il gioco può iniziare! 

Se sei l'unico giocatore a non essere stato eliminato, sei 
immediatamente il vincitore! 

Togliete immediatamente il vostro Veicolo e il token 
Iniziativa dalla plancia. Non potete più  fare alcuna 
azione. La prossima volta sarete più  fortunati! Se è il 
turno di un altro giocatore, questi prende il vostro token 
Iniziativa come Trofeo. 

Se c'è un pareggio, vince il Giocatore con la marcia più  alta. 
Se c'è ancora un pareggio,  vince  il  Giocatore  che  si  trova  al 
primo posto sul tracciato Iniziativa.



ORDINE DEL ROUND

FASE INIZIATIVA

FASE RIVELAZIONE EVENTO

FASE GARA

ORDINE TURNO GIOCATORE:

1. Applicare token Stato.
2. Eseguire le Azioni*, Concentrarsi, Passare, 
    Sbandare.
3. Arretramento Corsia Sterrata.

FASE RISOLUZIONE EVENTO

*Giocare UNA Carta Azione, UNA Azione Pilota o
ENTRAMBE in qualsiasi ordine.

FASE PREPARAZIONE

à

à

à
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1. Settare la Manovrabilità  sul valore massimo  
  

 

Ordine di Preparazione

Ottenere Manovrabilità
La Manovrabilità  indica la capacità  di controllare il Veicolo. 
Vi  permette  di  eseguire  delle  azioni,  ma  fate  molta  
attenzione:  una  scarsa  Manovrabilità  comporta  pericolose  
Sbandate!

 

Pescare Carte Azione

Potete  scartare  un numero  qualsiasi  di carte  azione  dalla 
vostra  mano , quindi  potete  pescare  nuove  carte  azione  dal 
vostro Mazzo fino ad averne 5. 

1.  Posizione sulla Plancia (la più vicina alla 
linea Molto Avanti   per prima) 

  

 
 

Priorità Iniziativa

Fase Preparazione

Note: In general, you should avoid the lanes 
with the Road Event token with its red back-
ground showing, but the green background 
side up suggests something positive. Some 
events a!ect the whole board.

1

2

3

1. Name

When you have to put a Lane Overlay on the
board, place it so it reduces the number of playable la-
-nes by 1. When you are asked to place or move a Lane
Overlay that is already on the board, simply slide it one 
lane closer to the opposite side of the board. Once pla-
ced, Lane Overlay stays until the end of the game.

1

2

3

4

This is the main phase of the game. In the Race Phase,  
Players take actions and perform Skids.

During the Race Phase, Players take alternating turns until  
there is no Player with their Handling token on the Han-
dling track. The !rst turn is for the Player who has their to-
ken on the !rst spot of the Initiative Track. Then, the Player
with their token on the second spot of the Initiative Track 
performs their turn and so on. When there are no Players 
with their Handling token on their Handling track - proceed 
to the Resolve Event Phase.

Race Phase

Note: If you still have your Handling token on your  
Handling track - you still have to take a turn (and possibly 
pass), even if there are Players already out of action. This
means you would not necessarily play the same number
of turns in a round as other Players.

If there are no more Road Event cards 
left and the last revealed card has this 
icon - simply discard it and draw a new 
one to replace it!

1

2

3

2. Image 3. E$ect 4. Draw a Lane Card icon

2.  Marcia (prima la marcia più alta) 
3. Posizione del Tracciato iniziale (rimane 

uguale) 

Prepararsi per il round.

2.  Pescare le Carte azione 
2a. Scartare un numero qualsiasi di carte azione dalla 
mano 
2b. Pescare nuove carte azione dal proprio Mazzo fino 
ad avere 5 carte in mano.

A questo punto, il token Manovrabilità  dovrebbe essere 
fuori dal tracciato Manovrabilità. 
In questa fase, basta rimettere il token Manovrabilità  nel 
punto più a sinistra del tracciato sulla Scheda Veicolo. 

Se avete già  5 o più  carte  azione  in mano,  non  è  necessario  
scartarne nessuna, ma non potrete  pescare  altre  carte  azione 
durante questa fase. 
Se dovete pescare una carta, ma il vostro  Mazzo  è esaurito,  
è sufficiente rimescolare lo scarto e metterlo a faccia in giù, 
creando così un nuovo Mazzo.

Fase Rivelazione Evento

In questa fase, i giocatori controllano cosa succede nella 
tappa successiva della strada. 
Il Giocatore con il Veicolo primo sul Tracciato Iniziativa 
pesca la carta Evento Stradale più a sinistra sul Tracciato 
Evento a faccia in su, in modo che tutti possano leggerla. Il 
giocatore pesca una carta Corsia, se indicata sulla carta 
Evento Stradale         pescata, e piazza il token Evento 
stradale vicino alla carta Evento Stradale. 
La corsia asfaltata più a sinistra è sempre considerata la 
corsia "1" e ogni corsia asfaltata successiva è indicata come 
"2", "3" eccetera (ignorare le corsie sterrate). Mettete il 
token Evento Stradale su quella corsia con il lato del colore 
dell'evento (rosso o verde). Riassegnate le Carte Corsia. Se 
non c'è una corsia con il numero estratto, rimuovete quella 
Carta Corsia dal gioco e pescate di nuovo. 
Se c'è una carta Tratto Finale   sopra l'attuale carta 
Evento

 
Stradale, giratela a faccia in su. 
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Prepare for the round.

1. Set Handling to maximal value
2. Draw action Cards 

2a. Discard any number of action cards in your 
hand 
2b. Draw new action cards from your Deck until 
you have 5 cards in your hand

Preparation Order

Gain Handling

Handling shows how well you can control your Vehicle.  
It allows you to perform Actions, but be very careful - poor 
Handling means a dangerous Skid!

At this point, your Handling token should be aside the Han-
dling track.
In this step, just put your Handling token back on the left-
most spot on the Handling Track on your Vehicle board.

Drawing Action Cards

You may discard any number of the action cards in your 
hand, then draw new action cards from your Deck until you
have 5.
If you already have 5 or more action cards in your hand, you 
don’t need to discard any of them, but you won’t draw
more action cards during this phase.
If you have to draw a card, but your Deck is empty - simply 
reshu!e your Discard and "ip it face down, creating your 
new Deck.

1. On-board position (closest to the Far Ahead  
line #rst)

2. Gear (higher Gear #rst)
3. Initiative Track position (remains the same)

Initiative priority

Preparation Phase

In this phase, Players check what happens on the next 
stage of the road.
The Player with the Vehicle on the #rst spot on the Initiative
Track "ips the leftmost Road Event card on the Event Track 
face up so everyone can read it. That Player draws a Lane 
card if indicated on the "ipped Road Event by         and pla-
ces the Road Event Token near the a$ected Lane next to its 
Far Ahead Line. The leftmost Asphalt Lane is always consi-
dered to be Lane ”1” and every subsequent Asphalt Lane is 
designated as ”2”, ”3” etc (ignore Dirt Lanes). Put the Road 
Event Token on that Lane with the event color side up (red 
or green). Reshu!e Lane cards. If there is no Lane with the 
drawn number, remove that Lane card from the game and 
draw again.
If there is a Final Stretch card above the current Road Event 
card - "ip it face up as well.

Reveal Event Phase

1

2

3

1. Nome

1

2

3

4

 

 

 

1

2

3

Nota:  in  generale,  dovreste  evitare  le  
corsie con

 
la

 
pedina
 

Evento
 

Stradale
 con  il  retro  rosso

 
in

 
evidenza,

 
invece

 il  lato  verde  indica
 

qualcosa
 

di
 positivo.  Alcuni  eventi  influenzano

 l'intera  plancia.  

2. Immagine 3. Effetto 4. Pesca una Carta Corsia 

Quando dovete mettere una Copertura Corsia sulla 
plancia, posizionatela in modo che riduca di 1 il 
numero di corsie giocabili. 
Quando vi viene chiesto di posizionare o spostare una 
Copertura Corsia già presente sulla plancia, fatela 
semplicemente scorrere di una corsia verso il lato 
opposto della plancia. Una volta piazzata, la Copertura 
Corsia rimane fino alla fine della partita. 

Fase Gara 

Questa   è la fase principale del gioco. Nella Fase Gara, i 
giocatori compiono azioni ed eseguono  Sbandate.  

Durante la Fase Gara, i giocatori  si alternano  fino a quando 
non c'è  nessun giocatore  con il proprio  token Manovrabilità 
sul  tracciato  Manovrabilità.  Il  primo  turno  spetta  al  
giocatore  che  ha  il  proprio  token  primo  sul  Tracciato 
Iniziativa.  Poi,  il  giocatore  con  il  token  secondo  sul  
Tracciato  Iniziativa  esegue  il suo turno  e così  via. Quando 
non ci sono  Giocatori  con il loro  token  Manovrabilità  sul 
Tracciato  Manovrabilità,  si  procede  alla  Fase  Risoluzione  
Evento. 

Nota: se avete ancora il token Manovrabilità sul vostro 
Tracciato  Manovrabilità,  dovete  comunque  giocare  un  
turno  (ed  eventualmente  passare),  anche  se  ci  sono  
giocatori già fuori combattimento. Questo significa  che 
in un round  non giocherete  necessariamente  lo  stesso  
numero di turni degli altri giocatori. 

Se  non  ci  sono  più  carte  Evento  
Stradale   e  l'ultima  carta  rivelata  ha  
questa  icona,   è sufficiente  scartarla  e  
pescarne una nuova in sostituzione! 
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Turno Giocatore

Skid, Pass, Focus or Play Actions

If your Handling token is to the right of           on your 
Handling track at the end of Apply Status tokens step - 
you must perform a Skid in the next step.
If you have any positive Handling, you may either Pass, 
Focus or Play Actions.

Performing a Skid is mandatory when your 
Handling is below          . This means you can-
not play Actions this round anymore. 
To perform a Skid follow the steps below.

Skid

1. Take the Status tokens corresponding to the 
icons under and to the left of your Handling token.

2. Remove your Handling token from your Han-
dling track and put it aside.

3. Put your Initiative token slightly o" its spot, to 
mark you ended this round.

4. Check your current Gear - the higher the Gear 
the more dangerous the Skid is.

5. Shu#e all Skid cards into the Skid Deck.
6. Draw Skid cards - draw the number equal to your 

Gear level and place them face down in a row.
7. Flip the leftmost face-down Skid card face up.
8. Resolve the $ipped Skid card.
9. If there is any face-down Skid card in the row and 

you have not triggered Far Behind - go to point 6. 
and continue.

Skid Order

After a Skid, you can no longer take turns during the
current round. Don’t worry, you will regain your maximum
Handling at the beginning of the next round. If you su$er
any Handling loss this round after a Skid - simply ignore it!

Skid Example:
It is a Simple Bob’s turn and he’s gonna skid!

He takes two Stun tokens because of his Handling 
token position, then puts the Handling token aside. 
Next, he shu"es all Skid cards together. Bob is in 4th 
Gear, so he draws 4 Skid cards and puts them in a fa-
ce-down row. 

NO

Fase Ordine di Gara 

Ordine Giocatore
Turno Primo Giocatore 

Turno Secondo Giocatore 
Turno Terzo Giocatore 

e così via 

C'è  almeno un Giocatore 
con il suo token Manovrabilità 

sul proprio Tracciato 
Manovrabilità? 

SI

FASE DI FINE GARA 

I giocatori possono usare le carte della loro mano solo 
durante il proprio turno, quindi questa è la parte più 
importante del gioco. Per eseguire il proprio turno, seguire i 
seguenti passaggi: 

Ordine Turno Giocatore 
1.  Applicare i token Stato 
2.  Sbandare, Passare, Concetrarsi o Giocare

 Azioni
3.  Arretramento se nella Corsia Sterrata 

Applicare Token Stato 

I token  Stato  mostrano  cosa succede  al vostro  Veicolo.  Di  
solito si preferisce evitarli, ma alcune azioni potenti possono 
costringere  a  prenderli.  Se  avete  token  Stato  vicino  alla  
Scheda  Veicolo,  dovete  risolverli  uno  per  uno  in  qualsiasi  
ordine. 

STORDIMENTO - perdi 1 Manovrabilità o 
dichiara di non giocare alcuna Azione in 
questo turno, poi scarta questo token. Se  
dichiarate di non giocare alcuna Azione, 
dovete comunque  Concentrarvi  o  Passare.  
Se scendete al di sotto di 1 Manovrabilità 
come effetto di Stordimento, eseguite una  
Sbandata dopo aver risolto tutti i vostri token  
Stato rimanenti. 
Se la Manovrabilità è inferiore a 1 prima 
della fase Applicazione Token Stato, 
scartate tutti i token Stordimento senza 
risolverli. 

BRUCIARE - Scartate una carta azione a 
vostra scelta dalla mano, poi scartate questo 
token. Non ha effetto se non avete carte in 
mano. Siete stati fortunati! 

VIRARE  - Mettete  tutte  le carte  Sbandata 
nel Mazzo Sbandate. 
Pescate  e risolvete  1 carta  Sbandata  per 
ogni  token  Virare che avete, poi scartate i  
token. 



12 13

Race Phase Order

Players may use cards on their hand only during their 
own turn so this is the most vital part of the game. 
To perform your turn, follow these steps:

1. Apply Status tokens
2. Skid, Pass, Focus or Play Actions
3. Dirt Lane Setback

Player Turn Order

Player Turn

Apply Status Tokens

STUN - lose 1 Handling or declare to play 
no Actions this turn, then discard this to-
ken. If you declared to play no Actions you 
still have to either Focus or Pass. 
If you drop below 1 Handling as an e!ect

of Stun, perform Skid after resolving all your remaining
Status tokens.
If your Handling is below 1 before Apply Status tokens
phase, discard all Stun tokens without resolving them.

BURN - discard an action card of your cho-
ice from your hand, then discard this token. 
It has no e!ect if you have no cards in your 
hand. This time, you were lucky!

Status tokens show what happens with your Vehicle. Usual-
ly, you want to avoid them, but some powerful actions can 
force you to take them. If you have any Status Tokens near 
your Vehicle board,  you should resolve them one by one in 
any order.

VEER - Shu"e all Skid cards into the Skid 
Deck. Draw and resolve 1 Skid card for eve-
ry Veer token you have, then discard the 
tokens.

Sbandare, Passare, Concentrarsi o 
Giocare Azioni

Se  il  vostro  token  Manovrabilità  è  a  destra  del  vostro  
tracciato  Manovrabilità         alla  fine  della  fase  Applicare 
Token  Stato,  dovete  eseguire  una  Sbandata  nella  fase  
successiva. 

Sbandare

 

 

 

 

 
 

 
 
 

PLAYER TURNS

Is there at least one Player 
with their Handling token on 

their Handling track?

First Player Turn
Second Player Turn

Third Player Turn
and so on

NO

END OF THE RACE PHASE

YES

Se  avete  una  Manovrabilità  positiva,  potete  Passare,  
Concentrarvi o Giocare Azioni.

Eseguire una Sbandata  è  obbligatorio  
quando la propria Manovrabilità è inferiore a   
        . Ci  significa che non potete più giocare 
azioni in questo round. 
Per eseguire una Sbandata, seguite i passaggi 
indicati di seguito. 

Ordine Sbandata 
1.  Prendete i token Stato corrispondenti alle icone 
sotto e a sinistra del vostro token Manovrabilità. 
2.  Rimuovete il token Manovrabilità dal tracciato 
Manovrabilità e e mettetelo da parte. 
3.  Mettete il vostro token Iniziativa al suo posto, 
per segnare che avete terminato questo round. 
4.  Controllate la vostra marcia attuale: più alta è la 
Marcia, più pericolosa è la Sbandata. 
5.  Mettete tutte le carte Sbandata nel mazzo 
Sbandate. 
6.  Pescate le carte Sbandata: pescarne un numero 
pari al proprio livello di  Marcia e metterle in una 

   pila  a  faccia  in  giù.  
7.  Girate la carta Sbandata più a sinistra a faccia in 
giù. 
8.  Risolvete la carta Sbandata girata. 
9. Se nella pila c'è una carta Sbandata a faccia in 
giù e non si è innescato Molto Indietro, passare al 
punto 6. e continuare. 

Dopo una Sbandata, non è più possibile effettuare turni 
durante il round in corso. Non preoccupatevi, riacquisterete 
la vostra Manovrabilità massima all'inizio del round 
successivo. Se si subisce una perdita di Manovrabilità in 
questo round dopo una Sbandata, è sufficiente ignorarla! 

Esempio di Sbandata: 

È il turno di Bob e sta per Sbandare! 

Prendete  due  token  Stordimento  a  causa  della  
posizione  del  token  Manovrabilità   e mettete  da  
parte  il token  Manovrabilità.  Poi  mescolate  tutte  le  
carte  Sbandata.  Bob  è  in  4a  Marcia,  quindi  pesca  4  
carte Sbandata  e le mette in una pila girata a faccia in 
giù. 
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Remove your Handling token from your Handling track and 
put it aside. Put your Initiative token slightly o$ its spot to 
mark you ended this round. From now until the end of the 
round, you cannot take any actions (including Skid), but 
you cannot su$er any Handling loss either.
This is the only action you can take if you still have Han-
dling but have no more cards in your hand.

Pass

Discard one card from your hand and simply do nothing.
Sometimes, it might be worth waiting for your opponents
to act !rst. Remember, you can avoid the e$ects of the 
STUN Status          by Focusing (see STUN status p.12).

Focus

Now is your turn to act! In this phase, Players use cards in
their hand to drive and shoot opponents. During your turn,
you can play only one Card Action from your hand, use one
Driver Action or do both in any order.
If you drop below          Handling after you have played 
your !rst Action, you cannot play any more Actions.
You will have to resolve your Skid next turn.

Play Actions

Discard: When you have to discard a card - just put it 
into your Discard.

Discard: The pile of your used action cards is called 
the Discard. Keep it face up near your Deck. At the be-
ginning of the game your Discard should be empty.

Draw: Each time you have to draw a card, you draw it 
from your Deck. If you have to draw a card, but your 
Deck is empty - simply reshu"e your Discard and %ip 
it face down, creating your new Deck.

Hand: During a game keep all action cards you draw 
from your Deck hidden to the opponents. Although 
you are not obligated to literally keep your cards in 
your hands - for the sake of convenience we refer to 
your cards pool as your hand. You can always check 
your hand, but you are not allowed to see your oppo-
nents’ hands.

Scopre  la prima  carta:  è  "Muovi  a  sinistra  con  marcia  
ridotta",  che  Bob  risolve.  Significa  che  il  suo  veicolo  
colpisce l'avversario, infliggendogli danni! 

Scopre  la  seconda  carta:  questa  volta  si  tratta  di  
"indietreggiare", che Bob decide di ignorare grazie  
alla sua abilità  passiva. 

Scopre la terza carta - "torna indietro"  di  nuovo!  Ora  
Bob  non  ha  scelta  e  deve  risolvere  l'effetto.  
Sfortunatamente, è andato Molto Indietro, subendo 
3     

Come ultima decisione, Bob può tornare sul tabellone 
su qualsiasi  spazio  libero  accanto  alla  linea  Molto 
Indietro.  Sceglie  di  posizionare  la  sua  auto  lontano  
dall'Auto  Rossa.  C'è  ancora  una  carta  Sbandata  non  
risolta,  ma  viene  semplicemente  scartata  senza  
risolverne  l'effetto,  dato  che  Bob  è  appena  andato  
Molto Indietro. 
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He !ips up the "rst card - it is ”move left with gear 
down”, which Bob resolves. It means his Vehicle bashes 
the opponent, dealing it damage! 

He !ips up the second card - this time it is ”move back”, 
which Bob decides to ignore thanks to his passive skill.  
 

He !ips up the third card - ”move back” again! Now, 
Bob has no choice and has to resolve the e#ect.  
Unfortunately, he went Far Behind su#ering  3       . 

As his last decision, Bob can now come back to the 
board on any free space next to Far Behind line. He 
chooses to place his car away from the Red Car. There 
is still one more unresolved Skid card, but it is simply 
discarded without resolving its e#ect, since Bob has 
just gone Far Behind.

Rimuovete  il  token  Manovrabilità  dal  vostro  tracciato  
Manovrabilità  e mettetelo da parte. Collocate  il vostro token 
Iniziativa  vicino  al  suo  posto  per  indicare  che  avete  
terminato  il turno.  Da  questo  momento  fino  alla  fine  del  
turno,  non  si  può  compiere  alcuna  azione  (compresa  la  
Sbandata), ma non si può  nemmeno  subire  alcuna perdita  di 
Manovrabilità. 

         
            

            
         

      
            

        

Passare

Scartate una carta dalla mano e non fate nulla. A volte può 
valere la pena aspettare che gli avversari agiscano per primi. 
Ricordate che potete evitare gli effetti dello stato di 
STORDIMENTO       Concentrandovi (vedi stato di 
STORDIMENTO a pag. 12).

Concentrarsi

Ora è il vostro turno di agire! In questa fase, i giocatori 
usano le carte in mano per guidare e sparare agli avversari. 
Durante il proprio turno, si può giocare una sola Azione 
carta dalla propria mano, utilizzare un'Azione Pilota o fare 
entrambe in qualsiasi ordine. 

Giocare Azioni

Questa  è  l'unica  azione  che  si  può  fare  se  si  ha  ancora  la  
Manovrabilità  ma non si hanno più carte in mano.

Se scendete sotto la soglia         di Manovrabilità  dopo aver 
giocato la prima Azione, non potete giocare altre Azioni. 
Dovrete risolvere la vostra Sbandata al prossimo turno.

Scarto: Quando dovete scartare una carta, mettetela 
nel vostro Scarto. 

Scarto:  La  pila  delle  carte  azione  usate  si  chiama  
Scarto.  Conservatelo  a  faccia  in  su  vicino  al  vostro  
mazzo. All'inizio della partita, lo Scarto è vuoto. 

Pesca:  Ogni  volta  che  dovete  pescare  una  carta,  
pescatela  dal  vostro  mazzo.  Se  dovete  pescare  una  
carta,  ma  il  vostro  mazzo  è  vuoto,  è  sufficiente  
mescolare  gli scarti e metterli  a faccia in giù, creando 
così un nuovo mazzo. 

Mano: Durante la partita, tutte le carte azione pescate 
dal mazzo  sono nascoste  agli avversari.  Sebbene  non  
siate obbligati  a tenere letteralmente  le carte in mano, 
per comodità  ci  riferiamo  alle  vostre  carte  come  alla  
vostra mano. È sempre possibile  controllare  la propria 
mano,  ma  non  è  consentito  vedere  quella  degli  
avversari. 
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Notice the red frame at the bottom of the card - this is the
e$ect you apply to the enemy Vehicle immediately on hit.
Perform If Hit Box            e$ect on your vehicle and only when 
you hit someone.

Represents your Vehicle and is your  
reference point.

Represents the maximal range of the attack. 
The number of such red and white target 
symbols indicates also how many simulta-
neous targets can be hit with the given We-
apon card.

Represents a default line of !re of the attack. 
If there is another Vehicle on a space corre-
sponding to this symbol treat it like the ma-
ximal range symbol and ignore any symbols 
on spaces behind it (the Attack ends here).

Represents an alternative maximal range of 
the attack. You can ignore one of the maxi-
mal range symbols on the Weapon card to 
treat this symbol as a new maximal range 
symbol.

Represents an alternative line of !re of the 
attack. It gives you an option to shift the de-
fault line of !re and treat it as the default line 
of !re instead.

Weapon Pair Code
The Letter represents which Deck the 
card comes from (”F” is for ”Front We-
apons”, ”M” is for ”Middle Weapons” and 
”B” is for ”Back Weapons”). 
The numbers represent which pair the card belongs to 
as each number is printed on exactly two cards that go 
together.

Ci sono carte Veicolo  gialle  e blu (sullo  sfondo  illustrato).  
Entrambe  sono  assegnate  al vostro  Veicolo,  e  ogni  set  di  
veicoli è leggermente diverso. Dal punto di vista meccanico, 
sono uguali, in quanto il colore dello sfondo suggerisce solo 
cosa aspettarsi  dalle  carte  (le carte  gialle  tendono  ad avere 
più  movimenti       e       mentre  le carte  blu  tendono  ad 
averne di più           ).

Carte Veicolo

 
 
 
 
 

Weapon cards are red. You compile your set of Weapon 
cards at the beginning of a game. 

1. Cost
2. Name
3. Image
4. Weapon Pair Code
5. Range/Area of e$ect
6. Target E$ect Box
7. (optional) If Hit Box

Weapon Cards

1 2

3

4

1
2

3

6

4
5

5

7

 

 

 

 

 

 

Weapon Card in its main part contains a representation 
of the e$ective range of the weapon it represents. 
The following symbols are used:

            Ogni carta azione ha il suo costo di Manovrabilità
            nell'angolo in alto a sinistra.  Non potete giocare
           altre azioni quando la vostra Manovrabilità  è
           inferiore a 1 (il token Manovrabilità  si trova su 

un'icona invece che su un numero). 

 Potete  sempre  giocare  qualsiasi  Azione  se  avete  almeno  
1 Manovrabilità,  anche  se  il  costo  dell'Azione  supera  la  
Manovrabilità  corrente.  Per  giocare  una  carta,  procedere  
come segue. 

Giocare una carta azione 
1. Mettete la carta azione a faccia in su vicino alla 
Scheda Veicolo, in modo che ogni giocatore possa 
vederne l'effetto. 
2. Pagate il costo dell'Azione - il che significa che 
dovete muovere il vostro token Manovrabilità  a 
destra di un numero di spazi pari al costo 
dell'azione. Se non ci sono più spazi, ignorate 
semplicemente il movimento in eccesso del vostro 
token Manovrabilità. 
3. Risolvete ogni effetto sulla carta azione 
assegnata fino alla vostra Marcia corrente. Dall'alto 
al basso, da sinistra a destra. Non è possibile 
ignorare nessuno degli effetti elencati. 
4.  Scartate la carta azione. 

È possibile scegliere tra diversi tipi di carte azione. 

1.  Costo 
2.  Nome 
3.  Immagine 
4.  Simbolo del Mazzo 
Veicolo 
5.  Effetti della carta 
dipendenti 
dal Livello di Marcia 

Ricordate!  Potete sempre giocare qualsiasi Azione, purchè  abbiate almeno  1 Manovrabilità. Fate cose epiche ora! Pensate alle conseguenze dopo! 
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Codice Coppia Armi
La lettera rappresenta il mazzo da cui 
proviene la 

There are a few types of action cards you can choose 
from.

There are yellow and blue (illustration background) Vehicle 
cards. Both are assigned to your Vehicle, and every Vehicle’s 
set is slightly di!erent. Mechanically, they are the same, as 
the background color only suggests what to expect from 
the cards (yellow tend to have more movement      and        

while blue cards tend to have more             ).

Vehicle Cards

1. Cost
2. Name
3. Image
4. Vehicle Deck symbol
5. Card e!ects dependent 

on Gear Level

Le Carte Arma sono rosse. Il set di Carte Arma viene creato 
all'inizio della partita. 

 
 
 
 
 
 
 

Carte Arma

1 2

3

4

1
2

3

6

4
5

5

7

Each action card has its Handling cost in the up-
per left corner. You cannot play any more Ac-
tions when your Handling is less than 1 (you have 

your Handling token on a spot with an icon instead of  
a number).

You can always play any Actions you want if you have at  
least 1 Handling - even if the Action cost exceeds your cur-
rent Handling. To play a card follow these steps.

1. Put the action card face up near your Vehicle 
board so every Player can get familiarized with its 
e!ect.

2. Pay the Action Handling cost - which means you 
have to move your Handling token the number 
of spots to the right equal to the Action Handling 
cost. If there are no more spots - simply ignore the 
exceeding movement of your Handling token.

3. Resolve every e!ect on the action card assigned 
to your current Gear. Top to bottom, left to right. 
You cannot ignore any of the e!ects listed.

4. Discard that action card.

Playing an action card

Remember! You can always play any Action, as long as you have  
at least 1 Handling. Do epic stu! now! Su!er the consequences later!

1.  Costo 
2.  Nome 
3.  Immagine 
4.  Codice Coppia di Armi 
5.  Range/Area effetto 
6.  Riquadro Effetto Bersaglio 
7. (opzionale) Riquadro se Colpito

carta ("F" sta per "Armi 
Anteriori", "M" sta per "Armi Centrali" e 
"B" per "Armi Posteriori"). 
I numeri rappresentano la coppia a cui appartiene la 
carta, poichè  ogni numero è stampato esattamente su 
due carte che vanno insieme.

Notate  il riquadro  rosso  in fondo  alla carta:  è  l'effetto  che  
applicate  al Veicolo  nemico  immediatamente  dopo  averlo  
colpito.  Eseguite  l'effetto  Riquadro  Colpito        del proprio 
Veicolo solo quando colpite qualcuno. 

La Carta Arma nella sua parte principale contiene il range 
effettivo dell’arma  rappresentata.  
Vengono utilizzati i seguenti simboli: 

Rappresenta il vostro Veicolo ed è il 
vostro punto di riferimento. 

Rappresenta  il range massimo dell'attacco.  Il  
numero  di questi  simboli  bersaglio  rossi  e 
bianchi indica anche quanti bersagli  possono 
essere colpiti con la carta Arma. 

Rappresenta  la linea  di tiro predefinita  dell '
attacco. Se c'è un altro Veicolo su uno spazio 
corrispondente  a questo  simbolo,  trattatelo  
come  il  simbolo  range  e ignorate  tutti  i 
simboli  sugli  spazi  oltre  esso  (l'Attacco  
termina qui). 

Rappresenta  un range alternativo  all'attacco.  
Potete  ignorare  uno  dei  simboli  range  sulla 
carta  Arma  per  usare  questo  simbolo  come 
un nuovo simbolo range. 

Rappresenta  una linea  di tiro alternativa  
all'attacco. Permette di cambiare la linea di  
tiro predefinita e di usare invece questa linea  
di tiro. 
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Vehiculum Dentatis can hit only the space in front of      
a Vehicle. Keep in mind, it deals damage 3 separate times 
instead of just once. This means, it could potentially take 
an Armor token as a Trophy AND still damage the oppo-
nent even more.

Immortar is a powerful weapon, but it tar-
gets only a speci!c space, exactly 4 positions 
ahead of its owner. Note the black marked 
spaces on the card - their purpose is to help 
you !nd the exact position. It doesn’t matter 
if the black marked space is occupied or not.

Laser Burst, just like Laser Shot above, hits all targets in
its path, but here, there are 2 out of 3 possible paths to 
choose from. It may hit Red, Green and Orange; Red, 
Green and Blue or just Orange and Blue depending on 
the paths selected. Note that the target marks on the 
card are connected, so you couldn’t just cherry-pick all 
four occupied spaces.

Nitro Blowout is a powerful Signature Weapon used 
with the Signature Weapons module (see p.28), however, 
it works like a standard weapon. Keep in mind that no 
matter how many Vehicles it hits at once, the If Hit
e$ect is performed only once.

Hook Back not only damages an opponent’s Vehicle, 
but also moves it backward!

ESEMPI

Plasma Shot spara in avanti solo fino a 4 spazi. Poiché 
i primi  due spazi  sono  liberi,  l'attacco  raggiunge  l'Auto  
Rossa.  Il  quarto  spazio  non  viene  considerato  perché  
l'attacco termina al primo bersaglio. 

Laser Shot  prende  di mira tutti e 4 gli spazi davanti  al 
Veicolo,  colpendo  sia  l'Auto  Rossa   che  l'Auto  Verde  (e  
colpendo anche uno spazio oltre essa, non visibile). 

Power  Charge  spara in avanti  su due corsie ai lati del 
Veicolo. Poiché ha una linea di tiro su entrambe le Corsie,
 si  ferma  sulla  prima  Auto  incontrata   (Rossa  e  Blu)  

lasciando illese Verde e Arancione.

I bersagli  di Rocket  Fury  sono spazi  nella  stessa  riga. 
Notare che le icone bersaglio sulla carta sono collegati tra 
loro,  il  che  significa  che  è  necessario  mantenere  la  loro  
posizione  in relazione  l'uno  all'altro.  Si  può  comunque  
scegliere un'altra fila, ma non si possono bersagliare spazi 
in due file diverse. 
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Vehiculum  Dentatis  può  colpire  solo  lo  spazio  davanti  di 
un veicolo.  Tenete  presente  che  infligge  danni  3  volte  distinte 
invece che una sola. Ciò  significa che potreste  potenzialmente  
prendere  un  token  Armatura  come  Trofeo  e  danneggiare  
ancora l'avversario.

Laser  Burst,  proprio  come  Laser  Shot  di  cui  sopra,  
colpisce  tutti  i bersagli  sul  suo  percorso,  ma  in  questo  
caso  ci sono  2 dei 3 percorsi  possibili  tra cui scegliere.  
Può  colpire

 

 Rossa ,  Verde  e  Arancione;   Rossa ,  Verde  e  
Blu  o solo  Arancione  e  Blu  a  seconda  dei  percorsi  
selezionati. Notare che le icone Bersaglio sulla carta sono 
collegati,  quindi  non  si  possono  scegliere  tutti  e  quattro  
gli spazi occupati. 

EXAMPLES

Plasma Shot shoots only forward up to 4 spaces. Becau-
se the !rst two spaces are free, the Attack reaches the 
Red Car. The forth space will not be considered as the 
attack ends on the !rst target.

Laser Shot targets all 4 spaces in front of your Vehicle 
hitting both the Red Car and the Green Car (and even 
hitting one space in front of it, not visible). 

Power Charge shoots forward in two lanes on the sides 
of your Vehicle. Because it has a Line of Fire on both la-
nes, it stops on the !rst Car encountered (Red and Blue) 
leaving Green and Orange unharmed.

Rocket Fury targets !ve spaces in the same row. Note 
that the target marks on the card are connected, which 
means you must preserve their position in relation to 
one another. You can still choose another row, but you 
cannot target spaces in two di"erent rows.

Immortar  è  un'arma  potente,  ma  colpisce  solo  
uno  spazio  specifico,  esattamente  4  posizioni  
avanti  al suo proprietario.  Notate  gli  spazi  segnati  
in nero sulla carta: il loro scopo è quello di aiutarvi 
a individuare la posizione esatta. Non importa se lo 
spazio segnato in nero è occupato o meno.

Nitro Blowout  è una potente Arma usata con il modulo 
Signature Weapons (vedi pag. 28), ma funziona come un'arma standard. Tenete presente che, indipendentemente 
dal  numero  di Veicoli  colpiti  contemporaneamente,  
l'effetto "Se colpito"          viene eseguito una sola volta. 

Hook Back non solo danneggia il Veicolo 
dell'vversario, ma lo sposta anche indietro! 
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Anche  se un'Azione  Pilota  non  è  esattamente  una  carta,  il  
suo effetto è piuttosto simile a quello di un Carta Azione. La 
differenza  principale  sta nel modo in cui giocate  un'azione 
di questo tipo. 

Azioni Pilota
The most common 
e$ect is a move-
ment. It allows you 

to move your Vehicle miniature  in the indicated direction. 
Sometimes you have a choice where to move e.g.           .

Movement

 Bash

When you are about to move your Ve-
hicle into a space occupied by another 
Vehicle, cancel that movement. Deal 
your bash damage to that Vehicle in-

stead. If there is a red arrow symbol in that movement e$ect 
icon, move the bashed Vehicle in the direction indicated by 

the red arrow (if there are multiple red 
arrows, you choose the direction). Your 
Vehicle stays in place.

 Far Ahead

When you are about to move 
your Vehicle through the Far Ahe-
ad line, cancel that movement. 
Instead move every other Vehic-
le on every other Lane one space 
back simultaneously. Note that 

Vehicles on your Line stay una"ected - they are in your 
aerodynamic tunnel.

 Far Behind

When you are about to move 
your Vehicle through the Far 
Behind line, remove it from the 
board instead. After resolving 
all the remaining e$ects of the 

current Action - su$er the indicated Condition Damage and 
put your Vehicle on any free space near the Far Behind line 
(in case of multiple Vehicles removed from the board, do it 
all in the Initiative order), even a Dirt Lane. If you cross the 
Far Behind line while performing a Skid, discard the rest of 
the Skid cards without resolving them.

 Barriers

When you are about to move into
a Barrier, cancel that movement. 
Instead, your Vehicle su$ers Con-
dition damage and Handling da-
mage as indicated near the Barrier.

It is much harder to keep up driving on gravel.
If, after your turn your Vehicle is on a Dirt Lane, perform 
move back 1 action         .

Dirt Lane Setback

Note: It does not matter if you Skid, Pass, Focus or Play Actions. If you are on the Dirt Lane - you have to move back.  
But if you have already Passed or Skid this round, you skip this phase as well, thus not moving back.

Ogni  Azione  Pilota  è disponibile  per il suo proprietario  in 
ogni  turno,  ma  potete  giocare  solo  un'Azione  Pilota  per  
turno.  Per  giocarla,  dovete  scartare  una  carta  dalla  vostra  
mano  (come indicato  nel suo costo  da questa  icona        ) e 
pagare il costo di Manovrabilità, ad esempio      . 

Abilità Passiva Pilota 

Come bonus  aggiuntivo,  
ogni  Pilota  ha  un 'abilità 
unica  che  lo  aiuta  in  
alcuni aspetti del gioco. 

Condizione 

Rappresenta  i "punti  salute"  del  Veicolo.  Una  volta  che  la  
Condizione  del veicolo scende al di sotto di          - ignorate 
il resto  del danno  ricevuto  in quel  frangente.  Se  avete  dei  
token Armatura sulla vostra Scheda Veicolo - girate il primo 
a faccia  in  su  - potete  usare  immediatamente  l'effetto 
rivelato,  quindi  impostate  la  vostra  Condizione  al  valore  
massimo.   Se  è  durante il turno di un altro giocatore, dategli  il vostro token Armatura come Trofeo, altrimenti scartatelo.  I Trofei non hanno un effetto definito, ma alcuni aspetti  di 
gioco possono farvi riferimento. Se dovete perdere  un token 
Armatura ma non ne avete più, il vostro Veicolo è 

considerato  distrutto  e siete  fuori  dal  gioco.  Togliete  la  
miniatura  del vostro  Veicolo  dalla plancia  di gioco.  Se  è  il  
turno di un altro giocatore,  dategli  il  vostro  token  Iniziativa  
come  Trofeo.  Non  è  più  possibile  effettuare  azioni  né  
vincere la partita. 

Manovrabilità 

La Manovrabilità indica quanto potete fare e quanto 
possono fare gli altri fino a quando non perdete il controllo 
del Veicolo. All'inizio di ogni round riacquistate la 
Manovrabilità completa. Se la Manovrabilità scende al di 
sotto di tale valore         , è necessario eseguire una sbandata 
(vedere: Sbandata a pag. 13). 

Marce 
Il  livello  di  Marcia  viene  modifico  con  le 
Carte  Azione  e le Azioni  Pilota.  Una  Marcia  
più  alta  comporta  Sbandate  più  rischiose,  ma  
la maggior  parte delle Carte Azione  traggono 
vantaggio da una Marcia più  alta. 

Non si può mai superare  il valore  massimo  e/o minimo 
sui  tracciati  Condizione,  Manovrabilità  e  o  Marcia.  
Ignorate  semplicemente  il movimento  in eccesso  del 
vostro  token  e lasciatelo  sul valore  limite  del tracciato 
corrispondente.      
        Ciò significa che potete ancora scegliere di salire in 
5a  marcia  o  di  scendere  in  1a,  ma  il  suo  effetto  sarà  
semplicemente ignorato. 
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Although a Driver Action is not exactly a card, its e!ect is 
pretty similar to a Card Action. The main di!erence is in 
how you play such an Action.
Each Driver Action is available for its owner in every turn, 
but you can play only one Driver Action per turn. To play it, 
you have to discard a card from your hand (as indicated in 
its cost by this icon         ) and pay the Handling cost e.g.       . 

Driver Actions

As an additional bonus, 
each Driver has a unique 
skill that helps you in 
some aspects of the 
game.

Driver Passive Skill

It represents your Vehicle’s “health points”. Once your Vehic-
le’s Condition drops below           - ignore the rest of the da-
mage received that time. If you have any Armor tokens on 
your Vehicle Board - turn the top one face up - you may im-
mediately use the revealed e!ect, then set your Condition 
to the maximum value. Afterwards, if it’s another Player’s 
turn – give them your Armor token as a Trophy, otherwi-
se, discard it. Trophies have no default e!ect, but some in-

Condition

-game e!ects may refer to it. If you have to lose an Armor 
token but you have none left - your Vehicle is considered 
destroyed and you are out of the game. Take your Vehic-
le miniature o! the board. If it’s another player turn - give 
them your Initiative token as a Trophy. You can no longer 
take actions nor win the game.

Handling indicates how much you can do and how much 
others can do to you until you lose control over your Ve-
hicle. You regain full Handling at the beginning of each 
round. You have to perform a Skid if your Handling drops
below         (see: Skid p.13).

Handling

You change your Gear level typically by Card 
Actions and Driver Actions. Higher Gear me-
ans more risky Skids, but most of the Card Ac-
tions bene"t from higher Gears.

Gears

You can never exceed any maximum and/or minimum 
value on Condition, Handling nor Gear track. If you wo-
uld - simply ignore that excessive movement of your 
token and leave that token on the extreme value of the 
corresponding track.             This means you may still 
choose to go up while on 5th Gear or go down on 1st 
Gear - its e!ect would be simply ignored.

                                                             L'effetto più  comune 
Movimento

 
Tamponare

                           Quando  state  per  muovere  il  Veicolo
                           

in
 uno  spazio  occupato  da  un  altro  

                           
Veicolo,

 annullate  il  movimento.  
                           

Infliggete
 

il
 vostro  danno  da  scontro  a  

quel  veicolo.  Se  vi   è un  simbolo  freccia  rossa  nell'icona
 dell'effetto  movimento,  spostate  il  veicolo  colpito  nella

 direzione  indicata  dalla  freccia  rossa  (se  ci  sono  più
 

frecce
 rosse,  siete  voi  a  scegliere  la  direzione).  Il  vostro

 
Veicolo

 rimane  al  suo  posto.

 
Molto Avanti

      
     

     
    

       
    

           
 

 

 

 

 

è 
                                                               quello di movimento. 
                                                            Permette di di spostare 
la miniatura del Veicolo nella direzione indicata. A volte è
possibile scegliere dove muoversi, adesempio          . 

           Quando state per muovere il
           Veicolo attraverso la linea Molto
           Avanti, annullate il movimento.
           Spostate invece simultaneamente
           ogni altro veicolo su ogni altra
           corsia di uno spazio indietro. I
           Veicoli sulla vostra Corsia non 
           vengono spostati: sono nella
           vostra scia. 

Nota: non   è importante se effettuate una Sbandata, Passate, una Concentrazione o Giocate un'Azione,  se  vi  trovate  
sulla Corsia Sterrata, dovete tornare indietro. Ma se avete già Passato o Sbandato in questo round, saltate questa fase 
e non tornate indietro. 

Molto Indietro 

                 Quando state per muovere il vostro
                 Veicolo attraverso la linea Molto
                Indietro,  rimuovetelo  invece  dalla  
plancia.   Dopo  aver  risolto  tutti  gli  effetti  
rimanenti  dell'Azione  in  corso  -  subite  il  
Danno  da  Condizione  indicato  e mettete  il 
vostro  Veicolo  su  qualsiasi  spazio  libero 
vicino alla linea Molto Indietro (in caso di più 
Veicoli rimossi dalla plancia, fatelo nell'ordine 
di  Iniziativa).  Vale  anche  per  una  Corsia  
Sterrata. Se oltrepassate la linea Molto Indietro 
mentre  si eseguite  una  Sbandata,  scartate  il  
resto delle carte Sbandata senza risolverle. 

Barriere 

Quando state per muovere verso 
una Barriera, annullate il 
movimento. Il veicolo subisce 
invece i danni da Condizione e da 
Manovrabilità indicati vicino alla 
Barriera. 

Arretramento su Corsia Sterrata 

È molto più difficile tenere il passo sulla ghiaia. 
Se, dopo il vostro turno, il vostro Veicolo si trova su una 
Corsia Sterrata, eseguite uno spostamento indietro di 1 
azione          .         
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NOSi

NO

NO

Resolve the Final Stretch card (if any), but do not discard it. 
The Final Stretch card stays for the rest of the game.
Resolve the current Road Event card, then discard it. 

Resolve Event Phase You are ready!
This concludes the explanation of the main rules you need 
to know to be able to play.
On the next pages, you will !nd additional examples as 
well as special rules for Yokomoto Bikes, Signature We-
apons and the Cooperative/Solo game mode.

Tabella di Risoluzione Danni 

La Condizione è superiore al Danno subito? 

Spostate il token Condizione verso 
destra del valore del Danno subito. 

FINE

SI

SI

Vi è rimasto un token Armatura? 

Impostate la vostra Condizione al 
massimo Potete usare 

immediatamente il bonus 
superiore del token Armatura. 
Il token Armatura diventa un 

Trofeo 

Rimuovete la miniatura dala 
Plancia Siete eliminati, non 

potete più fare azioni né 
vincere la partita. Il token 

Iniziativa diventa un Trofeo. 

 il turno di un altro Giocatore? 

Consegnate il Trofeo al 
Giocatore attivo Scartate il Trofeo 
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Is your Condition higher than the Damage taken?

Move Condition token to the right 
by the value of Damage taken

NOYES

END

Do you have any Armor token left?

NOYES

Set your Condition to max

You are eliminated, you can no lon-
ger take actions nor win the game

You may immediately use your
top Armor token bonus

Armor token becomes a Trophy

Remove miniature from the board

Initiative token becomes a Trophy

Is it another Player’s turn?

NOYES

Give the Trophy to the active Player Discard the Trophy

Resolving Damage Chart Siete pronti!
Con questo si conclude la spiegazione delle regole 
principali da conoscere per poter giocare. 

Risoluzione Fase Evento 

Risolvete la carta   Tratto Finale (se presente), ma non 
scartatela. La carta   Tratto Finale rimane per il resto della 
partita. Risolvete la carta Evento Stradale corrente, poi 
scartatela. 

Nelle prossime pagine troverete altri esempi e regole 
speciali per le Moto di Yokomoto, le Armi Signature e la 
modalità di gioco Cooperativa/Solo.
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L'Auto Verde ha terreno per avanzare!  È  in  5a  marcia  e  
ha due carte in mano. Pu  scegliere di giocare Overload 
ed  avanzare  di  2,  poi  il  movimento  diviene  Molto  
Avanti. Sebbene  Overload  permetta  di muoversi  di 2, si 
tratta di un solo simbolo movimento, il che significa che 
Molto  Avanti  si  innescherebbe  una  volta  sola.  Per  
questo  motivo  l'Auto  Verde  decide  di giocare  Tokio 
Drift  al suo posto!  Ha  due  simboli  distinti,  quindi  Hot  
Rodent  si muove  in avanti  due  volte  e fa scattare  due 
volte il simbolo Molto Avanti. 

Notare  che  l'Auto   Rossa  si trova  sulla  stessa  corsia 
asfaltata  dell 'Auto  Verde

 
,  il  che  significa  che  non  si  

sposta indietro.  L'Auto  Blu  ,  invece,  viene  spostata  due  
spazi  indietro!  Se  la  Verde  usasse  una  volta  il  simbolo  
Molto  Avanti,  anche  l'Auto  Blu  si  sposterebbe  indietro  
solo una volta. 

È il turno dell'Auto Arancione

Sebbene gli rimangano solo 3  Manovrabilità, decide di 
cogliere l'opportunità di ottenere l'ultimo token 
Armatura del Blu Come prima azione,  Arancione gioca 
Starboard Volley! Riduce la sua Manovrabilità di 3 - ci  
significa che nel prossimo turno dovrà Sbandare, ma per 
ora risolviamo l'attacco. 
All'inizio, Starboard Volley infligge 7 danni. Poiché al 
Blu restano solo 4 Condizioni, deve perdere il suo 
ultimo token Armatura. 

Blue sets its Condition to the max value, which is 9. Blue
%ips its last Armor token face up - it allows the owner to
move in any direction. Blue decides to move forward.
It could possibly move left to avoid a contact with a 
barrier, but is too afraid of lagging behind. Because it is
Orange’s turn, Blue gives the Armor token to Orange 
as a Trophy. However there is still some e$ect on the
weapon card to resolve. 

Now Blue has to move right by 2. There is a Barrier, so
Blue moves only once and the exceeding movement is
changed into the Barrier hit. Blue loses another 3 Con-
dition (since it has 9) and 2 Handling. Although Blue has
no more Armor tokens, it is still in play and can possibly
win the game. The Starboard Volley is !nally resolved.

Although Orange has played only one Card Action this 
turn, it cannot play a Driver Action, because it has less 
than 1 Handling left, which means its turn is over.

Adjacent Vehicle
The term ”adjacent” in Death Roads: All Stars refers 
to any Vehicle one space away from target Vehicle 
also counting diagonally. 
In the example on the right, every Vehicle is consi-
dered to be adjacent to Red.
Yellow is adjacent to Red, Orange and Blue, while
Green is Adjacent only to Red.

Esempio Movimento Esempio di Turno 
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Moving Example

Green Car has an open position to move forward! It is 
in 5th Gear and has two cards in hand. It may choose to 
play Overload and move forward by 2, but the move-
ment would be changed to Far Ahead. Although Over-
load allows to move by 2, this is only one movement 
symbol, which means Far Ahead would trigger once. 
For that reason Green Car decides to play Tokio Drift in-
stead! It has two separate symbols, so Hot Rodent mo-
ves forward twice and triggers Far Ahead twice.

Note that Red Car is on the same Asphalt Lane as Green 
Car, which means it does not move back at all. The Blue 
Car, on the other hand, will be moved two spaces back! 
If Green used Overload trigerring Far Ahead once the 
Blue Car would move back only once too.

Turn Example

It is Orange car’s turn.

Although it has only 3 Handling left, it decides to take
the opportunity to obtain Blue’s last Armor token. As its
!rst action, Orange plays Starboard Volley! It reduces its 
Handling by 3 - it means in the next turn it has to skid,
but for now let’s resolve the attack.
At !rst, Starboard Volley deals 7 damage. Because Blue
has only 4 Condition left, it has to lose its last Armor
token.

Il Blu  imposta la sua Condizione al valore massimo, 
che è 9, mette a faccia in su il suo ultimo token 
Armatura, che gli permette di muoversi in qualsiasi 
direzione. Il Blu    decide  di  muoversi  in  avanti.  
Potrebbe spostarsi a sinistra per evitare il contatto con 
una Barriera, ma ha troppa paura di rimanere indietro. 
Poiché è il turno di Arancione, il Blu dà il token 
Armatura ad Arancione

 

come Trofeo. Tuttavia c'è 
ancora qualche effetto sulla carta Arma da risolvere. 

Ora il Blu deve spostarsi a destra di 2. C'è una Barriera, 
quindi si muove solo una volta e il movimento in eccesso 
viene trasformato nel colpo alla Barriera. Il Blu perde altre 
3 Condizione  (dato che ne ha 9) e 2 Manovrabilità. Anche 
se il Blu non  ha  più  token  Armatura,  è  ancora  in  gioco  e  
può  vincere la partita. La Starboard Volley viene risolta. 

Sebbene l'Arancione abbia giocato una sola Carta Azione 
in questo turno, non può  giocare un'Azione Pilota perché 
gli rimane meno di 1 Manovrabilità, il che significa che il 
suo turno è finito. 

Veicolo Adiacente
Il termine  "adiacente"  in  Death  Roads:  All  Stars  si  
riferisce  a qualsiasi  Veicolo  ad uno spazio di distanza 
dal Veicolo bersaglio, contando anche in diagonale. 
Nell'esempio  a  destra,  ogni  veicolo  è  considerato  
adiacente al Rosso.
Il Giallo è adiacente al Rosso, all'Arancione ed al 
Blu, mentre il Verde è adiacente solo al Rosso.
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REGOLE PER MOTO

Setup
1. Quando  posizionate  le  moto  sulla  plancia,  ne  dovete  

piazzare  due.  È  possibile  posizionarle  entrambe  sullo  
stesso  spazio,  una  accanto  all'altra,  oppure  su  due  spazi  
liberi separati. 

 

 
 

 
 
 

Fase Iniziativa
Durante la fase Iniziativa, viene presa in considerazione solo 
la moto più vicina alla linea Molto Avanti e la sua posizione 
sul tracciato Iniziativa è quella di entrambe le moto per quel 
round.

Esempio

Wakizashi è in           contro la 
Gialla in         , 

Katana sia ultima non conta.

Fase Gara
1. Ogni volta che giocate una Carta 
Azione o Azione Pilota, potete 
scegliere di usarla per una o 
entrambe le moto in qualsiasi 
ordine. Il costo di Maniovrabilità  va 
pagato 

 

 

 

4. When bikes share the same space and use a weapon 
card or whenever the used weapon card’s area of e$ect 
from both bikes hits the same space, the e$ect of the 
weapon on such a space is performed for each bike se-
parately, i.e., that space is hit twice. 

5. If bikes occupy the same space that is targeted by 
another vehicle’s weapon card or Bash attack, or one 

weapon card’s Area of E$ect tar-
gets two spaces that are occupied 
by the bikes, both bikes su"er the 
e"ect of that attack separately.
6. Status Tokens are gained, 
kept and su"ered by each bike 
separately. Veer, Acid*, Net* and 
Buildup* statuses are considered 
to a$ect only the bike that actu-
ally got them. Put these tokens 
on the left side of the Vehicle Bo-
ard for Katana and on the right 
side of the Vehicle Board for Wa-
kizashi). For Stun and Burn, due 

to their e$ect, it is not important which bike has them.  
* Tokens from expansions

Skid and Pass
1. Performing the Pass action a"ects both bikes. They 

do not get their turns until the next Round.
2. If bikes’ Handling drops below         , they both have to 

perform Skid in their next turn. Here’s how to do it:
• Draw the number of Cards equal to the higher Gear 

of two bikes.
• Before revealing each card, choose the bike that will 

sufer its e$ect (only one bike is a"ected by each 
card).

Bike Elimination
Bikes have two Initiative tokens that are stacked.
If one of the bikes is eliminated, the Player controlling 
them stays in the game. From that moment forward, they 
control only one bike. Remove one of the bikes’ Initiative 
tokens and treat it as a regular Trophy leaving the other 
Initiative token on the Initiative Track.
Once the second bike is eliminated, the Player controlling 
the bikes is o&cially eliminated from the game and the 
bikes pair considered destroyed as a Vehicle.

Bikes Order
If there is an e$ect that needs the resolve order and both 
bikes are a$ected, the active Player chooses the order be-
tween them.

Vi è un Veicolo  speciale  in Death  Roads:  All  Stars:  una  
coppia  di  moto!  Possono  essere  scelte  come  qualsiasi  
Veicolo,  ma  dato  che  controllerete  due  veicoli   
contemporaneamente,  hanno  regole  proprie   per  renderlo  
possibile. 

2.  Posizionate  entrambi  i token  Iniziativa  sullo  stesso 
spazio. 

3.   Impostate  la  Condizione  di entrambe  le moto  sui 
rispettivi valori massimi. 

4.  Impostate le Marce di entrambe le moto su 2. 
5.   Preparate  i  token  Armatura  per  entrambe  le  moto  

separatamente. 
6.  Impostate la Manovrabilità  sul  valore  massimo.  Le  moto  

lo condividono, quindi c'è un solo tracciato.

quindi le moto 
andranno per prime. Il fatto che

una sola volta. 
2.  Durante la partita, le moto 
possono muoversi dentro e fuori da 
uno spazio senza collisioni. Le moto non possono scatenare
un Tamponamento tra di loro. Se una moto si sposta nello 
spazio occupato dall'altra moto o lo attraversa, questo 
movimento viene eseguito senza alcuna collisione (anche se, 
muovendo fisicamente una moto in quella direzione, esse si 
scontrerebbero nella vita reale). 
3. Non c'è fuoco amico tra moto. Se l'effetto dell'arma di 
una moto colpisce un'altra moto, l'effetto sulla moto 
bersaglio viene ignorato, cioè le moto non possono colpirsi 
a vicenda con le loro armi.
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MOTORBIKES RULES

There is a special Vehicle in Death Roads: All Stars - a pair of 
bikes! You choose them as any Vehicle, but since you con-
trol two Vehicles at the same time, they have their own set 
of rules to make it possible. 

Setup
1. When you place your bikes on the board, you have to 

place two of them. You can place both on the same spa-
ce side-by-side or on two separate free spaces.

2. Set both Initiative tokens on the same spot.
3. Set both bikes’ Conditions to their respective maximum 

values.
4. Set both bikes’ Gears to 2.
5. Prepare Armor tokens for both bikes separately.
6. Set Handling to its maximum value. Bikes share it, so 

there is only one track.

Initiative Phase
During the Initiative phase, only the bike that is closest to 
the Far Ahead line is considered and its position on the 
Initiative Track is the initiative for both bikes for that round.

Example
Wakizashi is in             vs Yellow’s          , 
so bikes will go !rst. The fact that 
Katana is last does not count.

Race Phase
1. Every time you play a Card 

Action or Driver Action, you 
may choose to use it for one 
or both of the bikes in any or-
der. You pay the Handling cost 
only once.

2. During the game, bikes may 
move into and out of one spa-
ce without any collisions. Bikes cannot trigger a Bash 
attack on each other. If one bike would move onto or 
through the space occupied by the other bike, this mo-
vement is performed without any collision (even if, by 
physically moving one bike model in that direction wo-
uld cause them to collide in real life).

3. There is no friendly !re between bikes. If the weapon 
area of e"ect of one bike would target another bike, the 
e"ect of that attack on the targeted bike is ignored, i.e., 
bikes cannot hit each other with their weapons.

 

 

                                        6.  I token Stato vengono guadagnati,
                                             conservati e consumati da ogni 
                                             moto separatamente. Gli Stati 
                                             Virata, Acido*, Intrappolato* e 

Incremento*
 

si
 

                                             considerano 
influenzati

 
solo

 
dalla

 
                                             moto che li 

ha
 

effettivamente                                             ottenuti.  
Mettete

 
questi

 
token

 
sul                                             lato 

sinistro
 

della
 

Scheda
 

Veicolo                                             per 
Katana

 
e

 
sul

 
lato

 
destro

 
della

 
                                             

Scheda
 
Veicolo

 
per

 
Wakizashi).

  
                                             

Stordimento
 
e
 
Bruciatura,

 
a
 
causa                                             

del
 
loro

 
effetto,

 
non

 
è
 
importante

 
                                             

quale
 
moto

 
li

 
abbia.

 

 

 

Sbandata e Passare
1. L'azione Passare ha effetto su entrambe le moto. 

Esse non svolgono il loro turno fino al Round 
successivo. 

 
        

        

 
                 
           

 
         

 

 

Eliminazione Moto
Le moto hanno due token Iniziativa impilati. 

Ordine Moto
Se c'è un effetto  che richiede  un ordine  di risoluzione  ed 
entrambe  le moto  sono  interessate,  il  Giocatore  attivo  
sceglie l'ordine tra le due.

4. Quando le moto condividono lo stesso spazio e usano una 
carta  arma  o quando  l'effetto  della  carta  arma  usata  da 
entrambe le moto colpisce lo stesso spazio, l'effetto  dell'
arma  su  tale  spazio  viene  eseguito  per  ogni  moto 
separatamente, cioè quello spazio viene colpito due volte

5.   Se  le  moto  occupano  lo  stesso  spazio  che  viene  
bersagliato  dalla carta arma o dal Tamponamento  di un 
altro  Veicolo,  o  se  l'Effetto  di  una  carta  arma  colpisce  
due spazi che sono occupati dalle moto, entrambe le

                                      moto subiscono l'effetto di 
                                      quell'attacco separatamente. 

                                             * Token delle espansioni
       

2.  Se la Manovrabilità delle moto scende al di sotto 
     di        , entrambe devono eseguire una Sbandata nel 

loro turno successivo. Ecco come fare: •  Pescate  
un numero di carte pari alla Marcia pi  alta delle 
due moto.

•   Prima  di rivelare  ogni  carta,  scegliete  la  moto  che  
subirà l'effetto (solo una moto è influenzata  da ogni 
carta).

Se una delle moto viene eliminata, il giocatore che la 
controlla rimane in gioco. Da quel momento in poi, il 
giocatore controlla una sola moto. Rimuovere uno dei 
token Iniziativa moto e trattarlo come un normale Trofeo, 
lasciando l'altro token Iniziativa sul Tracciato Iniziativa. 
Una volta eliminata la seconda moto, il Giocatore che le 
controlla è definitivamente eliminato dal gioco e la coppia 
di moto viene considerata distrutta come un Veicolo.
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Setup
Prendete la carta Signature Weapon assegnata al vostro 
Veicolo. Mettete quella carta a faccia in su vicino alla 
Scheda Veicolo.

Ottenere e utilizzare 
Signature Weapon

 

Quando il vostro veicolo perde il token Armatura 
giallo                , aggiungete semplicemente la vostra 
Signature Weapon alla vostra mano. D'ora in poi, 
usatela come una normale carta azione. 

                      
         

        
        

           
     

         
    

              
      

SIGNATURE WEAPON
Nowadays, groups of rogue drivers start to gang up. It might 
be a lot safer to stick together – at least until we get rid of 
them!

In this mode, you work together as a team to eliminate 
autonomous enemies. You can adjust the di&culty level 
to your needs. You can even play it solo!

Setup
Follow the Setup for regular game with two exceptions:
• Ignore step 9. of Prepare Main Board section – you 

don’t use Final Stretch cards in Coop/Solo mode.
• During step 7. of the Prepare Players section you can 

put your Vehicle miniatures only 
on the spaces on the second 
row from the Far Behind line 
(see picture to the right).

Next proceed to the preparation of 
the AI.

Prepare AI

You should use at least one Boss, however you can use 
multiple Bosses and even some Drones to increase the dif-
!culty level! We suggest using one Boss per Player.

COOP/SOLO MODE Boss
1. Randomly pick one of the unused Vehicles (except Mo-

torbikes) to be the Boss.
2. Take the Vehicle board, corresponding miniature and 

Initiative token for the Boss. Prepare Armor, Condition, 
Gear and Handling tokens.

3. Place the Initiative token on the !rst free space of 
the Initiative track. If you run out of spaces, just put it         
behind the last token on that track.

4. Set Armor tokens like for a Player. Set Condition and 
Handling tokens on max values of the corresponding 
tracks. Set Gear token on Gear 3, instead of 2, like with 
Players. Boss Cars are considered to always be on Gear 
3 for game mechanics purposes, they never change 
that.

5. Randomly, pick one of the AI Character Type cards and 
put it next to the Boss’ Vehicle board.
6. Randomly, pick two Weapon cards and 
put them face up next to the Boss’ Vehicle 
board. Note: Just two single cards, not two 
pairs of matching cards. It is recommen-
ded to pick one ”M” and one ”B” Weapon 
cards, although you may experiment with 
di$erent compositions!
7. Put the Boss miniature on the board in 
the row second closest to the Far Ahead 

Line, as close to the center lane as possible.
8. Shu"e all 7 AI Action cards creating the AI Action Deck 

and place it nearby. This Deck is shared by every AI Ve-
hicle.

Questo è un piccolo modulo che potete aggiungere al gioco,
 se  volete.  È  completamente  opzionale.  Funziona  sia  in  

modalità  VS  che  in Coop /Solo,  anche  se  in  Coop /Solo  
abbassa il livello di difficoltà. 

Le Signature  Weapon  hanno un retro viola e 
un simbolo  stella  vicino  al logo del veicolo,  
come mostrato nell'immagine. 

Moto: Aggiungete la Signature Weapon alla vostra 
mano, non quando sacartate il token Armatura giallo, 
ma quando la prima delle vostre Moto viene eliminata.
Inoltre, potete anche rimuovere dal gioco un set di 
Armi a vostra scelta. 
Per farlo, cercate le due carte del set dalla vostra mano, 
dal mazzo o dallo scarto. Successivamente, 
rimescolate il vostro mazzo. 
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This is a little module you can add to the game if you want. 
It is completely optional. It works with both VS and Coop/
Solo mode, although for Coop/Solo it lowers the di!culty 
level.

Signature Weapons have a purple backgro-
und and a star symbol near the vehicle logo 
as shown in the picture .

Setup
Take the Signature Weapon card assigned to your Vehicle.
Put that card face up near your Vehicle board.

Obtaining and using  
Signature Weapon
When your Vehicle loses its yellow Armor token              , 
simply add your Signature Weapon to your hand. From 
now on, use it as a regular action card.
Motorbikes: Add your Signature Weapon to your hand 
when the "rst of your Bikes is eliminated instead of when 
you discard the yellow Armor token.

Additionally, you may also remove one Weapon set of 
your choice from the game.
To do so, look for the both cards of the set in your hand, 
Deck or Discard. Shu#e your Deck afterwards.

SIGNATURE WEAPONS
           

In questa  modalità  si lavora  in squadra  per  eliminare  i 
nemici automi. È possibile regolare il livello di difficoltà in 
base alle proprie esigenze. Potete anche giocare in solo!

Setup
Seguite il normale setup di gioco con due eccezioni: 

 

 

Preparare IA

Dovreste usare almeno un boss, ma potete usare più  boss e 
persino  alcuni  droni per aumentare  il livello  di difficoltà!  
Suggeriamo di utilizzare un boss per giocatore. 

COOP/SOLO            Boss
1. Scegliete a caso uno dei veicoli non utilizzati (tranne le 

moto) per rappresentare il boss. 
 

 

 

 

 

 

 

 

Oggi  i gruppi  di  pilotii  deviati  iniziano  a coalizzarsi.  
Sarebbe  molto più  sicuro  restare  uniti,  almeno  finché  non  
ci liberiamo di loro! 

•  Ignorate il punto 9. della sezione Preparare la plancia 
principale 
•  non si usano carte Tratto Finale in  Coop/Solo. 
•  Durante il passo 7 della sezione Prepara i Giocatori 
potete mettere le miniature dei veicoli 
solo sugli spazi della seconda fila a 
partire dalla linea Molto Indietro 
(vedi immagine a destra). 
Procedete quindi alla preparazione 
dell'IA.

2. Prendete la Scheda Veicolo, la miniatura corrispondente e il
 token  Iniziativa  per  il  Boss.  Preparate  i  token  Armatura, 

Condizione, Marcia e  Manovrabilità.  
3. Posizionate il token Iniziativa sul primo spazio libero del 

tracciato Iniziativa. Se gli spazi sono esauriti, basta 
metterlo dietro l'ultimo token del tracciato. 

4. Impostate i token Armatura come per un Giocatore. 
Impostate i token Condizione e Manovrabilità sui valori 
massimi dei tracciati corrispondenti. Impostare il token 
IMarcia sul 3, invece che sul 2 come per i giocatori. Ai fini 
della meccanica di gioco, le Auto Boss sono considerate 
sempre in Marcia 3 e non possono cambiare

5. Scegliete a caso una delle carte Personaggio IA Tipo e 
mettetela accanto al Veicolo del Boss. 

6. Scegliete a caso due carte Arma e mettetele a faccia in su 
accanto alla Scheda Veicolo del boss. Nota: solo due carte 
singole, non due coppie di carte uguali. Si 

                                consiglia di scegliere una carta Arma
                                " M"  
                                

e
 

una
 

carta
 

Arma
 

"B",
 

anche
 

se  
 potete  

                                
sperimentare

 
composizioni

 
diverse!
 

                            
7.

 
Mettete

 
la

 
miniatura

 
del

 
Boss

 
sulla

 
                                

  
plancia

 
nella

 
fila

 
più 

 
vicina

 
alla

 
linea

                                
Molto

 
Avanti,

 
il

 
più 

 
vicino

 
possibile

 
alla

 
                               

corsia
 
centrale.

 
                            

8.
 
Mettete

 
tutte

 
e
 
7

 
le

 
carte

 
Azione

 
dell'IA

                                
per

 
creare

 
il

 
mazzo

 
Azione

 
dell'IA

 
e
 

                                
posizionatelo

 
nelle

 
vicinanze.

 
Questo

 
mazzo è condiviso da ogni veicolo IA.
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Un Esempio di setup del Veicolo Boss
Little  Monster  con  3 token  Armatura,  pilota  IA  di  tipo  
Berserker e due carte Arma, una posteriore - Spray'n'Pray e 
una centrale - Warsaw.

         
         

      

Droni
Sebbene  sia facoltativo,  è  possibile  aggiungere  uno  o  più  
Droni  per aumentare  il livello  di difficoltà.  Potete  anche  
decidere quanto siano impegnativi! 

         
                     
    

       

        
       

         
       

           
                    

      

                 
        

        
              

            
   

 

 

 

Un Esempio di setup di un Drone
Heavy Drone con 1 token Armatura, Pilota IA di tipo 
Brutal e 1 carta Arma - Diagonal Shot.

          
      

Adeguamento Difficoltà
Se desiderate una sfida maggiore, potete combattere

           

with multiple Bosses and Drones. Just follow their setup 
as many times as you want, each time for a new Boss or 
Drone. Keep in mind that all Bosses and Drones share the 
AI Action deck, so just prepare it once (Boss Setup 8.).

Final setup for 2 Players vs 1 Red Boss and 1 Drone.

Win Conditions

PLAYERS WIN WHEN all Bosses are eliminated. Drones 
don’t matter.
PLAYERS LOSE WHEN one of them is eliminated.
PLAYERS LOSE WHEN the game ends and there is still 
a Boss in the game.

AI

Game Flow
In Coop/Solo Mode, most of the concepts from the basic 
game mode remain the same, including the overall game 
%ow. What is new is how to resolve AI turns and how to 
use some of the AI components.

AI Character Types
Those cards tell you what is 
important for a given AI Driver 
and what kind of moves they 
are capable of.
1. Name
2. Image
3. Traits
4. Default Action
5. Signature Move

Traits
Aggressive – If a driver is Aggressive, they 
prioritize damaging Players’ Vehicles over 

1.  Scegliete a caso una delle Schede Droni. 
2.  Prendete  i  token  Drone  e  Iniziativa  corrispondenti.   
Preparate i token Condizione e Tracciato Manovrabilità. Se 
volete una sfida maggiore,  potete  preparare  anche  da  1 a 3 
token Armatura. 
3. Posizionare  il token  Iniziativa  sul primo  spazio  libero 
del  tracciato  Iniziativa.  Se  gli  spazi  sono  esauriti,  basta  
metterlo dietro l'ultimo  token  di  quel  tracciato.  
4. Se  ne  avete  presi,  mettete  i  token  Armatura  su         . 
Impostate  i token  Condizione  e Manovrabilità  sui valori 
massimi  dei tracciati  corrispondenti.  I  Droni  non  usano  i  
token  sul Tracciato  Marcia:  semplicemente  non  tengono  
affatto  le Marce  e sono considerati  sempre  in Marcia  1 ai 
fini delle meccaniche di gioco.

5.  Scegliete a caso una delle carte Personaggio  Tipo  di  
Pilota IA e mettetela accanto alla scheda Drone. 

6. Scegliete a caso una carta Arma e mettetela a faccia in 
su accanto alla scheda Drone.  Nota: una sola carta, non 
una coppia di carte uguali. Si consiglia di scegliere una 
carta Arma "M", anche se potete sperimentare 
composizioni diverse! 

7. Mettete il token Drone su uno spazio della plancia 
accanto alla miniatura del Boss, il più  vicino possibile 
alla corsia centrale. 
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An example of a Boss Vehicle setup
Little Monster with 3 Armor tokens, Berserker Type AI 
Driver and two Weapon cards, one back mounted - 
Spray’n’Pray and one middle mounted - Warsaw.

Drones
Although completely optional, you can add one or more 
Drones to increase the di!culty level. You can even             
decide how tough they are!
1. Randomly pick one of the Drone boards.
2. Take the corresponding Drone and Initiative tokens. 

Prepare Condition and Handling Tracking tokens. If 
you want an even greater challenge, you can prepare 
between 1 and 3 Armor tokens as well.

3. Place the Initiative token on the "rst free space of 
the Initiative track. If you run out of spaces, just put it         
behind the last token on that track.

4. If you took any, put the prepared Armor token(s) on      . 
Set Condition and Handling Tracking tokens on max 
values of the corresponding tracks. Drones do not 
use the Gear Tracking tokens – they simply don’t track     
Gears at all and are considered to always be on Gear 1 
for game mechanics purposes.

5. Randomly pick one of the AI Character Type cards and 
put it next to the Drone board.

6. Randomly pick a single Weapon card and put it face up 
next to the Drone board.  Note: Just one single card, 
not one pair of matching cards. It is recommended to 
pick one ”M” Weapon card, although you may experi-
ment with di#erent compositions!

7. Put the Drone token on a space of the board behi-
nd the Boss miniature, as close to the center lane as       
possible.

An Example of a Drone setup
Heavy Drone with 1 Armor token, Brutal Type AI Driver 
and 1 Weapon card - Diagonal Shot.

Di!culty Adjustment
If you still want an even greater challenge, you can "ght 

Condizioni di Vittoria

I GIOCATORI VINCONO QUANDO Tutti i Boss sono eliminati. I 
Droni non contano.

I GIOCATORI PERDONO QUANDO uno di loro viene eliminato. 

I GIOCATORE PERDONO QUANDO il gioco finisce e vi è ancora un 
Boss in gioco.

 
    

IA

Flusso di Gioco
In Coop/Solo,  la  maggior  parte  dei  concetti  della  modalità  
base rimane invariata, compreso il gioco complessivo. 

          
         

             
     

IA
 
Tipi

 
di

 
Personaggi

Queste carte indicano cosa è 
      

      
      

  

 
 
 
 

 

 
 

Tratti
                  Aggressive

 – Se un pilota è Aggressive, ha

                   la priorità di danneggiare i veicoli dei giocatori 

      
     

con più  boss e droni. Basta fare il setup di ogni nuovo Boss o 
Drone.  Tenete  presente  che  tutti  i  Boss  e  i  Droni  
condividono  il mazzo  Azione  IA,  quindi  preparatelo  solo 
una volta (Setup Boss 8.). 

Setup finale per 2 giocatori contro 1 Boss Rosso e 1 Drone.

Le novità  riguardano  la risoluzione  dei  turni  dell'IA  e  
l'utilizzo di alcuni componenti dell'IA.

importante per un determinato tipo   
di Pilota IA e che tipo di mosse  
è in grado di fare. 
1.  Nome 
2.  Immagine 
3.  Tratti 
4.  Azione Predefinita 
5.  Movimento Signature
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piuttosto che avanzare. Se il pilota non può danneggiare un 
Giocatore,  si  dirige  verso  il  veicolo  del  Giocatore  più  
vicino (Tamponamento incluso).

Runner  -  Se  un  pilota  è  un  Runner,  ha  la  
priorità di avanzare piuttosto che danneggiare i 
Veicoli dei giocatori. 

Azioni Pilotae IA
Azione  Predefinita  - l'azione  pi  comune  che 
questo Pilota tenterà di eseguire,  ma  solo  se  non  è  
in grado di eseguire l'azione dalla carta Azione IA. 

X"   nel  posto  del  costo  dell'Azione  Signature  
significa  che il costo è uguale  al costo della Carta 
Arma        (vedi: Armi Shooting p.34).

 
  
 
 
 

Costo  Azione  Speciale  Boss  -  il  costo  in  
Manovrabilità  per il Veicolo  Boss che utilizza  l'Azione 
Speciale  Boss . "X”  significa  che  il  costo   è uguale  al  
costo della Carta Arma       (vedi: Armi Shooting p.34). 

"X”  significa che il costo   è pari a quello della Carta 
Arma       (vedi: Armi Shooting a pag. 34) o della Mossa 
Caratteristica      .

 

 When it’s the AI’s turn, follow the rules:
1. Resolve the Active AI’s Status tokens. 
2. When the active AI has less than 1 Handling, perform 

Skid and go to step 9. Dirt Lane Setback.
3. Draw and %ip up an AI Action card from the AI Action 

Deck.

4. If the Boss Indicator matches the Boss in game, that 
Boss tries to perform the Special Boss Action instead 
of the regular turn. Note: It doesn’t matter whether 
that Boss has already taken its turn or whoever’s turn it 
should be – that Boss tries to perform the Special Boss 
Action using standard AI Turn rules. Just treat the Spe-
cial Boss Action as the Card Action and that Boss as the 
Active AI.

5. If the AI would Skid by doing the Card Action and the 
AI Character Type does not have         Reckless trait – 
pass instead. Go to the Dirt Lane Setback step. If the 
Active AI has the          trait, try to perform the action.

6. If the Card Action isn’t forbidden because of the AI Cha-
racter traits – perform it and go to step 9. Dirt Lane Set-
back. If shooting without targeting any of the Player’s 
Vehicle is the only possible action - treat it as forbidden 
as well. If the AI cannot perform the Card Action, try 
their Default Action instead.

7. If the Default Action isn’t forbidden because of the AI 
Driver traits – perform it and go to step 9. Dirt Lane 
Setback.

8. Try to Focus by losing 1 Handling. If losing 1 Handling 
would lead to Skid, Pass instead. If the Active AI has 
more than 1 Handling, lose 1 Handling and perform 
Focus.

9. Dirt Lane Setback (Boss Only) – if that AI is on the Dirt 
Lane, perform movement back as usual.

10. Drone Spawn (Boss Only) – if the AI Action card has a 
Drone icon, that Boss spawns the !rst missing Drone on 
a space adjacent to that Boss and closest to any Player 
(higher on the Initiative track if multiple Players are clo-

AI Turn

Questo  non  significa  che  un  Runner  sia  
innocuo! 
Friendly Fire  -  Se  un  pilota  ha  questo  

,tratto  non  ha  problemi  a  danneggiare  
altre IA o se stesso, se questo significa che può 
ottenere qualche risultato. 
Senza questo tratto, il pilota non compie alcuna 
azione  che possa  danneggiare  un'altra IA o se 
stesso. 
Reckless  -  Se  un  pilota  ha  questo  tratto,  
non  ha  problemi  a  usare  un 'azione con  gli  
ultimi punti di Manovrabilità  (con conseguente 
futuro Sbandamento) se questo significa che se 
può ottenere un risultato. Senza questo tratto, il 
pilota preferisce Passare piuttosto che scendere 
sotto 1 di Manovrabilità. 

Questa  azione  ha spesso  delle  regole  aggiuntive 
che devono essere seguite. 
Mossa Caratteristica  - un'azione speciale  che 
il Pilota tenterà di tanto in tanto. Questa azione ha 
spesso  delle  regole  aggiuntive  che devono  essere 
seguite. 
"

Carte Azione IA

1.  Costo Azione Speciale   
Boss 
2.  Azione Speciale Boss 
3.  Costo Carta Azione
4.  Effetto Carta Azione 
5.  Icona Drone (opzionale) 

Azione Speciale Boss - un'azione potente, unica per 
ogni Veicolo Boss ed eseguita solo dall'Auto indicato dal 
simbolo Veicolo, se   è in gioco come Boss. 
Costo Carta Azione - il costo in Manovrabilità  che il 
Veicolo  IA corrente  deve  pagare  per eseguire  la Carta 
Azione.

Nota:  il  costo  di  qualsiasi  Azione  per  i  Droni   è sempre  1,  
indipendentemente  dal  costo  stampato  (vedi :  Regole  
Speciali IA p.34). 
             Effetto Carta - L'IA cercherà sempre di eseguire
            questa  azione  prima  di considerare  la sua Azione 
Predefinita.  Se  ciò  non   possibile  a  causa  delle  restrizioni  
del  Tipo  di  Personaggio  dell'IA,  sceglierà  l'Azione  
Predefinita del suo Tipo di Personaggio IA. 
             Icona Generazione Drone - se   è presente sulla
          carta pescata  da  un  Boss,  il  Boss  eseguirà  
Generazione Drone (vedi: Turno IA). 



SOLO BOSS - È ATTUALMENTE SU UNA CORSIA STERRATA

HA UN TOKEN STATO

SOLO BOSS - C'È IL SIMBOLO DRONE       SULLA CARTA AZIONE IA

RISOLVERE I TOKEN STATO

ESEGUIRE SBANDATA          . ANDARE AL PUNTO 9

PESCARE UNA CARTA AZIONE IA

QUEL BOSS DIVENTA L'IA ATTIVO
E L'AZIONE SPECIALE BOSS È

L'AZIONE DA ESEGUIRE

PASSARE

CERCARE DI ESEGUIRE IL
FUOCUS

ESEGUIRE IL FOCUS
SOFFRIRE

APPLICARE L'EFFETTO CORSIA STERRATA

GENERARE UN
NUOVO DRONE

INFLIGGERE       DANNI PARI AL
NUMERO DI DRONI PARTECIPANTI

FINIRE IL
TURNO

CERCARE DI ESEGUIRE
L'AZIONE DELLA CARTA.

ESEGUIRE L'AZIONE.
ANDARE AL PASSO 9

PROVARE A ESEGUIRE
UN'AZIONE PREDEFINITA.

PASSARE.
ANDARE AL PASSO 9

PROVARE A ESEGUIRE
L'AZIONE.

ESEGUIRE L'AZIONE PREDEFINITA
 ANDARE AL PASSO 9

NO

SI

SI

SI

SI

SI

SI

SI

NO

NO

NO

NO

NO

NO

UNO O PIÙ DRONI VENGONO DISTRUTTI TUTTI I DRONI PARTECIPANTI SONO IN GIOCO

MANOVRABILITA' SOTTO

IL LOGO DEL BOSS SULLA CARTA AZIONE IN           CORRISPONDE A UN BOSS PRESENTE SULLA PLANCIA?

ESEGUIRE L'AZIONE  SBANDATA        IL PROSSIMO TURNO E NON È SCONSIDERATO       ?

I TRATTI CONSENTONO LA CARTA AZIONE E NON SONO SCONSIDERATI

I TRATTI  CONSENTONO L'AZIONE PREDEFINITA

ù

ù
ù

ù
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Se non ci sono pi  Droni da generare, tutti  i Veicoli  dei 
giocatori  subiscono  danni  pari  al  numero  di  Droni 
presenti  sulla  plancia.  Questa  azione  si  attiva  
indipendentemente da ciò che ha fatto il Boss. Anche se 
Sbanda o Passa, il Drone viene comunque rilasciato! 

Esempio di icona opzionale "Muovi 1 in qualsiasi 
direzione".

Priorità IA
Quando si muove, l'IA cercherà di soddisfare la priorità 
più  alta possibile: 

 
 

 
 
 
 

 

Veicolo del Giocatore pi  
Vicino
Il Veicolo  del Giocatore  che si trova alla distanza  minore 
dall 'IA  attiva.  Contare  gli  spazi  solo  in  orizzontale-
verticale,  non  in  diagonale.  Se  due  o  più  Veicoli  di  
Giocatori si trovano alla stessa distanza, quello più alto sul 
tracciato Iniziativa   è considerato il giocatore più vicino.

           
       

           
          

   Spingere
 
il

 
Veicolo

 
del

 Giocatore
Quando l'IA deve spostare un Veicolo di un Giocatore, 
cercherà di soddisfare la priorità più alta possibile: 

             
   

 

       

 

 

     
 

  
 

       
 

        
IA

 
Regole

 
Speciali

Marce
Tutti i Droni sono considerati  sempre  in Marcia  1 e tutti i 
Boss sono sempre in Marcia 3. Non c'è  modo di cambiarla, 
né di aumentarla o diminuirla.            

             
  Armi

 

Shooting

 Le IA utilizzano sempre le carte Arma preparate nel loro 
nel Setup.

         
   

When Shooting, Boss can use all their we-
apons simultaneously and pays only the Han-
dling cost of the most expensive card used 
(indicated by ”X”). Boss can also use only one 
weapon if that is more bene!cial.

Drones always use the attached weapon, but pay only  
1 Handling for it regardless of the Weapon Cost.

Status E"ects
Drones get only 1 Status token per action regardless of 
the number printed on the Action’s e$ect (e.g. if a weapon 
that hits a Drone gives 2 Burn tokens, a Drone will only get 
1 Burn Token).

Status E$ects:
1. Burn: In Step 3 of the AI Turn, This AI 
draws a card but doesn’t %ip it face-up. In-
stead this AI can only perform its Default 
Action (Skip Steps 4-6 of the AI Turn) .
2. Stun: If the number of Stun tokens this 
AI has is smaller than this AIs Handling  
it loses 1 Handling for each Stun token  
it has. Otherwise, it discards all Stun  
Tokens and skips steps 3 to 7.
3. Veer, Acid*, Netted*: e$ects are the 
same as in the normal game. * Acid and 
Netted are Status tokens from Expansions 

Other Rules
Drones can occupy the same space as other drones and 
never trigger Bash attack against other Drones.

Drones lose only 1 Handling per action regardless of the 
number printed on the Action’s e$ect (e.g. if a weapon 
that hits Drone removes 3 Handling, a Drone will only suf-
fer 1 Handling loss).

In the Coop/Solo Mode you do not keep Armor tokens as 
a Trophy - simply discard them when destroyed.

Bosses and Drones don’t take Road Events into account 
when making decisions but su$er their consequences, 
if possible.

Azioni  Opzionali  - alcune icone delle azioni  dell'IA 
sono opzionali.  Sono  rappresentate  da  icone  all'interno  
di una cornice.   L'IA  eseguirà  tali  azioni  solo  se  ciò  le  
consentirà di soddisfare meglio i suoi obiettivi.

1. (Solo Aggressivo) colpire un Veicolo di un giocatore o 
almeno muoversi verso il Veicolo del giocatore più  vicino. 
2.  Uscire dalla corsia Sterrata. 
3.  Avanzare. 
4. (Solo Corridore) Colpire un Veicolo di un giocatore. 
5.  Spostarsi lateralmente, verso la corsia centrale della 
plancia. In caso di dubbio, verso la linea gialla tratteggiata. 
6.  Tornare indietro. 
Se ci sono più  spazi corrispondenti, l'IA si attiene a quello 
più  vicino alla linea Molto Avanti, poi più  vicino al centro 
della plancia.

1.  (Solo Aggressivo) Infliggere il maggior numero di danni 
ai Veicoli dei Giocatori. 
2.  Spostarli sulla Corsia Sterrata. 
3.  Spostarli indietro. 
4. (Solo per i Corridori) Infliggere il maggior numero di 
danni ai Veicoli dei Giocatori. 
5.  Allontanarli dal centro della plancia.
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sest). Put its Initiative token behind the last Initiative 
token already on the track.  If there are no more Drones 
to spawn – instead, all Players’ Vehicles su!er damage 
equal to the number of Drones that are on the board. 
This action is triggered no matter what the Boss did. 
Even if it skids or passes - the Drone is still released!

Optional Actions – some AI Action icons are optional.
These are represented by icons inside a frame.  AI will per-
form such actions only if that lets them satisfy its goals 
better.

Example of an optional ”Move 1 in any direction” 
icon

AI Priorities
When moving, AI will try to satisfy the highest possible 
priority:
1. (Aggressive Only) Bash a Player’s Vehicle or at least 

move towards the closest Player’s Vehicle.  
2. Move out of the Dirt Lane.
3. Move Forward.
4. (Runner Only) Bash a Player’s Vehicle.
5. Move sideways, toward the center lane of the board. To 

the dotted yellow line in case of doubt.
6. Move back.

If there are multiple spaces matching, AI would stick to 
the one closer to Far Ahead, then, closer to the center of 
the board.

Closest Player’s Vehicle
The Player’s Vehicle that is at the closest distance from the 
active AI. Count the spaces only Horizontally/Vertically, 
not Diagonally. If two or more Players’ Vehicles are at the 
same distance, the one highest on the Initiative Track is 
considered the Closest Player.

Pushing Player’s Vehicle
When AI has to move a Player’s Vehicle, AI will try to satisfy 
the highest possible priority:
1. (Aggressive Only) In"ict most Damage to Players’  

Vehicles.
2. Move them to the Dirt Lane.
3. Move them back.
4. (Racer Only) In"ict most Damage to Players’ Vehicles.
5. Move them away from the center of the board.

AI Special Rules
Gears
All Drones are considered to always be on Gear 1, and all 
Bosses are always on Gear 3. There is no way to change it, 
increase nor decrease.

Shooting Weapons
AIs always use the displayed Weapon cards prepared for 
them in the Setup.

Durante  il  Fuoco,  il  Boss  può  utilizzare  
contemporaneamente  tutte le sue armi e paga 
solo il costo  di Manovrabilità  della  carta  più 
costosa  utilizzata  (indicata  con una "X").  Il  
Boss  può  anche  utilizzare  una  sola  arma,  se  
questa gli offre più vantaggio.

I droni utilizzano sempre l'arma collegata, ma pagano solo 
1 Manovrabilità per essa, indipendentemente dal Costo 
dell'Arma.

  
        

Effetti
 
Stato

I droni  ottengono  solo  1  token  Stato  per  azione,  
indipendentemente  dal  numero  stampato  sull 'effetto  
Azione (ad esempio, se un'arma che colpisce un drone dà 2 
token Bruciare, il drone otterrà solo 1 token Bruciare).

          
           
             

  

Effetti  Stato:

1.  Bruciare:  nella  Fase  3  del  Turno  IA ,  
questa  pesca  una carta  ma non la mette  a 
faccia  in su.  Al  contrario,  questa  IA  può  
solo  eseguire  la sua  Azione  Predefinita  
(saltare le Fasi 4-6 del Turno IA) . 

           
        

        
        

         
         

         
        

      

       
         

      

Altre Regole
I Droni possono occupare lo stesso spazio di altri Droni e 
non scatenano mai attacchi Tamponamento contro altri 
Droni. 

          
      

          
          

          
   

           
       

         
       

 

2.  Stordimento:  se  il  numero  di  token  
Stordimento  dell 'IA   è inferiore  alla  sua  
Manovrabilità,  perde  1  Manovrabilità  per  
ogni  token  Stordimento  che  possiede.  
Altrimenti,  scarta  tutti  i  token  Stordimento  
e salta le fasi da 3 a 7. 
3. Virata, Acido*,  Intrappolato*:  gli  effetti  
sono  gli  stessi  della  partita  normale.  *  
Acido e Intrappolato sono token Stato delle 
espansioni.

I Droni perdono solo 1 Manovrabilità per azione, 
indipendentemente dal numero stampato sull'Effetto 
Azione (ad esempio, se un'arma che colpisce un Drone 
rimuove 3 Manovrabilità, esso subirà solo la perdita di 1 
Manovrabilità). 

In Coop/Solo non si conservano i token Armatura come 
Trofeo: basta scartarli quando vengono distrutti. 

I Boss e i Droni non tengono conto degli Eventi Stradali 
quando prendono decisioni, ma ne subiscono le 
conseguenze, se possibile.



Spostare il Veicolo in una
delle direzioni indicate

Colpire un Veicolo adiacente
in una delle direzioni indicate

Spingere un altro Veicolo in una delle direzioni indicate.
Questo simbolo può essere applicato come effetto aggiuntivo dei simboli Movimento o Tamponamento.

Cambiare le Marce come indicato
dalla freccia

Condizione Manovrabilità

Pescare una Carta Scartare una Carta Pescare una Carta,
poi Scartare una Carta

Condizione
Danno

Danno 
Manovrabilità

Prendere 1 token Virare. Prendere 1 token Stordimento. Prendere un token Bruciare.

Virare - Pescare ed eseguire 1
carta Sbandata per ogni token
Virare.

Stordimento - Se non Saltate, non vi
Concentrate o non Passate, perdete
() per ogni token Stordimento.

Bruciare - Scartate una Carta per ogni
token Bruciare.




