E Snow Tails
Das Spiel tiber Husky-Schlittenrennen

Willkommen in der verschneiten Welt nordlich des Arktischen Polarkreises, in der mutige Schlittenfahrer in
einem Rennen ihr Konnen und ihre Ausdauer messen. Das Rennen ist schnell und erbarmungslos und
vielleicht werden es nicht alle Schlitten bis in das Ziel schaffen. Huskies haben nur ein Tempo und das lautet
maximale Geschwindigkeit! Klammern Sie sich an Ihre Felle, Ziigel, den Schlitten und an alles andere, dass
sie auf die Schnelle greifen konnen. Sie miissen kein Inuit sein, um das Rennen gewinnen zu konnen!

A. SPIELMATERIAL (Wir wissen, dass es zuviel ist. Sie haben es sich aber verdient.)

1 x Spielregel : ™ Rennstrecke

1 x Start
(doppelseitig)

8 x Geraden (doppelseitig,
mit einigen besonderen 4 x Kurven 2x Kehrtwenden

Strecken auf der Riickseite) (doppelseitig) (doppelseitig)

*

0>

5 x Drehteile

5 x Holzschlitten

5 x Bremsenanzeiger

&

1 x ‘Big Paws’
Marker

5 x Hundestapel 20 x Dellenkarten
(20 Hundekarten, je
4x1,2,3,4,5)

20 x Holzbidumchen

5 x Schlittenpléine
YVorbereitung der Schlittenpline

Nachdem ein Schlittenplan zusammengebaut ist, kann man
ithn immer so drehen, dass er die gleiche Ausrichtung wie
der Schlitten auf der Rennstrecke )
hat. Auf diese Weise konnen die
Spieler wéhrend des Spiels -
leichter links und rechts
unterscheiden. Um den
Schlitten zu drehen, driicken Sie
mit einem Finger auf das
Drehteil in der Mitte des
Schlittens und drehen Sie mit
der anderen Hand den Plan.

indem Sie in jedem Schlitten mittig Seien Sie vorsichtig, um weder
das Drehteil befestigen. die Karten noch den Bremsenanzeiger zu verrutschen.




B. SPIELVORBEREITUNG (Lasst das Ausstanzen beginnen!)

“J

Stellen Sie einen Rennkurs zusammen, indem Sie verschiedene Streckenabschnitte aneinanderlegen (fiir
Ihr erstes Rennen verwenden Sie bitte den Anfingerkurs ,,The Nutcracker auf S. 18). Die
Streckenabschnitte werden immer so aneinandergelegt, dass sich die gelben Flaggen auf der linken und
die roten auf der rechten Seite befinden. Ein Rennkurs kann durchaus sehr grof3 werden, also suchen Sie
sich besser einen groflen Tisch! Alternativ konnen Sie auch wéhrend des Rennens Streckenabschnitte
nach Bedarf anlegen und entfernen.

Die 5 Startplitze. Spieler auf
dem 4. und 5. Platz starten mit
zusatzlichen Karten.

Ergédnzen Sie die Start- und Zielabschnitte an der Rennstrecke. Der
Start wird so platziert, dass der 1. Startplatz auf der Innenseite der
ersten Kurve liegt (der Startabschnitt ist doppelseitig).

Jeder Spieler wihlt eine Farbe und erhdlt den gleichfarbigen
Holzschlitten, Schlittenplan, Bremsenanzeiger und Hundestapel.

Jeder Spieler legt seinen Schlittenplan vor sich ab. Der Bremsenanzeiger wird
auf die ,,3* gelegt (die Hunde beginnen ebenfalls mit Tempo 3, sie sind aber
bereits auf dem Plan vorgedruckt).

Die Dellenkarten werden als Stapel beiseite gelegt.

Jeder Spieler mischt seinen Hundestapel und legt ihn als Nachzugstapel verdeckt neben seinem
Schlittenplan ab.

Der Spieler mit der heisersten Stimme wird Startspieler. Der Spieler mit der zweitheisersten Stimme
wird Zweiter, usw. Weise, alte Spieler konnen die Spielerreihenfolge auch zufillig bestimmen.

Der Startspieler wéhlt einen beliebigen freien Startplatz fiir seinen Holzschlitten auf dem Startabschnitt
aus und platziert dort seinen Holzschlitten. In Spielerreihenfolge wéhlen die anderen Spieler ebenfalls
freie Startplétze. Jeder Startplatz kann nur von einem Schlitten besetzt werden.

Anschliefend nimmt jeder Spieler 5 Karten vom eigenen Hundekartenstapel auf die Hand. Ein Spieler
auf dem 4. Startplatz zieht eine zusitzliche Karte. Ein Spieler auf dem 5. Startplatz zieht zwei
zusitzliche Karten (Wichtig: Diese zusatzlichen Karten gibt es fiir den gewiéhlten Startplatz. Sie sind
unabhéngig von der Anzahl an Mitspielern).

Das Spiel kann nun beginnen.

C. SPIELABLAUF (Im Hintergrund bellen aufgeregte Hunde)

Jede Spielrunde:

'.2}

'.2}

'.2}

Die Spieler fiihren ihren Zug in Rennreihenfolge aus (der fiihrende Spieler zuerst, siehe ,,Wer befindet
sich in Fihrung®), bis alle einmal gezogen haben. In der ersten Runde ist dies identisch mit der
Nummerierung der Startplitze.

Wenn sich Schlitten nebeneinander auf gleicher Hohe befinden, befindet sich der Schlitten in Fiihrung,
der sich (a) in einer Kurve auf der Innenseite oder (b) auf einer Geraden dichter zur Innenseite der
nichsten Kurve befindet.

Auf der finalen Gerade befindet sich die Innenseite auf der Seite der Zielflagge auf dem Zielabschnitt.



,Wer befindet sich in Fiithrung”

e Die farbigen Knospen zeigen
die Linien an, die sich auf
/ o gleicher Hohe innerhalb der
Gelb ist alleine in Rennstrecke befinden.
nnen . .
Fithrung und somit . . . .
Erster. Rot und Blau In Kurven gibt es Hilfen, die den Spielern
8 sind gleich auf, Blau Linien zeigen, die sich auf gleicher Hohe
@ r,\'k:- = befindet sich ai) or auf be'ﬁnden., aber nicht nebeneinander liegep.
\\ ! der Seite der nichsten Die fqrb}:gz Kn?spifan;Endf%emer Llple
T | [nnenkurve, Somit ist entspricht der gleic farbigen Knospe einer
7 = : Linie auf gleicher Hohe. Hier befinden sich
7 Blau Zweiter und Rot . . .
J Dri Blau und Gelb auf gleicher Hohe, Gelb liegt
ritter. R . :
aber in Fiihrung, da er sich auf der Innenseite

der Kurve befindet. Rot ist am weitesten
zuruck.

Im eigenen Zug fiihrt jeder Spieler die folgenden Schritte durch:

1-3 Hundekarten mit gleichem Wert ausspielen
Den eigenen Schlitten bewegen
Die Handkartenanzahl auf 5 Karten bringen (indem man Karten zieht oder abwirft)

@ 1-3 Hundekarten mit gleichem Wert ausspielen (,,Auf geht’s!*) I inker Bund

s’ Ein Spieler muss zu Beginn seines Zugs mindestens eine Hundekarte U Rechter Hund
ausspielen.

% Ein Spieler darf 1, 2 oder 3 Hundekarten ausspielen.

@’ Jede der gespiclten Karten muss den gleichen Wert haben
(z.B. 5, 3-3, 4-4-4, etc.).

s’ Die Karten werden offen auf den linken und/oder rechten
Hund (auf die bereits in den vorherigen Runden gespielten
Karten) und/oder zum Bremsen auf den Bremsenstapel
gelegt. Der Bremsenstapel ist ein Ablagestapel, den jeder
Spieler neben seinem Schlittenplan anlegt. Auf jede
Position kann innerhalb einer Runde nur eine Karte
gelegt werden.

% ©__—=Der Bremsenmarker
wird auf das Feld
versetzt, das dem
Wert der Karte

s’ Man darf eine Karte ausspielen, die den Zustand des entspricht, die auf
Schlittens nicht dndert (Die neue Karte hat den gleichen den Bremsenstapel
Wert der bereits dort liegenden Karte). gelegt wurde.

¢ Wird eine Karte auf den Bremsenstapel gelegt, wird der Bremsenanzeiger auf das Feld

mit dem gleichen Wert versetzt (spielt man z.B. eine 2, wird die Bremse auf das Feld 2 gelegt).

Sonderregel: Hat ein Spieler keine Hundekarte auf der Hand, fiihrt er die folgenden Schritte durch (das

passiert dulerst selten, nachdem ein Spieler in den Schlitten eines anderen Spielers gerutscht ist):

%’ Man nimmt eine Dellenkarte.

¢ Man zieht Hundekarten, bis man wieder 5 Karten auf der Hand halt.

%% Man fiihrt seinen Zug normal durch (indem man mit Aktion 1 beginnt: 1-3 Hundekarten mit gleichem
Wert ausspielen, etc.).



@ Den eigenen Schlitten bewegen (Zusammen mit ( Beispiel Bewegung
chreien der Freude und Angst) .
Der rote Schlitten hat

% Die Geschwindigkeit des Schlittens ist die Summe der beiden die Geschwindiekeit 3
Hundekarten minus des aktuellen Bremsenwertes (siche e il rgechter
»Beispiel Bewegung® rechts). Zu Spielbeginn besitzt der Hund — Bremse: 345..

- Schlitten die Geschwindigkeit 3 (3+3 — Bremse (3) = 3). 5=3), und einen.Dri f

& Die Drift-Bewegung des Schlittens (oder schlicht der Drift) von i nach rechts (der
ist die Differenz der Geschwindigkeit der beiden Hunde. Der rechte Hund zieht um
Drift ist eine diagonale Vorwirtsbewegung, bei der sich der 2 stirker als der
Schlitten in Richtung des stirker ziehenden Hundes bewegt ks
(z.B. wiirde ein Schlitten mit den Hundekarten 3-5 um zwei ’
Felder nach rechts driften). Der Bremsenwert hat keine
Auswirkung auf das Driften.

¢ Der Schlitten iiberquert beim Driften immer die schwarzen
Linien auf den Strecken.

%’ Der Spieler zieht seinen Schlitten eine Anzahl an Feldern
gemdl} seiner Geschwindigkeit vorwérts (man muss alle
Felder ziehen, auller wenn es vorher zu einer Kollision

Eine mogliche
Bewegung wird
unten dargestellt.

]
rrh i I?

Schwarze

H | verlaufen

kommt). Wéhrend der Bewegung muss man auflerdem den Linien
Drift in Richtung des stérkeren Hundes beriicksichtigen. Man |[{ o 1. fen
~ muss eine Anzahl an Feldern gemall dem Driftwert driften. parallel zum & 4 quer zur
¢ Wenn der Drift groBer als die Geschwindigkeit ist, wird der i { Rennstrecke.

o Lo Streckenrand.|:
zusétzliche Drift ignoriert. :

% FEin Schlitten mit Geschwindigkeit 0 bewegt sich nicht. -\ r— 8

s Die Flaggen auf dem Schlittenplan helfen den Spielern, ALk H
wiahrend des Rennens rechts und links unterscheiden zu o ; -
konnen. Der Schlittenplan kann auflerdem zur besseren R(?t zieht F‘re] Felder vorwirts und
Orientierung gedreht werden. | driftet zwei Felder nach rechts. )

% Ein Spieler kann vollig frei wéhlen, wann der Schlitten driften o )
soll. Ein Schlitten mit Geschwindigkeit 5 und Drift 2 nach links ~ Beispiele zum Dr iften
kann z. B. zuerst ein Feld nach links driften, ein Feld gerade ( Diagonal
vorwarts ziehen, erneut driften und schlieBlich die letzten 2 = Lbenachbarte Felder]

Felder geradeaus ziehen. Der Spieler muss lediglich den
kompletten Drift bis zum Ende des Zuges ausfiihren (wenn der
Spieler z.B. 2 Felder driften soll, muss er dies spitestens in den
letzten beiden Schritten innerhalb der Bewegung machen).

% Wenn die beiden Hunde den gleichen Wert besitzen, gibt es
keinen Drift. Der Schlitten ist ausgeglichen. Ein ausgeglichener
Schlitten hat die Moglichkeit, eine Bonus-Bewegung durchzufiihren
(siehe Abschnitt D).

% Der Schlitten kann aufgrund der Bewegung Schéden erhalten. Im s

Abschnitt E (Dellen und Gefahren) stehen die Details.

M

Anmerkung — Die
Bewegung wird nicht durch
andere Schlitten oder
Hindernisse auf den mit
gelben Kreisen markierten
Feldern beeinflusst.

Die Handkartenanzahl auf 5 Karten bringen (Wenn der

Schlitten noch aus einem Stiick besteht!)

% Der Spieler erginzt seine Handkarten wieder auf 5 Karten.

s Wenn der Spieler weniger als 5 Karten besitzt (inklusive Dellenkarten),
zieht er nun vom eigenen Hundestapel Karten, bis er wieder 5 auf der Hand halt.

% In seltenen Fillen besitzt der Spieler mehr als 5 Karten (z.B. nach Abschluss des ersten Zugs, wenn er
auf der 5. Position gestartet ist, oder wenn er eine grof3ere Anzahl an Dellenkarten nehmen musste). In
diesem Fall muss der Spieler Hundekarten abwerfen, bis er wieder 5 Karten auf der Hand hélt. Diese
Karten werden auf den Bremsenstapel abgelegt und haben keine Auswirkung auf den Bremsenwert des
Schlittens.

% Dellenkarten zihlen zu den 5 Handkarten (je mehr der Schlitten zerstort wird, desto schwerer ist er zu
steuern).

Uberlappende
Felder




‘z‘ Dellenkarten konnen niemals abgeworfen werden (siche Abschnitt E. Dellen und Gefahren).

%’ Wenn der Hundestapel eines Spielers aufgebraucht ist, wird der Bremsenstapel zusammen mit den auf
den Hundefeldern des Schlittenplans verwendeten Karten gemischt (die beiden obersten Hundekarten
auf dem Schlittenplan bleiben liegen, da sie ja die aktuelle Geschwindigkeit des Schlittens anzeigen) und
bilden den neuen Hundestapel. Der Stapel wird wieder verdeckt neben dem Schlittenplan bereit gelegt.
AnschlieBend zieht der Spieler normal Karten nach.

D. BONUS-BEWEGUNG FUR AUSGEGLICHENE SCHLITTEN (,,Ausgeglichene Schlitten sind
gliickliche Schlitten*)

Ein ausgeglichener Schlitten fahrt sich wie ein Traum. Stellen Sie sich
Hunde vor, die in volliger Harmonie laufen. Thr Schlitten wird
ausnahmsweise mal richtig geradeaus gezogen. Sie haben die absolute
Kontrolle... Sie haben die Zeit, den besten Weg im Schnee zu wéhlen oder
in den Spuren eines vorausfahrenden Schlittens zu fahren. Sie erhalten die
Moglichkeit einer Bonus-Bewegung!

& Der Schlitten gilt als ausgeglichen, wenn beide Hunde den gleichen
Wert auf der Hundekarte besitzen (z.B. 3-3). Beide Hunde ziehen den

~ Schlitten mit der gleichen Geschwindigkeit (siche rechtes Beispiel)!

% Ein ausgeglichener Schlitten kann eine Bonus-Bewegung : -

~ ausfiihren. Beide Hunde haben den gleichen

%’ Die Geschwindigkeit des ausgeglichenen Schlittens wird um die Wert. Der Spieler hat die Moglichkeit,
aktuelle Position des Schlittens im Rennen erhoht (befindet sich der die Bonus-Bewegung gemil seiner
Schlitten z.B. auf dem 3. Platz, erhélt er eine um +3 erhohte Position im Rennen durchzufiihren.
Geschwindigkeit).

%’ Die Bonus-Bewegung wird im Anschluss an die normale Bewegung des Schlittens durchgefiihrt. Der
Schlitten wird dabei immer in gerader Richtung vorwérts gezogen. Es gibt wihrend der Bonus-
Bewegung keinen Drift.

%’ Der Spieler muss seinen Schlitten entweder die gesamte Bonus-Bewegung oder gar keine vorwarts
ziehen — es ist nicht moglich, nur einen Teil der Bonus-Bewegung zu ziehen.

%’ Der Bonus wird zur Geschwindigkeit des Schlittens dazu gezéhlt. Es kann dadurch geféhrlich werden, in
eine Kurve zu fahren!

%’ Der Schlitten muss sich bewegen, um diesen Bonus zu erhalten (eine Geschwindigkeit 0 bringt keine
Bonus-Bewegung).

%’ Beim Start in der ersten Runde des Rennens gibt es keine Bonus-Bewegung, die Schlitten miissen erst
beschleunigen, um ihre Renngeschwindigkeit zu erreichen. LESEN SIE DIESEN SATZ NOCH
EINMAL - SIE WERDEN IHN SONST VERGESSEN!

E. DELLEN UND GEFAHREN (,Ist gerade etwas von meinem Schlitten abgefallen? War es
wichtig?“)

Schlittenrennen ist ein gefahrlicher Sport. Trotz umfangreichen Trainings und Sicherheitsvorkehrungen
konnen trotzdem Unfille geschehen. Da das nahe liegende Krankenhaus nur 1 Ausgabe von Monopoly fiir
ihre wartenden Patienten besitzt, nehmen wir an, dass Sie dort nicht zu viel Zeit verbringen wollen. Je linger
das Rennen dauert, desto wahrscheinlicher wird der Schlitten eines Spielers Schlige und Kratzer
abbekommen, so dass er im weiteren Verlauf schwerer zu steuern sein wird. Die Spieler miissen eventuell
Dellenkarten auf die Hand nehmen. Dadurch kdnnen sie weniger Hundekarten nachziehen und haben
weniger Auswahlmdglichkeiten in den folgenden Ziigen.

Dellenkarten...

% ...zihlen zum Handkartenlimit von 5 Karten.

% ... konnen niemals ausgespielt oder abgeworfen werden.

% ... sind doppelseitig gedruckt, so dass die anderen Spieler sie erkennen konnen.




1. MIT UBERHOHTER GESCHWINDIGKEIT IN EINE KURVE FAHREN P
(,,AAaaaahh!%) 4

Es gibt alte Schlittenfahrer und mutige Schlittenfahrer. Es hat aber noch niemand
alte, mutige Schlittenfahrer getroffen. Uber 217 Testspieler wurden ernsthaft bei
der Ermittlung der Geschwindigkeitsbeschrankung in den Kurven verletzt. Einige
von ihnen sind nicht einmal durch die erste Kurve gekommen. Ignorieren Sie die
Geschwindigkeitsbeschrankungen auf eigenes Risiko. Ach, vergessen Sie die
Warnung... manchmal miissen Sie einfach schnell fahren!

| - = : . 3
.Geschwindigkeits-
beschriankung

"2" Der Spieler beendet seine restliche Bewegung.

%’ Er zieht anschlieBend eine Dellenkarte fiir jeden Geschwindigkeitspunkt iiber der
Geschwindigkeitsbeschrinkung (Mit Geschwindigkeit 5 bei einer
Geschwindigkeitsbeschrankung auf 3 muss man z.B. 2 Dellenkarten ziehen).

%’ Denken Sie daran, dass die Bonus-Bewegung fiir ausgeglichene Schlitten zu der
Geschwindigkeit der Schlitten dazu zihlt.

%’ Die Geschwindigkeitsbeschriankung gilt nur in dem Moment, in dem der Rot tiberquert die Linie
Schlitten die Linie iiberfahrt. Die restliche Kurve besitzt keinerlei mit einer Geschwindigkeit
Geschwindigkeitsbeschrinkungen mehr. Langsam rein — schnell wieder heraus! 5. Die Geschwindigkeits-

%’ Wenn der Schlitten withrend der restlichen Bewegung noch eine Kollision beschrénkung ist aber 4.

verursacht, wird dies nun im Anschluss ausgewertet. Wenn es keine Kollision ~ Rot muss

gibt, setzt der Spieler seinen Zug mit Schritt 3 fort (Die Handkartenanzahl auf 5 eine Dellenkarte nehmen,
Karten bringen). da seine Geschwindigkeit
um 1 zu hoch ist.

ot

._ s

2. MIT EINEM ANDEREN SCHLITTEN ZUSAMMENSTOSSEN
(,,Huch! Entschuldigung. Unfille passieren nun einmal.*)

Die Hunde laufen in einen anderen Schlitten (entweder durch Driften oder direkt §
von hinten). Dies ist nicht der Fehler des Spielers... (das ist doch
offensichtlich!). Gliicklicherweise ist der Schaden gering, nur die Hunde sind fiir
den Moment verwirrt. Das Folgende passiert:

‘z‘ Der Zug des Spielers endet sofort.

% Der Schlitten bleibt auf dem Feld stehen, das er direkt vor dem Unfall
erreicht hatte.

& Der Spieler zieht keine Karten von seinem Hundestapel nach, wirft aber
notfalls Karten ab, bis er nur noch 5 Karten auf der Hand hat (dies kann z.B.
passieren, wenn der Spieler viele Dellenkarten nehmen musste, nachdem er
im gleichen Zug mit {iberhohter Geschwindigkeit in eine Kurve gerast ist). Zur Erinnerung: Dellenkarten
konnen niemals abgeworfen werden.

%’ Der niichste Spieler beginnt mit seinem Zug.

%’ Der Spieler, der den Unfall verursacht hat, wird die folgende Runde voraussichtlich mit weniger als 5
Karten beginnen. Wéhrend Schritt 3 des folgenden Zugs zieht er aber wieder normal Karten nach, bis er
5 Karten auf der Hand hilt.

%’ Ein Spieler muss die Kollision nicht verhindern und kann sogar aus taktischen Griinden eine Kollision
verursachen.

Rot kracht in den blauen
Schlitten. ,,Aua“.

3. MIT DEM STRECKENRAND ZUSAMMENSTOSSEN (,,Pass auf den Baum au...!*)

Schlitten sind Prizisionsinstrumente. Wenn man sie in den Streckenrand fahrt, wird ihre Fahigkeit, gut
durch den Schnee zu gleiten, arg beschriankt. Aulerdem iibernimmt die Versicherung keine Schéiden, die
durch Fahrerfehler verursacht werden. Im seltenen Fall, dass ein Spieler trotzdem mit dem Streckenrand
zusammenstoBt, passiert das Folgende:



‘&’ Die Bewegung des Schlittens endet sofort.

%’ Der Schlitten bleibt auf dem Feld stehen, das er direkt vor dem Unfall erreicht
hatte.

%’ Der Spieler zieht eine Dellenkarte und setzt seinen Zug anschlieend mit Schritt
3 fort (Die Handkartenzahl auf 5 Karten bringen).

%’ Ein Spieler muss die Kollision nicht verhindern und kann sogar aus taktischen
Griinden eine Kollision verursachen (um z.B. zu verhindern, mit {iberhohter
Geschwindigkeit in eine Kurve zu rasen).

**ES GIBT AUS EINEM GUTEN GRUND NUR 4 DELLENKARTEN PRO
SPIELER**

0 . . . . ) ) ) . Rot kracht nachldssiger
Wenn ein Spieler jemals eine S. Dellenkarte ziehen muss, wird sein Schlitten in vy.ise in den Streckenrand

einen Haufen Kleinholz verwandelt. Er kann auf diesem Schlitten nicht mehr
weiterfahren, stattdessen wird der Schlitten aus dem Rennen entfernt. Wenn
der Schlitten aber bereits die Ziellinie iiberschritten hat, bleibt der Schlitten
auf dem erreichten Feld stehen, und muss die fiinfte Dellenkarte nicht nehmen. Der Schlitten kann
das Rennen weiterhin gewinnen, auch wenn der Fahrer wohl das eine oder andere Pflaster bendtigen
wird...

nachdem er zweimal
gedriftet ist.

F. SPIELENDE
"z" Alle Spieler, die am Ende einer Runde die Ziellinie tiberquert haben, haben das Rennen beendet.
&’ Der Spieler, der am weitesten hinter der Ziellinie zum Stehen kommt, ist der
Sieger. Das kann ein anderer Spieler sein, als derjenige, der die Linie als
Erster iiberquert hat. L P
%’ Sollten mehrere Schlitten gleich weit gefahren sein, gewinnt der beteiligte “:D
Schlitten auf der Spur, die am dichtesten neben der Zielflagge liegt. Auf die = ;
gleiche Weise werden der zweite Platz und alle folgenden Plétze fiir die Bei einem Unentschieden
Schlitten bestimmt, die in der gleichen Runde ins Ziel gekommen sind. gewinnt der Spieler auf der
%’ Das Spiel wird danach solange fortgesetzt, bis alle Spieler die Ziellinie Spur, die am dichtesten neben
iiberquert haben. Bei jeder Runde, in der Schlitten ins Ziel kommen, werden der Zielflagge liegt. Im obigen
die noch verbleibenden Platzierungen ermittelt, bis schlieBlich auch der Beispiel also die am weitesten

letzte Platz vergeben ist. rechts gelegende Spur.

G. BESONDERE STRECKENABSCHNITTE

Es gibt die besonderen Streckenabschnitte Schneeverwehung, Schlucht und Baumchen. Man sollte zuerst
ein normales Rennen gefahren sein, bevor man diese Streckenabschnitte verwendet. Sie werden auf der
nichsten Seite erklart.

H. EINE RENNSAISON

An Stelle eines einzelnen Rennens kann man verschiedene Strecken iiber den Verlauf einer ganzen Saison
durchfiihren. Jeder Spieler darf dabei einen eigenen Kurs zusammenstellen. Es werden in jedem Rennen die
folgenden Punkte vergeben:

1. Platz: 5 Punkte 2. Platz: 3 Punkte 3. Platz: 2 Punkte 4. Platz: 1 Punkt
Am Ende der Saison gewinnt der Schlittenfahrer mit den meisten Punkten.

I. DER ,,BIG PAWS“-MARKER @

Sie haben die Regeln bis hier durchgelesen, und sich die ganze Zeit gefragt: ,,Was macht wohl der Big
Paws-Marker und warum wurde sein Name nicht ins Deutsche iibersetzt“? Er ist IThre Belohnung dafiir, dass
Sie dieses Spiel gekauft und anderen Mitspielern erkldrt haben. Geben Sie ihn immer demjenigen Spieler,
der am léngsten iiber den eigenen Zug nachdenkt. Er darf ihn erst weitergeben, wenn in einem folgenden
Zug ein anderer Spieler ldnger griibelt. Der Marker hat fiir das Spiel keinen Effekt. Wenn man den Namen
des Markers im Englischen laut liest, lautet er {ibersetzt nicht nur ,,Gro3e Pfoten, sondern auch ,,grof3e
Pause®. Sie diirfen jetzt lachen. Dieser Marker darf auch in anderen Spielen verwendet werden...



UBERSICHT DER BESONDEREN STRECKENABSCHNITTE
Sobald Sie ein Meister des Hundeschlittenrennens geworden sind, mdchten Sie vielleicht einige (oder alle)
der folgenden Streckenabschnitte verwenden, um ein noch interessanteres Rennen zu erleben!

Biumchen
o Einige Bdumchen sind auf der Rennstrecke gewachsen, und
) . Skt el é’ - stellen ein Problem fiir unaufmerksame Schlitten dar! Stellen
A= T =% 2% —~— _ Sije in der Spielvorbereitung jeweils ein Biumchen auf jedes
Rkt | b markierte Feld der Rennstrecke (in weiteren Rennen kénnen
Free e Sie auch mit eigenen Aufstellungen experimentieren).
ey | - Wenn ein Spieler wihrend des Rennens mit einem
) Béaumchen kollidiert:

= g" entfernt er das Bdumchen von der Rennstrecke.

__ % nimmt er eine Dellenkarte auf die Hand.

‘2" AnschlieBend setzt er seinen Zug fort (restliche

2 Bewegung, Karten nachziehen, etc.).

9, Nachdem ein Bdumchen entfernt wurde, konnen die anderen
Schlitten ungestort tiber dieses Feld fahren.

Die Schlucht Die Schneeverwehung
Die Rennstrecke verlduft durch eine Schlucht, die gerade Eine Schneeverwehung hat einen Teil der
noch so breit ist, dass sich ein Schlitten sicher Strecke unpassierbar gemacht. Befahrbare
hindurchzwingen kann! Befahrbare Felder sind hier mit Felder sind hier mit griinen Haken
griinen Haken gekennzeichnet. Die diagonale Bewegung gekennzeichnet. Die diagonale Bewegung
wird durch den Streckenrand nicht behindert, wenn man wird durch den Streckenrand nicht behindert,
von einem befahrbaren Feld zum nédchsten zieht. wenn man von einem befahrbaren Feld zum
Eine Kollision mit einer der beiden mittleren Sdulen néchsten zieht.

(oben mit einem roten Kreuz markiert), wird genau wie
eine Kollision mit dem Streckenrand behandelt.

Ubergiinge zwischen Streckenabschnitten
Es wird davon ausgegangen, dass zwischen

zwei Streckenabschnitten eine blaue Linie
verlduft. Aufgrund einer ungenauen
Beschneidung wihrend der Produktion kann
sie manchmal fehlen.




BEISPIELE
Eine Beispielrunde

Gelb liegt in Fiihrung und zieht somit als Erster. Er
spielt eine 2 auf seinen linken Hund. Die
Geschwindigkeit des Schlittens ist somit 3 (2+4-3),
und der Drift betrdgt 2 nach rechts (der rechte
Hund zieht um 2 stérker als der linke). Der
Schlitten fahrt also 3 Felder nach vorne und driftet
dabei 2 Felder nach rechts.

Der gelbe Schlitten verstoft nicht gegen die
Geschwindigkeitsbeschrankung der Kurve, und
muss somit keine Dellenkarten ziehen.

o
NN

¥,

N7

Obwohl Blau und Rot gleichauf sind, steht Blau
dichter zur Innenseite der ndchsten Kurve und ist
somit Zweiter. Blau spielt je eine 2 auf beide
Hunde und auf den Bremsenstapel (man darf bis zu
3 Karten mit gleichem Wert ausspielen). Somit
besitzt er vorerst eine Geschwindigkeit von 2 (2+2-
2), die er aber aufgrund des ausgeglichenen
Schlittens mit der Bonus-Bewegung erhdhen darf
¥ |\ (beide Hunde haben den gleichen Wert). Der
‘|| Bonus entspricht seiner Position (2. Platz = 2).
Blau entscheidet sich dafiir, die Bonus-Bewegung
zu nutzen und fahrt somit mit der Geschwindigkeit
4 und ohne Drift.

Rot ist als Letzter in der Runde dran. Er platziert
eine 4 auf seinen linken Hund und nutzt eine
zweite 4 flir die Bremse. Er fahrt nun mit der
Geschwindigkeit 5 (4+5-4) und einem Drift 1 nach
rechts (der rechte Hund zieht etwas stérker als der
linke).

Rot iiberschreitet die
Geschwindigkeitsbeschrinkung der Kurve um 1
und nimmt somit 1 Dellenkarte.

Beispiel zum Driften durch eine Kurve
Rot hat eine
Geschwindigkeit 6 (3+5-2)
und einen Drift 2 nach
rechts (der rechte Hund
zieht um 2 stérker als der
linke).

Der Spieler driftet 2, indem
er die schwarzen Linien
zweimal iiberquert.

Um einen Drift
durchzufiihren, muss der
Spieler eine schwarze Linie
iiberqueren.




Courses / Rennstrecken

Track pieces /Streckenabschnitte

L.

Snow drift Saplings Chasm

Straight Corner Schneeverwehung Biumchen Schlucht
Gerade Kurve U-turn
Kehrtwende @
>
X 12345 o
S Start Finish / Ziel
(with position set-up) (with chequered flag set-up)
(mit Startpositionen) (mit Zielflagge)

The Nutcracker

Dagger of the

Mountain Troll The Hobbit’s Breakfast
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Game Summary \ Spieliibersicht

EACH ROUND:

The players take their turn in race order.
Each turn a player does the following:

1) Plays cards
%

1 or more cards of the same value
onto the left dog, right dog and/or
brake

w A maximum of one card for each
position (so a maximum of 3 cards
in total)

2)Moves the sled

w The speed is the dogs’ value added
together minus the brake value

A The drift is the difference between
the two dogs (towards the stronger
dog)

w If the sled is balanced (both dogs

have the same value) the player may
take bonus movement

Bonus Movement

' Equal to the players position in the race
w Player must take all or none of the bonus
w Bonus is added to the sled’s speed, and
counts towards corner safety limits

3) Returns hand size to 5

HAZARDS

Draw from Dog Deck if less than 5
cards, discard if more than 5

Dent cards count towards hand size
and cannot be discarded

Exceeding the safety limit on a corner

Crashing into
%

Crashing into

Take a dent card for each point of
speed over the safety limit
Continue with sled’s movement and
rest of turn

another sled

Sled’s movement and player’s turn
ends immediately

Player does not refill hand (but must
still discard if above 5)

the side of the track

Sled’s movement ends immediately
Player takes a dent card

Player moves onto step 3 (Return
hand size to 5)

Jede Runde:

Die Spieler fithren ihren Zug in Rennreihenfolge aus.
In jedem Zug fiihrt der Spieler die folgenden Schritte
durch:

1) Karten ausspielen
w 1-3 Karten mit dem gleichen Wert auf den linken
Hund, rechten Hund und/oder die Bremse legen.
w Maximal 1 Karte fiir jede Position.

2) Schlitten bewegen

w Die Geschwindigkeit entspricht der Summe beider
Hunde minus des Wertes der Bremse.

w Der Drift ist die Differenz der Werte der beiden
Hunde (in Richtung des starkeren Hundes).
Wenn der Schlitten ausgeglichen ist (beide Hunde
haben den gleichen Wert), erhilt der Spieler eine
Bonus-Bewegung.

”w=

onus-Bewegung
' Entspricht der Position des Spielers im Rennen
Man muss entweder gesamte oder keine Bonus-
. Bewegung nutzen.
% Bonus wird zur Geschwindigkeit hinzugezahlt und
muss bei Geschwindigkeitsbeschriankung in Kurven
beriicksichtigt werden.

-
-

3) Die Handkarten auf S bringen

w Karten vom eigenen Hundestapel ziehen, wenn man
weniger als 5 Karten auf der Hand hélt, Karten

~ abwerfen, wenn man mehr als 5 hat.

% Dellenkarten zihlen zu der Kartenhand und kénnen
nicht abgeworfen werden.

GEFAHREN

Die Geschwindigkeitsbeschrinkung in Kurven

iiberschreiten

W Man nimmt eine Dellenkarte pro
Geschwindigkeitspunkt {iber der

~ Geschwindigkeitsbeschrankung.

W Man setzt die Bewegung des Schlittens fort und
beendet den Zug normal.

Mit einem anderen Schlitten zusammenstof3en

a’ Die Bewegung des Schlittens und der Zug des
Spielers sind sofort vorbei.

Man zieht keine Karten nach (muss aber eventuell
auf 5 Karten abwerfen).

”w=

it dem Streckenrand zusammenstof3en
' Die Bewegung des Schlittens endet sofort.
Man nimmt eine Dellenkarte.
Man setzt den Zug mit Schritt 3 fort (Die
Handkartenzahl auf 5 Karten bringen).



