SPIELENDE

Das Spiel endet, wenn der letzte Snowboarder die Piste wieder verlassen hat.
Entweder hat er das Ziel erreicht oder der letzte Snowboarder wurde vom Brett
geworfen.

Danach werden die Punkte verteilt:

Auf den Zielfeldern werden die Werte der ersten vier Snowboarder, die ins Ziel ge-
kommen sind, um den Wert auf dem entsprechenden Zielfeld vervielfacht. Auf
dem ersten Zielfeld wird der Wert des Snowboarders vervierfacht, auf dem zwei-
ten Zielfeld wird der Wert verdreifacht und auf dem dritten und vierten Zielfeld
wird der Wert jeweils verdoppelt. Snowboarder, die spiter ins Ziel gekommen sind
und vor ihrem Team-Captain auf dem Tisch liegen, bringen nur den aufgedruck-
ten Wert ein.

Fiir jeden fremden Snowboarder, der vor ihm liegt, erhilt der Spieler den aufge-
druckten Wert.

Sieger ist der Team-Captain mit den meisten Punkten.

Beispiel der Wertung eines Team-Captains:

Der Team-Captain der Krokodile hat seinen Snowboarder mit dem Wert 2 als
Ejrster ins Ziel gebracht. Zusitzlich hat er noch drei gegnerische Snowboarder mit
den Werten 1, 3 und 3 vor sich liegen. Der Spieler erhilt acht Punkte (2 x 4) durch
seinen eigenen Snowboarder und sieben Punkte (1+3+3) durch die drei gegneri-
schen Snowboarder. Der Spicler schliefSt das Spiel mit 15 Punkten ab.
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Das Krokodil mit dem Wert 2 Die gewonnenen gegnerischen
auf dem ersten Zielfeld. Karten des Team-Captains der

Krokodile.
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(in Rot und Griin) |
I

20 Snowboarder
(5 Teams mit je
4 Snowboardern)

16 Schneeballkarten

SPIELIDEE

Einmal im Jahr treffen sich die besten Snowboardteams zum beriihmten Hima-
laya-Grand Prix. Diesmal gehen bis zu fiinf Teams an den Start. Die Team-Cap-
tains schicken ihre mutigsten Abfahrer auf die Piste. Zusitzlich heuern sie Yetis an,
die gegnerische Snowboarder mit groffen Schneebillen vom Brett werfen sollen.
Die Spieler sind die Team-Captains. Sie versuchen, die eigenen vier Snowboarder
sicher die Piste herunter fahren zu lassen. Gleichzeitig setzen sie die Yetis ein, um
die gegnerischen Snowboarder vom Brett zu werfen. Taktisches Geschick und das
gewisse Quintchen Gliick verhelfen dem erfolgreichen Team-Captain zum Sieg.
Wer die eigenen Snowboarder iiber die Piste ins Ziel bringt und gegnerische
Snowboarder am Zieleinlauf hindert, erhilt Punkte. Wer am Ende des Spiels die
meisten Punkte besitzt, gewinnt.
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Der Spieler, der erfolgreich einen oder mehrere Snowboarder vom Brett geworfen
hat, legt die Snowboarder verdeckt vor sich ab. Erbeutete gegnerische Snowboar-
der bringen dem Spieler am Ende des Spiels Punkte ein (siche auch Spielende).
Die ausgespielten Yetikarten bleiben bis Spielende auf ihren Feldern liegen. Sie
diirfen kein zweites Mal einen Snowboarder vom Brett werfen.

Die Schneeballkarten

Hat ein Spieler gewiirfelt und ist mit dem Ergebnis nicht zufrieden, -

kann er eine Schneeballkarte abgeben und den Wiirfelwurf wieder- @r &% S,
holen. Dies darf er solange, wie er noch Schneeballkarten besitzt. '
Abgegebene Schneeballkarten kommen aus dem Spiel.

Wichtig: Bei mehreren Wiirfelwiirfen fiir denselben Yeti zihlt nicht der jeweils
letzte Wurf, sondern der jeweils hochste. Das bedeutet: Eine gewiirfelte 4 bleibt
bestehen, auch wenn die nichsten Wiirfe niedriger sind.

Verscharfte Variante fir ausgebuffte Team-Captains

Anstelle der bereits beschriebenen Wiirfelregel kann auch die folgende Variante
gespielt werden: Wiirfelt der Team-Captain mehrmals fiir den selben Yeti, dann
zihlt jetzt der jeweils letzte Wurf. Die Team-Captains miissen genau wiirfeln. Es
kann nur noch der Snowboarder vom Brett geworfen werden, der auf dem Pisten-
feld mit dem gewiirfelten Wiirfelsymbol liegt.

Beispiel: Der Team-Captain der Biber hat den roten Bowling-Yeti ausgespielt und
eine >4 gewiirfelt. Dies ist ibm zu wenig. Er gibt seine letzte Schneeballkarte ab
und wiirfelt eine . 3. Dieser Wurf zihlt. Er nimmt den gegnerischen Snowboarder,
der auf dem roten Wiirfelsymbol mit der & liegt. Den Snowboarder, der auf dem
Wiirfelsymbol mit der roten C liegs, erbilt er nichs.

Sonderregeln: €Eingeschrankte Zugméglichkeit und Aussetzen

Hat einer der Team-Captains keine Snowboarder mehr im Spiel, d.h., seine Snow-
boarder haben das Ziel erreicht bzw. sic wurden vom Brett geworfen, dann diirfen
die anderen Team-Captains ihre Snowboarder nicht mehr seitwirts bewegen.

Normalerweise muss ein Team-Captain, wenn er am Zug ist, eine von den drei

Aktionen durchfiihren. Es kann die Situation eintreten, dass ein Team-Captain

=> weder einen Snowboarder auf die Piste schicken kann (er hat keinen eigenen
Snowboarder mehr aufgedeckt vor sich liegen),

=> noch einen Snowboarder bewegen kann (er hat keine Snowboarder auf der Piste
bzw. es gibt fiir seine Snowboarder auf der Piste keine freien Nachbarfelder).

‘Trite dieser Fall ein, dann ist der Team-Captain nicht gezwungen eine Yetikarte

auszuspielen. Er darf dann aussetzen.
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Auf jedem Yetifeld kdnnen zwei gleiche Yetikarten abgelegt werden. Der Yeti
schaut dabei in Richtung der Snowboarder, die er vom Brett werfen will. Ob er
dabei erfolgreich ist, entscheidet der Wiirfel.

Snowboarder vom Brett werfen
Nachdem eine Yetikarte auf ihr
Yetifeld gelegt wurde, muss der
Spieler, der sie ausgespielt hat,
wiirfeln. Vom Brett werfen heift:
Bei einer gewiirfelten 3 oder ho-
her werden alle gegnerischen
Snowboarder, die sich auf den
Pistenfeldern bis zu der gewiirfel-
ten Zahl und in der gleichen
Reihe des werfenden Yetis befin-
den, von der Piste genommen.
Wenn der Yeti vom roten Rand
der Piste versucht Snowboarder
vom Brett zu werfen, dann gelten
die Felder mit den roten Wiirfel-
symbolen von drei bis sechs. Wenn
der Yeti vom griinen Rand ver-
sucht Snowboarder vom Brett zu
werfen, dann gelten die Felder mit
den griinen Wiirfelsymbolen von
drei bis sechs.
Bei einer 1 oder einer 2, wird kein
Snowboarder vom Brett geworfen.
Ein Yeti kann innerhalb einer
Reihe auch mehrere gegnerische  Der griine Dreibinder-Yeti, der vom Team-
Snowboarder auf einmal vom  Captain der Krokodile gespielt wurde, wirft
Brett werfen. von links erfolgreich zwei Snowboarder mir
Eigene Snowboarder bleiben auf  einer gewiirfelten i3 von der Piste.
den Brettern. Das eigene Krokodil in derselben Reihe
bleibt verschont.

Ein roter Krummarm-Yeti wirft von rechts
erfolgreich einen Snowboarder mit einer
gewiirfelten << von der Piste.

SPIELVORBEREITUNG

Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. Die Karten werden nach Snowboar-
der-, Yeti- und Schneeballkarten sortiert.

Es gibt fiinf verschiedene Yetis jeweils in den Farben Rot und Griin. Jeder Yeti ist
zwei Mal im Spiel. Die 20 Yetikarten werden gemischt. Abhingig von der Spie-
leranzahl bekommt ein Spieler unterschiedlich viele Yetikarten auf die Hand.

-> Bei fiinf Personen erhilt jeder Die Yetis an den Rindern
vier Yetikarten. \ des Spielplans:

=> Bei vier Personen erhilt jeder L Zweihinder-Yeti
fiinf Yetikarten. :

=> Bei drei Personen erhilt jeder
sechs Yetikarten. Die restlichen
zwel Yetikarten werden ungesehen

in die Spielschachtel zuriickgelegt.

. Krummarm-Yeti
Dreibinder-Yeti
Bowling-Yeti

| Kugelstofier-Yeti

Tipp: Jeder Spieler sollte die Yetis in der
gleichen Reihenfolge auf der Hand sortie-
ren, wie sie auch auf dem Spielplan vor-
kommen. Also beispiclsweise den ,Zwei-

hinder-Yeti“ ganz links und den ,Kugel- Beispiel flir sortierte Yetikarten auf
stofler-Yeti“ ganz rechts. dor Elimdl

Es gibt fiinf Snowboardteams:

Biber, Krokodile, Kingurus, Nashérner
und Giraffen.

Jedes Team besteht aus vier Snowboardern &7
mit den Werten 1, 2, 3 und 4. Jeder Spieler . ) JU |
kann sich ein Snowboardteam aussuchen. Wert
Die Snowboarder legt er aufgedeckt vor Snowboardteam der
sich ab. der Krokodile Karte

Bei drei und vier Spielern erhilt jeder Spieler zwei Schneeballkarten. Bei fiinf
Spielern erhile jeder Spieler drei Schneeballkarten. Die Schneeballkarten werden
zu den Yetikarten auf die Hand genommen. Die restlichen Schneeballkarten
kommen zuriick in die Spielschachtel. Der Wiirfel wird bereit gelegt.
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SPIELABLAUF

Der jiingste Spieler beginnt das Spiel. Danach folgen die Mitspieler im Uhr-
zeigersinn. Wer am Zug ist, muss entweder

- cinen seiner Snowboarder auf die Piste schicken, oder
=> einen seiner Snowboarder auf der Piste bewegen, oder
=> cinen Yeti ausspielen (bzw. aussetzen, siche = Sonderregel auf Seite 7).

Danach ist der nichste Spieler an der Reihe.

Der Biber wird in die
erste Startreihe gelegt.

€in Snowboarder wird auf
die Piste geschickt

Der Spieler nimmt einen seiner vor
ihm liegenden Snowboarder und legt
ihn aufgedeckt auf ein freies Feld sei-
ner Wahl in die ersten beiden Reihen
der Piste (Startreihen). Ein freies Feld
ist ein Feld, auf dem kein anderer
Snowboarder liegt.

Achtung: Auf den fiinf Feldern der ersten Startreihe kénnen die Snowboarder nicht
vom Brett geworfen werden, weil weder rechts noch links der Piste ein Yetifeld ist.
Erst ab der zweiten Reihe sind rechts und links der Piste Yetifelder, auf denen Yetis
abgelegt werden konnen (siche auch = Einen Yeti ausspielen).

Das Nashorn
darf seitwirts,
gerade und
schrig vor-
wirts gezogen
werden.

€in Snowboarder
wird bewegt

Es diirfen nur eigene Snow-
boarder bewegt werden. Der 3
Spieler bewegt einen Snow-
boarder auf dem Spielplan
seitwirts, gerade vorwirts
oder schrig vorwirts auf ein
freies Nachbarfeld (Siche -
auch dazu = Sonderregel auf
Seite 7). Die Snowboarder
diitfen weder zuriickgezogen
werden noch die Piste seit- 3
wirts verlassen.

- Das Krokodil
wird durch das
Nashorn und
den Pisten-
rand in seiner
Bewegung
eingeschriinkt.

Zieleinlauf

Befindet sich ein Snowboarder in der
letzten Reihe der Piste und wird vor-
wirtsbewegt, dann hat der Snow-
boarder das Ziel erreicht. Der erste
Snowboarder im Ziel wird auf das
erste Zielfeld gelegt. Die nachfolgen-
den Snowboarder werden der Rei-
henfolge nach auf das zweite, dritte
und vierte Zielfeld gelegt, dort blei-
ben sie bis zum Spielende liegen.
Snowboarder, die das Ziel erreichen, nachdem die Plitze 1-4 belegt sind, legt der
entsprechende Team-Captain verdeckt vor sich ab, getrennt von den Snowboar-
dern, die noch nicht auf der Piste waren.

Snowboarder, die das Ziel erreicht haben, bringen dem Spieler Punkte ein (siehe
auch => Spielende).

Das Krokodil wird von der letzten
Reihe auf das zweite Zielfeld gelegt.

€inen Yeti ausspielen
Ein Spieler, der keinen Snowboarder auf die Piste schicken oder auf der Piste
bewegen méchte, muss eine Yetikarte ausspielen (Ausnahme siche = Sonderregel
fiir Aussetzen auf Seite 7). Die Yetikarte wird aufgedecke auf das entsprechende
Yetifeld gelegt.

Mit den Yetis kénnen frem-
de Snowboarder vom Brett

geworfen werden. Es gibt
fiinf verschiedene Yetis. Je-
der Yeti steht am Rande der
Piste und iiberwacht eine
Reihe. Ein Yeti schaut und
wirft Schneebille entweder
nach rechts (griine Karte)
oder nach links (rote Kar-
te). Damit ist jeder Yeti ei-
nem bestimmten Yetifeld
am roten bzw. griinen Rand
der Piste zugeordnet.
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Der rote Krummarm-Yeti, der nach links schaut
und wirft, kann nur auf das entsprechende Feld
der roten Reihe abgelegt werden.
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Der rote Krummarm-Yeti deckt die vier Felder mit
den roten Wiirfelsymbolen ab.



