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n der verschneiten Welt nérdlich des
Polarkreises frefen mutige Fahrer mit

Rennen gegeneinander an. Die weifle
Pracht birgt zahlreiche Gefahren und nicht alle Teilnehmer werden es mdglicher-
weise bis ins Ziel schaffen. lhre Hunde haben nur ein Tempo: Hachstgeschwindig-
keit! Greifen Sie nach den Ziigeln, steigen Sie auf den Schlitten und los geht das
spannende Rennen durch Eis und Schnee. Sie miissen kein Inuit sein, um das
Rennen gewinnen zu kdnnen!
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| Spielvorberaiiing

@& - Stellen Sie einen Rennkurs zusammen, indem Sie verschiedene
Streckenabschnitte aneinanderlegen (fiir Ihr erstes Rennen verwen-
den Sie bitte den Anfangerkurs ,Der Nussknacker” auf S. 10). 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 grof werden, also
suchen Sie sich besser einen grofen Tisch! Alternativ konnen Sie
auch waihrend des Rennens Streckenabschnitte nach Bedarf anlegen
und entfernen.

@& - Ergiinzen 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 Starfabschnift ist doppelseitig).

@& - Jeder Spieler wahlt eine Farbe und erhdlt den gleichfarbigen Holz-
schlitten, Schlittenplan und Hundestapel.

& > Jeder Spieler legt seinen Schlittenplan vor sich ab. Eine

Bremsmarke mit dem Wert 3 wird in die dafiir vorgesehene
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Aussparung gelegt (die Hunde beginnen ebenfalls mit Tempo 3, sie
sind aber bereits auf dem Plan vorgedruck).

&> Die Dellenkarten und die Bremsmarken werden neben die Renn-
stracke gelegt.

@& - Jeder Spieler mischt seinen Hundestapel und legt ihn verdeckt neben
seinem Schlittenplan ab.

@& > Der Spieler mif der heisersten Stimme wird Startspieler. Der Spieler
mit der zweitheisersten Stimme wird Zweiter, usw. Weise, alte Spieler
kénnen die Spielerreihenfolge auch zufillig bestimmen.

@& > Der Startspieler wahlt einen beliebigen freien Startplatz auf dem Startab-
schnitt aus und platziert dort seinen Holzschlitten. In Spielerreihenfolge
wahlen die anderen Spieler ebenfulls freie Startplitze. Jeder Startplatz
kann nur von einem Schlitten besetzt werden.

& > AnschlieBend nimmt jeder Spieler 5 Karten vom eigenen Hundekartensta-
pel auf die Hand. Ein Spieler, der sich auf den 4. Startplatz stellt, zieht eine
zusitzliche Karte. Ein Spieler, der sich auf den 5. Startplatz stellr, zieht zwei
2usiitzliche Karten (Wichtig: Diese zusiitzlichen Karten gibt es fiir den ge-

wilten Startplatz. Sie sind unabhtingig von der Anzahl gn Mifspielern).




Schaut Euch das Beispiel auf Seite 9 an.

Die Spieler fihren ihren Zug in Rennreihenfolge aus (der fihrende Spieler
zverst, siehe , Wer befindet sich in Fishrung”), bis alle einmal gezogen haben.
In der ersten Runde ist dies identisch mit der Nummerierung der Starfpldtze.

Wenn sich Schlitten nebeneinander auf gleicher Hohe befinden, liegt der
Schlitten in Fihrung, 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 zdhlt die Seite mit der Zielflagge auf dem Zielabschnitt
als Innenseite.

l.lmler Spieler fiinrt in seinem Spielzug
die_folgenden_Schritte_aus_

@ - 1-3 Hundekarten mit gleichem Wert ausspielen.

& > Den eigenen Schlitten bewegen.

& - Kartenhond auf 5 Karten bringen (indem man Karfen zieht oder abwirft).
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Ein Spieler muss zu Beginn seines Zugs mindestens eine Hundekarte ausspielen.

Ein Spieler darf 1, 2 oder 3 Hundekarten ausspielen.

Jede der gespielten Karten muss den gleichen Wert haben (z.B. 5, 3-3,
4-4-4 efc.).

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 Bremsstapel gelegt (um eine Bremsmarke durch eine andere zu er-
setzen). Der Bremsstapel ist ein Ablagestapel, den jeder Spieler neben seinem
Schlittenplan anlegt. Auf jede Position kann innerhalb einer Runde nur eine
Karte gelegt werden.

Man darf eine Karte ausspielen, die den Zustand des Schlittens nicht dndert
(Die neve Karte hat den gleichen Wert wie die bereits dort liegende Karte).

Wird eine Karte auf den Bremsstapel gelegt, so wird die Bremsmarke durch
eine andere ersetzt, die dem Wert der abgelegten Hundekarte entspricht
(spielt man z.B. eine 2, wird eine Bremsmarke mit dem Wert 2 in die dofir
vorgesehene Aussparung gelegf).

Sonderregel: Hat ein Spieler keine Hundekarte auf der Hand, fihrt er die
folgenden Schritte aus (das passiert in den seltenen Fllen, nachdem ein
Spieler in den Schlitten eines anderen Spielers gekracht ist)

& > Man nimmt eine Dellenkarte.

& - Man zieht Hundekarten, bis man wieder 5 Karten auf der Hand hdl.

@ - Man fihrt seinen Zug normal aus (indem man mit Akfion 1 beginnt:

1-3 Hundekarten mit gleichem Wert ausspielen, etc.).

I_ﬂﬂ!l gigenen SIHI“_“EII bewegen
lIllIt.lalllﬂll_SIllll'.ElEll-llﬂl‘.ﬂ?l!lllll!-llllﬂ-ﬁllﬂS“_
@ - Die Geschwindigkeit des Schlittens ist die Summe der beiden Hun-
dekarten minus des akiuellen Bremswertes (siche , Bewegungsbei-
spiel” auf der ndchsten Seite). Zu Spielbeginn besitzt der Schlitten
die Geschwindigkeit 3 (3+3 — Bremse (3) = 3).
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Gelb ist alleine in Fiibrung und somit Etster. Rot und Blau
sind gleich auf, Blau befindet sich aber auf der Innenseite der
néchsten Kurve. Somit ist Blau Zweiter und Rot Dritter:

@ - Die Drift-Bewegung des Schlittens (oder schlicht der Drift) ist die
Differenz der Geschwindigkeit der beiden Hunde. Der Drift ist eine
diagonale Vorwirtshewegung, bei der sich der Schlitten in Richtung
des stiirker ziehenden Hundes bewegt (z.B. wirde ein Schlitten
mit den Hundekarten 3-5 um zwei Felder nach rechts driften). Der
Bremswert hat keine Auswirkung auf das Driften.
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Die farbigen Markierungen zeigen die Linien an, die sich
auf der Rennstrecke auf gleicher Hohe befinden.

In Kurven gibt es Hiffen,
die den Spielern Linien
zeigen, die sich auf gleicher
Hohe befinden, aber nicht
nebeneinander liegen. Die
Jfarbige, runde Markierung

1 am Ende einer Linie
" enispricht der gleichfarbigen
' Markierung einer Linie
auf gleicher Hohe. Hier
befinden sich Blau und Gelb
auf gleicher Hohe, Gelb
liegt aber in Filhrung, da
- ersich auf der Innenseite
der Kurve befindet. Rot liegt
am weitesten zuriick.
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Rechter Hund

Die Bremsmarke hat
den gleichen Wert wie
die auf den Bremsstapel
abgelegte Karte..

@ Der Schlitten Uberquert beim Driften immer die schwarzen Linien
auf den Strecken.

&> Der Spieler zieht seinen Schlitten eine Anzahl an Feldern gemdf sei-
ner Geschwindigkeit vorwiirts (man muss alle Felder ziehen, aufer
wenn es vorher zu einer Kollision kommt). Wahrend der Bewegung
muss man auflerdem den Drift in Richtung des stiirkeren Hundes
beriicksichtigen. Man muss eine Anzahl an Feldem gemd dem
Driftwert driften.

@ > Wenn der Drift grifler als die Geschwindigkeit ist, wird der zusdtz-
liche Drift ignoriert.

& Ein Schlitten mit Geschwindigkeif 0 bewegt sich nicht.

Die Flaggen auf dem Schlittenplan helfen den Spielern, wihrend des Ren-
nens rechts und links einfacher zuordnen zu kénnen. Der Schlittenplan kann
auBerdem zur besseren Orientierung gedreht werden.

Ein Spieler kann vollig frei wihlen, wann der Schlitten driften soll. Ein
Schiitten mit Geschwindigkeit 5 und Drift 2 nach links kann z. B. zuerst
ein Feld nach links driften, ein Feld gerade vorwirts ziehen, emeut driften

- und schlieflich die letzten 2 Felder geradeaus ziehen. Der Spieler
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muss lediglich den kompletten Drift bis zum Ende des Zuges ausfihren (wenn
der Spieler z.B. 2 Felder driften soll, muss er dies spatestens 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 Mdglich-
keit, eine Bonus-Bewegung durchzufishren (siehe Seite 5).

Der Schlitten kann aufgrund der Bewegung Schiden erhalten. Auf Seife 6
(Dellen und Gefahren) stehen die Details.

Die Kartenhand auf & Karten bringen

(Wenn_der Schiitten_noch_aus_einem_Stiick besteht!]_

Der Spieler ergiinzt seine Hand wieder auf 5 Karten.

Wenn der Spieler weniger als 5 Karten auf der Hand hdlt (inklusive Del-
lenkarten), zieht er nun vom eigenen Hundestapel Karten, bis er wieder
5 Karten hilt.

In seltenen Fllen hlt der Spieler mehr als 5 Karten (z.B. nach Ab-
schluss des ersten Zugs, wenn er auf der 5. Position gestartet ist, oder
wenn er eine groBere Anzahl an Dellenkarten nehmen musste). In diesem
Fall muss der Spieler Hundekarten abwerfen, bis er wieder 5 Karten ouf
der Hand hilt. Diese Karten werden auf den Bremsstapel abgelegt und
haben keine Auswirkung auf den Bremswert des Schlittens.

Dellenkarten zdhlen zu den 5 Handkarten (je mehr der Schlitten zer-
stort wird, desto schwerer ist er zu steuern).

Dellenkarten konnen niemals abgeworfen werden (siehe Seite 6: Del-
len und Gefahren).

Bewequngsheispiel;

Der rote Schlitten hat die Geschwindigkeit
3 (linker Hund + rechter Hund — Bremse:
3+5-5=3), und einen Drift von 2 nach
rechts (der rechte Hund zieht um 2
stirker als der linke). Eine migliche
Bewegung wird unten dargestellt.

Schwarze Linien verlaufen
parallel zum Streckenrand.
Blaue Linien verlaufen quer zur Rennstrecke.
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Rot zieht drei Felder
vorwdrts und driftet zwei
Felder nach rechs.




Wenn der Hundestapel eines Spielers aufgebraucht ist, wird der Bremsstapel
zusammen mit den auf den Hundefelder des Schiittenplans verwendeten Kar-
fen gemischt (die beiden obersten Hundekarfen auf dem Schlittenplan bleiben
liegen, da sie ja die aktuelle Geschwindigkeit des Schittens anzeigen) und bl
den den neuen Hundekartenstapel. Der Stapel wird wieder verdeckt neben dem
Schlittenplan bereit gelegt. Anschlieiend zieht der Spieler normal Karten nach.

5| Bunus-Bewegung

Ein ausgeglichener Schlitten fahrt sich wie ein Traum. Stellen Sie sich Hun-
de vor, die in vdlliger Harmonie laufen. Ihr Schlitten wird ausnahmsweise mal
richtig geradeaus gezogen. Sie haben die absolute Kontrolle... Sie haben
die Zeit, den besten Weg durch den Schnee zu wihlen oder in den Spuren
eines vorausfahrenden Schlittens zu fahren. Sie erhalten die Maglichkeit 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 (siehe Spielbeispiel auf Seite 9)!

Driftheispiele g Bt

Anmerkung —Andere Schlitten
oder Hindernisse auf den mit
gelben Kreisen markierten
Feldern beeinflussen die
Bewegung nicht.

| fir ausgeglichens Sehlitten
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Uberlappende Felder

Beide Hunde haben den
gleichen Wert. Der Spieler

hat die Moglichkeit,
die Bonus-Bewegung
gemds seiner Position im

Rennen durchzufiihren.

Ein ausgeglichener Schlitten kann eine Bonus-Bewegung ausfihren. Die
Geschwindigkeit des ausgeglichenen Schlittens wird um die Platzierung des
Schlittens vor der Bewegung erhht (befindet sich der Schlitten z.B. auf dem
3. Platz, erhlt er eine um +3 erhthte Geschwindigkeit).

Die Bonus-Bewegung wird im Anschluss an die normale Bewegung des
Schlittens durchgefihrt. Der Schlitten wird dabei immer in gerader Richtung
vorwdrts gezogen. Es gibt wahrend der Bonus-Bewegung keinen Drift.

Der Spieler muss mit seinem Schlitten entweder die gesamte Bonus-Bewe-
qung ausfihren oder ganz auf die Bonus-Bewegung verzichten — es ist nicht
maglich, nur einen Teil der Bonus-Bewegung zu ziehen.

Der Bonus wird zur Geschwindigkeit des Schlittens dazu gezdhlt. Es kann
dadurch gefdhrlich werden, in eine Kurve zu fahren!

Der Schlitten muss sich bewegen, um diesen Bonus zu erhalten (eine Ge-
schwindigkeit O bringf keine Bonus-Bewegung).

Beim Start in der ersten Runde des Rennens gibt es keine Bonus-Bewe-
qung. Die Schlitten miissen erst beschleunigen, um ihre Renngeschwindigkeit
20 erreichen.
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Schlittenrennen ist ein gefihrlicher Sport. Trotz umfangreichen Trainings
und Sicherheitsvorkehrungen kann es trotzdem zu Unfallen kommen. Da das
nahe liegende Krankenhaus nur ein Monopoly fiir seine wartenden Patienten
besitzt, nehmen wir an, dass Sie dort nicht zu viel Zeit verbringen wollen. Je
liinger das Rennen davert, desto wahrscheinlicher wird der Schlitten eines
Spielers Schliige und Kratzer abbekommen, so dass er im weiteren Verlauf
schwerer zu stevern sein wird. Die Spieler missen eventuell Dellenkarten auf
die Hand nehmen. Dadurch kénnen sie weniger Hundekarten nachziehen und
haben weniger Auswahiméglichkeiten in den folgenden Ziigen.

Zhlen zum Handkartenlimit von 5 Karten.
Knnen niemals ausgespielt oder abgewor-
fen werden.

Sind doppelseitig gedruckt, so dass die ande-
ren Spieler sie erkennen konnen.

Mit iiberhaihter Geschwindgheit in
gine_Kurve_fahren
Es gibt alte Schlittenfahrer und mutige
Schlittenfahrer. Es hat aber noch niemand alfe,
mutige Schlittenfahrer gefroffen. Uber 21 7 Test
spieler wurden emsthaft bei der Ermitilung der
- - Geschwindigkeitsheschrcinkung fir die Kurven
velelzt Einige von ihnen smd nicht einmal durch die erste Kurve gekommen.
Ignorieren Sie die Geschwindigkeitsheschrdnkungen auf eigenes Risiko. Ach,
vergessen Sie die Wamung... manchmal missen Sie einfach schnell fahren!

Der Spieler beendet seine restliche Bewegung.

Er zieht anschlieiend eine Dellenkarte fir jeden Geschwindigkeitspunkt
iber der Geschwindigkeitsheschriinkung (Mit Geschwindigkeit 5 bei einer
Geschwindigkeitsheschriinkung auf 3 muss man z.B. 2 Dellenkarten ziehen).
Denken Sie daran, doss die Bonus-Bewegung fiir ausgeglichene Schlitten
2v der Geschwindigkeit der Schlitten dazu zdhlt.

Die Geschwindigkeitsheschrankung gilt nur in dem Moment, in dem der
Schlitten die Linie Gberfhrt. Die restliche Kurve besitzt keinerlei Geschwin-
digkeitsbeschrdinkungen mehr. Langsam rein — schnell wieder heraus!

Wenn der Schiitten wéhrend der restlichen Bewegung noch eine Kollision verur
sacht, wird dies nun im Anschluss ausgewertet. Wenn es keine Kollision gibt, sefzt
der Spieler seinen Zug mit Schritt 3 fort (Die Kartenhand auf 5 Karten bringen).

I Mit_einem_anderen_Sehlitten_zusammenstofen_
Die Hunde laufen in einen anderen Schlitten (entweder durch Driften oder
direkt von hinten). Dies ist nicht der Fehler des Spielers... (das ist doch offen-
sichtlich!). Glicklicherweise ist der Schaden gering, nur die Hunde sind fur
einen Moment verwirt. Das Folgende passiert:
Der Zug des Spielers endet sofort und sein 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 not-
falls Karten ab, bis er nur noch 5 Karten auf der Hand hat (dies kann
7.B. passieren, wenn der Spieler viele Dellenkarten nehmen musste,
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Rot iiberquert
die Linie mit
Geschwindigkeit 5.
Die Geschwindig-
keitsbeschrdnkung
ist aber 4. Rot muss
eine Dellenkarte
nehmen, da seine
Geschwindigkeit
wm 1 zu hoch ist.

nachdem er im gleichen Zug mit Gherhthter Geschwindigkeit in eine Kurve
gerast ist). Zur Erinnerung: Dellenkarten kannen niemals abgeworfen werden.

Der niichste Spieler beginnt mit seinem Zug.

Der Spieler, der den Unfall verursacht hat, wird die folgende Runde voraussicht-
lich mit weniger als 5 Karten beginnen. Wahrend 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 takf-
schen Griinden eine Kollision verursachen.

Rot kracht in den blauen Schlitten. ,,Rumms!*



L Mit_dem_Streckenrand_zusammenstoBen_

Schlitten sind Prdzisionsinstrumente. Wenn man sie in den Streckenrand
fhrt, wird ihre Fahigkeit, gut durch den Schnee zu gleiten, arg beschréinkt.
AuBerdem dberimmt die Versicherung keine Schiiden, die durch Fahrerfehler
verursacht werden. Im seltenen Fall, dass ein Spieler trotzdem mit dem Stre-
ckenrand zusammenstoBt, passiert das Folgende:

Die Bewegung des Schlittens endet sofort auf dem Feld, dos er direkt vor
dem Untall ereicht hatte.

Der Spieler zieht eine Dellenkarte und setzt seinen Zug anschlieBend mit

Schritt 3 fort (Die Kartenhand auf 5 Karten bringen).

Fin Spieler muss die Kollision nicht verhindern und kann sogar aus takfischen
Griinden eine Kollision verursachen (um z.B. zu verhindem, mit Gberhdhter Ge-
schwindigkeit in eine Kurve zu rasen).

Rot kracht nachldssigerweise in den Streckenrand, nachdem er zweimal gedrifiet ist.
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Wenn ein Spieler jemals eine 5. Dellenkarte ziehen muss, wird sein Schlit-
fen in einen Haufen Kleinholz verwandelt. Er kann auf diesem Schlitten nicht
mehr weiterfahren, stattdessen wird der Schlitten aus dem Rennen enifernt.
Wenn der Schlitten aber bereits die Ziellinie dberschritten hat, bleibt der
Schlitten auf dem erreichten Feld stehen, und muss die finfte Dellenkarte
nicht nehmen. Der Schlitten kann das Rennen weiterhin gewinnen, auch
wenn der Fahrer wohl das eine oder andere Pfluster bendtigen wird. ..

| Spielends

Alle Spieler, die am Ende einer Runde die Ziellinie Uberquert haben, haben
das Rennen beendet. Der Spieler, der in dieser Runde am weitesten hinter der
Liellinie zum Stehen kommt, ist der Sieger. Das kann ein anderer Spieler sein
als derjenige, der die Linie als Erster Gberquert hat. Sollten mehrere Schlitten

gleich weit gefahren sein, gewinnt der beteiligte Schlitten auf der Spur, die
der Zielflagge am ndichsten liegt. Auf die gleiche Weise werden der zweite
Platz und alle folgenden Pléitze fiir die Schlitten bestimmt, die in der gleichen
Runde ins Ziel gekommen sind. Das Spiel wird danach solange fortgesetzt,
bis alle Spieler die Ziellinie Gberquert haben. Bei jeder Runde, in der Schlitten
ins Ziel kommen, werden die noch verbleibenden Platzierungen ermittelr, bis
schlieBlich auch der letzte Platz vergeben ist.
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| Besudere Streckesabischnitz

Bei einem Unentschieden
gewinnt der Spieler
auf der Spur, die der
Zielflagge am ndichsten
liegt. Im obigen Beispiel
also die am weitesten
rechis gelegene Spur.

'
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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 erkliirt.

| fing Rennsaispn

An Stelle eines einzelnen Rennens kann man mehrere Rennen auf ver-
schiedenen Strecken iber den Verlauf einer ganzen Saison durchfihren. Jeder
Spieler darf dabei einen eigenen Kurs zusammenstellen. Es werden in jedem
Rennen die folgenden Punkte vergeben:

@ 1. Plaiz: 5 Punkte Am Ende der Saison
@& > 2. Platz: 3 Punkte gewinnt der Schlit-
& 3. Platz 2 Punk Tenfabrer mit den

> 0. Motz unkfe meisten Punkten.

& 4. Platz: 1 Punkt

Sie haben die Regeln bis hier hin durchgelesen, und sich die gomeﬁ ,
gefragt: ,Was macht wohl die Big Paws-Marke und warum wurde ihr Nome
nicht ins Deutsche dbersetzt”? Er ist hre Belohnung dafir, dass Sie dieses
Spiel gekauft und anderen Mitspielern erkldrt haben. Geben Sie die Marke
immer demienigen Spieler, der am lingsten iiber den eigenen Zug nachdenk.
Er darf sie erst weitergeben, wenn in einem folgenden Zug ein anderer Spieler
liinger grisbelt. Die Marke hat fiir das Spiel keinen Effekt. Wenn man den No-
men der Marke im Englischen lout liest, loutet sie bersetzt nicht nur , Grofe
Pfoten”, sondem auch ,lange Pause”. Sie dirfen jetzt lachen. Diese Marke
darf auch in anderen Spielen verwendet werden...

Vergessen Sie nicht, sich die besonderen Streckenabschnitte und die Bei-
spiele auf den folgenden Seiten anzuschauen, sowie die verschiedenen Stre-
cken auf den Seiten 10 und 11.

Viel SpaB sowie Hals- und Beinbruch!

Fraser und Gordon (die Gebriider Lamont)
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Sobald Sie ein Meister des Hundeschlittenrennens geworden sind, machten
Sie vielleicht einige (oder alle) der folgenden Streckenabschnitte verwenden,
um ein noch packenderes Rennen zu fahren!
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Die Rennstrecke verlduft durch eine Schlucht, die gerade noch so breit ist, dass
sich ein Schlitten sicher hindurchzwiingen kann! Befahrbare Felder sind hier mit
griinen Haken gekennzeichnet. Die diagonale Bewegung wird durch den Stre-
ckenrand nicht behindert, wenn man von einem befahrbaren Feld zum ndchsten
zieht. Eine Kollision mit einer der beiden mittleren Stulen (oben mit einem rofen
Kreuz markiert) wird genau wie eine Kollision mit dem Streckenrand behandelt.

s

Einige Béumchen sind auf der Rennstrecke gewachsen und stellen ein Pro-
blem fir unaufmerksame Schlitten dar! Stellen Sie in der Spielvorbereitung
jeweils ein Biiumchen auf jedes markierte Feld der Rennstrecke (in weiteren
Rennen kdnnen Sie auch mit eigenen Aufstellungen experimentieren).

Wenn ein Spieler wihrend des Rennens
mit_einem_Baumchen_kollidiert: _ ’ ‘ — .
@& - entfernt er das Bdumchen von der Rennstrecke. Fine Schneeverwehung hat einen Teil der Strecke unpassierbar gemacht.

i

@ > nimmt er eine Dellenkarte auf die Hand. Befahrbare Felder sind hier mit griinen Haken gekennzeichnet. Die diagonale
@& > Anschliefiend setzt er seinen Zug fort (restliche Bewegung, Karten nach- Bewegung wird durch den Streckenrand nicht behindert, wenn man von ei-
ziehen, efc.). nem befahrbaren Feld zum ndchsten zieht.

Nachdem ein Bdumchen entfernt wurde, kénnen die anderen Schlitten
ungestort Gber dieses Feld fahren.

| [iibergangelzwiSchen Streckenatischnitten

Es wird davon ausgegangen, dass zwischen zwei Streckenabschnitten eine
blave Linie verlduft. Aufgrund einer ungenauen Beschneidung whrend der Pro-
- dukfion kann sie manchmal fehlen.




Gelb liegt in Fihrung 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 Driff betriigt 2 nach rechts (der rechte Hund zieht um 2 stdrker als der
linke). Der Schlitten fihrt also 3 Felder nach vorne und driftet dabei 2 Felder
nach rechts. Der gelbe Schlitten verstat nicht gegen die Geschwindigkeits-
beschriinkung der Kurve, und muss somit keine Dellenkarten ziehen.

Obwohl Blau und Rot gleichauf sind, steht Blau dichter zur Innenseite der
niichsten Kurve und st somit Zweiter. Blau spielt je eine 2 auf beide Hunde
und auf den Bremsstapel (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 dafir, die Bonus-Bewe-

gung zu nutzen und fahrt somit mit der Geschwindigkeit 4 und ohne Drift.

Rot ist als Letzfer in der Run-
de dran. Er platziert eine 4 auf
seinen linken Hund und nutzt

eine zweite 4 fir die Bremse.
Er fihrt nun mit der Geschwin-
digkeit 5 (4+5-4) und einem
Drift 1 nach rechts (der rechte

Hund zieht etwas stirker als

der linke).

Rot Uberschreitet die Ge-
schwindigkeitsheschriinkung der
Kurve um 1 und nimmt somit 1
Dellenkarte.

Rot hat die Geschwindigkeit 6 (3+5-2)
und einen Drift 2 nach rechts (der rechte
Hund zieht um 2 stdirker als der linke). Der
Spieler driftet 2, indem er die schwarzen
Linien zweimal dberquert.

Um einen Drift durchzufihren, muss der
Spieler eine schwarze Linie Gberqueren.
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Die Spieler fiihren ihren Zug in Rennreihenfolge aus. Jeder Spieler fishrt bei seinem Spielzug die folgenden Schritte durch:

I Karten_ausspielen_
& - 1-3 Karten mit dem gleichen Wert auf den linken Hund, rechten Hund und/oder die Bremse legen.
& > Maximal 1 Karte fiir jede Posifion.

L Schlitten_bewegen_
@ - Die Geschwindigkeit entspricht der Summe beider Hunde minus Bremswert.
@ - Der Drift ist die Differenz der Werte der beiden Hunde (in Richtung des stiirkeren Hundes).
@& > Wenn der Schlitten ausgeglichen ist (beide Hunde haben den gleichen Wert), erhlt der Spieler eine Bonus-Bewegung.

I Bonus-Bewegung_
& > Entspricht der Position des Spielers im Rennen.
@+ Man muss entweder die gesamte oder keine Bonus-Bewegung nutzen.
& - Bonus wird zur Geschwindigkeit hinzugezahlt und muss bei Geschwindigkeitsheschrinkung in Kurven beriicksichtigt werden.

IDie_Kartenhand_auf 5_bringen_
& - Karten vom eigenen Hundestapel ziehen, wenn man weniger als 5 Karten auf der Hand hlt, Karten abwerfen, wenn man mehr als 5 hat.
@ > Dellenkarten zdhlen zu der Kartenhand und kénnen nicht abgeworfen werden.
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I Die_Geschwindigkeitsbeschrdnkung_iberschreiten_
& > Man nimmt eine Dellenkarte pro Geschwindigkeitspunkt dber der Geschwindigkeitsbeschriinkung.
@& > Maon setzt die Bewegung des Schlittens fort und beendet den Zug normal.

I Mit einem_anderen_Schlitten.zusammenstoBen_
@ - Die Bewegung des Schlittens und der Zug des Spielers sind sofort vorbei.
& - Man zieht keine Karten nach (muss aber eventuell auf 5 Karten abwerfen).

I Mit dem_Streckenrand_zusammenstoBen_
@& > Die Bewegung des Schlittens endet sofort.
@ - Man nimmt eine Dellenkarte.
@ - Man sefzt den Zug mit Schritt 3 fort (Die Kartenhand auf 5 Karten bringen).
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