Thorsten Lépmann

" Spieler: 2-4 Personen Alter: ab 8 Jahren Dauer: ca. 20 Minuten

| Wettkampf im Schottenrock ;
- Bei den traditionellen Highland Games mussen sich die Schotten in verschiedenen Disziplinen
- wie Steinweitwurf, Baumstammstemmen und Fassrollen beweisen. Bei der abendlichen Feier
- werden die Helden mit Dudelsackspiel, TAnzen und einer lustigen Runde Wiirfelspiele gefeiert.
- Wie bei den Highland Games mssen die Spieler auch bei diesem Wiirfelspiel einen Start-Ziel-
- Parcours absolvieren. Karte fur Karte muss mit den Wirfeln berwunden werden. Kilt und
Kraft helfen hier nicht weiter, gefragt sind jede Menge Gliick und Risikofreude. Sieger ist der
- Erste, der die Zielkarte erreicht.

?\1 Risikowtrfel

12 Risiko- 4 Schotten- 4 Schotten- 2 Augen- 1 Waurfelbecher
steine figuren steine waurfel (Schachtel)

24 Karten

" Die Start- und die Zielkarte werden so auf den Spieltisch
- gelegt, dass in gerader Linie zwolf Karten zwischen
ihnen abgelegt werden kénnen. Auf den restlichen 22
- Karten sind rote und weiBe Pfeile zu sehen.

- Die zehn Karten mit dem roten Pfeil kommen :
- zurtick in die Schachtel. Sie werden fur das Profirennen benotlgt Die zwdlf Karten mlt dem
- weiBen Pfeil werden gemischt und offen Karte fur Karte, beginnend bei der Startkarte, bis
- zur Zielkarte ausgelegt.

. Zielkarte Startkarte




Barbara Marlene Uwe

- Jeder Spieler erhalt Figur und Schottenstein in einer Farbe und stellt beide auf die Startkarte,

- zudem erhélt er drei Risikosteine. Nicht bendtigte Figuren und Steine bleiben in der Schachtel.
~ Die drei Wurfel werden bereitgelegt. Der Spieler, der einem Schotten am ahnlichsten sieht,
. beginnt. Danach wird im Uhrzeigersinn gespielt.

- Beide Augenwlrfel werfen

- Wer am Zug ist, wirfelt gleichzeitig mit beiden Augenwirfeln. Welche Augenzahl der
- Spieler mindestens erreichen muss, bestimmt die groBe rote Zahl auf der Karte, vor der die
~ Figur des Spielers steht. '

. Beispiel: Barbaras Figur steht vor einer ,7".
L Sie wirfelt eine 9, hat damit die Vorgabe der
. Karte geschafft.

- Zahl einer Karte erreicht -
- Wurde die Zahl der Karte erreicht oder Ubertroffen, zieht der Spieler seine Figur auf diese
- Karte. Er muss sich nun entscheiden, ob er weiter wiirfeln méchte, um die nachste Karte zu
. Uberwinden, oder ob er seinen Zug beendet. ]

L Beispiel: Barbara entscheidet sich weiter zu wiir-
¢ feln. Die néchste Karte vor ihrer Figur ist eine
= 5", Sie wirfelt genau 5 und zieht auf die Karte.

| Spielfigur sichern
Wenn ein Spieler sich dazu entscheidet seinen Zug zu beenden, stellt er seinen gleichfarbigen
Schottenstein auf die Karte, auf der sich seine Figur befindet und ,sichert” sie. .

. Beispiel: Barbara entscheidet sich dafdr,
. ihren Zug zu beenden, weil ihr die ,8” als
. zu schwierig zu wiirfeln erscheint. Sie setzt
ihren Stein zu ihrer Figur.

- Dann ist der néchste Spieler am Zug. Wie auf der Startkarte dirfen auch auf allen anderen !
. Karten gleichzeitig mehrere Schottenfiguren/-steine stehen.

Zahl einer Karte nicht erreicht
~ Erreicht ein Spieler die angegebene Zahl der néachsten Karte nicht, muss er seine Figur auf
~ die Karte zurlickziehen oder dort stehenbleiben, auf der sein Schottenstein liegt. Ist der
Schottenstein auf der Startkarte, beginnt der Spieler beim néachsten Mal erneut mit drei
~ Risikosteinen. Der nachste Spieler ist am Zug. ;

Risikowurfel einsetzen |
Wer die Zahl der nachsten Karte nicht erreicht, hat noch eine Chance. Er gibt einen seiner Risikosteine
in die Tischmitte ab und setzt den Risikowurfel ein. Der Risikowurf bietet sich an, wenn ein Spieler
glaubt, dadurch die vorgegebene Zahl doch noch erreichen zu kénnen. :
- Die Zahlen des Risikowrfels werden zu dem zuvor gewurfelten Wurfelergebnis hinzugezahlt. Bei
~ ,Grin” hat der Spieler auf jeden Fall die nachste Karte geschafft, bei ,,Rot” nicht. .




| Beispiel: Marlenes Figur steht vor der ,7”. Sie

. wirfelt nur eine 6. Sie gibt einen Risikostein
ab und setzt den Risikowdirfel ein. Sie wiirfelt
.gran”, hat damit die Vorgabe der Karte
erreicht und darf ihre Figur vorziehen.

Pro Karte ist nur ein Risikowurf méglich. Aber innerhalb eines Zuges konnen mehrere Risikowrfe
durchgefiihrt werden. Ein Spieler darf hochstens drei Risikosteine auf einmal besitzen.

Die 10er und ller Karten
Diese schwierigen Karten verfliigen Uber zwei Besonderheiten.
¢ Eine 10er und 11er Karte kann ein Spieler auch durch einen beliebigen Pasch Gberwinden!
Setzt ein Spieler den Risikowurfel ein, kann er dadurch keinen Pasch wirfeln.
 Warfelt ein Spieler, auf einer 10er oder 11er Karte stehend, sofort weiter (ohne zu
sichern) und schafft die nachste Zahl, so wird er fur seinen Mut belohnt und erhélt einen
Risikostein zurtck. Natrlich nur dann, wenn er weniger als drei Risikosteine besitzt.

-
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Beispiel: Uwe wiirfelt einen 4er Pasch und hat damit die11er Karte geschafft. Er macht weiter und 3
wiirfelt 1 und 3. Pech! Er setzt seinen Risikostein ein. Mit dem Risikowtirfel wiirfelt er die 4 und hat
die ,,7” iberwunden. Da er auf der 11er Karte nicht gesichert und die néchste Karte geschafft hat,
erhélt er einen Risikostein zurdick. Jetzt sichert er seine Figur auf der 7er Karte.

freiwilliger Ruckzug
Wer zu Beginn seines Spielzuges, also vor seinem Wdrfelwurf, seine Figur und seinen
Schottenstein auf die Startkarte zuriickstellt, beginnt dort wieder mit drei Risikosteinen.

Aufholjagd des Letzten

Der Spieler, der sich allein an letzter Position befindet und der hintereinander die Vorgaben
von funf Karten in einem Zug erfillt, darf seinen Schottenstein auf die Karte ziehen, auf der
er gerade steht und anschlieBend weiterwirfeln.

' Der Spieler, dessen Figur als Erste auf der Zielkarte steht, gewinnt das Rennen. Auf Wunsch der ]
Spieler kénnen die weiteren Platzierungen noch ausgespielt werden.
Achtung: Eine Figur, deren Schottenstein noch auf der Startkarte steht, darf nicht auf die Zielkarte ziehen.

Das Profirennen :

Fur das Profirennen werden die zusétzlichen Karten mit dem roten Pfeil benétigt. Von den
Karten des Grundspiels werden die Zahlen 6 (1x), 7 (2x) und 8 (1x) aussortiert und weggelegt.
An ihre Stelle kommen vier zufallig gezogene Karten mit roten Pfeilen hinzu. Diese zwolf
Karten werden gemischt und wie bisher zwischen Start und Zielkarten ausgelegt. ]



Natdrlich kKonnen auch ganz gezielt vier neue Karten ausgewanit weraen. vie spieier konrien
sogar eine eigene Kartenauswahl zusammenstellen. Fur alle Profistrecken bleiben die bisheri- =
gen Regeln bestehen, hinzu kommen die Eigenschaften der neuen Karten. .

Wer am Zug ist, bestimmt einen Mitspieler, der fur ihn mit beiden Augenwdrfeln 4
eine Vorgabe wirfeln muss. Diese Augenzahl muss der Spieler, der am Zug ist, .
libertreffen, um diese Karte zu iberwinden. Bei jedem Versuch eines Spielers -
wird zuvor eine neue Vorgabe gewdrfelt. '

Die Platzierung der Schottensteine entscheidet tber die Hohe der Vorgabe auf :

dieser Karte. Ein Stein, der der Zielkarte am nachsten liegt, ist auf dem 1. Platz.

Der Spieler muss somit eine ,,8” wurfeln. Liegen zwei oder mehr Steine gemein

sam auf einer Karte an erster Stelle, so sind sie alle auf dem 1. Platz. Ein Stein

ist auf dem 3. Platz und der Spieler muss mindestens eine ,,6" wurfeln, wenn'

vor ihm zwei andere Steine liegen, auch wenn sie auf der gleichen Karte liegen.
Sind alle Steine auf einer Karte, sind alle auf dem 1. Platz.

Der Zahl ,4" wird die Anzahl der eigenen Risikosteine hinzugezahlt. Besitzt ein
Spieler keinen Risikostein, gilt fur ihn die ,,4", hat er drei Risikosteine, muss er ‘
¥ mindestens ,, 7" erreichen. ‘

Diese Karten haben die Zahl ,, 7" oder ,,8". Steht allerdings
mindestens ein Schottenstein auf ihnen, so gilt die Zahl ,,8” oder ,,5".

' Bei den fanf folgenden Karten entscheidet der Spieler vor seinem
Wurfelwurf, ob er die ]ewells groBe rote Zahl oder die kleine gelbe Zahl als Aufgabe wahlit.
Sagt er nichts, so giit jeweils die rote Zahl.

Wahlt der Spieler die Zahl ,,6” und schafft diese nicht, so muss er seine Figur
sofort zwei Karten hinter der aktuellen Position seines Schottensteins zuriickzie-
hen (hochstens bis zur Startkarte). Dorthin zieht er auch seinen Stein. »

Wahlt der Spieler die hohere Zahl, darf er bei Erfolg
(niedrigere Paschzahlen gelten hier nicht) seine Figur.
eine, zwei oder drei Karten zusatzlich weiter ziehen. Die Uber-
sprungenen Karten bleiben ohne Bedeutung.
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Sie haben ein Qualitatsprodukt gekauft. Sollten Sie dennoch Anlass zu einer
Reklamation haben, wenden Sie sich bitte direkt an uns.

D Haben Sie noch Fragen? Wir helfen lhnen gerne:
< AMIGO AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, WaldstraBe 23-D5, D-63128 Dietzenbach
www.amigo-spiele.de, E-Mail: hotline@amigo-spiele.de
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