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A Schmidt-Spielinfo
p \ Spieltyp: Schnelligkeitsspiel

Spielerzahl: 2 -8
Altersempfehlung: ab 6 Jahre
Spieldauer: ca. 15— 20 Minuten
Kénnen OO C @O Glick

157082

T.Nr.




Rennen, daR die Socken brennen,
bevor Du eine fangst.

Oh, oh, die Hand kommt schnell und schneller heran! Da heil’t es
wiirfeln, wiirfeln und nochmals wiirfeln, denn sonst gibts heile
Ohren!

Nurwer wiirfelt wie ein Weltmeister schafft es bis ins Ziel, ohne sich
vortier ,eine eingefangen" zu haben, und bekommt alle 15 Punkte.

Spielziel
Wer nach 3 Runden die meisten Punkte ,retten”, also seinen Laufer

am langsten im Spiel halten konnte, gewinnt dieses nervenaufrei-
bende Hochgeschwindigkeitsspiel.

Spielmaterial

1 Uhr

1 Spielplan

1 Farbwiirfel

1 L&ufer

1 Hand (+ 1 Ersatzhand}

Bevor es richtig losgehen kann

Die Uhrwird so in die Mitte des Spielplans gestellt, daB sich der
Start/Stopschalter nahe der ,15" befindet. Der Schalter wird auf
»Stop" gestellt und das Uhrwerk durch Drehen des Knopfes (im Uhr-
zeigersinn) aufgezogen. Die Hand (vorsichtig aus der Stanztafel her-
ausbrechen) wird so auf dem Knopf befestigt, dal3 sie auf die ,15"
weist. Jetzt wird noch der Laufer auf den Kreis neben Feld 1 gestellt
und der Farbwiirfel bereitgelegt.



Jetzt geht's los!

Die Uhr wird in Betrieb gesetzt, ab jetzt heil3t es: Rette sich, wer
kann! Wahrend sich die Hand beunruhigend schnell dem Laufer
nahert, wirfelt der Spieler, was sein Arm hergibt. Erst wenn er Rot
wiirfelt, darf erden Laufer auf das Feld 1 ziehen, anschlieBend bend-
tigt er (fiir Feld 2) Gelb, danach zweimal Blau usw. Man muB also
immer die Farbe wiirfeln, die das Feld genau vor dem Léufer zeigt.

Ubrigens: In der Hektik dieser wilden Verfolgungsjagd kann es
schon einmal vorkommen, dal3 ein Spieler den Wirfel erst gar nicht
ausrollen 1aRt. Mdchte er den Wurf aber werten, also den Laufer
damit vorriicken, muR der Wiirfel ruhen, damit die Mitspieler tber-
priifen kdnnen, ob er auch die richtige Farbe zeigt.

Her mit den Punkten!

Der Zug eines Spielers ist entweder dann beendet, wenn er mit dem
Laufer Feld 15 erreicht oder aber, wenn der Laufer von der Hand ein-
geholt und beriihrt wird. Das Feld, auf dem der Laufer bei seiner
Beriihrung mit der Hand steht, gibt die Punktzahl an, die dem Spie-
ler gutgeschrieben wird. Konnte er den Laufer bis Feld 15 vorrlicken,
bekommt er hierfiir 15 Punkte.

Jetzt ist's vorbei!

Auf diese Weise wird reihum gespielt, bis jeder Teilnehmer dreimal
an der Reihe war. Nun wird abgerechnet und der Spieler mit den
meisten Punkten zum Sieger ernannt.

Variante flir Hochleistungswirfler

Sollte es einer Gruppe besonders mutiger Zeitgenossen nicht span-
nend genug zugehen, so kann sie sich darauf einigen, die Hand
naher am Startkreis beginnen zu lassen, also die Uhr nicht bis zum
Anschlag aufzuziehen. Nun heif’ts nattirlich noch viel mehr: Rette
sich, wer kann!



