VORBEREITUNG

Nehmt euch pro Person 1 Spielblatt und legt
Stift und Wiirfel bereit (— idealerweise verwenden
alle einen eigenen Stift). Die Spielblatter haben
zwei Seiten in leicht unterschiedlichen Farben (A
und B). Achtet darauf, dass alle mit der glei-
chen Seite spielen. Fiir das erste Spiel empfehlen
wir, Seite A zu verwenden.

® . ® Malt eines der Schafe auf eurem Spiel-
N blatt aus. Dieses Schaf ist besonders
2 ® wertvoll, denn es zahlt bei den Wertungen
jeweils wie 2 Schafe. Mischt jetzt verdeckt die
Spielzettel und teilt sie wieder unter euch aus.

SPIELZIEL

Durch geschicktes Setzen der Zaunteile versucht
ihr, bis zum Spielende mdglichst viele Schafe ein-
zuzaunen.

Je mehr Schafe ihr eingezaunt habt, desto
mehr Punkte erhaltet ihr in den beiden Wer-
tungen.

@ ZWISCHENWERTUNG
Erreicht ihr in der Zeitleiste mit der eingetragenen
Zahl das gelbe Feld D kommt es nach dieser
Runde zur Zwischenwertung: Zahlt dafiir alle
Schafe, die ihr bisher vollstandig eingezaunt habt
und tragt euch dafiir Punkte entsprechend der Tabel-
le auf dem Spielplan in das erste Punktefeld ein. Das
ausgemalte Schaf zéhlt dabei wie 2 Schafe.
= Beispiel: Du hast 2 weiBe und das
(5 ausgemalte Schaf eingezaunt, das
1 sind also insgesamt 4 Schafe. Laut
Tabelle sind das 10 Punkte

Mehr als 66 Punkte kénnt ihr in einer Wertung
nicht erhalten!

SPIELENDE UND ENDWERTUNG

Erreicht ihr in der Zeitleiste mit der eingetragenen
Zahl das rote Feld., ist das Spiel nach dieser
Runde vorbei und es kommt es nach dieser Runde
zur Endwertung.

Zahlt wieder alle Schafe, die ihr vollstandig einge-
zaunt habt (auch die, die ihr bereits in der Zwischen-
wertung gezahlt habt) und tragt euch dafiir Punkte
entsprechend der Tabelle oben in das zweite Punk-
tefeld ein. Das ausgemalte Schaf zahlt dabei
wieder wie 2 Schafe.

SPIELABLAUF

Jede Runde wird genau 1 Mal gewiirfelt.
Der Wurf gilt immer fiir alle.

Tragt als erstes das Wirfeler-
gebnis in die Zeitleiste ein
und malt dann das Zaun-
teil, das der gewiirfelten

Q Zahl entspricht, auf eure
Weide.

Ab der 2. Runde gilt: Habt
ree————== i die Zahl gewirfelt, die
Beispiel: Die zuletzt bereits als letzte Zahl in
eingetragene Zahl der Zeitleiste steht, tragt
ist die 3. Im direkt ihr nichts ein, malt das
nachfolgenden Feld Zaunteil aber trotzdem
wird deshalb die ein (somit wurde euch eine
Zahl 3 nicht einge-  Runde geschenkt).

tragen.

Beim Malen gilt: @ 2 4
e £in Zaunteil muss voll- i 3 5
standig auf den Spielplan 55 o' o

gemalt werden und immer > 4

zwischen die bestehen- 5 s
den Pflocke passen. ‘ : 5

Beispiel: Du hast nochmal 3 Schafe
eingezaunt, mit den 4 Schafen von
vorhin macht das insgesamt 7 Scha-
fe. Laut Tabelle sind das 28 Punkte.

Zahlt alle tibermalten Biische und tragt die Anzahl
als Minuspunkte in das entsprechende Feld ein.

Beispiel: Du hast 1 Busch mit einem
“ 1 Zaun Ubermalt, das macht 1 Minus-
punkt.

Berechnet jetzt eure Gesamtpunkte. Wer die meisten
Punkte hat, gewinnt.

Beispiel: Die zwei Ergebnisse von Zwischen- und
Endwertung fiir die Schafe ergeben 38 Punkte. Da-
von wird der tibermalte Busch abgezogen, macht
insgesamt 37 Punkte.

Im Falle eines Gleichstands gewinnt, wer auf den
Weiden mit Schafen insgesamt mehr Kleeblatter
48 cingezaunt hat.

e |hr dirft die Zaunteile drehen und spiegeln,
aber nicht schrdg einmalen.
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Fiir Fortgeschrittene: Wenn ihr schon etwas

Ubung habt, kénnt ihr auch so spielen, dass das
Spiegeln der Zaunteile verboten ist.

e Jeder Abschnitt zwischen zwei Pflocken darf ins-
gesamt nur 1x benutzt werden. Zwei Zaunteile
durfen sich nicht kreuzen.
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o Ihr diirft Zaunteile auch iiber V&
Biische malen, bekommt am
Spielende allerdings 1 Minus- -
punkt fiir jeden Busch, tiber |
den ihr hinweggemalt habt.

BEISPIELWERTUNG

Bei der Zwischen-
@ .. wertung  steht
b N bereits die gebb
; .:. Rl _i. gmrz:jndete dWei—
Ll WS " e, das sind 10
. .é';:’_ . Punkte. Bei der
3 Endwertung sind

die rot umrande-
ten Weiden noch
Sisi= dazu gekommen.

Alle 3 Weiden zusammen zahlen 28 Punkte. Davon
wird 1 Punkt flr den ibermalten Busch abgezo-
gen. Die offene, blau umrandete Weide zahlt nicht.
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Einen herzlichen Dank an alle, die VOLLE WEIDE
getestet haben!
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