


fiir 2 bis 4 Spieler ab 7 Jahren

Spielziel
Als Schafer besitzt jeder Spieler eine Herde in einer Farbe. Jeder versucht
einen rundum geschlossenen Pferch mit moglichst vielen Schafen zu bauen.

Spielmaterial

77 Pl&ttchen
1 Beutel
| 1 Spielregel

Vor dem ersten Spiel musst du die Plattchen vorsichtig aus den Stanzrahmen
-drlcken. Die weiBen Leerplaftchen brauchst du fur das Spiel nicht.

Spielvorbereitung
+ Suche vor dem Spiel die folgenden 9 Plattchen heraus:

- 1 Startpldttchen
Es zeigt den Dorfplatz mit einem Brunnen.
Vorder- und Ruckseite sind gleich.
Lege es in die Mitte des Tischs.

- 4 ,?"-Plattchen
Auf der einen Seite zeigen sie ein groBes Fragezeichen,
und auf der anderen Seite zeigen sie einen Schafer
mit vier Schafen in einer Spielerfarbe (schwarz, gelb,
rot oder blau).

Drehe die ,?"-Plattchen so, dass die Seite mit dem ,?" nach oben zeigf, |
mische sie gut und gib jedem Spieler ein ,?"-Plattchen. Jeder Spieler sieht
sich sein ,,?"-Pl&ttchen an. Es zeigt die Farbe der Schafe, die ihm gehdren. |
Die Farbe seiner Schafe halt man vor den anderen Spielern erst |
einmal geheim.




Spielen weniger als vier Spieler mit, bleiben PiGttchen ubrig.
Lege sie ohne sie aufzudecken zur Seite. Die Schafe in diesen Farben
gehoren niemandem.

- 4 Markierungsplattchen
Sie zeigen auf beiden Seiten einen Schafer mit
einem Schaf und einem Lamm in einer Spielerfarbe.
Sie werden erst spater bendtigt.
Lege sie vorerst zur Seite.

* Lege alle Ubrigen Plattchen in den beiliegenden Beutel. |
Hinweis: Wenn du diese Pldttchen nach dem Spiel auch gleich wieder im
Beutel verstaust, musst du die ? Plattchen vor dem nachsten Spiel nicht
erneut aussortieren.

» Jeder Spieler zieht 4 PlGttchen aus dem Beutel und nimmt sie so in die
Hand, dass die anderen Spieler sie nicht sehen kdnnen.

Hinweis:
Wenn du die Hand leicht krimmst, so dass sie eine Schale
bildet, kannst du die Plattchen aufrecht hineinstellen.

- Dann kannst du in den Plattchen bldttern und sie auf
beiden Seiten ansehen, ohne dass die anderen Spieler sie
sehen konnen.

Spielverlauf

Der Spieler der als Letzter auf dem Land war beginnt.

Wenn ein Spieler an die Reihe kommt, legt er zuerst 1 PlGttchen an und
zieht dann PlGttchen aus dem Beutel nach.

Danach kommt sein linker Nachbar an die Reihe.

Anlegen
» Plgttchen werden immer an bereits ausliegende Plattchen angelegt.

* PlGttchen werden waagerecht oder senkrecht, also
Kante an Kante angelegt.




* Pl&ftchen mussen immer passend angelegt werden.
Es gibt insgesamt é verschiedene Motive: Dorf und Wald, | Z4C
sowie Schafe in schwarz, gelb, rot und blau. »
Das Plattchen muss an jeder Kante, mit der es angelegt wird,
das gleiche Motiv zeigen, wie die entsprechende Kante des
Plattchens, an die es angelegt wird. Ein Pferch beispielsweise
kann also immer nur Schafe der gleichen Farbe enthalten.

'Wenn ein Spieler an die Reihe kommt, muss er ein Plattchen legen. 5
Kann er kein Plattchen legen, weil er keines mit einem passenden Motiv hat,

wird er einfach Ubersprungen.

Es ist nicht erlaubt PiGttchen anzulegen, die uber den Tischrand hinausragen.

'Nachziehen
Fur jede Kante, mit der das Plattchen an ein bereifs ausliegendes Platfchen |

anliegt, zieht der Spieler, ohne in den Beutel zu sehen, 1 PlGttchen nach.
Neue Plattchen nimmt er auf die Hand, ohne sie den anderen Spielern zu

zeigen.

In der nebenstehenden Abbildung legt ein Spieler

sein Plattchen an 2 ausliegende Plcttchen an.
Er darf nun 2 neue Plattchen nachziehen.

Wird ein Spieler ubersprungen, weil er nicht passend
anlegen kann, darf er auch kein Plattchen ziehen.

Sonderaktionen
Jeder Spieler, der gerade nicht sellbbst an der Reihe ist, darf den Spieler, der

. gerade am Zug ist, unterbrechen, um eine der folgenden Sonderaktionen
auszufuhren:

» Wolfe und/oder Jager legen

* Farbe bekennen

* Aussteigen

Sonderaktionen kbnnen nicht unterbrochen werden.




' Danach darf der Spieler, dessen Zug unterbrochen wurde, seinen Zug ganz
' normal weiter flhren.

 Wélfe und/oder Jager legen

- Man darf beliebig viele Wolfe und/oder Jager auf einmal legen.

Die Pi&ttchen dirfen dabei auch in verschiedene Wdlder gelegt werden.
- AnschlieBend zieht der Spieler entsprechend der Regel Plattchen nach.

Ein Wald besteht aus einem oder mehreren zusammenh&ngenden Pléattchen
und begrenzt einen Pferch genauso wie ein Zaun. Liegt bei Spielende in
einem Wald ein Wolf und wurde nicht vertrieben, werden alle Pferche die
an diesen Wald angrenzen bei der Wertung Ubergangen, gerade so, als
“wdren sie nicht geschlossen.

Einen Wald bewachen

- Man kann einen Jager an einen Wald anlegen, in dem
noch kein Wolf liegt, um den Wald zu bewachen.

In diesen Wald darf nun kein Wolf mehr gelegt werden.,

- Einen Wolf vertreiben

Mit einem Jager kann man einen bereits
ausliegenden Wolf vertreiben.

Das Plattchen mit dem Jager wird ausnahms-
weise auf das Plattchen mit dem Wolf gelegt.
Deshalb darf der Spieler fur dieses Plattchen auch
“nicht nachziehen.

Es kann im Spielverlauf vorkommen, dass ein Wald, in dem ein Jager ist,
mit einem anderen Wald zusammenwdachst, in dem bereits ein Wolf liegt.
' Dann verhindert der Jager, dass weitere Wolfe in diesen Wald gelegt wer-
den durfen. Jeder bereits vorhandene Wolf muss aber mit einem weiteren
- Jager vertrieben werden.

Es gibt 4 Waldplattchen mit einem Jager und 4 Waldpléttchen mit einem Wolf, |




Farbe bekennen

Wenn ein Spieler Farbe bekennt, deckt er sein ,?"-Pl&tt-

chen auf, so dass die Seite mit den vier Schafen und

dem Schdfer zu sehen ist. Dann legt er es nach den

normalen Regeln an und zieht die entsprechende Anzahl PlGttchen noch
Danach darf der Spieler sofort ein weiteres Plattchen anlegen und die ent-
sprechende Anzahl Pl&ttchen nachziehen. Dieses Plattchen muss er nicht an |
das gerade gelegte "?"-Plattchen anlegen.
Zuletzt nimmt sich der Spieler noch das Markierungs-Plattchen

in seiner Farbe und legt es vor sich ab.

Aussteigen |
 Glaubt ein Spieler, nichts mehr erreichen zu konnen, darf er aussteigen. Er sagt
‘es laut an und darf nun weder Pl&ttchen legen noch Sonderaktionen ausfUhren.
Far das Aussteigen kann der Spieler Bonuspunkte bekommen (siehe "Wertung").

Wer darf zuerst?
Wollen mehrere Spieler gleichzeitig eine Sonderaktion ausfUhren, entscheidet

die Sitzreihenfolge. Es beginnt derjenige von ihnen, der als nachster an der
Reihe ware.

Man darf auch seinen eigenen Zug durch eine Sonderaktion unterbrechen.

Beispiel:

Du bist an der Reihe und mochtest auBerdem Farbe bekennen. Du kannst
zuerst dein , ?"-Plattchen aufdecken und anlegen, dann das zusatzliche
Plattchen legen, weil du Farbe bekannt hast und zulefzt deinen normalen
Zug machen. Du hast dann gleich 3 Plattchen nacheinander gelegt und
nach jedem Plattchen nachgezogen.

Wird ein Spieler in seinem Zug von einem anderen Spieler unterbrochen, darf
ihn derselbe Spieler in diesem Zug nicht noch einmal unterbrechen.
Allerdings kann er in dem Zug immer noch von jedem der ubrigen Spieler
unterbrochen werden.




Beispiel:

Bernd unterbricht Anke in ihrem Zug, um Farbe zu bekennen. Er darf sie in
diesem Zug nicht noch einmal mit einer Sonderaktion unterbrechen. Nun will
Carla einen Wolf legen und unterbricht Anke erneut. Doro mochte keine

Sonderaktion ausfahren, und so kann Anke ihren Zug zu Ende bringen.

Jeder Spieler darf im Spielverlauf beliebig oft Sonderaktionen ausfuhren.

Spielende

Im Spielverlauf ziehen die Spieler unterschiedlich viele Plattchen nach.
Auch wenn keine Plattchen mehr im Beutel sind, geht das Spiel so lange
weiter, bis jeder Spieler sein letztes Plattchen gelegt hat oder ausgestiegen
ist. Der lefzte Spieler darf also noch so viele Plattchen legen wie er kann.

Wertung
Der erste Spieler, der sein letztes Plattchen legt oder ler: + 6 Punkte
“aussteigt, erhalt 6 Bonuspunkte, der zweite 3 Punkte 2er: + 3 Punkte

und der dritte 1 Punkt. Der lefzte Spieler erhdit niemals [ 3€r: + 1 Punkt

Bonuspunkte.

'Nun z&hlt jeder Spieler die Schafe in seinem groBten geschlossenen Pferch,
FUr jedes Schaf in diesem Pferch erhdilt der Spieler 1 Punkt. Hat er Bonuspunkte
erhalten, addiert er sie hinzu. |

Zur Erinnerung: Grenzt ein Pferch an einen Wald, in dem ein Wolf liegt, der
nicht vertrieben wurde, zahlt er nicht, und der Spieler wertet seinen nachst-
kleineren Pferch.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Im Fall eines Gleichstandes zahlen die betroffenen Spieler so lange ihre
nachstkleineren Pferche bis ein Ergebnis feststent.




arianten
wei Herden
pielen nur zwei Spieler, Ubernimmt jeder Spieler die Schafe von zwei

arben. Damit geht das Bluff-Element verloren, aber das Spiel wird taktischer.
ei Spielende sucht jeder Spieler von seinen beiden Farben den jeweils
roBten geschlossenen Pferch und addiert die Schafe. Der Spieler mit der
roBeren Zahl Schafe gewinnt. Fur das Aussteigen gibt es keine Bonuspunkte.

aanr, maahr! (Variante der Redaktion)

n dieser Variante endet das Spiel, wenn nur noch ein Spieler ubrig ist.

egt also der vorletzte Spieler sein letztes Plattchen oder steigt aus, endet
as Spiel sofort. Nun zahlt jeder Spieler die Schafe in seinem gréBten Pferch
nd multipliziert sie mit der Anzahl aller seiner Pferche (nicht die Anzahl der
chafe in den Pferchen!). Pferche die nicht abgeschlossen sind oder
ferche an Waldern mit Woélfen zdhlen nicht. Fur das Aussteigen gibt es
eine Bonuspunkte.,

aktische Hinweise und Tipps

- Obwonhl jeder Spieler versucht einen moglichst groBen Pferch zu bauen,

. kann man gleichzeitig die anderen Spieler stéren:

Man kann ihre Pferche schlieBen wenn sie klein sind.

Legt man Wald an inre Pferche, kdnnen sie durch Wolfe bedroht werden.
Man kann gegnerische Pferche so weit vergroBern, dass der Spieler sie
nicht mehr schlieBen kann.

Es gibt kein Plattchen, dass auf der gleichen Seite Dorf und Wald zeigt.
Eine LlUcke, in die ein solches Plattchen gelegt werden musste, kann also
nicht geschlossen werden.
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