


Du willst deinem Vater, dem Konig, beweisen, dass du kein Taugenichts bist. Dabei wetteiferst du mit
deinen Geschwistern. Schaffst du es am schnellsten, ein Fohlen zu ziichten, iberldsst dir ever Vater
bestimmt das ganze Konigreich! Du hast ihm bereits eine Weide und ein paar Tiere aus dem Kreuz
geleiert, nun liegt es an dir.

Um ein Fohlen zu ziichten, brauchst du natiitlich ein Pferdepaar, soviel ist klar. Und damit diese ma-
jestitischen Tiere sich auch wohlfihlen, brauchen sie ihren eigenen Hofstaat. Also musst du zusiitzlich
2u den 2 Pferden auch 2 Schafe, 2 Schweine und 2 Kishe dein Eigen nennen. Diese erhiiltst du zum Teil
als Geschenk vom Kénig, oder indem du Tiere gegeneinander eintauschst. Hin und wieder vermehren
sich deine Tiere sogar!

Zeigt eurem Vater, dass ihr auch mal was alleine auf die Reihe bekommt!
So schwierig wird das schon nicht sein ...
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2 Mischt alle Hofkarten verdeckt und teilt an alle jeweils

4 Karten aus. lhr dirft euch eure eigenen Karten anschaven.

3 Legt die restlichen Karten als Hofstapel neben den Vorrat.
Lasst etwas Platz fir den Abwurfstapel.

4 Nehmt euch je 1 Weide, 1 Ubersichtskarte und
alle 24 Zdune einer Farbe. Legt diese vor euch ab.

S Wervon euch ulett etwas geschenkt bekommen hat, ist als Erstes am Zug. AnschlieBend spielt
ihr im Uhrzeigersinn weiter.

6 Buut cure Weiden so auf, wie unten gezeigt. Nehmt euch die dazu benétigten Tiere aus dem
Vorrat. Verwendet IMMER nur eure eigenen Zdune.

Ihr erhaltet in Spielreihenfolge unterschiedlich viele Tiere und Zdune, die ihr wie folgt platziert:

1. PERSON (Zverst am Zug) 2. PERSON
12 Zaune, 1 Schwem, 1 Schaf 12 Zuune, 1 Schwem, 2 Schafe

3. PERSON 4. PERSON
12 Zuune, 1 Schwem, 3 Schafe 13 Zuune, l Schwem, 3 Schafe

| Legt alle Tiere als Vorrat in die Tischmitte.




o ; i
. . ‘ N {r‘;ﬁk ‘ i NN €=
4 ) s deine - : :
o 3 ’ Bereichen deine nide. Do 11 ode
4 . y
L, > 4 ) < ero nHene [ [- dere ne - . .
| “;”iilf b - enkante 0 andid \ 0 n
— - heqre
_—&“w( — I 4 DER =
i "—"4 4‘: | Bae alg s ] > . o
‘ 4 3 o o) nlte
: 0 - \\r‘// \'\ /
s >3 r NS
. v = 7 i CINC [ : Beare .
- . Al C era he e Do =
' Dro ade arg ninen eigene
Du do are aine ar ; ) :
-
INNY D | ) ) " an Bere nlte Du da leo
"
> BER 3 | AEN DI A » B. deine nfe o 3 » Bere ;
) J HWEIN AR sl
Ju do EIe |eQeric ON eine Beare
: ] einen anaere arcetzen ode e :
A : ¥ | RBare n artq . i Ie O
i y ! |
4 * # 0 a ] P - e nhe nena "
r I b, | _‘l- 4 Reade gilerd ' ader e nehalte .
' ‘4: - p P

| ernd nereae
|
\ = ' deine aide oder I o Ve p (A
» . - 3 Du da aderre re weglo Nt "
\ - - wl uc ! ¢ fle Orro B |
-~ - .
Ho [jatks Usc jedc pie [ nufe
» I ': | ! are. dle 0 anadia e nezo X
) | REREICHEN % ol 3
) DRRA » v
P » \| — ‘* | N = | Y ‘ { -
SRUNDSATZLICHES ZUN INRZ
‘ .t " : C PIU C [ - [ e
A T © uc cl C1YCIC pide. A e
: . clic Uc CIUC f diese n 5
: i[: alte - vt
) ! B \ 0 a arhe
» I 1 U B [ e o 0 s ] alg : "
-
I: ’ ) ) B J\ B 010 " e a aide ode A i l!
ANDEREN | ) Ha ¢ pae e n O ) g‘
S .
. NER :

\ a nla are 3 - dFa
1o P du abe ks 1o ;
Orro nge
U er d ) n arhe
1[0 \ | AT (ST
UL PIC elic ! e nheu pid are \
0 hewede
- > = cooes
TS : 3
S % S f
% S > —
s i




- E’i"’li-“l SONDERF.Z | - &1
\I[E]ELLL:F’:|AL |7_!ji}gl -=i\hﬂ:h‘:| .}
EIN, DER*'I'IERVO RRAT IST LEER!

In selienen Féllen kommi es vor, dass nicht genug BEISPIEI. Alle besitzen etliche Schafe. WeiB erhdlt
Tiere im Vorrat sind. Unterbrecht in diesem Fall f. Es ist |edoch kem Schat mehr im Vorrat.
den Zug, um den Tiervorrat wieder aufzufiillen. Also missen alle j af abgeben.

Merkt euch zuvor, wie viele Tiere ihr noch erhalten

wiirdet. Nach der Unterbrechung nehmt ihr euch  Reicht der Vorrut danach immer noch nicht aus,

die Tiere aus dem neu aufgefiillten Vorrat. wiederholt diesen Vorgang.

Alle, die MEHR ALS 3 TIERE dieser Art haben, *ﬂ?

ohin
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: miissen sofort 1 Tier dieser Art weglaufen lassen.
g

Sind nicht gienug Liiune in deinem Vorru annst d eine
ebenso viele deiner Zuune bewegen, WIe du. erhulten irde
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lhr spielt reihum, bis jemand die benétigten
Tiere gesammelt hat, um die Partie zu
gewinnen:

2 Pferde, 2 Kishe, 2 Schweine und 2 Schafe

Dazu wiirfelt ihr und nutzt sowohl das Ergebnis
von euren eigenen Wirfen als auch von den
Wiirfen der anderen. Zusiitzlich tauscht ihr
Tiere gegen andere, hoherwertige Tiere ein.

Diese

aussuchen.

Spielst du eine Karte mit

VOM £, AUSBILDUNG

(UN-)GLUCKS- dem " Symbol, fihre sie ZU HANDELSKAUF-

SCHWEIN TRENNEN

SCHAFEN

sofort aus und wirf sie an- N
(oS4 schlieBend ab. Erfordert die
Karte, dass du Tiere abgibst,
musst du diese von deiner B derk
Weide in den Vorrat legen. '

(5=

KOSTEN
Spielst du keine Karte aus, darfst du beliebig viele Karten

Hofstapel bereit.

KONIGSWURFEL (GELB):

Du erhilist die auf dem Wirfel
... gezeigten Tiere, also 2 Schafe,
1 Schaf bzw. 1 Schwein.

Hast du 2 oder 3 Wirfel, die ein
e #halbes Rind” zeigen, erhdltst du
RS 1 Rind. Einzeln hat dieses Symbol
R — keinen Effekt.
» Du erhiiltst ebenso viele Ziune,
o wie Zaunslatten zu sehen sind.
Sy C A - A W™ T

Jeder Zug besteht aus 2 Phasen:
(1) Wirfelphase
(2) Tauschphase

i‘} A | A»- ,7 : /: ‘y‘; '7A|l'¢:‘
Bist du am Zug, WURFLE mit allen 4 Wiirfeln. Du darfst beliebige Wiirfel bis zu 2 Mal NACHWURFELN.
Insgesamt wiirfelst du also bis zu 3 Mal. Welche Wiirfel du nachwiirfelst, darfst du dir jedes Mal frei
FUHRE anschlieBend die Effekte des finalen Wiirfelergebnisses in beliebiger Reihenfolge AUS.

Du darfst auch auf das Ausfishren einzelner Wiirfel verzichten.

Lusdtzlich darfst du zu einem beliebigen Zeitpunkt in dieser Phase 1 deiner HOFKARTEN ausspielen
und sofort 1 HOFKARTE nachziehen. So hast du immer 4 Karten auf der Hand.

e 6 = Befolge beim Platzieren von Tieren und Ziunen die grunds&i\zblichen Regeln auf Seite 4.
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fihrt ihr immer in dieser Reihenfolge

hintereinander aus. Die Wirfelphase besteht
aus zwei Teilen (siehe 1A und 1B).

Spielst du eine Karte mit dem
00 - Symbol aus, zahle zuniichst
EINMALIG die Kosten im weiBen Feld
unten, indem du die gezeigten Tiere
von deiner Weide zuriig( in den Vorrat
legst. Lege die Karte dann vor dir ab.
Je nach Effekt der Karte, darfst du
diesen dauerhaft in deinen eigenen
Zisgen bzw. auch in den Zigen aller
un(gleren nutzen.

abwerfen und ebensoviele Karten vom

Hofstapel ziehen. Ist der Hofstapel aufgebraucht, mischt den Abwurfstapel und legt ihn als neven

VERMEHRUNGSWURFEL (ROSA):

Die gezeigte Tierart vermehrt sich.

Sobald sich eine Tierart VERMEHRT,
erhdltst du 1 Tier dieser Art fir je
2 Tiere dieser Art auf deiner Weide.

BEISPIEL: Schwarz hat 5 Schafe
Y und diese vermehren sich. Sie
%% erhiilt also sofort 2 neve Schafe.

e




Nachdem du fertig gewiirfelt hast, diirfen die Anderen jeweils 1 der Wiirfel wiihlen und ebenfalls
dessen Effekt austihren. Wer links von dir sitzt, wihlt zverst und es geht reihum weiter. Ein Wiirfel, der
bereits von jemand anderem gewdhlt wurde, kann nicht erneut gewdhlt werden.

BEISPIEL Wiihrend Schwarz die Effekte
1. Wiirfelwurf: ihres Wiirfelergebnisses ausge-
Schwarz wiirfelt. y fiuhrt hat, wihlen alle anderen

1 Wirel aus dem finalen
2. Wiirfelwurf: Ergebnis:

Schv!urz wirfelt
2 Wiirfel nach. WeiB wahit . und erhiilt

3 Wirfelwurf: 2 Schafe.

Schv!urz wirfelt .
1 Wiirfel nach. Braun wiihlt und ihre

Schafe vermehren sich.

Fir Grau bleibt nur noch ein
halbes Rind ibrig. Dieses hat

Schwarz fishrt die Effekte ihres finalen Wiirfelergebnisses aus. iedoch keinen Effekt.

Sie erhdlt 2 Schafe, 1 Rind und ihre Schafe vermehren sich.

Beginnend mit dir, da dv am Zug bist, und reihum im Uhrzeigersinn dirft ihr Tiere von eurer Weide gegen
Tiere im Vorrat eintauschen. Du darfst immer 1 Tierart deiner Wahl gegen 1 bestimmte andere Tierart
tauschen. Du darfst beliebig viele Tiere der gewdhlten Art eintauschen. Wie viele der anderen Tierart du
erhiltst, ist durch die folgenden Tauschverhiiltnisse vorgegeben:

i ®-o eoC /(> D

Fir je 2 Schafe Fiir je 3 Schweine Fiir je 4 Rinder
erhltst du 1 Schwein. erhdltst du 1 Rind. erhdltst du 1 Pferd.

BEISPIEL: WeiB tauscht Schafe. Sie legt 6 Schafe in
den Vorrat zuriick und nimmt sich datir 3 Schweine. Q ” O O
Sie platziert diese sofort, z.B. in dem gerade frei ” - O

gewordenen Bereich.

Nachdem ihr alle getauscht oder darauf verzichtet habt, ist die néichste Person am Zug.
= INE R =

Sobald du mindestens 2 Pferde, 2 Rinder, 2 Schweine und 2 Schafe hast, lost du das
Ende der Partie aus. Spielt den aktuellen Spielzug noch zu Ende.

Nachdem die Tauschphase des letzten Spielzugs abgeschlossen ist, diirft ihr
ALLE TIERARTEN tauschen. Alle von euch, die abschlieBend die geforderten Tiere
haben, haben eine Chance auf den Sieg: =,

* Wer von euch die meisten Pferde hat, gewinnt. g
* Bei Gleichstand: Wer von euch die meisten Rinder hat, gewinnt.” W,
* Bei Gleichstand: Wer von euch die meisten Schweine hat, gewinnt.

* Bei Gleichstand: Wer von euch die meisten Schafe hat, gewinnt.

Herrscht bei allen Tierarten Gleichstand, teilen sich die daran
Beteiligten den Sieg und regieren gemeinsam das Konigreich.
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EINFACHES
KURZSPIEL

Fir die ersten Partien mit jingeren Kindern emp-
fehlen wir, die Hofkarten zundichst wegzulassen.

Um zu gewinnen, benotigt ihr mindestens 1 Tier
von jeder Art.

SOLOSPIEL

Du spielst gegen deinen Zwilling Moritz. Bave
das Spiel wie im Grundspiel autf. Du bist als Erstes
am Zug. Gib Moritz eine Weide mit 2 Schafen und
1 Schwein. Er erhdlt weder Zéune noch Karten.

DEIN ZUG: Spiele nach den iiblichen Regeln. Moritz
wdhlt in deinem Zug keinen deiner Wirfel und
tauscht auch keine Tiere.

MORITZ' ZUG: Wiirfle 2 Mal fir Moritz. Gib ihm
jedes Mal die gewiirfelten Tiere und filhre auch
jedes Mal die Vermehrung aus. Moritz braucht
jedoch keine Ziune und darf beliebig viele Tiere

- auf seiner Weide halten, ohne dass sie weglaufen.

~ AnschlieBend tauscht Moritz so viele Tiere wie
. moglich von allen Arten, behiilt aber immer 2 von
| jeder Art fir sich Gbrig. Du kannst keinen seiner
| Wiirfel wéhlen und auch keine Tiere tauschen. Fir

| den Sieg und das Spielende gelten die Regeln aus

dem Grundspiel.
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