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m Régle du jeu () gﬁ?

But dujeu - Etre le premier joueur a amener 3 de ses moutons dans le pré fleuri.

Préparation du jeu:
Placer le plateau au centre de la table.

Chaque joueur choisit la couleur de ses moutons,
prend ensuite les 6 jetons correspondants
et les place, face téte visible, dans leur enclos.

Désigner ensuite le premier joueur,
qui prendra les 2 dés.

DESCRIPTION DU PLATEAU

Les moutons doivent sortir de leur enclos, aller jusqu’a I'abreuvoir puis rejoindre le pré fleuri.
enclos moutons noirs

Les cases buissons vertes ne sont
utilisées QUE par les moutons noirs.

Les cases buissons marrons ne sont
utilisées QUE par les moutons blancs.

Les cases buissons jaunes sont utilisées
par les moutons blancs ET les noirs !

La case abreuvoir utilisée par les

moutons blancs ET les noirs !
Retournez votre mouton coté verso
(dos visible).

Aller jusqu’a I'abreuvoir en traversant les 3 cases buissons liées a la couleur de ses moutons, puis les 6 cases
buissons jaunes, et enfin les 2 cases buissons toujours liées a la couleur de ses moutons juste avant I'abreuvoir.

enclos moutons blancs

CHEMIN SUIVI PAR LES MOUTONS

Une fois que le mouton arrive sur la case abreuvoir, il se retourne (le verso/dos devient la face visible) pour
commencer son chemin de retour vers le pré fleuri : 6 cases buissons jaunes et I'espace pré (arrivée).



Les joueurs jouent a tour de réle.

A son tour, le joueur actif lance les deux dés :

1/il DOIT déplacer un de ses moutons du nombre de cases indiqué par la valeur d'un des dés,

2/ il DOIT déplacer un de ses moutons (ce peut-étre le méme) du nombre de cases indiqué par la valeur du

deuxieme dé.
Régles de déplacement

- Un mouton se déplace du chiffre exact indiqué sur le dé choisi en suivant le chemin tracé.

- Lors d’'un déplacement, les cases contenant 2 moutons empilés sont ignorées.

- Sila case d'arrivée contient un mouton (de la méme couleur ou non), ils s'empilent.

- Un mouton sous une pile ne peut pas étre déplacé.

- Si le mouton qui se déplace est sur une pile, il se déplace sans déplacer le mouton du dessous
(et le libere donc pour un déplacement ultérieur).

- Un jeton mouton passant le symbole A DOIT étre retourné sur sa face verso/dos

pour indiquer qu'il est sur le chemin du retour (et la derniere ligne droite !)

Exemple d’un tour de joueur qui a choisi d'utiliser ses dés séparément :

2eme déplacement : t k
dé2 ‘E/

2

ler déplacement :
dé1

@/\




Redoubler d’efforts !

Dans le cas ou les dés affichent la méme valeur, le joueur actif peut, avant de faire ses déplacements,
déplacer n‘importe lequel de ses moutons d’une case.

Exemple: Jonathan obtient un 2 sur ses deux dés. Il peut alors tout de suite utiliser son bonus de déplacement

de 1 case sur le mouton de son choix. Puis il utilise les déplacements des deux dés sur un ou deux de ses moutons.

-~ Comment débloquer son mouton ? 7= ‘@ )/ .
/ p

Il existe deux maniéres de débloquer son mouton :

Ici, le joueur aux moutons
noirs a obtenu deux tréfles sur
son lancer. Il choisit d'inverser
la position des deux moutons
ci contre afin que son mouton

soit de nouveau accessible.

«Le propriétaire du mouton du dessus déplace son mouton.
«Le propriétaire du mouton du dessous obtient 2 faces tréfle lors de son tour.

Le joueur obtenant 2 faces tréfle lors de son lancer de dés peut,
avant de jouer ses déplacements, inverser la position de deux moutons empilés.

Lorsqu’un mouton atteint le pré fleuri, il est sorti du jeu.
Les éventuels points de déplacement restants sur le dé
utilisé sont perdus.

Sortir
un mouton

Dés qu’un joueur aamené 3 de ses moutons dans le pré fleuri,
il remporte immédiatement la partie.

Exemple de fin de partie :

Le joueur aux moutons blancs utilise son dé indiquant

la face 3 pour déplacer son mouton cété verso vers le pré fleuri.
Deux déplacements suffisent (le 3éme est perdu).

Le 3éme mouton du joueur aux moutons blancs

a atteint le pré, il remporte immédiatement la partie.

Un jeu de Corentin Lebrat et Jonathan Favre-Godal



> ﬁﬁ?\ Game rules m

Aim of the game: Be the first player to guide three of their sheep into a flowery field.

Game set-up:
Place the board in the centre of the table.

Each player chooses the colour of their sheep gﬂ
and then puts the 6 corresponding tokens b
in their pen, head side up.

A player is chosen to go first and they take the 2 dice.
DESCRIPTION OF THE BOARD

The sheep must leave their pen, go to the drinking trough, and then to the flowery field.
Black sheep pen

The green bush spaces can
ONLY be used by black sheep.

The brown bush spaces can
ONLY be used by white sheep.

The yellow bush spaces can be used
by white AND black sheep!

The drinking trough can be used by
white AND black sheep!

Turn the sheep over
(back side up)

White sheep pen
PATH FOLLOWED BY THE SHEEP

Make your way to the drinking trough by crossing the 3 bush spaces (depending on the colour of your sheep),
then the 6 yellow spaces, and finally the 2 bush spaces (depending on the colour of your sheep) just before the
drinking trough.

Once the sheep reaches the drinking trough, it turns around (back side up) to start its journey back to the
flowery field: 6 yellow spaces and the field area (arrival).



How to play:
Players take turns to play.
The active player rolls the two dice:

1/ They MUST move one of their sheep the number of spaces indicated by one of the dice.

2/ They MUST move one of their sheep (it can be the same one) the number of spaces indicated by the second
die.

Movement rules

- Sheep move the exact number of spaces indicated by the chosen die, following the marked path.

« When moving, spaces containing 2 stacked sheep are jumped over.

- If the space you land on contains a sheep (of the same colour or not), they are stacked.

- A sheep at the bottom of a stack cannot be moved.

- If the sheep to be moved is at the top of a stack, it moves without moving the sheep under it
(freeing it up for a later move).

+ A sheep token that has passed the I symbol MUST be turned back side up

to indicate that it is on the way back (the final push!)

Example turn of a player who has decided to use their dice separately:

1st move: die 1 <€ 2nd move: die 2 8@@




Redouble your efforts!

If both dice have the same value, the active player can move either one of their sheep by one space
before making their moves.

Example: Jonathan has rolled a 2 on both of his dice. He can immediately use his 1-space bonus on the sheep
of his choice. He can then move one or two of his sheep using the value of the dice.

-~ How to unblock your shee 7 @
T & @ >y Q

There are two ways to unblock your sheep:

«The player whose sheep is on top moves their sheep. Ii;’:é;h:a’zlfgﬁg ‘;Vtix’ot?zeé‘:;k
«The player whose sheep is at the bottom rolls 2 clovers during their turn. They have decided to change
When a player rolls 2 clovers, they can change the position of two the position of the two sheep
stacked sheep before making their moves. pictured above so that their

sheep is able to move again.

Moving a shee ‘
out of the game

Once a sheep has reached the flowery field, it is out of the game.
Any value left over on the die used to move the sheep is lost.

Players win as soon as they get 3 of their sheep
into the flowery field.

Example of game end:

The player with the white sheep has used the 3 on their die to
lead their back side up sheep towards the flowery field. Two
spaces are enough (the third move is lost). The player’s third
white sheep has reached the field, so they have immediately
won the game.

A game by Corentin Lebrat and Jonathan Favre-Godal




m Spielregeln > gﬁ?

Ziel des Spiels: Sei die erste Person, die drei ihrer Schafe zur Blumenwiese fiihrt.

Spielvorbereitung:
Legt den Spielplan in die Tischmitte.

Wahlt die Farbe eurer Schafe
und legt die entsprechenden 6 Chips in euer Gehege,
mit der Kopfseite nach oben.

Legt fest, wer zuerst spielt.
Diese Person nimmt die 2 Wiirfel.

DER SPIELPLAN

Die Schafe mussen aus ihrem Gehege zur Tranke gehen, um zu trinken, und dann zur Blumenwiese.
Gehege schwarze Schafe

Die griinen Buschfelder werden NUR
von den schwarzen Schafen genutzt.

Die braunen Buschfelder werden NUR
von den wei3en Schafen genutzt.

Die gelben Buschfelder werden von
den weien UND von den schwarzen
Schafen genutzt!

Das Feld mit der Tranke wird von den
weiBen UND von den schwarzen

Schafen genutzt.
. Dreht euer Schaf um
5 (Rickseite sichtbar).
Gehege weilBe Schafe
DER WEG DER SCHAFE
Gehe zur Tranke, indem du die 3 Buschfelder, die mit der Farbe deiner Schafe verbunden sind, Giberquerst,

dann die 6 gelben Buschfelder und schlieBlich die 2 Buschfelder kurz vor der Tranke, die immer noch mit der
Farbe deiner Schafe verbunden sind.

Sobald das Schaf das Feld mit der Tranke erreicht hat, dreht es sich um (die Riickseite wird zur sichtbaren Seite),
damit es seinen Weg zurlick zur Blumenwiese beginnen kann: 6 gelbe Buschfelder und der Wiesenbereich (Ankunft).



Spielablauf:

Ihr seid abwechselnd am Zug.

Die aktive Person wirfelt mit beiden Wirfeln:

1/ Sie MUSS eines ihrer Schafe um so viele Felder bewegen, wie einer der Wiirfel zeigt,

2/ Sie MUSS eines ihrer Schafe (es darf das gleiche sein) um so viele Felder bewegen, wie der andere Wiirfel zeigt.

ZUGREGELN

+ Du bewegst Schafe um genau so viele Felder den markierten Weg entlang, wie der gewéhlte Wiirfel
zeigt.

- Beim Bewegen Uiberspringst du Felder, auf denen 2 Schafe gestapelt aufeinander liegen.

- Liegt auf dem Feld, auf dem du landest, ein Schaf (egal welcher Farbe), stapelst du dein Schaf darauf.
- Ein Schaf im Stapel unter einem anderen Schaf kann nicht bewegt werden.

- Bewegst du das Schaf, das in einem Stapel oben liegt, lasst du das untere Schaf auf dem Feld liegen,
du bewegst es nicht mit. Es kann nun in einem spéteren Zug bewegt werden.

- Ein Schaf, das das ¢X Symbol passiert hat, MUSS auf die Riickseite gedreht

werden, um anzuzeigen, dass es auf dem Riickweg ist (und auf der Zielgeraden!).

Beispiel fiir den Zug einer Person, die ihre Wiirfel einzeln verwendet:

Wiirfel 1

Wiirfel 2 7

7

Erster Zug: ' 7/@ Zweiter Zug: 8@@




Zeigen beide Wiirfel die gleiche Zahl, darf die aktive Person eines ihrer Schafe um ein Feld bewegen
bevor sie ihre beiden normalen Ziige macht.

Beispiel: Jonathan hat mit beiden Wiirfeln eine 2 gewiirfelt. Als Bonus darf er sofort eines seiner Schafe um
1 Feld weiterziehen. Danach zieht er zwei seiner Schafe um je 2 Felder oder eines seiner Schafe um 4 Felder weiter.

Wie kannst du deine Schafe aus den Stapeln befrei n" @
—

/
Beispiel:
Die Person mit den schwarzen
Schafen hat zwei Kleebldtter
Wiirfelst du 2 Kleeblatter, darfst du die Positionen von zwei gewiirfelt. Sie entscheidet sich, die
Schafen in einem beliebigen Stapel vertauschen Positionen dieser beiden Schafe zu

bevor du deine normalen Ziige machst vertauschen, damit sie ihr schwarzes
Schaf wieder bewegen kann.

Es gibt zwei Wege, wie deine Schafe befreit werden kdnnen:

«Das Schaf, das auf deinem liegt, wird bewegt.
«Die Person, deren Schaf unten liegt, wiirfelt 2 Kleeblatter.

Sobald ein Schaf die Blumenwiese erreicht hat, ist es aus
Ein Schaf auf dle dem Spiel. Eventuell verbleibende Zugpunkte auf dem
U= == d =5 | verwendeten Wirfel verfallen.

Sobald ein Spieler 3 seiner Schafe auf die Blumenwiese
gebracht hat, gewinnt er sofort das Spiel.

Beispiel fiir ein Spielende:

Die Person mit den weiBBen Schafen benutzt die gewiirfelte 3, um
ihr Schaf mit der Riickseite nach oben in Richtung der
Blumenwiese zu ziehen. Zwei Bewegungen reichen hierfiir aus (die
dritte verfdllt). Das dritte weil3e Schaf der Person hat die Wiese
erreicht, darum hat sie sofort das Spiel gewonnen!

Ein Spiel von Corentin Lebrat und Jonathan Favre-Godal
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Reglas del juego m

Objetivo del juego: ser el primer jugador en llevar a 3 de sus ovejas al prado de flores.
Preparacion del juego:
Colocar el tablero en el centro de la mesa.

Cada jugador elige el color de sus ovejas.
A continuacion, coge las 6 fichas que le corresponden
y las coloca con la cara visible dentro del corral.

Luego se elige al primer jugador.
Este cogera los 2 dados.

DESCRIPCION DEL TABLERO
Las ovejas deben salir de su corral, ir hacia el abrevadero y, sequidamente, llegar hasta el prado de flores.

corral de las ovejas negras

Las casillas de arbustos verdes SOLO
las utilizan las ovejas negras.

Las casillas de arbustos marrones SOLO
las utilizan las ovejas blancas.

iLas casillas de arbustos amarillos
pueden ser utilizadas por las ovejas
blancas Y las negras!

iLa casilla del abrevadero puede
ser utilizada por las ovejas blancas
Y las negras!

Da la vuelta a tu oveja para mostrar
el reverso (parte trasera visible).

corral de las ovejas blancas

CAMINO QUE DEBEN SEGUIR LAS OVEJAS

Ir hasta el abrevadero pasando por las 3 casillas de arbustos correspondientes al color de sus ovejas, luego por
las 6 casillas de arbustos amarillos, y finalmente las 2 casillas de arbustos, nuevamente relacionadas con el color
de sus ovejas, justo antes del abrevadero.

Una vez que la oveja llega a la casilla del abrevadero, se gira (el reverso/parte trasera se convierte en la cara
visible) para iniciar el camino de vuelta hasta el prado de flores: 6 casillas de arbustos amarillos y el espacio
prado (llegada).



Se juega por turnos.
Cuando a un jugador le toca el turno, lanza los dos dados:
1/ DEBE desplazar una de las ovejas tantas casillas como indique uno de los dados.

2/ DEBE desplazar una de las ovejas (puede ser la misma) tantas casillas como indique el otro dado.

Reglas de desplazamiento

- Una oveja se desplaza por el camino tantas casillas como indique el nimero del dado elegido.

- Durante un desplazamiento, se ignoran las casillas en las que hay 2 ovejas apiladas.

- Sien la casilla de llegada ya hay una oveja (ya sea del mismo color o del contrario), se van apilando.

- Una oveja que esté debajo de una pila no se puede desplazar.

- Sila oveja que vaya a desplazarse esta encima de una pila, se desplaza sin mover a la oveja que tiene
debajo (y la libera para que esta se pueda desplazar cuando le llegue el turno).

« Si una oveja pasa por el simbolo X\ DEBE girarse y mostrar el reverso/parte trasera para

indicar que esta en el camino de vuelta (jy la recta final!).

Ejemplo del turno de un jugador que ha elegido usar sus dados por separado:

2.° desplazamiento: \&k

dado 2

1. desplazamiento:
dado 1




iUn empujoncito!
En el caso de que se saque el mismo numero en ambos dados, el jugador puede, antes de jugar,

adelantar una casilla con cualquiera de sus ovejas.
Ejemplo: Jonathan saca un 2 en los dos dados. Con ese resultado, puede utilizar el empujon que ha conseguido
para adelantar 1 casilla con la oveja que él elija. A continuacion, podrd utilizar la suma de los dos dados para

¢Como liberar a una oveja de una pila?

Hay dos maneras de liberar a una oveja de una pila:

mover una o dos de sus ovejas.
ee B-8

«El propietario de la oveja que esta encima desplaza su oveja. Aqui, el jugador de las ovejas
«El propietario de la oveja que esta debajo saca 2 tréboles durante su turno. negras ha conseguido dos

. . . tréboles al lanzar los dados.
El jugador que obtiene 2 tréboles cuando lanza el dado puede, antes de empezar Decide invertir la posicién de

a desplazar sus ovejas, invertir la posicion de dos ovejas apiladas. las dos ovejas contiguas para

que su oveja pueda volver a
desplazarse.

Cuando una oveja llega al prado de flores, sale del juego.

Sacar una
A (eRe S [I[-e o) Los puntos del dado que sobran tras haberse desplazado se pierden.

Fin de la partida:

3
En cuanto un jugador ha llevado 3 de sus ovejas al prado de wﬁ

flores, gana la partida inmediatamente.

Ejemplo de fin de una partida: 2

El jugador de las ovejas blancas utiliza el dado con el nimero 3
para desplazar su oveja con el reverso hacia el prado de flores.
Solo necesita utilizar dos desplazamientos (pierde el 3.°).

La 3.2 oveja del jugador que tiene las ovejas blancas ha llegado
al prado y este gana inmediatamente la partida.

Un juego de Corentin Lebrat y Jonathan Favre-Godal
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' Regolamento del gioco g mﬁq

Scopo delgioco: essere il primo giocatore a portare 3 delle proprie pecore nel prato fiorito.
Preparazione del gioco:
mettere il tabellone al centro del tavolo.

Ciascun giocatore sceglie il colore delle proprie
pecore, poi prende i 6 gettoni corrispondenti

e li posiziona, sul lato con la testa visibile,

nel recinto.

Designare il primo giocatore, che prende i 2 dadi.

DESCRIZIONE DEL TABELLONE

Le pecore devono uscire dal recinto, andare all'abbeveratoio e poi raggiungere il prato fiorito.
Recinto pecore nere

Le caselle cespuglio verdi sono
utilizzate SOLO dalle pecore nere.

Le caselle cespuglio marroni sono
utilizzate SOLO dalle pecore bianche.

Le caselle cespuglio gialle sono utilizzate
sia dalle pecore bianche CHE da quelle

nere!

La casella abbeveratoio ¢ utilizzata sia

dalle pecore bianche CHE da quelle nere!
Girate la vostra pecora a testa in giu
(schiena visibile).

Raggiungere l'abbeveratoio attraversando le 3 caselle di cespugli legate al colore delle proprie pecore,
poi le 6 caselle gialle, e infine le 2 caselle di cespugli, sempre legate al colore delle proprie pecore,
appena prima dell'abbeveratoio.

Recinto pecore bianche
PERCORSO DELLE PECORE

Una volta raggiunto l'abbeveratoio, la pecora si gira (il lato retro/schiena diventa visibile)
per iniziare il viaggio di ritorno verso il prato fiorito: 6 caselle cespuglio gialle e I'area del prato (arrivo).



| giocatori giocano a turno.

Durante il proprio turno, il giocatore attivo lancia i due dadi:

1/ DEVE spostare una delle sue pecore del numero di caselle indicato dal valore di uno dei dadi;

2/ DEVE spostare una delle sue pecore (puo essere la stessa) del numero di caselle indicato dal valore del

secondo dado.
Regole di spostamento

- Una pecora si sposta del numero esatto indicato sul dado scelto seguendo il cammino tracciato.
- Durante uno spostamento, si ignorano le caselle che contengono 2 pecore impilate.
- Se la casella di arrivo contiene una pecora (dello stesso colore 0 meno), sovrapporle una all'altra.
«Non si puo spostare una pecora sotto una pila.
- Se la pecora da spostare & sopra una pila, spostarla senza spostare quella sotto

(liberandola quindi in vista di uno spostamento successivo).
« Un gettone pecora che passa sul simbolo A DEVE essere girato sul lato
retro/schiena per indicare che & sul percorso di ritorno (e in dirittura di arrivo!)

Esempio di un turno di un giocatore che ha scelto di usare i suoi dadi separatamente:

2° spostamento:
dado 2

@/\

1° spostamento:
dado 1




Raddoppiare gli sforzi!

Qualora i dadi mostrino lo stesso numero, il giocatore attivo, prima di effettuare gli spostamenti,
puo spostare una qualsiasi delle sue pecore di una casella.

Esempio: Jonathan ottiene un 2 su entrambi i dadi. Puo quindi usare subito il suo bonus di spostamento di
1 casella per la pecora di sua scelta. Poi utilizza gli spostamenti dei due dadi per una o due delle sue pecore.

4~ Come sbloccare una pecora? 7= f@/ /
/ ;

Esistono due modi per sbloccare una pecora:

«il proprietario della pecora sopra la sposta; Qui, il giocatore con le pecore

«il proprietario della pecora sotto ottiene 2 quadrifogli durante il proprio turno.  nere ha ottenuto due quadrifogli
tirando i dadi. Sceglie di invertire

Il giocatore che ottiene 2 quadrifogli lanciando i dadi, prima di procedere con i la posizione di due pecore in

suoi spostamenti, inverte la posizione di due pecore impilate. modo che la sua pecora sia di
nuovo accessibile.

Quando una pecora raggiunge il prato fiorito, esce dal
gioco. Gli eventuali punti di spostamento rimanenti sul
M3 {e ] e[=lels] (o1 dado utilizzato sono persi.

Non appena un giocatore ha portato 3 delle sue pecore nel
prato fiorito, vince immediatamente la partita.

Esempio di fine del gioco:

il giocatore con le pecore bianche utilizza il dado con il 3 per
spostare la pecora sul lato retro verso il prato fiorito. Bastano
due spostamenti (il 3° é perso). La 3° pecora del giocatore con
le pecore bianche ha raggiunto il prato, quindi vince
immediatamente il gioco.

Un gioco di Corentin Lebrat e Jonathan Favre-Godal



> ﬁ,ﬁ’\ Regras do jogo

Objetivo do jogo: Ser o primeiro jogador a levar 3 das suas ovelhas para o prado florido.

Preparacao do jogo:
Colocar o tabuleiro no centro da mesa.

Cada jogador escolhe a cor das suas ovelhas,
tira depois as 6 fichas correspondentes e coloca-as
na cerca com o lado da cabeca virada para cima.

Designar depois o primeiro jogador,
que vai pegar nos 2 dados.

DESCRICAO DO TABULEIRO

As ovelhas tém de sair da cerca, ir para o bebedouro e depois para o prado florido.
Cerca ovelhas negras

As casas com arbustos verdes sao utilizadas
APENAS pelas ovelhas. negras.

As casas com arbustos castanhos sao
utilizadas APENAS pelas ovelhas brancas.

As casas com arbustos amarelos sao
utilizadas pelas ovelhas brancas E negras.

A casa com o bebedouro é utilizada pelas
ovelhas brancas E negras.

Virar a ovelha
(dorso virado para cima).
CAMINHO USADO PELAS OVELHAS

Para chegar ao bebedouro, atravesse os 3 arbustos da cor da sua ovelha, depois os 6 arbustos amarelos e,
por fim, os 2 arbustos da cor da sua ovelha, logo antes do bebedouro.

Cerca ovelhas brancas

Quando chega ao bebedouro, a ovelha é virada do outro lado (o dorso fica virado para cima) para iniciar
a sua viagem de regresso ao prado florido: 6 casas com arbustos amarelos e a zona do prado (chegada).



PT

Como jogar:

Os jogadores jogam a vez.

Quando chegar a sua vez, o jogador lanca os dois dados:

1/ DEVE deslocar uma das suas ovelhas pelo nimero de casas indicado num dos dados,

2/ DEVE deslocar uma das suas ovelhas (pode ser a mesma) pelo nimero de casas indicado no segundo dado.

Regras de deslocacdo

» Uma ovelha desloca-se pelo nimero exato indicado no dado escolhido, seguindo o caminho tracado.

- Durante uma deslocacéo, as casas que tenham 2 ovelhas empilhadas sao ignoradas.

- Se a casa de chegada tiver uma ovelha (da mesma cor ou nao), empilham-se.

« Uma ovelha que se encontra debaixo de uma pilha ndo pode ser deslocada.

- Se a ovelha que se desloca estiver em cima de uma pilha, desloca-se a mesma, mas a ovelha
que esta por baixo fica no mesmo sitio (fica assim livre para a préxima jogada).

- Uma ficha ovelha que passe pelo simbolo @\ TEM de ser virada ao contrario/dorso
virado para cima para indicar que esta no caminho de regresso (e na reta final!)

Exemplo de um jogador que escolheu usar seus dados separadamente

1a deslocagdo: <€ 2a deslocagdo:
dado 1 / dado 2




Redobrar os esforgos!

No caso dos dados mostrarem o mesmo valor, o jogador ativo pode antes de se deslocar,

mover qualquer uma das suas ovelhas de uma casa.

Exemplo: O Jonathan teve um 2 nos dois dados. Pode entdo utilizar imediatamente o seu bénus para deslocar-
se de uma casa com uma das ovelhas a sua escolha. Depois, utiliza as deslocagées dos dois dados numa ou nas
duas ovelhas.

-~ Como desbloquear uma ovelha? >
% 4 —
Existem duas formas de desbloquear uma ovelha:

+0 dono da ovelha de cima desloca a ovelha. Aqui, o jogador que tem as
-0 dono da ovelha de baixo tem 2 lados com trevo durante a sua jogada. ovelhas negras obteve dois

trevos. Escolhe inverter as
O jogador que tem 2 lados com trevo aquando do lancar de dados pode, posicoes das duas ovelhas do

antes de deslocar-se, inverter a posicao de duas ovelhas empilhadas. lado, para que a ovelha dele

esteja novamente acessivel.

Quando uma ovelha atingir o prado florido, ela sai do jogo.
Os pontos de deslocagao que sobram do dado utilizado
ficam perdidos.

’

Fazer sai
uma ovelha

para o prado florido, ganha imediatamente o jogo.

3 €
O jogador que tiver levado 3 das suas ovelhas wﬁ

Exemplo de fim de partida: 2

O jogador com as ovelhas brancas utiliza o dado que indica o
3 para deslocar a ovelha do lado contrdrio, em dire¢do ao
prado florido. Duas deslocagées sdo suficientes (a 3a fica
perdida). A 3a ovelha do jogador com as ovelhas brancas
atingiu o prado, ele ganha imediatamente a partida.

Um jogo de Corentin Lebrat e Jonathan Favre-Godal



m Spelregels > rfﬁﬁ\

Doelvan hetspel: Als eerste 3 schapen naar de bloemenweide brengen.

Voorbereiding van het spel:
Plaats het speelbord in het midden van de tafel.

Elke speler kiest de kleur van zijn schapen,
neemt de 6 bijbehorende fiches en legt ze met
de kop naar boven in hun hok.

Daarna wordt de eerste speler aangewezen,
die de 2 dobbelstenen pakt.

OMSCHRLJVING VAN HET SPEELBORD
De schapen moeten hun hok verlaten, naar de drinkbak gaan en dan naar de bloemenweide.

Hok van de zwarte schapen De groene struikvakjes mogen
ALLEEN door de zwarte schapen

worden gebruikt.

De bruine struikvakjes mogen
ALLEEN door de witte schapen
worden gebruikt.

De gele struikvakjes kunnen door de
witte EN zwarte schapen worden
gebruikt!

9 ‘ Het vakje met de drinkbak kan door

de witte EN zwarte schapen worden
gebruikt!

Draai het schaap om,
met de rug naar boven.

De schapen gaan naar de drinkbak via de 3 struikvakjes die bij de kleur van je schapen horen,, dan de 6 gele
struikvakjes en als laatste de 2 struikvakjes die bij de kleur van je schapen horen,, vlak voor de drinkbak.

Hok van de witte schapen

HET PAD DAT DE SCHAPEN MOETEN VOLGEN

Zodra het schaap de drinkbak bereikt, draai je het om (met de rug naar boven), zodat het aan de terugweg naar
de bloemenweide kan beginnen: 6 gele struikvakjes en de weide (eindpunt).



De spelers spelen om de beurt.

De speler die aan de beurt is, gooit met de twee dobbelstenen:

1/ hij MOET één van zijn schapen verplaatsen met het aantal vakjes dat overeenkomt met de waarde van één van
de dobbelstenen,

2/ hij MOET één van zijn schapen verplaatsen (dit mag hetzelfde schaap zijn) met het aantal vakjes dat
overeenkomt met de waarde van de andere dobbelsteen.

Verplaatsingsregels

- Een schaap verplaatst zich volgens het cijfer van de gekozen dobbelsteen en volgt het uitgestippelde pad.

- Bij het verplaatsen worden vakjes met 2 schapen op elkaar overgeslagen.

- Als er op het eindvakje al een schaap staat (al dan niet met dezelfde kleur), worden de schapen op elkaar
gestapeld.

- Een schaap dat onderop ligt, kan niet verplaatst worden.

« Een schaap dat bovenop ligt, verplaatst zich zonder het schaap eronder te verplaatsen (waardoor het
schaap eronder vrijkomt voor een volgende beurt).

« Een schaap dat het symbool A passeert MOET op zijn rug worden gedraaid

om aan te geven dat het op de terugweg is (en dus op weg naar de finish!)

Voorbeeld van een speler die aan de beurt is en die ervoor koos om zijn dobbelstenen afzonderlijk te gebruiken:

2e verplaatsing: \&k

dobbelsteen 2 W/
&

le verplaatsing:
dobbelsteen 1




Verdubbel de inspanningen!

Als de dobbelstenen dezelfde waarde tonen, mag de speler die aan de beurt is, eerst één van zijn
schapen één vakje verplaatsen, voordat hij zijn overige zetten uitvoert.

Voorbeeld: Jonathan gooit een 2 met beide dobbelstenen. Hij kan dan onmiddellijk zijn verplaatsingsbonus van
1 vakje gebruiken voor het schaap van zijn keuze. Daarna gebruikt hij de zetten van de twee dobbelstenen voor
één of twee van zijn schapen.

-~ Hoe bevrijd ik een schaap?

Je kunt een schaap op twee manieren bevrijden: %

-De eigenaar van het bovenste schaap verplaatst zijn schaap. Hier heeft de speler met de

-De eigenaar van het onderste schaap gooit 2 klavertjes als hij aan de beurt is. zwarte schapen twee klavertjes
gegooid. Hij wisselt de positie

Als een speler 2 klavertjes gooit met de dobbelstenen, mag hij de positie van van de twee schapen om, zodat

twee op elkaar gestapelde schapen omwisselen, voordat hij zijn schapen verplaatst.  zijn schaap weer bovenop ligt
en toegankelijk is.

Als een schaap de bloemenweide bereikt, dan verlaat dit schaap het
spel. Eventuele ongebruikte zetten van de dobbelsteen vervallen.

Een schaap van
het bord afspelen

Einde van het spel:

S
Zodra een speler 3 van zijn schapen naar de bloemenweide vﬁ

heeft gebracht, is hij meteen de winnaar van het spel.

Voorbeeld van het einde van het spel: 5}

De speler met de witte schapen gebruikt de dobbelsteen met het
cijfer 3 om zijn schapen, die met de rug naar boven liggen, naar
de bloemenweide te verplaatsen. Twee zetten zijn voldoende (de
3e zet vervalt). Het 3e schaap van de speler met de witte schapen
bereikt de weide, waarmee hij meteen de winnaar van het spel is.

Een spel van Corentin Lebrat en Jonathan Favre-Godal
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S rpﬁq Spelregler

Spelets mal: Bli den forsta spelaren som lyckas valla 3 av sina far till blomsterangen.
Spelforberedelse:
Placera spelplanen i mitten av bordet.

Varje spelare véljer en farg for sina far och tar
darefter 6 motsvarande spelpjaser och placerar
dem med huvudet synligt i deras hage.

Bestam darefter vem som ska borja spela,
hen tar de 2 tarningarna.

BESKRIVNING AV SPELPLANEN

Faren ska gé ur sin hage och ga dnda till vattenhon och darefter vidare ut pa blomsterangen.
De svarta fdarens hage

De grona buskarna anvands ENDAST
av svarta far.

‘ De bruna buskarna anvands ENDAST

av vita far.

De gula buskarna anvénds bade av de
vita OCH de svarta faren!

Vattenhon anvénds av vita
OCH svarta far!
. Vénd pa faret (baksidan synlig).

Valla faren till vattenhon via de 3 buskarna i den farg som hor till dina fér, dérefter via de 6 gula buskarna och
slutligen via de 2 buskarna alldeles fore vattenhon (som aterigen har en farg kopplad till faren).

De vita fdarens hage

VAGEN SOM FAREN GAR

Nar ett far nar vattenhon vander det sig om (baksidan blir synlig) och paborjar vandringen mot blomsterangen:
6 gula buskar och @ngsomradet (mélgéang).




Spelarna spelar i tur och ordning.
Nar det ar en spelares tur kastar hen de tva tarningarna:
1/ hen MASTE flytta ett av sina far det antal steg som visas pa en av tarningarna

2/ hen MASTE flytta ett av sina far (det kan vara samma far) det antal steg som visas pa den andra térningen.

Forflyttningsregler

- Ett far flyttas exakt det antal steg som visas pa den valda tarningen och féljer den markerade vagen.
- Under en forflyttning hoppas falt med 2 far staplade pa varandra 6ver.
- Om malféltet har ett far (oavsett vilken farg) staplas faren pa varandra.
- Det gar inte att flytta ett far som &r underst i en stapel.

- Om ett far ar placerat pa en stapel flyttas det utan att det undre faret flyttas (och frigér dirmed det andra
faret s att det kan flyttas senare).

« Ett far som passerar den har symbolen ¢ MASTE vindas sa att baksidan
syns for att visa att faret ar pa vag tillbaka (slutspurt)!

Exempel pa ndr en spelare viljer att anvdnda sina tdrningar separat

l:a forflyttningen: & 2:a forflyttningen: 8@@
tirning 1 s Yo tdrning 2 1) P




Férdubbla anstréingningen!

| det fall som tarningarna visar samma varde kan den aktiva spelaren, innan hen forflyttar sina pjaser,

flytta ett av sina far ett steq.
Exempel: Jonathan fdr 2 pd bada sina tdrningar. Han kan da anvdénda sin flyttbonus och flytta ett valfritt
far 1 steg. Ddrefter flyttar han ett eller tva av sina fdr det antal steg som de tva tdrningarna visar.

- Hur frigér man ett far? 4
&g (ﬁ - e

Man kan frigora ett far pa tva satt:

Hdir fick spelaren med svarta far
tva kléver néir hen kastade
tdrningarna. Spelaren valde att
byta plats pa de tva fdren sa att
hens far blev tillgéngligt igen.

-Agaren av det dvre faret flyttar pd sitt far.
«Agaren av det undre féret kastar tarningarna och far 2 kléver nar det &r hens tur.

Spelaren som far 2 klver nér hen kastar tarningarna kan, innan hen gor sina
forflyttningar, byta plats pa de tva staplade faren.

Nar ett far nar blomsterangen tas det ut ur spelet. Eventuella
(el a0 1-1. 10 forflyttningspodng som finns kvar pa den anvénda tarningen
ett far gar forlorade.

Spelets slut:

3 €
Nar en spelare har fort ut 3 av sina far fran spelplanen har hen wﬁ

vunnit spelet.

Exempel pa spelslut: 2

Spelaren med vita fdr anvdnder tidrningen som visar 3 steg
for att flytta sitt far som visar baksidan mot blomsterdngen.
Det riicker med tva steg (det 3:e steget gar forlorat).
Spelarens 3:e vita far ndr fram till ingen och spelaren med
vita far vinner spelet direkt.

Ett spel av Corentin Lebrat och Jonathan Favre-Godal
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Spillets formal: At veere den forste spiller, der bringer 3 af sine far ud pa blomsterengen.

Forberedelse af spillet:
Leaeg pladen midt pa bordet.

Hver spiller veelger en farve fér, tager de 6
tilsvarende brikker, og placerer dem med
hovedsiden opad i deres fold.

Man valger, hvem der skal begynde,
og personen tager de 2 terninger.

BESKRIVELSE AF PLADEN

Farene skal ud af folden, hen til vandtruget og derefter ud pa blomsterengen.
De sorte fdrs fold

De grenne buskfelter bruges
KUN af sorte far.

De brune buskfelter bruges
KUN af hvide far.

De gule buskfelter bruges af bade
de hvide OG de sorte far!

Vandtruget, der bruges af hvide
OG sorte far!

Vend dit far om

(bagsiden bliver synlig)

Ga til vandtruget ved at passere de 3 buskfelter, der er knyttet til dine fars farve, derefter de 6 gule buskfelter og
til sidst de 2 buskfelter, der er knyttet til dine fars farve, lige for vandtruget.

W (D)

De hvide fars fold
FARENES VEJ

Nar faret nar frem til vandtruget, vender det sig om (bagsiden bliver synlig) og starter turen tilbage mod
blomsterengen: 6 gule buskfelter og engomradet (ankomst).



Man spiller efter tur.

Den aktive spiller kaster de 2 terninger:

1/ han eller hun SKAL flytte et af sine far antallet af felter, som en af terningerne viser.

2/ han eller hun SKAL flytte et af sine far (det ma godt veere det samme) antallet af felter. som den anden
terning viser.

Wimevn meeem.es = REgler for hvordan man flytter brikker s e sy

- Et far flytter sig det preecise tal, der fremgar af den valgte terning og fglger den angivne vej.

- Nar man flytter sin brikker, ignorerer man de felter, hvor 2 far star ovenpa hinanden.

« Hvis ankomstfeltet har et far (i samme farve eller gj), seettes de ovenpa hinanden.

- Et far, som star nederst, kan ikke flyttes.

« Hvis faret, som flytter sig star ovenpa andre far, flytter det sig uden at flytte faret nedenunder
(og friger det dermed, s det kan flytte sig senere).

« En farebrik, der kommer forbi symbolet ¢ SKAL vende sig om, s bagsiden
er synlig, for at angive, at den er pa vej tilbage (og er naer slutningen!)

Eksempel pa en tur, hvor en spiller har valgt at bruge sine terninger separat:

terning 1 / terning 2 )

1. flytning: ‘ 1 <€ 2. flytning: 8@@




Gor en ekstra indsats!

Hvis terningerne viser samme vaerdi, ma den aktive spiller, for han eller hun foretager sit valg flytte
hvilken som helst af sine far 1 felt.

Eksempel: Jonathan sldr 2 med begge terninger. Han kan sa straks bruge sin bonus og flytte et fdr efter eget
valg 1 felt. Derefter flytter han en eller to af sine far det antal, de to terninger viser.

" Hvordan frigiver man sit far?
2 4 ) %

Man kan frigive sit far pa 2 mader:

-Ejeren af faret ovenpa flytter sit far. Her har spilleren med de sorte far
-Ejeren af faret nedenunder slar 2 klgvere med terningerne. sldet 2 klovere. Han eller hun

valger at lade de 2 far ved siden af
En spiller, der slar 2 klgvere med terningerne ma, for han eller hun flytter bytte plads, sé hans eller hendes
sig, lade 2 far ovenpa hinanden bytte plads. eget far igen kommer fri.

Nar et far nar frem til blomsterengen, gar det ud af spillet.
T lelal=ie oAt |} Eventuelle resterende point fra den brugte terning, er tabt.

Spillets slutning:
. o R s <
Sa snart en spiller har bragt 3 af sine far ind pa blomsterengen, wﬁ

vinder han eller hun spillet med det samme.

Eksempel pa en afslutning: 2

Spilleren med de hvide fdr bruger terningen, der viser 3 til at flytte
sit far med bagsiden opad til blomsterengen. 2 felter frem er nok
(det 3. gar tabt) Spilleren med de hvide fars 3. far er kommet frem
til engen og vinder omgdende runden.

Et spil af Corentin Lebrat og Jonathan Favre-Godal



6-99 net 2 urpoka MpaBuna urpol

nepBbiM NpUBECTY 3-X 6apallKoB U3 CBOEro cTaja Ha LBETYLUIA Nyr.

[onoxuTe nrpoBoe nose B LeHTp cTona.

Kaxablin nrpok BbIbUpaeT LiBeT CBOVX 6apallKoB,
6epet 6 COOTBETCTBYIOLMX GULLEK U BbIK/IAAbIBAET
UX NINLLEBOII CTOPOHOI (FONIOBOI) BBEPX B CBOEM 3aroHe.

3aTem Ha3HavyaeTCcA NepBbll UTPOK, KOTOPbI
6eperT 2 KybuKa.

Bapaluku BoMKHbI BbIATY 113 CBOETO 3aroHa, HanpaBnTbCA K MOWIKE U MPUATU Ha LIBETYLUIA NTyT.
3020H 07171 YepHbIX 6apawkoe

Aluelku C 3eneHbIMK KycTaMmn MoryT
ncnonb3osaTbcs TOJIbKO uepHbimu
6apaluKkamu.

Aluelikn C KOPNYHEBBLIMIN KyCTaMu MOTyT
ncnonb3osatbca TOJIBKO 6enbimun
GapaLuKkamu.

Auenkn C XenTbIMn KycTamu MoryT

ncrnonb3osatbcs 6enbimu U yepHbimMm
6apalukamu!

fluenka c NOMNKON MOXKeT NCMONb30BaTbCA
6enbimy U yepHbIMy 6apaluKamu.

MoBepHWTe Ballero 6apalika
06paTHOW CTOPOHOW (CNHOW BBEPX).

3a20H 0n17 6enbix 6apawikos

[lopora K nounke Nexut yepes 3 A4eNKN C KycTamm (COOTBETCTBYOLME LiBeTY 6apallKkoB), 3aTem yepes 6 sueek ¢
XKENTbIMM KYCTaMu, N HaKOHel|, Yepes 2 AUeKmM C KycTamm (COOTBETCTBYOLLVE LiBeTy 6apallKoB), KOTopble
HaxofATCA HeNnocpeCTBEHHO nepep NOWKO.

Korga 6apaluek oka3blBaeTca Ha Aveiike C MOWSIKOW, To GuLLKa NepeBopaymBaeTcs Ha 06paTHY CTOPOHY
(cnuHo BBepX), 1 Bapaluek oTNPaBNAeTCA MO JOPOre Ha3af K LBETYLLeMYy JIYTy: 6 A4eeK C KeNTbIMU KycTamu 1
uBeTywwuid nyr (NprbbiTHE).



VIrpoku nrpatot noouepegHo.

AKTVBHbI UTPOK 6pocaeT oba KybuKa:

1/ oH AOJI’KEH nepemecTuTb OAHOIO 13 CBOMX HapaLlKOB Ha YNCO AYeeK, BbiMaBLLiee Ha Of4HOM 13 KYOUKOB,
2/ o JOJIXKEH nepemecTuTb OQHOrO 13 CBOVX 6apallKoB (3TO MOXET ObITb TOT e 6apalLleK) Ha YMCIIO AYeeK,
BbiMaBLUee Ha BTOPOM Kybuike.

MpaBuna nepemewieHnn

- Bapallek nepemelLaeTcs Ha YMCIO AYEEK, BbiMaBLUee Ha BbIGPaHHOM KyOUKe, COrnacHoO yKasaHHOMY My Tu.
+ Bo Bpemsa nepemellieHnA AYeiKN € 2 6apaLluKamu, BbINIOXEHHbBIMY B CTONOVK, MPOMYCKalOTCA.

- Ecnui Ha siuelike Ha3HaueHysA HaxoauTCsA 6apaluek lo6oro LiBeTa, To GULLKa JIOXKMTCA MOBEPX HEro B CTONOUK.
« Bapaluek, HaxogALWMINCA BHU3Y, HE MOXKeET OblTb NepemeLLeH.

- Ecnn 6apaluek, KoTopbIli JOMKEH NepemeLLaTbCs, HAXOAMTCA Ha BepXy CTONOMKa, TO OH ABUraeTcs, He
nepemeLLas HKHero 6apallka (KOTopbli CTaHOBUTCA CBOOGOAHBIM 1 MOXKET NepemMeLLaTbCs B fasibHelwemM
Xo[e Urpbl).

- QyiwKa c 6apaLKkom, NPOXOAALLAsA MAMO 3TOro cumeona (¢ A , JOJMKHA 6bITb noBepHyTa 06paTHoO
CTOPOHO (CMWMHOW BBEPX) — 3TO O3HAYaeT, UTo BapalleKk HaXoaUTCa Ha 06paTHOM
nyTn (M Ha GrHMLLHOM NpAamon!)

I'Ipumep xo0a uepoka, KOmOpbll} pewun ucnosib3oeames ceou Ky6UKU omoesibHo:

1-e nepemewjeHue
Kyo6uk 1

&€

2-e nepemeuwjeHue
KyOuK 2




YaBonTe Bawm pesynbratbi!

Ecnu Ha Ky6VIKaX BbINasio O4HO 1 TO XKe YNCIO, TO aKTUBHbIN NUTFPOK MOXET, nepen Tem Kak nepemellatb
¢I/ILLIKI/I, nepemecTuTb n060ro N3 ceomx 6apalikoB Ha OAHY A4eliKy Bnepea.

Mpumep: Ha o6oux ky6ukax [lxxoHamaHa evinasno yucso 2. OH Moxem cpasy e ucnosib308amb 803MOXHOCMb
nepemecmums Ha 1 a4eliKy eneped /1106020 U3 c6oux 6apawkos. 3amem oH cosepuwiaem nepemelyeHus 00H020
unu 0syx 6apawKos co2/1acHoO YUy, 8binaswemy HA Kybukax.

-

&e
J

EcTb ABa cnocoba 0cBOGOXAeHMA CBOEro bapaluka:

-Bnapeneu 6apaluka BBepXy cTon6mka nepemetyaeTt cBoero 6apallka. Tak, 8 3mom npumepe uzpoky,

+Bnapenbuy 6apallka BHM3Y cTON6MKa BbiNajaeT 2 KNeBepa Ha Kybukax sn1adeloujemy YepHbIMU 6apawKkamu,

BO BpeMsl ero Xoa. 8bInasu 08a K/1e8epa 80 8pemsA 6POCKa
Ky6ukos. OH pewiaem nomeHsmMb

Mrpok, koTopomy BbiManu 2 KneBepa B Xofe 6pocka KybnKkoB, MOXeT, Mecmamu dsyx 6apawikos 8 cmosibuke,
rnpexae 4em CoBepLUNTb NepemMelleHNsA, MOMEHATb MecTaMu ABe u makum 0bpazom e2o bapauiek
$uwkn c 6apawkamu B ctonbuke. CMaHosUMCA ce0600HbIM 01

B803MOXHO20 nepemMeujeHuA.

Kak Tonbko 6apaluex JOCTUraeT LBETYLLEro /yra, OH BbIXOAWUT U3 UTpPbI.
Ecnn He BCe mepemeLeHs COracHO YMCIy, BbIMaBLIEMY Ha Ky6uKe, 6biin
BbIMOJIHEHbI, TO OHU CYUMTAIOTCA MOTEPAHHbBIMU.

N o X

Bbixop 6apaluka

Mobeautenem CTaHOBUTCA NIPOK, KOTOPbIV NePBbIM NpUBefeT
3 cBOVIX 6apaLUKOB Ha LiBETYLLNIA NYT.

lMpumep KoHua uepei:

Uepok, enaderowuli 6envimu 6apawkKamu, ucnosblyem Ky6uk,
HA KOMOPOM 8bINAJI0 YUC/IO 3, YUMO6bI nepeMecmums c80e20
6apawka o6pamHoli CmopoHoU 8 HANpAsJieHUU ysemyuje2o
nyea. jna amozao 0ocmamo4Ho 08yx nepemewjeHuti (3-e
nepemeuweHue cuumaemcsa nomepAHHeIM). Kak moneko 3-U
6apawiek uzpoka ¢ 6esbiMu 6apawikamu oKazbleaemca Ha
ysemyuwem s1y2y, mo makoui uzpok obsaenaemca nobedumenem

ABTOpbI urpbl: KopaHTeH J1é6pa u [)koHaTaH DaBp-Foganb
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