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Pferde sind die groBe Leidenschaft vieler Men-
schen. In diesem Spiel haben Sie die Moglich-
keit, Ihre Leidenschaft mit Strategie und
Geschick zu kombinieren.

Die Spieler machen sich auf, ihre Pferde auf
den saftigsten Wiesen der Umgebung zu wei-
den. Wie viele Weiden den Pferden zur Verfu-
gung stehen, liegt in den Handen jedes
Einzelnen. AuBerdem werden die strategisch
geschickt angelegten Reitwege zu immer neuen
Ausritten genutzt. Bauernhéfe werden besucht,
um Heuballen fir den Winter zu sammeln. Ein
packendes, unterhaltsames Spiel flir 2-5 Spieler
i’:lbbS Jahren, die Pferde- und Strategiespiele
ieben.

Spielmaterial

12 Bauernhofkarten

30 Reitwegekarten

20 Weidekarten

40 Pferdekarten bestehend aus 20 verschie-
denen Pferdemotiven = 20 Pferdepaare

30 Heuballenkarten (fir den 2. Spielabschnitt)
5 Reitstallkarten

1 Wertungstafel

16 Pferde je Farbe/Spieler

1 roter und 1 blauer Wirfel (fir den 2.
Spielabschnitt)

1 Spielanleitung
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S>Splelziel

Die Spieler legen im 1. Spielabschnitt die
Reitwege-, Bauernhof- und Weidekarten auf
dem Spieltisch aneinander. Pferde werden auf
Weiden gesetzt, Pferdekarten gesammelt. Es
entsteht ein Reitwegenetz, auf dem im 2.
Spielabschnitt ausgeritten wird. Weiden werden
ubernommen oder verloren. Punkte gibt es
fur Pferdepaare, Weiden, Heuballen und Pferde.
Sieger ist, wer am Ende die meisten Punkte
hat.

.
Spielvoreereituna

Jeder Spieler erhalt eine Reitstallkarte
und legt diese vor sich hin.

AnschlieBend wird die Wertungstafel & "%
so platziert, dass sie von allen Mit- | ~%
spielern gut eingesehen werden kann. |- :

Jeder Spieter erhalt ein Pferd seiner gewdahlten
Fafrble und stellt es auf den Start der Wertungs-
tafel.

Bei 2 Spielern werden vor Spielbeginn 5
Pferdepaare = 10 Pferdekarten sowie 10 Heu-
ballenkarten aus dem Spiel genommen, d.h.
man spielt nur mit 30 Pferdekarten und mit
20 Heuballenkarten.

Bei 3-5 Spielern spielt man mit der kompletten
Anzahl von 40 Pferdekarten und 30 Heuballen-
karten.

Alle Wege-, Weide- und Bauernhofkarten
(auBer den Heuballenkarten) werden zusam-
men mit den Pferdekarten gemischt und in
mehreren Stapeln flr jeden Spieler erreichbar
verdeckt auf den Spieltisch gelegt.

Die Heuballenkarten und Wirfel werden

erst im 2. Spielabschnitt benétigt.

Spielveriaut

Das Spiel wird in zwei Spielabschnitten gespielt.
Fs wird empfohlen, sich zum ersten Kennen-
ira:‘m? des Spieles zunachst nur die Regeln
u{:S 1. Spielabschnittes und die 1. Wertung
durchzulesen und durchzuspielen wd sich
danach mit dem 2. Spielabschnitt zu befassen.
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. Spielarschnitt

Der jlingste Spieler darf bestimmen, wer mit
dem Spiel beginnt. Es wird reihum im Uhrzei-
gersinn gespielt.

Der Spielarlauf Scohritt fur Schritt

Zu Spielbeginn zieht der erste Spieler eine
Karte von einem der Kartenstapel. Nun gibt
es folgende Mdglichkeiten:

1. Méglichkeit: Er zieht eine Bauernhof-,
Wege- oder Weidekarte.

Er legt die Karte aufgedeckt in die Mitte des
Spieltisches. An diese Karte wird im weiteren




Spielverlauf angelegt. Der nachste Spieler ist an
der Reihe.

2. Moglichkeit: Er zieht eine Pferdekarte.
Beispiele:

Er erhalt ein Pferd seiner Farbe und stellt es
zundchst in seinen Reitstall. Die gezogene
Pferdekarte legt er offen vor sich hin.

Der nachste Spieler ist an der Reihe.

Sobald die erste Bauernhof-, Wege- oder
Weidekarte auf dem Tisch liegt, wird nach den

folgenden Regeln weiter gespielt.

Jeder weitere Spieler kann je Zug eine Karte
ziehen oder stattdessen (falls er bereits Pferde
in seinem Reitstall gesammelt hat) ein oder
mehrere Pferde aus seinem Reitstall auf eine
oder mehrere Weiden setzen. Er zieht also
vorher keine Karte, sondern er entscheidet
sofort, seine Pferde aus dem Reitstall einzu-
setzen. Hat er dies getan, ist der nachste
Spieler an der Reihe. Zieht er eine Karte, muss
eine der folgenden Aktivitdten durchgefihrt
werden:

Jede Bauernhof-, Wege- oder Weidekarte
muss angelegt werden. Kann eine Karte nicht
angelegt werden, legt der Spieler diese Karte
neben seinen Reitstall vor sich hin. Er kann
diese Karte nach Belieben anstelle eines
nachsten Zuges (Ziehen einer Karte) anlegen.
Es kdonnen jeweils Wege oder Grunflachen
miteinander verbunden werden.

Beispiele fur erlaugtes Anlecen:




- Zieht der Spieler eine Bauernhof-, Wege-
oder Weidekarte, ist es nicht erlaubt, im glei-
chen Zug Pferde aus dem Reitstall einzusetzen.
Fur jede gezogene Pferdekarte erhalt der
Spieler ein Pferd in seiner Farbe. Das neue
Pferd kann im eigenen Reitstall gesammelt
oder sofort auf eine beliebige, unbesetzte oder
auf eine bereits mit eigenen Pferden besetzte
Weide gestellt werden, um die Anzahl seiner
Pferde auf seiner Weide zu erhdéhen.

Beim Einsatz des neuen Pferdes auf Weiden
ist es nun erlaubt, auch seine im Reitstall
gesammelten Pferde mit einzusetzen.

Die Pferdekarte legt der Spieler offen vor sich
hin. Alle Pferdekarten, die man im Spielverlauf
erhalt, werden gesammelt und doppelte Pfer-
dekarten (Pferdepaare) geben spater Extra-
punkte.

Ubernahme von Weiden

Steht ein Mitspieler bereits auf einer Weide,
kann die Weide ibernommen werden, wenn
man mindestens ein Pferd mehr auf diese
Weide stellt.

Beispiel: Stehen 2 Pferde eines Mitspielers
auf einer Weide, kann man diese nur mit 3

oder mehr Pferden der eigenen Farbe in Besitz
nehmen.

Die Pferde, die der andere Mitspieler durch
die Ubernahme verliert, gehen zurtick in den
Reitstall des Spielers und kénnen im weiteren
Spielverlauf wieder wie bereits beschrieben
eingesetzt werden.

- Bauernhdfe und Wege werden im 1.
Spielabschnitt nicht von Pferden besucht.

- Die Pferde, die im 1. Spielabschnitt auf
den Weiden stehen, dirfen vor dem Ausrei-
ten im 2. Spielabschnitt nicht auf dem
Spielfeld hin- und her bewegt werden.

- Zieht ein Spieler mehr Pferdekarten als
er Pferde zur Verfligung hat (15 Pferdefigu-
ren pro Spieler), erhdlt er kein weiteres
Pferd, darf aber die Pferdekarte weiter
sammeln und Paare bilden.

Nachdem alle Spielkarten gezogen wurden,
ist der 1. Spielabschnitt beendet. Es erfolgt
eine 1. Wertung auf der Wertungstafel.

. Wertuna

Fur jede besetzte Weide erhélt jeder Spieler
(unabhé&ngig von der Anzahl der darauf ste-
henden Pferde) 2 Punkte.

Flir jedes seiner Pferde erhalt er 1 Punkt.
Hat er Pferdekarten doppelt, so gelten diese
als Pferdepaar und er erhalt pro Paar

2 Punkte.

Achtung: Nicht angelegte Karten und Pferde,
die jetzt noch im Reitstall stehen, werden nicht
mitgewertet und kénnen nicht mehr eingesetzt
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Hurrah, jetzt wird ausgeritten! Der Spieler,
der als Nachster an der Reihe ist, beginnt mit
dem Ausritt. Ein Ausritt wird durch Wurfeln
eingeleitet. Beide Wirfel werden gleichzeitig
geworfen. Der rote Wirfel bestimmt, wie viele
unterschiedliche Pferde am Ausritt teilnehmen.
Der blaue Wirfel bestimmt die Ausrittlange
(jede Karte ist ein Schritt). Der Ausritt kann
von verschiedenen Positionen aus begonnen
werden, was bedeutet, dass man Pferde von
unterschiedlichen Weiden bewegen darf.

Am Ausritt nehmen
zwei Pferde teil und
gehen je 4 Schritte.

Am Ausritt nimmt
ein Pferd teil und
geht 3 Schritte.

Kann ein Spieler nicht setzen, weil er beispiels-
weise auf einer bereits besetzten Weide landen
wirde, aber nicht mehr Pferde als sein Mit-
spieler darauf setzen kann, so verféllt dieser
Zug. Kann ein Spieler die gewlrfelte Ausritt-
lange nicht gehen, so verfallt auch dieser Zug.
Ansonsten mussen die Pferde immer bewegt
werden.

Ubernahme von Weiden:

Wie im 1. Spielabschnitt ist es mdglich, neue
Weiden mit den eigenen Pferden zu besetzen
oder Weiden der Mitspieler zu Gbernehmen.
Um eine Weide zu Ubernehmen, muss diese
exakt erreicht werden und die Anzahl der
Pferde muss wieder (wie in Spielrunde 1)
groBer sein als die Anzahl der bereits auf der
Weide grasenden Pferde. Die Pferde der Uber-
nommenen Weide gehen zurlick in den Reitstall
céles 1|VIitspieIers und kommen nicht wieder ins
piel.

Ein Ausritt kann auch auf einem Weg enden.

Im dargestellten Beispiel hat der Spieler des
gelben Pferdes mit dem roten Wirfel eine 1
und mit dem blauen Wirfel eine 2 gewdirfelt.
Er darf sein Pferd zwei Karten weitersetzen
und bleibt auf dem Weg stehen.

Bauernhofe und Heuballen:

Endet ein Zug auf einem Bauernhof, so erhalt
der Spieler einen Heuballen fur jedes auf dem
Bauernhof ankommende Pferd. Die Heuballen-
karten werden neben dem Reitstall gesammelt
und werden am Schluss mitgewertet. Bauern-
héfe und Wege kénnen gleichzeitig von ver-
schiedenen Mitspielern besucht werden. Es
geht also darum, am Ende des Spieles mog-
fichst viele Heuballen gesammeilt und noch
maoglichst viele Pferde auf dem Spielfeld bzw.
Weiden zu haben.

Beispiel:

Der Spieler mit den gelben Pferden hat mit
dem roten Wirfel eine 2 und mit dem blauen
Wiirfel eine 3 gewlrfelt. Er geht mit zwei
Pferden auf den Bauernhof und erhalt 2 Heu-
ballenkarten.

Tipp: Kurz vor Spielende schnell noch Weiden
besetzen!
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Spielende
Das Spiel ist beendet, wenn alle Heuballenkar-
ten verteilt sind und der letzte Zug ausgefuhrt

wurde!

Danach erfolgt die 2. Wertung.
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Je Weide, auf der ein Spieler seine Pferde
positioniert hat, erhalt der Spieler (unabhangig
von der Anzahl der darauf stehenden Pferde)
2 Punkte.

Pro Pferd, das er mit einem Heuballen versor-
gen kann, erhalt jeder Spieler 3 Punkte.

Flir seine (ibrigen im Spiel befindlichen Pferde
erhalt er nur 1 Punkt (Pferde im Reitstall
zahlen nicht mit).

Hat er mehr Heuballen als Pferde, erhalt er
fir die Uberzahligen Heuballen ebenfalls 2
Punkte.

Beispiel:

Der Spieler hat 7 Pferde im Spiel und hat 4
Heuballen ergattert, so erhalt er fur 4 Pferde
jeweils 3 Punkte und flr die Ubrigen 3 Pferde
jeweils nur 1 Punkt. Hat er aber 7 Pferde und
9 Heuballen, so erhalt er fir 7 Pferde jeweils
3 Punkte und fiir die restlichen 2 Heuballen
noch jeweils 2 Punkte.

Ist die Wertungstafel einmal umrundet, fangt
man (zur besseren Ubersicht mit liegender

Figur) wieder bei 1 an und addiert zum Schluss
die bereits zuvor erreichten 50 Punkte dazu.

Wer die meisten Punkte hat, ist der Gewinner.
Gut gemacht!
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Und jetzt noch eine Uberraschung flr unsere
Kleinen:

Sucht euch die 40 Pferdekarten aus dem Spiel
heraus und mischt sie. Dann legt ihr sie ver-
deckt auf dem Spieltisch aus.

Es gibt von jedem Pferd 2mal die gleiche Karte.
Der erste Spieler dreht 2 Karten um, sodass
alle Spieler die Pferdebilder sehen kdnnen.

© Hat er 2 gleiche Pferdebilder, darf er die
Karten behalten und noch einmal 2 Karten
umdrehen.

© Hat er 2 verschiedene Pferdebilder, muss
er die Karten wieder umdrehen und der
ndchste Spieler darf 2 Karten umdrehen.

Sinn des Spieles ist es, sich zu merken, wo
welche Pferdebilder liegen, um die gleichen
Pferdebilder aufzudecken und Paare bilden zu
kénnen.

Wer am Schluss die meisten Pferdepaare hat,
ist der Gewinner.
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