Im Tal steht eine Herde von flauschigen Schdfchen, die sich die
Banditen unter den Nagel reiBen wollen. Bléd nur, dass sie jedes Schaf
einzeln in ihr Réuberlager tragen miissen! Die Dorfbewohner schauen
nicht tatenlos zu und versuchen, die Herde in Sicherheit zu bringen
- natirlich nicht, ohne dabei mit den Banditen aneinander zu geraten.
Da sind blutige Nasen vorprogrammiert!

ZieL DeS SPieLS

Das Spiel endet, sobald das letzte Schaf ergattert wurde. Der Spieler,
der die meisten Schafe besitzt, gewinnt das Spiel.

Bei einem Teamspiel Dorfbewohner gegen Banditen gewinnt das
Team mit den meisten Schafen.

' Bei Gleichstand wird so lange ein neues Schaf ins Tal gestellt, bis es
einen eindeutigen Gewinner gibt.



SPieLMaTeRiaLIEN

71 Spielkarten
1 Spielfeld

1 Stanzbogen mit 12 Rollenmarkern und 14 Schiafchenmarkern
1 Spielanleitung
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> Die Farbe des Kartenwerts gibt an, ob es sich um eine Karte
KaBTGNWGBT mit positivem (griin) oder negativem Effekt (rot) handelt.

Karten mit dem Zusatz
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Dié beiDéN FRAKTiONEN

In Schadferstiindchen treten zwei Fraktionen gegeneinander an:
Die griesgramigen Dorfbewohner versuchen ihre Schifchen vor
den gewitzten Banditen zu retten, die ihr Lager in den Bergen
aufgeschlagen haben.

v

SPiéLVORbEREiTUNGEN

Entscheidet zuerst, ob ihr als TEAMS oder AUF EIGENE FAUST spielen
wollt. Fir ein Teamspiel wird eine gerade Anzahl von Spielern
benétigt.

Jeder Spieler erhilt zuféllig oder nach Wahl eine der 12 Rollen.
Beim Teamspiel ist zu beachten, dass es von jeder Fraktion, also von
den Dorfbewohnern und den Banditen gleich viele Vertreter gibt.

Breitet das Spielfeld aus und legt die Rollenmarker der verwendeten
Rollen auf das ZUHAUSE der Dorfbewohner bzw. der Banditen.

Legt je nach Spieleranzahl Schafchenmarker ins TAL. Die restlichen
Schafchenmarker bilden den Vorrat.

2-4 Spieler = 9 Schafchenmarker

5-6 Spieler = 11 Schafchenmarker
Mischt alle Spielkarten durch und bildet einen Nachziehstapel.
Jeder Spieler zieht 5 Handkarten.
Der jungste Spieler ist Startspieler und beginnt das Spiel.

RUNDeN3bLaUf .

1. Egoistenkarte spielen
2. Vergabekarte spielen
3. Karten aufdecken
4. Bewegen
5. Schafe ergattern




2. VeR9abekaRTe SPicLEN

Jeder Spieler muss eine seiner Handkarten verdeckt vor einem
anderen Spieler auslegen. Der Effekt der Karte wird diesen Spieler
in der laufenden Runde treffen.

Dabei ist zu beachten, dass jeder Spieler max. zwei Vergabekarten
erhalten darf, im Zweifelsfall entscheidet die Schnelligkeit der Spieler.
Alternativ kénnen die Spieler ihre Vergabekarten nacheinander
ausspielen, der Startspieler beginnt.

HINWEIS! Einwurfkarten (siehe S.10) diirfen weder als Egoisten-
noch als Vergabekarte gespielt werden.

8. kaRTeN aUfDeCKeN

Die Spieler decken der Reihe nach alle vor ihnen liegenden Karten
auf, der Startspieler beginnt. Die Effekte der Karten werden in der
Reihenfolge der Kartenwerte abgehandelt, beginnend mit dem
niedrigsten. Handelt es sich um einen Gegenstand (Kartenwert 0),
wird dieser offen vor dem jeweiligen Spieler ausgelegt und kann
sofort von ihm verwendet werden.

Wenn der Effekt einer Karte vollstandig abgehandelt wurde, wird
die Karte auf den Ablagestapel gelegt. Karten, deren Effekt bis zum
Ende der laufenden oder der ndchsten Runde andauert, bleiben so
lange liegen, bis der Effekt endet. Gegensténde bleiben dauerhaft
vor dem Spieler liegen. '
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Aufgedruckter Bewegungswert der Rollenkarte +
Bewegungsbonus von ausliegenden Gegenstandskarten +
Bewegungsbonus von ausliegenden Egoisten-/Vergabekarten

Negative Bewegung gibt es nicht. Der Bewegungswert kann
minimal 0 betragen.

Das ZUHAUSE einer Fraktion ist in der ersten Runde und nach jeder
Ruckkehr nach Hause der Ausgangspunkt der Bewegung.

Eine Figur stoppt, sobald sie das TAL erreicht hat, egal wie weit sie
ziehen kénnte. Uberzahlige Bewegungswerte verfallen.

eine Karte vom Nachziehstapel ziehen und bewegt sich entspre-
chend des Kartenwerts zuscitzliche Felder. Die Karte wird danach
auf den Ablagestapel gelegt.

5. Schafe ¢R9aTTeRN

Nachdem sich alle Spieler bewegt haben, wird gepriift, wer es ins
TAL geschafft hat. Befindet sich ein einziger Spieler bzw. lediglich
Spieler desselben Teams (beim TEAMSPIEL) im Tal, darf jeder dieser
Spieler ein Schaf ergattern, also einen der Schéfchenmarker vor sich
ablegen. Danach bewegt er seinen Rollenmarker auf das ZUHAUSE
seiner Fraktion und ist bereit firr die ndchste Runde. Befinden sich
mehrere Spieler bzw. Spieler beider Fraktionen (beim TEAMSPIEL)
im Tal, kommt es zum KAMPF.

! Spezialfihigkeit: Das Wiesel muss am Ende seiner Bewegung




6. kampf

Befinden sich mehrere Spieler bzw. Spieler beider Fraktionen (beim
TEAMSPIEL) im Tal, muss ausgefochten werden, wer ein Schaf
ergattern darf und wer mit Schimpf und Schande - und ohne Schaf
- nach Hause gehen muss.

Dabei konnen je nach Kontrahentenanzahl unterschiedlich viele
Schafe ergattert werden. Die Kontrahentenanzahl entspricht der
Figurenanzahl im Tal.

2 Kontrahenten =1 Schafchenmarker =1 Sieger
3-4 Kontrahenten = 2 Schafchenmarker = 2 Sieger
5-6 Kontrahenten = 3 Schafchenmarker = 3 Sieger

Es gewinnt derjenige, der den héchsten Kampfwert vorweisen
kann. Dieser Kampfwert setzt sich zusammen aus:

Aufgedruckter Kampfwert der Rollenkarte + Kampfbonus von
ausliegenden Gegenstandskarten + Kampfbonus von auslie-
genden Egoisten-/Vergabekarten

Spezialfihigkeit: Die Riubertochter halbiert den auf der
Rollenkarte aufgedruckten Kampfwert ihrer Gegner. lhre
Teammitglieder (beim TEAMSPIEL) profitieren nicht von

~

Bei mehreren Kontrahenten gewinnen die zwei bzw. drei starksten
Kampfer. Im Falle des GLEICHSTANDS kommt es zum Stechen.

Alle Kontrahenten gehen am Ende eines Kampfes nach Hause, egal
ob sie gewonnen oder verloren haben. Jedoch diirfen nur die
Gewinner ein Schaf mitnehmen.

er einen Kampf verloren hat. Hat er ihn gewonnen, kehrt er

% Spezialfdhigkeit: Der Bandit darfim Tal bleiben, nachdem
= allerdings wie gewohnt nach Hause zurtick.

cLeichSTanD

Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, dessen Rollenkarte den héheren
aufgedruckten Kampfwert hat. Fiihrt das zu keiner Entscheidung,
ziehen alle Spieler, die am Gleichstand beteiligt sind, eine Karte vom
Nachziehstapel. Der Spieler mit dem héchsten Kartenwert gewinnt
den Kampf. Alle so gezogenen Karten werden ungenutzt abgeworfen.

Spezialfdhigkeit: Der Schéifer gewinnt bei Gleichstand
immer.

7. RUNDENENDE -

Jeder Spieler legt seine aufgedeckten Spielkarten, die ihren Effekt
verloren haben, auf den Ablagestapel und zieht wieder auf fiinf
Handkarten auf.




G69ENSTANDSKARTEN

Diese Karten sind mit dem Vermerk,Gegenstand” versehen und

werden als Egoisten- oder Vergabekarte ausgespielt.

Gegenstande kdnnen nur benutzt werden, wenn sie aufgedeckt

vor dem Spieler liegen (Ausnahme: Starker Kaffee). Ein Spieler kann

beliebig viele Gegenstandskarten ausliegen haben. \
Die Effekte von Gegenstdanden addieren sich.

Gegenstande bleiben so lange liegen, bis sie entweder abgeworfen
werden (z.B. das Brett), verloren gehen oder von einem Mitspieler
gestohlen werden.

Spezialfdhigkeit: Die Magd kann von Mitspielern nicht
bestohlen werden.

¢iNWURfK3RTeN

Diese Karten sind mit dem Vermerk ,Einwurfkarte” versehen.

Sie duirfen DIREKT AUS DER HAND gespielt werden, sobald die
Bedingung erfllt ist. Sie durfen nicht verdeckt als Egoisten- oder
Vergabekarte ausgespielt werden, gelten aber sonst als normale
Spiel- oder Handkarte.

kamPfKaRTeN
Zur Kampfkarte kann jede beliebige Spielkarte werden, die einen
Kartenwert besitzt. Sie wird bei emem Kampf von der Hand gespielt,

Schaf ¢R9aTTeRN VvS. Schaf ¢RhaLTeN

Ein Schaf ergattern bedeutet, dass der Spieler im Tal steht und ein
Schaf - mit oder ohne Kampf - mit nach Hause nimmt.

Karten wie ,Mach mddh daraus” oder ,Schaf-Roulette” sorgen dafiir,
dass der Spieler ein Schaf erhilt, d.h. es wird aus dem Vorrat
genommen. Die Anzahl der Schafe im Tal bleibt dabei unverindert.

SPicLKaRTe: Schaf-RoULeTTE

Der Spieler zieht eine Karte vom Nachziehstapel und handelt entspre-
chend dem Kartenwert dieser Karte. Danach wird sie auf den
Ablagestapel gelegt. Erhalt der Spieler ein oder zwei Schafe, nimmt
er sie aus dem Vorrat, nicht aus dem Tal.

SPi6LKaRTe: VeRLaUfeN

Der Spieler lauft Giber das Tal hinweg auf den gegeniiberliegenden
Weg, das Tal selbst zahlt dabei als ein Bewegungsfeld. In der nichsten
Runde startet der Spieler seine Bewegung von diesem Punkt aus
und lauft wie gewohnt Richtung Tal. Hat der Spieler Gliick, endet
seine Bewegung genau im Tal und er verirrt sich nicht auf den
gegeniiberliegenden Weg.

BeiSPieL ¢iNeR RUNDe

Alle Spieler legen verdeckt eine Karte als Egoistenkarte vor sich ab. Einer
der Spieler muss sich selbst eme Karte mit negatlvem
er keme positive Karte

o




Bewegungsbonus bekommen und erreicht das Tal mit zwei Spielern
des gegnerischen Teams.

Das Duo hdtte gerne unbehelligt zwei Schafe fiir sein Team mit nach
Hause genommen, jetzt aber miissen sich die beiden mit ihrem
Kontrahenten aus dem anderen Team darum priigeln - da es bei einem
Kampf zwischen drei Kontrahenten zwei Schafe zu ergattern gibt, kann
er ihnen immerhin nur eines streitig machen.

Alle drei Spieler rechnen zu dem aufgedruckten Kampfwert ihrer Rollen-
karte die Boni ihrer aufgedeckten Gegenstandskarten hinzu und
tiberpriifen, ob auch ihre aufgedeckten Egoisten- und Vergabekarten
in dieser Runde den Kampfwert beeinflussen. Tatscichlich muss der
Einzelkdmpfer eine Verringerung seines Kampfwertes hinnehmen.
Trotzdem gibt er nicht auf und legt zur Erhéhung seines Kampfwertes
eine seiner Handkarten verdeckt vor sich: die Kampfkarte. Die zwei
anderen entscheiden sich ebenfalls, eine zusétzliche Kampfkarte aus
ihrer Hand zu spielen.

Alle decken ihre Karte auf und rechnen den Kartenwert auf ihren
Kampfwert an. Der Einzelkdmpfer hatte kein Gliick: Der Kartenwert
seiner Kampfkarte hat nicht ausgereicht, um den negativen Effekt
seiner Vergabekarte auszugleichen. Der Spieler mit dem héchsten
Kampfwert nimmt es mit nach Hause. Der Zweitbeste nimmt ebenfalls
ein Schaf mit. Der Einzelkdmpfer hat beide Schafe an das gegnerische
Team verloren.

Die drei Spieler setzen ihren Rollenmarker in das Zuhause ihrer
jeweiligen Fraktion zurtick. Alle anderen Spieler bleiben auf ihren
momentanen Positionen auf dem Weg stehen. Die Spieler legen
nun alle aufgedeckten Karten (auBBer Gegenstandskarten)
vom Tisch in den Ablagestapel und ziehen wieder auf finf




