Game Rules ghear Panic

Faor 2 - 4 shepherds, G
ages 10 and up -8

Fanic an the pasture! The sheep flock is going crazy. Roger, a
handseme ram, is furning the heads of the sheep lndies. Into
the bargain, Shawn, the sheep shearer, is lurking on the edge of
the meadaw - eager to shear the white wool. Consequently, the
poor sheep don't know where to run first, Are you able to lead

them 1o the best spats on the pasture?

1. Game Equipment

8 sheep {in the ployers' colours blue,
48 action cards yellow, green, and red)
4 scoring tokens

1 ram "Rager"

1 black sheep "Berta” 1 black timer token

1 sheep shearer "Shawn" 1 calour dice

1 game board 9 pasture files + stickers

Who is who on the pasture?
Each player may lead two of these beautiful
sheep ladies noress the pasture..

. to Rager, the ram, that knows
what sheep really want,

. befare they meet for a chat with
Berta, the sunburned block sheep,

. anly ta finally flee from the scissors
of Shawn, the sheep shaorer,

2. 6ame Preparation

Befare you can start your first gome you have to
fix the nine sheep en their pasture tiles using
the stickers.

The nine sheep are placed in the middle of the
game board. The distance apart of two sheep of
The same calaur is determined by a Knight move
{which you might know from Chess),

Here 15 an example: Fig. 1

All sheep are looking in the same direction.

Each of you plays with the twa sheep of ane colour.
You lay yaur twelve according action cards in

front of you. Your scoring tokens and the fimer
foken are placed beside the game board close to
square Mumber 1 (Fig, 2).

Fig. 2! Each player has o scoring token of his
colour. :

Les régles du jeu

mo{ff- Pour 2 - 4 moutans
9 4 partie de 10 ans

C'est lo panique dans lo prairie | Tout le troupeau de moutons esten
ébullition, Rager, un irrésistible bélier, déclenche I'hystérie générale -
chez ces dames fes brebis, Pour courcnner le tout, le mouton
coiffeur, qui guette au bord du pré, et ne pense gu'd faire sa pelote.
Avec tout cela, les moutons ne savent plus ol dohner de la téte, Quel
mouton arrivera finolement le mieux & remplie son bas de laine ?

1. Le matériel

48 cartes daction
4 pions d'évaluntion
1irpésistible bélier « Roger »

joisne, vert et rouge}

1 mouten noir « Maurice » 1 pion nair : le pien du temps

1 mouten coiffeur « Jocques » 1 dé de couleurs
9 tuiles de prairie + des autocollants 1 plateau de jeu

Clui est qui dons la prairie ?
Chague joueur peut mener deux de ces belles dames
brebis aux meilleurs pdturoges de lo prairie .

. prés de Roger, le bélier, Roger
sait ce qui fait fondre les brehis.

Puis, on les oméne auprés de Mourice,
le mouten neir basané.

Et da la fin, tout |e monde prend les pattes & sen cou o la vue de
Jacques, le mauton coiffeur, et de ses ciseaux coupants.

2. Les préparatifs

} {dars les couleurs des jousurs : bBleu,

Avant de jouer d ce jeu pour la premiére fois, fixez
les neuf moutons a laide des autacollants sue les
cantours des moutons figurant sur les tuiles de pré.

Au début de la partie, placez les moutons au miliey
du plateau de jeu de moniére 4 ce que les moutons
de lo méme couleur se Trouvent & chaque fois d un «
saut de cavelier = (@ lo maniere aux échecs) l'un de
loutre,

Vaici un exemple Fig. 1! Tous les moutens regardent
dang la méme directian.

« HASTE BOCK ? » pour 4 joueurs

Chague joueur ploce les 12 cartes d'action de la
coufeur de ses5 moutans devant I sur la table, foce
visible, Placez vas pians d'évaluation et le pion du
temps sur |e bord du ploteou de jeu 4 cité (de la
case) numéra 1,

Fig 2 Chuque.'

eur posséde le pion dévaluation




_ Aim of the Game

The player whose scoring token has reached the most points,
wins,

The boar an the edge of the gome board is both, a scoring bor and
a timer bar on which you move The timer token after each action,

4, Game Overview

“In order to gur the mast paints in "HASTE
BOCK? you have 1o lead your sheep to the best
pasture spots.

bepending on the four different game pheses
these best spots on the board change
aecordingly. The timer taken always shows which
game phase you are playing. During the turn of
each ployer the timer token moves forward,
There are four gome phases {Fig. 3}

"Sheep stick tagether!” (timer token an fields 1
_ through to 12)

Each player tries to move his two sheep as close together as
pessible.

2nd Phase:

"Roger's attraction” (timer faken on fields 13 through o 37}
The adared and handsome ram Rager iz placed of the edge of the
game board, All sheep are looking at him. Each player tries to
tmaove his sheep as close to Roger as possible.

3rd Phase:

"Black iz beaurifull” (timer token on fields 38 through to 49)
The players try to move their sheep as close as possible to
Berta, the black sheep.

0 L bees "Shear Panicl” (timer token on fizlds 50 through to 74)
Shawn, the feared shearer, is placed in ling of sight at the edge
?‘r : of the game board. Only sheep that manage to escape on far
: away pasture fields will not be sheared.

Since "HASTE BOCK?" rules differ in some details accerding To
the number of players this rule book starts with the 4-ployer-
rizle. You find the 2- and 3-players modificotions oh pege 7.

5. Fight for the best Pasture Spots

Hove a look ot the sheep ladies. How peoceful they graze! But
that peoce won't last longl

Before the first game round the excited sheep bicker for the
51 ~ best pasture spots. You may start if you are the player with The
longest hair, The other players Tollow clockwise.

~ _ Each player rolls the calour dice. The calour determines the
celour Type of the sheep with which you are about to ram, If the
dice shows "white" you may chose a sheep of any colour, And this
is how you rom:

One sheep rams enother sheep or a line of sheep in any direction
{see Fig. 4.1 through to 4.8).

3. But du jeu
Le joueur qui atteint le plus de peints avec son piok d évaluation
gagne lo partie.

Le compter de points sert en méme Temps de barre de temps sur
laguelle on déplnce le pien du femps oprés chague acticn,

Four gegner beaucoup de paints dans e jeu de
w HASTE BOCK ? », 1l fout amenar ses
mautons aux meilleurs piluroges.

Lo pasition des meilleurs piturages dépend
de la phese du jeu, Le pion du temps indique
duns guelle phase on se trouve, Aprés chogque
action jouée, ap avance le pion du femps.
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Il y a guatre phases de jeu dif férentes Fig 3,

« Qi se ressemble sassemile » {pion du
femps sur cases 16 12)

Chague joueur essaie de ropprocher ses deux maoutens autant gue
passible.

! v
3 PHASE

Zéme phase:

« Lirrésistible bélier » (pion du temps sur coses 13 4 37)

Flagez Roger, le bélier aimé de tous, au berd du plateau de jeu. Tous
les moutens le regardent. Chague joueur essaie d'approcher autant
que possible ses moutons de Roger.

Jeme phoge:

« Black is beautiful » (pion du femps sur cases 18 a 49)

Les jousurs essaient d'approcher autant que possible leurs
mautans de Maurice, lo brebis noire.

« Le tendeur tant redoutéd » {pion du temps sur cases 50 4 74)
Placez Jacques, le mouton coiffeur tant redouté au bard du plateay
de jeu, dans la direction du regard des mautens Seul les moutons
gui arrivent a fuir devant Jacques s'en firent d ban compte.
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comme le déroulement du jeu dépend du nombre de joueurs, nous
commencens avec lo vorionte pour 4 joueurs. A lo fin de ces régles,
vous trouverez les varonfes pour 2 et pour 3 joueurs.
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5. La bagarre pour les meilleures places
Tous nog moutens paissent encore paisiblement dans la proirie. Mais
cela ne va pas durer

Avant la premigre manche, on se bagarre pour gagner les
meilleures positions, <'est la panigue. Le joueur gui o les cheveux les
plus longs commence. Ensuite, on joue 4 tour de réle an suivant la
sens des ciguilles dune montre,

Le jouedr qui commence lonce le dé de couleurs. Le dé indigue la
couleur du moutan aves lequel fe jousur vo maintenant jouer des
coudes 5ile dé indigue « blanc =, il choisit Nimporte quel mouton,
Quend on bouscule leg autres, on doit tout de méme respecter les
regles suivantes

Un mouton en bouscule un outre ou toute une rangée de moutons
dans rimperte quelle direction (vair les Fig. 4.1 4 4.6).

F




Fig. 4.1t Steve rolls *black”. Now he can rumh;t'he. black
sheep against amy of The other sheep. He decides to
ram the blue sheen diagonally backwards,

Fig 4 2: Ramming sheep may move aver emply fizlds.
Bridget rolls “yellow" and rams the yellow sheep
gcross the empty middle field diagonally cgeinst the
red sheep.

Fig. 4.3: You may also rem several sheep in line, Evelyn
rolls "green” and rams the blue ard the yellow sheep
sidawoys,

Fig. 4 4: Doris rells "red” and rams with the red shesp
1he yellow ane 1 field bockwards,

Fig. 4.5, .[Doris must not ram the yellew sheep any
further ( fields or more), unless...

Fig 46 . she decides te ram the blue sheep as well,
The last rammed sheep always has te go one field
in the ramming directich,

Mew, the sheen are well distributed and the actual
game can bagin.
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6. The Sequence of a Turn

You keep on playing clackwise, When it 5 your Turn you execate

the fallowing actions in order:

1. ¥ou chose one of your face-up actich
cards and execute The chosen action. The
used action card is then remaved from the
anme,

2. You move The timer token os many

fields or the timer trock os iT is dispiayed on the dsged actien

card
{Fig. Be).

3. If the timer Taken indicates, paints will be awnrded (See

Chapter 8 - The Scering Table).

4 Tf after your action the timer foken is moved onto o "Shear
Panic” - field you rell The colour dice and rom with o sheep in the
same way g it is described in Chapter 5. However, as o result of

this nction thare will be no points
seored, and the timer teken will not be
maved.,

Fig. Sk You recegnize the "Shear Panic’-
fields by the dice abave the sheep.

Fig 4.1 Albert obtient « noir » et peut maintenant
utiliser le mouten neir pour bousculer un des moutons
avoiginants. II décide de pousser d'un bon coup le

mouter blew en arriére et en diagoncle,

Fig. 4.2 : un mauton qui beuscule peul cussi se déplacer
por-dessus des cases lipres Berfrand obtient « jaune »
et pousse avec e mouton jaune le meuton rouge en
diagerale por-dessus la case du milisu qui est libre.

Fig 4.3 : un Jousur peut ougsi bousculer plusieurs
moutans qui se trouvent dans lo méme rangée. Emilie
abtient « vert » e1 bouscule de £87€ les moutons bleuy
et le joune,

Fig. 4.4 : un jeueur peut beusculer plusieurs moutons, et
ce méme sil y a des coses |ibres entre eux. Mais on doit
shseryer In régle suivante - e dernier mouton bouseulé
est toujours déplocé exactement d'une case dans la
direction de lo bousculade.

Fig. 4.5 - Dione obtient « rouge » ef bouscule 4 [aide du-
meuten rouge e mouton jouhe dune cose en arrigre .

. biane ne peut plus bousculer le mouton jaune (2 coses
ou plus), sauf si .

Fig. 4.6 . elle décide de pousser nussi le moutan bleu:
Le dernier mouton beusculé est toujours déplacé
exactement d'une case dans o direction de la
bousculade,

Les moutens sont alars déboussolés et lo portie peut maintenant
COMMENZET,
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6. Le déroulement du jeu

Jousz & Tour de rile en suwvant le sens des aiguilles d'une montre. Le
joueur dont ¢'est le tour exécute les actions suivantes, ['une oprés
l'autre :

1. Choigizsez lune des cortes daction qui
se tradvent foce visible devant vous sur lo
table et exécute 'action chaisie. Une fois
utilisées, ces cartes sortent du jeu.

2. Déplacez le pion « femps = sur la barre -
du temps du nomore de cases indigué sur la
corte daction que vous avez utilisée (Fig, Ga),

3. 5i le pion du temps déclenche une évaluation, an réalise un
décompte [voir chapitre B « Les évaluaticns N

4. 5i, aprés loction du jauedr, le pion du Temps tambe sur une case
+ panique », le joueur lance le dé pour déterminer une couleur. Tl
prend un mouten de cette cadieur pour en bousculer dautres en
respectont les régles détaillées dans le chapitre 5. Il n'y a pas
d'évaluation aprés cette action et on
ne déplace pas le pioh « temps ».

Fig, Bb : an reconnait las coses
« panique # au dé qui Tigure ou-dessus du
moltan.



7. Action Cards
Overview of the action cards
An action card is compesed |ike this

1, The number of spaces the timer taken maowves -
2. This is the actioh you execute ===
3. Here vou find one of the three conditions, .
which is linked to the action

The following conditions exist:
COne of your own sheep has to perfarm this action

i @ You can chase any sheep to perform this actian,

. Here are the seven actiens:
Actions performed only with own sheep

a} Sheep Step
= The sheep moves one space in any direction an an
empty field (orthogonally, diagonally). If there is
- no free adjocent field, this action is not possible.

b) Lamb Slam

You ram ane of your own sheep against one or
more other sheep in the way it is described in
"Fight for the best Pasture Spots” [Chapter 5).

£) Sheep Leap

One of your sheep jumps inany direction {orthegonally,
diagonally) aver any number of sheep in a chosen
direction, The jumping sheep lands on the field, which
ig located directly after the last overjumped sheep,

Fig. & Sheep may perform a run-up

acrass empty fields before the actual

i jump. If Daris jumped with har blug

Ii‘ﬁ- E sheep aver the red sheep, she would land on field A If
3 she wanted to jump over the blue sheep oz well, she would land

= on field B. She cannot jump over the green sheep, becouse that

one is already on a field that is adjacent to the field limitation.

@ Actions performed with any sheep

d} Diagonal Push
All sheep on a diagenal line of fields move along
this line che step in the same direction, During

. this action the sheep must always move along the
chosen ling,

Fig.7: Bridget pushes the red, the yellow and the
blue sheep one field.

&) Line Push
= All sheep on a horizontal or vertical line of
fields move along this line one step in The some
direction. During thig action the sheep must
Fi always move alang the chasen line.

= Fig. Ba: Steve maves the blue and the green
sheep ene field herizontally along the line
they stand on,

Fig. Bb: Thiz movement isn't allowed because
then the sheep would leave their line.

7. Les cartes d'action
Structure d'une carte d'action
Yeici d quoi ressemble une carfe d'action

— 1. Le nombre indique de combien de cases on doit déplacer e pion

du temps.
- 2. Cest l'action que le joueur exécute.

_ 3, Ici on peut lire l'une des trois conditions rattachées & cette cction,

Il existe les conditions suivantes :
L'un de tes moutons doit exécuter cette action.

Cette action ne doit pos forcément impliquer un de tes
mautans.
Le joueur suivant n'a pas le drait d'annuler cette action.

Il y o sept actions possibles :
Actions avec ses propres moutons

a) Le pas de moutan

On déplace 'un de ses propres moutans sur nlimparte quelle cose
voisine libre {herizontalement, verticalement, dicgenalement). 54 n'y
a pas de case voising libre, on ne peut pas exécuter cette action

b) Lo bousculade

Le joueur prend 'un de ses propres meutons pour en bousculer un ou
plusieurs autres. Respectez les régles décrites dans le chapitre 5

{« La bagarre pour les meilleures places »).

¢} Saute-mouton

L'un des moutans du joueur saute un nombre quelconque d'outres
toutans dans n'importe quelle direction (horizontalement,
verticalement, diagenalement). Le mouton terming son saut sur i
case qui se trouve directement derriére le dernier mouton sauté,

Fig. & : Pour mieux réusgir leur saute-mouton, les moutans
qui sautent peuvent « prendre leur élon = sur des cases
libres avant de sauter, Si Diane saute par-dessus e
meuton rouge aves son mouten bleu, elle tembe sur la case A. Sielle
saute encore le moauton blau, elle tombe sur la case B. Elle ne peut
plus sauter le mouton vert, parce qu'il se frouve ou bord du platecy
de jeu.
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@ Les actions possibles avec des moutons quelcongues

d) La caravane de moutons diagonale

Tous les moutons qui se trouvent sur une diogonale de coses se
déplacent sur cette ligne d'une case dans lo mEme directicn. Dans
cette actian, les meutons ne doivent pes quitter la ligne choigie,

Fig, 7 - Héléne déplace les mautans rouge, jaune ef bleu d'une case,

e} La caravane de moutons horizontale et verticale

Tous les moutons qui se trouvent sur une ligne horizantale au
verticale de coses se déplocent sur cette ligne d'une case dans la
méme direction. Dans cette action, les mautans ne daivent pas
quitter la ligne choisie.

Fig, 8a : Albert déplace le moutan bleu et le mouton vert
horizontolement d'une case sur la ligne sur laguellz ils se trowvent,

Fig, Bb : Ce déplacement est interdit, parce qu'il implique que les
moutons quittent la ligne sur laquelle ils se trouvent tous.



@ Actions affecting the complete flock

) Feeding Trough

You pick a sheep on the auter edge of the flock,
All sheep then move in one direction to the auter
harizontal ar vertical line of pasture fields
that sheep is on {See Fig. 9a through to 9d).

The next player may not undo this action by playing the
“Feeding Trough” in the oppesite direction. Buf he may pla}- a
“Feeding Traugh" in one of the twao other
directions.

Fig. 9: This is a possible flock farmation befare
the *Feeding Trough” action.

Fig Qo All sheep azared te the black sheep.

Fig. 9b- All sheep geared to the green and blue
sheep.

Fig. 9c: All sheep geared to the blue sheep.

Fig, 9d: All sheep geared to the yellow sheep.

g) Herd Instinct

The whole flock is turned by 30° - clockwise ar
counter clockwise. If Roger (in Phase 2) or Shawn (in
Phase 4) is present, he is moved into the (new) line
of gight of the sheep.

The next player may net unde this action, But he may turn the
flock by additional 90% in the same direction by playing his "Herd
Instinct" action card.

Fig, 10: Tn thig example Peter turns the
flock by 907 cleckwise, Roger is maved
towards the right edge of the game
board
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General Pasture Rules:

L At least ene sheep has 1a be moved during every oction

2, The mevement of the sheep is independent from their line af
sight Sheep alsa move back- and sidewards

3. The game board edge limits the movement ef The sheep,
Actions, which would couge a sheep to cross the game board
edge, are not possibie

@ ‘Les actions qui concernent touf le troupeou

f) La mangeaire

Taus les moutons s'approchent, autant que possible et dans une
direction, dune ligne de coges de la prairie déterminée par le jousur.
C'est un mouton gui se trouve sur cette lighe horizentale ou
verticale dans lo direction du déplacement qui marque le bord
extérieur du troupeau. Le joueur suivant ne peut pas annuler cette
action en jouant uhe mangeoire dons la direction opposée. I| peut
cependant jouer une mangeaire dons ['une des deux autres directions, -

Fig. 9 {Une gituation possible de pdturage avant « la mangecires )

Fig. 9a : tous les moutons s'alignent sur le mouton nair.

Fig. 9b : tous les moutons salignent sur le moutan vert et le blew,

Fig, Fc - teus les moutons salighent sur le mouton bleu,

Fig, 9d : tous les moutans salignent sur le mouton joune.

g) L'instinct grégaire

Tous les moutens fournent de 90°, dans le sens des aiguilles d'une
montre ou d contresens

Si Roger (phase 2) ou Jacques (phase 4) sonf présents, celui-ci se
déplace dans la (nouvelle) direction du regard des moutons.

Le joueur suivant ne peut pas annuler cette action, Il peut
cependant tourner le froupeau de 90° supplémentaires avec fa carte
d'action « instinct grégaire » tant qu'il congerve le sens de rotation
de son prédécesseur,

Fig. 10 dans cet exemple, Pierre taurne
tous les moutons de 907 vers la dreite, e
Roger se déplace et arrive danc au bord
dreit du platecu de jeu,

Régles générales de piturage :

1 Pour chague action, an doit déplacer au mains un mauton |

2. La direction du regord des moutons nexerce pos dinfluence sur
leyr déplacement. Car les moutons savent aussi marcher en arriére
et de cété,

3. Le bord du ploteas de jeu limite le déplecement des moutons,
c'est-d-dire quil n'est pas possible d'exécuter des actions par
lesqueffes un mouton franchirait le berd du plateay de jeu.



8. The Scurinj Table

In each of the four game phases you receive points, Your scoring
taken displays your points on the scoring bar.

During the first and the third phase you get points immediately
after you have moved the timer token,

In phases two ahd four peints are only digtributed, if the timer

“Sheep stick tegether! (timer token on

- fields 1 through To 12).
- The timer token i3 located on o field of the first
phase, after you have moved 1%, You get 2 paints, if
bath of your sheep are on horizental or vertical
adjacent fields, You anly receive 1 peint, if your sheep
are touching diagonally. If your sheep are farther oway
_ from ench ather, no points are scored,

Fig. 11: If after his action Steve’s red sheep stood like this he
would receive 2 points, If this sheep arrangement wes the result
of Peter's action {yellow) he would anly get 1 point.

Fig 11

Znd phase. "Roger's attraction” {timer token on
— fields 13 through 1o 37},

== All players receive points as saan as one of them has
maved the timer token over the stone wall (after
field 24); the second time peints aere scored 15 when
the timer token reaches the stone pen (field 37).
After the timer token has reached the stone pen
{field 37), it stops There. Only the next player is alloewed to move
it an Peints are scored for each sheep as foliows: 4 paints for
each sheep that is located in the row closest ta Roger. Sheep in
the next row get 3 points, whereas, in the third row 2 points are
scored. Sheep in the fourth row bring 1 peint. All ather sheep
get na points.

As saon a5 the timer token reaches the third phose, Roger is
remaved from The game.
Fig. 12: Steve receives & points far his red sheep {3 points each).
Peter's yellow front sheep brings 3 peints, The one behind only 2
points (5 peints aftogether). Doris's blue sheep in the front row is
worth 4 points, the one in the last row scares O points {4 points
altegether). Bridget's green sheep score 4 points and 1 point {5
points altonether),

ird phase: "Black is beoutifu® (timer taken cn

fields 38 through to 49).

If - after your performed action - the timer

token is placed on a field of the third phase, you

instantly receive 2 points for each of your sheep

touching the black sheep harizontally er vertically, Each sheep

touching the black sheep diagonally brings 1 peint. If your sheep

are farther awoy from Berta, you don't get any points,

Fig. 13: Peter receives 2 points for each of his sheep (4 paints

- cltogether). If this sheep arrangement was the result of Steve's
= gction {red) he would only get 1 point, since cnly cne of his red

sheep is on o dicgonally adjocent field 1o Berta, the black sheep,

frhopless "Shear Panicl” (Taner token on fields 50 #
through te 74). All players receive poinfs as soon as
the timer taken has been moved over the stone g
wall (after field 61); the secand fime poinTs are
=~ scored i3 when The timer token reaches the stone
pen (field 74), Foints are distributed for each sheep as
= foliows: Sheep in the row furthest away from the shearer
¥ sheep score 4 points, sheep in the row before score 3 points,
: sheep inthe 3rd furthest row score 2 points, and sheep in the
4th furthest row scare 1 point. All other sheep get O points
Sheep in The rew closest to the shearer always score O paints
Fig. 14 The sheep in the foremeost fine before Shawn score O
paints, Steve's red sheep in the back is worth 4 points, Bridget's
green sheep bring 3 and 2 points (5 points altogether). Doris's
h-ndmasf blue Shﬁ.‘.p scores 2 pmnts Since Eer-m (the black

token hos reached a certain field Then, all players can get paints,

8. Les évaluations

Dans chacune des quatre phases du jeu, les jousurs ramassent des
points guils marquent sur le compteur de peints au moyen de leur
pion d'évaluation. Dans les phases 1 &1 3. on recoit ses poinTs
Toujours juste aprés son toeur. Dans les phases 2 et 4, an ne regaitf de
paints que sile pien de femps atteint cerfaings cases, Dons cz cas-l4,
tous les joueurs recoivent des points.

« Qi se ressemble sassemble » {picn de Temps
sur cage 1 a 12) Le pion du temps se refrouve sur une des
cases de la premiére phase. Le jousur qui l'a déplacé regoi
2 points si ses deux meutons se trouvent sur des coses
voisines verticalement ou horizentalement. Ii ne regoil guf
1 point si ses moutons s trouvent distants Iun de lautre dune seule
cose en diogonale, 5i ses moutens sont encore plus distants [un de
[autre, le jousur ne regoit aucun point.

Fig. 11 : si, aprés son Tour, les moutons d' Albert se frouvent dong o
pogitien indiquée, il regoit 2 points, 5 cétaif le tour de Pierrs
(joune), celui-ci ne recevrait qu'un seul paint,

fiw 2ime phase @ Llirrésistible bélier » {pion du temps sur case
13 & 37) Tous les joueurs regoivent des points au moment o un
jouetr déplace le pion du temps par-dessus le mur (derriérs
1% o case 24) et, une seconde fois, cu mement ol le pion du
2 temps arteint l'encles de pierres {case 37).
% 5ionatteint lenclos de pierres {case 37) avee le pion du
temps, celui-ci s'arréte ici Le joueur sivanT peut le faire avencer ce
rouveay, Chague mouton gui se trouve dans la premiére rangée devant
Reger regoit 4 points, Les moutens de In rangée suivante recaivent
chacun 3 points, Les moutons de o Troisiéme rangée regoivent 2
points, les moutons de fo quatriégme rangée 1 paint, Les autres
moutons repartent les pattes vides. Au moment ol le plon du Temps
attent des coses de |a traisiéme phase, Roger s eh va.
Fig. 12 - Albert recoit Trois points pour chacun de ses deux moutens
rolges, danc b points ou total, Le meuten joune devant Pierce recait
3 points, et le moutan derrigre seulement 2 points, donc 5 paints ay
total Le meuten tleu de Diohe qui se trouve dons lo premiére rangée
regoit 4 points, tandizs que le meuten de lo derniére rangee re recait
rien - celo fait 4 points au total pour Diane. Les moutons verts
dHélene valent 4 points et 1 point | elle regoit donc 5 points lors de
cette évaluation

3éme phase @« Black is beautiful » {plon du temps sur case 38 & 49)
Siun joueur déploce, oprés avoir joué, le pion du temps sur une case
de la troisieme phase, il recoit immédiatement 2 paints pour chacun
de ses propres moufons qui se Trouvent Sur UNe cose voisine
harizontalement ou verticalement du mouton noir, Four chacun de
ses moutons gui e Trouvent distants d'une seule case en dicgonale du
mouter noir, il regeit 1 paint, S0 les moutons du joueur SanT gncare
plus éloignés du meuten noir, ils ne rapporfent aucun point,

Fig. 13 - Paur chocun de ses moutons jounes, Fierre regait 2 points,
donc 4 points au totael. 5i c'était le tour d' Albert, celui-ci ne
recevrait quun seul point pour son mauton rouge qui esT 4 cdté en
diagonale de Maurice, le mouton roir,

Aima « L& Tondeur redouté » (pion du Temps
syr coge 50 & 74) Tous les joueurs regoivent des
points quand un joueur déplace fe pion du femps par-
dessus le mur (dermiére lo cose 61) et, une deuxiéme
fois, ou moment od le pion du temps atfeint l'enclos de
pierres {cusa 743 Chague mouton s trouvant dans la r'u.ngE'.E'. ln plusg
éloigrée rappoerte 4 points. Les moutons des rangées précédentes
rapportent respectivement 3, 2 et 1 point{s). Les autres moutons
ne recoivent rien, Les moutons qui se frouvent dans lo rangee fo pies
prache du mouten coif feur regoivent Toujours O points,

Fig 14 les moutons de la premiére rangée devent Jacques ne
recoivent aucun point, Le mauton reuge d'Albect gui se e plus lain
rapporte 4 points, Les moutons verts d'Héléne rapportent 3 et 2
points, c'est-a-dire 5 au total. Le mouten blew de Diane gui se trouve
derriére vaut 2 paints, Comme on ne tient pas compte de Maurice
pour le‘'compte des rangées, Pierre ne recoif rien pour ses deux



Lf there are empty rows between the sheep, these rows are
ignored in the scoring of phase & and 4, Sheep of o neutral colour,
e g, the black one or the neutral sheep in the 2- ond 3-player
game, are counted ag a normal rew in the scaring,

9. Game end

The game ends after the timer Token has entered the
last pen (field 74). Here, o fingl scoring tokes place.
The player with The most points seored wins the
GOME.

If there is ¢ Tie between the best players these
olavers count the values en their unused action cards,
The ployer with the higher sum wins,

Fig. 15: The timer token inside the last stone pen

10. "HASTE BOCK?" for 3 players

Starting pasitions: as in the 4 player gome. In addition fo Berta
there are two more neutral sheep.

Game preparations: Each ployer receives 3 extra action cards
from the unused actien card set of The fourth player: one cord
with value 1, ore with a 2 and one with o 3. He reverses these
cords - so that only the number on the back s visible. These
turned oction cards become movement cards, Therefare, the
depicted action on the frant has ne relevance in This game
VErsion.

Game averview: The game runs os inthe 4 player game, but with
the fellowing rule extensions: In additien fo ane of your action
cards you con ploy on of your three movement cards, After
executing the action you move the fimer Token according fo the
sum of both cards After its usage the movemant card s removed
fram the game - similar to a ployed actien card.

End of game: As in the 4 player game, For each movement card
you haven't used througheut the course of the game, your scoring
token moves fwo spaces backwards.

11. "HASTE BOCK?" for 2 players

Starting positions: as in the 4 player game. In addition To Berta
there are four more neutrol shaep,

Game preparations: Each ployer receives o complete additional
set of actions cards from the unused sets of the third or fourth
player. He reverses these curds - so that the number an the back
ig vigible, These turned action cards become movement cards.
Therzfore, the depicted action oh The front has no relevance in
this game version, When "Fighting fer the best Pasture Spots”
{see Chapter 5) each ployer may ram twice - in alfernating arder

Game oveérview: The gome runs as in the 4 player game, but with
the following rule extensions: Inaddition To ench of your acticn
cords you kove to play one of your movement cards. After
executing the action you move the Timer token cocarding to the
sum of bath cards, After i1s usage the movemen! cord is removed
from the game - similar to o ployed cotion card.

End of game: As in the £ player game.

Tips & Tricks

Keep your options open - try to keep one of each action ang Timer
number

Sheep Leap and Herd Inetinet should rot be used tightly

Fay attention 1o whet phase 15 coming next, and fo the remaining
actions of your opponents You might want To show down the
timer token to ensure you get o turn in o phase. In the 2- or 3-
player-game you can influence this better with your movement
eards,

S'il v o des rangées de |ibres enfre les moutons, celles-ci e sont pos
tenues en compte pour ['évaluation dans les phoses 2 et 4. Les
moutons dune couleur newtre, per exemple le mouton noir ou les
mautons neutres dans la varionte pour 2 et 3 jouedrs, ne comptent
pas lars de U'évaluation.

9. Fin de la partie

Quand le pioh du Temps aiteint lo cage 74, la partie prend
fin. Maintenant, an procéde & une dernigre évaluatian,

Le jousur gu g romasse le plus de paints a gogné In partie,
En cos dégalité, les joueurs en question additionnent les
voleurs de leurs cartes daction quils n'ont pas utilisées. Celui qui
obtient la plus gronde somme gagne,

Fig. 151 le pion du Temps dans le dernier enclos de pierres

10. « HASTE BOCK? » pour 3 joueurs

Installation au début | comme dans la partie & 4. En plus de Mourice,
il v o danc deux autres moutons newtres.

Les préparatifs ¢ chaque jousur regoit trais cartes d'action
supplémentaires de lo couleur gui n'est pas utilisée - chocun une carte
des valeurs 1, 2 et 3, On retourne ces cortes de maniére & ce gu'on
he vaie que les nombres indiqués au verso. Ces carfes serven!
seulement de cartes de déplacement. Les nctions indiguées au recta
de ces trois cartes ne jouent aucun rile dans cette voriante.

Le déroulement : comme dans la partie d 4 mais avec le complément
syivant - en plus de sa carte doction, le joueur peut jouer l'une de ses
treis cartes de déplacement supplémentaires. Aprés aveir joué son
action, il déplace le pion du temps en fonction de la somme des deux
cartes. Aprés laveir jouée, on écarte sa corte de déplacement - fout
comme fes cartes d'action,

Fin de |a partie : pour choque carte de déplacement quun joueur
n'a pas utilisée 4 la fin de la partie, son pion d'évaluation recule de 2
cases.

11. « HASTE BOCK? » pour 2 joueurs

Installation au début : comme dans la portie 4 4. En plus de
Maovrice, il y o donz quatre gutres moutons nedires

Les préparatifs : chague joueur receit un jeu complet de cartes
d'action supplémentaires de lo troisidme et de la quatriéme couleur
qui ne sent pas utilisées, On refourne ces cartes de maniére d ce
gu'on he voie gue les nombres indiqués au verso. Ces cartes servent
seulement de cartes de déplacement. Les actions indiguées au recto
ne jouent aucun réle dans cette varante. Lors de « La bagarre pour
les meilleures places = (vair chapitre §). dans la partie 6 2, chaque
joueur doit bousculer deux faols (2n alternance].

Le déroulement : comme dans lo partie & 4, mais avec le complément
suivant : en plus de so carte dection, le joueur doit jouer 'une de ses
cortes de déplacement. Aprés aveir exécuté son action, il déplace ie
pion du temps en fonction de la somme des deus cartes, Aprés laveir &
jouée, on dcarte sa carte de déplacement - Tout comme les cartes :
d'actian,

Fin de la partie : comme dans la partie 4 4,

Des fuyaux

E<soyer toujours de vous réserver aussi lengtemps que possible
toutes les possibilités d'action en uhilisant habilement vos cortes
d'octien. Les cortes d'action avec une valeur élevée accelerznl la
partie et peuvent priver les autres joveurs de laur évaluation,
Utilizsez le « Saute-mauton = ef « Linstinct grégaire » avec
circonspection pour ne pas gospiller ces actions,

Faites altention & lo borre diu femps @1 essayez de profiter des
cases de porigue. Choigissez les acticns aussi en tenant compte de
teurs points de déplacement pour le pion du Temps pour provequer oy
at centraire retarder Lre évaluatien, ou encore pour affeindre uhe
case de paniqgue, Cest important, surtout dans fo partie & 2 ou 3, ol

an peut mieux contriler le déplacément du pion du femps d faide de—



12. Short Rules

Before starting: "Fighting for the best Pasture Spots” (each
- player ralls a dice and rams; when playing the 2-player-game each
- players rams twice).

The cleckwise action sequence:

1, You choose an action card (In the 2-player-game you also have
to chose a movement card; in the 3-player-version you may do
this voluntarily}

= o2, Yoeu perfarm the chosen action

3, ¥You move the timer token

4, You check, if peints will be distributed

5. If the timer token landed on o "Sheer Panic”-field after your
actioh, you roll o dice and ram with a sheep of that colour

- Possible Actions:

Sheep Step

The sheep moves che space in any direction an an
empty field (erthegenally, diagonally).

Lamb Slam
£ Yaou ram one own sheep against cne or mere othar
sheep in a direction you chese,

= Sheep Leap
One of your sheep jumps in any direction
{orthogonally, diagonelly) over any number of sheep,

Diagonal Push
All sheep en o diagenal line of fizlds move aleng this
line one step in the some direction,

= Line Push
= All sheep on an herizontal er vertical line of fields
g mave aleng this line ane step in the same direction.

Feeding Trough
=— All sheep meve in ane direction as close as possible to
—=—= a chesen line of pasture fields,

Herd Instinct
] The whole flock is turned by 90 = clockwise or
g counter clockwise,

Scoring

You get 2 points, if both of your sheep are en horizantal or
vertical adjacent fields. You receive 1 peint, if your sheep are
touching dinganally
2nd phase: All players receive peints when the timer token is
moved over the stone wall and when it reaches the stane pen
4 paints for each sheep that is located in the row closest fo
- - Roger. Sheep in the next row get 3 points, whereas, in the third
~ row 2 paints are scored, Sheep in the fourth row bring 1 point.
All ather sheep get no paints.
3rd phose: The player wha just performed an action scores
points. 2 paints for each of your sheep fouching the black sheep
horizontally or vertically, Ench sheep touching the black sheep
diaganally brings 1 peint. If vour sheep are farther away from
Mo E-Er"h‘l yl:u don't get any points,
toophicer "Shear Panic!® All players receive points when the

timer mken ig moved over the stone wall and when it reaches the
i sfone pen
Sheep in the row furthest oway from the sheep shearer score
4 points, sheep in the row before scare 3 points, sheep in the
3rd furthest row score 2 peints, and sheep in the 4th furthest
row gcore 1 paint, All other sheep get O paints.
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The player whe just performed an action scores points.

12. Résumeé des regles
Avant le début de la partie : lo bogarre pour |les meilleures places.
Chague joueur lance fe dé et houscule les autres une fois, deux fois
dans lo partie d 2,

Le déroulement du jeu (on joue dans le sens des aiguilles dune montre) !
1. Le joueur choisit l'une de ses cartes d'action (dans la partie d 2, il
deit aussi choisir une carte de déplacement, Tfandis que dans la partie
4a trois, c'est volontaire),

2. Il exécute 'action choisie.

3. Il déploce le pion <« temps »,

4, Tl est possible que le pion « temps » déclenche une évaluation.

5. 5i, une fois que le jousur o joué, le pion du Temps Tombe sur une
case <« panique », le jousur lance le dé peur déterminer une couleur.
Il prend un meuten de cette couleur pour en bousculer un autre,

Les actions possibles :

Le pas de moutan

On déplace I'un de ses propres meutens sur nimparte guelle cnse
vaisine libre.

La bBousculade
Avec un de ses moutons, oh n pousse uh ou plusieurs outres dons
une direction quelcongue,

Saute-mouton
Un de ses moutens saute un nombre quelcengue d'autres meutons
dans une direction quelcongue,

La caravane de moutons (dingonale)
Tous les moutons situés sur une diagenale se deplocent d'une cose
sur cette ligne dans lo méme direction,

La caravane de moutons (horizontale/verticale)
Tous les moutons gituds sur une ligre verticale ou horizentale se
déplacent d'une case sur cette ligne dans la méme direction.

La mangeoire
Taus les moutens sapprochent autant que pessible dang une direction
dune lighe de cases déterminée par le joueur,

L'instinct grégaire
On fait fourner tout le troupeay de 507

Les évaluations :

ile joueur qui &tait en train de jouer est le seul & recevoir
des paintg) 5i ses deux propres moutons se trouvent sur des cases
voisines verticalement ou horizentalement, || recort 2 points, Sils se
touchent dingonalement, 1 paint,
Phose 2 - (tous les joueurs recaivent des paints oprés que le pon du
temps a franchi le mur et atteint fenclos de pierres)
4 points pour chague moutan qui se trouve dans la premiére rangée
devant Roger, Les moutans de la rargée suivante receivent chacun 3
peints. Les meutens de lo Treisiéme rangée rappertent 2 points, et
ceux de io quatriéme rongee 1 point, Les autres ne regoivent rien.
Fhase 3 @ (le joueur qui €tait en train de jouer est e seul 4
recevoir des paints)
Pour chague mouton qui Se Trouve sur une case voising verticalement
ou horizontalement du mouten nair, il regoit 2 points, Pour les
moutens qui fe teuchent diogonalement, 1 point.
e A {tous les joueurs regoivent des peints aprés que le pien du
temps a franchi le mur et atteint lenclos de pierres)
4 points pour chaque meuton qui 5e trouve dons la derniére rongée
nor ropport & Jocques, Les moutens des rangées plus avanT receivent
chocun respectivement 3, 2 et 1 point(s). Les autres moutons ne
recoivent rien, Les moutens qui se frouvent dans lo rangée la plus
proeche du moutan coif feur regorvent toujours O paints.
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