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m Spielregeln S i

lhr startet zu einem Wettrennen, das bis zur Ziellinie spannend bleibt! Um vorwartszukommen, wahlt ihr zwischen
Galoppieren und Traben. Wenn ihr traben wollt, nehmt ihr die blauen Wiirfel. Damit kommt ihr zwar langsamer vorwarts,
aber ihr konnt Krafte sparen. Wenn ihr galoppieren wollt, nehmt ihr die roten Wiirfel. Damit kommt ihr zwar schneller
vorwarts, aber sie kosten euch Energie.

Spielziel: Sei die erste Person, die durchs Ziel kommt.

Spielvorbereitung

Legtden Spielplanin die Mitte des Tischs. Vermischt alle Energiesteine
und legt sie mit der M6hrenseite nach oben als Vorrat neben den
Spielplan. Jede Person nimmt 2 Energiesteine, die sie mit der
Mohrenseite nach oben vor sich legt (ohne die andere Seite
anzuschauen). Legt die 4 Wiirfel neben den Spielplan. Jede Person
wahlt einen Pferdekopf-Stein und die dazugehorige Spielfigur. Stellt
eure Figuren auf das Startfeld in der Farbe eurer Wahl.

Spielablauf

In jeder Runde entscheidet ihr, ob ihr mit den blauen Wiirfeln (zum
Traben) oder den roten Wiirfeln (zum Galoppieren) spielen méchtet.
In beiden Fallen wirfelt ihr mit den zwei Wiirfeln der gewahlten
Farbe: Einer gibtden Zug an, der andere die Auswirkungen der Runde.

Die jlingste Person beginnt, bevor das Spiel im Uhrzeigersinn weitergeht. \)
Du wahlst deine Wirfelfarbe und wrfelst mit den zwei entsprechenden Wiirfeln.

Die Auswirkungen und Zlge, die auf den Wiirfeln zu sehen sind, werden in folgender Reihenfolge angewendet:

1/ der Zugwiirfel

2/ der Auswirkungen-Widirfel.

+ Mehrere Pferde kdnnen auf demselben Feld stehen.

« Die ,Teich”-Felder der Rennstrecke haben keine Symbole: Die Pferde laufen einfach an ihnen vorbei.

» Wenn im Vorrat keine Energiesteine mehr sind, nehmt ihr die abgelegten Steine, dreht sie um, sodass die M6hre sichtbar ist,
und vermischt sie zu einem neuen Vorrat.

« Seltener Fall: Wenn im Vorrat keine Steine mehr sind und es auch keine abgelegten Steine gibt, kann die Person, die einen

gewinnen sollte, keinen Stein nehmen.
Blaue Wiirfel: MaBiges Tempo
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Der ,Zugwiirfel” zeigt das ndchste Der ,Auswirkungen-Wiirfel” zeigt die

Anzahlan Energiesteinen an, die du gewinnst.

Feld an, auf das du vorriicken musst. \I o)

Riicke in Laufrichtung auf das nachste
Feld vor, das einen Stiefel, eine Schleife
oder einen Reithelm zeigt.

Nimm dir 1,2 oder 3 Energiestein(e) aus dem
Vorrat und lege ihn/sie mit der Méhrenseite
nach oben vor dich, ohne die andere Seite
anzuschauen.
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Rote Wiirfel: Rasend schnell

Der ,Auswirkungen-Wiirfel” zeigt dir an, wie
viele Energiesteine du brauchst, um in dieser Runde
vorwartszukommen, oder fordert dich zu einem
Hindernisspringen heraus!
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Der ,Zugwiirfel” zeigt das ndchste
Feld an, auf das du vorriicken musst.
Du riickst in Laufrichtung auf das

?? @’ Du legst 1 oder 2 deiner Energiesteine in den Vorrat zurlick,
g"" um vorwartszukommen.

Hinweis: Wenn du nicht ausreichend Energiesteine besitzt,

kannst du in dieser Runde keinen Zug machen. Du bleibst auf

deinem Feld und legst auch keine Energiesteine ab.
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Uibernachste Feld vor, das einen
Stiefel, eine Schleife oder einen

Reithelm zeigt.
Du musst dich einem Hindernisspringen stellen, um

vorwartszukommen.Daflir musst du eine bestimmte Anzahl
an Energiesteinen — mindestens 1 — aus deinem Vorrat
verwetten. Dann drehst du alle verwetteten Steine um.

Beispiel:

Wenn mindestens ein Symbol mit dem
»galoppierenden Pferd” sichtbar ist, war der Sprung
erfolgreich (die Spielfigur bleibt auf dem Feld stehen,
das sie durch den zuvor gespielten Zugwiirfel erreicht
hat). Du legst alle verwendeten Energiesteine zur Seite.

Wenn nur Symbole mit dem ,schlafenden Pferd” sichtbar

sind, ging der Sprung daneben. Du legst alle verwendeten
Energiesteine zur Seite und setzt deine Spielfigur ¥
zuriick auf das nachstgelegene ,Teich“-Feld.

Wenn du keine Energiesteine zum Verwetten hast, kann
dein Pferd nicht vorriicken und bleibt auf seinem Feld.

Leere Seite, keine Einschrankung. Riicke dein Pferd vor.

Dannist die nachste Person an der Reihe.

Ende des Spiels

Sobald eine Person die Ziellinie Gberquert, beenden die anderen die laufende Runde, damit alle gleich oft gespielt haben.
Wenn dein Pferd auf der Strecke am weitesten vorn liegt, gewinnst du das Spiel.

Bei einem Unentschieden gewinnt die Person das Spiel, die mehr Energiesteine vor sich liegen hat.

Ein Spiel von Amaya Louis, Thierry Saeys & Erwan Morin.



