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Ein tierisches
%ﬂﬂ Wettrennen auf
Fiir 3 bis 8 Spieler dem Deich

ab 10 Jahren.
Dauer 30 bis 45 Minuten  www.hall9000.de

Hintergrundgeschichte

Anlasslich des 10-jahrigen H@LL900O0-Jubildums ladt Maskottchen Hallbert zum ,Ostfriesischen Schafe-
Schubsen” ein! Dabei liefern sich die Schafe auf dem Deich ein flottes Rennen, das jedoch nicht im- _. 4
mer frei von kleinen Gemeinheiten ist. Wahrend die Schafe auf dem Deich um die besten Positionen
kampfen, versteckt sich Hallbert und versucht das langsamste Schaf zu erschrecken, so dass es vom
Deich plumpst. Auch die anderen Schafe sind keine Engel und schubsen fleiBig mit! Besonders beliebt ist
es, die Konkurrenz auf glitschigen Untergrund zu schieben. Wer liber einen Rettungsring verfiigt, hat Gliick und kann das
Rennen fortsetzen. Ohne diesen schlittert das Schaf den Deich hinunter und kann dem Treiben nun von Ferne zuschauen.
(Laut bisherigen Berichten ist noch kein Schaf ertrunken. Die Kiistenwache sammelt alle Schafe wieder ein und bringt sie
plinktlich zum néchsten Rennen wieder an Land.) Befinden sich nur noch zwei Schafe auf dem Deich, erfolgt die Sieger-
ehrung nach ostfriesischer Tradition. Das Schaf, das sich dann am unerschrockensten gezeigt hat und nicht planlos voraus
gerannt ist, gewinnt das Rennen - also das Zweitplatzierte!

Material

[2] je eine Teufelchen- und Engelchen-Karte

[3] 8 Kartensets in 8 Spielerfarben mit Zahlenwerten von O bis 9

[4] 8 Holzscheiben in 8 Spielerfarben

[5] 8 Schafaufkleber (vor dem ersten Spiel bitte die Schaf-
Aufkleber auf die gleichfarbige Holzscheibe kleben) ﬁ

[6] 16 Gliicksklee-Pliittchen \

12 Rettungsringe =

8 Kurzspielregeln

[9] diese Spielanleitung

Vorbereitung

Jeder Spieler erhélt ein Kartenset, das farblich passende Schaf und eine Kurzspielregel. Zusatzlich bekommt jeder Spie-
vler, abhéngig von der Spielerzahl, ein bis vier Rettungsringe. Nicht benétigte Spielkarten und Schafe werden zuriick in
die Schachtel gelegt.

Spieleranzahl 3 4 5 6 7 8
Rettungsringe 4 3 2 2 1 1

Der Spieler mit dem gehdssigsten Blick wird Start-
spieler und erhélt die beiden Karten Teufelchen und
Engelchen.

Er legt die beiden Spielplane aneinander, so dass
diese eine fortlaufende Laufstrecke ergeben - den
Deich. Die Gliicksklee-Plattchen werden offen neben
den Deich gelegt. Jeder Spieler stellt sein Schaf auf
das Feld O des ersten Spielplans.

Ablauf
Gespielt werden mehrere Runden. Jede Runde gliedert sich in vier Spielphasen:
1. Zugweite festlegen (alle Spieler gleichzeitig)

2. Karten auswerten (nacheinander im Uhrzeigersinn)

3. Spielrunde auswerten (gemeinsam)

4. Nachste Runde vorbereiten (alle gleichzeitig)




Alle Spieler legen gleichzeitig ein bis drei Karten verdeckt vor sich aus Beispiele fiir mogliche Zugweiten:
und bestimmen so fiir die aktuelle Runde die Zugweite ihres Schafes.
Die Karten miissen so auf den Tisch gelegt werden, dass klar erkennbar
ist, welche Karte der Einer-, ggf. Zehner- und Hunderter-Stelle entspricht.
Die Kartenwerte werden nicht addiert!

Beispiel: Fiir eine Zugweite bis 9 wird nur eine Karte gespielt. Wer sein
Schaf 10 bis 99 Felder bewegen mochte, muss 2 Karten wdhlen. Ab 100
Feldern werden 3 Karten benétigt. Wer aus taktischen Griinden seine
Karten schneller loswerden mdchte, kann zusdtzlich die Karte O spielen,
auch wenn es nicht nétig wdre. So kann z. B. eine ,087" ausgelegt
werden. Méchte man den Mitspielern nicht zeigen wie viele Karten man
ausgelegt hat, verdeckt man die ausgelegten Karten bis zum Aufdecken
einfach mit seiner Hand.

Sobald sich alle Spieler fiir eine Zugweite entschieden und ihre Karte(n)
entsprechend verdeckt ausgespielt haben, folgt die Auswertung.

Der Startspieler beginnt und fiihrt die folgenden Schritte der Reihe nach aus. Die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn.
a) Karten aufdecken: Der Spieler deckt seine gespielten Karten auf.

b) Gliicksklee einsetzen? AnschlieBend darf der Spieler ein oder mehrere seiner im Spielverlauf
gesammelten Gliicksklee-Plattchen einsetzen, indem er sie offen vor sich auslegt. Er kann dadurch
u.a. die Zugweite seines Schafes andern. Die Gliicksklee-Plattchen werden am Ende der Spielregel

genau erklart.

c) Schaf ziehen: Der Spieler zieht sein Schaf auf dem Spielplan entsprechend der gesetzten Zugweite weiter.

Die Schafe bewegen sich alle von links nach rechts. Fir jeden Einerschritt zieht ein Schaf jedoch erst einmal ein Feld nach
oben. Verlasst es dabei am oberen Rand den Spielplan, wird es in der darauffolgenden Spalte am unteren Rand wieder
eingesetzt. Fiir jeden Zehnerschritt wird ein Schaf in gerader Linie ein Feld nach rechts gezogen. Zur Vereinfachung wurden
die Spielfelder durchnummeriert, so dass man einen Spielzug leicht abzahlen kann.

Beispiel: Gellb hat eine Zugweite von 85 ausgelegt. Das giellbe Selhar?
Zieht 8 Zehnerschritte nach rechts und dann fiinf Einerschritte nach
oben. Mit dem dritten Einerschritt verldsst es jedoch oben das Spielfeld
und taucht damit eine Spalte weiter rechts, am unteren Spielfeldrand
wieder auf.

Beispiel

Tipp: Um Verwirrungen zu vermeiden, ist es ratsam, das Schaf
zunachst auf dem Ausgangsfeld stehen zu lassen, dann die Zugweite
abzuzéhlen, damit das Zielfeld zu bestimmen und erst dann das Schaf
zu ziehen.

Wahrend eines Spielzugs kann ein Schaf ohne Konsequenzen tiber
fremde Schafe oder Wasserfelder ziehen. Wichtig ist nur, wo das Schaf
seinen Spielzug beendet. Diese Sonderfalle werden am Ende der
Spielanleitung erlautert.

d) Zugweite vergleichen: Der Spieler vergleicht seine Zugweite mit den bereits aufgedeckten Zugweiten der anderen
Spieler. Er erhalt nun gegebenfalls die Teufelchen- oder Engelchen-Karte.

Teufelchen: Ist die eigene Zugweite kleiner oder gleich der Zugweite des Spielers, der gerade
das Teufelchen besitzt, erhalt man selbst das Teufelchen (das Teufelchen will man nicht haben).
Engelchen: Ist die eigene Zugweite groBer als die Zugweite des Spielers, der gerade das
Engelchen besitzt, erhédlt man selbst das Engelchen (das Engelchen will man gerne haben).

Bei Gleichstand wird immer der Spieler benachteiligt, der spater am Zug ist. Dies lasst sich ein-
fach mit der Regel ,Mit ist Shit" merken.



Sobald alle Spieler ihr Schaf gezogen haben, wird die Spielrunde ausgewertet:

Der Spieler, der das Teufelchen besitzt, muss einen Rettungsring
abgeben! (Das Schaf verbleibt auf dem Spielplan). Kann der Spieler
keinen Rettungsring mehr abgeben, scheidet er aus dem Spiel aus. Das
Schaf wird vom Spielplan entfernt. Die Karten des Spielers sowie seine
ggf. noch nicht gespielten Gliicksklee-Plattchen werden in die Schachtel
zuriickgelegt.

Teufelchen:
Rettungsring
abgeben

Der Spieler mit dem Engelchen sucht sich eines der noch verfiigbaren

Engelchen:
Gliicksklee-Plattchen aus.

P Gliicksklee

Anmerkung: Fur die Vergabe von Teufelchen und Engelchen ist nicht aussuchen
entscheidend, wer nach einer Spielrunde auf dem Deich am weitesten
hinten oder vorne steht, sondern wer in der aktuellen Spielrunde die

niedrigste oder hochste Zugweite gelegt hat!

Die ausgespielten Karten werden verdeckt vor dem Spieler als persénlicher Ablagestapel abgelegt.

Alle Spieler prifen nun die Anzahl ihrer Handkarten. Hat ein Spieler weniger als 4 Karten
auf der Hand, nimmt er alle Karten seines Ablagestapels wieder auf die Hand. Ihm stehen
somit fiir die Folgerunde wieder alle Karten zur Verfiigung.

Der Spieler, der in der aktuellen Runde das Engelchen erhalten hat, ist Startspieler fiir die
nachste Spielrunde. Er sammelt auch das Teufelchen ein und beginnt mit beiden die neue
Runde.

Alle in dieser Spielrunde eingesetzten Gliicksklee-Plattchen werden zuriick in die Spielschachtel gelegt.

Spielende

Stehen am Ende einer Runde nur noch zwei Schafe auf dem Deich, endet das Spiel. Der Spieler, dessen Schaf auf dem
Deich am weitesten hinten steht, d.h. an zweiter Stelle, gewinnt das Spiel.

Sollte der seltene Fall eintreten, dass am Ende einer Spielrunde weniger als 2 Schafe auf dem Deich verbleiben, gewinnt
der Spieler, der sich am langsten auf dem Deich halten konnte.

Der Wettlauf ist nun beendet und Hallbert geht zufrieden nach Hause. Doch heute ist nicht alle Tage - morgen wird
wieder geschubst - keine Frage!

Sonderfalle beim Ziehen der Schafe

1. Das Zielfeld ist belegt:

Landet ein Schaf auf einem Feld, auf dem bereits ein anderes Schaf
steht, wird dieses um ein Feld weiter geschubst (ein Einerschritt, kein
Zehnerschritt). Sollte sich auf dem Zielfeld des geschubsten Schafes
wiederum ein anderes Schaf befinden, wird dies ebenfalls um ein Feld
weiter geschubst. So kann es gegebenenfalls zu einer Kettenreaktion
kommen, die erst endet, wenn das letzte Schaf auf einem freien Feld
landet. Es wird dabei immer vorwarts geschubst, auch wenn man
durch ein Gliicksklee-Plattchen riickwarts ein belegtes Feld betritt.

1. Ein Schaf betritt ein Wasserfeld:
Endet der Zug eines Schafes auf einem Wasserfeld oder wird es von einem anderen
Schaf auf ein Wasserfeld geschubst, muss es einen Rettungsring abgeben, bleibt
jedoch auf dem Wasserfeld stehen. Wer keinen Rettungsring abgeben kann, scheidet
aus dem Spiel aus (siehe V.). Hinweis: Es ist durchaus maglich, dass man durch
Ziehen oder Schubsen mehrfach in einer Runde auf einem Wasserfeld landet. In
diesem Fall muss man jedes Mal erneut einen Rettungsring abgeben.




11I. Das letzte Schaf verlasst den ersten Spielplan: — =———————3p- ||
Befindet sich nach Abschluss des Spielzugs kein Schaf mehr auf — i
dem ersten Spielplan, nimmt sich der aktive Spieler diesen Plan.
Er entscheidet sich fiir eine der beiden Spielplanseiten und legt
den Plan dann in Zugrichtung hinter den zweiten Spielplan an.

IV. Ein Schaf verldsst den Deich:

Sollte ein Schaf den zweiten Spielplan und damit den Deich
verlassen (sei es durch eigene Kraft oder geschubst), scheidet es
sofort aus dem Spiel aus. Hier konnen auch gegebenenfalls noch
vorhandene Rettungsringe nicht mehr helfen. gy | =

V. Ein Schaf scheidet aus dem Spiel aus:

Scheidet ein Schaf wahrend der Auswertung der Karten aus
dem Spiel aus, wird das Schaf vom Spielplan genommen und
die Spielkarten des Spielers beiseitegelegt. BesaR dieser Spieler
eine Engelchen- oder Teufelchen-Karte, so werden diese nach
den Regeln unter 2 d) ,Zugweite vergleichen” an die noch nicht
ausgeschiedenen Spieler verteilt.

Die Gliicksklee-Plattchen

Es gibt zwei Arten von Gliicksklee-Plattchen, die sich auf unterschiedliche Weise im Spiel einsetzen lassen.

Zuriicklaufen

Das Schaf des Spielers wird zuerst um die Zugweite vorwarts gezogen und geprift, ob einer der zuvor
genannten Sonderfalle eingetreten ist. Diese werden entsprechend abgewickelt.

Erst danach wird das Schaf um den aufgedruckten Wert bzw. beim Einsatz mehrerer Plattchen um deren
Summe wieder zuriickgezogen. Auch hier kann es zu einem der genannten Sonderfélle kommen.

Wichtig: Wenn ein Schaf bereits beim Vorwartsziehen vom Deich fallt, kann es durch die Gliicksklee-Chips nicht mehr
gerettet werden!

Zugweite verandern

Die Zugweite des Schafes wird um einen Wert zwischen Null und dem aufgedruckten Wert nach oben oder
unten verandert. Der neue Wert zahlt als Zugweite. Dieser Wert wird berticksichtigt, wenn die Zugweiten
verglichen werden und entscheidet somit tiber den Verbleib von Teufelchen oder Engelchen (s. Punkt 2d
.Zugweite vergleichen").

Der Einsatz von Gliicksklee-Plattchen darf nicht dazu fiihren, dass dadurch ein Schaf den ersten Spielplan entgegen der
Laufrichtung verlasst.

Varianten & Erweiterungen
Varianten und Erweiterungen zum kostenlosen Download findet ihr unter www.hall9000.de//schafeschubsen.
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