der quadratischen Offnungen roflt. In diesem Fall geht der Spie-
ler leider {eer aus und der néchste Spieler ist an der Reihe.

Jetzt ist der Spieler mit Schafplittchen Nummer 2 an der
Reihe. Fiir die Spieler mit den Schofpldttchen 2 bis 5 gilt: Sie
dirfen jeweils vor dem Tippen ein beliebiges Schwein auf dem
Spielplan umstecken. Das Spiel wird wie oben beschrieben
fortgesetzt. Landet der Gemiisefufiball in einem leeren Feld, so
hat der Spieler leider Pech gehabt. Er erhilt in dieser Runde
keina Punkte, Waren olle Spieler einmal om Zug, beginnt die
niichste Runde.

Das grofie Fressen
- das riskante
Kletterspiel

ab 5 jahren

Alle Schweine werden nun wieder avs dem Spielplan entfernt

vnd zusammen mit den Schafplattchen fiir die néchste Runde komme was Wolle
bereitgelegt. Zusdtzlich werden wieder zwel Punkte-Chips mit ~ das schafsinnige Kartenspiel
dem West 1 und je ein Punkte-Chip mit des Werten 2 und 3 ab 6 jahren

avs dem Vorrat in die Tischmitie gelegt. Nicht abgerdumte
Punkite-Chips aus der Vorrunde bleiben vor den markierten
Féichern fiegen. Die néichste Runde beginnt mit dem Verteilen
des Spielmaterials,
Das Rennen der Limmer
Ende des Spiels — das spannende

Das Spiel endet nach der finften Runde, Wer nun die meisten Vg’grfel;piei
Punkte besitzt, hat seine Dribbelkiinste unter Beweis gestellt ab 5 Jahren
und gewonnen, Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der mehr
3er-Chips besitzt, Herrscht hier ebenfalls Gleichstand, entschei-
den die 2er-Chips. lst auch dieser Wert gleich, haben alle am
Gleichstand Beteiligten gewonnen ader ihr startet gleich in die
néichste spannende Dribbelrundel
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- Ein Gliicksfall fir Shaun und seine Herde: Ein Kohlkopf fallt

vom Laster und rollt auf die Weide, Sofort wollen alle Schafe
ihre Fuflballkiinste unter Beweis stellenl Gelegenheit bistet sich
schnell, da auch die Schweine von der Nachbarweide grofies
Interesse am Gemiisefufiball zeigen, Ein turbulenter Dribbelspafd
beginnil

Spielmaterial

1 Spielplan

2 Seitenwinde

1 Zielflache

1 Gemiisefufiball (Murmel)
13 Steck-Schweine

5 Schafplétichen

20 Punkte-Chips

Ziel des Spiels

Wer iber fiinf Runden das meiste Ballgefihi beweist und so die
meisten Punkte abrdumi, gewinnt dieses rasante Geschicklich-
keitsspiell

Vor dem ersten Spiel

Nehmt die Stanztafeln aus der Schachtel und 65t dlle Teile
vorsichtig heravs.

Spielvorbereitung

Lasst euch beim ersten Aufbau von euren Eltern oder dlteren
Geschwistern helfen. Schaut euch die Seitenteile der Schachtel
unterseite an. An einer der kurzen Seiten seht ihr Markierungen,
Legt auf dieser Seite die Zielfléiche mit den quadratischen
Aussparungen in die Schachtelunterseite. Achtet dabei darauf,
dass die farbigen Markierungen aufien auf der Schachtel mit den
Farben der Zielfléiche innen iibereinstimmen.

Steckt nun die Seitenwdnde in die beiden Schlitze am Rand des
Spielplans. Den Spielplan mit den Seitenwéinden legt ihr so in
die Schachtelunterseite, dass der Teil mit dem Schwein auf der

Zielfiéiche in der Schachtel aufliegt. Die Seitenwinde befestigt
ihr mit den Schlitzen am Schachtelrand.

Dadurch entsteht eine Rampe, die etwa 7 cm aus der Schachtel
herausragt {siche auch das Foto auf der Schachtelunterseite).

Die Punkte-Chips werden nach Werten sortiert. Dann legt ihr

sie mit den Schafplattchen und den Steck-Schweinen neben der
Schachtel bereit. Der jiingste Spieler schnappt sich den Gemiise-
fullball und schon geht es losl

Das Spiel geht los

Ein Spiel geht ibar finf Runden, Jede Runde besteht aus zwei
Phasen:

1. Spielmaterial verteilen
2. Den Gemisefuiball (die Murmel) ins Rollen bringen

1. Spielmaterial verteilen

Fir jede Runde werden alle Steck-Schweine, zwei Punkte-Chips
mit dem Wert 1 und je ein Punkte-Chip mit dem Wert 2 und 3,
in die Mitte gelegt. Sucht von den Schafplitichen so viele he-
raus, wie Spieler mitspielen und legt sie in die Mitte. Der jiingste
Spieler beginnt. Die Spieler nehmen sich nun der Reihe nach je
ein Teil des Spielmaterials, bis das gesamte Spielmaterial verteilt
ist.

a] Wahlt der Spieler ein Schwein, so steckt er es in einen

beliebigen Schlitz des Spielplans.

b} Wahlt ein Spieler ein Schaf, so legt er dieses offen vor
sich ab. jeder Spieler darf nur ein Schaf wishlen. Das
Schafplétichen bestimmt seine Stariposition auf dem
Spielfeld und die Startreihenfolge in der zweiten
Spielphase.

c} Wahlt der Spieler einen Punkte-Chip, so legt er diesen
beliebig vor eine der quadratischen Offnungen am unteren
Ende des Spielplans aufierhalb der Schachtel ab. Zur
Klaren Unterscheidung der einzelnen Féicher findet ihr
farbige Markierungen auf dem Schachtelrand.

Achtung: Vor jede der quadratischen Offnungen muss im Lauf
der ersten Runde ein Punkte-Chip gelegt werden. Im Verlauf des
weiteren Spiels milssen immer erst die Ficher belegt werden,
die noch frei sind. Sind alle Féicher belegt, ist es erlaubt,
Punkte-Chips auch da abzulegen, wo bereits ein oder mehrere
Chips liegen.

Es kann passieren, dass beim Zug eines Spielers, der bereils
ein Schafplétichen hat, nur noch Schafplétichen zum Verteilen
in der Mitte liegen. In diesem Fall muss der Spieler ein weiteres
Schaf aus der Mitte nehmen und es vor einem beliebigen Mit-
spieler ablegen, der noch kein Schafpléttchen besitzt.

2. Den Gemiisefulball ins Rolflen bringen

Die Schafpléttchen sind mit Zahlen von 1 bis 5 durchnumme-
riert. Startspieler der jeweiligen Runde ist immer der Spieler,
der das Schaf mit der Nummer 1 vor sich liegen hat. Es folgen
die sbrigen Spieler entsprechend der aufsteigenden Nummerie-
rung ihrer Schafe. Der Starispieler legt nun den Gemisefuliball
auf das entsprechend seiner Spielerfarbe umrandete Loch am
oberen Ende der Rampe. Dann tippt er mit dem Zeigefinger
einmal auf dus Schweine-Symbol auf dem Spielplan und der
Gamiisefuiball beginnt zu rollen. Abgelenkt durch die im Weg
stackenden Schweine, landet der Gemiisefufiball in einem der
quadratischen Felder am Ende der Rampe. Der Spieler erhiilt
alle Punkte-Chips, die sich vor diesem Feld befinden.
Achtung: Es kann vorkommen, dass der GemiisefuBball nicht
bis ganz nach unien rollt oder unten ankommt, aber in keine



