Achtung: Fehler! Taucht ein Fehler auf, so wird eine neue
Reihe unterhalb der bisherigen Reihe ausgelegt und ihr
beginnt beim Z&hlen wieder mit ,,eins".

Beispiel: In diesem Beispiel besteht die ldngste richtige Fotostrecke
aus 6 Fotos.

3 Fotos

’ ﬁ 6 Fotos
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Fehler: gleiches Schaf

&
—
ﬁ ’g & 3 Fotos

Fehler: gleiche Hintergrundfarbe

5 Fotos

Dann werden im Uhrzeigersinn auch die Sammelstapel der
anderen Spieler durchgeschaut.

Wer die ldngste richtige Fotostrecke gesammelt hat,
gewinnt und ist ECHT SCHAF! Bei Gleichstand gibt es meh-
rere Sieger oder ihr spielt gleich noch einmal ...

Shauns Spezialhinweise:

® Da sich manche Spieler die Fotos schneller anschau-
en und schneller entscheiden als andere, kommt es
haufig vor, dass die Spieler unterschiedlich viele Fotos
einsammeln. Es gewinnt aber nicht automatisch der
Spieler mit den meisten Fotos. Entscheidend ist nur
die langste Folge richtig gesammelter Fotos!

® Esist nicht erlaubt, die Fotos einfach so schnell wie
madglich auf seinen Sammelstapel zu legen. Die Spie-
ler missen sich ein Foto immer erst anschauen.

Variante: Echt-Schaf-Turnier

Fiir diese Variante bendtigt ihr zusatzlich Papier und einen
Stift aus dem Haushalt.

Ihr spielt wie oben beschrieben - das Spiel geht jetzt aber
{iber mehrere Runden. Vereinbart zu Beginn des Spiels,
wie viele Runden ihr spielen mdchtet. Am Ende jeder Runde
notiert ihr fiir jeden Spieler die Anzahl seiner l&ngsten Foto-
strecke als Punkte. Wer nach der vereinbarten Anzahl an
Runden die meisten Punkte hat, ist Sieger und ECHT SCHAF!
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Echt Schaf!

Fir 2 - 4 Spieler
ab 6 Jahren

Chaos auf der Weide: Die frechen Schweine haben Shauns
Fotosammlung durcheinandergeworfen! Nun liegen die
Fotos iiberall auf der Weide herum. Helft Shaun, die Fotos
so schnell wie mdglich in der richtigen Reihenfolge
einzusammeln, bevor der Bauer kommt ...

Spielmaterial

60 Spielkarten (Shaun, Timmy, Timmys Mama und
Shirley - jeweils vor vier verschiedenen Hintergrund-
farben)



Ziel des Spiels

In der Tischmitte liegen verdeckt und wild verteilt alle
Karten aus - das ist Shauns Fotosammlung. Alle Spieler
decken gleichzeitig - so schnell sie kénnen - ein Foto nach
dem anderen auf. Bei jedem Foto miissen sie blitzschnell
entscheiden, ob sie es auf ihren Sammelstapel oder
verdeckt zuriick in die Tischmitte legen. Denn auf zwei
aufeinanderfolgenden Fotos im Stapel darf nie dasselbe
Schaf oder dieselbe Hintergrundfarbe zu sehen sein!
Wenn alle Karten eingesammelt sind, gewinnt der Spieler,
der die meisten Fotos hintereinander in der richtigen
Reihenfolge gesammelt hat.

Vor dem Spiel

Schaut euch die Vorderseiten der Spielkarten mit den
Fotos an. Jedes Foto hat zwei Merkmale, auf die ihr achten
miisst:

Welches Schaf ist zv sehen?
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Welche Farbe hat der Hintergrund?

. ‘ | o
Rot

Griin Blau Gelb
Mischt alle 60 Karten verdeckt. Verteilt sie dann mit der
Riickseite nach oben in der Tischmitte, sodass die Fotos
nicht zu sehen sind.

Die Fotojagd beginntl
Alle Spieler spielen gleichzeitig. Der jiingste Spieler ruft
laut: ,,3, 2,1, ECHT SCHAF!" Auf dieses Kommando deckt
jeder Spieler - so schnell er kann - jeweils ein Foto nach
dem anderen auf. Dabei diirft ihr nur eine Hand verwenden,
die andere haltet ihr hinter den Riicken.
Jeder Spieler bildet vor sich einen verdeckten Sammel-
stapel mit Fotos.
Euer Ziel ist es, mdglichst viele Fotos zu sammeln, die
folgende Bedingungen erfiillen:
1. Zwei aufeinanderfolgende Fotos in eurem Sammel-
stapel diirfen nie dasselbe Schaf zeigen!
2. Zwei aufeinanderfolgende Fotos in eurem Sammel-
stapel diirfen nie dieselbe Hintergrundfarbe zeigen!

Wer ein Foto aufdeckt und anschaut, entscheidet, ob er
es verdeckt auf seinen Sammelstapel legen mdchte.
Méchte der Spieler das nicht, weil er weip oder befiirch-
tet, dass das Foto das gleiche Schaf oder die gleiche
Hintergrundfarbe wie das oberste Foto auf seinem
Sammelstapel zeigt? Dann legt er das Foto verdeckt in
die Tischmitte zuriick. Anschliefend schnappt er sich
sofort das nachste Foto und entscheidet erneut ...

Achtung: Fotos im Sammelstapel diirfen nicht mehr
angeschaut werden!

Ende des Spiels

Liegt kein Foto mehr in der Tischmitte oder mdchte kein
Spieler ein weiteres Foto nehmen, endet das Spiel. Uber-
priift nun gemeinsam, welcher Spieler in seinem Stapel
die Idngste fehlerfreie Folge von Fotos gesammelt hat.

Der jlingste Spieler beginnt mit der Fotoschau: Er nimmt
seinen Sammelstapel in die Hande und dreht ihn herum,
sodass die Seite mit den Fotos zu sehen ist. Nun legt er
ein Foto nach dem anderen nebeneinander in einer Reihe
auf dem Tisch aus.

Alle Spieler schauen bei jedem Foto, ob die Reihenfolge
stimmt - also ob die aufeinanderfolgenden Fotos sowohl
ein unterschiedliches Schaf als auch eine unterschied-
liche Hintergrundfarbe zeigen. Die aktuelle Karte wird
immer nur mit der einen vorherigen verglichen. Zahit
alle mit, wie viele Fotos in Folge korrekt eingesammelt
wurden!



