Alles waeins!

Das lustige Spiel mit dem kleinen Raben
fur 2-4 Kinder ab 5 Jahren

Der Kleine Rabe ift eigentlice ganz nett, aber er Klaut, waf thw vor den Sduabel
kowswt. Den anderen Tieren, die iwt Wald wiitelnander (pielen, qefallt daf gar
nicht. Denm (wwier, wenn (ie dews Kielnen Raben beseanen, uiwwt er fhuew ein
Spielzevq weq. Eqal ob Fakrrad, Ball, Kiffen, Spielwhr, Roll{duuhe oder
Fevierwehravto - wnidet( {(t vor dews Kielwen Raben (icker. Podh wenn er den ande-
rew Tieren allef Spielzewy wegenowmen hat, werkt der Kleine Rabe, dafl alleine
ZM fpielen keien Spafl wiadkt und gibt allef wieder zuridk.

Spielmaterial

1 Spielplan

6 Geblische

1 Farbwiirfel

6 Spielzeugkarten
46 Spal3-Chips

1 Aufkleberblatt

Spielvorbereitung

» Vor dem ersten Spiel werden die Spielzeugkarten und Spaf3-Chips vorsichtig
aus dem Rahmen geldst, und aufjedem Gebtisch wird auf einer Seite ein
Aufkleber angebracht.

» Die Geblsche werden mit der Abbildung der Tiere nach unten gemischt
und verdeckt auf sechs der acht runden Spielplanfelder verteilt. Die drei
Felder mit dem kleinen Raben werden auf jeden Fall belegt, die anderen
drei Felder konnen beliebig gewahlt werden.



» Die sechs Spielzeugkarten werden auf die Felder links und rechts vom
Spielplan gelegt, und zwar so, daf alle Spielzeuse zu sehen sind.

« Die Spal-Chips werden neben dem Spielplan bereitgelegt.

« Das jingste Kind erhalt den Wiirfel und besinnt. Nach ihm seht es im
Uhrzeigersinn weiter.

So wird das Spiel =

zum Beispiel vorbereitet: . - .
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Spielablauf

Das Spiel besteht aus zwei Teilen. Im ersten Teil versuchen die Kinder sich zu mer-
ken, unter welchen Gebiischen sich welche Tiere verstecken. Wenn sie sich die
Tiere richtig merken, gewinnen sie SpafR-Chips. Aber das ist nicht so einfach, denn
die Tiere ziehen wéhrend des Spiels stdndig umher. Doch wenn ein Tier dem klei-
nen Raben begegnet, nimmt er ein Spielzeug weg. Hat der kleine Rabe alles
Spielzeug von den Tieren in seinem Nest, ist der erste Teil des Spiels beendet. Im
zweiten Teil gibt der kleine Rabe das Spielzeug wieder zuriick. Dazu missen die
Kinder dann nur noch die richtigen Tiere finden. Auch dabei gibt es SpaR-Chips zu
gewinnen. Wer am Ende die meisten Spaf3-Chips hat, gewinnt das Spiel.

Ablauf einer Spielrunde
< Wer an der Reihe ist, wurfelt. Die Farbe gibt an, welches Tier gesucht ist.
Dazu schaut das Kind in den Spielplanecken nach, welches Tier es finden muf3:

bei Schwarz - das Wildschwein bei Rot - der Fuchs
bei Griin - der Hase bei Blau - das Eichhdrnchen
bei Gelb - der Wolf bei Lila - der Béar

 Das Kind dreht das Gebusch um, von dem es glaubt, darunter befande sich das
gesuchte Tier. Zu Anfang weil3 das natirlich noch niemand, aber vielleicht hat das
KindJaGlick.

e Hat es das richtige Tier aufgedeckt, erhalt es zur Belohnung einen Spal3-Chip.

« Hat es ein falsches Tier aufgedeckt, erhélt das Kind leider nichts.

» AnschlieRend wird das aufgedeckte Tier im Uhrzeigersinn auf das néachste freie
Feld vorgesetzt. Die Wegweiser am Wegrand zeigen die Richtung.



Beispiel: Nach dem Aufdecken
wird der Wolf liber die anderen - .

Geblsche hinweg auf das néchste f .
freie Feld vorgezogen.

Die Tiere spielen miteinander

* Ist auf dem neuen Feld der kleine Rabe nicht zu sehen, hat das Kind noch eine
weitere Mdglichkeit, einen SpaR-Chip zu gewinnen.

» Dazu muR es laut ein Tier ansagen, von dem es glaubt, es beféande sich unter
einem Gebusch, das sich unmittelbar neben dem Gebusch befindet, das gerade
versetzt wurde. Dieses deckt das Kind nun auf.

(Gibt es zwei Nachbargeblische, darf das Kind eins davon auswahlen.)

* Hat es das angesagte Tier aufgedeckt, kdnnen die Tiere miteinander spielen. Zur
Belohnung erhélt das Kind einen Spal3-Chip.

* Hat es das angesagte Tier nicht aufgedeckt, erhélt das Kind leider nichts.

= Aufjeden Fall werden beide Geblsche anschlieRend umgedreht.

Der kleine Rabe
» Wird das Tier beim Vorsetzen auf ein Feld gezogen, auf dem der kleine Rabe zu
sehen ist, dann werden die Tiere beim Spielen gestort.

Der Kleine Rabe verfudet uvn wit allen Trick(, fhuewn thr Spielzews 2w {tibitzen. Er drokt, bet-
telt, wiadkt ¢f kaputt oder Klaut ¢f sanz einfade. Jedeswal gelingt ¢f thw, an ein Spielzevy Zu
Kowowzn.

» Das Kind muf3 ein beliebiges Spielzeug vom Spielplan nehmen und auf das
Rabennest legen.

* Da der kleine Rabe beim Spielen stort, darf das Kind nun kein Nachbargebuisch
aufdecken und kann keinen Spaf3-Chip mehr gewinnen.

Danach ist das nachste Kind an der Reihe, wirfelt, deckt ein Geblisch auf,
setzt dieses Geblisch nach vorne - so wie oben beschrieben.

So geht das Spiel weiter, bis der kleine Rabe den Tieren alles Spielzeug weg
genommen hat, dann ist der erste Teil des Spiels zu Ende.

Jetzt, da der Kleine Rabe allef Spielzevs der Tiere (n feinews Negt hat, kat er grofie Aunit, daf’
er allef wieder verlieren Kownte. E( Konnte thw etwaf geklaut werden oder Kaputtgewacht oder
abgebetteit. Auferdems werkt er, daf ef qar kenen Spafl wadkt, fwawier nur alleie 24 (pielen,
avdh wenn wan AaS (chowfte Spiclzevg kat. Paher entichliefit (ide der Klefne Rabe, den Tieren
allef Spielzeve witder Zurickzugebon.



Im zweiten Teil des Spiels, wird der Wurfel nicht mehr bendtigt.

* Wer an der Reihe ist, dreht von den Spielzeuskarten im Rabennest die oberste
um. Darauf ist eins der Tiere abgebildet, welches das Kind Jetzt finden muf3. Dazu
deckt es das Gebiisch auf, von dem es vermutet, auf der Riickseite wére das
passende Tier zu sehen.

* Hat das Kind richtig aufgedeckt, so erhalt es zwei Spaf3-Chips und die
Spielzeugkarte wird wieder zuriick auf eins der sechs Kartenfelder gelegt.

Das Kind darf sich aussuchen, auf welches Feld.

* Hat das Kind das falsche Gebiisch aufgedeckt, erhalt es leider nichts. Das
Gebisch wird umgedreht wieder auf dasselbe Feld zuriickgelegt. Versetzt wird
esJedochnicht.

» Jetzt ist das nachste Kind an der Reihe und versucht, das Tier zu finden, das auf
der bereits aufgedeckten Karte zu sehen ist.

« Wurde das auf der Karte abgebildete Tier gefunden, wird vom ndchsten Kind die
néchste Spielzeugkarte umgedreht und nun dieses Tier gesucht.

Spielende
Wenn das letzte Tier gefunden und die letzte Spielzeugkarte wieder zurtickgelegt
wurde, ist das Spiel beendet.

Vow vitlen Spiclen (ind jetzt alle Tiere qanz erfchapft und sehen wack Haufe. Und aws nideften
Tasg, verfpridet der Kleine Rabe, wird er die anderen Tiere widet wehr dragerv, fondern wit
fhien gewelnfaw (piclen. Dag wiackt ja awde viel wiekr Spafs.

Es gewinnt, wer die meisten SpalR-Chips hat. Haben mehrere Kinder gleich
viele Spal3-Chips, dann gibt es mehrere Gewinner.
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