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Rleiner Rabe

kennt die Wege

Das spannende Wettlaufspiel mit dem
kleinen Raben und seinen Freunden
fur 2 - 4 Kinder ab 5 Jahren

Die Freunde des kleinen Raben haben lange
drauf3en gespielt und dabei die Zeit vergessen.
Jetzt mussen sie schnell nach Hause laufen,
damit sie rechtzeitig zum Essen wieder zurlick
sind. Zum Gluck treffen die Freunde unterwegs
immer wieder auf den kleinen Raben, der alle
Wege und so manche Abkurzung kennt. Aber
Achtung! Stolpert man tber einen Maulwurfs-
hugel, muss man wieder ein Stiick zurtick. Wer
schlief3lich als Erster alle seine Figuren nach
Hause gebracht hat, darf sich zuerst an den
gedeckten Tisch setzen und hat gewonnen.

Spielmaterial
1 Puzzle-Spielplan, 12 Spielfiguren, 1 Wurfel



Spielvorbereitung

« Vor dem ersten Spiel werden alle Teile vorsichtig aus
dem Rahmen gel6st. Die Spielfiguren werden kreuzfor-
mig auf die farblich zugehérigen Kartonhalterungen
gesteckt (wie auf dem Foto auf der Schachtelriickseite).
Die vier Teile des Spielplans werden zusammengesetzt
auf den Tisch gelegt.

Jeder Spieler erhalt die drei Spielfiguren einer Farbe
und stellt sie auf den Startbereich mit den spielenden
Freunden (unten links). Falls weniger als vier Kinder
spielen, bleiben die Ubrigen Figuren in der Schachtel.
Der jiingste Spieler erhélt den Wirfel und beginnt. Nach
ihm geht es im Uhrzeigersinn weiter.

Start

Spielablauf

Wer an der Reihe ist, wirfelt.

Bei einer 2, 3, 4, 5 oder 6 zieht man mit einer seiner
Figuren genau so viele Felder vor, wie man gewdirfelt hat.
Auch die groRen Felder mit dem kleinen Raben werden
wie normale Felder gezahit.

Landet die Figur am Ende der Bewegung auf einem be-
setzten Feld, darf sie sofort auf das néachste freie Feld vor-
ricken. Das kann auch ein Feld mit dem kleinen Raben
oder sogar das Zielfeld sein. Auf jedem normalen Feld
steht also immer nur eine Figur. Nur auf den Feldern mit
dem kleinen Raben diirfen beliebig viele Figuren stehen.
Um auf das Zielfeld zu ziehen, darf man Uberzéhlige
Wiirfelaugen verfallen lassen.



Die Rabenfelder
Steht eine Spielfigur auf einem Feld
mit dem kleinen Raben und ihr Be-
sitzer wirfelt das ,Kleiner-Rabe"-

"! 3 P Symbol, zeigt der kleine Rabe
: eine Abkurzung. Die Figur
y wird sofort auf das néachste Raben-
5 feld vorgezogen. Dies kann auch

das Zielfeld sein. Der griine Pfeil
zeigt, wohin die Figur gesetzt wird.

Durch die Nutzung der Abkirzung werden aber keine
Figuren Uberholt und daher auch niemand zuriickgeschickt,
der auf einem Maulwirfsfeld steht (siehe ,Die Maulwurfs-
felder").

Wer den kleinen Raben wirfelt und keine Figur auf einem
Rabenfeld stehen hat, darf eine seiner Figuren lediglich um
ein Feld vorrticken.

Die Maulwurfsfelder
Auf einem Maulwurfsfeld zu ste-
hen ist riskant. Denn steht eine
Figur auf einem Maulwurfsfeld
) | und eine andere Figur zieht an ihr

@. vorbei, stolpert die berholte
v Figur Uber den Maulwurfshiigel.
Sie wird sofort wieder zuriick auf

das letzte Feld mit dem kleinen
Raben geschickt. Dies kann auch
das Startfeld sein.

Spielende

Sobald ein Spieler seine dritte Figur aufs Zielfeld zieht, hat
er gewonnen. Wenn die anderen Spieler wollen, kénnen
sie noch so lange weiterspielen, bis auch die letzte Figur
im Ziel ist.
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Noch mehr SpielspalR mit dem Kleinen Raben:
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