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ein Spiel von Reinharg Staupe
mit lllustrationen von Annet RUdolph « Grafik von Fiore Gmbh

Spieler: 2—5 Personen Alter: ab 6 Jahren Dauer: ca. 15 Minuten

Inhatt !

50 Zahlenkarten
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Die Vorderseiten der Karten zeigen die Zahlen 1-50. Auf den Rackseiten steht
jeweils eine Frage.

Spielidee und Spie\zieal

Jede Runde denkt sich der kleine Rabe socke eine Zahl zwischen 1 und S50 aus.
Seine Freunde versuchen diese Zahl zu erraten. Reihum Gbernimmzt jeweils einer
von euch die Rolle des kleinen Raben, wahrend die anderen die ausgedachte
Zahl erraten rmussen. FUur jeden falschern Rateversuch gibt es einen Hinweis
auf die gesuchte Zahl. Wer auf die richtige Zahlenkarte tippt, bekommt sie als
Gewinn. Wer als Erster drei Zahlenkarten besitzt, gewinnt das Spiel.

Hinwweis fur die Eltern: Insbesondere bei jangeren Kindern sollten Sie die Fragen
auf den Ruckseiten erklaren. Wird z. B. die Frage .. Ist die Zahl gr&Ber als 35?2~ mit
~Ja” beantvwortet, erklaren Sie den Kindern, was .. grofBer als 35™ bedeutet, und
regen Sie an, einen Tipp im Bereich 26-50 abzugeben.
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L Spie\lvorbercecitung |

Ordnet die SO0 Zahlenkarten vwie abgebildet in fanf Reihen zu je zehn Karten an:
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Legr Zetrtel und Stift bereit, damit der jeweilige Rabe-Spieler die gesuchte
Zahl geheim notieren kann.
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gibt es einige kleine Anderungen. Diese findet ihr am Ende dieser Spieclregel.

Der alteste Spieler wird zum Rabe-Spicler der ersten Runde. In den nachsten
Runden wechselt diese Rolle immer zu demjenigen, der die Zahl der let=ten
Runde richtig erraten hat.

Als Rabe-Spieler nimmst du Zettel undAStift und schreibst geheim eine Zahl
wischen 1 und S50 auf. Pass auf, dass die anderen Spieler deine ausgedachte
Zahi! nicht sehen.

Dein linker Nachbar beglnnt' Nnun mit dem Raten. Er tippt auf eine beliebige
Zah! und fragt: .lst das die gesuchie Zahl?* Beantworte seine Frage —
natarlich ohne zu flunkern — Mit Lda” oder [ Nein-*.

die Runde sofort. G .
Ist es die gesuchte Zahl, endet f . ebt dem erfolgreichen
spieler die erratene Zahlenkarte zus_af:'\men mMit Zettel und Stift, Br cvira o
die nachste Runde der neue Rabe-Spieler.

Ist es nicht die gesuchte Zahl. dreht de:jrate')de Spieler die betreffende Karte
um. Sie bleibt bis zum Ende der :‘;nr ?( Mt der Rackseite nach oben dort
liegen. Dann liest er die Frage a\r.; if % arte vor. Als Rabe-Spleler musst cu
auch diese Frage wahrheitsgemaid mit .Ja” oder _.Nein~ beantworten.
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Im Uhrzeigersinn darf SO j i en. Der
5 > B ieder . ch der anderen tipp el
23?‘2]-‘Sp‘eler Uippt nicht, sonder?nn:ut\c?,elnetznarr! 'i-‘t:mer mit ,Ja” oder .Nein
Hinw;eisFrba.gef" Mit jeder falsch ge?a ort:: Zah! bekommt ibr einen weiteren
: =" OIS €iner von euch schlieBlic}:edr:: gesuchte Zahl findet.
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Beispiel: Harna ist am der Reshe. Vier Korten liecgen bereits offerr. Anhand
der Hinweise und der Antworten dos Rabe-Spielers weif3 Hannrna, dass die
gesuchte Zaht ungerade ist und im Bereich vor 47 —50 liegt. Sie tippt auf die
I9 wind fragt: ,Ist das die gesuchte Zahi?” Der Rabe-Spieler sagt: [ Nein.”
Hanna dreht die Karte wm und liest die Frage vor: ~Liegt die Zahl im BereickH
VvOon 5457~ Der Rabe-Spiefer antwortet: , Ja. ~

Nunrn ist Hannas linker Nachbar Jakob, oan der Reile. Anhaond des letzter
Hinweises weil3 er, dass es sich um die 21, 43 oder 45 hondeln muss. Er
Pt auf die 45 undo Fragt: , Ist das die gesuchte Zahi?7™” Der Rabe-Spieler
Sntwortet: L Jta.” Jakob bekommt die Karte und beendetr darmit die Runde.
Er wird zwum neuvuen Rabe-Spicler. ¢

Auf In die Nndchate Runde!

Dreht alle Zahlenkarten wieder auf ibre Vorderseiten. An der Stelle, an der
die erratene Zahl lag. lasst ilhr eine LiGcke. Der neue Rabe-Spieler notiert
geheim eine neue Zah!l und die nachste Runde beginnt.

Achtung: Es dGrfen nur Zahlen notiert werden, die sich noch als Karte in der
Auslilage befinden.
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Das Spiel endet, wenn der Erste drei Zahlenkarten gevwonnen hat. Er darf
sich von euch als bester Zahlen-Experte feiern lassen.

[ Das Spielzu Z2weit & |

Wechselt euch von Runde zu Runde in der Rolle des Rabe-Spielers ab.

Der jewvweils andere rat die gesuchte Zahl, indem er auf eine Zahl nach der
anderen tippt.

Als ratender Spieler hast du maximal zehn Rateversuche. Eine Runde endet

somit entweder mit dem Tippen der gesuchten Zahl oder nach dem zehnten
falschen Tipp.

* Erratst du die gesuchte Zahl mit 1-5 Tipps., erhaltst du zwei Karten
als Gevwinn. Neben der Karte mit der erratenen Zahl nimmst du dir eine
beliebige andere aus der Auslage und legst beide vor dir ab.

= Errdtst du die gesuchte Zahl mit 610 Tipps, erhaltst du elne Karte

als Gewinnm. Nimm dir die Karte mit der erratenen Zahl und lege sie vor
dir ab.

= Erratst du die gesuchte Zahl nicht, erhaltst du auch keine Karte als
Gewinmn,

Spielt so lange, bis einer von euch fonf oder mehr Karten gewonnen hat.
ThtErSararf, dose o Fode Jecdor Lov cuch gleich oft Rabe Spleter—var:

Wer jetzt mehr Karten besitzt."gewinnt das Spiel. Habt ihr gleich viele
Karten, endet das Spiel unentschieden.

Noeoaih tmahv Spieispal®
Gl i vaern Raealoami
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Sle habven ein Qualitatsprodukt gokauft. Solliten Siw dennoch Anlaszs ru siner

Reklamation haben, wenden Sie sich bitte direkt an uns,
M Haben Sie noch Fragen? Wir helfen Innen gerne:
AMIGO Splel + Fraizeit GrmbH, WaldstraGe 23-DS, D-63128 Dietzenbach
WWW . amigo-spisie de, E-Mail hotline@amiga-spiele de

© Dy Esslinger in o amann Esslingur Varlag GrmbH, Stuttgary
aus den Buchern vo:\')::m Audolph (MusTration) / Nelae Mooat (Text)
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