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Alter: ab 4 Jahre
Spieler: 2-4
Spieldauer: ca.10-15 min.

M Spi’e Imaterial

X 1 Figur Schnabelgriin

X 10 beidseitig bedruckte Spielplatten
,Blaubeerstrauch/Sumpf”

X 16 Riesenblaubeeren

Y* 12 Karten mit den Werten 1, 2 und 3

¥ 4 Klaukarten

< Anleitung

)3 Spi'eli’dee

Beim Versuch, seine Lieblingsbeeren
schneller reifen zu lassen, hat Zauber-
rabe , Schnabelgrun® alle Blaubeeren
versehentlich in Riesenbeeren verwan-
delt. Das Ernten der grol3en Frlichte
macht den Kindern Riesenspal3, denn
hier wird nicht nur gepfluckt und bel den
anderen geklaut, sondern Schnabelgrin
landet manches Mal auch ungewollt
neben einem Blaubeerstrauch im Sumpf,
verliert dabei seine Beute und muss von
den Kindern gerettet werden!

Die Amulette mit mir
X konnt ihr euch umhdngen oder
als Siegmedaille verwenden!

X{ Liegen dort schon 2 Blaubeeren,
hat er Glick und muss keine eigenen
abgeben.

X Zeigt die Karte den Raben mit einer
Beere im Schnabel (Klaukarte), bleibt
Grunschnabel stehen und der Spieler
darf sich von einem beliebigen Mit-
spieler eine Beere stibitzen.

Ist der Kartenstapel aufgebraucht,
wird er umgedreht und verdeckt wieder

aufgelegt.

Spielende und Sieger

Das Spiel endet, wenn ein Spieler mit

dem Raben im Sumpf landet und die er-
forderlichen Beeren nicht mehr ablegen
kann. Schnabelgrin droht zu versinken.

Der Spieler mit den meisten Beeren in
seinem Vorrat darf den Raben retten und

gewinnt damit das Spiel!

grun um so viele Platten
(im Uhrzeigersinn) weiter, wie
auf der Karte vorgegeben ist.

XY Landet der Spieler dabei mit dem

Raben auf einem Strauch mit Beeren,
darf er diese alle pflicken und zu

Spielvorbereitung 'S ~ N Spielverla uf

Zuer§t werden aII.e 10 Spielplatten mutu Es wird reihum gespielt. it KRR
der sichtbaren Seite ,Blaubeerstrauch Ein Spielzug besteht aus: X p o I X
. . im Kreis ausgelegt. ; Landet er aut einem leeren Strauch,
SP(G[ZIC[ B s Sehtherarticivird auf sl ‘ X éine Karte a;fdeckiq und “ darf er einen beliebigen Strauch ohne
Wer die meisten Blaubeeren einsammelt die vorgegebene Aktion austuhren Beeren umdrehen und in Sumpf ver-

beliebigen Strauch gesetzt. Die 16 Blau-

: fite 3 : - § Der jungste Spieler beginnt. Er dreht wandeln.
und diese am Epde des Spl.els In seinem beeren werden unregelmaRig (1-3 Stiick) = cJ)befrgste Kgrte A Sgta e i d |
Vorrat hat, gewinnt das Spiel. £ di - : - ' P X{ Landet der Rabe im Sumpf, muss der
auf die restlichen Straucher verteilt. |cot whe: diialie ik
| SRR N CEL IO . Spieler ihn retten. Er legt 2 Beeren aus
SULSIETITIVG TN PRI T S ’ X Zeigt die aufgedeckte Karte den Wert seinem Vorrat auf die Sumpfplatte,

verdeckt in die Mitte des Spielplatten-
kreises und los geht'’s.

1, 2 oder 3, springt er mit Schnabel- | damit Schnabelgriin nicht versinkt.




