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Rat mal, Robby!

Der kunterbunte Robbenwettlauf fiir 2=6 Spieler von 4-99 Jahren

Inhalt:
6 grofle Holzrobben
12 Holzkugeln
in sechs verschiedenen Farben
1 Spielplan
1 Symbolwiirfel

Sechs Robben spielen fréhlich am Strand.
Sie werfen sich gegenseitig ihre bunten Bille
zu. Es macht richtig SpaB herauszufinden,
welche Robbe welchen Ball geworfen hat.
Und die Spieler, die sich gut merken
kénnen, welche Bille vertauscht wurden,
kommen schnell voran!

Ziel des Spiels ist es, die eigene Robbe
als Erste auf die gegenliberliegende
Sandbank ins Ziel zu ziehen.

Bevor ihr zu spielen beginnt,

legt ihr den Spielplan in die Mitte des
Tisches.

Ihr stellt alle sechs Robben nebeneinander
auf die Felder einer Sandbank. Jede Robbe
jongliert zwei bunte Kugeln. Legt dazu je
eine Kugel in beliebiger Farbe auf die
Schwanzflosse und eine auf den Kopf jeder
Robbe. Sucht euch jeweils eine Robbe aus,
mit der ihr zieht.
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Spielt ihr zu viert, fiinft oder sechst, zieht
jeder Spieler mit einer Robbe. Spielt ihr zu
zweit oder zu dritt, sucht ihr euch jeweils
zwei Robben aus, mit denen ihr gleichzeitig
zieht. Die Spielregeln bleiben dieselben wie
bei vier, fiinf oder sechs Spielern.

Pragt euch gut ein, welche der bunten
Kugeln auf welchen Robben liegen.

Der Spieler, der zuletzt im Zoo war, darf
beginnen. Danach wird im Uhrzeigersinn
gespielt.

Schon geht's los

Bist du an der Reihe, wiirfelst du mit dem
Symbolwiirfel. Auf dem Wiirfel sind vier
verschiedene Symbole abgebildet, die fiir
die einzelnen Aktionen stehen:

8 Du bestimmst, welcher Mit-
spieler fiir dich zwei Kugeln
vertauscht.

Schau dir gut an, welche Kugeln auf welchen
Robben liegen. Merk dir die verschiedenen
Farbkombinationen und schlieBe die Augen.

Deine Mitspieler sehen sicher, wenn du
blinzelst!

Der Mitspieler, den du bestimmt hast,
vertauscht nun zwei beliebige Kugeln in
unterschiedlichen Farben. Er sagt dir,
wann du die Augen wieder &ffnen darfst.
Schau dir die Robben wieder an.WeiBt du,
welche Kugeln vertauscht wurden?

Kannst du auf beide Kugeln zeigen, die
vertauscht wurden, darfst du deine Robbe
zwei Felder weiter ziehen.

Findest du eine richtige Kugel, darfst du
deine Robbe ein Feld weiter zichen.
Spielt ihr zu zweit oder zu dritt, ziehst du
jeweils mit zwei Robben gleichzeitig.

Ist keine der beiden Kugeln richtig, bleibt
deine Robbe stehen.

Achtung: Sind weniger als sechs Robben
im Spiel, bleiben die restlichen Robben ein-
fach auf der Sandbank stehen. Die Kugeln
dieser Robben diirfen aber auch vertauscht
werden.,

Dieses Mal schlieBen alle Mit-
spieler, nachdem sie sich die
Kugeln auf den Robben gut
eingeprigt haben, ihre Augen.
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Du vertauschst zwei beliebige unterschied-
lich farbige Kugeln und sagst deinen Mit-
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spielern, wann sie die Augen wieder 6ffnen
diirfen.

Nun versuchen sie nacheinander, die beiden
vertauschten Kugeln zu finden. Dein linker
Nachbar beginnt.

Kann er richtig auf beide zeigen, darf er
seine Robbe zwei Felder weiter bewegen.
Findet er eine Kugel heraus, darf er seine
Robbe ein Feld weiter ziehen.

Hat er sich bei einer oder beiden Kugeln
getduscht, darf der Nichste sein Gliick
versuchen, bis beide Kugeln richtig benannt
wurden.

Findet keiner deiner Mitspieler die richtigen
Kugeln, sagst du, welche beiden du ver-
tauscht hast. In diesem Fall wird keine

Robbe bewegt.

Wiirfelst du die Robbe, hast du
Gliick und darfst deine Robbe
einfach ein Feld weiter ziehen.

Zeigt der Wiirfel das Frage-
zeichen, darfst du auswihlen,
welche der beiden folgenden
Aktionen du ausfihren mochtest:

Selbst raten oder deine Robbe ein Feld
weiter ziehen. Kannst du gut raten, kommst
du damit natiirlich am VWeitesten.

Nach jeder Aktion ist der nichste Spieler
am Zug.

Gewinner ist, wer mit seiner Robbe als
Erster die Sandbank auf der gegeniiber-
liegenden Seite erreicht.VWenn ihr wollt,
kénnt ihr danach noch weiterspielen, bis
alle Robben im Ziel sind.

Tipps:

Einfacher ist ,,Rat mal, Robby!“, wenn ihr
jeweils nur mit einer Kugel jeder Farbe
spielt. Legt dazu jeder Robbe nur eine
Kugel auf die Schwanzflosse. Dann miisst
ihr euch nicht zwdlf, sondern nur sechs
Kugeln merken. Der Spielablauf bleibt wie
oben beschrieben.

Spielt ihr mit zwei, vier oder fiinf Spielern,
kénnt ihr die restlichen Robben und Kugeln
auch in der Schachtel lassen. Das macht das
Spiel auch ein bisschen einfacher.

Al\ﬁcht fiir Kinder unter 3 Jahren geeignet:
Verschluckbare Kleinteile.
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