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Das lustige Farbenspiel mit Fridolin, der Raupe
Fiir 1 - 4 Kinder von 3112 -.7 Jahren

I nhalt:

| farbige Kunststoffteile
- die Raupe Fridolin -
1 Bogen Klebefolie mit Farbflecken
fiir die Raupe
12 groBe, runde Karten mit
Leckerbissen (Stanztafel)
1 groRer Farbwiirfel aus Holz




denn

Von der Erdbeere zur Melone, von
dort zum Salat - von einem Lecker-

bissen zum anderen. Wer mit Fridolin die
meisten Leckerbissen ergattert, gewinnt!

Bevor

Vorber'eittmgzn-’

m Die Raupe Fridolin besteht aus
sieben Teilen: aus dem Kopf und
sechs Korperteilen in den Farben Rot,
Blau, Griin, Orange, Gelb und Lila.
Damit Fridolin noch bunter und lustiger
aussieht, wird sein Riicken mit blauen

Flecken beklebt. Dabei helfen am besten
die Eltern oder altere Geschwister:

Ihr [6st die l&nglichen, blauen Farb-
flecken von der Folie und beklebt die
Raupe damit. Jeder Klebepunkt hat

in der Mitte ein Loch. Dieses Loch pafdt
genau dber die Knubbel auf dem

Riicken der Raupe. Die beiden schwarzen
Punkte klebt ihr auf die weifen Augen
der Raupe, und schon ist Fridolin
starthereit! Zuletzt werden die groRRen,
runden Karten mit den Abbildungen von
Obst und Gemiise vorsichtig aus den
Stanztafeln geldst.

. Dieses Spiel wird nicht auf dem

~/ Tisch gespielt, denn Fridolin
" krabbelt am liebsten auf dem Boden
herum. Ihr legt die sechs Korperteile von
Fridolin auf dem Boden aneinander und
fligt den Kopf ganz vorne an.

Die 12 runden Karten werden im
Umkreis der Raupe verteilt. Je nachdem,
in welchem Abstand ihr die Karten um
die Raupe auslegt, ist das Spiel schnell
vorbei oder dauert etwas langer.

Nun legt ihr noch den groRBen Farbwiirfel
bereit und setzt euch zu Fridolin hin.

Spiels

ist es, zusammen mit der Raupe Fridolin
die meisten Leckerbissen zu sammeln.



Spielregel

Der jiingste Spieler beginnt. Er
wirfelt mit dem Farbwirfel und darf

Fridolin dann fortbewegen. Zuerst wird
der Kopf der Raupe beiseite gelegt. Dann
wird Teil fir Teil der Raupe von hinten
weggenommen und vorne angeflgt, bis
die Farbe, die der Spieler gewirfelt hat,
vorne liegt. Jetzt wird der Kopf wieder an
die Spitze gelegt. So bewegt sich die
Raupe Fridolin mit eurer Hilfe vorwarts.

Hier ein Beispiel: Fridolin liegt
vor dem Zug in folgender
Farbabfolge auf dem Boden:

Der Spieler wirfelt Grin.

Er legt das Kopfteil beiseite und
fangt an, die Farben von hinten

nach vorne anzulegen: zuerst Rot, dann
Blau und Gelb, bis die Farbe Griin an
erster Stelle ist. Davor wird noch der
Kopf angelegt. Nach dem Zug sieht die
Raupe wie auf dem zweiten Foto aus.

Alle Frucht- und Obstkarten, Uber die
Fridolin jetzt hinwegkrabbelt oder

die Fridolin beriihrt, darf der Spieler
einsammeln. Dann kommt der néchste
Spieler an die Reihe.



Die Spieler versuchen also, wenn sie am
Zug sind, die Bewegung der Raupe so zu
steuern, daf® sie mdglichst viele Lecker-
bissen ergattern.

Fridolin freut sich natirlich riesig mit
den Spielern, wenn er einen Leckerbissen
nach dem anderen erreicht. Von dem
Apfel zur Tomate, von dort aus zum
Pfirsich und der Birne, fréhlich krabbelt
Fridolin durch das Raupen-Schlaraffen-
land.

Ende des

Sind alle Leckerhissen abgeraumt,

ist das Spiel zu Ende. Gewonnen
hat der Spieler, der mit Fridolin die
meisten Leckerbissen ergattert hat.
Haben zwei Spieler gleich viele Teile,
haben beide gewonnen.

Und noch ein Tip:

Fridolin macht es besonders viel
Spal3, wenn er auch einmal unter einem
Stuhl durchkrabbeln darf oder um einen
Ball herumlaufen muR.
Vielleicht dauert es dann etwas langer,
bis er den ndchsten Leckerbissen
erreicht; daftir ist es umso lustiger, ihm
hinterherzukrabbeln.
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