Bicher und weitere spannende Produkte zu
Pettersson und Findus findest Du unter www.oetinger.de,
www.framily.de und im gut sortierten Buchhandel

Wie Findus zu
Pettersson kam

Flir 2 - 4 Kinder ab 5 Jahren

Pettersson, erzahl mir, wie das war, als ich klein war!”
Pettersson und Findus durchstébern den Dachboden. Da gibt es
jede Menge Bilder aus der Zeit, als Findus zu Pettersson kam — und
Findus méchte sie alle aufthdngen! Doch dazu missen erst ein paar
Bilderrahmen her. Wer hilft den beiden, herauszuflnden wie
viele Rahmen sie brauchen?

Spielmaterial

30 Bildkarten (je 5 x Findus, Pettersson,
Dachs, Muckla, Kuh, Huhn)
6 Bilderrahmen-Karten
1 Wirfel
1 Klebefolie
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Ziel des Spiels
Wer schafft es als Erster, sechs Karten vor sich abzulegen?

Vor dem ersten Spiel
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Nehmt die Stanztafeln aus der Schachtel und st
die Karten vorsichtig heraus.
Der Wiirfel wird mit den sechs Aufklebern beklebt.
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Bildkarten
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Rahmenkarten
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Auf den sechs Rahmenkarten sind 0, 1, 2, 3, 4 und 5 Bilderrahmen
abgebildet. Die Rahmenkarten werden, mit dem Bild nach oben,

in der Mitte des Kreises ausgelegt. Sie werden so zwischen den
Bildkarten verteilt, dass die Rahmenkarten fiir alle Spieler gut er-
reichbar sind. (Hinweis: Eine der Rahmenkarten zeigt nur die Wand,
keinen Bilderrahmen.)

Das Spiel beginnt

Es wird im Uhrzeigersinn gespieft. Der jingste Spieler beginnt und
wiirfelt.

Nun schauen alle Spieler (auch derjenige, der gewirfelt hat) schnell,
welches Bild der Wurfel zeigt. Dann zdhlen alle Spieler leise fiir sich
und so schnell wie maglich, wie viele Bildkarten mit diesem Bild
sichtbar ausliegen.

Wer fertig gezéhlt hat, schnappt sich so schnell wie méglich die
Rahmenkarte mit der passenden Anzahl an Bilderrahmen. Wer sich
als Erster die richtige Rahmenkarte geschnappt hat, darf sich eine
der offen liegenden Bildkarten mit demselben Bild nehmen, das
der Wurfel zeigt. Diese legt er vor sich auf dem Tisch ab — getrennt
von den noch ausliegenden Bildkarten in der Tischmitte.

Liegt keine passende Bildkarte sichtbar aus, dann missen sich die
Spieler die Rahmenkarte ohne Bilderrahmen schnappen. Wer das
als Erster schafft, darf sich eine beliebige Bildkarte nehmen.
Danach wird die Rahmenkarte wieder zuriick an ihren Platz
gelegt. Dann ist der nachste Spieler mit Wiirfeln an der Reihe.

Beispiel: Felix hat Findus gewdirfelt. Alle Spieler zahlen, wie viele
Findus-Karten sichtbar auf dem Tisch liegen — es sind drei. Nadja
schnappt sich als Erste die richtige Rahmenkarte mit drei Bildlerrah-
men und darf sich zur Belohnung eine Findus-Karte nehmen.

Achtung: Da die Spieler zur Belohnung Bildkarten erhalten, wer-
den beim Spielen nach und nach die unteren Bildkarten sichtbar.
Dadurch verandert sich die Anzahl der sichtbaren Bildkarten mit

dem gleichen Motiv standig.

Wer sich eine falsche Rahmenkarte schnappt oder beim Zuschnap-
pen ausliegende Karten durcheinander wirft, muss eine beliebige
seiner gesammelten Bildkarten abgeben. Sie wird wieder offen auf
eine noch ausliegende Bildkarte in der Tischmitte zurtickgelegt. Wer
noch keine Bildkarte erhalten hat, muss auch keine abgeben.

Ende des Spiels

Das Spiel endet, wenn ein Spieler sechs Bildkarten gesammelt hat.
Dieser Spieler hat fur die meisten Bilder einen Rahmen gefunden
und ist der Sieger!

Spieltipps far jingere Kinder

Bei jingeren Kindern sollten die Rahmenkarten Ubersichtlich in der
richtigen Reihenfolge ausgelegt werden, also 0 Rahmen, 1 Rahmen,
2 Rahmen, 3 Rahmen, 4 Rahmen, 5 Rahmen.

Ein alteres Kind oder ein Erwachsener sollte als Schiedsrichter nach-
zdhlen und entscheiden, ob die Spieler sich die richtige Rahmenkar-
te geschnappt haben. Die Kinder kénnen stattdessen auch langsam
gemeinsam nachzahlen.

Vor Spielbeginn kénnen die Spieler auch
ausmachen, dass bei falschem Zuschnappen
keine Bildkarte zurlickgegeben werden muss.
Die Spieler diurfen dann aber nur ein Mal
zuschnappen - nicht verschiedene
Rahmenkarten durchprobieren!




