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Alter: ab 5 Jahre ® Der Spielplan wird in die Mitte lich groR, aber alle gleichwertig.

Spieler: 24 gelegt. ® Der Orca kommt auf das unterste

Spieldauer:  15-20 min ® Jeder Spieler wahlt eine Pinguin- Feld mit Richtungspfeil (siehe Abb. 1).
familie (in einer Farbe) und stellt sie @ Der jiingste Spieler erhlt den Wiirfel
auf den ,Start-Eisberg” ganz oben. und darf beginnen. Danach geht

‘*Inhalt: Die Pinguine sind zwar unterschied- es im Uhrzeigersinn reihum weiter.
® 1.groRer Plan

12 Pinguine aus Holz

Abb. 2
1 0Orca aus Holz = @

1 Sonderwdirfel
Anleitung
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Die Pinguine sind auf dem Weg zum
Stidpol. Sie hiipfen von Scholle zu
Scholle und missen aufpassen, dass
sie mdglichst nicht auf einer landen,
die schon briichig ist.

Manchmal kénnen sie auch den
schnelleren Wasserweg nehmen, aber
nur, wenn der Orca nicht in der Nahe
ist. Denn der lauert auf dem Weg

der Pinguine und taucht immer wieder
an einer anderen Stelle auf.

Wessen Pinguinfamilie zuerst
den Sudpol erreicht, gewinnt das Spiel.




%Spielverlauf

Je nachdem, was der Wiirfel zeigt, wird
einer der eigenen Pinguine so vorwarts
gezogen:

Bei einer Augenzahl zieht ein
eigener Pinguin nach Wahl Gber
die Schollen und Eisberge um die
gewlrfelte Zahl Richtung Stidpol.
Auf jeder Scholle darf nur ein
Pinguin stehen.

Auf den Eisbergen und dem Siidpol
diirfen beliebig viele Pinguine
stehen.

Wiirde ein Pinguin auf einer besetz-
ten Scholle landen, hiipft er statt-
dessen einfach auf das ndchste freie
Feld weiter (Abb. 2). Das kann eine
Scholle, ein Eisberg oder sogar der
Stidpol sein.

Wird ein Pinguin (oder auch meh-
rere) (iberholt, die auf briichigen
Schollen stehen, miissen diese
schnell von diesen briichigen Schol-
len zuriick zum vorherigen Eisberg.
Dies kann eigene oder fremde Pin-
guine treffen (Abb. 3).

Landet ein Pinguin auf einer

einen beliebigen eigenen Pinguin

um ein Feld vorwadrts ziehen (Abb. 5).
Dies gilt auch, wenn gerade kein eige-
ner Pinguin auf einem Eisberg steht.

Abb. 5

Scholle mit Wal-Symbol, zieht
der Orca auf seinem Weg ein Feld
in Pfeilrichtung weiter (Abb. 4).

Hat ein Spieler ,,blau* gewiirfelt, ® Wer mit einem Pinguin den Sudpol
darf er von dem Eisberg, auf erreicht, darf etwaige tiberzdhlige
dem er gerade steht, zum niach- Wiirfelpunkte verfallen lassen!

sten (oder gar bis zum Siidpol)
%Spielende

schwimmen. Er nimmt hierzu
die passende blaue Linie. ! . i
Sobald ein Spieler seine komplette
Pinguinfamilie zum Sidpol gebracht
hat, endet das Spiel. Dieser Spieler
hat gewonnen!

Befindet sich jedoch der Orca auf
dieser blauen Linie, ist sie blockiert
und der Spieler muss stattdessen
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