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Das kipplige Geschicklichkeitsspiel
fur 2—4 Spieler von 5-10 Jahren

Autor: Gunter Baars
lllustration: Kinetic

Inhalt: 1 Pinguin
8 Eisschollen
16 Chips
1 dunkelblauer Holzzylinder
8 hellblaue Holzzylinder (1 davon als Ersatz)
8 weiBe Holzzylinder (1 davon als Ersatz)
1 Symbolwiirfel

Der kleine Pinguin springt auf den Eisschollen
umhet, immer auf der Suche nach leckerem Fisch.
Helft ihm dabei, denn die Schollen sind sehr wacklig
- plitsch, platsch, schon fallt er ins Wasser!



Ziel des Spiels
ist es, so oft wie moglich auf die Scholle mit dem

Fisch zu gelangen und die meisten Fische zu gewin-
nen.

Vorbereitung

Vor dem ersten Spiel baut ihr den
Pinguin zusammen. Steckt dazu
zuerst Vorder- und Riickenteil inein-
ander.

Nun setzt ihr das Kopf- und Fliigel-
teil von vorn auf die Spielfigur, bis
es einrastet.

Die Eisschollen und Chips driickt ihr vorsichtig aus
der Stanztafel.

Danach stellt ihr den dunkelblauen und sieben hell-
blaue Holzzylinder im Kreis auf den Tisch. Die Zylin-
der sollten so viel Abstand haben, dass eine Kinder-
hand dazwischen passt. Ein hellblauer Ersatz-
Zylinder und die weiBen Zylinder bleiben in der
Schachtel. Nun legt ihr die acht Eisschollen vorsich-
tig auf die Holzzylinder. Die Fisch-Scholle kommt
dabei auf den dunkelblauen Holzzylinder.

Den Chip mit den funf Fischen legt ihr offen neben
die Fisch-Scholle. Alle anderen Chips mischt ihr und
stapelt sie offen darauf. Dabei sollle kein Fischgra-
ten-Chip oben liegen.

Stellt den Pinguin auf die Fisch-Scholle und legt den
Wirfel bereit.

Schollen-Hiipfen um Gewinn-Fische

Der jiingste Spieler beginnt. Bist du an der Reihe,
wirfelst du und springst mit dem Pinguin entspre-
chend viele Schollen im Uhrzeigersinn vorwérts.
Wichtig: Setze den Pinguin vorsichtig auf jeder
Scholle ab und lasse ihn kurz los!

Kippt die Eisscholle beim Betreten oder Verlassen
des Pinguins, ist dein Zug sofort beendet! Lege die
Eisscholle wieder auf den Holzzylinder und stelle
den Pinguin darauf. Danach ist dein linker Nachbar
mit Warfeln dran.

Schaffst du es, die Anzahl der Wiirfelpunkte auf den
Eisschollen vorwarts zu springen, bist du weiter an
der Reihe. Mit Glick und Geschick springst du
sogar bis zur Fisch-Scholle!

darfst du nicht ziehen und der nichste

g | Wirfelst du das Symbol mit dem Pinguin,
‘ @ Spieler kommt dran.



Immer, wenn du mit dem Pinguin die Fisch-Scholle
erreichst, ist dein Zug beendet. Uberzahlige Wurfel-
punkte verfallen dabei. Du erhiltst den obersten
Chip und legst ihn vor dir ab.

Fischgraten-Runde

Liegt ein Fischgraten-Chip ganz oben auf dem Sta-
pel, wird es spannend: Diesen Chip mochte keiner
haben, denn er z&hlt am Ende Minuspunkte!

In der Fischgriaten-Runde wiirfelt jeder Spieler
immer nur ein Mal und springt die entsprechende
Anzahl an Schollen vorwarts. Auch hier stellst du
den Pinguin auf jeder Eisscholle ab. Beim Pinguin-
symbol gibst du den Wiirfel gleich an den n&chsten
Spieler weiter.

Kippt bei dieser Runde eine Eisscholle, auf die du
mit dem Pinguin springst, stellst du ihn sofort auf
die Fisch-Scholle und nimmst dir den Chip mit der
Fischgrate. Die gekippte Scholle stellst du naturlich
wieder an ihren Platz.

Kippt in dieser Runde keine Scholle, erhalt der Spie-
ler, der auf der Fisch-Scholle landet, den Chip.

Ende des Spiels

Sind alle 16 Chips verteilt, z&hlt jeder seine gewon
nenen Fische. Die Fischgraten werden von der
Summe abgezogen. Der Spieler mit den meisten
Fischen gewinnl.

Profi-Hiipfer

Als supergeschickte Spieler baut ihr die Eisschollen
auf den weiBen Holzzylindern auf. Viel SpaB!
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