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SPEELMATERIAAL
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¢ 1 zeebord

| » 12 zeeleeuwfiches
(6 kleine zeeleeuwen en
6 grote zeeleeuwen)
* 4 houten pinguins
¢ 1 stoffen zak

Werk samen om de l4‘|:>in'~_:;yu'rmr, over aan elkaar grenzende {jsschotsen naar het pakijs
te laten springen voor alle ijsschotstegels zijn gespeeld.
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In deze speelmodus hebben de zeeleeuwen op jjsschotstegels geen effect. Ze liggen gewoon te rusten
terwijl de pinguins zich amuseren. Voor deze speelmodus heb je de 12 zeeleeuwfiches niet nodig.
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2 Zet de doos in het middén vai
het zeebord erbovenop.

3 Neem O willekeurige besneeuwde tegels:
* Leg eerst L van deze tegels op een rjj op het
zeebord. Leg ze zo ver mogelijk van de
ijsbrug vandaan.
* Leg daarna de andere 5 tegels verspreid over
de rest van het zeebord.
De tegels mogen elkaar niet raken en ze mogen
niet volledig of gedeeltelijk onder de jjsbrug
verstopt zitten.

L} Doe de overige jjsschotstegels in de zak en leg
de zak naast het zeebord.

S Zet de Y4 pinguins op de U jjsschotstegels het
verst van de ijsbrug (1 pinguin per tegel).

TIP: zet de pinguins niet te dicht bij de
rand van de ijsschots, anders vallen ze er
gemakkelijk af.

Zeebord

ljsbrug

De speler die het beste een pinguin kan imiteren,
is de startspeler. Daarna zjjn de andere spelers
met de klok mee aan de beurt.

Als je het spel alleen speelt, gelden dezelfde

spelregels als met meerdere spelers.

SPELVERLOOP 4

De speler die aan de beurt is, voert de volgende acties in volgorde uit:

A. Trek een tegel (verplicht)
Trek een jjsschotstegel uit de zak (zonder stiekem te kjjken!).

¢

B. Schuif de tegel op het zeebord (verplicht) -
Kies een van beide kanten van de jjsbrug en schuif de tegel eronder. Duw voorzichtig tot de tegel helemaal
onder de brug is verdwenen.

Opgelet! Zodra je de tegel onder de jjsbrug schuift, mag je hem niet meer verplaatsen.

Als je een nieuwe jjsschots onder de jjsbrug schuift, kunnen andere jjsschotstegels aan de andere kant van het
zeebord over de rand worden geduwd. Duw de nieuwe jjsschots volledig onder de jjsbrug en duw daarna over
de rand stekende jjsschotstegels terug op het zeebord. De jjsschotsen mogen nooit voorbjj de jjsbrug steken.
Als een jjsschotstegel intussen al van het zeebord is gevallen, [aat je hem de rest van het spel op tafel liggen.
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( VALLENDE PINGUINS

Tijdens je beurt kan een pinguin van het zeebord vallen als jij een nieuwe ijsschotstegel op
het zeebord schuift. Blijf duwen tegen de ijsschotstegel tot hij volledig onder de ijsbrug is
verdwenen. Zet de gevallen pinguin op een lege ijsschotstegel zo ver mogelijk van de ijsbrug
vandaan. Als een pinguin tijdens je beurt valt, is je beurt direct voorbij en mag je geen
\pingm’n meer verplaatsen. De volgende speler is aan de beurt.

Je mag de tegels op het zeebord niet aanraken, tenzij om over de rand stekende
ijsschotsen terug te duwen na het plaatsen van een nieuwe tegel.

C. Verplaats een pinguin (niet verplicht)

De speler mag een pinguin verplaatsen om hem dichter bjj het pakijs (de jjsbrug) te brengen.

* Een pinguin kan van zjn jjsschotstegel naar een ernaast gelegen jjsschotstegel springen.

De tegels moeten elkaar raken.

* De speler mag slechts één pinguin per beurt verplaatsen.

* Op elke tegel mag slechts één pinguin staan.

Als de speler een pinguin verplaatst naar een tegel die nog gedeelteljjk onder de jjsbrug zit, mag hjj die pinguin
meteen op het pakijs plaatsen. Deze pinguin is thuis voor het donker!

Opgelet! Het is mogeljjk dat de tegel waarop een pinguin stond,
van het zeebord valt als de speler de pinguin verplaatst. Hjj zet de
pinguin in dat geval op de nieuwe tegel en [aat de gevallen tegel
op tafel liggen.

Als de speler geen pinguin kan of wil verplaatsen, is zjjn beurt voorbij.

D. Glijden (niet verplicht)
Als een pinguin op een ijstegel springt, kan hjj een tegel verder
dlijden als de twee tegels elkaar raken.
Als meerdere jjstegels elkaar raken, kan de pinguin meerdere tegels
ver dlijden.

Opgelet! Er mag slechts één pinguin op elke

jjsschotstegel staan. Bjj het glijden kan een pinguin

dan ook alleen naar een volgende tegel glijden als
daarop geen pinguin staat.

Als een speler alle acties heeft uitgevoerd,
is de volgende speler aan de beurt.
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ndigt op twee manieren:
pinguins bereiken het pakijs:

ussc ' egels is leeg, maar er staan nog pinguins op de jjsschotsen.
0 jee! De pinguins bereikten het pakijs niet op tijd en jullie verliezen het spel.

Probeer het opnieuw en breng de pinguins ditmaal voor het donker op het pakijs!

SPEELMODUS HINDERENDE ZEELEEUWEN
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Voor deze speelmodus gelden dezelfde spelregels als voor de
speelmodus Vroljjke pinguins, maar nu maken zeeleeuwen het
Jullie moeiljjk.

Leg tijdens de voorbereiding de 12 zeeleeuwfiches klaar in het
midden van de tafel, gesorteerd per grootte.

Telkens als tijdens het spel een pinguin op een zeeleeuwtegel
springt, neemt de speler het bjjbehorende zeeleeuwfiche en
schuift het net zoals een jjsschotstegel op het zeebord.

Als alle zeeleeuwfiches op zjjn, mag je fiches die van het zeebord
vielen, opnieuw gebruiken.
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