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Antarkiis Abenteuer

Ein kurzweiliges Wurfelspiel fir 2-6 Kinder ab 6 Jahren.

Spielmaterial

1 Spieleinsatz blau
21 Eisschollen, 19 bedruckte und
2 unbedruckte als Reserve (diese
kénnen bei Bedarf selber bemalt
werden.)
6 Pingu-Holzspielfiguren
1 Holzwirfel mit Symbolen

Das Spiel

Alle Pingus planschen gern im erfri-
schenden Wasser. Doch das Meer ist
weit entfernt. Deshalb setzen sich
Pingus auf die Eisschollen und lassen
sich vom Wind vorwdrts treiben.
Welcher Pingu ist am schnellsten und
__pringt zuerst ins blaue Meer? Mit
etwas Gluck gelingt deinem Pingu als
Erstem der kihne Sprung ins blaue

Meer.

Spielvorbereitung

Der blaue Spieleinsatz bleibt im
Schachtelunterteil. Nun werden die
drei Bahnen des Einsatzes mit je

6 Eisschollen belegt, wobei auf zwei
Bahnen, an einem beliebigen Ort, ein
Eisloch plaziert wird. Die Gberzahlige

19. Eisscholle wird neben die Schach-
tel gelegt. Jedes Kind nimmt sich einen
Pingu (unterschiedliche Bauchfarbe)
und stellt diesen nach freier Wahl auf
eine der drei Start-Eisschollen. Es
dirfen beliebig viele Pingus auf einer
Eisscholle stehen. Der Symbolwirfel
wird ebenfalls bereitgelegt.
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Start-Eisschollen Eisschollen Meer

Spielablauf

Das jingste Kind beginnt mit wirfeln.
Das gewirfelte Symbol (A, B oder
@) bestimmt die Bahn, in welcher die
Eisschollen verschoben werden. Mit
der zur Seite gelegten 19. Eisscholle
werden in dieser Bahn die Eisschollen
zum Meer geschoben, und zwar so,
dass am anderen Ende dieser Bahn
eine Eisscholle ins Meer fallt.



Alle glicklichen Pingus, die auf einer
Eisscholle der gewiirfelten Bahn
stehen, ricken durch das Schieben
automatisch um eine Eisscholle in
Richtung Meer vor. Riickwértsschieben
ist natirlich nicht erlaubt.

eine Eisscholle
fallt ins Meer

eine Eisscholle
wird eingeschoben

Eisschollen wechseln

Vor dem ndchsten Worfeln diirfen
alle Kinder ihren Pingu auf eine
andere Bahn stellen, von der sie sich
einen grésseren Erfolg versprechen.
Die Pingus durfen jedoch nur seit-
warts auf eine andere Eisscholle
wechseln. Natirlich darf man den
Pingu auch auf der gleichen Eisscholle
stehen lassen.
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Eisscholle nur seitwérts wechseln

Auf einer Eisscholle dirfen beliebig
viele Pingus stehen. Die Eisschollen
mit den Eislochern diirfen hingegen
nicht betreten werden. Gewirfelt
wird immer im Uhrzeigersinn. Nach
jedem Waurfeln werden die Eisschollen
geschoben und anschliessend dirfen
die Pingus die Bahn wechseln.

Spiel-Ende

Der erste Pingu, dem der kithne
Sprung ins Meer gelingt, gewinnt das
Spiel. Springen gleichzeitig mehrere
Pingus ins Meer, gewinnen sie zu-
sammen.
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