RNy T X ) 1. ) w{i
)

' DADDY COOL . -

Fir 2 - 6 Spieler ab 5 Jahren
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( ) Auweial Als die kleinen Eisbdren den
DAS IST IN DER SCHACHTEL Inuits geholfen haben, die Iglus zu
. streichen, haben sie sich véllig mit
13 Eisschollen Farbe bekleckert. Natiirlich ist

2 angeknackste Eisschollen

1 Eisscholle mit Waschzuber Daddy Cool gar nicht erfreut, als

er seine Eisbdrrasselbande sieht.

éi’]ﬁ?ﬁ: E;:Eg;baddy Cool) .Was wir hier brauchen sind Wasser 'l
6 Wiirfel und Seife" sagt er und macht sich
. ) mit den Kleinen auf den Weg zum
Waschzuber.

DAS IST g'As ZIEL DES SPIELS

Wer es schafft, mit seinem kleinen Eisbdren zuerst im Waschzuber zu landen, gewinnt das
plel

DAS MUSST IHR ALS ERSTES MACHEN

Mit den Eisschollen legt ihr einen Weg auf dem Tisch aus.

Er kann gerade sein oder auch ein- oder mehrmals abknicken. Die angeknacksten Eisschollen

legt ihr hinter die fiinfte und zehnte Eisscholle. Die Scholle mit dem Waschzuber legt ihr an

das Ende des Weges. Daddy Cool wird vor die erste Eisscholle gestellt. Jeder von euch nimmt .
sich einen kleinen Eisbdren. Die kleinen Eisbdren stellt ihr neben Daddy Cool. Die Wiirfel

werden bereit gelegt.

f \
Daddy Cool Waschzuber
o (2 o
® . . » 5
..‘.'.*.l ¢ .+ i _~ m
il &
. Ko
Eisbdrkinder angeknackste Eisschollen ) a?aszp\rz‘:;::i:svs\{:ﬁeium

l i




uwm.;mm_ww i

DAS EISBAR-RENNEN ZUM WASCHZUBER BEGINNT .

Zu Beginn des Spiels steht Daddy Cool neben euren Kleinen Eisbren. Im Laufe des Spiels wird
Daddy Cool von allen Spielern gezogen. Immer wenn du an der Reihe bist, musst du zuerst Daddy
Cool neben deinen kleinen Eisbdren stellen. Es wird reihum gespielt. '
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Der Jiingste beginnt und wiirfelt mit allen sechs Wiirfeln
Jetzt gibt es zwei Maglichkeiten:
1. Du hast eine oder mehrere Eisschollen gewiirfelt

Du darfst erst einmal nur Daddy Cool ziehen und zwar genau so viele Eisschollen weit, wie

du Eisschollen gewiirfelt hast. Dein kleiner Eisbdr muss noch stehen bleiben. Dann musst du
dich entscheiden: Mochtest du weiter wiirfeln, oder mit deinem kleinen Eisbaren zu Daddy Cool
ziehen? Immer wenn du deinen kleinen Eisbdren zu Daddy Cool gezogen hast, ist dein Zug zu
Ende.

Du méchtest weiterwiirfeln
Du legst die Wiirfel, mit denen du bereits eine Eisscholle gewiirfelt hast zur Seite und
wiirfelst nur mit den anderen Wiirfeln weiter. Fiir jede neue Eisscholle, die 'du wiirfelst, ziehst
du Daddy Cool eine Scholle weiter. Dein kleiner Eisbdr bleibt immer noch stehen. Nun stellt
) sich erneut die gleiche Frage wie zuvor: Mochtest du nochmals wiirfeln um Daddy Cool noch
weiter zu ziehen, oder deinen Zug beenden, um endlich mit deinem kleinen Eisbdren zu Daddy
" Cool laufen zu diirfen? Immer wenn du mindestens eine Eisscholle gewiirfelt hast, darfst
du weiter wiirfeln, aber nur mit den Wiirfeln, mit denen du noch keine Eisscholle gewiirfelt
hast. Deshalb wird es immer gefdhrlicher, weiter zu wiirfeln. Denn wenn du nur ein Mal keine
Eisscholle wiirfelst, ist dein Zug zu Ende. Dein kleiner Eisbdr muss stehen bleiben und darf
nicht zu Daddy Cool ziehen. Also kommt es darauf an, rechtzeitig aufzuhoren.

Einsturzgefahr: Landet Daddy Cool am Ende seines Zuges auf einer angeknacksten
Eisscholle, muss er versuchen weiter zu ziehen, da er hier nicht stehen bleiben
darf. Das heiBt, du musst noch einmal mit den verbliebenen Wiirfeln wiirfeln. Hast
du aber Pech und wirfst keine Eisscholle mehr, ist dein Zug zu Ende und dein kleiner
Eisbdr darf nicht zu Daddy Cool ziehen.

Es kann auch passieren, dass du mit allen sechs Wiirfeln Eisschollen gewiirfelt hast. Dann
musst du nochmals alle Wiirfel werfen. Wieder muss mindestens ein Wiirfel eine Eisscholle
zeigen. /

Du méchtest nicht weiterwiirfeln
In deinem letzten Wurf war mindestens eine Eisscholle dabei. Du moc ‘res‘r aber nichts mehr
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riskieren und wiirfelst nicht weiter. Jetzt darfst du deinen kleinen Eisbdren auf die Eisscholle
stellen, auf die du Daddy Cool gezogen hast. Dein Zug ist zu Ende.

~ 2. Bei deinem Wurf ist keine Eisscholle dabei

Schade! Du darfst Daddy Cool nicht ziehen und auch dein kleiner Eisbar muss s’rehen bleiben.
Dein Zug ist zu Ende.

Der ndchste Spieler ist an der Reihe

Zuerst stellst du Daddy Cool neben deinen kleinen Eisbdren. Danach wiirfelst du und folgst der
Beschreibung von oben. Mehrere Eisbdren auf einer Scholle sind erlaubt.

Der Weg wird ldnger

Sobald hinter dem letzten kleinen Eisbdren mindestens zwei Eisschollen liegen, nimmst du sie
weg und legst die letzte Eisscholle (egal ob ganz oder angeknackst) zuriick in die Schachtel.

Die andere(n) Eisscholle(n) legst du zwischen die vorletzte Eisscholle und die Eisscholle mit dem
Waschzuber. Musst du die angeknackste Eisscholle versetzen, legst du sie zuerst.

Ein Belsplel

Du wiirfelst mrgallen sechs Wiirfeln. Drei der Wiirfel zeigen eine Eisscholle. Jetzt ziehst du
Daddy Cool drei Eisschollen weit.

Wiirfelst du weiter, oder r p—— !

nicht? -
1. Du entscheidest dich
dafiir, nicht mehr zu

- wiirfeln und stellst deinen
kleinen Eisbdren neben
Daddy Cool. Du bist drei
Felder weit gekommen.
Dein Zug ist zu Ende.

2. Du entscheidest dich,
weiter zu wiirfeln. Dazu
nimmst du die drei Wiirfel,
auf denen du keine
Eisscholle siehst. Gliick
gehabt! Schon wieder hast
du drei'Schollen gewiirfelt
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und ziehst Daddy Cool drei Eisschollen weiter. Jetzt musst du weiter wiirfeln, denn

auf allen Wiirfeln befinden sich Eisschollen. AuBerdem steht Daddy Cool auf einer
angeknacksten Eisscholle und darf hier nicht stehen bleiben. Du nimmst alle sechs Wiirfel
und versuchst dein Gliick erneut. Du wiirfelst zwei Eisschollen und ziehst Daddy Cool zwei
Eisschollen weiter. Dann entscheidest du dich dafiir, nicht mehr zu wiirfeln und stellst
deinen kleinen Eisbdren neben Daddy Cool. Super! Du bist acht Felder weiter gekommen.
Dein Zug ist zu Ende.

i 1 ' ~
A Noch ein Beispiel
| Nach dem Zug des gelben Eisbdren haben alle
Bdren die ersten sechs Eisschollen passiert.
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Die erste Eisscholle legt

ihr zuriick in die AB IN DIE _
*  Schachtel. St ~ o
Mit den anderen fiinf /\ > & ' $ g’ Q
Eisschollen verldngert X N
ihr den Weg indem ihr ANGEKNACKSTE
sie vor den Waschzuber EISSCHOLLE WASCHZUBER
g legt L ZUERST LEGEN VERSCHIEBEN

Seid ihr 5 Jahre alt oder jiinger, konnt ihr auch spielen, ohne den Weg zu verldngern. Dann
lasst ihr die Eisschollen einfach liegen.

Spielende

Erreicht der erste kleine Eisbdr den Waschzuber, ist das Spiel zu Ende. Er hat gewonnen.
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