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Bendtigtes Werkzeug:

Bleistift

Holzleim Laubsage Schleifpapier

<<

Hammer Stechbeitel

Hinweis
Bei den OPITEC Werkpackungen handelt es sich nach Fertigstellung nicht um Artikel mit
Spielzeugcharakter allgemein handelsiiblicher Art, sondern um Lehr- und Lernmittel als Un-
terstiitzung der padagogischen Arbeit. Dieser Bausatz darf von Kindern und Jugendlichen
nur unter Anleitung und Aufsicht von sachkundigen Erwachsenen gebaut und betrieben
werden. Fiir Kinder unter 36 Monaten nicht geeignet. Erstickungsgefahr!
Stiickliste Stiickzahl MaBe (mm) Bezeichnung Teile-Nr.
Sperrholzplatte 1 300x210x4 Grundplatte 1
Sperrholzplatte 1 115x65x4 Spielfigur 2
Holzleiste 4 500x30x5 Spielfeld 3
Holzrad 10 ¢20x10 Spielfigur 4
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Die Holzleisten (3) abldngen. Sageschnitte sauben.

Die Holzleiste (3a), wie abgebildet, 2 mm tief einsdgen. Sageschnitte
saubern.
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Schablone (A) ausschneiden und auf ein Reststiick der Holzleiste (3)
iibertragen. Den Eisberg (3b) aussagen. Sageschnitte sdubern.
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Den Eisberg (3b) ausgemittelt, wie abgebildet, aufleimen.

Die Holzleiste (3a) auf die Grundplatte (1) aufleimen.
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Holzleiste (3c) auflegen. Holzleiste (3a) auf die Grundplatte (1) aufleimen.
HINWEIS: Nicht festleimen! HINWEIS: Darauf achten, dass die Holzleiste (3c) frei beweglich bleibt!

Die beiden Holzleisten (3d), wie gezeigt, auflegen. Die Holzleiste (3a) auf die Grundplatte (1) aufleimen.
HINWEIS: Nicht festleimen! HINWEIS: Darauf achten, dass die Holzleiste (3d) frei beweglich bleibt!
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Holzleiste (3c) auflegen. Die Holzleiste (3a), wie abgebildet, aufleimen.
HINWEIS: Nicht festleimen! HINWEIS: Darauf achten, dass die Holzleiste (3c) frei beweglich bleibt!
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Holzscheibe (4), wie gezeigt, einsagen und den Schlitz herausarbeiten.

Schablone (B) ausschneiden und auf das Sperrholz (2) tibertragen. Die
Figuren und ,Robbe" und , Eisbar" aussagen. Sageschnitte saubern
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Die ,Robbe" (2a) in den Standful (4a) leimen.

Den ,Eisbar* (2b) in den StandfuR (4a) leimen.

Die Figuren auf das Spielbett stellen.

Hinweis: Um die Spielfiguren besser unterscheiden zu kdnnen je drei
,Robben” und je einen , Eisbar“farblich kennzeichnen (z.B. rot und blau).

FERTIG!
Das Spiel kann beginnen.
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Spielbeginn:

Das Wiirfelspiel ,Gefahr am Nordpol® ist ein Wirfelspiel
flr zwei Personen. Zundchst werden die verschiebbaren
Leisten mit den ,Eisbergen”auf das Spielefeld gelegt (siehe
Abbildung1). AnschlieRend erhélt jeder Spieler drei Spielfi-
guren ,Robbe” und eine Spielfigur ,Eisbar", welche gemaR
Startaufstellung (siehe Abbildung 1) auf das Spielfeld ge-
stellt werden. Gewifelt wird mit einem Wiirfel.

Spielregeln:

Der Spieler mit der hdchsten gewdirfelten Zahl beginnt.
AnschlieRend wird abwechseld gewiirfelt.

Abbildung1

Bei den Wirfelzahlen 1 und 2 darf der Spieler entweder
mit einer ,Robbe” oder dem Eisbdren ziehen. Die Spielfi-
gur darf dabei um die gewirfelte Zahl nach vorne, hinten
oder seitlich bewegt werden. Bei einer 2 ist es zudem maglich die Spielfigur in zwei Richtungen zu bewegen (z.B. ein Feld nach vorne und anschlieRend ein
Feld nach rechts, die Spielfigur darf jedoch nicht wieder auf dem Ausgangsfeld laden). Die Spielfiguren diirfen nicht schrag bzw. diagonal bewegt werden.

Die Wiirfelzahlen 3 und 4 sind ohne Bedeutung. Der Spieler muss eine Runde aussetzen und der ndchste Spieler darf mit dem Wiirfeln beginnen.

Bei den Wiirfelzahlen 5 und 6 darf eine der verschiebbaren Leisten um ein Feld nach links oder rechts verschoben werden. Insgesamt diirfen die Leisten nicht
ganz herausgeschoben werden und miissen mindestens mit einem Feld ins Spielfeld ragen.

Wird eine Leiste verschoben, so entsteht ein Graben, welcher nicht mit einer Spielfigur tiberwunden werden kann. Der ,Eisberg” sowie der Graben sind

uniiberwindbare Hindernisse und dtirfen nicht mit einer Spielfigur tibersprungen werden.

Der Eisbar darf die gegnersiche Robbe, aber auch den gegnerischen Eisbaren schlagen, indem er auf das Feld der gegnerischen Spielfigur gezogen wird. Die
geschlagene Spielfigur wird vom Spielfeld genommen und darf nicht mehr benutzt werden.

Die Robben kdnnen gegnerische Spielfiguren nicht schlagen.

Auf jedem Feld darf immer nur eine Spielfigur stehen.

Ziel des Spiels:

Ziel des Spiels ist es, mit seinen Robben, méglichst schnell, auf die gegentiberliegende Seite des Spielfeldes zu gelangen. Wer als erster Spieler, mit einer
Robbe, auf einem Feld der letzten Leiste auf der anderen Seite des Spielfeldes angekommen ist, hat das Spiel gewonnen.
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