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[image: image2.jpg]Hop, hop! Freddie eet alle beestjes op!

Freddie is een hongerige kikker. Toch wacht Freddie inhoud:
netjes op zijn beurt. Hij geeft de andere kikkers « 1 Freddie de Kikker
een minuutje de tijd om zo veel mogelijk beestjes « 10nderkant van de steen
te vinden. Wie vangt de meeste beestjes voordat « 1 Doorzichtig vel met beestjes
Freddie in de vijver springt? + 1 Dubbelzijdig speelbord

- - - - « 4 Kikkertongen en vuurvliegjes
In de codperatieve variant gaan vuurvliegjes samen (dubbelzijdig)
op zoek naar de andere beestjes, voordat Freddie « 28 Fiches met waterlelies en
hun vriendjes opeet. Hoeveel beestjes weten de beestjes (dubbelzijdig)

vuurvliegjes samen te redden? « Spelregels

Hoe wordt er gespeeld?

Frog Hop is op twee manieren te spelen: ‘ codperatief (met elkaar) en @ competitief
(tegen elkaar).

. Het spel met elkaar spelen

In de codperatieve variant gaan de vuurvliegjes samen op zoek naar andere beestjes, voordat
Freddie hun vriendjes opeet. Hoeveel beestjes weten de vuurvliegjes samen te redden?

Leg de onderkant van de steen op tafel. Plaats het kartonnen m
speelbord over de onderkant van de steen, met de zwarte zijde g
naar boven. Plaats het doorzichtige vel erbovenop. Freddie wordt g&
op de onderkant van de steen geplaatst. Zorg ervoor dat de pijlen -

op beide delen van de steen naar elkaar wijzen. Leg de fiches . :
rondom het speelbord, met de waterlelies naar boven.

ledere speler pakt een vuurvliegje. o o

Alle spelers plaatsen het uiteinde van hun vuurvliegje onder het
doorzichtige vel van het speelbord. Daarmee gaan zij straks op
zoek naar beestjes in de vijver.

Attentie: Druk Freddie voorzichtig naar beneden en draai hem in
de richting van de grote pijl tot hij niet verder kan om de timer
te starten (1 minuut).

De speler die als laatste een echte kikker heeft gezien, mag
beginnen met het omdraaien van een willekeurige waterleliefiche.

~~  « Staat er een beestje op, dan gaan alle spelers tegelijkertijd met hun vuurvliegje op

?;,'% zoek naar het beestje dat zojuist is omgedraaid. Zodra iemand het beestje op het fiche
heeft gevonden, mag het omgedraaid blijven liggen en wordt door een volgende speler
een nieuw fiche omgedraaid en begint de zoektocht voor iedereen opnieuw. :

7« Staat er een kroon op, dan hebben jullie geluk, want dit levert een punt op. Laat
Y et fiche omgedraaid liggen. De volgende speler draait een nieuw fiche om. .~

Q/b « Staat er een kikker op, dan hebben jullie pech, want de kikker is een strafpunt.
Laat het fiche omgedraaid liggen. De volgende speler draait een nieuw fiche om.

Speel verder tot de tijd om is en Freddie in de vijver springt! Daarna tellen de spelers
samen het totaal aantal gevonden beestjes (+1 punt), kikkers (-1 punt) en kronen (+1 punt).
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De spelers winnen gezamenlijk het spel als:

« 2 spelers minimaal 8 punten hebben verzameld voordat Freddie in de vijver springt.
« 3 spelers minimaal 10 punten hebben verzameld voordat Freddie in de vijver springt.
» 4 spelers minimaal 14 punten hebben verzameld voordat Freddie in de vijver springt.

Is dit niet gelukt? Dan heeft Freddie gewonnen!

Tip: Vinden de jongste spelers het zoeken nog wat moeilijk? Spreek dan van tevoren af
dat er minder punten verzameld moeten worden. Zodra dit makkelijk gaat, verhogen jullie
het aantal te verzamelen punten.

‘ Het spel tegen elkaar spelen

In de competitieve variant strijden de kikkers tegen elkaar. Wie vangt de meeste beestjes
voordat Freddie in de vijver springt?

Bij deze spelvariant wordt het kartonnen speelbord met de
gestippelde zijde naar boven geplaatst. Het spel wordt verder op
dezelfde manier in elkaar gezet.

ledere speler pakt een kikkertong. =D
Druk Freddie voorzichtig naar beneden en draai hem in de -
richting van de grote pijl tot hij niet verder kan om de timer te -
starten (1 minuut).

De speler die als laatste een echte kikker heeft gezien, mag
beginnen met het omdraaien van een waterleliefiche.

-« Staat er een beestje op, dan gaan alle spelers tegelijkertijd op zoek naar het

=3 beestje dat zojuist is omgedraaid. De speler die het beestje als eerste ziet, legt snel
zijn kikkertong erop. De snelste speler krijgt het fiche. Is het beestje onvindbaar?
Het fiche wordt dan weer omgedraaid. Onthoud goed welk beestje op het

fiche staat, want misschien komt hij in de volgende ronde opeens tevoorschijn.
Vervolgens draait de volgende speler een ander fiche om.

= Staat er een kroon op, dan mag de speler die het heeft omgedraaid het fiche
" houden. De volgende speler mag een nieuw fiche omdraaien.

« Staat er een kikker op, dan heeft de speler pech, want de kikker is een strafpunt.
De speler legt het fiche voor zich neer. Daarna is de beurt voorbij en mag de
volgende speler een fiche omdraaien.

Het spel gaat zo verder tot de tijd om is! Dan maakt Freddie een sprong.

De spelers draaien het doorzichtige vel een kwartslag, waarna de lipjes weer gelijk met de
lipjes van het speelbord liggen. Er zijn nu nieuwe beestjes zichtbaar en de timer kan weer
worden gestart.

Zo herhaalt het spel zich tot het speelbord weer in de beginpositie 2 is gedraaid (na vier
rondes), of wanneer alle beestjes zijn gevonden.

De spelers tellen de fiches die ze gewonnen hebben. Beestjes en kronen zijn 1 punt waard.
Een kikkerfiche levert helaas een strafpunt op (-1 punt).
Winnaar van het spel

De speler met de meeste punten wint het spel en mag zichzelf de kikkerkoning of
kikkerkoningin noemen!




