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Het baldadige bordspel
voor 2 = 4 spelers van 4 - 99 jaar.

lllustratie: Dynamo Limited
Redactie: Monika Gohl

Inhoud: 1 spelbord

T 1 dolfijn Nino

4 zeehonden

8 ballen

1 dobbelsteen

1 boot als doelveld

Na een heerlijk dagje aan zee gaan de zeehonden tevreden
hun ballen opbergen in een oude boot die op het strand
ligt. Maar die baldadige dolfijn Nino is nog lang niet uitge-
speeld: steeds probeert hij de zeehonden weer in het water
te duwen zodat ze verder kunnen spelen. Wie weet hem te
ontwijken en als eerste zijn ballen in de boot op te bergen?

Doel van het spel is om als eerste je beide ballen in de boot
te leggen.
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De boot naast het spelbord is het doelveld. Als je daar aan-
komt, vervallen de overige punten. Je legt de bal in de boot
en zet je zeehond weer aan de start naast de reddingboei
bij de kreeft.

Nu leg je de tweede bal in jouw kleur op de rug van de zee-
hond. Als je weer aan de beurt bent, begint hier je tweede
ronde.

Eind van het spel

Wie als eerste zijn beide ballen in de boot gelegd heeft, is
de winnaar van het spel.

Nu begrijp je ook waarom Nino maar niet van ophouden
weten wil - hij wil namelijk ook nog een keer spelen!
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Voor het allereerste spel haal je de puzzeldelen van het
spelbord, de dolfijn, de blauwe schuif en de boot uit het
zakje

w. Bevestig de dolfijn op het grote puz-
& zelstuk zoals op de afbeelding wordt
aangegeven en leg het puzzelstuk in
het midden van de tafel. Pas nu de vier
strandstukken als een ring hierom-
. heen. Tenslotte leg je de boot
5 als doelveld naast het
&2 spelbord bij de vier
# steentjes en het spel-
bord is klaar om te be-
ginnen!

De spelers nemen ieder een zeehond, zoeken een bal uit en
leggen die op de rug van de zeehond. Zeehonden en ballen
die niet gebruikt worden, gaan terug in de doos. Zet nu alle
zeehonden voor het startveld met het kreeftje.

Nu nog de dobbelsteen klaar leggen en het spel kan begin-
nen!

Het opbergen begint

De jongste speler begint. Daarna wordt verder gespeeld
met de wijzers van de klok mee. Als je aan de beurt bent,
gooi je de dobbelsteen en zet je jouw zeehond het gegooi-
de aantal velden vooruit. Er zijn veilige velden (met de red-
dingboei) en onveilige velden (met de stenen) waar Nino je
bereiken kan.

14




[image: image5.jpg]Onderweg kan het volgende gebeuren:

Je zet je zeehond één veld vooruit. Alleen velden
waarop geen andere zeehond staat, tellen. Daarna

is de volgende speler aan de beurt.

In dit geval voer je twee acties uit:

A | 1. Zet je zeehond het aantal gegooide velden voor-
& uit. Ook nu tel je bezette velden niet mee.
T 2. Geef Nino een zet, zodat hij een paar keer om
55 zijn as draait. Als hij is uitgedraaid, kijk je waar de
./ drie witte punten bij zijn rugvin, staartvin en
£ snuit naartoe wijzen:

Wijst een punt naar een veld met stenen
4 waarop een zeehond staat? De speler
wiens zeehond het betreft, brengt zijn
zeehond in veiligheid en wel terug naar
de laatste reddingboei achter hem. Als
dat veld al bezet is, mag je hem daar tij-
delijk naast zetten.

Wijst een punt naar een zeehond die op

een veld met een reddingboei staat? Dan
= heb je geluk want hier zijn zeehonden
= ™ veilig voor Nino!

Als de punten op de witte lijnen tussen de velden wijzen,
mag je Nino nog een keer draaien.

Als de punten op velden zonder zeehonden wijzen, gebeurt
er helemaal niets.

Nu is de volgende speler aan de beurt.
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