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Mate stadko pingwinéw radosnie tupta po zamarznietym brzegu.
Najdzielniejsze z osobnikéw wskakujg wtasnie na olbrzymig kre.

Po chwili ta rozpada sie na drobniejsze elementy. To jednak nie robi na
zwinnych pingwinach wrazenia - szybko przeskakujg z odtamka kry na
odtamek lub niezdarnie wpadajg do wody, by za chwile radosnie z niej
wyskoczy¢ na brzeg kolejnego kawatka lodu. Wszystko po to, by odnalez¢
jak najtadniejsze kamienie i ozdobi¢ nimi swoje gniazda,

i tym samym zaimponowac catemu stadu.

W tej rodzinnej grze planszowej wcielicie sie w role pingwinéw,
ktére beda poszukiwac jak najtadniejszych kamieni do swego gniazda.
Skaczcie zwinnie po roztapiajacych sie krach i zbierzcie odpowiednie
kamienie szybciej niz inni!



ELEMENTY GRY
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48 kafelkow kry

4 pionki pingwinow z podstawkami 4 pionki slizgajacych sie pingwinow
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28 zeton6éw kamieni 24 zetony ryb 4 kostki
PRZYGOTOWANIE GRY
Zetony kamieni odwrdccie rewersami do gory (tak, by cyfry na (_’;;Q
nich byly zakryte) i potézcie w ten sposéb, by kazdy miatdo nich - y_/
swobodny dostep. o

Kazdy z Was wybiera swoj zestaw gracza - 1gniazdo i 2 pionki
/ w tym samym kolorze. Przed rozpoczeciem gry umiesccie pionki
stojacych pingwinkéw w podstawkach.

W zaleznosci od liczby graczy weicie
g o 7y odpowiednie kafelki kry: w grze 2-osobowej
/&3 Cd 433 wybierzcie tylko te z biatym ttem,
& 7~ w grze 3-osobowej dotozcie do nich te z tlem

° , ® %it; o 0 pomaranczowym i symbolem tréjkata,
R e a w grze 4-osobowej wezcie wszystkie kafelki.



Potrzasnijcie w dtoniach zebranymi kafelkami i rozrzuccie je na stole.
Kafelki maja sie znajdowac niedaleko od siebie, ale nie powinny na siebie
nachodzi¢. Te, ktére spadty troche dalej, przysuricie do reszty. Nie odwracajcie
rozrzuconych kafelkéw — powinny leze¢ na tej stronie, na ktérg spadty!
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Wyznaczcie pierwszego gracza - zostaje nim ta osoba, ktéra ma w domu
najwiecej pingwindw. Ewentualnie moze nim by¢ najmtodszy gracz.
Rozgrywka toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

W odwrotnej kolejnosci (czyli od ostatniego gracza do
pierwszego) dotdzcie do kafelkéw kry swoje gniazda. Kazde
gniazdo musi stykac si¢ z co najmniej jednym kafelkiem i nie
moze nachodzi¢ na inny czy na gniazdo.

W swoich gniazdach umiesccie pionki stojacych pingwinéw.
Slizgajace sie pingwiny potozcie blisko siebie.
Pierwszy gracz ktadzie przed sobg 4 kostki.
Jestescie gotowi do gry!

ROZGRYWKA

Tura gracza skitada sie z dwéch nastepujgcych po sobie krokow:
1. RZUT KOSCMI
2. RUCH

Po wykonaniu ruchu swoja ture rozpoczyna gracz siedzacy po lewej stronie
tego gracza, ktéry aktualnie rozgrywat swéj ruch.



0 RZUT KOSEMI ¢

Gdy pingwin znajdzie juz odpowiedni kamien, bierze go miedzy nogi i powoli drepcze
z nim w kierunku swojego gniazda. Im wiecej drogocennych kamieni zbierze, tym
wolniej sie porusza, by zaden z nich nie wypadt i nie wturlat sie do lodowatej wody!

Sprawdzicie, czy aktywny gracz niesie jakie$ kamienie.
Za kazdy niesiony kamien gracz rzuca jedng koscig mniej:
» Jesli nie posiada zadnego kamienia przy sobie - rzuca kompletem 4 kostek.
« Jesli niesie 1 kamien - rzuca 3 kostkami.
* Jesli niesie 2 kamienie - rzuca 2 kostkami.
» Jesli niesie 3 kamienie - rzuca tylko 1 kostka.

Gracz nie moze nies¢ ze sobg wiecej niz 3 kamieni naraz!

Moze sie zdarzy(, ze nasze pingwinki, zamiast zajqgc sie zbieraniem kamieni, zauwazg
w wodzie smakowitq rybke, ktérg chetnie by ztowity. Taki szybki potéw sprawia, ze co
prawda wolniej bedg skakac z kry na kre w poszukiwaniu kamieni, ale majgc petne
brzuszki, sq pézniej zdolne do wykonywania niesamowitych sztuczek!

D Za kazda wyrzucong na kostkach rybke gracz pobiera zeton rybki
i ktadzie go przed sobg, a kostke z takim symbolem odktada na bok.
\ Kostki, na ktérych nie wypadta rybka, mozecie wykorzysta¢ do ruchu
- lub do odwrécenia kry.

¢ RUCH ¢

Niektére z pingwinow postanawiajq wskoczy¢ do wody, w ktérej zwinnie pokonujg
wieksze odlegtosci i z ktérej wyskakujg nagle z zupetnie innej strony.

Gracz moze odtozy¢ na bok jedng z kostek, by uzy¢ jednej z ponizszych akgiji.
Moze tez uzy¢ kilku kostek po kolei, jednak po kazdym z tych ruchéw powinien
rozpatrzy¢ kafelek kry, na ktérym zatrzymat sie pingwin (jesli jest on odkryty).



¢ TUPTANIE ¢
o Spajrzcie na liczbe tapek wskazanych na kostce.

L ' Mozecie poruszy¢ swojego pingwinka o maksymalnie
tyle kafelkéw kry, ale pod jednym warunkiem - odlegto$¢
miedzy krami powinna by¢ mniejsza niz podstawka
naszego pingwina. Pomiedzy poszczeg6Inymi krokami
w ramach jednego tuptania nie mozecie uzywac innych akgji.
Jesli pingwin zakonczy tuptanie na odkrytej krze, nalezy
rozpatrzy¢ jej efekt. Opisy efektow kazdego kafelka kry
znajdziecie w dalszej czesci instrukgji.

0 SKOK ¢
Mozecie poruszy¢ swoim pingwinem na bardziej oddalony kafelek kry
lub wyskoczy¢ z lodowatej wody na 16d. Maksymalng odlegtos¢ skoku mozecie
sprawdzi¢ za pomoca pionkéw $lizgajacych sie pingwinéw. Przytozcie takiego
pingwina do podstawki swojego pionka ~ maksymalnie mozecie sie
poruszy¢ na wyznaczong nim odlegtos¢. Podczas skoku na Waszej
drodze nie moze znajdowac sie zadna inna kra, inaczej to na niej
konczycie swoj skok. Jesli wykonaliscie skok na odkryta kre, nalezy
rozpatrzy¢ jej efekt. - —

0 ODWROCENIE KRY ¢

Ciekawskie pingwiny w poszukiwaniu idealnych kamieni zaglgdajg w kazdy,
nawet najbardziej niedostepny kgt. Czasem pingwini dziéb trafi na cos zupetnie
niespodziewanego!

W swojej turze gracz moze wykorzystac¢ 1z kostek do
odwrécenia kry, na ktarej stoi jego pingwin (oczywiscie,
jesli stoi na zakrytym kafelku kry). Nastepnie powinien

rozpatrzyc jej efekt.




0 ZETONY KRY ¢

Kra ledwo unosi sie na wodzie, dlatego pod ciezarem pingwinow jej fragmenty
mogq zatongc. Niezdarne pingwiny, ktore nie zdqgzq przeskoczyc¢ dalej, mogq szybko
wylgdowac w zimnej wodzie!

Podczas gry Wasze pingwinki bedg przemierza¢ zaréwno odkryte, jak i zakryte
kawatki kry . Gdy zatrzymacie sie na odkrytej krze albo odkryjecie zakryty kafelek,
powinniscie rozpatrzy¢ efekt tej kry. Po jej rozpatrzeniu usuricie ten kafelek
zgry i odrzuci¢ do pudetka. Jesli jakis pingwin stoi na nim, laduje w wodzie!
Postawcie ten pionek pingwina na stole w miejscu, gdzie wczesniej znajdowat sie
rozpatrywany kafelek kry.

Stabilna kra - W niektérych miejscach kra jest na tyle stabilna,
/ ze pingwinki spokojnie mogg na niej stac. Ten kafelek nie ma
zadnego efektu i nie usuwa sie go z gry.

. Przerebel - Para przerebli pozwala pingwinom szybko
\ o , przemieszczac sie z jednego miejsca w drugie. Jesli w grze znajduja
sie co najmniej 2 odkryte przereble, gracz, ktory zakonczyt ruch na
"/ jednym z nich, musi natychmiast przenies¢ swojego pingwina na
inny przerebel. Przerebla, na ktéry przeniést sie pingwin, nie usuwa sie z gry. Jesli
w grze jest tylko 1 przerebel, to nie mozna z niego skorzystac.

. Gwiazdka - Jezeli pingwin zakorczy swoj ruch na krze z gwiazdka,
! gracz od razu rozgrywa swoja kolejna ture. Oznacza to, ze ponownie
rzuca kostkami i moze je rozliczyc.
Gejzer - Jesli pingwin skoAczy swoj ruch na gejzerze, kontrolujacy
WL -/ gogracz ma 2 mozliwosci: moze przenies¢ swojego pingwina do
gniazda ALBO zamieni¢ miejscami swojego pingwina z pingwinem
innego gracza, ktéry nie znajduje sie w swoim gniezdzie. Poniewaz
kafelek po rozpatrzenlujest usuwany z gry, to pingwin, z ktérym sie zamieniacie,
wpada do wody w miejscu, gdzie znajdowata sie ta kra!




Kamienie - Jesli pingwin zakonczy swéj ruch na kamieniach, gracz
\ @ _@p‘ / losuje 1z dostepnych kamieni i podglada go w tajemnicy przed
8. resztg graczy. Kazdy z kamieni ma wartos¢ 1,2 albo 3 i pozostaje
zakryty az do konca gry. Gracz decyduje, czy zabiera ten kamien
i ktadzie przed sobg, czy zostawia go na krze. Jesli gracz wzigt kamien, to kafelek
kry nalezy usunaé z gry, a pingwin wpada do wody. Pamietajcie, ze kazdy kamien,
ktéry niesie Wasz pingwin, spowalnia go!

Gdy pingwin wejdzie do swojego gniazda, zostawia w nim wszystkie niesione
dotychczas kamienie. Dzigki temu w nastepnej turze mozecie skorzystac
z kompletu kosci!

¢ RYBY ¢

Pingwiny to straszne takomczuchy. Gdy tylko zauwazg w okolicy mozliwos¢ ztapania
smakowitej rybki, wszystko inne przestaje sie dla nich liczy¢. W pogoni za takim
kgskiem pingwiny okazujg sie catkiem szybkimi i zwinnymi zwierzetami, nawet na
lgdzie.

Zgromadzone zetony rybek pozwalaja na wykonywanie niespodziewanych
sztuczek, ktére utatwig Wam wyscig po najlepsze kamienie! W swojej turze,
w dowolnym jej momencie, mozecie odrzuci¢ zgromadzone zetony,
by uzy¢ 1z ponizszych efektéw, w zaleznosci od liczby odrzuconych ryb:

@ 1 - Mozecie przerzuci¢ 1z whasnie rzuconych kosci (jednak nie mozna
przerzuci¢ kosci w tej samej turze, w ktérej dostato sie odrzucang rybke).

2 - Przesuncie swoje gniazdo w inne dostepne miejsce.
Gniazdo musi sie stykac z co najmniej 1krg i podczas jego
przestawiania nie wolno przesuna¢ zadnego kafelka kry!

3 - Wylosujcie 2 z pozostatych w grze kamieni i podejrzyjcie
je w tajemnicy. Jeden z nich umiesécie w swoim gniezdzie,
a drugi odt6zcie z powrotem.

4 - Zabierzcie 1 losowy kamien z gniazda innego gracza
i umiesccie go w swoim gniezdzie.




ZAKONCZENIE GRY

Pingwin, ktérego gniazdo ztozone jest z najdoskonalszych, najbardziej okrggtych
kamieni, cieszy sie zazwyczaj najwiekszym szacunkiem w catym stadzie.

Gdy w ktéryms z pingwinich gniazd znajdzie sie 5 kamieni, gra dobiega korica.
Kazdy z graczy (t3cznie z tym, ktéry wywotat koniec gry) rozgrywa jeszcze
po 1turze w normalnej kolejnosci.

Gdy wszyscy wykonaja juz swoje tury, odwrdccie kamienie w Waszych gniazdach
na strone z liczbami. Gracz, ktéry posiada najwyzszg sume tych liczb zostaje
zwyciezca. W przypadku remisu wygrywa ten, ktéry zgromadzit wiecej kamieni
o wartosci 3. Jesli i to nie rozwigze remisu, gracze dzielg sie zwyciestwem.

UWAGA - Tylko kamienie znajdujace sie w gniezdzie wliczaja sie do kofcowej
punktacji! Kamienie niesione przez pingwiny, ktore nie dotarty jeszcze do gniazda,
nie przynoszg zadnych punktow.
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