Zasady gry

Gra
umiejetnosciowa
Wiek: od 6 do 12 lat
llos¢ graczy: od 2 do 5
Czas gry : 20 minut

Pod czujnym okiem taty, mate pingwinki dobrze sie bawig skaczac po goérach
lodowych, ale muszg uwazac, aby nie wpas¢ do wody.

Zawartos¢ gry:

8 duzych krgzkéw, 1 maty krazek, 3 gory lodowe, 3 tatusiow pingwinow,

4 pingwinki dzieci, 8 zetonéw dla taty, 24 Zzetony dla dzieci (6 na osobe), 5 zetonéw
totemow.

Cel gry:
Zebrac jak najwiecej punktow, rzucajgc swoim krgzkiem.

Przygotowanie gry:
Ut6z gory lodowe w trojkat na srodku stotu, wyznaczajg one obszar gry.
Umies¢ tate pingwina na kazdej gorze lodowe;.
Pot6z 3 duze krgzki i jeden maty krgzek na srodku obszaru gry, nastepnie umies¢ pingwinka
dziecko na kazdym z 4 krgzkow.
Kazdy gracz bierze jeden z pozostatych duzych krgzkow i jeden zeton totem.
UWAGA: dla mniej niz 5 graczy, odrzu¢ zbedne totemy i duze zetony.
Wedtug rodzaju przetasuj zetony (nie podglgdajgc) i potdz zetony zakryte, zréb stosik z
zetondw taty oraz 4 stosy zetondéw dzieci (utéz wedtug koloréw).




Przebieg gry:

Gracze grajg na zmiane zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara.

Najmtodszy gracz zaczyna.

Gracz, w czasie swojej tury gry, bierze krgzek i obiera pozycje jakg zechce, ale w
odlegtosci minimum 20 cm od pingwinow dzieci, poza obszarem gry.

Pstryka palcami w krgzek tak, aby udato mu sie przyblizy¢ maksymalnie do krgzkéw
z pingwinami dzie¢mi, na srodku pola gry.

Po pstryknieciu mozliwych jest kilka scenariuszy:

-Krgzek gracza jest wystarczajgco blisko krgzka, na ktérym umieszczony jest
pingwinek dziecko, dzieki czemu moze on przeskoczy¢ z jednego na drugi, bez
wpadniecia w wode.

W tej sytuacji, gracz przestawia pingwinka na krgzek, ktérym ma grac i zbiera
krazek na ktérym byt pingwinek.

W nastepnej turze, gracz uzywa go jako nowego krgzka ustawiajgc go jak na
poczatku gry, czyli poza obszarem gry.

Nastepnie:

Jesli pingwinek byt na duzym kragzku, gracz wygrywa jeden zeton w kolorze
zdobytego pingwinka.

Jesli pingwinek byt na matym krazku, gracz wygrywa dwa zetony w kolorze
zdobytego pingwinka.

-Krgzek jest za daleko od reszty krgzkow aby utworzy¢ szlak:

Gracz ktadzie swadj zeton totem na krgzku, ktérym wtasnie zagrat. W nastepnej
turze, pstryka w ten krgzek.
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-Gracz przewraca pingwinka( dziecko lub tatusia): Gracz bierze zeton
taty. Nastepnie, zbiera swoje krazki i ktadzie je na przeciwko siebie, poza obszarem gry.

Koniec gry:

Gdy tylko skonczg sie zetony (taty lub dzieci) gra konczy sie.

Liczymy punkty: kazdy gracz trzyma tylko jeden zeton kazdego koloru dziecka pingwinka
(warty najwiecej punktow). Nastepnie odejmujemy punkty z zetondw taty.

Zwycieza gracz z najwiekszg liczbg punktow.

Autorzy gry: Corentin Lebrac, Ludovic Maublanc i Théo Riviére.



