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¢ 1 Sea board

¢ 30 Ice Chunk tiles:

4

<

¢ 12 Sea lion tokens
(6 small Sea lions
and 6 large Sea lions)

e nightfall!

* 4 Wooden Penguins
* 1 cloth bag

.

'}

Play cooperatively to get U penguins to hop along connecting‘lc hunks
to the iceberg before all the Ice Chunks tiles have been played.

HAPPY PENGUINS MODE

) i

In this game mode, Sea lions on Ice Chunk tiles do not have any effect.
They are peacefully resting while the penguins are having fun.
You will not need the 12 Sea lion tokens.



TIP: Do not place penguins too close to
the edge of ice chunks or they will fall
too easily!

2 Place the box in the center of the table with
the Sea Board placed on top of it.

3 Take 9 random Snowy tiles:

* First, place U4 of these tiles in a row on
the Sea Board. They must be placed as far
as possible from the iceberg bridge.

* Place the 5 other tiles on the remaining space
on the Sea board.

* Tiles must not touch each other and must
not be hidden or partially hidden by
the iceberg bridge.

Ll Put all remaining Ice Chunk tiles in the bag and
place the bag next to the Sea board.

The player who does the best impression
of a penguin will play first then the game
moves clockwise.

If you are playing a solo game, you can use
these multiplayer game rules.

B Place the U4 penguins on the Ice Chunk tiles
furthest from the iceberg bridge
(1 penguin per tile).

" OW TO PLAY 4

H o

On your turn, you must carry out the following actions in order:

A. Draw a tile (mandatory)
Draw an Ice Chunk tile from the bag (without peeking!). -

B. Slide the tile on the Sea board (mandatory) Sl
Choose one of the two sides of the iceberg bridge and slide your tile under, then push it slowly until no
part is sticking out.

Important: Once you choose where to slide this tile you cannot move it to another starting point.

When a new ice chunk is slid onto the board, other ice chunks may be pushed back out of the board from
underneath the Iceberg bridge. Just finish pushing your new ice chunk under the Iceberg bridge then
push the other ice chunk tiles under the bridge, back onto the Sea board. Ice chunks should never stick
out of the box from under the Iceberg bridge.

When Ice Chunks tiles stick out, then fall off the other 3 sides of the board, leave them on the table for
the remainder of the game.

If Ice Chunk tiles fall off the board,
leave them on the table

for the remainder of the game.

('I'IIMBI.ING PENGUINS
During your turn, a penguin may fall off the Sea board when your new Ice Chunk is slid onto
the board. Finish pushing the Ice Chunk tile in until no part is sticking out. Place the fallen
penguin on one of the free Ice Chunk tiles that is the furthest from the iceberg bridge.
If this happens, your turn is over and you cannot move a penguin.

\It is the next player’s turn.

No cheating! You cannot touch any tiles on the Sea board. Tiles can only move by being
pushed by other tiles.

C. Move a penguin (optional)
If you want, you can move a penguin to bring them closer to the iceberg.

* A penguin can hop from their Ice Chunk tile to one next to them. These 2 tiles must be touching.
* You can only move one penguin per turn.
* There can only be one penguin per tile.

If you move a penguin onto a tile that is partly covered by the iceberg, you can move that penguin straight to
the iceberg. This penguin has made it back before dark!

Note: Sometimes when hopping onto a new tile,

the tile a penguin was on might fall off the Sea board.

If this happens, place the penguin on their new tile and leave
the fallen tile on the table.

IMPORTANT: Just like in the Setup, the position
of penguins on ice chunks is important to keep them
from falling later on when the tiles are pushed. Think

carefully before placing a penguin on a new tile as
you will not be able to move it until the next turn.

If you cannot move a penguin or do not want to then your turn is over.

D. Slide (optional)
When a penguin hops to a Frosty tile, they can slide and move
forward one extra tile as long as the two tiles are touching.

Successive slides are possible if multiple Frosty tiles are
touching each other.

Careful! There can only be one penguin per ice

chunk! This means that if a penguin wants to slide,

they can only slide onto an ice chunk without a
penguin already on it!

s Once all the actions have been completed,
it is the next player’s turn.
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. END OF THE GAM
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" The game can end in 2 ways: y
each the iceberg: Congratulations! You have worked
well together to win the game!
Or,
® The Ice Chunk tile bag is empty but there are still penguins on the ice chunks:
Oh dear! You did not succeed this time and you have lost the game.
Try your luck again and see if you can get all the penguins to the iceberg before nightfall!

SEAL LIONS ADVENTURE MODE

{ I i n,

p
BLOCKED

When a Sea lion is blocking 2 ice chunks
from connecting, as illustrated in the
example below, penguins cannot hop
from their ice chunk to the other since
they are not touching.

This game mode is played in the same way as
the Happy Penguins Mode, but this time Sea lions
will get in the way of your mission!

During Setup, take the 12 Sea lion tokens from
the box and group them by size. Place them near
all the players.

During the game, each time a penguin hops onto a
Sea lion tile, take the matching Sea lion token and slide it
on the Sea board the same way as the new Ice Chunks tiles.

If all the Sea. lion tokens have been used, you can collect
the Sea lion tokens that have fallen from the box.

(.S ¢,
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5 | | 4 -8 ¢ 1 plateau Mer

* 30 tuiles Iceberg :

* 12 jetons Lion de mer

(6 petits lions de mer

et 6 grands lions de mer)
* 14 pingouins en bois
* 1 sac en tissu

Jouez tous ensemble et ramenez les 4 pingouins sur la banduise,
en poussant astucieusement [es tuiles Iceberg, avant que le sac de tuiles ne soit vide.

MODE JOYEUX PINGOUINS

Dans ce mode, les lions de mer présents sur [es tuiles Iceberg n’ont aucun effet.
Ils se reposent tranduillement pendant dque les pingouins s’amusent.
Tu n’auras donc pas besoin de jouer avec les 12 jetons Lion de mer.

)
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+% : Y CHUTE DE PINGOUINS
b - R ' ‘ o ,,_/ e Pendant ton tour de jeu, il se peut qu’un pingouin tombe en dehors du plateau Mer au

moment oa tu inséres la tuile Iceberg. Continue de pousser la tuile Iceberg jusqu’a ce qu’elle
ne dépasse plus du bord du plateau Mer.

Récupére le pingouin tombé puis replace-le sur I'une des tuiles Iceberg libres la plus éloignée
du pont-banquise. Ton tour est terminé, tu ne fais donc pas de déplacement, c’est au tour
Plateau Mer A : \duj"ueur suivant.

T Sors le plateau Me

le sac ot les d/fngatiii CONSEIL : ne mets pas les pingouins trop

prés du bord des icebergs, sinon ils vont
tomber trop facilement !

 boite de jeu.

2 Place [a boite au centre de [a table avec le
plateau Mer posé dessus.

3 Prends O tuiles Iceberg Neige au hasard: Pcs'de triche ! Il est interdit de toucher les tuiles déja en mer avec ses doigts !
* Place d’abord U4 tuiles au hasard, en ligne,
sur [e plateau Mer. Elles doivent étre
les plus éloignées possible du pont
banquise.

* Puis place les 5 autres tuiles sur [espace
restant du plateau Mer.

Les tuiles ne doivent pas se toucher entre
elles et ne doivent pas du tout étre
cachées par e pont-banduise.

C. Déplace un pingouin (facultatif)

Si tu [e souhaites, tu peux déplacer un pingouin pour le ramener vers la banquise.

* Un pingouin se déplace depuis [a tuile Iceberg sur [aquelle il se trouve vers une autre tuile Iceberg.
Attention, ces 2 tuiles doivent se toucher.

* Tu ne peux déplacer qu’un pingouin par tour.

* Il ne peut y avoir qu’un seul pingouin par tuile.

Si tu déplaces un pingouin sur une tuile Iceberg dont une partie passe sous e pont-banduise, pose-le sur (e
pont-banduise. Ce pingouin est bien arrivé avant la nuit, il est sauve.

Note : il se peut que [ors d’'un déplacement de pingouin, sa

L} Mets toutes les tuiles Iceberg restantes dans Le joueur qui mime e mieux e pingouin commence tuile de départ tombe en dehors du plateau Mer. Ignore cet
le sac. Puis, pose e sac a coté du plateau Mer. la partie. Puis, chacun joue a tour de réle événement et pose [e pingouin sur sa tuile d’arrivée comme lors
en sens horaire. Si tu joues seul, les régles sont d’un tour normal.
B Place les 4 pingouins sur [es Y4 tuiles Iceberg exactement [es mémes dque celles d’une partie B
les plus éloignées du pont-banquise, a plusieurs joueurs. IMPORTANT : comme pour la mise en place, la position

de chaque pingouin sur son iceberg est importante pour
ne pas le faire tomber. Réfléchis avant de le placer sur sa

en posant 1 seul pingouin par tuile.

tuile d’arrivée car tu ne pourras plus y toucher jusqu’a
son prochain déplacement.

A ton tour de jeu, tu dois effectuer les actions suivantes dans ['ordre :
A. Pioche une tuile Iceberg (obligatoire)
Pioche une tuile Iceberg du sac, sans regarder dedans. - D. Effectue une glissade (facultatif)

B. Insére la tuile Iceberg sur le plateau Mer (obligatoire) - - Lorsqu’un pingouin arrive sur une tuile Iceberg Glace, il peut
Choisis un des deux cétés du pont-banduise. Insére [a tuile piochée en la faisant glisser sous ;Fi?:;:iro:neufllses:get:;eiv;n::;:h::: Colle st P e
le pont-banquise jusqu’a ce du’elle ne dépasse plus du bord du plateau Mer. q §

A A . . o Des glissades en série sont possibles si le pingouin arrive de
Important : une fois que tu as commencé a insérer ta tuile, tu ne peux pas la ressortir et changer de céte. j v 5 i )
nouveau sur une tuile Glace aprés avoir effectué une glissade.

Si tu ne peux pas ou ne souhaites pas déplacer un pingouin, ton tour de jeu est terminé.

Attention, il ne peut y avoir qu’un seul pingouin
par iceberg ! Lors d’une glissade, un pingouin
ne peut donc pas passer sur un iceberg

ou se trouve un autre pingouin.

Il est possible que pendant [insertion
d’un nouvel iceberg, d’autres icebergs
déja en jeu ressortent de [autre coté
du pont-banduise. Finis ton action et pousse les morceaux d'icebergs dui dépassent avec ton doigt pour
les remettre dans [‘aire de jeu. Les icebergs ne doivent jamais dépasser du pont-banduise.

Lorsque des tuiles Iceberg tombent hors du plateau, (aisse-les sur la table.

Elles ne seront plus utilisées pour [a partie.

L Une fois toutes tes actions du tour réalisées,
c’est au joueur suivant de jouer.

(3




ie prend fin de 2 facons possibles :
* Les I pingouins ont atteint la banduise :
o ! Vous avez gagné la partie tous ensemble !
ou bien,
* Le sac de tuiles Iceberg est vide et des pingouins sont encore présents sur des tuiles Iceberg :
Zut ! La mission est ratée, vous avez perdu la partie.
Tentez a nouveau votre chance pour arriver sur la bandquise avant la nuit !

S
[

MODE LIONS DE MER TAQUIN

/ "7' I 0 |

La partie se joue de [a méme fagon que [e Mode Joyeux ("
Pingouins, sauf que cette fois-ci, des lions de mer viennent BLOCAGE
Un lion de mer peut empécher 2 icebergs

perturber votre mission.

de se connecter, comme illustré dans
['exemple ci-dessous. Dans ce cas, le pin-
gouin doit trouver un autre chemin car
il ne peut sauter que sur un icerberg qui
touche celui sur lequel il se trouve.

Lors de [a mise en place, sors les 12 jetons Lion de mer de la
boite du jeu et trie-les par taille sur [a table, & proximité de
tous les joueurs.

Pendant la partie lorsqu’un pingouin s’arréte sur une tuile
Iceberg Lion de mer, récupére [e jeton identique au dessin et
insére-le sur le plateau Mer de [a méme facon qu’une nouvelle
tuile Iceberg.

Si tous les jetons Lion de mer ont été utilisés, tu peux
récupérer ceux tombeés de [a boite.

bluec crange
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SPIELMATERIAL

-

¢ 1 Spielbrett ,Meer”

¢ 30 Eisschollen-Pldattchen:

¢ 12 Walross-Marker
(6 kleine Walrosse und
6 groRe Walrosse)

e i} Holzpinguine
¢ 1 Stoffbeutel

Spielt alle gemeinsam, lasst die Pinguine von Eisscholle zu Eisscholle hiipfen und bringt
sie auf das Packeis, bevor der Stoffbeutel leer ist.

MODUS: FROHLICHE PINGUINE

In diesem Modus haben die 'Walrosse auf den Eisschollen keine Auswirkungen.
Sie liegen ruhig herum, wahrend sich die Pinguine amiisieren.
Die 12 Walross-Marker braucht ihr nicht zum Spielen.

9



AUFBAU

TIPP: Stellt die Pinguine nicht zu nah an den
Rand der Eisscholle, sonst fallen sie zu leicht
herunter!

der Schachtel.

2 Stellt die Schachtel in die Tischmitte und legt
das Spielbrett darauf.

3 Nehmt 9 zufillige Schnee-Plattchen:
* Legt zunédchst Y Plattchen in einer Reihe
auf das Spielbrett. Sie miissen so weit wie
méoglich von der Packeis=-Briicke
entfernt sein.
* Legt die 5 anderen Pliattchen auf die freie
Fliche des Spielbretts.
* Diese Plattchen diirfen sich nicht gegenseitig
beriihren und diirfen an keiner Stelle von der
Packeis-Briicke bedeckt sein.

L} Legt alle iibrigen Eisschollen-Plittchen in den
Stoffbeutel. Legt den Beutel dann neben das
Spielbrett.

5 Stellt die 4 Pinguine auf die U4 Eisschollen-
Plattchen, die am weitesten entfernt von
der Packeis-Briicke sind. Stellt immer nur
einen einzelnen Pinguin auf jedes Plattchen.

Der Spieler, der am besten einen Pinguin nachmachen
kann, beginnt. Dann spielt ihr reihum im Uhrzeigersinn.
Wenn du alleine spielst, gelten die gleichen Regeln wie
in einer Partie mit mehreren Spielern.

w - SO WIRD GESPIELT
v

Wenn du am Zug bist, musst du die folgenden Aktionen in dieser Reihenfolge ausfiihren:

A. Ziehe ein Eisschollen-Pldattchen (verpflichtend) .
Ziehe ein Plattchen aus dem Beutel, ohne hineinzusehen.

-~ C
-y

B. Schiebe die Eisscholle auf das Spielbrett (verpflichtend)

Entscheide dich fiir eine der beiden Seiten der Packeis-Briicke. Setz die gerade gezogene Eisscholle ein und schiebe sie
unter der Packeis-Briicke hindurch auf das Spielfeld, bis sie nicht mehr tiber den Rand des Spielbretts hinausschaut.
Wichtig: Sobald du damit begonnen hast, die Eisscholle hineinzuschieben, kannst du die Seite nicht mehr wechseln.

Beim Einsetzen einer neuen Eisscholle
kdnnen andere Eisschollen, die bereits
im Spiel sind, auf der anderen Seite
der Packeis-Briicke herausgeschoben werden. Beende deine Aktion und schiebe dann die Teile von
Eisschollen, die Gber den Rand hinausragen, vorsichtig zurtick auf die Spielflache.

Die Eisschollen diirfen niemals aus der Packeis-Briicke herausragen.

Wenn eine Eisscholle vom Rand des Spielfelds fallt, lass sie fur den Rest der Partie dort liegen.

l’ ‘ | 1' § y \

p
RUNTERGEFALLENE PINGUINE!
In deinem Zug kann ein Pinguin von der Spielfldche stiirzen, warend du eine neue Eisscholle
einschiebst. Schiebe dann einfach erst die Eisscholle weiter ein, bis sie nicht mehr liber den
Rand des Spielfelds hinausragt.
Nimm den gestiirzten Pinguin und stell ihn auf eine freie Eisscholle, so weit entfernt vom
Packeis wie méglich.
Dein Zug ist beendet und du darfst keinen Pinguin mehr bewegen. Der ndchste Spieler ist an
% der Reihe.

Nicl';t schummeln! Du darfst die Eisschollen, die schon auf dem Meer schwimmen, nicht mehr
berihren!

C. Bewege cinen Pinguin (freiwillig)

Wenn du méchtest, kannst du einen Pinguin bewegen, um ihn naher ans Packeis heranzubringen.

» Ein Pinguin kann von seiner Eisscholle auf eine angrenzende Eisscholle springen.

Beachte, dass sich diese 2 Eisschollen berithren missen.

* Du kannst nur einen Pinguin pro Zug bewegen.

« Auf einer Eisscholle kann immer nur ein einzelner Pinguin stehen.

Wenn du einen Pinguin auf ein Eisschollen-Plattchen bewegst, das teilweise unter die Packeis-Briicke ragt, stell

ihn direkt auf das Packeis. Dieser Pinguin ist rechtzeitig vor Einbruch der Nacht heimgekommen.

Anmerkung: Es ist moglich, dass bei der Bewegung eines
Pinguins seine Eisscholle von der Spielflache fallt. Beachte das
nicht weiter und stell den Pinguin auf seine neue Eisscholle, wie
in einem normalen Zug.

WICHTIG: Wie beim Aufbauist die Position jedes
Pinguins auf seiner Eisscholle wichtig, damit er nicht
herunterfalit. Uberleg gut, bevor du ihn auf eine neue

Eisscholle stellst, denn bis zu seiner ndchsten Bewegung
darf er nicht beriihrt werden.

Wenn du keinen Pinguin bewegen kannst oder willst, dann ist dein Zug jetzt beendet. ®

D. Schlittern (freiwillig)
Wenn ein Pinguin auf einem Glatteispldttchen landet, darf er
schlittern und sich um ein weiteres Plattchen bewegen, wenn sich
auch diese beiden Plattchen beriihren.

So ist es auch méglich, iber mehrere Glatteisplattchen
hintereinander zu schlittern.

Aufgepasst: Es kann immer nur ein Pinguin auf

einer Eisscholle stehen! Das bedeutet, dass ein

Pinguin nicht iber ein Glatteisplattchen schlittern
kann, auf dem ein anderer Pinguin steht!

Sobald du alle deine Aktionen ausgefiihrt hast,
ist der ndchste Spieler an der Reihe.

-




ENDE DES SPIELS
\ gl )

ie-Partie kann auf zwei*Arten enden:

* Die 4 Pinguine haben das Packeis erreicht:
Bravo! Ihr habt zusammen das Spiel gewonnen!

Oder:

* Der Stoffbeutel mit den Plattchen ist [eer und die Pinguine toben noch iiber die Eisschollen:
Oh weh! lhr habt es nicht geschafft und verliert gemeinsam. Versucht einfach nochmal,
vor Einbruch der Dunkelheit das Packeis zu erreichen!

e \1' {

MODUS: VERSPIELTE WALROSSE

| 3

W

Die Partie wird genauso gespielt wie im Modus Frohliche
Pinguine, nur dass euch diesmal die Walrosse in die Quere
kommen.

Beim Aufbau nehmt ihr zusétzlich die 12 Walross-Marker aus
der Schachtel und sortiert sie nach GroRe. Legt sie dann auf
dem Tisch bereit.

Beendet ein Pinguin wahrend des Spiels seine Bewegung auf einer
Eisscholle mit einem Walross darauf, nehmt ihr den Marker, der
zur Zeichnung passt, und schiebt ihn unter die Packeis-Briicke
wie eine neue Eisscholle.

Sind alle Walross-Marker bereits im Spiel, kannst du diejenigen
einsammeln, die von der Spielflache gefallen sind.

‘s

p
BLOCKIERT

Ein Walross kann 2 Eisschollen daran
hindern, sich zu beriihren, wie im Beispiel
gezeigt. In diesem Fall muss der Pinguin
einen anderen Weg finden, denn er darf
nur auf eine Eisscholle springen, die die
Eisscholle beriihrt, auf der er gerade
steht.

©;2022 Blue Orange Edition. Pengo Jump und Blue Orange sind Markenzeichen von Blue Orange Edition, Frankreich.
b‘“e cl'ange Versffentlichung und Vertrieb des Spiels unter der. Lizenz von Blue Orange, 97 impasse Jean Lamour,
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¢ 1 plancia Mare

* 30 tessere Lastra di
Ghiaccio:

* 12 gettoni Leone Marino
(6 Leoni Marini piccoli
e 6 Leoni Marini grandi)

* 4 Pinguini in legno
¢ 1 sacchetto in tessuto

OBIE

Gioca insieme a i tuoi amici per far saltare i 4 pinguini sulle Lastre di Ghiaccio
connesse tra loro e portarli all’iceberg prima che il sacchetto sia vuoto.

MODALITA PINGUINI FELICI

\" ) \" |

In questa modalita di gioco, i Leoni Marini presenti sulle Lastre di Ghiaccio non hanno alcun effetto.
Stanno pacificamente riposando mentre i pinguini si divertono.
| 12 gettoni Leone Marino non ti serviranno.
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gt ™ SUGGERIMENTO:
Lastra di Ghiaccio, il sacchet

non sistemare i pinguini troppo vicini al
bordo delle Lastre altrimenti potrebbero

e i U pinguini.

facilmente cadere!

2 Sistema la scatola al centro del tavolo posizionandovi
sopra [a plancia Mare.

3 Prendi casualmente 9 tessere Innevate:
* prima di tutto, posiziona U di queste in fila
sulla plancia Mare. Devono essere sistemate
il pia lontano possibile dal ponte
dell’iceberg;
* successivamente, poni le restanti 5 tessere
nello spazio rimanente della plancia Mare;
* e tessere non devono toccarsi tra loro e non
devono essere nascoste o seminascoste dal
ponte dell’iceberg.

L} Metti tutte le tessere Lastra di Ghiaccio rimanenti
nel sacchetto e posiziona duest’ultimo accanto
alla plancia Mare.

Il giocatore che sa imitare meglio un pinguino sara
il primo giocatore e i turni proseguiranno in senso
orario.

S Posiziona i 4 pinguini sulle 4 Lastre di Ghiaccio
pid lontane dal ponte dell’iceberg (1 pinguino
per tessera). '

Se giochi in solitaria, puoi utilizzare queste regole
multigiocatore.

—
.

X &u\ OME SI GIOCA 4
A g \ TPw ST
Durante il tuo turno, devi svolgere e seguenti azioni in ordine:

A. Pesca una tessera (obbligatorio)
Pesca una tessera Lastra di Ghiaccio dal sacchetto (non sbirciare!). o

C

B. Fai scivolare la tessera sulla plancia Mare (obbligatorio) ~ = -
Scegli uno dei due (ati del ponte delliceberg e fai scivolare [a tessera al di sotto, spingendola

in modo che non sporga all’esterno.

Importante: una volta scelto dove far scivolare [a tessera, non puoi spostarla su un altro punto

di partenza.

Quando una nuova tessera viene fatta scorrere sulla plancia, & possibile che duelle gia presenti vengano
fatte sporgere nuovamente fuori dal ponte delliceberg. Finisci di spingere la tua nuova Lastra di
Ghiaccio sotto al ponte e poi fai rientrare [e altre tessere che sporgono di nuovo dentro la plancia Mare.
Le Lastre di Ghiaccio non devono mai sporgere da sotto il ponte dell'iceberg.

Quando dueste invece sporgono e poi cadono
dadgli altri 3 [ati della plancia Mare, lasciali sul
tavolo per il resto della partita.

(PINGUINI RUZZOLATI

Durante il tuo turno, é possibile che un pinguino cada fuori dalla plancia Mare quando una
nuova Lastra di Ghiaccio viene spinta. Finisci di spingere la Lastra di Ghiaccio fino a che non
sporge pid dal bordo e poi sistema il pinguino caduto su una delle Lastre di Ghiaccio libere pia
lontane dal ponte dell’iceberg. Se si verifica una situazione del genere, il tuo turno termina e

tocca al giocatore successivo.
\_ J

Nonbarare! Non puoi toccare nessuna tessera sulla plancia Mare. Le tessere possono essere
spostate solo quando sono spinte da altre tessere.

C. Muovi un pinguino (opzionale)
Se lo desideri, puoi muovere un pinguino per farlo avvicinare all’iceberg.

* Un pinguino pusé saltare da una Lastra di Ghiaccio ad un’altra vicina solamente se [e due si toccano tra [oro.
* Puoi muovere solo un pinguino per turno.
* Puo esserci solo un pinguino per tessera.

Se muovi un pinguino su di una tessera che & parzialmente coperta dal ponte dell'iceberg, puoi spostarlo
direttamente sull’iceberg. Questo pinguino é riuscito a tornare a casa prima del tramonto!

Nota: a volte pus capitare che, quando un pinguino salta su una
nuova, tessera, quella da cui é partito cada fuori dalla plancia Mare.
Se accade, porta comundue il pinguino sulla nuova tessera e [ascia la
precedente sul tavolo.

IMPORTANTE: come indicato nella fase di preparazione,
€ importante fare attenzione alla posizione dei pinguini
sulle Lastre di Ghiaccio per evitare che cadano quando poi

le tessere vengono spinte. Rifletti bene prima di spostare
un pinguino su una nuova tessera perché non ti sara
possibile muoverlo fino al prossimo turno.

Se non puoi o non desideri muovere un pinguino, il tuo turno termina.

D. Fai scivolare un pinguino (opzionale)
Quando un pinguino salta su una tessera Ghiacciata, pus scivolarvi
sopra e muoversi di una tessera extra in avanti fintanto che [e tessere
si toccano. Se pil tessere Ghiacciate si toccano tra loro, € possibile
B\ fare piu scivolate consecutive.

Attento! Pus esserci solo un pinguino su ciascuna
Lastra di Ghiaccio! Questo significa che,
se desideri farlo scivolare, & possibile solo
se non ci sono altri pinguini sulla tessera di arrivo.
-
Quando tutte e azioni sono state eseguite il
turno passa al giocatore successivo.




FINE DEL GIOCO
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gioco pus terminare in 2 modi:
nguini raggiungono ’iceberg: congratulazioni!
orato bene insieme ai tuoi amici per vincere la partita!
OPPURE,
e il sacchetto delle tessere Lastra di Ghiaccio é vuoto ma ci sono ancora pinguini sulle
tessere in mare: accidenti! Non siete riusciti a portare i pinguini a casa e avete perso.
Tenta ancora la fortuna per riuscire nell’impresa e riportare i pinguini all’iceberg prima del crepuscolo! \

CONTENIDO DEL JUE
VA ' g

¢ 1 Tablero marino

® 30 losetas de Trozos de
hielo:

MODALITA AVVENTURA DEI LEONI MARINI

\’l' $ \" I B

p

Questa modalita di gioco é uguale alla quella Pinguini Felici, (os-r ACOLO R
ma duesta volta i Leoni Marini ti ostacoleranno nella tua N .
missionel Quando un Leone Marino impedisce a 2
Lastre di Ghiaccio di toccarsi, come illus-
Durante [a fase di preparazione, prendi dalla scatola i el i) ngu"]' i e 12 fichas de Leén
12 gettoni Leone Marino e raggruppali per dimensione. P B laltra Marino (6 pequefios y
Posizionali accanto a tuttii giocatori. Perchanon sonclcamuess o 6 grandes)
e 4 Pingliinos de madera
Nel corso della partita, ogni volta che un pinguino salta su una * 1 bolsa de tela
tessera Leone Marino, prendi il gettone Leone Marino cotrispon-
dente
e fallo scivolare sulla plancia Mare allo stesso modo delle
nuove tessere Lastra di Ghiaccio.
i
J

OBJETIVO DEL JUEGO 2

) )
’ ! \"\ ‘ . e

Juega de forma cooperativa para conseguir que los U4 pingliinos puedan legar al iceberg
antes de que se agoten todas las losetas de Trozos de hielo.

MODO PINGUINOS FELICES

.. | | 2 ' | i
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1 Toma el Tablero

do hield, [aEoRT g( os Ui CONSEJO: No coloques los pingiiinos

demasiado cerca del borde de los Trozos de

2 Coloca la caja en el centro de [a mesa con hielo o se caeran con mucha facilidad.

el Tablero marino en (a parte superior.

3 Toma 9 losetas Nevadas al azar:
* Primero, coloca U de estas osetas en fila en
el Tablero marino. Tienes que colocarlas
lo mas lejos posible del puente de hielo
que esta sobre el iceberg.
* Coloca las otras 5 losetas en e[ espacio
restante del Tablero marino.
* Las losetas no pueden estar en contacto y
no pueden estar cubiertas o parcialmente
cubiertas por el puente de hielo.

Ll Pon el resto de losetas de Trozos de hielo en
la bolsa y colocala al [ado del Tablero marino.

El jugador que mejor consiga imitar a un pingiiino

sera el primero en jugar (se jugara en sentido

de las agyjas del reloj).

B Coloca los U Pingiiinos en las U [osetas de Trozos
de hielo mas alejadas del puente de hielo
(1 Pingiiino por loseta). . _—.

Si juegas en solitario, puedes usar [as mismas
reglas.

COMO SE JUEGA
[Pw ST

En tu turno, deberas realizar estas acciones en orden: y

A. Sacar una loseta (obligatorio) P
Saca una loseta de Trozo de hielo de la bolsa (isin mirar!). -

-

B. Desliza la loseta por el Tablero marino (obligatorio) ~=-

Elige uno de [os dos lados del puente de hielo y desliza [a loseta por debajo, empujandola lentamente
hasta due no sobresalga por fuera del tablero.

Importante: una vez que decidas por donde quieres deslizar [a oseta, no podras intentar deslizarla desde
otro sitio.

Es posible que, al deslizar un nuevo trozo de hielo sobre el tablero, [a nueva [oseta haga que otras ya en
Juego comiencen a sobresalir por debajo del puente de hielo. Termina de deslizar el nuevo trozo de hielo
por debajo del puente y luego empuja el resto de losetas que sobresalgan por debajo del puente para
colocarlas dentro del tablero. Los trozos de hielo nunca deben sobresalir por debajo del puente. Si una
loseta de Trozo de hielo sobresale en otro

punto del tablero, déjala tal y
como esta.

Si alguna loseta de Trozo de hielo
se cae de| tablero, déjala en

la mesa hasta el final de la partida.

" caibas
Durante tu turno, es posible que un pingiiino se caiga del Tablero marino al deslizar
un nuevo Trozo de hielo. Termina de empujar el Trozo de hielo hasta que no sobresalga
ninguna parte fuera del tablero. Coloca el pingiiino caido en una de las losetas de Trozo de
hielo que estén mas lejos del puente de hielo.
Una vez devuelto al tablero, se acaba tu turno y no podras mover a ningan pingiiino. Empieza
\el turno del siguiente jugador.

J
iSin hacer trampas! No puedes tocar ninguna loseta del Tablero marino. Las losetas solo se
pueden mover usando otras losetas.

C. Mover un pingiino (opcional)

Si quieres, puedes mover un pingiiino para acercarlo al iceberg.

* Un pingilino puede saltar desde su [oseta de Trozo de hielo a una que esteé al [ado. Las losetas tienen que estar
en contacto.

* Solo puedes mover un pinglino por turno.

* Solo puede haber un pingiiino por loseta.

Si mueves un pingilino a una loseta que esta parcialmente cubierta por el puente de hielo, podras moverio
directamente al iceberg. iEste pingliino ha conseguido volver a tiempo!

Nota: A veces, al saltar a una nueva loseta, es posible que la
loseta en [a que se encontraba el pingliino se caiga del tablero.
Si esto pasa, coloca al pingliino en [a nueva [oseta y deja la
loseta caida en [a mesa.

IMPORTANTE: Al igual que en la Configuracién, la
posicion de los pingiiinos sobre los trozos de hielo
es importante para evitar que se caigan cuando se

empujen las losetas. Antes de colocar un pingiiino en
una nueva loseta, piensa bien como colocarlo, ya que

Si no puedes mover un pingilino o no duieres hacerlo, tu turno ha terminado.

D. Deslizar (opcional)
Cuando un pingiiino salte a una loseta Helada, puede deslizarse

y avanzar una loseta adicional siempre que [as dos estén en contacto.
Es posible deslizarse mas de una vez si hay varias osetas Heladas en
contacto.

iPero ten cuidado! Solo puede haber
un pingliino por trozo de hielo. Esto quiere decir
due, si un pingliino quiere deslizarse, solo podra
hacerlo a un trozo de hielo en el que no haya
otro pingiino.

Una vez completadas todas las acciones,
es el turno del siguiente jugador.

-




5

® Los U pingllinos consigue
y habéis ganado.
(0}

a partida puede acabar de 2 formas:
gar al iceberg: iFelicidades! Habéis trabajado muy bien en equipo

® Ya no quedan mas Trozos de hielo en [a bolsa y atin quedan pingiiinos en el tablero:

iOh, no! iHabéis perdido! iJugad de nuevo a ver si conseguis llevar a todos los pingtiinos al iceberg
antes de que anochezcal

MODO AVENTURA CON LEONES MARINOS oZummmmmmmmn N
[ . " 1 7, . " .

s

A este modo de juego se juega de |a misma forma que en
el MODO PINGUINOS FELICES, pero con una pequeiia diferen-
cia: iLos [eones marinos se interpondran en tu camino!

Durante la fase de Configuracion, saca las 12 fichas de Leén
Marino de (a c3ja y agripalas por tamafio. Colocalas cerca
de todos (os jugadores.

Durante [a partida, cada vez que un pingiiino salte sobre
una loseta con un Ledn Marino, toma la ficha de Leon Marino
correspondiente y deslizala sobre e[ Tablero marino

de la misma forma dque las losetas de Trozos de hielo.

\eao
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BLOQUEADO

Si un Leon Marino esta entre 2 trozos
de hielo (tal y como puedes ver en [a
imagen que aparece a continuacion),
los pingiiinos no podran saltar de un
trozo de hielo a otro porque no estan en
contacto.

~N
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MATERIAL DE JOGO
W ' I

* 1 Tabuleiro de jogo Mar
e 30 fichas Iceberg:

- 18 fichas Neve

6 fichas
Ledo-marinho f{

® 12 pecas Ledo-marinho
(6 pecas que representam
os [edes-marinhos pequenos
e 6 pecas que representam
os ledes-marinhos grandes)
e 4 Pinguins

¢ 1 Bolsa

g

a noite caial

Pinguins
saltem de um iceberg para outro, escolham bem onde colocam as fichas Iceberg pois
o saco pode ficar vazio.

Joga em conjunto com os outros jogadores de forma a conseguirem que os

Neste modo de jogo, os Ledes-marinhos que se encontram nas fichas Iceberg ndo produzem
duaisquer efeitos no jogo. Estdo simplesmente a descansar enquanto os pinguins se estdo a divertir.
Ndo precisas das 12 fichas Ledo-marinho neste jogo



de jogo.

2 Coloca a caixa no centro da mesa com o
tabuleiro Mar em cima.

3 Retira de forma aleatéria 9 fichas Neve:

* Primeiro, coloca U4 dessas fichas em fila no
tabuleiro de jogo. As fichas devem ser
colocadas o mais afastado possivel da
ponte Iceberg.

* Coloca as outras 5 fichas nos espacos livres do
tabuleiro de jogo.

* As fichas ndo se podem tocar e tampouco
podem estar escondidas ou parcialmente
escondidas pela ponte Iceperg.

L} Coloca as restantes fichas Iceberg de volta
no saco e coloca-o perto do tabuleiro de jogo.

B Coloca os U Pinguins nas fichas Iceberg o mais
afastado possivel da ponte Iceberg
(1 pinguim por ficha). . 2.

No teu turno de jogo deves cumprir as seguintes acdes, por ordem:

A. Recebe uma ficha (obrigatoério)
Retira uma ficha Iceberg do saco (sem espreitar!).

B. Insere e desliza a tua ficha no tabuleiro de jogo Mar (obrigatério)
Escolhe um dos dois lados da ponte Iceberg para inserires a tua ficha, depois empurra-a suavemente até

que nenhuma parte esteja de fora.

Importante: uma vez colocada a ficha no tabuleiro de jogo, ndo poderas mudar a sua localizacdo, mesmo

due ela ainda ndo esteja completamente inserida.

Quando uma nova ficha Iceberg é inserida no tabuleiro de jogo, outras fichas Iceberg podem comecar a
sair do tabuleiro pela parte debaixo da ponte Iceberg. Termina de inserir a tua ficha debaixo da ponte

Iceberg e depois empurra as outras fichas para debaixo da ponte, de forma a voltarem para dentro do
tabuleiro. As fichas ndo devem sobressair da ponte Iceberg. Quando as fichas Iceberg comecam a sair e

eventualmente caem de um dos outros
3 lados do tabuleiro de jogo,

deixa-as em cima da mesa,

durante o resto do jogo.

Se uma ficha cair do tabuleiro, deixa-a
em cima da mesa durante o resto do jogo.

» .

DICA: ndo coloques os Pinguins muito
proximos da beira dos Icebergs,
eles podem facilmente cair!

Tabuleiro de
jogo Mar

0O jogador que melhor imitar um pinguim é o
primeiro a jogar, o jogo depois continua no
sentido dos ponteiros do relogio.

Se estiveres a jogar sozinho podes usar as mesmas
regras de jogo com varios participantes.

0

¢

~

-y

4 )
QUEDA DE PINGUINS

Durante a tua ronda, um Pinguim pode cair do tabuleiro de jogo enquanto deslizas a tua ficha

Iceberg. Termina de colocar a tua ficha até que ndo fique nenhuma parte de fora.

Coloca o Pinguim caido numa das fichas disponiveis que estejam o mais afastadas

possivel da ponte Iceberg. Se isso acontecer, a tua ronda termina e ndo podes mais mover um
\Pinguim. E a vez do préximo jogador.

J

Néio, facas batota! Ndo podes tocar em nenhuma ficha do tabuleiro Mar. As fichas sé
podem ser movidas quando sdo inseridas novas fichas que as facam deslizar.

C. Move um Pinguim (opcional)

Se assim o desejares, podes mover um Pinguim e coloca-lo mais proximo da ponte Iceberg.

* O Pinguim pode avancar para a proxima ficha Iceberg desde due as 2 fichas estejam em contato.

* S6 podes mover um Pinguim por ronda.

* S6 pode haver um Pinguim por ficha Iceberg.

Se avancares um Pinguim para uma ficha due esteja parcialmente coberta pela ponte Iceberg, podes mové-lo
diretamente para a ponte.

Este Pinguim conseguiu regressar a casa antes do anoitecer!

Nota: por vezes quando se avanca um Pinguim para uma nova
ficha Iceberg, a ficha onde o Pinguim estava anteriormente
pode cair do tabuleiro. Se isso acontecer, coloca o Pinguim na
nova ficha e deixa a ficha caida em cima da mesa.

IMPORTANTE: tal como na Preparaciio de jogo, a
posicdo dos Pinguins nas fichas é importante para
impedir que eles caiam mais tarde quando se comecar ‘

a deslizar as fichas. Pensa bem antes de colocares
um Pinguim numa nova ficha Iceberg visto que s6 o
poderas mover na préxima ronda.

Se ndo puderes mover um Pinguim ou se ndo o quiseres fazer, a tua ronda termina.

D. Deslizar (opcional)

Quando um Pinguim salta para uma ficha Gelo,
ele pode deslizar e avancar uma ficha extra desde que as duas
fichas estejam em contato.

Os Pinguins podem deslizar varias vezes se varias fichas Gelo
estiverem em contato.

Tem atencdo! S6 pode haver um Pinguim por
ficha! Isto significa que, se um Pinguim quiser
deslizar de ficha em ficha, s6 o pode fazer

se ndo existir outro Pinguim no local.

Assim due todas as acées forem cumpridas
€ a vez do préximo jogador.

-




JOGO
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FIM DO

i
go pode terminar em 2 situacoes:
ponte Iceberg: parabéns! Trabalharam muito bem em conjunto
e conseguiram ganhar o jogo!
Ou,
® A bolsa das fichas esta vazia mas ainda ha Pinguins fora da ponte: ora bolas! Ndo conseguiram desta
vez e perderam o jogo. Tenta a tua sorte no proximo jogo e vé se consegues colocar todos os Pinguins em
seguranca na ponte Iceberg antes de anoitecer!

o MODO AVENTURA DOS LEOES-MARINHOS

" - . y ‘ m

(- R
BLOQUEADO
Quando um Ledo-marinho esta a impedir
duas fichas Iceberg de se juntarem,
conforme ilustrado no exemplo, os Pin-
guins ndo podem saltar do seu Iceberg
para outro pois estas ndo se estdo a
tocar.

Este modo de jogo é jogado da mesma maneira que o modo
modo Pinguins Felizes , s6 que desta vez os Ledes-marinhos
vdo se por no caminho da tua missdo

Durante a preparacéo de jogo retira as 12 fichas Ledo-marinho
da caixa e organiza-as por tamanho. Coloca-as perto de todos
os jogadores.

Durante o jogo, cada vez que um Pinguim avancar para uma
ficha que tenha um Ledo-marinho, recebe a ficha Ledo-marinho
correspondente e desliza-a para dentro do tabuleiro Mar, da
mesma forma, que inserias as novas fichas Iceberg.

Se todas as fichas Ledo-marinho tiverem sido usadas, podes
receber as fichas Ledo-marinho due cairam da caixa de jogo.

blue crange

Hot Games Cool Planet

©,2022 Blue Orange Edition. Pengo Jump e Blue Orange sdo marcas registadas da Blue Orange
Edition, Franca. Jogo editado e distribuido sob licenca por. Blue Orange, 97 impasse Jean Lamour,
54700 Pont-a-Mousson, Franca. Feito na China. Desenhado em Franca.

www.blueorangegames.eu

24
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SPEELMATERIAAL «%
W ' I

¢ 1 zecbord

* 30 ijsschotstegels:

18 besneeuwde
tegels

—

¢ 12 zeeleeuwfiches
(6 kleine zeeleeuwen en
6 grote zeeleeuwen)

* 4 houten pinguins

¢ 1 stoffen zak

DOEL VAN HET SPELo

iy k |

Werk samen om de Y4 pinguins over aan elkaar grenzende ijsschotsen naar hef'paki‘js
te laten springen voor alle jjsschotstegels zijn gespeeld.

SPEELMODUS VROLIJKE PINGUINS

N AL AN Al

In deze speelmodus hebben de zeeleeuwen op ijsschotstegels géen effect. Ze liggen gewoon te rusten
terwjjl de pinguins zich amuseren. Voor deze speelmodus heb je de 12 zeeleeuwfiches niet nodig.

25



VOORBEREIDING /
X ‘ ' | A . )'/

TIP: zet de pinguins niet te dicht bij de
rand van de ijsschots, anders vallen ze er
gemakkelijk af.

T Haal het'zeebord, de 30
de zak en de U pinguins uit

2 Zet de doos in het midden van de tafel en leg
het zeebord erbovenop. Zeebord
3 Neem 9 willekeurige besneeuwde tegels:
* Leg eerst U} van deze tegels op een rjj op het
zeebord. Leg ze zo ver mogelijk van de
ijsbrug vandaan.
* Leg daarna de andere 5 tegels verspreid over
de rest van het zeebord.
De tegels mogen elkaar niet raken en ze mogen
niet volledig of gedeelteljjk onder de jjsbrug
verstopt zitten.

L Doe de overige jjsschotstegels in de zak en leg
de zak naast het zeebord. De speler die het beste een pinguin kan imiteren,
is de startspeler. Daarna zjjn de andere spelers
5 Zet de U pinguins op de U4 jjsschotstegels het met de klok mee aan de beurt.
verst van de ijsbrug (1 pinguin per tegel). Als je het spel alleen speelt, gelden dezelfde

ES spelregels als met meerdere spelers.

# D YV SPELVERLOOP
De speler die aan de beurt is, voert de volgende acties in volgorde uit:

A. Trek een tegel (verplicht)
Trek een jjsschotstegel uit de zak (zonder stiekem te kijkenl). c

B. Schuif de tegel op het zeebord (verplicht) ey
Kies een van beide kanten van de jjsbrug en schuif de tegel eronder. Duw voorzichtig tot de tegel helemaal
onder de brug is verdwenen.

Opgelet! Zodra je de tegel onder de jjsbrug schuift, mag je hem niet meer verplaatsen.

Als je een nieuwe jjsschots onder de jjsbrug schuift, kunnen andere jjsschotstegels aan de andere kant van het
zeebord over de rand worden geduwd. Duw de nieuwe jjsschots volledig onder de jjsbrug en duw daarna over
de rand stekende jjsschotstegels terug op het zeebord. De jjsschotsen mogen nooit voorbjj de jjsbrug steken.
Als een jjsschotstegel intussen al van het zeebord is gevallen, laat je hem de rest van het spel op tafel liggen.

26

 VALLENDE PINGUINS
Tijdens je beurt kan een pinguin van het zeebord vallen als jij een nieuwe ijsschotstegel op
het zeebord schuift. Blijf duwen tegen de ijsschotstegel tot hij volledig onder de ijsbrug is
verdwenen. Zet de gevallen pinguin op een lege ijsschotstegel zo ver mogelijk van de ijsbrug
vandaan. Als een pinguin tijdens je beurt valt, is je beurt direct voorbij en mag je geen
\pingu’.‘n meer verplaatsen. De volgende speler is aan de beurt.

Je mag de tegels op het zeebord niet aanraken, tenzij om over de rand stekende
ijsschotsen terug te duwen na het plaatsen van een nieuwe tegel.

C. Verplaats een pinguin (niet verplicht)

De speler mag een pinguin verplaatsen om hem dichter bjj het pakijs (de jjsbrug) te brengen.

* Een pinguin kan van zjjn jjsschotstegel naar een ernaast gelegen jjsschotstegel springen.

De tegels moeten elkaar raken.

* De speler mag slechts één pinguin per beurt verplaatsen.

* Op elke tegel mag slechts één pinguin staan.

Als de speler een pinguin verplaatst naar een tegel die nog gedeelteljjk onder de jjsbrug zit, mag hjj die pinguin
meteen op het pakijs plaatsen. Deze pinguin is thuis voor het donker!

Opgelet! Het is mogeljjk dat de tegel waarop een pinguin stond,
van het zeebord valt als de speler de pinguin verplaatst. Hijj zet de
pinguin in dat geval op de nieuwe tegel en laat de gevallen tegel
op tafel liggen.

BELANGRIJK: net zoals bij de voorbereiding is het
belangrijk waar je de pinguin op de ijsschotstegel
zet, om te voorkomen dat hij van het bord valt als

de tegels verschuiven. Denk goed na, want zodra je
een pinguin hebt geplaatst, mag je hem niet meer
verplaatsen tot de volgende beurt.

Als de speler geen pinguin kan of wil verplaatsen, is zijn beurt voorbij. ®

D. Glijden (niet verplicht)
Als een pinguin op een ijstegel springt, kan hjj een tegel verder
dlijden als de twee tegels elkaar raken.

Als meerdere jjstegels elkaar raken, kan de pinguin meerdere tegels
ver dlijden.

Opgelet! Er mag slechts één pinguin op elke

jjsschotstegel staan. Bjj het gljjden kan een pinguin

dan ook alleen naar een volgende tegel glijden als
daarop geen pinguin staat.

Als een speler alle acties heeft uitgevoerd,
is de volgende speler aan de beurt.

-




SPEL
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t spel eindigt op twee manieren:
~ * De U pinguins bereiken het pakijs:
Proficiat! Jullie hebben goed samengewerkt en winnen het spel!
* De zak met jjsschotstegels is leeg, maar er staan nog pinguins op de jjsschotsen.
0 jee! De pinguins bereikten het pakijs niet op tijd en jullie verliezen het spel.
Probeer het opnieuw en breng de pinguins ditmaal voor het donker op het pakijs!

SPEELMO

e

DUS HINDERENDE ZEELEEUWEN

'] »

Voor deze speelmodus gelden dezelfde spelregels als voor de
speelmodus Vroljjke pinguins, maar nu maken zeeleeuwen het
Jjullie moeiljjk.

Leg tjjdens de voorbereiding de 12 zeeleeuwfiches klaar in het
midden van de tafel, gesorteerd per grootte.

p
VERSPERRING

N

Als een zeeleeuw tussen 2 jjsschotstegels
ligt, zoals in het voorbeeld hieronder,
moeten de pinguins een andere weg
zoeken, omdat de jjsschotsen elkaar niet

raken.

Telkens als tjjdens het spel een pinguin op een zeeleeuwtegel
springt, neemt de speler het bjjbehorende zeeleeuwfiche en
schuift het net zoals een jjsschotstegel op het zeebord.

Als alle zeeleeuwfiches op zjjn, mag je fiches die van het zeebord
vielen, opnieuw gebruiken.
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MNpasuna % Kenudatu Yccama

Urpbi
a JlopaH Byaccbe

KoMMNOHEHTbI Urpbl

. '
* 1 urpoBsoe noJsie Mmops
- 30 kapTo4ek-anc6epros:

4

<

* 12 >XeTOHOB C MOPCKUMU
NbBamu (6 ManeHbKux
MOPCKMUX JIbBOB, 6 60/1bLINX
MOPCKUX JIbBOB)

* 4 pepeBAHHbIX MUHrBUHA

+ 1 cymka

LUENb UrPbl

B ad g

UrpaiiTe Bce BMecTe, 4TOGbI NepenpaBuUTb 4-X MMHIBUHOB Ha NIeAHUK, aKKypaTHO
TONKaA KapToYKu-aic6epru, Noka He onycTeeT CymKa ¢ KapTouKamu.

B aTom BapuaHTe Urpbl MOPCKMeE NibBbl Ha aucGeprax He UrPaloT HUKAKOWU POJn.
OHM CNOKOMHO JieXxaT, NoKa NMUHIBUHbI BECeNIATCA.
Moatomy 12 >keTOHOB C MOPCKMMM NibBaMu Te6e He NPUroaATCA.
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e PACKIALKA
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1 Bosbmu urpo
30 kapTo4eKk-aincoepros,

4 NUHrBMHA U3 KOPOOKMN.

MKY U

2 Monoxxu Kopo6Ky B LIEHTP cToNa, a
UrpoBoe Nosie MOPA Pa3/oXm CBEpXy Ha

KOPOOKY.

3 Bosbmu Hayrag 9 KapTo4eK CO CHErom:
+ CHayana pacnosioXxu Ha NOBepPXHOCTH
MOpPA 4 KapTOUYKMU B IUHMIO. OHU AOSKHbI
pacnonaraTtbCA Kak MOXXHO Aanblue oT

negHuka.
- 3aTem NosoXu ocTasnbHble 5 KapTouek

Ha cBOGOAHOM NPOCTPaHCTBE MOPA.
» KapTouku He AO/KHbI KacaTbCA Apyr
Apyra v yxoauTb nopa NIeAHUK.

L NMonoxwu Bce ocTaBLIMECA KAPTOUKMU-
anc6epru B CyMKY. 3aTemM MoJioXu CyMKy

pAAOM C MOpeM.

5 Pacnonoxw 4-x NMHrBMHOB Ha 4-X
KapTo4kax-ancbeprax, KOTopble HaXOQATCA
Janblle Bcero oT negHuUKa: no ogHoOMy
MUHIBUHY Ha KapTO4Ky.

g

Korpa nopgowna TBoA ovepeab Urpatb, Te6e Hy)KHO BbINOJIHUTbL AEUCTBUA B 7

cnepyowemM nopaake: ‘

A. BbiTAHM KapTo4Ky-anc6epr (06A3aTenbHOe AeNCTBME) 7

BbITAHM KapTO4YKy-auc6Gepr s CyMmkKu, He 3arnAagbiBafd BHYTPb. y
- C

B. BBeau ancbepr B mope (o6A3aTenibHoOe AeincrTame) e

BbiGepu ofHy 13 ABYX CTOPOH NeaHuKa. Caenan Tak, YTo6bl BbITAHYTaA TO60M
KapToyKa NpocKoJib3una noa NefHUKoM, U eé KpafA He BbICTynasu 3a UrpoBoe nose

MopHA.

Ba)kHO: KaK TONbKO Tbl BBeAélb KapTo4Ky, Tbl HE CMOXXeLlUb eé BblIHYTb U BCTaBUTb C

APYroil CTOPOHbI.

Mo>xeT cnyumMTbCA Tak, 4TO BO BpeMA BBeAeHMA HOBOro anc6epra, Apyrue aiicGepru,
KOTopble y)Ke HaXxoAATCA B Urpe, BbIMAYT C APYroi CTOPOHbI IeAHUKA. 3aKOHYM CBOe
AeACTBMe U NOATONIKHU NasbLeM BbICTynalolme Kyco4ku anc6epros, YTo6bl OHM

CHOBa 6bl/IM Ha UITPOBOM Mone.
Anc6epru He AOJDKHbI BbIXOAUTb JIEAHUK.
Ecnu kapTouku-ancéepru naparoT
MrpoBOro MoJifA, 0CTaBb UX JieXaTb
Ha cTone.

OHu He 6yAyT UCNONb30BaTbCA
6onblue B Urpe.

s

COBET: He cTaBb MMHrBMHOB CJIULLKOM
6/IM3KO K Kpalo aucoepra, MHa4e OHU
CNUWKOM 6bICTpo ynaayT!

Urposoe
nose mops

Urpok, y KOTOPOro Nosiy4uTcA Jiyulle Bcex
n306pa3nTb NUHIrBMHA, HAYUMHAET NAPTUIO.
Hanee urpa BeaétcA No 4acoBOW CTpesike.

Ecnu Tbi urpaelwib oauH, TO Npasuna
OCTalOTCA TaKUMM XKe, KaK U AnA rpynnbl.

L ,

NMageHve NUHrBUHOB

Bo BpemA TBoero xoaa MoOXeT CNy4YUTbCA TaK, YTO MUHIBUH YNaaéT 3a npeaesbl
MrpoBOro NnoJjiA MOpA B MOMEHT, Korga Tbl 6yaellb BBOAUTb anicGepr.

Mpoponyxkan BBOAUTb aric6Gepr, MoKa OH He NepecTaHeT BbIXOAUTb 3a Npeaesibl

MrPOBOro NosA MOpA.

MogHMMKM ynaBLUero NMHrBUHa U NOCTaBb €ro Ha CBO6GOAHYI0 KapTOUKy-ancoepr,

KOTOpaA HaxoAUTCA Aanblue BCero oT sieaHuKa.

| 4

Urpamn yecTHo! KacaTbcA KapTo4yeK, KOTOpble yXXe fie)xaT Ha NoOBepXHOCTU MOpPHA,
3anpeLyeHo!

€. MNepemecTn NUHrBMHa (Heo6A3aTEsIbHO)

Ecnn Xo4elWb, Tbl MOXXeLlb NepemMecTUTb NUHrBuHa, YTOObI AOCTaBUTb ero K JieAHUKY.

+ MWHrBMH NepexoauT ¢ OAHOW KapToYKuK-ailc6epra, Ha KOTOPOW OH HAXOAUTCA, Ha APYTYI0
KapTo4Ky-anc6epr. BHMMmaHue: 3T KapTo4KM [OJDKHbI KacaTbCA APYr apyra.

* Tbl MOXeLlb nepemMecTuTb TOJIbKO OQHOIro NMHrBMHa 3a O4uH xoA.

- Ha ogHoW KapTouKe MOXeT HaXOAUTLCA TONTbKO OAWUH NMUHIBUH.

Ecnu Tbl nepemellaellb NMHIBUHA Ha KapTO4YKYy-auc6epr, YacTb KOTOPOWU HaxoaUTCA Nop,
negHUKOM, NoCcTaBb ero Ha JieaHUuK. OTOT NUHIBUH 6narononquo BEepHyJicA .HOM0|7| ao

TemHOTbl. OH cnacéH!

MpumeyaHue: MOXKET CJIyYMTbCA TaK, YTO BO BPEMA
nepemelLeHUA NUHIrBUHA KapTo4Ka, Ha KOTOpPoW

OH CTOMUT, YynaaéT 3a urpoBoe nosne mopd. Huyero
CTPaLHOro: NocTaBb NMMHIBMHA Ha KAPTOYKY, Ha
KOTOPYIO OH fOJKEH NEePEMECTUTbCA, KaK npu
06bIYHOM XO[€ Urpbl.

Ecnu Tbl He MOXXeLlb UJIN He Xo4ellb nepemewatb NnUHreuHa, TBOM X0Op 3aBepu1é|-|.

D. Ckonb3u (Heo6A3aTesIbHO) ¢ @
Korga nMHrBMH oKka3biBaeTCA Ha KapTo4yke-ancéepre,
OH MOXXET CKONb3UTb U NPOABUHYTLCA Ha OAHY
AOMNOJIHUTEJIbHYIO KapTO4KYy, Npu yCcJ1oBUU, €CJin
OoHu conpukacatoTcA. MoXHo coBepLiaTb cepuu
CKOJIb)X€HUW, eC/U NMMHIBUH CHOBa OKa3blBaeTCH

Ha KapTo4dkKe JibAUHbIl NocCJie CKOJIb)XeHUA.

BHumaHue! Ha ogHOM KapTO4Ke MOXXET

HaXxoAUTbCA TONIbKO OAWH MUHIBUH.

Takum o6pa3om, BO BpeMs CKOJIb)XXEHUA

NUHIBUH HE MOXKET NnonacTb Ha aucoepr,
Ha KOTOPOM HaxoOAUTCA OAPYroun

MUHIBUH.

® Kak TonbKO 3aBeplLueHbl BCe AelCTBUA
xopfa, HacTynaeT o4yepeab APYroro



KOHEL|, UT'PblI

L addl

| MOXXET 3aKOHYUTbLCA ABYMA Ccroco6amu:
Gpanucb Ao negHuka. bpasoooo! Bbl Bce BMecTe Bbiurpanu!

unu,

 CymKa c aiic6epramu onycresna, a MMHrBUHbI MO-NPEXXHEeMY Ha KapToykax-ancéeprax.
yBbl! Muccua npoBasieHa, U Bbl npourpanu. Monpo6yuTe ewe pa3 poébparbcA A0 JieAHUKaA
A0 HacTynieHnA Houu!

e Bce 4 nuHrBmHa

’

BAPUAHT «MOPCKHUE J1bBbl-3AO0UPbI»

lNMpaBuna Takue Xe, Kak U ANA BapuaHTa KTynMK b

«Becénble NMHIBUHbI» , 32 UCKJTIOYEHUEM TOrO,

YTO BalLei MUCCMM MOTYT NomeLaTb MOPCKMe Mopckon nieB MoXeT nomewarb

i ABYM aic6epram KOCHyTbCA
BpYr Apyra, Kak nokasaHo Ha

Mpu packnagke Bo3bMu 12 XXETOHOB C npumepe Huxe. B atom cnyyae

MOPCKUMU JiIbBaMU U3 K0p06KVI M pa3nioXxum ux no MUHIrBUHY HY)XHO 6yneT HaUTHn

pa3smepy Ha cToJie, HTOObl OHU GbI/IN AOCTYMHbI APYroi nyTb, TaK Kak OH MOXeT

BCEM UrpoKam. nepenpbIrHyTb TONIbKO Ha

Bo BpeMA Urpbl, €CJIN MMHIBMH OKa3bliBaeTCA aglcgepr, it LA L G

Ha KapTouKe-aiic6epre ¢ MOPCKUM JIbBOM, G B e oL e

NMUHIBUH. o

BO3bMU TaKOro e MOPCKOro JibBa, Kak Ha
KapTouKe, 1 BBeAuW ero Ha urpoBoe rnosie MopA
TaK )Xe, Kak U HOBYI KapTO4Ky ¢ aucéeprom.
Ecnv Bce KapTOYKU C MOPCKUMU JibBaMU GblNun
MCMONb30BaHbl, Tbl MOXKELlb B3ATb KapTOUYKW,
KOTOpbIe yrnanu ¢ KOpooKu.

'
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