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Od 2 do 4 0sdb, od 6 lat, czas gry: 30 minut.
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4 plastikowe Pingwiny 5 pudetek (pomieszczen) 16 plastikowych Ryb
(12 w 4 kolorach Pingwindéw
i 4 biate)

45 kartRyb (z 1, 2 lub 4 karty Koloréw 4 Legitymacje Pingwindw
3 punktami zwyciestwa)

HISTORIA

Ej, Ozzy - Spokojnie.
urwijmy sie z lekcji Psor nawet nie zauwazy, ]
i podwedzmy Ni Ze nas nie ma! fi No dobra, juz mi
kilka ryb! e \ < " L e . v brzuchu burczy.
wpadniemy ‘ Hal Jest Chodzmy!

przezto .
w tarapaty” | za wolny, zeby
| nas ztapac!




JMM%@MHMMJ&MJ@E“.&

) =g T - R [ —==g ===

CEL GRY

W kazdej rundzie jedna z oséb bedzie Woznym/Wozng (kapaczem/kapaczka)

i bedzie tapad inne Pingwiny (Biegaczy/Biegaczki), ktére pragna zebraé Ryby
zwisajgce z drzwi. kapanie innych i zbieranie Ryb nagradzane jest punktami
zwyciestwa. Biezaca runda gry dobiega konca jesli wszystkie Pingwiny zostang
ztapane lub jedli kto$ zbierze 3 Ryby w swoim kolorze. Gra konczy sie, kiedy kazda
osoba zagra jedna runde w roli kapacza/kapaczki. Wygrywa osoba z najwigksza
liczba punktow zwyciestwal

PRZYGOTOWANIE - TO PROSTE
1. 2. 3.

Utdzcie 5 pudetek, Uzyjcie 4 biatych Kazda osoba wybiera Pingwina,
dopasowujac Ryb w oznaczonych karte Koloru, Legitymacje
kolorowe kropki miejscach, by ztozy¢ i 3 Ryby w jednym kolorze.
posrodku drzwi. plansze. Legitymacje i karte Koloru
mozna potozy¢ przed soba,
a nieuzywane elementy odtozy¢

na bok.
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Przetasujcie wszystkie karty
Ryb i potdzcie je zakryte jako
talie dobierania w zasiegu
wszystkich grajacych.
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W pierwszej rundzie
kapaczem/kapaczka
zostaje osoba, ktéra
jako ostatnia widziata
prawdziwego pingwina.
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PRZED PIERWSZA GRA

Hej, nazywam sie Jenn! Widze, ze mozemy
zaczynac gre. Wyttumacze zaraz, jak sie
poruszamy, wiec proponuje mata przebiezke
po szkole. Tak, doktadnie jak na WF-ie.

Postaw swojego Pingwina

na czerwonej kropce w Sali
Lekcyjnej (pudetko nr 1 ).
Pstrykaj w figurke w taki
sposéb, by ponownie wrécita

Chcesz no

zobaczy¢ na to samo miejsce po
ieztvch obiegnieciu catej szkoty.

f;tfcgée/;yc Kiedy skonczysz, pozwol

tez pocéwiczy¢ innym.

i Techniki pstrykania

1 2 ﬁo xxxl o}
Jesli chcesz, by Pingwin poruszyt sie
na wprost, pstryknij figurke
w sam $rodek podstawy.
S

Jesli chcesz, by Pingwin " .
pokonywat zakrety lub robit

dzikie obroty, pstryknij figurke ,
od strony, w ktérag chcesz, by sie =
poruszyta. Pstrykniecie z prawej

powinno posta¢ Pingwina w prawa strone. % -
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Moze trudno w to uwierzy¢, ale Pingwin
potrafi réwniez skakaé! Pstryknij figurke

w czubek gtowy, a Pingwin skoczy do przodu.
Ta sztuczka pozwala przeskakiwac ponad

i $cianami! To dopuszczalne w grze, wiec
wszystkie zdolne dzieciaki tak robia!
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra trwa tyle rund, ile gra w nig oséb (za wyjatkiem gry dwuosobowej, patrz
str. 43). W kazdej z rund, jedna osoba bedzie kapaczem/kapaczka, a inne beda
Biegaczami/Biegaczkami. Kazda runda sktada sie z 3 faz.
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Faza 1 - przygotowanie rundy
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1. Biegacze/Biegaczki przyczepiaja 2. kapacz/kapaczka umieszcza
po jednej Rybie w swoim kolorze Pingwina w Kuchni (pudetko nr 2 ),
nad kazdymi z trzech drzwi w obrebie obszaru zaznaczonego
oznaczonymi symbolem Ryby. czerwong linig. Rozmieszczenie
pozostatych Pingwinéw opisane
jest ponizej.

Faza 2 - rozegranie rundy

Czas na akcje! Runda rozgrywana jest zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara, poczawszy od osoby po lewej stronie od tapacza/kapaczki. W grze
czteroosobowej najpierw zagraja po kolei 3 Biegacze/Biegaczki, a nastepnie
tapacz/tapaczka. Kolejnosc ta bedzie sie powtarzata az do korica rundy.

Tura osoby polega na jednym pstryknieciu. Osoba po lewej stronie tapacza/
tapaczki rozpoczyna runde od potozenia swojego Pingwina na czerwonym
punkcie w Sali Lekcyjnej (pudetko nr 1 )i pstrykniecia w figurke. Kolejna osoba
robi to samo. tapacz/tapaczka rozpoczyna z miejsca w Kuchni wybranego
podczas Przygotowania rundy. Pézniej Pingwiny zaczynaja swoje tury z miejsc,
w ktorych zakonczyty poprzednia.
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Uwaga! Jesli po pierwszym pstryknieciu Biegacza/Biegaczki w grze, Pingwin
nie opusci czerwonego punktu, pstrykniecie nalezy powtérzyé (az go opusci).
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Co moze sie wydarzy¢ podczas tury:

e Jesli Biegacz/Biegaczka catkowicie przejdzie przez drzwi z Rybg w swoim

kolorze, zabiera Rybe i dobiera pierwsza karte z talii Ryb. Moze na nig spojrzeé

i potozyc¢ jg zakryta, by przykrywata czesciowo karte z kolorem Pingwina. Kazda
karta zawiera okreslong liczbe punktéw. W jednej turze mozliwe jest zdobycie
wiekszej liczby Ryb i kart Ryb po szczegdlnie dobrym pstryknieciu.

Wazne! Catkowite przejscie przez drzwi oznacza, ze Pingwin przed
pstryknieciem znajdowat sie catkowicie po jednej stronie drzwi, a po pstryknieciu
catkowicie po ich drugiej stronie (zobacz 3 ponizsze ilustracje).
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Przeskakiwanie ponad
drzwiami!

Jesli przeskoczysz ponad
drzwiami z Rybg w swoim
kolorze nie otrzymujesz jej.
Aby otrzymac swoja Rybe,

musisz przej$¢ przez drzwi!
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o Jeslikapacz/tapaczka dotknie
innego Pingwina podczas swojej
tury, zabiera odpowiednia
Legitymacje.
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e Jesli ktérykolwiek Pingwin dotknie
tapacza/tapaczki podczas swojej
tury, musi mu/jej odda¢ swojg
Legitymacje.

Zabrana Legitymacja! Jesli Biegacz/Biegaczka
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utraci swoja Legitymacje, nic sie nie stato! = ””"H
Wcigz moze graé i zbiera¢ swoje Ryby. m R
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Jesli masz dwie karty Ryb o wartosci 1, mozesz je odkryé na koniec swojej

tury, by natychmiast rozegraé kolejng ture i pstryknac¢ w Pingwina zgodnie

z normalnymi zasadami. Nie tracisz tych kart i wciaz otrzymujesz za nie punkty
na koniec gry!

Te karty musza pozostaé odkryte, by nie mozna ich byto ponownie uzy¢ w celu
dodatkowego pstrykniecia. Jesli masz wystarczajaca liczbe takich kart, mozesz
wykona¢ wiecej niz jedng dodatkowa ture. Z tej mozliwosci moga skorzystaé
wszystkie grajace Pingwiny, niezaleznie od swojej roli.
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Faza 3 - zakonczenie rundy

Runda konczy sie jesli:
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1. Biegacz/Biegaczka zbierze 3 Ryby w swoim kolorze.

LUB

2. tapacz/tapaczka ztapie wszystkie inne Pingwiny (i ma ich Legitymacje).

et

Na zakonczenie rundy:

e Wszyscy, poczawszy od tapacza/kapaczki, dobierajg 1 karte z talii Ryb za kazda
posiadang Legitymacje. kapacz/kapaczka zawsze dobierze co najmniej 1 karte
za swojg Legitymacje, plus 1 dodatkowg karte za kazda zdobytg Legitymacje.
Pozostate Pingwiny dobierajg 1 karte tylko, jesli nie zostaty ztapane i wcigz majg
swoje Legitymacje.

e \Wszyscy otrzymujag swoje Legitymacje i 3 Ryby na nastepna ture.

e Osoba po lewej od kapacza/tapaczki przejmuje te role na nastepna runde.

¢ Nowa runda rozpoczyna sie od fazy 1 — przygotowania rundy.
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W przypadku gry tylko w 2 osoby, zobacz strone 43.
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KONIEC GRY

Gra konczy sie po rozegraniu liczby rund odpowiadajacej liczbie grajacych.
Oznacza to, ze kazda osoba zagra jako tapacz/tapaczka jeden raz. Po zakoriczeniu
gry policzcie punkty z kart Ryb. Nie zapomnijcie przy tym o podliczeniu odkrytych
kart. Wygrywa osoba, ktéra ma najwiecej punktéw!

W przypadku remisu wygrywa osoba, ktéra ma najwiecej kart. Jesli wciaz jest
remis, zwyciestwo jest wspdlne!
W przypadku gry tylko w dwie osoby, zobacz strone 43.

Niebieski Pingwin
ma 18 punktdw.

LZagrajmyjeszcze raz!

N

W rzadkim przypadku,

w ktorym nie chcecie rozegraé
kolejnej partii ,JICECOOL",
spakujcie pudetka w ponizej
przedstawionym porzadku.
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WYJATKOWE SYTUACJE | WYJASNIENIA

Czerwone linie

Jesdli Pingwin jest blisko $ciany (drzwi uwazane sg za czes$c $ciany) lub utknat

w drzwiach, przed kolejnym pstryknieciem grajgca nim osoba moze umiesci¢ go
na najblizszym wolnym miejscu na czerwonej linii. Srodek Pingwina powinien
znalezé sie na czerwonej linii.
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Czerwona linia jest zakryta! Czasami czerwone linie
sg pod grafika planszy. W takim przypadku nalezy
zatozy¢, ze linia znajduje sie pod grafika.

\

Utkniecie w drzwiach

Po pierwsze, czemu wcigz wpadasz w drzwi?
Trzeba byto nie opuszczaé lekcji WF-u...
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Zeby zdoby¢ swoja Rybe musisz w jednym
ruchu catkowicie przejs¢ przez

drzwi, nad ktérymi sie znajduje. Nawet
czesciowe pozostanie w obrebie framugi
(patrzac na drzwi bezposrednio z géry),
oznacza ,utkniecie”. Takiego Pingwina
nalezy pstryknac catkowicie przez drzwi

w nastepnej turze z czerwonej linii L

——

(patrz ponizej).

Chyba na razie
nic z ryby...

R -

Wazne! Jesli Pingwin przejdzie catkowicie przez drzwi, a nastepnie zawrdci
w tym samym pstryknieciu i utknie w drzwiach, przejscie przez drzwi jest
zaliczone i nagrodzone Rybga oraz karta Ryb.
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W przypadku utkniecia w drzwiach:

e Jesli przed pstryknieciem Pingwin
wystaje z obydwu stron drzwi (patrzac
bezposrednio z gbry), mozesz go
umiescié¢ na czerwonej linii w wybranym
pomieszczeniu po jednej stronie drzwi.
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Jesli przed pstryknieciem Pingwin
wystaje tylko z jednej strony drzwi
(patrzac bezposrednio z gory),
mozesz go umiesci¢ na czerwonej
linii w pomieszczeniu po tej stronie,

z ktérej wystaje.
2 Teraz to
oczywiste.
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Uwaga! Po utknieciu w drzwiach zdobycie Ryby wymaga przemieszczenia
Pingwina na czerwona linie i catkowitego przejscia przez drzwi w jednej turze.
Oznacza to, ze nie mozna po prostu pstryknaé Pingwina na druga strone drzwi.
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Wydarzenia poza tura aktualnie Moze po prostu
grajacej osoby lubisz by¢ blisko

Ups! mnie.
Jedliinna osoba przepchnie

Twojego Pingwina catkowicie przez
drzwi z Twojg Ryba lub na figurke
kapacza/kapaczki, rozpatrz rowniez
te efekty. Oznacza to zdobycie Ryby
i dobranie karty Ryb za przejscie
przez drzwi lub utrate Legitymacji

za wpadniecie na ktapacza/tapaczke.
Pingwin popchniety przez innego
Pingwina pozostaje na nowej pozycji.
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Wypadniecie poza plansze

Jesli pstrykany Pingwin w dowolnym
momencie znajdzie sie poza plansza
(czyli poza 5 pudetkami), umiesé go
doktadnie w tym miejscu, w ktérym
byt przed pstryknieciem. Tura grajacej
aktualnie osoby dobiega natychmiast
konca, ale wcigz moze ona uzy¢ 2 kart
o wartosci 1, by skorzystac z tyzew.”
Jesli Twdj Pingwin wypadnie poza
plansze podczas tury innej osoby,
figurka wraca na to samo miejsce,
gdzie znajdowata sie przed
wypadnieciem. Takie wydarzenie

nie niesie ze sobg zadnych kar.
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Nie uwierzycie,
co zobaczytem
poza szkota!
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Przypadkowe poruszenie innego Pingwina

Jesli przypadkiem dotkniesz lub poruszysz dtonig innego Pingwina, umiesc figurke
na poprzednio zajmowanym miejscu.

GRA DWUOSOBOWA

Zastanawiacie sie, czy gra jest rownie $wietna tylko dla 2 oséb? Owszem, jest.
Zasady gry odrobine sie zmieniaja:
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1. tapacz/kapaczka musi ztapaé drugiego Pingwina dwa razy, by runda
dobiegta konca. Przy pierwszym ztapaniu odbiera Legitymacje zgodnie
z normalnymi zasadami. Biegacz/Biegaczka trafia do Sali Lekcyjnej
i natychmiast rozpoczyna swoja ture z czerwonego punktu, jak na poczatku
gry. Tura kapacza/kapaczki dobiega kornca bez mozliwosci zagrania dwdch
kart Ryb o wartosci 1, by wykona¢ dodatkowg ture przed nowym startem
Biegacza/Biegaczki.
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Runda dobiega konca jesli Biegacz/Biegaczka zdobedzie 3 Ryby lub kapacz/
tapaczka ztapie drugiego Pingwina po raz drugi. Drugie ztapanie Pingwina
nie zapewnia zadnej korzysci poza zakonczeniem rundy.
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2. Gra konczy sie, jesli obydwie osoby zagraty dwie rundy w roli tapacza/
tapaczki. Role zmieniaja sie co runde.

Wszystkie inne zasady pozostajg bez zmian. Mitej zabawy!
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