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¢ 1 Tablero marino
® 30 losetas de Trozos

REGLAS de hielo:
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e 12 fichas de Leén

: : Marino (6 )pequeﬁos y
de que anochezcal 6 grandes
e 4 Pingliinos de madera

e 1 bolsa de tela

e intentad
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Juega de forma cooperativa para conseguir que los U pingiiinos puedan llegar al i
antes de dque se agoten todas las losetas de Trozos de hielo.

En este modo, los [eones marinos impresos en [as losetas de Trozos de hielo no tienen
ningln efecto y simplemente estaran descansando mientras los pingiinos se
divierten. En este modo de juego no necesitaras las 12 fichas de Leén Marino.
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1 Toma el Tablero losetas de Trozos

de hielo, la bolsa g los CONSEJO: No coloques los pingiiinos demasia-

do cerca del borde de los Trozos de hielo o se
2 Coloca la caja en el centro de [a mesa con el Kt ol iRl N
Tablero marino en la parte superior.

3 Toma 9 losetas Nevadas al azar:

* Primero, coloca U4 de estas [osetas en fila en el
Tablero marino. Tienes que colocarlas lo mas
lejos posible del puente de hielo que es-
ta sobre el iceberg.

* Coloca las otras 5 losetas en el espacio res-
tante del Tablero marino.

* Las losetas no pueden estar en contacto y no
pueden estar cubiertas o parcialmente cu-
biertas por el puente de hielo.

Puente de hielo

Ll Pon el resto de losetas de Trozos de hielo en la

bolsa y colocala al [ado del Tablero marino. Eljugador due mejor consiga imitar a un Pinguino
sera el primero en jugar (se jugara en sentido de las

B Coloca los U Pingiiinos en las U losetas de Trozos X I
aguyjas del reloj).

de hielo mas alejadas del puente de hielo

(1 Pingiiino por loseta). Si juegas en solitario, puedes usar las mismas reglas.
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En tu turno, deberas realizar estas acciones en orden: 7

A. Sacar una loseta (obligatorio)
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 la loseta por debajo, empujandola lentamente
hasta due no sobresalga por fuera del tablero.

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

Es posible que, al deslizar un nuevo trozo de hielo sobre el tablero, |a nueva loseta haga que otras ya
en juego comiencen a sobresalir por debajo del puente de hielo. Termina de deslizar el nuevo trozo
de hielo por debgjo 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 deba-
Jo 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
del tablero, déjala en la mesa hasta el fi-
nal de (a partida.
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CAIDAS

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 ningin pingiiino.
\Empieza el turno del siguiente jugador.
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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 pingliino para acercarlo al iceberg.

* Un pingilino puede saltar desde su loseta de Trozo de hielo a una que esté al lado. Las losetas tienen
due estar en contacto.

* Solo puedes mover un pingiino por turno.
* Solo puede haber un pinglino por loseta.

Si mueves un pingiino a una [oseta que esta parcialmente cubierta por el puente de hielo, podras moverlo
directamente al iceberg. iEste pingliino ha conseguido volver a tiempo!

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

Si no puedes mover un pingiiino o no dquieres hacerlo, tu turno ha terminado.

D. Deslizar (opcional)
Cuando un pingliino salte a una loseta Helada, puede deslizarse y
avanzar una loseta adicional siempre dque [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 pingiiino

por trozo de hielo. Esto quiere decir que, si un pin-

giliino quiere deslizarse, solo podra hacerlo a un
trozo de hielo en el que no haya otro pingiino.

Una vez completadas todas las acciones,

® s el turno del siguiente jugador.
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La partida puede acabar de 2 formas:
e Los U pingtlinos consiguen llegar al iceberg: iFelicidades! Habéis
trabajado muy bien en equipo y habéis ganado.
® Ya no quedan mas Trozos de hielo en la bolsa y aln quedan pingliinos en el tablero:
iOh, no! iHabéis perdido! iJugad de nuevo a ver si conseguis llevar a
todos [os pingtiinos al iceberg antes de que anochezcal

MODO AVENTURA CON LEONES MARINOS
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A este modo de juego se juega de la misma forma dque en (BLOQUEADO R

el MODO PINGUINOS FELICES, pero con una pequefia dife- / berian: )

rencia: iLos leones marinos se interpondran en tu caminol Si un Leon Marino esta entre 2 trozos
de hielo (tal y como puedes ver en la

Durante [a fase de Configuracion, saca las 12 fichas de imagen due aparece a continuacion),

Ledn Marino de la caja y agrdpalas por tamafio. Coléca- los pingliinos no podran saltar de un

las cerca de todos los jugadores. trozo de hielo a otro porque no estan

en contacto.
Durante la partida, cada vez que un pingiiino salte sobre
una loseta con un Leén Marino, toma la ficha de Ledn Ma-
rino correspondiente y deslizala sobre el Tablero marino
de la misma forma que las losetas de Trozos de hielo.
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