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Pebbles - Zakochane Pingwiny to gra oparta na przejmowaniu terendw
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(area control) dla 2-4 graczy. Kazdy z graczy kieruje swoim stadem pingwinow,

ktorym marzy si¢ wlasne gniazdo i znalezienie mitosci Zycia.

W ciagu 10 rund zdobadz najwi¢cej punktéw zwyciestwa poprzez

kontrolowanie kafelkow i terytoriow oraz wygrywanie lew*.

*Lewy - bitki/wzigtki, czyli zestaw kart zdobyty przez gracza, ktory zagrat
najsilniejszq z nich.
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40 Mepli pingwinéw
(po 10 w kazdym kolorze)

13 Kafelkow gniazd
e
4 Zetony szlaku
10 Zetonéw mitosci 4 Zetony trofedw za terytoria (po 2 w kazdym kolorze)
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30 Zetonéw kamykow 16 Zetonéw ryb 4 Karty pomocy 1 Instrukcja
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Praygotowanie Gry

a W zaleznosci od liczby graczy usun z gry wskazane karty
i 0d16z je z powrotem do pudetka.

Nie usuwaj kart Usun karty o wartoéci 1-3 Usun karty o wartosci 1-6
z kazdego koloru z kazdego koloru

Podczas pierwszych rozgrywek uloz kafelki gniazd i szlakow
a zgodnie z ponizszymi ilustracjami:
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4 Graczy 3 Graczy 2 Graczy

Sugestia: Po rozegraniu kilku partii sprébuj stworzy¢ wlasny uktad.

e Przetasuj tali¢ i rozdaj kazdemu e Kazdy z graczy dobiera 1 karte
z graczy po 10 kart. Reszte talii potdz pomocy, 1 rybe oraz 10 mepli
obok kafelkéw gniazd. pingwinéw w wybranym kolorze.
Odkryj i ul6z w rzedzie 4 wierzchnie e i R @ a

karty z talii. Pot6z po 1 kamyku
° na kafelku gniazda z numerem

odpowiadajacym kazdej z kart.

Pol67 10 zetonéw milosci oraz 4
zetony trofedw obok gniazd.

W dowolny sposob wyznaczcie

lidera rozpoczynajacego pierwsza
runde. Moze to by¢ np. osoba
najlepiej udajaca pingwina!




Rozgrywka

Zaczynajac od aktualnego lidera, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
kazdy gracz rozgrywa swoja ture. Tura gracza skfada sie z 2 krokdéw:

1. Zagranie karty

2. Wykonanie 2 akgji

1. ZAGRANIE KARTY

Wybierz i zagraj karte z reki. Kazda karta ma
numer ° oraz kolor (symbol) o konkretnych
wlasciwosciach :

Karta, ktdra zagrasz, okresla, jakie akcje mozesz
wykonac¢ oraz czy masz szanse zgarnac lewe.
Zwyciezca zdobedzie zeton miloéci, ktory jest wart
1 punkt zwyciestwa (PZ).

Kazdy gracz moze zagra¢ dowolng karte.
Podkreslamy jeszcze raz, zwlaszcza dla graczy, ktérzy
mieli juz stycznoé¢ z grami typu ,trick-taking”

(zbieranie lew): nie ma obowigzku podazania za
atutem (kolorem wiodacym).

Pamietajcie jednak, ze kolor pierwszej zagranej karty
jest jedynym, ktory moze wygra¢ obecna lewe.

Przyktadowo, jesli lider zagra . #7,
karta @ o najwyzszej wartosci wygrywa w tej

rundzie.
2. WYKONANIE 2 AKCJI

Po zagraniu karty nalezy wykona¢ 2 akcje. Dostepne akcje to:

Dolozenie Pingwina Aktywacja Mocy Karty Lowienie Ryb

Uwaga: W jednej turze nie mozna dwa razy wykonad tej samej akcji.




Dotozenie Pingwina

Poldz 1 ze swoich pingwindw na
kafelku z numerem odpowiadajacym
zagranej przez Ciebie karcie.

Jesli wszystkie Twoje 10 pingwinéw
znajduje si¢ juz na kafelkach, nie

mozesz wybra¢ tej akcji.

KONTROLOWANIE KAFELKOW

Kafelek jest kontrolowany przez gracza, ktéry ma
na nim najwiecej pingwinéw. W przypadku remisu
o pierwsze miejsce — kazdy z remisujacych graczy
kontroluje ten kafelek.

Kontrolowanie kafelkow jest istotne z dwoch powoddw:

1. Nakoncu gry kazdy gracz zdobywa po 1

punkcie za kazdy kamyk na kafelku, ktory

kontroluje.
Ten kafelek generuje 2 punkty dla
2. Kontrolowanie kafelkdw jest kluczowe dla czarnych pingwinéw.
kontrolowania terytoriéw, za co gracze réwniez
punktuja na koniec gry.

KONTROLOWANIE TERYTORIOW

Terytorium jest kontrolowane przez gracza, ktéry
kontroluje najwigcej kafelkéw danego rodzaju.

W przypadku remisu o pierwsze miejsce — kazdy
z remisujacych graczy kontroluje to terytorium.

Kazde terytorium jest oznaczone kolorem/
symbolem i na koniec gry daje tyle punktdw, ile
widnieje na odpowiadajacym mu zetonie trofeum.
Uwaga: X = liczba graczy.

Czerwone pingwiny kontrolujg
najwiecej kafelkow tego
terytorium i zdobywajq PZ
z odpowiedniego trofeum (2).

Podczas gry kontrola nad kafelkami i terytoriami
bedzie si¢ zmieniaé, a punktowac za nie bedziecie
dopiero na samym koncu. Zachowaj wigc czujno$é
i walcz o dominacje wtedy, kiedy bedzie to mie¢
kluczowe znaczenie.
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Aktywacja Mocy Karty

Do kazdego koloru przypisana jest konkretna moc.

Mozesz skorzysta¢ tylko z mocy karty, ktora wlasnie zagrywasz.

—~4. Gromadzenie: Pol6z

AVA!
1 kamyk na dowolnym
Q\W kafelku.

PRZESUWANIE PINGWINA / SASIADUJACE KAFELKI

Kazdy ,,krok” ruchu pingwina musi kierowa¢ go na sasiadujacy kafelek. Kafelki uznajemy
za sasiadujace, jesli stykaja si¢ ze soba, albo jesli sa polaczone zetonem szlaku.
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ZETONY SZLAKU

Zetony szlaku w tym samym kolorze facza
kafelki, ktére nie stykaja sie ze soba.
Polaczone w ten sposob kafelki uznaje si¢ za
sasiadujace.

Wez na reke jedna z 4 odkrytych kart.
W jej miejsce natychmiast odkryj kolejng karte
z wierzchu talii. Dobierz 1 zeton ryby.

Jesli talia wyczerpie sig, stwérz nowg

przetasowujgc stos kart odrzuconych.

ZETONY RYB

Ryby motywuja pingwiny do szybszych ruchéw. Po dotozeniu lub poruszeniu pingwina
mozesz odrzuci¢ Zeton ryby, zeby dodatkowo przesuna¢ tego pingwina o 1 pole.
Mozesz odrzuci¢ kilka takich zetondw, zeby kontynuowa¢ przesuwanie.

Po dotozeniu pingwina za pomocg karty Korzystajgc z Przepychania Czarny odrzuca
z numerem 1 Zielononiebieski odrzuca 2 1 rybe, Zeby przesungé zielononiebieskiego
ryby, zeby przesungé go o 2 pola, do kafelka  pingwina o jedno dodatkowe pole. Sam jednak

nr7. decyduje sig zostac na obecnym kafelku.
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& Na koncu gry za kazde 2 ryby, ktore posiadasz, zdobywasz 1 PZ. @

KONIEC RUNDY

Runda konczy sie, gdy kazdy z graczy rozegral swoja ture. Sprawdzcie, kto
zgarnia lewe - bedzie to gracz, ktory zagral karte z najwyzsza wartoscia

w kolorze wiodacym. Gracz ten zdobywa zeton milosci i rozpoczyna
kolejng runde jako lider. Odrzuccie wszystkie zagrane karty.




& Koniec Gry ~

Gdy gracze zdobyli wszystkie 10 zetonéw mitosci

nastepuje koniec gry i podliczenie punktéw.
Pamietajcie: W przypadku remisow przy sprawdzaniu kontroli, wszyscy gracze
remisujgcy o pierwsze miejsce zdobywajq punkty.

Zdobywasz PZ réwne Zdobywasz PZ za
liczbie kamykéw kazde terytorium,
na kafelkach, ktdre ktére kontrolujesz.
kontrolujesz. O Uwaga: X = liczba graczy.

Zdobywasz 1 PZ za
kazdy zeton milosci.

Zdobywasz 1 PZ za kazde
2 ryby.
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Gracz z najwi¢ksza sumg punktéw zwyciestwa wygrywa gre!
W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej Zetonow mitosci.
Jesli remis utrzymuje sig, wygrywa gracz, ktory kontroluje najwiecej kamykéw.
W razie dalszego remisu wygrywa gracz, ktory szybciej oglosi to w social mediach. ;)

Pingwiny
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