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lCECOO

Dla 2-4 graczy w wieku od 6 lat, czas gry - 30 minut.

ZAWARTOSC

4 plastikowe pingwiny 5 kartonowych pudetek 16 drewnianych ryb
- (pomieszczen) (3 ryby w 4 kolorach
graczy i 4 biate)
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Bl 45 kart ryb (zapewniajacych 4 karty przypominajace 4 |legitymacje szkolne
' 1, 2 lub 3 punkty zwyciestwa) o kolorze gracza pingwindw
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CEL GRY

W kazdej rundzie jedno z Was zostaje woznym (kapaczem). Jego celem
jest ztapanie pozostatych pingwinéw (Biegaczy), ktore chca zebrad
znajdujace sie nad drzwiami pomieszczen ryby. Dostajecie punkty za
tapanie pingwinéw albo zbieranie ryb (w zaleznosci od swojej roli). Runda
konczy sie, gdy tapacz ztapie wszystkich Biegaczy albo gdy jeden z
Biegaczy zbierze 3 ryby w swoim kolorze. Gra dobiega korica, gdy kazdy
z Was raz byt kapaczem. Osoba z najwiekszg liczbg punktéw wygrywa!
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

- TO NAPRAWDE PROSTE
1. 2. 3.

Utéz 5 pomieszczenn wtaki  Uzyj 4 biatych ryb Zt6z swoj zestaw do gry. Wybierz
sposdb, by 2 znajdujace do spiecia ele- swoj kolor, karte przypominajaca
sie w progach drzwi kropki  mentdéw planszy o tym kolorze, odpowiedniego
tego samego koloru sgsia- w4 zaznaczonych pingwina, jego legitymacje
dowaty ze soba. miejscach. i 3 ryby w swoim kolorze. Karty
potdz przed soba na stole. Nie-
uzywane elementy odtéz na bok.
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Potasuj karty ryb i potéz
je zakryte tak, aby kazdy
z graczy miat do nich
swobodny dostep.

e EFNETT T EE L E

5. .

Ta osoba sposréd
Was, ktdéra jako
ostatnia widziata
pingwina, zostaje ka-
paczem w pierwszej
rundzie.
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PRZED PIERWSZA GRA

Hej, mam na imie Ania. Widze, ze jestes gotowy, by roz-
poczqc rozgrywke. Pomoge Ci zrozumiel, w jaki sposdb sie
poruszamy. Proponuje krotkq przebiezke po szkole.

Tak, zupetnie jak na WF-ie.
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Wez swojego pingwina i postaw
go na czerwonej kropce w klasie
(pomieszczenie 1 ). Pstrykaj

. w pingwina w taki sposéb,

3. aby okrazyt szkote i wrécit do
"\ klasy. Gdy skoriczysz, pozwél
kolejnemu graczowi troche

pocwiczyc.
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Chcesz
zobaczyé
kilka nieztych
sztuczek?

Techniki pstrykania
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Jesli chcesz, by pingwin poruszyt
sie po linii prostej, przytéz palec
bezposrednio za nim i pstryknij,

celujgc w sam $rodek podstawy. a
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Pingwin popedzi na wprost.

i Jesli chcesz, by pingwin « i
L ' wskoczyt za rég albo wykonat 18
i szalony obrét, pstryknij w te stro- !

ne podstawy, w ktorg ma skrecic.
b Jesli pstrykniesz z prawej strony, -
’ pingwin obrdci sie w prawo. A R
q 'V
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Pingwiny potrafig tez skakad! Pstryk-

nij pingwina w sam czubek gtowy, by
skoczyt. Dzieki temu mozesz przeskaki-
wac Sciany! Tak, wasze pingwiny
naprawde moga skakac! Ale tylko dzieki
naprawde zdolnym dzieciakom!




T I .

EREET R ] JR) R |

s [ o]

5]

e 4 BT

— e e e

T T

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra toczy sie przez tyle rund, ilu jest graczy (wyjatkiem jest rozgrywka
dwuosobowa, zob. str. 11). W kazdej rundzie tylko 1 gracz jest kapaczem,
a pozostali to Biegacze. Kazda runda sktada sie z 3 faz.

Faza 1 - przygotowanie rundy

1. Kazdy Biegacz przyczepia po 2. kapacz umieszcza swojego pingwi-

1 swojej rybie do kazdych na w kuchni (pomieszczenie 2))
z 3 par drzwi z symbolem ryby. wewnatrz prostokata wyznaczo-
nego przez czerwong linie. Roz-

mieszczenie Biegaczy opisane jest

ponizej.
Faza 2 - przebieg rundy

Czas ruszaé! Runde rozpoczyna osoba siedzaca po lewej od kapacza, po
czym rozpoczyna sie tura kolejnego gracza zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazdéwek zegara. W 4-osobowej rozgrywce kolejnos$é wyglada nastepuja-
co: Biegacz, Biegacz, Biegacz, tapaczitak w kotko, az do korica rundy.

W trakcie swojej tury kazde w Was ma do dyspozycji wytacznie 1 pstryknie-
cie. Gracz na lewo od tapacza zaczyna od ustawienia swojego pingwina na
czerwonej kropce w klasie (pomieszczenie 1) i pstrykniecia go. kapacz za-
czyna swdj ruch w kuchni, gdzie zostat umieszczony w poprzedniej fazie
gry. W kazdej kolejnej turze gracz pstryka pingwina doktadnie z miejsca,

w ktérym znajduje sie on na poczatku jego tury.

Uwaga! Jesli podczas pierwszego pstrykniecia danego gracza jego
pingwin nie opusci czerwonej kropki albo po ruchu wylagduje na niej
ponownie, musi pstryknac pingwina jeszcze raz - i tak az do skutku,
poki pingwin nie opusci czerwonej kropki.
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Co moze sie zdarzy¢ podczas tury gracza? L
¢ Jesdli Biegacz catkowicie przeslizgnie sie przez drzwi, nad ktérymi znaj-

duje sie ryba w jego kolorze, zabiera jg i dobiera karte ryby z talii. Gracz
moze na nig spojrzed, ale ktadzie jg zakryta pod kartg przypominajacg
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E- o jego kolorze. Liczba, znajdujaca sie na kazdej karcie ryby, to jej wartosé
Al punktowa. Jezeli umiesz naprawde dobrze pstrykaé, mozesz przeslizgnaé
r L sie przez kilkoro drzwi podczas jednej tury i zdoby¢ wiecej kart ryb!

Al Wazne! Catkowite przekroczenie drzwi oznacza, ze przed pstryknieciem
L caty pingwin znajdowat sie po jednej stronie drzwi, a po pstryknieciu znaj-
— ' duje sie po drugiej (zob. 3 obrazki ponizej).
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Przeskakiwanie nad drzwiami
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L Jesli przeskoczysz nad drzwia-
s 5 mi, nad ktérymi jest ryba
i w Twoim kolorze, nie otrzymu-
f fl jesz jej. Musisz przeslizgnac sie
I przez drzwi, by zdoby¢ rybe!
o | \ J
] m e Jesli w dowolnym momencie
— swojej tury kapacz zderzy sie
!.' - z jednym lub wieksza liczba
| Biegaczy, zabiera ich legitymacje
| i szkolne.
;-.;3 e Jesli w dowolnym momencie
= swojej tury Biegacz zderzy sie
; ] ztapaczem, Biegacz musi
r oddac mu swoja legitymacje.
o
dl
Pl Zabrana legitymacja. Twoj Biegacz stracit le-
. ? gitymacje? A to urwis! Nic sie nie martw - moze
44 dalej grac i zbierad ryby!
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kyzwy

Jesli masz 2 karty o wartosci ,,1"”, mozesz odwrécié je pod koniec swojej
tury i zdecydowac sie uzyé narysowanych na nich tyzw - wolno Ci wtedy
pstryknac swojego pingwina jeszcze raz wedtug normalnych zasad.

Kart z tyzwami nie tracisz. Caty czas licza sie do Twoich punktéw na
koniec gry!

Kiedy uzyjesz kart, pozostaw je odkyte, aby przypominaty Ci, ze nie mozesz
uzyc¢ ich ponownie. Jesli masz wiecej par tyzew, mozesz wykona¢ wiecej
dodatkowych ruchéw pod rzad. Z tej zdolnosci moze skorzystaé zaréwno
tapacz, jak i Biegacz.

Faza 3 - koniec rundy
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Runda konczy sie, gdy:

s [ o]

1. Dowolny Biegacz zebrat wszystkie 3 ryby w swoim kolorze.

ALBO
2. tapacz ztapat wszystkich Biegaczy (zabrat wszystkie legitymacje).
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Gdy runda dobiegnie konca:

¢ Kazdy gracz dobiera 1 karte ryby za kazda legitymacje, ktérg posiada. kapacz
zawsze dobiera 1 karte ryby za swoja legitymacje i dodatkowa karte ryby za
kazdg legitymacje, ktdrg zdobyt. Biegacz dobiera karte ryby wytgcznie wtedy,
gdy nie zostat ztapany.

¢ Gracze dostajg swoje legitymacje szkolne z powrotem. Otrzymuija takze
3 ryby na nastepna runde.

e Gracz siedzacy po lewej stronie Lapacza staje sie tapaczem w kolejnej rundzie.

¢ Nowa runda rozpoczyna sie od fazy 1 - przygotowania rundy.
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Zmiany dotyczace rozgrywki 2-osobowej opisane sg na stronie 11.
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KONIEC GRY

Gra sie konczy po rozegraniu tylu rund, ilu jest graczy (co oznacza, ze
kazdy gracz ma okazje spréobowad swoich sit jako wozny).

Podliczcie punkty z kart ryb. Gracz z najwieksza liczbg punktéow wygrywal
Nie zapomnijcie o podliczeniu odkrytych kart!

W przypadku remisu wygrywa gracz z wieksza liczba kart. Jesli nadal
jest remis, gracze wspdtdzielg zwyciestwo.

Niebieski gracz
zdobyt 18 punktdw.

' Ja chce jeszcze
l raz! '_J
Jesli jakims cudem nie .

bedziesz chcieé ponownie
zagra¢ w ICE COOL,
spakuj pudetka w sposéb
pokazany na obrazku
ponizej.

P I [ T [ TR e e [ T [ P L

4 R
I
i
\.
s
[}
5
1
._
_
L
I
i
.
L
4
1
.




il

C=— =

] anmweib] B

OBJASNIENIA

Czerwone linie
Zanim pstrykniesz pingwina, ktéry jest bardzo blisko $ciany (zaktadamy, ze
drzwi réwniez sg czescig Sciany), albo zaklinowat sie w drzwiach, mozesz go
umiescic¢ na najblizszym wolnym miejscu na czerwonej linii. Pamietaj, by
$rodek pingwina umiesci¢ doktadnie na linii.
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Niewidoczna linia. Czasami czerwona linia jest przykryta przez ele-
menty narysowane na planszy. W takich przypadkach przyjmuje sie, ze
linia narysowana jest pod obrazkiem na planszy.
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Utkniecie w drzwiach

IR |

Jak to sie w ogdle stato, ze utknates

w drzwiach? Moze jednak nie trzeba byto

tak czesto sie zwalnia¢ z WF-u...

Jesli chcesz zdoby¢ rybe, musisz

w 1 ruchu catkowicie przeslizgna¢

sie przez drzwi, nad ktérymi jest

ryba. Jesli nawet malutka czgs$¢ pin-

gwina zostata w progu drzwi (patrzac

pionowo z gdry), nie dostaje on ryby, |
bo ,utknat”. Pingwin musi w catosci - /
przekroczyé drzwi w przysztej turze, ‘
startujac z czerwonej linii. l Chyba jednak nie J
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dostane tej ryby..

Wazne! Moze sie zdarzyé, ze pingwin przeleci przez drzwi w catosci,
ale odbije sie i utknie w tych samych drzwiach. W takim przypadku R
przekroczenie drzwi liczy sie - zdobywasz rybe i dobierasz karte ryby. i
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Jesli utkniesz w drzwiach:

o Jedli, patrzac pionowo z gory, widzisz
pingwina po obu stronach drzwi, przed
pstryknieciem mozesz go ustawié na
czerwonej liniiw 1z 2 pokojow.

\ Ktdre
pomieszczenie
wybrac?

e Jesli, patrzac pionowo z géry, widzisz
pingwina tylko po jednej stronie
drzwi, przed pstryknieciem mozesz go
umiesci¢ w pokoju po tej strony drzwi.

I wszystko
Jasne!

Uwaga! Gdy juz utkniesz w drzwiach, by zdoby¢ rybe, bedziesz musiat
ustawi¢ pingwina na czerwonej linii i catkowicie przekroczy¢ nim drzwi
w jednej turze. Oznacza to, ze nie mozesz po prostu pstrykna¢ pingwina

przez ten fragment drzwi.

Wydarzenia poza tura gracza

Jesdliinny gracz podczas swojej Upssssssss!
- v

Wiedziatem, ze
nha mnie lecisz.

tury przepchnie Twojego pingwina
catkowicie przez drzwi, nad ktorymi
znajduje sie Twoja ryba, albo wepchnie
Cie na kapacza, rozpatrujesz wszystkie
efekty normalnie. Oznacza to, ze jesli
przepchnieto Cie przez drzwi z Twoja
ryba nad nimi - dostajesz rybe i karte
ryby, a jesli wepchnieto Cie na tapacza
- tracisz legitymacje. Twoj pingwin
zostaje w miejscu, na ktére

Cie przepchnieto.
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Wyskoczenie poza plansze

Jesli Twéj pingwin wyskoczy poza plansze

(poza 5 pomieszczen), po prostu ustaw

go w tym samym miejscu, z ktérego

zaczynates$ swoja ture. Twdj ruch natych-

miast sie konczy (nadal mozesz jednak

uzy¢ 2 kart z wartoscia , 1" jako ,tyzew").

Jesli Twoj pingwin jakim$ sposobem - ' Nie uwierzycie,
znajdzie sie poza plansza w trakcie co zobaczytem
tury innego gracza, ustaw go w miej- —L poza szkotq!

scu, w ktérym powinien byé. W tym
wypadku nie ma zadnej kary.

T I .

Przypadkowe poruszenie pingwina innego gracza

1|

Jesli w dowolnym momencie gry dotkniesz i poruszysz pingwina
nalezacego do innego gracza, ustaw go na miejscu, ktére zajmowat.

ZMIANY W ROZGRYWCE 2-OSOBOWEJ

Zastanawiasz sie, czy ta gra sprawdza sie tak samo dobrze przy 2 graczach?
Odpowiedz brzmi: TAK! Rozgrywka 2-osobowa rézni sie tylko dwiema
zasadami:
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1. Aby runda dobiegta konica tapacz musi ztapaé Biegacza 2 razy. Gdy
tapacz dotknie Biegacza po raz pierwszy, zabiera mu legitymacje.
Nastepnie Biegacz jest przesuwany do klasy i natychmiast wykonuje
ruch, startujac z czerwonej kropki jak na poczatku gry. Tura kapacza
sie konczy. Uwaga! tapacz nie moze zagrac 2 kart o wartosci 1", by
wykona¢ dodatkowy ruch przed natychmiastowym ruchem Biegacza.
Runda sie konczy, gdy Biegacz zbierze 3 ryby albo gdy tapacz ztapie go
po raz drugi. Ztapanie Biegacza po raz drugi koriczy runde, ale nie daje
tapaczowi innych korzysci.
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2. Gra sie konczy, gdy kazdy z graczy byt kapaczem 2 razy (gracze zmie-
niajg swoje role co runde).
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Reszta zasad nie ulega zmianie. Mitej zabawy!
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