Ldd zaczyna pekac! Ztap tyle ryb, ile zdotasz, zanim sie zeslizgng
i wpadngq prosto w skrzydta innego pingwina. Co poczgc...
Pingwinie rodziny nie widzq dalej niz czubek wtasnego dzioba.

Podczas szalericzego wyscigu po gwattownie kurczqcej sie
krze lodowej Twoje pingwiny bedq robity wszystko, by zdoby¢
najbardziej soczyste ryby i zablokowac swoich przeciwnikow.
Lepiej jednak, zeby miaty sie na bacznosci! Jesli pingwin utknie
na krze lodowej, bedzie po nim!

Choc Twdj cel zdaje sie banalnie prosty, przebiegte pingwiny
i bezustannie kurczgca sie plansza mogq Ci popsuc szyki.
Jakq obierzesz strategie, by przechytrzyc stado rywali?

CEL GRY

Podczas rozgrywki w Hej! To moja ryba! gracze przesuwajg swoje
pingwiny po ptytkach kry lodowej, zbierajac przy tym ryby.
Celem gry jest zebranie jak najwiekszej liczby ryb i, tym samym,
osiggniecie zwyciestwa.

ELEMENTY GRY

einstrukcja;
*60 ptytek kry lodowej:
»30 ptytek z1rybg,
»20 ptytek z 2 rybami,
»10 ptytek z 3 rybami;
*16 plastikowych pingwinéw (po 4 z kazdego koloru).

OPIS ELEMENTOW

Ta czes$¢ instrukgji pomaga poznac elementy gry Hej! To moja rybal.

PEYTKI KRY LODOWE.

60 szesciokatnych ptytek. Kazda przedstawia kre lodowa,
na ktorej znajduje sie od 1 do 3 ryb.

Z drugiej strony ptytek znajduje sie jedynie woda.

PLASTIKOWE PINGWINY

Kazde z Was ma do dyspozycji od 1 do 4 plastikowych figurek
pingwindw, za pomoca ktorych zbiera ryby.

o8 P

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Przygotujcie plansze do gry. Obrdccie ptytki na strone
zwodg i potasujcie je. Nastepnie odwrddcie je i utdzcie z nich

8 rzeddw, tworzac — w miare mozliwosci — kwadrat (zob.
ilustracja na dole). W rzedach musi by¢ naprzemiennie po 7 i 8
ptytek, poczawszy od 7 w pierwszym i 8 w drugim rzedzie
(tacznie powinniscie utozyc 4 rzedy po 7 i 4 po 8 ptytek). Jesli
zajdzie taka koniecznos¢ i wszyscy wyrazg na to zgode, mozecie
zamienic czes¢ ptytek miejscami, zeby bardziej rownomiernie
roztozyc polaz 2 i3 rybami.

2. Wybierzcie pingwiny. Kazdy gracz wybiera kolor swoich
pingwindw, a nastepnie pobiera odpowiednig liczbe figurek
zgodnie z ponizszym wzorem:

¢ 2 graczy — kazdy pobiera 4 pingwiny.
3 graczy — kazdy pobiera 3 pingwiny.
¢ 4 graczy — kazdy pobiera 2 pingwiny.

3. Umiesccie pingwiny na planszy. Poczawszy od
najmtodszego gracza i poruszajac sie zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, umieszczajcie figurki pingwindw
na planszy. Podczas swojej tury kazdy moze umiescic tylko 1
pingwina na niezajetej przez innego gracza ptytce z1 ryba.
Powtarzajcie te czynnos¢ az do wyczerpania pingwindow.

4. Rozpocznijcie gre!

PRZYKLADOWE PRZYGOTOWANIE PO GRY
(PLA & GRACZY)

PRZEBIEG GRY

W czasie gry rozgrywacie swoje tury zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, zaczynajac od najmtodszego z Was.
Kazda tura sktada sie z 2 krokow:

1. Przemieszczenie 1 pingwina.
2. Zebranie ptytki kry lodowej.




PRZEMIESZCZENIE 1 PINGWINA

W swojej turze mozesz przesung¢ dowolnego nalezacego do ZEBR‘"’E Pim’ Kky LODOWEJ

Ciebie pingwina w linii prostej o dowolng liczbe pol. Po zakoriczeniu ruchu zabierasz
ptytke kry lodowe.

Pingwin moze sie poruszy¢ w 1 z 6 kierunkdw, ale nie moze
zmienic¢ kierunku w trakcie ruchu.

Pingwin moze sie poruszac jedynie po ptytkach niezajetych przez
inne pingwiny (nawet tego samego koloru!). Nie moze konczy¢
ruchu na ptytce, na ktodrej jest juz inny pingwin, ani nawet przejsc
przez taka ptytke. Nie moze tez przeskakiwac przez pola, na
ktorych nie ma kry lodowej (zob. ,Ruch pingwina” ponizej).
Gdy tylko pierwszy gracz zabierze swojg ptytke, rozpoczyna sie

RUCH PINGWINA ruch kolejnej osoby.

Pingwiny muszq sie poruszac W czasie swojej tury musisz przemiesci¢ jednego ze swoich

w linii prostej. e pingwinow. Jesli to niemozliwe, nie beda juz mogty zbierac ryb
ani brac udziatu w kolejnych turach. Wéwczas usuwasz swoje
pingwiny z planszy i dodajesz do swojej kolekgji ptytki kry
lodowej, na ktorej staty.

Rozgrywka trwa do momentu, w ktérym zaden z graczy nie

bedzie w stanie wykonywac dalszych ruchow i wszystkie
Pingwiny nie mogq zmienic pingwiny zostanga usuniete z planszy. Niezebrane ptytki kry
kierunku ruchu. lodowej nalezy umiesci¢ w pudetku.

ZWYCIESTWO

Gdy wszystkie pingwiny zostanga usuniete z planszy,

podliczacie liczbe ryb na zebranych przez siebie ptytkach

kry lodowej. Gracz, ktory ma ich najwiecej, wygrywa.

W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory ma najwiecej ryb
Pingwiny blokujq sobie _ —) i ptytek. Jesli to nie rozstrzygnie remisu, remisujacy gracze
nawzajem przejscie. - (S wspotdziela zwyciestwo.
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