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Elementy gry

« 60 kart pingwina: niebieskie (1-12), fioletowe (13-24),
czerwone (25-36), pomaranczowe (37-48),
76ite (49-60)

« 5 kart koloru (w 5 roznych kolorach)

« 5 kart wartosci (+2, +1,0, -1, -2)

Celgry

Kazdy gracz stara sie przyciggngd na swojq strone
najstodsze pingwiny — im mniejsze, tym stodsze.
Problem w tym, ze pingwiny zawsze podqzajq

za wiekszymi pingwinami. Aby wygrag, zbierzcie
najwiecej punktow stodkosci. Niebieski pingwin jest
najmniejszy na $wiecie!

Przygotowanie

Utdzcie 5 kart koloru odkryte na stole w nastepujacej
kolejnosci: niebieska, fioletowa, czerwona,
pomarariczowa, z6ta. Umiesccie karty warfosci obok

kart koloru w nastepujqcej kolejnosci: +2, +1, 0, -1, -2.

Potasujcie karty pingwina (wszystkie kolory)

i rozdajcie po 2 kazdemu z graczy. Karty na reku
mozecie podglgdac, ale zostawcie zakryte przed
innymi graczami. Z pozostatych kart pingwina
stwdrzcie stos dobierania i utdzcie go na $rodku
stotu. Wybierzcie losowo pierwszego gracza.
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Przyktad przygotowania gry

Rozgrywka

Rozgrywka odbywa sig w turach, poczqwszy od
pierwszego gracza, nastgpnie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

W swojej turze gracz musi:

1. Zagra¢ karte pingwina z reki, odkryta.

2.Dobrac karte pingwina ze stosu dobierania,
aby zndw miec 2 karty na reku.

Na koniec rundy, po zagraniu przez wszystkich
karty pingwina, poréwnaijcie numery na zagranych
kartach. Gracz, ktory wytozyt karte z najwyzszym
numerem, zbiera wszystkie wytozone karty pingwina
i ktadzie je przed sobq zakryte, formujgc wiasny
stos. Karty te bedq punktowac na koniec gry.
Gracz, ktdéry wygrat rozdanie, zaczyna kolejng runde.

Uwaga: Karty z najwyzszymi numerami

sq najmocniejsze, ale dajg ujemne punkty!
Karty z najnizszymi numerami sq najstabsze,
ale i najlepiej punktowane!

d

Przyktad korica rundy z 4 graczami. Gracz u gory

po lewej zagrat najwyzszq karte i wygrat runde.
Zgarnia wszystkie zagrane karty pingwina i rozpocznie
kolejng runde.

Koniec gry

Kiedy stos dobierania sie wyczerpie i zagracie
wszystkie karty jokie macie (wtgcznie z ostatniq),
gra sie konczy i podliczacie punkty sfodkosci.



Wasz wynik nie jest uzalezniony od numeréw na
zebranych kartach, lecz od wartosci przypisanych
do poszczegdlnych koloréw (patrz: Przygotowanie
gry) zebranych kart.

Aby utatwic liczenie, pozbgdzcie sie kart o wartosci 0
oraz odrzucajcie karty parami o przeciwstawnych
wartosciach [(+1/-1) lub (+2/-2)] i wreszcie dodajcie
wartfosci pozostatych kart.

Pamietajcie, tgczny wynik wszystkich graczy
powinien wynosic 0.

Wygrywa gracz z najwyzszq liczbg punktow sfodkosci.
W przypadku remisu, wygrywajq obaj gracze.

Wariant dwuosobowy

Zasady pozostajg bez zmian. Jedyng rdznicq jest
to, ze obaj gracze muszq wytozy¢ po dwie karty
pingwina (tak, by na stole byty 4 karty).

Runde rozgrywaijcie nastepujqco:

1. Pierwszy gracz: zagrywa i dobiera

2. Drugi gracz: zagrywa i dobiera

3. Pierwszy gracz: zagrywa i dobiera

4. Drugi gracz: zagrywa i dobiera

Runda sie koriczy i gracz, ktéry zagrat karte

0 najwyzszej wartosci, zbiera wszystkie 4 zagrane
karty pingwina. Zwycieski gracz rozpoczyna
kolejng runde.

Wariant NA LODZIE

A co, jesli stodkos¢ pingwindw nie bedzie zalezata
od ich rozmiaru?

Zasady pozostajq bez zmian. Jedyng réznicq jest
losowa dystrybucja kart wartosci.

Umie$ccie 5 kart koloru odkryte na stole,

w zwyczajowej kolejnosci: niebieska, fioletowa,
czerwona, pomaranczowa, zota.

Potasujcie karty wartosci i losowo umieéccie je
obok kart koloru.

Nastepnie grajcie w zwyktym trybie, pamietajac
o wartoéciach przypisanych poszczegdlnym

kolorom.
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2 przyktady przygotowania gry w wariancie dla
ekspertéw. Karty wartosci przypisane do kart koloru
umieszczone zostaty losowo.

Wariant PINGWIN SPRYCIARZ

Rozpoczynacie z 3 kartami na reku (zamiast 2),
co zapewnia wam wiecej mozliwosci strategicznych.
Kiedy zagracie karte, natychmiast dobieracie
jednq ze stosu, by zawsze mie¢ na reku 3 karty
(dopdki nie wyczerpie sie stos dobierania).
Reszta zasad pozostaje bez zmian.
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