La banquise se craquéle ! Attrapez autant de poissons que
possible avant qu’elle ne disparaisse. Si vous ne le faites
pas, d‘autres le feront pour vous. C’est chaque famille de
pingouins pour elle-méme désormais.

Vos pingouins doivent étre les plus rapides sur la banquise
qui s’amenuise pour pécher les plus gros poissons et
bloquer les adversaires. Mais vos pingouins doivent faire
attention ! Si un pingouin reste bloqué sur un bout de
banquise, c’en est terminé pour lui.

Votre objectif est simple mais il faudra compter avec les
pingouins adverses sur un plateau toujours changeant et de
plus en plus petit. Quelle stratégie adopter pour remporter
~la compéiition ¢ = e ‘

BUT DU JEW

Dans Pingouins, de 2 a 4 joueurs déplacent leurs pingouins
sur les tuiles de banquise pour récupérer du poisson. Le
joueur qui aura récupéré le plus de poissons a la fin du jeu
sera le vainqueur.

JMATERIEL

w4 Ce livret de régles
> 60 tuiles banquise
4 30 tuiles avec un poisson

i 20 tuiles avec deux poissons
w4 10 tuiles avec trois poissons

> 16 pingouins en plastique (4 par couleur)
TYILES BANQUISE

Ces 60 tuiles hexagonales représentent un bout de banquise

avec de 1 a 3 poissons sur ie recto et de i’eau au verso.

PINGOUINS EN PLASTIQUE

Chaque joueur contréle de 1 a 4 figurines de pingouin et les

utilise pour pécher les poissons.

g $

PREPARATION

1. Créer le plateau de jeu. On mélange les tuiles banquise
face cachée. Puis on les retourne et on les arrange en huit
rangées pour former un carré (cf. schéma). On alterne les
rangées de 7 et 8 tuiles, en commencant avec 7 tuiles dans
la rangée du haut. Si les joueurs le souhaitent, ils peuvent
échanger des tuiles (si nécessaire) pour une distribution plus
équilibrée des tuiles.

2. Prendre les pingouins. Chaque joueur choisit une couleur
de pingouin et prend le nombre approprié de pingouins de
cette couleur, selon le nombre de joueurs.

> 2 joueurs : chaque joueur utilise 4 pingouins.

¥ 3 joueurs : chaque joueur utilise 3 pingouins.

>4 4 joueurs : chaque joueur utilise 2 pingouins.
3. Placer ies pingouins. Les joueurs piacent leurs pingouins
sur le plateau, en commencant par le joueur le plus jeune
puis dans le sens horaire. Chaque joueur place a son tour

un pingouin sur une tuile inoccupée jusqu’a a ce que tous
les pingouins aient été placés.

4. Le jeu peut commencer !

SCHEMA D'INSTALLATION

(PARTIE Al & JOEURS)

DEROULEMENT

Le jeu se fait sur plusieurs tours, en commengant par le plus
jeune joueur et dans le sens horaire.

Le tour d’un joueur est composé de deux phases :

1. Déplacer un pingouin

2. Collecter une tuile banquise
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DEPLACER HN PINGOUIN

Le joueur déplace un de ses pingouins en ligne droite dans
I'une des six directions de I’hexagone (tuile) de départ.

Le pingouin peut avancer d’autant de cases que son
propriétaire le souhaite. Le pingouin ne peut pas changer de
direction durant ce déplacement.

Le pingouin ne peut traverser que des tuiles inoccupées, il
ne peut pas entrer dans une case occupée par un pingouin
(quelle que soit sa couleur) ni aller sur des emplacements
sans tuile de banquise.
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DEPLACEMENT D"UN PINGOYIN

Les pingouins doivent se
déplacer en ligne droite.

Les pingouins ne peuvent pas changer de
direction lors du dépla;ciement.é\

Les pingouins bloquent les
autres pingouins.

Les cases vides sont
5 E '
infranchissables.

_ PRENDRE LA TUILE BANQUISE

Apres le déplacement, le joueur prend la tuile ou le
pingouin a commencé son déplacement et I'ajoute a sa
collection. Le joueur empile face visible les tuiles qu’il
récupere.

 PRENDRE LES THILES BIINGIIISE

Apreés le déplacement, le o

Joueur prend la tuile banquise. 5

Quand le joueur actif a pris sa tuile banquise, c’est au
joueur suivant de jouer.

Un joueur doit déplacer un de ses pingouins a chaque
tour. S'il ne le peut pas, ses pingouins ont récupéré tous
Ies poissons possibles et iI ne joue plus II retire tous ses

lesquelles ils se trouvaient, a sa collection.

Le jeu se poursuit ainsi jusqu’a ce que plus aucun pingouin
ne puisse se déplacer. Les tuiles banquise non récupérées
retournent dans la boite.

VICTOIRE

Quand tous les pingouins ont été retirés du plateau, les
joueurs comptent le nombre de poissons sur leurs tuiles
banquise récupérées. Le joueur avec le plus de poissons a
gagné. En cas d'égalité, c’est le joueur impliqué avec le plus
de tuiles qui I'emporte. S'il y a toujours égalité, c’est une
victoire partagée.
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