


GAME RULES

In the Antarctic Penguins stay warm in harsh winters by coming together to form
huddles. In Huddle Up your penguins are scattered across the ice...and it’s starting to

get cold! Can you be the first to bring your penguins into a huddle to keep them warm?

Contents

* 1 game board showing 61 hexagonal ice patches of which 7 with a hole in the ice.

® 4 penguin families in different colours, each penguin family consists of 3 large
and 3 small penguins.

® 6 ice blocks: 4 straight ice blocks and 2 curved ice blocks.

Setup

1. Place the gameboard on the table.

2. Place the ice blocks on the gameboard. Each ice block must cover 3 empty ice
patches without a hole.

3. Scatter your opponent's penguins across the ice:

3.1 Each player chooses a penguin family to use during the game.

3.2 Each player gives their entire penguin family to the player on their left (and
receives the penguin family from the player on their right).

3.3 Starting with the youngest player and going clockwise, players take turns
placing one of their opponent’s penguins they just received. Penguins can be
placed on an empty ice patch without a hole or on top of an ice block. Repeat
until all penguins have been placed.

The game can be played in 2 different levels of difficulty - /'O or EXPERT -

according to the experience and/or age of the players.

Object of the game
The object of the game is to move your entire penguin family into a single
connected group, called a huddle.

How to play

The Starting with the player who first placed a penguin and going clockwise, players

take turns making one of the following moves:

* Move one of your penguins to an empty adjacent space (either
an ice patch with or without a hole or an ice block) 0 o

e Jump over one or more penguins (whatever their size or colour)
to the first empty space (either an ice patch with or without a
hole or an ice block), directly behind the jumped penguin(s).
Jumps must be in a straight line ©.

When your penguin is moved to an ice patch with a hole @ an

additional action needs to be made. Your penguin dives under the

ice and must immediately resurface at another empty ice patch

with a hole @. If there are no more empty ice patches with a hole,

your penguin must remain on the ice patch it originally moved to.

Winning the game
The first player to move their penguin family into a single connected group wins the
game. You've huddled up!

EXPERT GAME RULES

Object and winning the game

The EXPERT game rules are identical to the /1110107 game rules with one exception:
to win the game you must not only connect your penguin family into a huddle, the
heads of your penguins must be at the same height as well. Therefore, to win the
EXPERT game, all 3 large penguins must be standing directly on ice patches (with or
without a hole) and all 3 small penguins must be standing on ice blocks.
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REGLES DE JEU

En Antarctique les manchots combattent le froid et les hivers rigoureux en se
regroupant en une colonie. Dans « La Colo-Nid des Manchots », vos manchots débutent
la partie éparpillés sur la banquise. La nuit tombe, il commence 3 faire trés froid, il est
temps de se réunir ! Serez-vous le premier joueur a regrouper tous les manchots de
votre famille afin qu'ils puissent se blottir les uns contre les autres et se tenir chaud ?

Contenu

® 1 plan de jeu circulaire qui représente une banquise de 61 cases hexagonales,
dont 7 avec un trou bleu dans la glace.

¢ 4 familles de manchots de différentes couleurs : vert, bleu, rouge et jaune.
Chaque famille est composée de six membres: 3 grands, les adultes, et 3 petits,
les enfants.

® 6 blocs de glace transparents : 4 blocs droits et 2 blocs courbes. Ces blocs
représentent trois cases hexagonales unies.

Mise en place

1. Placez le plan de jeu au centre de la table.

2. Placez les six blocs de glace mobiles comme bon vous semble a I'intérieur du
plateau de jeu (ceci autorise des parties différentes). Chaque bloc de glace de
trois cases doit recouvrir trois cases de la banquise, sauf celles avec un trou bleu
qui restent libres.

3. Eparpillez les manchots de vos adversaires sur la banquise :

3.1 Chaque joueur choisit une couleur de manchots et prend les six membres de
cette famille.

3.2 Chaque joueur passe sa famille de manchots 3 son voisin de gauche (et recoit
donc la famille de manchots de son voisin de droite).

3.3 Le plus jeune joueur est désigné premier joueur. En débutant par lui et dans
le sens horaire, les joueurs placent a tour de réle un manchot de la famille
de leur adversaire sur une case banquise de leur choix ou sur une case d'un
bloc de glace, sauf une case déja occupée par un autre manchot ou une
case contenant un trou bleu, jusqu’a ce que I'ensemble des manchots soient
placés sur la banquise.

Le jeu « La Colo-Nid des Manchots » propose deux niveaux de difficulté : !
ou EXPERT. Vous déciderez du mode de jeu au regard de I'dge et de I'expérience
des joueurs.

But du jeu
Etre le premier a réunir votre famille de manchots en un seul groupe lié. Chaque
manchot doit &tre & cété d’au moins un autre manchot du groupe.

Le premier joueur suivi dans le sens horaire des autres joueurs effectue a chaque
tour un déplacement. Le joueur actif peut:
» Déplacer I'un de ses manchots sur une case vide adjacente 0,
ou
* Faire sauter I'un de ses manchots en ligne droite par-dessus

un ou plusieurs autres manchots, quelle que soit la taille et

la couleur de ceux-ci, jusqu'a atteindre la premiére case libre

derriére le dernier manchot sauté ©@.
Si a la fin du déplacement son manchot se trouve sur une case
contenant un trou bleu, le joueur actif doit y faire plonger son
manchot &. Le manchot se déplace alors sous la banquise et
doit refaire surface a 'emplacement d'un autre trou bleu libre et
l'occuper, ce qui achéve son déplacement @. Si toutes les autres
cases contenant un trou bleu dans la glace sont déja occupées, ce déplacement
supplémentaire ne pourra pas étre effectué et votre manchot achévera son
déplacement sur la case banquise avec le trou bleu.

Fin de partie
Le premier joueur qui réunit sa famille de manchots en un seul groupe lié gagne la
partie!

REGLES DE JEU EXPERT

But du jeu et fin de partie

Les régles de jeu EXPERT sont identiques aux régles de jeu ! a une différence
prés : pour remporter la partie vous devrez toujours regrouper vos six manchots
mais en plus les tétes de vos manchots, petits et grands, devront étre placées a

la méme hauteur. Par conséquent, pour gagner, vos trois petits manchots devront
étre placés sur un bloc de glace et vos trois grands manchots devront se trouver
sur la banquise, sur des cases avec ou sans trou bleu dans la glace.




Je Pinguins zijn verspreid over het ijs en het begint koud te worden! Breng je pinguins
samen in één hechte groep... en zorg ervoor dat je tegenstanders niet hetzelfde kunnen
doen. De eerste speler die zijn hele pinguinfamilie samenbrengt in één hechte groep,
wint het spel.

Inhoud

* 1 spelbord met 61 zeshoekige ijsvakjes, waarvan 7 met een gat in het ijs.

e 4 pinguinfamilies in verschillende kleuren, elke pinguinfamilie bestaat uit 3 grote
en 3 kleine pinguins.

» 6 ijsblokken: 4 rechte ijsblokken en 2 gebogen ijsblokken.

Voorbereiding

1. Plaats het spelbord op tafel.

2. Plaats de ijsblokken op het speelbord. Elke ijsblok moet 3 lege ijsvakjes zonder
een gat bedekken.

3. Verspreid de pinguins van je tegenstander over het ijs:

3.1 Elke speler kiest een pinguinfamilie om tijdens het spel te gebruiken.

3.2 Elke speler geeft zijn hele pinguinfamilie aan de speler links van hem (en
ontvangt de pinguinfamilie van de speler rechts van hem).

3.3 Begin met de jongste speler en plaats met de wijzers van de klok mee 1 van
de pinguins van je tegenstander op het bord. Pinguins kunnen geplaatst
worden op lege ijsvakjes zonder gat of bovenop een ijsblok. Herhaal dit tot
alle pinguins geplaatst zijn.

SPELREGELS

R of

Het spel kan worden gespeeld op 2 verschillende moeilijkheidslevels - /111
EXPERT - afhankelijk van de ervaring of de leeftijd van de spelers.

Doel van het spel

Het doel van het spel is om je hele pinguinfamilie in één verbonden groep te krijgen.

Het spel spelen

Beginnend met de speler die als eerste een pinguin geplaatst heeft en maken de

spelers om beurten een van de volgende zetten:

® Verplaats één van je pinguins naar een leeg aangrenzend vak
(ofwel een ijsvakje met of zonder gat of bovenop een ijsblok)
0O of

* Spring over één of meerdere pinguins (ongeacht hun grootte
of kleur) naar het eerste lege vak (ofwel een ijsvakje met
of zonder gat of bovenop een ijsblok), direct achter de
gesprongen pinguin(s). De sprongen moeten in een rechte lijn
ziin ©,

Wanneer je pinguin naar een ijsvakje met een gat beweegt @,

moet je een extra actie uitvoeren. Je pinguin duikt onder het ijs

en moet onmiddellijk weer opduiken op een ander leeg ijsvakje

met een gat @ Alser geen leeg ijsvakje met een gat meer is,
moet je pinguin blijven staan op het ijsvakje waar hij oorspronkelijk heen is gegaan.

Einde van het spel
De eerste speler die zijn pinguinfamilie in één verbonden groep weet te krijgen,
wint het spel.

EXPERT SPELREGELS

Doel van het expert spel

De EXPERT spelregels zijn identiek aan de /11101 spelregels met één uitzondering:
om het spel te winnen moet je niet alleen pinguinfamilie in één verbonden groep
te krijgen, de koppen van je pinguins moeten ook nog eens op dezelfde hoogte
staan. Dus, om het EXPERT spel te winnen, moeten alle 3 de grote pinguins direct
op het bord staan en alle 3 de kleine pinguins moeten op ijsblokken staan.




SPIELREGELN

In der Antarktis halten sich die Pinguine warm, indem sie sich in Gruppen
zusammenstellen. In Kuschel-Kolonien sind deine Pinguine tiber dem Eis verstreut...und
es beginnt, richtig kalt zu werden! Schaffst du es, deine Pinguine zusammenzubringen,
damit sie sich gegenseitig warmen?

Enthalt

® 1 Spielfeld mit 61 sechseckigen Eisfeldern, davon 7 mit einem Loch im Eis.

® 4 Pinguinfamilien in verschiedenen Farben. Jede Pinguinfamilie besteht aus 3
groBen und 3 kleinen Pinguinen.

6 Eisschollen: 4 gerade und 2 gebogene Eisschollen.

Spielvorbereitung
1. Legt das Spielfeld auf den Tisch.
2. Legt die Eisschollen auf das Spielfeld. Jede Eisscholle muss 3 leere Eisfelder ohne

Loch abdecken.

3. Verteilt alle Pinguine auf dem Eis:

3.1 Jeder von euch wahlt eine Pinguinfamilie, die er wahrend des Spiels nutzen
mochte.

3.2 Gib nun deine Pinguinfamilie zu der Person zu deiner Linken ab - im Gegenzug
erhiltst du die Pinguinfamilie der Person zu deiner Rechten.

3.3 Beginned mit dem gréBten Pinguinfan unter euch platziert ihr nacheinander im
Uhrzeigersinn einen der Pinguine der Mitspieler. Die Pinguine kénnen auf eine
leere Eisfliche ohne Loch oder auf eine Eisscholle gesetzt werden. Dies wird
so lange wiederholt, bis alle Pinguine platziert sind.

Das Spiel kann in zwei verschiedenen Schwierigkeitsstufen gespielt werden —
MIOR oder EXPERT — je nach Erfahrung und/oder Alter der Mitspielenden.

Ziel des Spiels
Ziel des Spiels ist es, die gesamte Pinguinfamilie in einer Gruppe
zusammenzubringen.

So wird gespielt

Beginnend mit dem Spielenden, der zuerst einen Pinguin in Schritt

(3) platziert hat, finden im Uhrzeigersinn nacheinander folgende

Zige statt:

» Bewege einen deiner Pinguine auf eine leere Eisfliche mit oder
ohne Loch @ oder

® Spring liber einen oder mehrere Pinguine (unabhingig von ihrer
GroBe und Farbe) auf die erste freie Eisfliche mit oder ohne
Loch. Die Spriinge missen in einer geraden Linie erfolgen 0,

wenn dein Pinguin auf eine Eisfliche mit Loch C1) bewegt wird,

muss eine zusitzliche Aktion ausgefiihrt werden. Der Pinguin

taucht unter das Eis und muss sofort auf eine andere freie

Eisfliche mit einem Loch @ wieder auftauchen. Gibt es keine

freien Eisflichen mit einem Loch mehr, muss der Pinguin auf der

Eisfliche bleiben, auf die er sich urspriinglich bewegt hat.

Spielende
Hast du deine Pinguinfamilie als Erster zu einer kuschelnden
Gruppe zusammengebracht, hast du gewonnen!

EXPERT VARIANTE

Die Spielregeln der EXPERT-Variante sind identisch mit denen der 1Un105-
Variante, mit einer Ausnahme: Um das Spiel zu gewinnen, musst du nicht nur deine
Pinguinfamilie zum Kuscheln bringen, sondern auch die Képfe deiner Pinguine
miissen auf gleicher Héhe sein. Um die EXPERT-Variante zu gewinnen, miissen also
alle 3 groBen Pinguine direkt auf Eisflichen (mit oder chne Loch) und alle 3 kleinen
Pinguine auf Eisschollen stehen.




REGLAS DEL JUEGO

En la Antértida, durante el duro invierno, los pingliinos mantienen el calor juntdndose
en grupos. En Huddle Up, tus pingliinos estan dispersos por el hielo... jy empieza a
hacer frio! ;Conseguiras ser el primero en reunir a tus pingtiinos para que entren en
calor?

Contenido

® 1 tablero de juego con 61 placas de hielo hexagonales, de las cuales 7 con un
agujero en el hielo.

* 4 familias de pingiiinos de diferentes colores, cada familia de pingiiinos consta de
3 pingliinos grandes y 3 pingiiinos pequefios.

* 6 bloques de hielo: 4 bloques de hielo rectos y 2 curvos.

Configuracién

1. Coloca el tablero de juego sobre la mesa.

2. Coloca los bloques de hielo en el tablero. Cada bloque de hielo debe cubrir 3
placas de hielo vacias sin ningin agujero.

3. Dispersa los pingiiinos de tu oponente por el hielo:

3.1 Cada jugador elige una familia de pingliinos para utilizarla durante la partida.

3.2 Cada jugador entrega su familia de pingtiinos completa al jugador de su
izquierda (y recibe la familia de pingtiinos del jugador de su derecha).

3.3 Empezando por el jugador més joven y en el sentido de las agujas del reloj,
los jugadores se turnan para colocar uno de los pingiiinos del oponente que
acaban de recibir. Los pingiiinos pueden colocarse en una placa de hielo vacia
sin agujero o encima de un bloque de hielo. Repite la operacién hasta que
hayas colocado todos los pingiiinos.

Se puede jugar en 2 niveles diferentes de dificultad, R o EXPERT, segun la

experiencia y/o edad de los jugadores.

O-bjetiv;o del 'juego.

El objetivo del juego es reunir a toda tu familia de pingiiinos en un Gnico grupo
conectado.

Como jugar

Empezando por el primer jugador que colocd un pingiiino y siguiendo el sentido de

las agujas del reloj, los jugadores se turnan para hacer uno de los

siguientes movimientos:

* Mueve uno de tus pingliinos a una placa de hielo vacia con o sin
agujero 0o

® Salta por encima de uno o varios pingiiinos (sea cual sea su
tamanio o color) hasta la primera placa de hielo vacia, con o sin
agujero, justo detras del pingiiino o pingiiinos saltados. Los
saltos deben ser en linea recta e,

Cuando tu pingiiino se desplaza a una placa de hielo con un

agujero @ hay que realizar una accién adicional. Tu pingiiino se

sumerge bajo el hielo y debe resurgir inmediatamente en otra

placa de hielo vacia con un agujero @. Sino hay mas placas de

hielo vacias con un agujero, tu pingiiino debe permanecer en la placa de hielo a la

que se desplazé inicialmente.

Cémo ganar la partida
El primer jugador que consiga reunir a su familia de pingliinos en un solo grupo
conectado gana el juego. j{Has conseguido juntar a tus pingiiinos!

REGLAS DEL JUEGO NIVEL EXPERTO

Objetivo y ganador del juego

Las reglas de juego nivel EXPERT son idénticas a las del juego nivel /1/1107 con una
excepcion: para ganar el juego no solo hay que reunir a tu familia de pingiiinos en
un grupo, sino que las cabezas de tus pingiiinos también deben estar a la misma
altura. Por lo tanto, para ganar el juego nivel EXPERT, los 3 pingtiinos grandes deben
estar de pie directamente sobre placas de hielo (con o sin agujero) y los 3 pingiiinos
pequenos deben estar de pie sobre bloques de hielo.




REGOLE DEL GIOCO

In Antartide, i pinguini si scaldano durante i rigidi inverni stringendosi in gruppo. Nel
gioco Tenetevi stretti! i pinguini sono sparsi sulla piattaforma di ghiaccio e... comincia a
fare freddo! Riuscirai, prima di tutti gli altri, a riunire insieme i tuoi pinguini per tenerli al
caldo?

Contenuti

® 1 base di gioco con 61 caselle di ghiaccio esagonali di cui 7 con buco.

4 famiglie di pinguini di colori diversi, ognuna composta da 3 pinguini grandi e 3
pinguini piccoli.

* 6 blocchi di ghiaccio: 4 blocchi di ghiaccio piani 2 blocchi di ghiaccio curvi.

Configurazione

1. Posiziona la base di gioco sul tavolo.

2. Posiziona i blocchi di ghiaccio sulla base di gioco. Ogni blocco di ghiaccio deve
coprire 3 caselle di ghiaccio vuote senza buco.

3. Distribuisci i pinguini dell’avversario sui blocchi di ghiaccio:

3.1 Ogni giocatore sceglie una famiglia di pinguini da usare nel gioco.

3.2 Ogni giocatore consegna la propria famiglia di pinguini al giocatore alla
propria sinistra (e riceve la famiglia di pinguini dal giocatore alla propria
destra).

3.3 Partendo dal giocatore pili giovane e proseguendo in ordine cronologico,

i giocatori posizionano, a turno, uno dei pinguini del proprio avversario. |
pinguini possono essere posizionati su una casella di ghiaccio senza buco o un
blocco di ghiaccio. Ripetere fino a posizionare tutti i pinguini.

Il gioco offre due livelli di difficolta: /71107 ed EXPERT, in base all’'esperienza efo

all’'eta dei giocatori.

Obiettivo del gioco
L'obiettivo del gioco & spostare la propria famiglia di pinguini per formare un
gruppo unito.

Come giocare

Partendo dal giocatore che ha posizionato per prima un pinguino e proseguendo

in ordine cronologico, i giocatori, a turno, possono effettuare una

delle seguenti mosse:

® spostare uno dei propri pinguini su una casella di ghiaccio vuota
con o senza buco @; o

® passare sopra uno o piu pinguini (di qualsiasi dimensione e
colore) e posizionare il proprio pinguino sulla prima casella di
ghiaccio vuota con o senza buco, direttamente alle spalle del
pinguino saltato. | salti devono essere in linea retta 0.

Quando il tuo pinguino viene spostato su una casella di ghiaccio

con buco @, dev'essere effettuata una mossa ulteriore. Il tuo

‘pinguino si tuffa sotto il ghiaccio e deve risalire immediatamente in

superficie per posizionarsi su un’altra casella di ghiaccio vuota con

buco @. Se non ci sono pitl caselle di ghiaccio con buco vuote, il tuo pinguino dovra

rimanere sulla casella di ghiaccio da cui si era mosso.

Chi vince il gioco
Vince il giocatore che per primo riesce a riunire la propria famiglia di pinguini. Hai
riunito la famiglial

REGOLE DEL GIOCO DEL LIVELLO ESPERTO

Come si gioca

Le regole del gioco del livello EXPERT sono identiche alla regole del gioco del

livello /17, con un'unica eccezione: per vincere il gioco, oltre a riunire la propria
famiglia di pinguini, le teste dei pinguini devono trovarsi alla stessa altezza. Pertanto,
per vincere il livello EXPERT, tutti e 3 i pinguini grandi devono essere posizionati
sulle caselle di ghiaccio (con o senza buco), mentre i 3 pinguini piccoli devono
‘poggiare sui blocchi di ghiaccio.




REGLAS DEL JUEGO

Na Antértida, os pinguins mantém-se quentes durante os invernos rigorosos juntando-
se para formar grupos. Em Huddle Up os teus pinguins estio espalhados pelo gelo... e
comecam a ficar gelados! Consegues ser o primeiro a reunir os teus pinguins num grupo
para os manter quentes?

Conteudo

® 1 tabuleiro de jogo com 61 pedacos de gelo hexagonais, dos quais 7 com um
buraco.

* 4 familias de pinguins de cores diferentes, sendo cada familia de pinguins
composta por 3 pinguins grandes e 3 pinguins pequenos.

* 6 blocos de gelo: 4 blocos de gelo retos e 2 blocos de gelo curvos.

Preparacao

1. Coloca o tabuleiro de jogo na mesa.

2. Coloca os blocos de gelo no tabuleiro de jogo. Cada bloco de gelo tem de ser
colocado sobre 3 pedacos de gelo vazios sem buraco.

3. Espalha os pinguins do teu adversério pelo gelo:

3.1 Cada jogador escolhe uma familia de pinguins que ira utilizar durante o jogo.

3.2 Cada jogador entrega toda a sua familia de pinguins ao jogador que se
encontra a sua esquerda (e recebe a familia de pinguins do jogador que se
encontra a sua direita).

3.3 Comecando pelo jogador mais novo e avancando no sentido dos ponteiros
do relégio, os jogadores colocam a vez um dos pinguins do seu adversario no
tabuleiro. Os pinguins podem ser colocados sobre um pedaco de gelo vazio
que nio tenha um buraco ou sobre um bloco de gelo. Esta acdo é repetida até
que todos os pinguins tenham sido colocados no tabuleiro.

O jogo pode ser jogado com 2 niveis de dificuldade diferentes - /111107 ou EXPERT

- de acordo com a experiéncia e/ou a idade dos jogadores.

Objetive do joge
O objetivo do jogo é deslocar toda a familia de pinguins para um dnico grupo
ligado.

Como jogar
Comecando pelo primeiro jogador que colocou um pinguim no tabuleiro e
avancando no sentido dos ponteiros do reldgio, os jogadores
jogam a vez fazendo um dos seguintes movimentos:
® Desloca um dos teus pinguins para um pedaco de gelo vazio
com ou sem buraco @ -ou-
e Salta sobre um ou mais pinguins (independentemente do seu
tamanho ou cor) para o primeiro pedaco de gelo vazio com
ou sem buraco, diretamente atras do ou dos pinguins sobre os
quais saltou. Os saltos tém de ser feitos em linha reta 0.
Quando deslocas o teu pinguim para um pedaco de gelo com
um buraco @ é necessaria uma acdo adicional. O teu pinguim
mergulha sob o gelo e volta imediatamente 3 superficie num
outro pedaco de gelo com buraco que esteja vazio @. Se n3o existirem mais
pedacos de gelo com buraco vazios, o teu pinguim tem de permanecer no pedaco
de gelo para onde se deslocou originalmente.

Vencer o jogo
O primeiro jogador a ter a sua familia de pinguins reunida num unico grupo ligado
ganha o jogo. Juntaste os teus pinguins!

REGRAS DO JOGO NO NIVEL PERITO

Objetivo e vencedor do jogo

As regras do jogo no nivel EXPERT s3o idénticas as do nivel OF com uma
excecao: para venceres o jogo tens de, ndo so juntar a tua familia de pinguins num
grupo, mas também terminar com as cabecas dos teus pinguins 3 mesma altura.

QOu seja, para venderes o jogo no nivel EXPERT, os 3 pinguins grandes tém de estar
diretamente lado a lado sobre pedacos de gelo (com ou sem buraco) e os 3 pinguins
mais pequenos tém de estar sobre blocos de gelo.




OAHTIEZ NMNAIXNIAIOY

Ztnv Avtapkrikri ot [Miykouivor yia va mapapeivouv {eotoi kard tn Sidpkeia Twv SUokoAwv
Xelpwvwy pe To Spiut Yixog, ouyKevTpwvovTal o opGSeC. e auté To maiyvidt ol myKouivol oag
eivar Siaokopmaopévol katd priko¢ Twv médywv kai Eekvder va kdvel kpuo! Mopeite va giotes eoeic o
npaito¢ taikTn¢ mou Ba katopBuicer va ouyKeVTPWOEl TOUC yKOUIVOUC Tou Ot pia opdda, woTs va
napapeivouv {gotoi;

Mepieyopeva

® 1 tapmhé nayvidiot nou aneikovilel 61 koppdaTia mayou nou sivan e§dywva. Ta 7 and
auTd £youv pia Tpoma.

® 4 oikoyéveieC myKouivwy os Slagopetikd ypwpata. H kaBe pia and autéc anotehsitai
and 3 peyaloug kat and 3 piKpoug myKouivouc.

® 4 mhakibia mayou: 2 evBiypappa Kat 2 KapmuAwTa.

Liqowpo
1. TonoBetriote To TapmAé oto tpamélL
2. TonoBetfiote Ta nhakibia oto Tapmhd. Kabe éva and autd Ba npénet va kakumtet 3 keva
KoppdTia nayou, ano Ta oroia Kavéva va pnyv £Xel Tpuna.
3. AlaoKOPTIOTE TOUC TIYKOUIVOUC TWV avTIMAMWV 0a¢, KaTa HRKOC TwV aywv:
3.1 K&Be maiktng emMéyel pua owkoyéveia mykouivwy yia va Xeipiletal kata tn Siapkeia
Tou maviSio.
3.2 K&Be naiktng Sivet ohdkAnpn v oikoyévela TyKOUiVWY ToU OToV TIaikTn TTou
Bpioketal ota apiotepd Tou (kai AapPfdvel avtioTolya TV OlKoyEVEia MyKouivwv amd
Tov maikTr nov Bpioketai ota §£&1a Tou).
3.3 ZexivwvTag pe Tov VeapOTepo TiaikTn Kat ouveyilovtag pe T opd Twv SeIKTwy Tou
pohoyio, ol naikteg nailouv ) ogipd Toug TonoBeTWvVTAg oTo TAUNAS évav-évav
Toug myKouivoug, mou poAIG EhaPav and tov avtinahéd Touc. Ot mykouvivol pnopotv
va TonoBetnBouv oe éva Kevo KOPPATI TIAyou Xwpic TpOTa fj oTnv Kopu@r evog
mhaxibiou mayou. H Siadikacia Ba mpémnel va ouveyiotei péxpt va tonoBetnBolv oto
TapmAd 6Aol ot TiyKouivol.

To mauyvibi pmopei va maytei oe 2 SiagopeTikd enineda Suokohiag— 7 AP0 R
MPOXQPHMENQN - cUpgpwva He TRV epmneipia kat/ i tTnv nMKia Twy maKTwy.

Avtikeipevo tou Mayvidiov
To avtikeipevo Tou mayvidiol gival va CUYKEVTPWOETE OAN TNV OIKOYEVELD TWV TIYKOUIVWY
oag oe pia opdda, wote va Bpioketat o évag dimha anéd tov dlhov.

Nucgvanaifete

ZeKIVWVTAC PE TOV TTAIKTH TToU TpWTo¢ TomobETnos évav myKouivo ato Tapmid Kat

ouveyilovtag pe T @opad Twv Seiktwv Tou pohoyioy, ot maikteg mailouv

T O£1pd Toug, eKTeEA@VTAC pia and Tig akdhoubeg Kiviosig:

* Metaxkivwvrag évav anod Toug MyKovivoug ToUg O £va KEVO KOUMATL
TIAyou ME ) Xwpig Tpuma 0 -n-

* Mndwvtag mévw and évav fj MepIcoOTEPOUC TIYKOUIVOUC
(aveaptriTwe xpwpatog r peyéBouc) oTo MPWTO KEVO KOPPATH
méyou pe fj wpic Tpimna, akpifwc miow ané Tov/ Toug mykovivo/
mykouivoug mou mpoonépaoce. Ta nndfpata Ba mpémnel va sivai og
euBeia ypappr kat éxt Saywwvia G,

‘Otav o mykouvivog oag petakivnBei o éva Koppdti mayou pe Tpuna

@ xpedletal va sktedeotei pia akdpn evépyeia. O mykovivog oag

Poutdsl k&Tw and To Kop ATt Tayou Kai Ba mpénel apéowc va Pyet

and éva GAho KoppdTi Tayou, Tiou eTtiong €&l TpUTa @. Eav Sev unapyouv SiaBéoipa dha

Koppdtia pe Tpuma, o mykouivog Ba mpénel va mapapisivel 0To KOPPATI Tayou He TRV TpUTna,

TI0U apyIKA peTakiviiBnke.

Kepbilovrac To Mayvibt
O npwrtog maiktng nou Ba katagépel va OUYKEVTPWOEL TOUC TiyKouivoug Tou ot pia opada
émou o évag Ba eivai Sinha otov dMov, sival kai o viknTic!

KANONEE MAIXNIAIOY MPOXOQPHMENON

AvTikeipevo Tou maiyvidiov Kat vikn

Ot kavéveg tagvidiol Twv MPOXOPHMEQN sival TavopoISTUTION E TOUG KAVOVES TwV

' e pia povo e€aipeon: yia va kepdioets 1o maiyvibi éy1 pévo Ba mpénei va
ouykevipwoete pali — tov évav imia anéd tov dAhov — 6Aoug TouE TIYKOUIVOUG NG
olkoyéveldc oac. Oa mpénel kal Ta KepdMa Twv mykouivwv oag va sival oto idio oc. Na
autd, yia va kepbioete évav yopo MPOXOPHMENQN, o1 3 peydlol miykouvivol oag Ba npénet
va eival tonoBeTnpévol Mavw oTa KOPPATIa Tou Tidyou (pe 1 wpic Tpineg) ald katot 3
Hikpoi Ba npénel va eivar tonoBetnpévol mavw ota mhakidia Tou mdyou, £To1 wote dhot va
£youv 1o ib1o UYoc.




SPELREGLER

I Antarktis haller sig pingviner varma under stringa vintrar genom att stélla sig
tillsammans och bilda skockar. | H3ll ihop &r pingvinerna spridda éver isen ... och det
bérjar bli kallt! Blir du den som férst fér samla pingvinerna i en skock s3 att de kan halla
sig varma?

Innehall

* 1 spelplan som visar 61 sexkantiga isflickar av vilka 7 har ett hal i isen.

e 4 pingvinfamiljer i olika farger, dir varje pingvinfamilj bestar av 3 stora och 3 sma
pingviner.

» 6 isflak: 4 plana isflak och 2 valvda isflak.

Forberedelser
1. Placera spelplanen pa bordet.

2. Placera isflaken pa spelplanen. Varje isflak maste ticka 3 tomma isflickar utan hal.

3. Sprid ut motstandarens pingviner &ver isen:

3.1 Varje spelare viljer en pingvinfamil] att spela med under spelet.

3.2 Varje spelare ger hela sin pingvinfamilj till spelaren till vanster (och far
pingvinfamiljen fran spelaren till héger).

3.3 Bérja med den yngsta spelaren och g4 medsols. Spelarna turas om att placera
ut en av motstandarens pingviner som de just fatt. Pingviner kan placeras
pa en tom isflick utan ett hal eller ovanp3 ett isflak. Upprepa detta tills alla
pingviner har placerats ut.

Spelet kan spelas pa 2 olika svarighetsnivaer — /U107 eller EXPERT — beroende p3

spelarnas erfarenheter och/eller dlder.

Spelets mal
Spelets mal ir att flytta samman hela din pingvinfamilj till en enda sammanhallen
grupp, kallad skock.

Sa har spelar du

Borja med spelaren som forst placerade ut en pingvin och fortsatt medsols. Spelarna

turas om att géra nagot av féljande drag:

® Flytta en av dina pingviner till en tom isflick med eller utan hal
O eller

* Hoppa over en eller flera pingviner (oavsett storlek eller farg)
till den férsta tomma isflicken med eller utan hal, direkt bakom
den eller de 6verhoppade pingvinerna. Hopp maste goras i en
rak linje

Nar din pingvin flyttas till en isflick med ett hal @ méste

ytterligare en atgard vidtas. Den pingvinen dyker ned under isen

och maste omedelbart komma upp p3 en annan tom isflick med

ett hal @. Om det inte finns nigra fler tomma isflackar med ett

hal maste din pingvin stanna kvar p& den isflick som den flyttades till ursprungligen.

Vinna spelet
Den férsta spelaren som fér samman hela sin pingvinfamil] till en enda grupp vinner
spelet. De har samlats i en skock!

SPELREGLER FOR EXPERT

Mal och spelets vinnare

Reglerna fér EXPERT 3r desamma som reglerna fér /U1110F med ett undantag:

for att vinna spelet maste du inte bara féra samman pingvinfamiljen till en skock.
Pingvinernas huvuden méste dven vara i samma niva. For att vinna EXPERT-spelet,
maste alla 3 stora pingviner sta direkt p3 isflickar (med eller utan ett hal) och alla 3
sma pingviner maste sta pa isflak.

uﬁ’& e
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SPILLEREGLER

| Antarktis holder pingvinerne varmen i iskolde vintre ved at stille sig taet sammen i
flokke. | Huddle Up stdr dine pingviner spredt ude p3 isen ... og det begynder at blive
rigtig koldt! Bliver du den ferste, som far sine pingviner til at sta i en flok, sa de kan
holde varmen?

Indhold

® 1 spilleplade med 61 sekskantede isflager, hvoraf 7 har et hul i isen.

® 4 pingvinfamilier i forskellige farver, som hver bestar af 3 store og 3 sma
pingviner.

* 6 isblokformationer: 4 lige isblokformationer og 2 vinklede.

OPSTILLING
1. La=g spillepladen pa bordet.
2. Lzeg isblokkene pa spillepladen. Hver isblokformation skal deekke 3 ledige
isflager uden hul.
3. Spred din modstanders pingviner ud pa isen:
3.1 Hver deltager vaelger en pingvinfamilie at spille med.
3.2 Hver deltager giver hele sin pingvinfamilien til deltageren til venstre (og far
denne deltagers pingvinfamilie i stedet).
3.3 Den yngste starter, hvorefter deltagerne i reekkefalge med uret skiftes til at
szette de pingviner, som de har faet af deres modstander, p3 spillepladen én
ad gangen. Pingvinerne kan szettes pa en ledig isflage uden hul eller oven p&
en isblok. Ger dette, indtil alle pingviner er sat pa spillepladen.

Dette spil kan spilles pa 2 svaerhedsniveauer, nemlig * eller EXPERT, alt efter

deltagernes erfaring og/eller alder.

Spillets formal

Spillet gar ud p& at samle hele sin pingvinfamilie i én flok.

Spillet

Den forste deltager til at satte en pingvin pa spillepladen begynder, hvorefter de

ovrige deltagere i retning med uret skiftes til at foretage et af felgende trak:
* Flyt en af dine egne pingviner til en ledig isflage med eller i
fi
(5]

uden hul @ - eller -
* Spring over en eller flere pingviner (uanset deres starrelse eller .
all $
,lu;l P

farve) til den ferste ledige isflage med eller uden hul, og szt
ol

pingvinen umiddelbart efter den eller de pingviner, du har
sprunget over. Der kan kun springes lige over @.
Nér du flytter en pingvin til en isflage med hul @ skal pingvinen
gere endnu en ting. Den skal dykke under isen og dykke op igen
pa den nzste ledige isflage med hul @. Hvis der ikke er flere
ledige isflager med hul, skal pingvinen blive pa den isflage, den
oprindeligt er flyttet til.

Spillets vinder
Den ferste, der samler sin pingvinfamilie i en gruppe, har vundet. Nu kan de holde
varmen!

|
SPILLEREGLER - EKSPERT

Spillets formal og vinder

Spillereglerne pa EXPERT-niveau er de samme som pa /1O -niveau med én
undtagelse: For at vinde skal du ikke blot samle din pingvinfamilie i en flok;
hovederne p3 alle dine pingviner skal ogsa vaere i samme hajde. S3 for at vinde pé
EXPERT -niveau skal alle 3 store pingviner sta direkte pa isflager (med eller uden
hul), og alle 3 sm3 pingviner skal st pa isblokke.




SPILLEREGLER

Pingvinene pa Sydpolen holder seg varme nar vinteren er som hardest ved at de klynger
seg sammen. | spillet Klyng dere sammen er pingvinene dine spredt ut over isen ... og
det begynner 3 bli kaldt! Klarer du & bringe pingvinene sammen for 8 holde dem varme,
fer de andre spilleme?

Innhold

e 1 spillebrett med 61 sekskantede isflekker, hvorav 7 med hull i isen.

e 4 pingvinfamilier i forskjellige farger, hvor hver familie bestar av 3 store og 3 sma
pingviner.

» 6 isblokker: 4 rette og 2 buede isblokker.

Oppstilling

1. Plasser spillebrettet pa bordet.

2. Plasser isblokkene pa spillebrettet. Hver isblokk m& dekke tre tomme isflater
uten hull.

3. Spre motstanderens pingviner over isen:

3.1 Hver spiller velger en pingvinfamilie som spilleren skal bruke under spillet.

3.2 Hver spiller gir hele sin pingvinfamilie til spilleren til venstre (og mottar
pingvinfamilien fra spilleren til hayre).

3.3 Spillet starter med den yngste spilleren og gér rundt brettet med klokken.
Spillerne bytter pa & plassere en av motstanderens pingviner som de nettopp
fikk. Pingvinene kan plasseres p3 en tom isflekk uten hull eller pa toppen av
en isblokk. Gjenta til alle pingvinene er plassert ut pa brettet.

Spillet kan spilles med to forskjellige vanskelighetsgrader, avhengig av spillernes
erfaring og alder: /U107 og EXPERT.

Malet med spillet
Malet med spillet er 3 flytte hele pingvinfamilien sammen til en enkelt tilkoblet
gruppe, som kalles en klynge.

Spilleregler

Start med spilleren som ferst plasserte en pingvin, og ga med klokken. Spillerne

bytter pa & gjere ett av falgende trekk:

» Flytt en av pingvinene dine til en tom isflekk med eller uten
hull @

o Eller hopp over en eller flere pingviner (uansett stoerrelse eller
farge) til den ferste tomme isflekken med eller uten hull, rett
bak pingvinene du hoppet over. Hoppene mé skje i rett linje @

Du m3 gjere et nytt trekk hvis du flytter pingvinen til en isflekk

med et hull @. Pingvinen dykker under isen og mé straks dukke

opp igjen ved en annen tom isflekk med et hull @. Hvis det

ikke er flere tomme isflekker med hull, ma pingvinen forbli pa

isflekken den opprinnelig flyttet til.

Slik vinner du spillet
Den forste spilleren som samler hele pingvinfamilien i en samlet gruppe, vinner
spillet. N& har du krepet sammen!

SPILLEREGLER FOR EKSPERTER

Spillets mal og vinner

Spillereglene for nivaet EXPERT er identiske med nivaet /U101, med ett unntak:
for & vinne mé& du ikke bare samle pingvinfamilien til en klynge, men hodet til
pingvinene ma ogsa ha samme heyde. For & vinne spillet pa nivdet EXPERT ma
derfor alle de tre store pingvinene sté direkte pa isflater (med eller uten hull), og
alle de tre sma pingvinene ma sta pa isblokker.




PELIOHJEET

Kovilla pakkasilla pingviinit Iimmittelevit olemalla Izhekkain. Huddle up -pelissa
pingviinit ovat hajaantuneet jaille ja niill3 on kylma! Tehtidvinisi on koota
pingviiniperheesi yhteen lammittelemaan.

Sisalts

1 pelilauta, jossa 61 kuusikulmiota muodostaa jailautan. Jaslautassa on 7 avantoa.
® 4 erivarista pingviiniperhetti. Perheess3 on 3 isoa ja 3 pient3 pingviinii.

® 6 jadlohkoa: 4 suoraa ja 2 kaarevaa.

Aloitus
1. Aseta pelilauta poydalle.
2. Aseta jailohkot pelilaudalle. Jokaisen ja3lohkon on peitettiva 3 jdista kohtaa.
3. Aseta kanssapelaajasi pingviiniperhe jaalautalle:
3.1. Jokainen pelaaja valitsee oman pingviiniperheensa.
3.2. Jokainen pelaaja antaa pingviiniperheensi vasemmalla puolella olevalle
pelaajalle (ja saa pingviiniperheen pelaajalta oikealla).
3.3. Aloittaen nuorimmasta pelaajasta, ja vuoron edetessi myotipaivaan, pelaajat
asettavat vuorotellen yhden saamistaan kanssapelaajan pingviineista j3ille tai
jaslohkon paille. Ndin edetain, kunnes kaikki pingviinit ovat pelilaudalla.

Peliss3 on kaksi eri vaikeustasoa eri-ikisille ja -tasoisille pelaajille: 1107 ja
EXPERT.

Pelin tavoite
Pelin tavoitteena on koota oma pingviiniperhe yhteen ldmmittelemaan.

Pelisdannst

Aloittaen nuorimmasta pelaajasta ja vuoron edetessi myétapaivaan, pelaaja tekee

vuorollaan yhden seuraavista peliliikkeista:

e Siirtd3 yhden pingviineistadan pelilaudan [3himp3an tyhjaan
kohtaan joko jaille tai avantoon ARV

® Hypp&a yhden tai useamman pingviinin yli (riippumatta niiden
koosta tai viristd) ensimmaiseen tyhjdan kohtaan joko jaille tai
avantoon. Hyppyjen tulee olla suorassa linjassa

Kun pingviinisi hypp3a avantoon @ tarvitaan lisitoimia. Pingviinisi

sukeltaa ja3n alla ja nousee pintaan toisesta avannosta &. Jos

vapaita avantoja ei ole, j33 pingviini paikalleen avantoon.

Pelin voittaja

Ensimmaiinen pelaaja, joka saa koottua pingviiniperheensi

yhteen, voittaa pelin.

PELISAANNOT: EXPERT

Pelin tavoite ja voittaja

Saannot ovat samat kuin /U0 R-tasolla, mutta voittaaksesi pelin, kaikkien
pingviiniesi paiden tulee olla samalla tasolla. Eli kaikkien kolmen isomman pingviinin
tulee seist3 jaalautalla (tai avannossa) ja kolmen pienemman pingviinin jalohkon
paslli.
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