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12 penguing

12 colored eqgs

4 iceberg scoring boards
2 colored dice

THE FUN SOUTH POLE EGGSPEDITION!
Welcome to the South Pole!

Our penquins are ready to play with you.

Roll the colored dice to find the matching hidden eqgs.

Be the first player to collect six penquing to win.

Memory and a bit of luck will help you succeed in this fun South Pole

eqgspedition!



G

The youngest player starts. Then the game proceeds clockwise.

Begin your turn by rolling the dice.

You have two attempts per turn to find two hidden eqgs that match the
colors on the dice. Every time you lift a penquin, all players need to be
able to see the color of the hidden eqg.

«If you find no matching eqq, put the penguing back on their eqqs, and
it's the next player's turn.

*If you find one matching eqq, place the corresponding penguin with
its egq inside in front of your iceberg, and it's the next player's turn.
*If you find two matching eqgs, place both penquing with their eqqs in
front of your iceberg and play again.

You can also look for matches in penguins already collected by
another player (just do not take these eggs). Once a penguin has been
collected, it cannot be taken away from the iceberg.

Players are not allowed to relocate penquing on their iceberg.

GAME OPTIONS (FOR ADVANCED PLAYERS)
Players can help one another or give false information to other players.

FOR ADVANCED PLAYERS (SUGGESTED FOR AGES 6 AND UP):

In addition to taking penquins from the middle of the table, players
can also take penquins away from opponents. In this case, egqgs can
be moved from one iceberg to another.

WINNING THE GAME

Be the first to collect six penquing to win.

If the last penquin from the middle has been taken and none of the
players has collected six of them, the player with the most penguins
wing the game.

In the cage of a tie, the player who took the last penquin wins.

Game created by Thierry Denoual © 2015

WLEE

2 dég colorés

EN ROUTE VERS LE POLE SUD!

Bienvenu au péle sud!

Nos pingouins sont préts a jouer avec vous. Lancez les dés colorés et
trouvez les ceufs correspondants cachés sous les pingouins.

Le premier joueur a recueillir six pingouins avec ses ceufs sur son iceberg
a gagné.

De la mémoire et un peu de chance vous permettront de remporter cette
excitante expédition au pole sud.

BUT DU JEU
Le premier joueur a recueillir six pingouins et leurs oeufs sur
son iceberg a gagné.

PREPARATION DU JEU

Placez un oeuf sous chaque pingouin. Mélanger les pin-
gouins et placezles au milieu de la table. Chaque joueur
prend une planchette de support iceberq.
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* Si vous ne trouvez aucun des oeufs correspondants aux couleurs sur
les dés, replacez les pingouing sur leurs ceufs. C'est au tour du joueur
suivant.

* Si vous trouvez l'un des oeufs correspondants, placez le pingouin
et son oeuf 4 l'intérieur sur votre planchette iceberg. C'est au tour du
Jjoueur suivant.

* Si vous trouvez les deux oeufs correspondants, placez les deux pin-
gouins ainsi que leurs oeufs sur votre planchette iceberg et rejouez.

Vous pouvez aussi chercher les oeufs sous les pingouins déja pris par un
autre joueur (mais ne les prenez pas). Une foi¢ qu'un pingouin a été pris,
on ne peut pag le retirer de son iceberg.

Les joueurs ne sont pas autorisés a changer les pingouins de place sur
leur planchette.

ALTERNATIVE (POUR LES PLUS GRANDS)
Les joueurs peuvent §'entraider ou communiquer de fausses informations.

POUR LES JOUEURS D'UN AGE UN PEU PLUS ELEVE (6 ANS ET
PLUS):

En plus de pouvoir prendre les pingouins au milieu de la table, les
joueurs sont autorisés a prendre les pingouins de leurs adversaires. Dans
ce cag, les oeufs et pingouins peuvent étre déplacés d'un iceberg 4 l'autre.

GAGNANT/GAGNANTE

Soyez le premier 4 obtenir six pingouing pour gagner.

Si le dernier pingouin placé au milieu est pris et quaucun joueur n'a
collecté six pingouins, celui qui a remporté le plus de pingouins a gagné.
Dang le cas ot les joueurs finissent avec le méme nombre de pingouins,
celui qui a récupéré le dernier pingouin gagne.

Jeu créé par Thierry Denoual © 2015

eros para a puntuacion
2 dados de colores

THE FUN SOUTH POLE EGGSPEDITION!
{Bienvenidos al Polo Sur!

Nuestros pingiiinos estan preparados para jugar contigo. Tira el dado de
colores y encuentra los huevos de ese color que han escondido.

El primer jugador que consiga seis pingiinos y sus huevos gana el juego.
Necesitaras memoria y un poco de suerte para salir victorioso de esta
divertida expedicion al Polo Sur.

OBJETIVO DEL JUEGO
El primer jugador que consiga tener seis pingiinos y sus
huevos en su iceberq gana el juego.
PREPARACION DEL JUEGO
Coloca un huevo dentro de cada pingiiino. Mezcla los pin-
giiinos y coldcalos en el centro de la mesa. Da a cada
jugador un tablero iceberq para llevar su puntuacion.
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° Si no encuentras ningin huevo que se corresponda
con los colores de los dados, coloca los pingiinos otra

vez sobre los huevos y pasa el turno al jugador siquiente.

* Si encuentras algin huevo que se corresponda con los colores que
han salido en los dados, coloca el pingiiino correspondiente con el huevo
en su interior delante de tu iceberq. Luego pasa el turno al jugador
siquiente.

* Si encuentras dos huevos de los colores que han salido en los
dados, coloca ambos pingiiinos con sus huevos delante de tu iceberg
y juega otra vez.

Puedegs buscar también en log pingiiinos que estan en los icebergs de log
otros jugadores (pero no podras quedarte con ellos). Una vez un pingiino
esta en un iceberq ya no puede ser movido. Los otros jugadores tampoco
pueden colocar pingiinos en tu iceberg.

OPCIONES DE JUEGO (PARA JUGADORES AVANZADOS)
Los jugadores pueden ayudarse o dar falsa informacion a sus oponentes.

PARA JUGADORES AVANZADOS (RECOMENDADO PARA

6 ANOS EN ADELANTE):

Ademas de poder elegir pingiiinos del centro de la mesa, los jugadores
también pueden elegir log pingiiinog de los otros jugadores. En este caso,
los pingiiinos y los huevos si se pueden mover de un iceberq a otro.

GANANDO EL JUEGO

Ganara el primer jugador que consiga tener seig pingiinos en su iceberg.
Si ya no quedan pingiiinos en el centro de la mesa y ningan jugador tiene
atn seig, el jugador con mas pinglinos ganara la partida. En caso de
empate, el jugador que consiquié el ltimo pingiino gana.

Juego creado por Thierry Denoual © 2015

eberg come tavo D
2 dadi con le facce colorate
VERSO IL POLO SUD!
Benvenuti al polo sud!

I nostri pinguini sono pronti a giocare. Lancia i dadi colorati per trovare
le uova nascoste del colore corrispondente.
Per vincere cerchi di essere il primo giocatore che colleziona
6 pinquini con le loro uova.
Una buona memoria ed un pizzico di fortuna ti aiuteranno a
vincere questa eccitante spedizione verso il polo sud!

SCOPO DEL 610C0
Il primo giocatore che colleziona sul suo iceberq sei
pinquini con le loro uova, vince.
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corrispondente a quello dei dadi.

Ogni volta che alzi un pinguino, tutti i giocatori devono poter vedere il
colore dell'uovo nascosto.

* Se non trovi alcun uovo del colore giusto, riposizioni i pinquini e tocca
al prossimo giocatore.

* Se trovi un uovo del colore giusto, metti il pinguino con
quell'uovo sul tuo iceberg, la mano passa al prossimo giocatore.

* Se trovi due uova del colore giusto, metti tutte e due i pinguini sul tuo
iceberg e puoi rigiocare subito.

Puoi anche cercare un uovo del colore giusto sotto pinquini sull' iceberg
di un altro giocatore (ma non puoi prendere queste uova). Un pinguino
gia posizionato su un iceberq non puo essere preso.

I giocatori non possono far cambiare posto ai pinquini sul proprio ice
berg.

OPZIONI (PER GIOCATORI ESPERTI)
I giocatori possono atutare gli altri o anche dare false informazioni.

PER GIOCATORI AVANZATI (SUGGERIMENTO: DA ALMENO 6 ANNI):
Oltre a prendere pinguini dal tavolo, giocatori possono anche prendere
pinquini dagli altri giocatori. Cosi, uova e pinquini possono andare da un
iceberq ad un altro.

VINCITA

Devi collezionare 6 pinquini per vincere. Se l'ultimo pinguino é stato
prelevato dal tavolo e nessun giocatore ne ha collezionati 6, vince chi ne
ha di pit. In caso di parita vince chi ha preso l'ultimo pinquino.

Gioco creato da Thierry Denoual © 2015
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AUF ZUM SUDPOL!
Willkommen am Sidpol!

Ungsere Pinguine sind bereit, mit Dir zu spielen. Wirf die Farbwiirfel und
finde die passenden verborgenen Eier.

Wer als erster sechs Pinquine mit ihren Eiern auf seiner Eisscholle ver-
sammelt hat, gewinnt das Spiel.

Ein gutes Gedachtnis und ein wenig Gliick verhelfen Dir bei dieser lug
tigen Stidpol:Expedition zum Erfolg!

Finde die Eier unter den Pinguinen.

SPIELZIEL
Wer ale erster sechs Pinquine mit ihren Eiern auf ceiner
Eisscholle versammelt hat, gewinnt das Spiel.

SPIELVORBEREITUNG

Platziere ein Ei unter jeden Pinguin. Mische die Pinguine
und stelle sie in die Tischmitte. Jeder Spieler nimmt sich
eine Eisscholle.
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4 ijsschotsen
2 gekleurde dobbelstenen

DE LEUKE ZUIDPOOL-EXPEDITIE!
Welkom op de Zuidpool!

verborgenen Eies fiir alle Spieler qu
* Wenn Du kein Ei in der gleichen Farbe findest, stellst Du die
Pinguine wieder auf ihre Eier, und der nichste Spieler ist an der

Reihe.

* Wenn Du ein Ei in der gleichen Farbe findest, stellst Du den betreffen-
den Pinguin mit seinem Ei auf Deine Eisscholle, und der nichste Spieler
ist an der Reihe.

* Wenn Du zwei Eier in der gleichen Farbe findest, stellst Du beide
Pinguine mit ihren Eiern auf Deine Eisscholle und darfst noch einmal
wiirfeln.

Du kannst auch bei Pinguinen, die bereits von einem Mitspieler gesam
melt wurden, nach passenden Eiern suchen (darfst dann jedoch diese
Eier nicht nehmen). Sobald ein Pinguin gesammelt und auf eine Eisscholle
gestellt wurde, kann er weder bewegt noch von dort entfernt werden.

SPIELVARIANTEN (FUR FORTGESCHRITTENE)

Spieler konnen sich gegenseitig helfen oder aber den Mitspielern falsche
Informationen liefern.

FUR FORTGESCHRITTENE SPIELER (EMPFOHLEN AB 6 JAHREN):
Neben der Moglichkeit, Pinguine aus der Tischmitte zu nehmen, kann
man hier auch einem Mitspieler Pinguine wegnehmen. In diesem Fall
diirfen die Eier von einer Eisscholle zu einer anderen bewegt werden.

DAS SPIEL GEWINNEN

Wer als erster sechs Pinguine gesammelt hat, gewinnt.

Wenn der letzte Pinguin aus der Tischmitte genommen wurde und bis
dahin kein Spieler sechs Pinquine sammeln konnte, gewinnt derjenige mit
den meisten Pinguinen das Spiel.

Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der den letzten Pinguin an sich
genommen hat.

Spiel von Thierry Denoual © 2015
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Onze pinguing staan klaar om met je te spelen. Werp de gekleurde dob-
belstenen en zoek de gekleurde eieren.
De eerste speler die zes pinguing met hun eieren op zijn ijsschots heeft
wint.
Met een goed geheugen en wat geluk win jij deze leuke Zuid-
pool-expeditie!

SPELDOEL
De eerste speler die zes pinquins verzamelt op zijn fjsschots
heeft gewonnen.




die bg de geworpen kleuren passen. Als je een pinquin optilt moeten
alle spelers kunnen zien welke Kleur dat ei heeft.

* Als je niet de goede kleur ei vindt, zet je de pinguin weer op zijn ei en
is de speler links van je aan de beurt.

* Als je een ei van de goede Kleur vindt, zet je de pinguin met zijn ei op
e eigen ijsschots en is de volgende speler aan de beurt.

* Alg je twee eieren van de goede kleur vindt, maqg je ze allebei op je
fjsschots zetten en nog een keer de dobbelstenen werpen.

Je mag de juiste kleur ei ook zoeken op de ijsschotsen van de andere
spelers, maar je mag die pinquin met zijn ei dan niet op je eigen ijsschots
zetten. Maar bij twee goed gevonden kleuren mag je nog wel een vol-
gende keer de dobbelstenen werpen.

SUGGESTIES (VOOR GEOEFENDE SPELERS)
De spelers mogen elkaar helpen of juist in de war proberen te brengen.

GEOEFENDE SPELERS (6 JAAR EN OUDER):
Je mag ook de pinguins van de ijsschots van een medespeler pakken en
op je eigen ijsschots zetten (als de kleur van het ei klopt).

EINDE VAN HET SPEL

Wie als eerste zes pinquins op zijn fjsschots heeft wint.

Alg de laatste pinguin van het midden van de tafel is gepakt en niemand
heeft zes pinquins, wint de speler met de meeste pinquins.

Bij een gelijkspel wint de speler die de laatste pinguin pakte.

Spel bedacht door Thierry Denoual © 2015

2 dados colomdos

AVENTURA NO POLO SUL!
Bem-vindo a0 Polo Sull

Os nossos pinquing estdo prontos para brincarem contigo. Lanca os
dados coloridos para descobrires os seus ovos, que estdo escondidos.

O primeiro jogador a juntar no seu iceberque seis pinguins com os
respectivos ovos ganha o jogo.

Boa memoria e um pouco de sorte vdo ajudarte a ter sucesso nesta
divertida Aventura no Polo Sull

Procura os ovos dentro dog pinguins.
OBJECTIVO

O primeiro jogador a juntar no seu iceberque seis pinquing
com os respectivos ovos ganha o jogo.

PREPARACAO
Coloca um ovo dentro de cada pinguim. Baralha-os a colo-
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Se ndo encontrares nenhum ovo de uma cor pretendida, coloca os
pinguing sobre os ovos de novo e passa a vez.

Se encontrares um pinquim com um ovo de uma cor pretendida, colocao,
com o seu ovo, a frente do teu iceberque e passa a vez.

Se encontrares dois pinquing com ovos coloridos com as cores preten-
didas, colocaos, com os seus ovos, a frente do teu iceberque e joga
outra vez.

Também podes procurar nos pinguing ja reclamados pelos outros joga-
dores (mas ndo podes tirar estes ovos). Um pinguim que tenha sido
colocado no iceberque de um jogador ndo pode ser dai retirado.

0Os jogadores n3o podem alterar a posicdo de nenhum pinquim que tenha
sido colocado nos seus iceberques.

VARIANTES (PARA JOGADORES AVANCADOS)
Os jogadores podem ajudar-se ou enganar-se uns aos outros, dando infor-
macio falsa.

PARA JOGADORES AVANCADOS (SUGERIMOS IDADES 6+):

Para além de poderem tirar pinguing do meio da mesa, os jogadores
podem retirar pinquing aos seus oponentes. Neste caso, os ovos podem
mudar de um iceberque para outro.

VITORIA

Ganha quem consequir primeiro seis pinguins.

Se, apos o ultimo pinguim ter sido retirado do meio da mesa, nenhum
Jjogador tiver juntado seis, ganha quem tiver mais pinquins.

Em cago de empate, ganha o jogador que tiver retirado o dltimo pinguim.

Jogo criado por Thierry Denoual © 2015

BECENAS MPOIYIKA MO FOXKHOMY MOJHOCY
[o6po noxanosatb Ha KOxHbI nontoc!

MUHrBMHYMKM rOTOBSI K Urpe. Bpocaiite KyGuk 1 uwuTe snua
BbinasLuero LBeTa. MNepBbiM cobepnTe 6 NMHrBMHOB M NobeaunTe!
Xopoluas namMsaTb U HEMHOTO yAayn — BCE, YTO BaM HY>HO B 3TOW
Becénown nporysnke no KOxHomy nontocy!

LIENb UTPbI
MepBbiit Mrpok, HabpaBLLUKIA 6 NUHIBUMHOB C UX SALAMM,
nobexnaert.

NOArOTOBKA K UTPE
MomecTuTe NO ALY NOA KaXAOro NUHIBUHA.
PaccTtaBbTe NMHIBUHOB Ha CTose U NepeMeLlanTe
WX TaK, 4TOBbI HUKTO HE 3Harl, rae Kakue snua.
Kaxxabin urpok 6ep€t cebe no anicbepry.




+ Ecnmn nrpok He HaLW&n HM OOHOrO HY>KHOTO ANLA, OH

CTaBWT NUHIBMHOB 0BpaTHO Ha fnua, a xoA4 nepedaércs
panblue.

« Ecnun nrpok Halwén ogHo HyxHoe SifLo, OH NomeLlaeT
NWHIBMHA C 9TUM SIALIOM Ha CBOIA aiicbepr, a BTOPOro CTaBuT
obpaTHO Ha ero aLo, Nocne Yero xoa nNepefaéTcs Aanblue.

« Ecnu Bbl HalWnu ABa HyXHbIX AiLa, NoMecTuTe 060mX
NVHIBMHOB C UX SLAMKN Ha CBOW anicbepr n caenanTte eLwé oavH
[LOMONHUTENbHBIN XOA.

Bbl Takke MoXeTe nckaTb HyxHble sfiLa Ha acbeprax apyrux
WIPOKOB, HO Bbl HE MOXeTe bpaTb cebe MX NUHrBMHOB. MMUHIBMH
HKKyAa He nepemellaetcs ¢ anicbepra. Takke 3anpelyaercs
MEHSTb PacnosioXeHne NUHIBUHOB Ha alicbepre 1 nepeaBuraTb
NVHrBMHOB, OCTaBLUMNXCS Ha cTone.

NPUMEYAHNA

Mrpokv MoryT nomoratb Apyr ApYry UCKaTb HYXHbIe aiiLa unm,
HaobopoT, MeLaTb CONepH1Kam CBOMMK COBETaMM.

[ins 6onee onbITHLIX UTPOKOB (OT 6 NeT): MOXHO A06aBUTL
npasumno, No KOTOpoMy paspeluaercs 3abupaTb cebe NMMHrBUMHOB
He TOMbKO C CepeavHbl CTONa, HO 1 C aicbeproB ConepHNKoB!

KOHEL UNPbI
Kak TonbKko KTO-To 13 y4acTHUKOB cobupaet Ha CBOEM aiicbepre
6 NUHrBMHOB, Urpa 3akaH4nBaeTcs ero nobeagon. Ecnu Bcex
NVHIBMHOB CO CTora pa3obpanu, HO HKUKTO He cobpan 6
NUHTBUHOB, NOGEXAAET Y4aCTHUK C HAaUBOMbLIMM YNCIIOM
NYHIBUHOB.

Ecnu yyacTHvKv 3aBepLumMnu urpy ¢ paBHbIM YMCITOM
NUHrBMHOB, NobexaaeT TOT, KTO B35N NocneaHero.

ABTOp Urpbl — Theppu [eHyans © 2015 blucorane



