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- Ein rockiges Legespiel von Wolfgang Dirscherl & Wolfgang Lehmann

Die Pinkuins feiern ihr Debiit in der Antarktis. Fiir eine gelungene Show braucht es allerdings ein auf die Band zugeschnittenes Setup! Spielt eure Karten geschickt aus,
um Pldttchen mit wertvollen Punkten zu sammeln und sie auf der eigenen Ablagetafel so anzuordnen, dass mdglichst viele miteinander verbunden sind.
Wer am Ende das punktestdrkste Setup zusammengestellt hat, gewinnt.

SPIELINHALT

40 Karten
4 Ablagetafeln 4 markierte Sets mit jeweils 10 Karten 70 Motiv-Plattchen

1 Eisscholle 12 Bonus-Karten

SPIELZIEL

Das Ziel ist es, die meisten Punkte zu erreichen, indem ihr durch geschicktes Ausspielen eurer Karten Motiv-Plattchen mit mdglichst
vielen Punkten sammelt und diese auf euren Ablagetafeln so anordnet, dass sie am Spielende eine mdglichst groBe zusammenhangende
Flache bilden.
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SPIELVORBEREITUNG

Driickt vor dem ersten Spiel die Teile vorsichtig aus den Stanztafeln heraus.
O Llegt die Eisscholle in die Tischmitte. (B) (E )

@ Mischt alle Motiv-Plittchen verdeckt und bildet mehrere verdeckte (D
Stapel, die ihr neben der Eisscholle bereitstellt. Zieht anschlieBend
7 Plattchen von beliebigen Stapeln und legt sie beliebig offen auf
die Felder auf der Eisscholle.

0 Nehmt euch alle jeweils 1 Ablagetafel, die ihr vor euch auf den Tisch
legt. Auf jeder Ablagetafel sind dieselben Motive abgebildet, aber
unterschiedlich angeordnet. () (B)

@ Nehmteuch alle jeweils 1 Set Karten. Mischt die Karten gut und legt sie
als verdeckten Stapel neben eurer Ablagetafel bereit. Zieht anschlieBend (1)
3 Karten von eurem Stapel und nehmt sie auf die Hand. Die restlichen
Karten bilden euren personlichen Nachziehstapel.

@ Mischtalle Bonus-Karten verdeckt. Deckt anschlieBend 4 Bonus-
Karten auf und legt sie in der Tischmitte neben der Eisscholle bereit.
Gebt die restlichen Bonus-Karten in die Schachtel zuriick. Ihr braucht
sie fiir das weitere Spiel nicht mehr. (D)

G Spielaufbau bei 3 Personen

SPIELABLAUF

Bestimmt, wer beginnt. Danach verlauft das Spiel im Uhrzeigersinn.
Wenn du an der Reihe bist, fiihrst du die folgenden Schritte der Reihe nach aus:

1. Karte ausspielen & Motiv-Plattchen nehmen
2. Motiv-Plattchen ablegen

3. Handkarten erganzen & Eisscholle auffiillen

1. Karte ausspielen & Motiv-Plattchen nehmen

Spiele 1 deiner Handkarten offen aus. Je nach ausgespielter Karte darfst du dir 1 oder 2 Motiv-Pldttchen von der Eisscholle nehmen. Die Karte zeigt dir an, aus welchen
Farbbereichen der Eisscholle du dir Pldttchen nehmen darfst.

Beispiele:

— | —

q Du darfst dir 1 beliebiges & Du darfst dir 1 beliebiges q Du darfst dir 1 beliebiges Plattchen
m Plattchen aus dem roten ~/ Plattchen aus dem gelben m aus einem beliebigen Farbbereich

R | .

Bereich nehmen. und 1 beliebiges Plattchen nehmen. Diesen Joker gibt es nur
aus dem blauen Bereich 1 Mal pro Set!
& Ao nehmen.
D — D — D —



2. Motiv-Plattchen ablegen

Lege nun jedes Plattchen, das du dir genommen hast, auf ein freies Feld mit passendem Motiv auf deiner Ablagetafel. Beachte dabei:

& Bei den meisten Motiven hast du mehrere Mdglichkeiten, das Plittchen abzulegen. Ein einmal abgelegtes
Plattchen darf nicht mehr bewegt werden!

¢ Behalte stets das Ziel im Auge, am Spielende eine maglichst groBe Flache waagrecht und senkrecht miteinan-
der verbundener Plattchen auf deiner Ablagetafel liegen zu haben. Nur dafiir bekommst du auch viele Punkte.
Plattchen, die sich nur diagonal an den Ecken beriihren, gelten dabei nicht als miteinander verbunden!

€ Kannst du ein Plittchen nicht auf deiner Tafel ablegen, weil bereits alle Felder mit passendem Motiv
belegt sind, darfst du es mit einem bereits abgelegten Plattchen mit demselben Motiv auf deiner Tafel austauschen,
z.B. weil das neue Pldttchen moglicherweise mehr Punkte bringt. Das ausgetauschte Pléttchen kommt aus dem Spiel.

3. Handkarten erganzen & Eisscholle auffiillen

Hast du alle erhaltenen Motiv-Plattchen auf deiner Ablagetafel abgelegt, machst du Folgendes:

© Lege deine ausgespielte Karte offen auf deinen persdnlichen Ablagestapel, den du am besten neben deinem persdnlichen Nachziehstapel bildest.

) Erginze deine Handkarten wieder auf 3, indem du von deinem persénlichen Nachziehstapel eine Karte ziehst. Hinweis: Ist dein Nachziehstapel aufgebraucht,

kannst du auch keine Karte mehr nachziehen! Das fiihrt dazu, dass du in der vorletzten Runde nur noch zwei Karten auf der Hand hast und in der letzten Runde nur
mehr eine!

O Fiille die leeren Felder auf der Eisscholle wieder auf, indem du die entsprechende Anzahl Motiv-Plattchen von beliebigen Stapeln ziehst und sie offen auf die leeren
Felder legst.

Danach ist die nachste Person an der Reihe.

DIE BONUS-KARTEN |

Wer von euch zuerst die Aufgabe einer Bonus-Karte erfillt, darf sich sofort die entsprechende Karte aus der Tischmitte nehmen und iiber seiner Ablagetafel ablegen.
Am Spielende gibt es dafiir Extrapunkte.

Beispiele:
oo | Eisberg oo | Waagrechte Verbindung
Wer zuerst beide Plattchen des Eisberges auf OO | Werzuerst eine durchgehende Verbindung
. . seiner Tafel abgelegt hat, erhdlt sofort diese (zwischen linkem und rechtem Rand) von Motiv-
Bonus-Karte, fiir die es am Spielende 2 Extra- | Plattchen auf seiner Tafel abgelegt hat, erhalt sofort
punkte gibt. < diese Bonus-Karte, fiir die es am Spielende 4 Extra-

punkte gibt. Hinweis: Die Pldttchen miissen dabei
direkt aneinander angrenzen, aber nicht unbedingt in
einer geraden Linie miteinander verbunden sein!

000 Lautsprecher, Saxofonspieler, Schlagzeuger 00 | Alle 4 Eckfelder
Wer zuerst jeweils eines der drei Motive auf seiner OO0 | Wer zuerst auf allen vier Eckfeldern seiner Tafel ein
Tafel abgelegt hat, erhalt sofort diese Bonus-Kar- Motiv-Plattchen liegen hat, erhdlt sofort diese Bonus-
te, fiir die es am Spielende 3 Extrapunkte gibt. Karte, fiir die es am Spielende 4 Extrapunkte gibt.




SPIELENDE & WERTUNG

Das Spiel endet, sobald ihr alle eure 10. Karte ausgespielt habt. Z&hlt nun eure Punkte zusammen:

O Motiv-Plattchen:
O O Es zahlen nur die Punkte von den Motiv-Plattchen auf eurer Ablagetafel, die die groBte zusammenhangende Flache bilden.
Habt ihr zwei oder mehrere groQte Flachen mit derselben Anzahl Pléttchen, zéhlt nur die Flache mit der hochsten Gesamt-
punktezahl. Alle anderen Motiv-Pléttchen diirft ihr nicht zur Wertung heranziehen.

Tipp: Nehmt am besten zuerst alle Plattchen von eurer Ablagetafel, die nicht gewertet werden diirfen. Danach kénnt ihr
eure Punkte leichter zusammenzahlen.

Bonus-Karten:
Zéhlt alle Punkte eurer erspielten Bonus-Karten zusammen.

Punkte von Motiv-Plattchen + Punkte von Bonus-Karte(n) = Gesamtpunkte

Es gewinnt, wer in Summe die meisten Punkte erzielt hat. Bei Gleichstand teilen sich alle am Gleichstand Beteiligten den Sieg.

Beispiel:

Tom erzielt insgesamt 32 Punkte:

26 Punkte Motiv-Plattchen
+ 6 Punkte Bonus-Karten

Anmerkung: Die 3 Punkte des Plattchens
mit dem Himmel hat Tom nicht beriicksich-
tigt, da dieses Plattchen nicht waagrecht
oder senkrecht mit der groBten zusammen-
hangenden Flache verbunden ist.

[hr findet uns auf: PiatnikSpiel K |
iatnikSpiele iatnikSpi iatnik_spi
Wenn ihr zu, Pinkuins” noch Fragen oder Anregungen habt, i flmicpie @ P

wendet euch bitte an:
Piatnik

. . Kein Teil dieser Spielanleitung darf in irgendeiner Weise zum Zweck
Hiitteldorfer StraBe 229-231, A-1140 Wien, des Trainings kiinstlicher Intelligenztechnologien oder -systeme
oder an info@piatnik.com

verwendet oder reproduziert werden.
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Un jeu de placement trés rock”!
- de Wolfgang Dirscherl & Wolfgang Lehmann

Les Pinkuins montent un groupe de musique en Antarctique ! lls doivent rassembler tous les éléments nécessaires pour que leur show soit spectaculaire. Aidez-les a réussir
leur spectacle ! Jouez vos cartes astucieusement afin de récupérer les meilleures tuiles que vous poserez sur votre plateau, mais attention : seul le plus grand territoire de tuiles
adjacentes rapportera des points ! Celui qui aura le mieux disposé la scéne remportera la partie !

CONTENU :

40 cartes réparties comme suit :
4 plateaux individuels 4sets de 10 cartes chacun. 70 tuiles illustrées

1 banquise 12 cartes bonus

OBJECTIF DU JEV :

L'objectif du jeu est d'obtenir le plus de points. Pour cela, vous devrez choisir astucieusement les cartes que vous jouerez,
afin de prendre les tuiles les plus rentables une fois placées sur votre plateau, créant ainsi le plus grand territoire de tuiles adjacentes.

Piatnik Jeu Nr. 673092 . .
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PREPARATION DE LA PARTIE :

Avant la premiére partie, retirez les tuiles une a une des plaques cartonnées.
@ Placez la banquise au centre de la table. (B) (E )

@ Mélangez toutes les tuiles face cachée, et formez plusieurs piles face (D)
cachée placées a coté de la banquise. Piochez ensuite 7 tuiles depuis
les piles de votre choix et placez-les face visible sur les cases de la
banquise.

@@ Distribuez 1 plateau a chaque joueur, quils placent devant eux sur
|a table. Les mémes motifs sont représentés sur chaque plateau, mais
présentés différemment. () (B

@ (haque joueur prend 1set de cartes, les mélange bien et les place face
cachée a coté de son plateau, formant ainsi sa pioche. Chaque joueur (A)
pioche ensuite 3 cartes pour former sa main.

@ Mélangez toutes les cartes bonus face cachée. Piochez ensuite 4 0
cartes bonus et placez-les au centre de la table a proximité de la
banquise. Remettez les cartes bonus restantes dans la boite, sans les
regarder. Elles ne seront pas utilisées pour cette partie.

(D)

G Mise en place pour 3 joueurs

DEROULEMENT DE LA PARTIE :

Désignez le premier joueur. Le jeu se déroule ensuite en sens horaire.
A ton tour, exécute les étapes suivantes dans l'ordre :

1. Jouer une carte et se servir en tuiles illustrées

2. Poser les tuiles
3. Remplir sa main et reformer la banquise

| 1. Jouer une carte et se servir en tuiles illustrées

Joue une carte de ta main face visible. Selon la carte jouée, prends 1 ou 2 tuiles de la banquise.
La carte jouée t'indique la couleur de la zone de la banquise de laquelle tu dois prendre une tuile.

P——
Tu dois prendre 1 tuile de ; Tu dois prendre 1 tuile de ton
ton choix de [a zone rose. [\ choix de a zone jaune et
/\ _ | 1tuile de ton choix de la

Exemples :

(est le seul et unique Joker a ta
disposition ! Si tu joues cette carte, tu
peux prendre 1 tuile de ton choix de

zone bleue. la zone de la couleur de ton choix.

D —




2. Poser les tuiles

Pose maintenant toutes les tuiles que tu as prises sur des cases vides au motif correspondant sur ton plateau. Respecte bien les conditions suivantes :
& Laplupart des motifs peuvent étre posés a différents endroits.
Une fois une tuile posée, tu ne peux plus la déplacer!

¢ Garde bien l'objectif en téte : il s'agit d'avoir le plus grand territoire de tuiles horizontalement et vertica-
lement adjacentes sur ton plateau. Cest comme ¢a que tu récupéres des points. Les tuiles qui sont placées en
diagonales et qui n'ont aucun bord adjacent ne sont pas reliées entre elles!

€ Situne peux pas placer une tuile sur ton plateau (car toutes les cases du motif correspondant sont déja occupées),
tu peux décider de remplacer une tuile déja posée (si la nouvelle te rapporte plus de points par exemple). La tuile
remplacée retourne dans la boite.

3. Remplir sa main et reformer la banquise

Une fois que tu as placé toutes les tuiles sur ton plateau, exécute les étapes suivantes :

© Pose ta carte jouée surta pile de défausse personnelle, a c6té de ta pioche.

) Prends une carte de ta pioche afin de revenir a trois cartes en main. Important : Si ta pioche est épuisée, tu ne peux plus piocher de cartes!
Ainsi, tu nauras que deux cartes au choix lors de I'avant-dernier tour, et plus qu'une carte a jouer pour le dernier!

@ Remplis les cases vides de la banquise en prenant des tuiles des piles de ton choix.

(est ensuite au tour du joueur suivant.

CARTES BONUS |

Le premier joueur a remplir les conditions d’une carte bonus la recoitimmédiatement et la place au-dessus de son plateau. Celles-ci lui donneront des points supplémen-
taires a la fin de la partie.

Exemples :
oo | lceberg oo | Lienhorizontal
Le premier joueur a placer les deux tuiles Iceberg OO | Lepremierjoueura connecter les deux cotés (gauche
. . sur son plateau recoit immédiatement cette carte et droit) de son plateau a I'aide de ses tuiles recoit

bonus, qui lui donnera 2 points supplémentai- | immédiatement cette carte bonus, qui lui donnera

res alafin de la partie. “ 4 points supplémentaires a la fin de la partie.
Important : Les tuiles doivent étre directement
adjacentes, mais ne doivent pas nécessairement
former une ligne droite!

000 Enceinte, Saxophoniste, Batteur 00 | Les 4 coins

Le premier joueur a placer ces trois motifs sur son OO | Lepremierjoueura avoir posé une tuile motif sur les

plateau recoit immédiatement cette carte bonus, quatre cases d'angle de son tableau recoit immédia-

qui lui donnera 3 points supplémentaires a la tement cette carte bonus qui lui rapporte 4 points

fin de la partie. ‘ supplémentaires a la fin de la partie.




FIN DE PARTIE ET DECOMPTE DES POINTS :

La partie s'achéve dés que vous avez joué votre 10éme carte. Comptez les points de la maniére suivante :

Tuiles illustrées :

Seuls les points des tuiles de votre plateau appartenant au plus grand territoire contigu sont décomptés. Comptez alors le nombre

d'étoiles total. Si vous possédez plusieurs grands territoires composés du méme nombre de tuiles, ne comptabilisez que les points
du territoire possédant le plus d'étoiles. Les autres tuiles ne sont pas prises en compte pour le décompte des points.

Cartes bonus :

Ajoutez tous les points des cartes bonus recues.

Points des tuiles + points des éventuelles cartes bonus = Score final

Le joueur ayant obtenu le plus haut score remporte la partie. En cas d‘égalité, tous les joueurs a égalité I'emportent.

Exemple :

Tom obtient au total 32 points :

26 points pour ses tuiles

+ 6 points pour ses cartes bonus.

Remarque : Les 3 points de la tuile Ciel de

Tom ne comptent pas, car cette tuile n'est
pas adjacente horizontalement ou vertica-
lement avec le plus grand territoire de son

plateau de pose.

Pour toute question ou remarque sur le jeu

Pinkuins contactez-nous a I'adresse suivante :
Piatnik, Hiitteldorfer StraBBe 229-231, A-1140 Wien,

ouainfo@piatnik.com
www.piatnik.com

0 [oove: YOS
§" | RECYCLEZ R S

Adresses sur quefairedemesdechets.fr

Aucune partie de ce livret de régles ne
peut étre utilisée ou reproduite de
quelque maniére que ce soit dans le
but d'entrainer des technologies ou
des systemes d'intelligence artificielle.

Traduction frangaise : The Rulebook Translator Retrouvez-nous sur :

youtube.com/c/WilsonJeux

ﬁ facebook.com/WilsonJeux

l @ ' instagram.com/WilsonJeux/
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- Egy vagany lapkalerako jaték
Szerzo: Wolfgang Dirscherl és Wolfgang Lehmann

A Pinkuins, eqgy fiatal, feltorekvd zenekar, az Antarktiszon iinnepli debiitdldsdt. A sikeres eldaddshoz a szinpadképnek tokéletesnek kell lennie. Ezt nektek kell Gsszeraknotok.
Jdtsszdtok ki okosan a kdrtydkat, hogy értékes lapkdkat szerezzetek. A lapkdkat tegyétek le tgy a tdbldtokra, hogy a lehetd legtdbb lapka kapcsolddjon egymdshoz. Akinek a
végén alegtdbb pontot hozza a tdbldja, az nyeri meg a jdtékot.

A JATEK TARTALMA:

40 kdrtya
4 jatékostabla 4 szinkddolt készlet, egyenként 10 kdrtydval 70 képlapka

1jégtabla 12 bénuszkértya

A JATEK CELIA:

A cél a legtdbb pont elérése azdltal, hogy tigyesen kijatszod a kdrtydidat, 6sszeqy(jtod a lehetd legmagasabb pontokkal rendelkezd
képlapkakat, és tgy rendezed el 6ket a tablddon, hogy a jaték végén a lehetd legnagyobb dsszefiiggd teriiletet alkossak.

~
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Az els6 jaték el6tt dvatosan nyomjatok ki az alkatrészeket a kartonokbol.
Q) Helyezzétek a jégtablat az asztal kizepére.

@ Keverjétek meg az sszes képlapkat leforditva, majd alkossatok tobb
leforditott paklit, és ezeket allitsatok a jégtabla mellé. Ezutdn hizzatok
7 képlapkat barmelyik paklibél, és fektessétek 6ket felforditva a
jégtabla mezéire.

(@ Vegyetek el fejenként 1 jatékostablat és fektessétek magatok elé.
Minden tablan ugyanazok a képek vannak, csak masképp elrendezve.

@ Vegyetek el fejenként 1 kértyakészletet. Keverjétek meg a kartyakat,
és tegyétek Gket eqy leforditott pakliba rendezve a tablatok mellé. Ezutan
hiizzatok fel 3 kdrtydt a paklirél a kezetekbe. A fennmaradd kartyak
alkotjak a személyes, leforditott hizopaklitokat.

@ Keverjétek meg leforditva a bénuszkartyakat, majd forditsatok fel 4
bonuszkartydt, és tegyétek ki 6ket az asztal kozepére, a jégtabla mellé.
A megmaradt bonuszkartydkat megnézés nélkiil tegyétek vissza a
jaték dobozdba. Nincs rdjuk sziikségetek a jaték hatralévd részében.

Amikor rad keriil a sor, kdvesd az alabbi lépéseket a megadott sorrendben:

2.Tegyél le képlapkakat

| 1. Jatssz ki kartyat és vegyél el képlapkakat

teriileteirdl veheted el a képlapkakat.

Példak:

D —

(B

(O

A JATEK MENETE:

Valasszatok egy kezddjatékost. Ot kivetden az dramutatd jérasaval megegyezd irdnyban keriiltok majd sorra.

1. Jatssz ki kartyat és vegyél el képlapkakat

teriiletrdl.

P——
Elvehetsz 1 képlapkat a Elvehetsz 1 képlapkat a
piros teriiletrd. [\ kék, és 1 képlapkat a sarga

A JATEK ELOKESZITESE:

(]

3. Egészitsd ki a kezedben tartott lapokat és toltsd fel a jégtablat

(D)

Ajdtéktér 3 jdtekosndl

Jatssz ki 1 kartydt felforditva a kezedbdl. A kijétszott kartyatdl fiiggéen 1vagy 2 képlapkat vehetsz el a jégtablardl. A kdrtya megmutatja, hogy a jégtabla melyik szind

Ez az egyetlen joker, ami a rendel-
kezésedre all! Amikor kijétszod ezt a
kértyat, barmilyen szintartomanyhdl
barmilyen képlapkat elvehetsz.




2.Tegyél le képlapkakat

Helyezd le az dsszes képlapkat a tdblddra az iires helyekre, ahova illeszkedik a képlapka. Ne felejtsd:
& Néhany képlapkat tobb helyre is letehetsz. Miutan egy képlapkat letettél, azt mar nem helyezheted 4t!

o Mindig tartsd szem el6tt a célt, ami az, hogy a jaték végén a lehetd legnagyobb teriilet legyen vizszintesen és
fiiggdlegesen dsszekapcsolt képlapkakkal lefedve a tablddon. Csak akkor kapsz sok pontot. Azok a képlapkak,
amelyek csak dtldsan, a sarkaikkal érintkeznek, nem tekinthet6k egyméshoz kapcsoldddnak!

& Hanem tudsz elhelyezni eqy lapkat a tabladon, mert mér minden helyet elfoglaltal egy megfelel képlapkaval,
akkor kicserélheted az eqyik lerakott lapkat az dj lapkaval azért, mert el6fordulhat, hogy az Uj lapka tobb pontot hoz,
mint a régi. A kicserélt lapkat tedd ki a jatékhol.

3. Egészitsd ki a kezedben tartott lapokat és toltsd fel a jégtablat

Miutdn leraktad a tabladra az dsszes lapkat, amit elvettél, tedd a kdvetkezdket:

© Tedd a kijatszott kértyadat felforditva a dobdpaklidra. A dobdpkalid a hizépaklid mellett legyen.

O Egészitsd ki a kezedet 3-ra tgy, hogy hiizol egy krtyat a hizopaklidrdl. Megjegyzés: Ha a hiizépaklid kiiiriil, nem hizhatsz tébb kartyat!
Ennek eredményeként csak két lap lesz a kezedben az utolsé el6tti kdrben, és csak egy az utolsé kérben!

@ Toltsd fel a jégtablan a megiiresedett helyeket. Enhez a leforditott paklikbol hizz fel annyi lapkét, amennyi iires hely van és tegyél minden iires
helyre egy felforditott lapkat.

Ezek utdn a kovetkezd jatékoson a sor.

A BONUSZKARTYAK |

Aki koziiletek eldszor teljesiti a bonuszkdrtya feltételét, azonnal felveheti a megfeleld kdrtyat az asztal kozepérdl, és a tablaja folé helyezheti.
A jaték végén extra pontokat kap érte.

Példak:
oo | Jéghegy oo | Vizszintes kapcsolat
Aki elsdként tesz le a tabljara két jéghegy lapkat, OO0 | Akinek elsdként lesz a tabldjan az egyik oldaltél a mé-
. . azonnal megkapja ezt a bénuszkartyat, amelyért sikig egy folyamatosan dsszekapcsolt lapkasor, azonnal
a jaték végén 2 extra pont jdr. | megkapja ezt a honuszkartyat, amelyért a jaték végén
* 4 extra pont jar. Megjegyzés: A lapkaknak egyméshoz
kell kapcsolddniuk, de nem kell feltétleniil egyenes
vonalban egyméshoz kapcsolddniuk!
ooo | Hangszorok, szaxofonosok, dobosok oo | Minda4sarokmezo
! Aki elsdként tesz le a tablajara mindharom képhél OO0 | Akinek el6szor van motivumlapkdja a tabldja mind a 4
egyet-egyet, azonnal megkapja ezt a bonuszkar- sarokmezdjén, azonnal megkapja ezt a bonuszkartyat,
tyat, amelyért a jaték végén 3 extra pont jar. amelyért a jaték végén 4 extra pont jar.




A JATEK VEGE ES A PONTOZAS:

A jéték akkor ér véget, amikor mindannyian kijétszottatok a 10. kartyatokat. Ekkor kezdddik a pontozés:

O Képlapkak:
O O (sak azok a képlapkak hoznak pontot a tabléddon, amelyek a legnagyobb dsszefiiggd teriiletet alkotjak.
Ha két vagy tobb,,legnagyobh”teriileted van ugyanannyi lapkaval, akkor a két teriilet koziil csak az
értékesebb teriiletet pontozod. A tobbi lapkat nem pontozod.

Tipp: A legjobb, ha eldszor leveszed a tabladrél a nem pontozhatd lapkakat. Ezt kévetden kinnyebben dsszeadhatod a pontjaidat.

Bonuszkartyak:
A megszerzett pontokhoz add hozzé a megszerzett
bonuszkartydk pontjat

képlapkak pontjai + honuszkartya(ak) pontjai = dsszes pont

Az a gydztes, aki dsszesen a legtobb pontot szerezte. Dontetlen esetén a dontetlen minden résztvevdje osztozik a gy6zelemben.

Példa:

Tomi 6sszesen 32 pontot szerzett:

26 pont képlapkakért
+ 6 pont a bonuszkartyaért.

Megjegyzés: Tomi nem vette figyelembe
afelhds lapka 3 pontjat, mert az a
lapka nem csatlakozik vizszintesen vagy
fiiggélegesen a legnagyobb dsszefiiggd
teriiletéhez.

Ha barmilyen kérdése van a, Pinkuins” jatékkal kapcsolatban, kérjiik,

vegye fel veliink a kapcsolatot: Megtalal minket a: 0 Facebook.com/PiatnikBudapest l@l instagram.com/piatnikhungary/

Importalja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.
1034 Budapest, Bécsi ut 100.
e-mail: piatnik@piatnik.hu E A jaték utmutatdjanak egyetlen része sem hasznalhato fel vagy

L reprodukalhaté semmilyen médon mesterséges intelligencia
piatnik.hu technoldgidk vagy rendszerek képzésére.
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re— Rockova prikladaci hra
od Wolfganga Dirscherla & Wolfganga Lehmanna
Mladd nadéjnd kapela The Pinkuins slavi na Antarktidé svij debut. Aby vystoupeni bylo ispésné, je nutné, aby se skupina sehrdla a vse do sebe spravné zapadalo. Kapela
Pinkuins je proto odkdzand na vasi pomoc. Vyndsejte karty tak Sikovné, abyste nasbirali desticky s cennymi body. Tyto desticky rozmistéte na své hraci desky tak, abyste propajili
<o nejvic desticek. Vyhrdvd hrdc, ktery md na konci nejvice bodi.

OBSAH HRY

40 karet
4 odkladaci hraci desky 4 barevné oznacené sady po 10 kartdch 70 desticek

1ledova kra 12 bonusovych karet

CiL HRY

Cilem je ziskat co nejvice bodi tim, Ze budete Sikovné vynaset karty, abyste nasbirali desticky s co nejvétsim poctem boddi a na konci je
méli usporddané do co nejvétsi souvislé plochy.

~
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PRIPRAVA HRY

Pred prvni hrou opatrné vyjméte dilky z perforované predlohy.
@ Ledovou kru polozte doprostied stolu. (B ) (E )

© Zamichejte vechny desticky a vytvorte z nich nékolik hromédek (D)
obrdzky dol, ty pak polozte vedle ledové kry. Poté si z libovolnych
hromédek vytdhnéte 7 desticek a polozte je oto¢ené obrazkem
nahoru na libovolnd pole na ledové kre.

@@ Kaidy hrasi vezme 1 odkladaci hraci desku a poloZisi ji na still
pred sebe. Na kazdé hraci desce jsou vyobrazeny stejné motivy, jen jsou
jinak usporadany. (B

@ Kaidy hréc sivezme 1 sadu karet. Karty dobie zamichejte a polozte 0
je do balicku obrazkem dolti vedle hraci desky. Poté si z balicku liznéte
3 karty a vezméte si je do ruky. Zbyvajici karty tvofi vas osobni dobiraci
balicek.

@ Viechny bonusové karty otocené obrézky dolii zamichejte. Poté
4 bonusové karty otocte a polozte je doprostied stolu vedle ledové
kry. Zbyvajici bonusové karty vratte zpét do krabice, aniz byste se na
né podivali. Po zbytek hry je jiz nebudete pottebovat. (D]

G Rozlozeni hry pro 3 hrdce

PRUBEH HRY

Urcete hréce, ktery hru zacne. Dale se hraje ve sméru hodinovych rucicek.
Hrac, ktery je na fradé, provede poporadé nasledujici kroky:

1. Vyneseni karty & Odebrani desticky
2. OdlozZeni desticky

3. Doplnéni karet v ruce & Doplnéni ledové kry

1. Vyneseni karty & Odebrani desticky

Vyneste z ruky 1 kartu. Podle toho, jakou kartu jste vynesli, si mdZete vzit bud' 1 nebo 2 desticky z ledové kry.
Karta urcuje, z jakych barevnych oblasti ledové kry si miizete desticky vzit.

Priklad:
P——
Tohle je jediny Zolik, kterého méate

k dispozici! Pokud vynesete tuto kartu,
mizete si vzit libovolnou desticku

z libovolné barevné oblasti.

MiiZete si vzit 1 libovolnou
desticku ze Zluté oblasti
a1libovolnou desticku
zmodré.

Miizete si vzit 1 libovolnou
desticku z cervené oblasti.




2. Odlozeni desticky

Nyni poloZte vsechny odebrané desticky na volné policko s prislusnym motivem na vasi hraci desce. Vénujte piitom pozornost tomuto:

& U vétsiny motivii mate vice moznosti, jak desticku odloZit. Polozenou desticku nesmite piesouvat!

¢ Méjte stale na paméti, Ze cilem hry je, abyste méli na konci hry na hraci desce vylozenou co nejvéti souvislou plochu
vodorovné a svisle propojenych desticek. Jediné tak ziskdte body. Desticky, které se vzdjemné dotykaji pouze
diagondIné v rozich, se nepocitaji za propojené!

¢ Pokud nemiZzete umistit desticku na hraci desku, protoze toto policko je jiz ohsazené, miiZete je vyménit.
Napf. pokud by desticka z ledové kry pfinesla vice bod, mdZete ji vyménit s lezici destickou na vasi hraci desce.
Vyménénd desticka se ze hry odstrani.

3. Doplnéni karet v ruce & DopInéni ledové kry

Jakmile umistite vSechny ziskané desticky na svou hraci desku, provedte nésledujici kroky:

© Odlozte vynesenou kartu obrazkem nahoru na vasi osobni odhazovaci hromadku, kterou si vytvorite nejlépe vedle vaseho osobniho dobiraciho balicku.

@ Dopliite si karty v ruce z vadeho dobiraciho balicku opét na 3. Poznamka: pokud jste sviij dobiraci balicek vypotiebovali, nemizete si jiz Zadnou dali kartu liznout!
Proto vém v predposlednim kole ziistanou v ruce pouze dvé karty a v poslednim kole pouze jedna!

@ Dopliite prézdné policka na ledové kie tak, Ze si z libovolné hroméadky vezmete prislusny pocet desticek a poloZite je obrézkem nahoru na prazdna policka.

Poté je na fadé dalsi hrac.

BONUSOVE KARTY |

Hrac, ktery jako prvni splni dkol zadany na bonusové karté, si mize okamzité vzit piislusnou kartu ze stfedu stolu a umistit ji nad svou hraci desku. Na konci hry se za ni
udéluji body navic.

Priklad:
00 Ledovec 00 | Propojeni stran
Hra¢, ktery jako prvni umisti na svou hraci desku OO | Hrdc ktery jako pruni propoji levy a pravy okraj hraci
. . obé desticky s ledovcem, okamzité ziskdva tuto desky souvislou fadou, okamzité ziskd tuto bonusovou
bonusovou kartu, za kterou na konci hry obdrzi | kartu, za kterou na konci hry obdrzi 4 body navic.
2 body navic. * Pozndmka: desticky nemusi tvofit pfimku, ale musi

spolu pfimo sousedit!

000 Reproduktor, saxofonista, bubenik 00 Vsechny 4 rohy.

! Hra¢, ktery jako prvni umisti na svou hraci desku OO | Hrdc ktery jako prvni obsadi desticky ve v3ech ctyfech
jeden z téchto tii motivd, okamZité ziskdva tuto rozich hraci desky, okamzité ziska tuto bonusovou kartu,
bonusovou kartu, za kterou na konci hry obdrzi za kterou na konci hry ziska 4 body navic.

3 body navic. d



KONEC HRY & VYHODNOCENI

Hra kondi, jakmile vsichni hraci vynesou svou desétou kartu. Nyni si sectéte body:

O Desticky:
O O pocitaji se pouze body za desticky na vasi hraci desce, které tvori nejvétsi souvislou plochu. Pokud méte dvé nebo vice nejvétsich
ploch se stejnym poctem desticek, zapocitéva se pouze plocha s nejvy3sim celkovym poctem bodu. V3echny ostatni desticky se

nepocitaji.

_— ’ L
mut . )
; — |

Bonusové karty:
sectéte véechny body za bonusové karty.

Body za desticky + Body za bonusové karty = Celkovy pocet bodii

Vitézem se stava hrdc, ktery ziskal nejvice bodu. V pfipadé shodného nejvy3siho poctu bodii se déli o vitézstvi v3ichni tcastnici remizy.

Priklad:

Tom ziskal celkem 32 bodui:

26 bodii za desticky
+ 6 bodii za bonusové karty.

Pozndmka: Tom si nezapocital 3 body za
desticku s nebem, protoZe tato desticka
neni vodorovné ani svisle propojena

s nejvetsi souvisle spojenou plochou.

Mate-li dotazy nebo pripominky ke hte,,Pinkuins”, prosim, Najdete nds na ﬂ Piatnik(Z E PiatnikSpiele |@l piatnikez
kontaktujte nds:

Piatnik Prahas.r.o., K Vypichu 1087, 252 19 Rudna, 5
www.piatnik., info@piatnik.c Zadna ¢ast téchto pravidel nesmi byt pouzivéna ani reprodukovéna
jakymkoli zptisobem pro téely skoleni technologii nebo systému

ﬂ umélé inteligence.
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- Rockova prikladacia hra od Wolfganga Dirscherla & Wolfganga Lehmanna

Mladd nddejnd kapela The Pinkuins oslavuje na Antarktide svoj debut. Aby vystipenie bolo tispesné, je nutné, aby sa skupina zohrala a vsetko do seba sprdvne
zapadalo. Kapela Pinkuins je preto odkdzand na vasu pomoc. Vyndsaijte karty tak Sikovne, aby ste nazbierali dosticky s cennymi bodmi. Tieto dosticky rozmiestriujte
do vasej odkladacej hracej dosky tak, aby ste co najviac dosticiek vzdjomne prepojili. Vyhrdva hrdc, ktory md na konci najviac bodov.

OBSAH HRY

40 kariet:
4 odkladacie hracie dosky 4 farebne oznacené stibory po 10 kartdch 70 dosticiek

1ladovd kryha 12 bonusovych kariet

CIEL" HRY

Cielom je ziskat ¢o najviac bodov tym, Ze budete Sikovne vynasat karty, aby ste nazbierali dosticky s co najvacSim poctom bodov a na
konci hry ich mali usporiadané na co najsuvislejsej ploche.

~
Piatnik hra ¢. 673092 . R
©2025 Piatnik, Wien 17 piatnik.com




PRIPRAVA HRY

Pred prvou hrou opatrne vyberte dieliky z perforovanej predlohy.
@ tadovi kryhu polozte doprostred stola. (B )

@ Zamiesajte vietky dosticky a vytvorte z nich niekolko kopok obrazky
dole, tie potom polozte vedla ladovej kryhy. Potom si z [ubovolnych
kopok vytiahnite 7 dosticiek a poloZte ich otocené obrazkom hore
na [ubovolné polia na fadovej kryhe.

@@ Kaidy hra si vezme 1 odkladaciu hraciu dosku a poloZi si ju na stol
pred seba. Na kazdej hracej doske sd vyobrazené rovnaké motivy, len
stiinak usporiadané. (O

© Kaidy hréc sivezme 1 siibor kariet. Karty dobre zamieSajte a poloite
ich do balicka obrazkom dole vedIa hracej dosky. Potom si z balicka liznite A
3 karty a vezmite si ich do ruky. Zostdvajuce karty tvoria vas osobny
doberaci balicek.

@ Vsetky bonusové karty otocené obrazkami dole zamiesajte Potom
4 bonusové karty otocte a dolozte ich uprostred stola vedla ladovej
kryhy.

PRIEBEH HRY

Urcite hraca, ktory hru zacne. Dalej sa hra v smere hodinovych ruciciek.
Hrac, ktory je na rade, vykond nasledujuce kroky:

1. Vynesenie karty & Odobratie dosticky
2. OdlozZenie dosticky

3. Doplnenie kariet v ruke & Doplnenie ladovej kryhy

| 1. Vynesenie karty & Odobratie dosticky

Vyneste z ruky 1 kartu. Podla toho, aku kartu ste vyniesli, si mozete vziat bud'1 alebo 2 dosticky z ladovej kryhy.

Priklad:

zmodrej.

P——
Mozete si vziat 1 lubovolnu ; Mozete si vziat 1 fubovolnu
dosticku z cervenej [\ dosticku zo Zltej oblasti
oblasti. /\ _ | a1lubovolnu dosticku

D —

(D)

Rozlozenie hry pre 3 hrdcov

Toto je jediny Zolik, ktorého méte

k dispozicii! Ak vynesiete tuto kartu,
moZete si vziat lubovolinu dosticku
z lubovolnej farebnej oblasti.




2. Odlozenie dosticky

Teraz polozte vSetky odobraté dosticky na volné policko s prislusnym motivom na vasej hracej doske. Venuijte pritom pozornost tomuto:

¢ Privicsine motivov mate viac moznosti, ako dosticku odlozit.

¢ Majte stale na pamati, Ze cielom hry je, aby ste mali na konci hry na hracej doske vylozent ¢o najvacsiu stvisli
plochu vodorovne a zvisle prepojenych dosticiek. Jedine tak ziskate body. Dosticky, ktoré sa vzajomne dotykaju
iba diagondlne v rohoch, sa nepocitaju za prepojené!

& Aknemozete umiestnit dosticku na hraciu plochu, pretoZe toto miesto je uz obsadené, méZete ju nahradit. Ak by
napriklad dosticka z ladovej kryhy priniesla viac bodov, mozZete ju vymenit za dosticku, ktord leZi na vasej hracej
doske. Vymenena dosticka sa odstrani z hry.

3. Doplnenie kariet v ruke & Doplnenie ladovej kryhy

Akonahle umiestnite vietky ziskané dosticky na svoju hraciu dosku, vykonajte nasledujtice kroky:

© Odlozte vynesenti kartu obrazkom nahor na vasu osobnu odhadzovaciu kdpku, ktori si vytvorite najlepsie vedla vasho osobného doberacieho balicka.
(h) Dopliite si karty v ruke z vasho doberacieho balicka opdt na 3. Pozndmka: ak ste svoj doberaci balicek spotrebovali, neméZzete si uz Ziadnu dalSiu kartu liznut!
@ Dopliite prézdne policka na ladovej kryhe tak, Ze si z lubovolnej kpky vezmete prislusny pocet dosticiek a poloZite ich obrazkom hore na prézdne policka.

Potom je na rade dalsi hrac.

BONUSOVE KARTY |

Hrac, ktory ako prvy spini Glohu zadand na bonusovej karte, si méze okamZite vziat prislusnt kartu zo stredu stola a umiestnit' ju nad svoju hraciu dosku. Na konci hry sa za
fu udeluji body navyse.

Priklad:
oo | Ladovec oo | Prepojeniestran
Hra¢, ktory ako prvy umiestni na svoju hraciu dos- OO | Hrdc ktory ako prvy spoji lavy a pravy okraj hracej dosky
. . ku obe dosticky s [adovcom, okamZite ziskava tito do suvislej rady, okam?Zite ziska tdto bonusovd kartu, za
bonusovu kartu, za ktord na konci hry dostane | ktord na kondi hry ziska 4 body navyse.
2 body navyse. Pozndmka: dieliky nemusia tvorit rovnd liniu, ale musia
spolu priamo susedit!
ooo | Reproduktor, saxofonista, bubenik oo | Vsetky4rohy
i Hra¢, ktory ako prvy umiestni na svoju hraciu OO0 | Hrdc ktory ako prvy obsadi dosticky vo vietkych Styroch
dosku jeden z tychto troch motivov, okamzite rohoch hracej dosky, okamZite ziskava tito bonusovu
ziskava tdto bonusovi kartu, za ktordi na konci hry kartu, za ktord na kondi hry ziska 4 body navyse.

dostane 3 body navyse.



KONIEC HRY & VYHODNOTENIE

Hra kondi, akondhle v3etci hraci vynes svoju desiatu kartu. Teraz si scitajte body:

O Dosticky:

O O pocitajd sa iba body za dosticky na vasej hracej doske, ktoré tvoria najvacSiu stvislti plochu. Pokial' mate dve alebo viac najvadich
plach s rovnakym poctom dosticiek, zapocitava sa iba plocha s najvyssim celkovym poctom bodov. Vsetky ostatné dosticky sa
nepocitaju.

_— ’ L
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Bonusové karty:
sitajte vietky body za bonusové karty.

Body za dosticky + Body za bonusové karty = Celkovy pocet bodov

Vitazom sa stéva hrag, ktory ziskal najviac bodov. V pripade zhodného najvyssieho poctu bodov sa delia o vitazstvo vietci Ucastnici remizy.

Priklad:

Tomas ziskal celkom 32 bodov:

26 bodov za dosticky
+ 6 bodov za bonusové karty.

Pozndmka: Tomas$ si nezapocital 3 body za
dosticku s nebom, pretoZe tato dosticka nie
je vodorovne ani zvisle prepojend

s najvacSou svisle spojenou plochou.

Ak méte otazky alebo pripomienky k hre , Pinkuins”, Najdete nas na ﬁ Piatnik(Z E PiatnikSpiele l@l piatnik_sk
prosim, kontaktujte nds:

Piatnik Prahas.r.o., K Vypichu 1087,(Z-252 19 Rudna,

www.piatnik.cz, info@piatnik.cz Ziadna &ast tychto pravidiel nesmie byt pouzivana ani reprodukovana
akymkolvek spésobom na ticely skolenia technolégii alebo systémov
umelej inteligencie.
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