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Brian Gomez

ESCUELA DE
PINGUINOS
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Brian Gomez

ESCUELA DE
PINGUINOS

Para 2 a 4 jugadores desde los 6 afios en adelante, duracién: 30 minutos.

COMPONENTES

n:i‘ B

4 pinglinos de 5 cajas de cartén 16 fichas de Pez de pléstico
plastico (habitaciones) (12 peces en los 4 colores de los
Tall jugadoresy 4 peces blancos)
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45 cartas de Peces (con 1,2 4 cartas recordatorio 4 cartas ID de
o 3 puntos de victoria) de color pinguino

LA HISTORIA

jsaltémonos la iEl profesor ni siquiera se dara

ultima clase y vayamos cuenta de que nos hemos ido! LK
a por algunos peces mi tripa esta
antes de comer! Ty : y |en€io de \
: (Nonos | :(Qué ;Bah! ' = re, jvamos! /
''meteremos en hay del iEse es demasiado
=\ problemas? chico que  |ento para nosotros!
vigila el
pasillo?
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RESUMIENDO

En cadaronda uno de los jugadores toma el rol de Vigilante - su tarea es cazar
a los otros pingtinos (los Corredores), que intentaran atrapar los peces que
cuelgan de las puertas. Los jugadores ganan puntos de victoria por atrapar
a los corredores o por conseguir peces. Cuando el Vigilante caza a todos
los Corredores o cualquiera de los Corredores consigue los tres peces de
su color, la ronda termina. La partida acaba cuando cada jugador ha sido el
Vigilante una vez. El jugador con mas puntos de victoria es declarado ganador.

PREPARACION DE LA PARTIDA-SUPERFACIL |}
1. 2. 3.

Monta las 5 cajas Pon la ficha de Pez Elige un color y toma el pinglino,
uniéndolas porel color blancoenlos 4 lugares la carta recordatorio, la carta de ID
de los puntos situados indicados para sujetar (identidad)ylastresfichasde pezde
en la base del marco eltablero ese color. Pon tu carta recordatorio
de las puertas. y tu carta ID sobre el tablero, frente

a ti. Los componentes que no se

vayan a usar deben ponerse aparte.

4.

Baraja todas las cartas de
Peces y colécalas boca
abajo formando un mazo
de robar que sea accesible
para todos.

ﬁh El jugador que haya visto

[} . .

mas recientemente un .
pinglino comienza como *
Vigilante en la primera o
ronda.
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ANTES DE VUESTRA PRIMERA PARTIDA

Hola, mi nombre es Jenn - Veo que estais listos para empezar la

partida. Me gustaria ayudaros a entender cdmo nos movemos,

asi que os sugiero un calentamiento por la escuela. Si; cémo en la
clase de gimnasia.

-

Deja que cada jugador nuevo practique un

4 poco. Toma tu pingiiino y empieza en el

circulo rojo de la clase (caja 7 ). Dandole

ﬁ \ toques con el dedo da una vuelta por la

.. escuela hasta que vuelvas de nuevo ala

™ . clase. Una vez hecho esto, el siguiente

& jugador hace su calentamiento. Mira |
las técnicas mas abajo para ver como

se hace. Normalmente en la 4° 0 5°

vez mejoras y empiezas tu camino

Técnicas de patinaje para convertirte en el campedn.

T _)‘>

Si me quieres ver mover en linea
recta, pon tu dedo frente a mi'y
dame un toque en el centro. Me
moveré en linea recta.

Si quieres verme giraren las <
esquinas o hacer giros locos,

golpea en el lado al que quieres

que gire. Si das en mi lado izquierdo,
giraré al lado izquierdo.

;Quieres ver
| movimientos
| chulos?
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Puedes creerme o no pero, jtambién
puedo saltar! Si me das en la parte
mas alta de mi cabeza, saltaré por
encima, incluso, de las paredes, (y es
un movimiento legal, los jugadores
mas molones lo hacen).

mmmmmmrmm
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:A JUGAR!

La partida consta de tantas rondas como jugadores hay (excepto en una
partida de 2 jugadores, mira la pagina 11). En cada ronda un jugador es el
Vigilante y los otros jugadores son los Corredores. Cada ronda tiene 3 fases.

Fase 1 - Preparacion de la ronda
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. Cada Corredor coloca una de 2. El Vigilante debe guardar sus
sus fichas de pez en cadauna de peces y colocar su pingiino
las tres puertas marcadas con el dentro de la linea roja de la
simbolo de pez. cocina (caja £ ). El sitio dénde

se colocan los jugadores se
describe abajo.
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Fase 2 - Jugando la ronda

iLlegdé el momento! La ronda se juega en sentido de las agujas del reloj
empezando por el jugador a la izquierda del Vigilante. Por ejemplo, en una
partida de 4 jugadores la secuencia es: Corredor - Corredor - Corredor -
Vigilante. Después se repite hasta que la ronda acabe.

Elturno de unjugador consiste endaruntoque asu pinglino. Eljugadordela
izquierda del Vigilante empieza la ronda poniendo su pingiino en el circulo
rojo de la Clase (caja i1 ) y ddndole el toque para que se mueva. Después
el siguiente jugador en sentido de las agujas del reloj hace lo mismo. El
Vigilante empieza donde colocd su pingiino en la fase de Preparacién de
ronda.
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jAtrapado en un circulo rojo! Si en el primer toque de la partida, tu
Corredor no sale del circulo rojo o al acabar el movimiento vuelve al
circulo rojo, da otro toque hasta que salga del circulo rojo. Esta regla es
sélo para el primer toque de cada Corredor de la ronda.

ﬂmmmmmmmﬂmmmmmmmm__.
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Situaciones que pueden ocurrir en el turno de un jugador:

e Siun Corredor atraviesa por completo una puerta (o puertas) que tenga(n)
una ficha de pez de su color sobre ella(s), toma la ficha y roba tantas cartas
como puertas con ficha de pez haya atravesado del mazo de cartas de

| Peces. Empiezas a llenar tu barriga. Mira la carta y colécala boca abajo

A sobre tu carta recordatorio cubriéndola en parte. Cada carta de Peces te

i da los puntos de victoria que indica. g

| ilmportante! Atravesar una puerta completamente significa que antes del i

toque, tu pinguino estaba a un lado de la puerta y después del toque, esta

por completo al otro lado de la puerta.

will # e 1
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ijSaltar por encima de las puertas!
Si haces un salto por encima de
una puerta que tenga un Pez de
tu color, no consigues la ficha de
pez. iDebes atravesar las puertas
para conseguir la ficha de Pez!

T B
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¢ Siel Vigilante en algiin momento
de su turno toca a uno o mas
Corredores, consigue sus cartas
de ID.

e Y también, si un Corredor en
su turno toca al Vigilante, el

Corredor debe darle su carta
de ID.

- -

iSin ID! Si un corredor ha tenido que entregar
su carta de ID, no deja de jugar. {Puede seguir
patinando y consiguiendo peces!
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Patines de hielo

Si tienes dos cartas de Peces de valor 1, puedes ponerlas boca arriba
al final de tu turno para jugar otro turno inmediatamente y dar un
nuevo toque a tu pinglino siguiendo las reglas normales. iNo perderas
las cartas, que te siguen dando puntos para el final de la partidal
Estas cartas se dejan boca arriba para recordar que ya las has usado para
un turno extra. Si tienes suficientes cartas, puedes jugar més turnos extra. Esta
habilidad puede ser usada por todos, Vigilante y Corredores.

Fase 3 - Final de la ronda
La ronda acaba cuando:

1. Cualquier Corredor ha conseguido las 3 fichas de Pez de su color.

O bien

2. Cuando el Vigilante ha cogido todas las cartas de ID de los Corredores.

Ahora, que la ronda ha terminado:

e Cada jugador, empezando por el Vigilante, roba 1 carta del mazo de Peces
por cada carta de ID que tenga. El Vigilante siempre toma 1 carta de Peces
por su propia carta de ID, més 1 carta adicional por cada carta de ID que
haya capturado. Los Corredores que no hayan sido capturados, y conservan
su carta de ID roban 1 carta de Peces.

e Losjugadores recuperan sus cartas de ID y sus fichas de Pez para la siguiente
ronda.

e Eljugador a laizquierda del Vigilante se convierte en el nuevo Vigilante para
la préxima ronda.

e Empezad una nueva ronda desde la Fase 1 - Preparacion de la ronda.

Para partidas a 2 jugadores mirad la pagina 11.
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T FINAL DE LA PARTIDA

il

' La partida acaba tras tantas rondas como nimero de jugadores (cada jugador
ha sido el Vigilante una vez). Contad los puntos de victoria de vuestras cartas
de Peces (los valores estéan en las cartas) y jel jugador que tenga méas puntos
de victoria es el ganador! {No olvides contar también las cartas reveladas!
En caso de empate, el jugador empatado con mas cartas es el ganador. Si
persiste el empate, los jugadores empatados jcomparten la victoria! Para
partidas a 2 jugadores, mirad la pagina 11.

jJuguemos otra!

En el extrafio caso de
que no querdis jugar
otra partida de “Escuela
de Pinglinos”, guarda
las cajas en este orden.
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SITUACIONES ESPECIALES Y ACLARACIONES

Lineas rojas

Si tu pinglino esta cerca de una pared (las puertas se consideran parte de la pared)
o atrapado en una puerta, antes de darle el toque puedes colocarlo en el punto libre
mas cercano de la linea roja (el centro del pingiiino debe estar sobre la Iinea).

A VT

iLa linea roja esta tapada! Algunas veces la linea roja esta tapada con

algun dibujo. En estos casos, imaginamos la linea bajo ese dibujo.
.

Atrapado en una puerta

En primer lugar, jpor qué te quedas

atrapado en las puertas? Probablemente te

has saltado todas las clases de gimnasia...

Para conseguir tu ficha de Pez, debes

atravesar completamente una puerta

que tenga tu ficha de Pez sobre ella en

un Unico movimiento. Si una pequefia

parte de tu pinglino continua bajo la :
puerta (compruébalo mirando desde

encima de la puerta) significa que L
estés atrapado y tienes que volver a ‘ /
la linea roja para intentar atravesarla | pfff ;Qué rollazo! No voy
de un solo toque en otro turno (ver 4 conseguir mi pez adn...J
mas abajo). \

ilmportante! Puede ocurrir que tu pingiiino atraviese completamente
una puerta, gire y quede atrapado en esa puerta. En este caso, al haber
atravesado la puerta cuenta y consigues tu ficha de Pez y la carta.
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]j En caso de estar atrapado en una puerta:
I T

- ¢ Simirasdirectamente desdeencimade
— la puertayves una pequefia parte detu

; pinglino en el otro lado de la puerta,
puedes ponerlo en la linea roja de
una de las habitaciones que comunica
la puerta.

)
. ¢Qué habitacion
deberia escoger?

.

Si miras directamente desde encima
r de la puerta y ves al pingtino sélo de

un lado de la puerta, puedes ponerlo
sélo en la habitacidon en la que es

i visible.
Bueno, ahora
es obvio.

F
-

£
i resto de la puerta en tu proximo turno. Una vez que te quedaste atrapado
en una puerta, tienes que poner tu pinglino en la linea roja y atravesar
completamente la puerta para conseguir esa ficha de Pez.

l' Cosas que ocurren cuando no es tu turno
- Si un jugador en su turno empuja a Sospecho que
tu pinglino a través de una puerta _ sélo querias estar
por completoy estatieneunadetus pegada a mi.
fichas de Pez o empuja tu pingiino 3

i y toca al Vigilante, estos efectos

se resuelven como siempre. Esto

i es, que tomarias tu ficha de Pez o

’ [ tendrias que entregar tu carta de ID

al Vigilante. Tu pingiino se queda

en el sitio donde ha quedado

desplazado.

Ooooops!

i
i
i
i
1
i
1
i
]
4
.
, iNota! Para conseguir el pez, no puedes atravesar con tu pingiino el
:
i
i
A
1
i
i
-
i
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Saltar fuera del juego

Si tu pinglino salta fuera del juego, (es
decir fuera de las 5 cajas), colécalo de
nuevo en el mismo punto donde estaba
y tu turno termina inmediatamente (pero
aun puedes usar los dos 1 para hacer un
"Patin de Hielo").

Si tu pingiino de algin modo es
sacado de la caja durante el turno

de otro jugador, tu pinglino vuelve
donde estaba, exactamente al
mismo punto. No hay penalizacion

por esto.

Chicos, jNo os |
creeriais lo que
. |
he visto fuera de
—
la escuela!

Mover el pingtliino de otro jugador accidentalmente

Si en algin momento tocas y mueves el pingiino de otro jugador con tu
mano, ponlo de nuevo donde estaba.

CAMBIOS PARA PARTIDAS A 2 JUGADORES '

;Se puede jugar a dos jugadores? jClaro! Sélo hay que cambiar dos reglas:

1. El Vigilante tiene que atrapar dos veces al Corredor antes de que la
ronda acabe.
Cuando el Vigilante toque al Corredor por primera vez, éste le da su
carta ID como de costumbre. Entonces el Corredor vuelve a la clase y
juega un turno empezando desde el circulo rojo como al principio de la
partida. El turno del Vigilante ha terminado y no podria jugar dos cartas
de valor 1 para tener un turno extra antes de que juegue el Corredor.
La ronda acaba cuando el Corredor ha conseguido sus 3 fichas de pez
o cuando el Vigilante ha atrapado por segunda vez al Corredor (atrapar
al Corredor por segunda vez no da ninguin beneficio extra al Vigilante
salvo acabar la ronda).

. La partida acaba cuando cada jugador ha sido el Vigilante dos veces
(los jugadores han jugado alternativamente como Corredor y Vigilante).

El resto de las reglas no se cambian. jDivertios!
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] y videos de Escuela de pingtiinos
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