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Desde hace tres mil afios los pinglinos han gobernado en Iluliag. Pero un dia, el rey
pingliino desaparecié. En medio de la confusion; focas, osos y diversas aves no voladoras,
han encontrado una vieja leyenda grabada en el hielo:

“Aquel que conquiste el iceberg, sera el nuevo rey”

(A qué esperas? Viste tus mejores flotadores, lleva cuidado con el aterrizaje y jlanzate a
por la gélida victoria!

_ 14 cartas de iceberg 6 cartas de trampolin
animales

OBJETIVO DEL JUEGO

Durante tu turno, lanza animales sobre el iceberg. Si aciertas, activa sus poderes
especiales, pero, jcuidado! si tiras cartas al agua, las tendras que afnadir a tu mano. El
jugador que tenga menos cartas en su mano al final de la partida, serd el ganador.
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. PREPARACION

! Separar las cartas en tres grupos: cartas de trampolin, cartas de iceberg y cartas
de animales.
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f ' Contruir el iceberg. Para jugar a lluliaqg: rey del iceberg, hace falta un iceberg.
Asi que lo primero que tienes que hacer es construir uno.

Base

A Coloca la parte inferior de la caja
del juego dentro de la tapa.

. Toma 8 cartas de iceberg e
introduce 2 en cada lateral del
rectangulo como se muestra en la
imagen.

C. Coge 4 cartas mas de iceberg y
colécalas en horizontal sobre las
anteriores.

[). Toma las 2 dltimas cartas de
iceberg y déjalas con cuidado sobre
las 4 cartas horizontales, cubriendo
el hueco central.

Cada jugador recibe una carta de trampolin y la coloca delante suya a una
distancia de tres cartas en vertical desde la base del iceberg.

Baraja todas las cartas de animales y reparte 6 a cada jugador para formar su
montodn de cartas. Puedes aumentar el nimero de cartas inicial hasta 8 si tenéis
buena punteria. Los jugadores no pueden ver ni cambiar el orden de su montén
de cartas.

El jugador con mas capas de ropa es el jugador inicial, jque no se enfrien los
LY
animos!

TURNO DEL JUGADOR

Durante tu turno, lanza la primera carta de tu
mano con la intencién de que esta quede sobre
el iceberg. Puedes lanzarla de la forma que
prefieras y lo alejado que quieras, pero nunca
mas cerca que tu carta de trampolin. Algunos
animales provocan efectos especiales al ser
lanzados, al caer al agua o cuando les caen
cartas encima. Conoce mas adelante las
habilidades especiales de cada uno en Tipos de
cartas y sus efectos.

Después de lanzar, comprueba si se cumple
alguna de las condiciones que provocan el fin
de la partida (ver mas adelante Fin de partida).

Si la partida continda, pasa el turno al jugador
de tu izquierda.



TIRAR CARTAS ALAGUA

Se considera agua toda la superficie de la mesa alrededor del iceberg.

Cuando una carta cae o toca el agua durante el turno de un jugador, ya sea al lanzarla,
al activar el efecto de un animal, por accidente o porque la carta lanzada empuja y
tira cualquier otra/s carta/s, el jugador que lanzé debe recoger todas las cartas que se
encuentren en el agua o tocando el agua (excepto las de trampolin) y afadirlas a su
mano.

ANADIR CARTAS A LA MANO

Las cartas que se afiaden a la mano de un jugador se colocan en la parte inferior de su
mano, debajo de las cartas que tenga. A partir de ahora formaran parte de las cartas
de su mano.

| FIN DE LA PARTIDA

- Sialfinal del turno de un jugador, y tras resolver todos los efectos que correspondan,
. se cumple al menos una de estas condiciones, todos los jugadores deben contar las '
cartas que aun tengan en su mano. iEl jugador con menos cartas, gana! En caso de

empate, ambos ganan.

A. Un jugador no tiene mdas cartas en su montén de animales. En este caso, jla
partida acaba y ese jugador gana inmediatamente!

B. Se rompe toda la superficie del iceberg.

Para los mas peques

Si jugais con nifios pequefios podéis obviar los efectos especiales de las
cartas lanzadas, asi como la carta de trampolin que limita lo cerca que
puede lanzar cada uno.
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'TIPOS DE CARTAS Y SUS EFECTOS

Pingliinos: Son muchos, tienen flotadores y no saben qué es
el miedo (ni volar). Las cartas de pinglino no tienen ningtn
efecto especial.

Dodo: Siempre van de dos en dos. Cuando un dodo se queda
sobre eliceberg, el jugador que lo lanzd coge la carta superior
del mazo de robo y la coloca como quiera en el iceberg sin
activar su efecto (en caso de que lo tuviera).

Si mientras que coloca la nueva carta, tira esta o cualquier
otra al agua, las anade a su mano y su turno termina.

Lince canadiense: Pariente del gato doméstico, también
tiene 7 vidas. Si se queda en el iceberg, concede un turno
mas al jugador que la lanzd.

Oso polar: Desde que despertd de su hibernacion, tiene un
hambre voraz. Si una carta que no sea un oso polar, cae
encima de una carta de o0so polar que esté ya en el iceberg
(incluso si la lanzd el mismo jugador que lanzd ese 0so), el
jugador que lanzd la carta afade a su mano la primera carta
del mazo de robo.

La habilidad del oso polar solo se activa si no tiene ninguna
otra carta sobe él. En el momento de estar tapado por otra
carta, no aplicara sus efectos.

Foca: Es muy friolera y prefiere entrar en calor nadando. Es el
Unico animal que puede caer al agua. Si en el mismo turno en
el que se lanza, toca la superficie del iceberg o una carta que
se encuentre sobre iceberg y luego cae al agua, permanece
en el agua y no se aplica la regla “tirar cartas al agua”.

Se pueden acumular varias focas en el agua.

Sin embargo, si al lanzar una foca no toca el iceberg ni
ninguna carta que se encuentre en iceberg, o empuja y tira
una carta al agua, aplica la regla “Tirar cartas al agua”.

Cartas de Iceberg: Si tiras al agua una carta de iceberg,
descarta esta carta de la partida y roba la primera carta del
mazo de robo.

Cartas de trampolin: Permanecen toda la partida en su
posicion inicial. Sélo actlan como marcadores y nunca se
lanzan o pasan a formar parte del montén de animales de
ninguin jugador.



