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ATTEKINTES

ICE FLOW (Jeges menet) - egy csaladi tarsasajaték 2-4
jatékos szamara, 11 éves kortol

Kelj at a jégtablakon a harom felfedez6dbdl allo csaptoddal
x5 Alaszka és Szibéria kozott a Berring-szoroson
A = ' sy s s s ”” ’ ’
TARTOZEKOK X165 = ’ ng:,zzl:gosan.UgralJ a jegtablakon keletrdl nyugat fele. Maszd

jéghegyek gerinceit kotél segitségével,és keriild el a
jegesmedvéket.

A JATEK CELJA

Az a jatékos, akinek elséként vezeti at mindharom
felfedezo;et Szibériaba, megnyeri a jatékot.

# Szabalyfiizetek (angol, német, francia)
%1 db jatéktabla

# 24 db jégtabla lapka

# 1 db vaszonzsak

%12 db felfedezo figura (4x3)
#15 db kotél (voros rudacska)
#15 15 db barna hal

#5 db fehér jegesmedve

#2 db ,,Diomede” sziget kartya
# 14 db jégtabla kartya

# 4 db jatékost segit6 kartya
# 4 db hatizsak kartya

ELOKESZULETEK

# Helyezd a jatéktablat az asztal kozepére.
% PHelyezd a 24 db jégtabla lapkat a vaszonzsakba, és 6vatosan razd
azokat ossze.

# Keverd Ossze a 14 db jégtabla kartyat, a ,,Diomede” sziget
kartyakkal, és a paklit helyezdAlaszkaba, a kartyacsomag mezére.

# Tedd 15 db kotél, 15 db hal, és az 5 db jegesmedve (tovabbiakban,
mint elemek) figurat Szibériaba, a megfelelé mezdkre.

MINDEN JATEKOS ELVESZ... #1 db hatizsak kartyat a saJat szmeben
# 3 db felfedezét a sajat szinében #1 db kotelet a készletbdl

# 1 db jatékost segit6 kartyat a sajat 1 db halat a készletbdl

szinében

KEZDETI ELOKESZULETI FAZIS

1.Valassz egy kezddjatékost
Az a jatékos, aki ratermettségben - a tobbi jatékos beleegyezésével - a leginkabb kelti egy jegesmedve
benyomasat, lesz a jaték kezd6jatékosa. Ha a jatékosok ebben nem jutnak kozos véleményre, akkor
hasznaljanak mas modszert a kezdGjatékos kijelolésére.

2.Helyezd le a felfedezéket (mind a harmat)

Kezdve a kezdGjatékostol az dramutato jarasaval ellenkezé iranyba - a kezd6jatékostol jobbra - Glé
jatékossal, helyezd le az egyik felfedezédet az alaszkai partvidek 6 db lehetséges taborhelyeinek
egyikére. Egyik taborhelyen sem tartézkodhat két felfedez6nél tobb. Azonban egy taborhelyen lehet
két azonos szinl felfedezd, ellenben Szibériaban nem lehet majd egy taborhelyen két azonos szini
felfedezd!

Tovabb folytatva az 6ramutato jarasaval ellenkez6 iranyba a jatékos sorrendet, minden jatékos lehelyezi (
mind a harom felfedezéjét (igy a kezdéjatékos fogja lehelyezni utoljara az utolso felfedezéjét!).

3.Helyezd le a kezdeti jégtablakat (12 db)
Minden jatékos kivesz a vaszonzsakbol (4 jatékos esetén = 3 db, 3 jatékos esetén = 4 db, 2 jatékos esetén = 6 db) jégtabla lapkakat.

# Kezdve a kezdo6jatékossal, a jatékos felfordit egy jégtabla kartyat. Barmilyen elem (kotél, hal, jegesmedve) is lathatd a felhuzott
kartyan - egyszerre tobb is lehet -, azt a jégtabla lapkara kell helyezni. A jégtabla lapkat a rajta levé elemekkel egylitt a Berring-szoros
egyik tenger mezéjére kell helyezni. Megjegyzés: a jégtabla lapka alaposan atgondol t elhelyezése nagyon fontos a jatékban.A felhasznalt
jégtabla kartyat tedd az Alaszkaban levé hizo pakli melletti dobott lapok pakl ara.
# Folytatva mindezt az dramutato jarasaval ellenkezé iranyba a
jatéktabla koriil mindaddig, amig mind a 12 db kezdeti jégtabla lapka le
lett helyezve a jatéktablara.

Az alabbi szabaly csak a kezdeti jégtablak lehelyezésére vonatkozik :
& A jégtabla lapkat nem lehet lehelyezni a 8 db belép6 mezé egyikére
sem, mely mezok a szoros kezdeténél - a jatéktabla also és felsd
szélén - jelolve vannak.

4 A jégtabla lapkakat nem lehet egymas mellé helyezni.
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A jaték elokésziilete befejezédott. A kezdGjatékos elkezdi a jatékot...
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AZ ELEMEK HASZNALATA MOZGASKOR
A felfedez6id szabadon atkelhetnek a jégtabla lapkak sima élein, a toredezetlen élU jégtablaroljégtablara, elkeriilve a jegesmedvéket.
Azonban segiteni tudsz a felfedezéidnek a jégtablak gyorsabb atszelésében a korod elején a hatizsakodban levé kotelekkel, és halakkal.

Egy kotel felhasznalasa \ = Y
o s % . o ) emek begyijtése

Ri. Atkelés egy jégtorlasz vonulaton (hagyd a kételet a jégtabla lapkéan) % El tudok dobni a hatizsskombl egy
Minden jégtabla lapka 2-3 db jégtorlasz vonulatot tartalmaz - melyeket a elemet, ha arra nincs sziikségem, vagy
toredezett élek jelolnek. Egy felfedezbvel atkelni egy jégtorlaszon, a nem akaromazt hasznalni?
hatizsakbol 1 db kotél felhasznalasaval lehetséges. A hatizsakodbdl elévett Igen! A hatizsakodbdl barmikor
kotelet rogzitsd a kiindulo jégtabla lapkan, majd a felfedezéddel lépj keresz- eldobhatsz egy elemet, hogy helyet
tll a jégtorlasz vonulaton egy masik szomszédos jégtablara. Hagyd a fel- csinalj mas targyaknak (mieldtt
hasznalt kotelet a kiinduld jégtabla lapkan, hogy a kitél segitségére legyen begyiijtod a targyat, vagy miel6tt
majd egy kovetkezd, arra jaré felfedezének. horgaszni mesz kell ezt megc-

selekedned!). Az eldobott elemet hagyd
a jelenlegi jégtablan (ahol éppen allsz),
hogy masok azt esetleg begyljthessék!
# Mi torténik, ha nincsenek elemek a
kozos készletben?

Ez meglehetdsen ritkan fordul elé, de
ha ez torténik, akkor nem tudod a
megfeleld mennyiségli elemet letenni
az Ujonnan felfedezett jégtabla
lapkara.

# Folytathatod a mozgasodat ugyanezzel a felfedezéddel az atkelés utan is, de meg is allhatsz
az Uj jégtabla lapkan.
% Két szomszédos jégtorlasz vonulaton vald atkeléshez 2 db kotelet kell

felhasznalnod a hatizsakodbol.
Rii. Menj horgaszni (Mint a Bii a 3ik oldalon) (discard this rope to supply)
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A mozgas és/vagy egy elem begyiijtése helyett, egy felfedez6 kotelet
logathat egy jégtabla szélérdl a vizbe, igy horgaszni tud. Elcserélhetsz
a hatizsakodbol 1 db kotelet, a kozos készletbol 2 db halra. ,

Ezzel az akciod véget is ért.

Egy hal felhasznalasa
Fi. Ussz egy tenger mezot (dobd el a halat a kozds készletbe)

A kalandozas kozben a felfedezé halat ehet, hogy elég energiat gy(ijtson a ha

Berring-szoros nyilt vizfellletein valo Uszashoz. Ez a cselekedet egy mozgas )_,wh‘

része. A hatizsakodbdl fizess egy halat a kozos készletbe, és mozgasd egy 11 O‘m ﬁ\/
felfedezddet 1 tengeri mezén keresztiil egy jégtablardl egy masik jégtablara.

W; \\.,WX\_}‘:\
# Egy felfedezé NEM Uszhat egyszerre tobb tengeri mezét; azonban Uszhat egy tengeri mezét, ( ; «\'- {‘
majd atkelhet egy jégtabla lapkan, és Gjra Uszhat egy tengeri mezét - minden Uszasaért 1 db ’.\/' [~ “ 2
halat fizetve. [1]. (2] S Yl

# A felfedez6 a mozgasat nem fejezheti be tengeri mezén!
# Ha a felfedez6 belép, vagy elhagy egy tengeri mez6t, mikozben atkel egy jégtorlaszvonulaton,
akkor szintén be kell fizetnie egy kotelet, kovetve a fentebb leirt szabalyt. A tengerbe vald belé-
péskor hasznalt kotél a jégtabla lapkan marad, a tengerbél valo kilépéskor hasznalt kotél kapcsolat’b‘an. L .
# Ha egy masik jatékos elzavarja az

elveszik, és az a kozos készletbe kerdil. : el S et
‘ érkezo jegesmedvet a jegtablarol,

Kérdések a jegesmedvével

Fii. Zavarj el egy jegesmedvét (dobd el a halat a k6zds készletbe) akkor a felfedezémnek még el kell
mennie a jégtablarol?
A felfedezéid nem léphetnek egy olyan jégtabla lapkara, amin jegesmedve Nem! Te szerencsés vagy - a felfedezod
tartozkodik - hacsak nem fizetnek 1 halat jegesmedvénként (maximum 2-t). A mar nincs veszélyben.
felfedezé megérkezik egy, vagy két jegesmedve altal elfoglalt jégtabla lapkara # El tudnék menekiilni a jegesmedve
és befizet 1,vagy 2 db halat a kézbs készletbe. eldl, vagy azonnal valaszthatom az
Alaszkaba torténd visszaszallitast?
Folytatja a mozgdsat egy masik jégtdbla lapkara - magara hagyja a jegesmedvét [2] A |egi segitség nagyon draga, és a vara-
VAGY ii. Megall ezen a jégtablan - elzavarja a jegesmedvét a jégtabla lapkardl. k‘;‘za: ‘;eszelyes- Neked menekiilnéd kell
Amikor egy jegesmedvét mozgatsz, az barmennyi tengeri mezét képes Uszni az altalad valasztott A Sy
S : SoEm e s " ’ ; # Ha viszek halat a hatizsakomban, meg
iranyba, amig eléri a kovetkezé jégtabla lapkat, vagy amig el nem hagyja a szorost. o S i ;
% 5 2 Ry / e tudok allni egy olyan jegtablan, amin
# A jegesmedve nem érhet partot sem Alaszkaban, sem Szibériaban, ezért azokba az iranyokba

- " jegesmedve van?
nem lehet kiildeni. [A] Egy felfedez6, mozgas fazisa végén nem

# Legfeljebb 2 jegesmedve osztozhat egy jégtabla lapkan. [B] maradhat egyiitt egy jégtablan egy

% A jegesmedvek, amelyek kilsznak a szorosbol, visszakeriilnek a k6zos készletbe. [C] jegesmedvével. Vagy Neked, vagy a

# Ha egy jegesmedvét egy jégtabla lapkara mozgatsz (vagy a Diomede szigetre), amely 1, vagy  jegesmedvének - de valakinek mennie
tobb felfedez6t tartalmaz, az ott levé felfedezéknek azonnal egy szomszédos jégtabla lapkara kell a jégtablarol.

KELL mozogniuk (vagy legfeljebb 1 tengeri mezét tszva a kovetkezé biztonsagos helyig). [D] [

# A jegesmedve érkezése altal érintett jatékosoknak azonnal el kell mozgatniuk a
felfedezdiket, vagy tovabb kell zavarniuk a jegesmedvét, az Gramutatd jarasanak
iranyaba torténd jatékos sorrendben, az aktiv jatékostol indulva. Kotelet és halat
kell hasznalniuk, fizetve a biztonsagos helyre valé menekiilésiiket (Ri és Fi szerint).
% Eleterds jegesmedve: A veszélyeztetett felfedezok felhasznalhatnak halat, hogy
tovabb zavarjak a jegesmedvét egy masik jeégtabla lapkara. Minden eddigi szabaly [a]
érvényes egy jegesmedve mozgatasara, kivéve: a jegesmedve nem kiildhet6 egy
olyan jégtabla lapkara, amelyen a mozgasa soran mar jart.

# A ,,ICE FLOW” jatékban nem hal meg senki. IHa a menekiilés a jegesmedve elél
nem lehetséges, akkor a veszélyeztetett felfedezéért azonnal légi segitség érkezik,
amely visszaszallitja Alaszka barmelyik, a bajba jutott jatékos altal valasztott
taborhelyére.

# Amikor minden jatékos feje folll elmult a veszély, akkor a cselekvés sora visszatér
az aktiv jatékoshoz.
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A JATEK VEGE
Amint az egyik jatékos mindharom felfedezéje megérkezik Szibéria KULONBOZO taborhelyeire, a jaték befejezédik,
€s az a jatékos a jaték gyoztese.
# Szibéria taborhelyein 2 felfedezénél is tobben lehetnek egy idében., azonban egyik taborhelyen sem
lehet két azonos szinli felfedezd!A felfedezoknek Szibéria taborhelyein keresztiil
valé mozgasuk nem lehetséges!

Jatekvaltozat
Gyorsabb jatékot eredményez, amennyiben a jatékosok csak 2 felfedezét visznek Szibéria taborhelyeire.

A JATEKOS FORDULOJA OSSZEGZES

A jatékos forduloja ket lehetseéges akcidra van osztva:

Ai. Mozgass egy jégtablat

1.JEGTABLA AKCIO

|.JEGTABLA AKCIO ‘k Aii. Forgass el egy jégtablat
(Egyet valasztanod kell ezek koziil) ﬁ* @ @ | s N

Aiii. Fedezz fel egy 4] jégtablat

Ezeket az akcickat tetszéleges sorrendben hajthatod végre +

Bi: Fedezz fel egy uj jégtablat
Bii. Menj horgaszni

2. FELFEDEZES AKCIO | &5
(A forduldd alatt végrehajthatod a két ﬁ?ﬂ
felfedezés akcio egyiket. )

# A kor végén az dramutato jarasa szerinti kovetkezo jatekos jon

AZ ELEMEK HASZNALATA MOZGASKOR OSSZEGZES

Minden targynak két felhasznalasa lehetséges:

Rik Atkelés egy jégtorlasz vonulaton
(hagyd a kételet a jégtabla lapkan)

Rii. Menj hergaszni

(di’bd el a kotelet a kozos készletbe)

Egy kotél felhasznalasa

. .rs Fit Ussz egy tenger mezét
Egy hal felhasznalasa == o & & (d«?bd el a halat a kozés készletbe)
‘I i@w 3 o ﬁ ¢ (Q ‘S‘—\‘ = | Fil. Zavarj el egy jegesmedvét

(dobd el a halat a kozos készletbe)

.
A hatgsakodba legfeljebb 3 db elem fer el. (Jegesmedvebol egy sem!)
TIPPEK

# A kezdeti el6késziiletek utan Uj targyak csak Uj jégtablan bukkanhatnak fel. Amennyiben nem fedeztek fel Uj jégtablakat, akkor a
halak és kotelek elkeriilhetetleniil hianycikké valnak.

# Tervezz eldére! Gyakran hatékonyabb hatrabb maradni, elemeket szerezni, és megfeleld jégtablara helyezkedni, majd onnan hosszabb
utat megtenni biztonsagos helyre, vagy még elénydsebb helyre lépni.

% Az utolso felfedezdnek a legnehezebb hazajutnia, mert egyre nehezebb lesz halat és kotelet gydjteni. Probald meg nem a
legkeményebb Szibériai allomasokon hagyni 6ket, mint pl. a hegyfokokon.

% Késziilj fel. Amint megkdzelited Szibériat az utolso felfedezoddel, kotél vagy hal nélkiil - akkor a tobbi jatékos el fogja kapni!

# Emlékezz, hogy a jegesmedvék nem haziallatok, hanem nagyon veszélyes vadallatok. Ezért az Gsszes sarkvidéki expedicio dvatosan

halad, és finom halat tartanak maguknal.
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