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Ludorum Games

Best New Board Game

WPROWADZENIE

ICE FLOW jest rodzinng gra strategiczng dla 2-4 graczy w wieku 11+

Kierujesz 3 Podroznikami, ktorzy przeprawiaja sie przez lodowate
wody Ciesniny Beringa pomiedzy Alaska i Syberia - pieszo!
Wykorzystaj dryfujace kry lodowe jako ‘schody’ w twojej
wedrowce pomiedzy wschodem i zachodem. Uzyj liny by wspinac
sie na spietrzone grzbiety lodowe oraz pamietaj o rybach aby
unikna¢ spotkania z niedzwiedziami polarnymi. Uwazaj jednak na
innych graczy, ktorzy sprobuja spowolnic twoja wyprawe!

CEL GRY

Zwyciezca zostaje gracz, ktory jako pierwszy przeprowadzi wszyst-
kich 3 podroznikéw na Syberig

ZAWARTOSC

# Instrukcje (Angielska, Niemiecka, Francuska)

# 1 Plansza
%24 Niebieskie Akrylowe Ptytki Kry  « X24

# 1 Woreczek Ptdcienny

# 12 Figurek Podroznikow (3 x 4 kolory)
# 15 Czerwonych Lin

# 15 Brazowych Ryb

# 5 Biatych Niedzwiedzi Polarnychx !X3l
# 14 Kart Kry Lodowej
#2 Karty Wysp Diomedesa
#% 4 Karty Plecakow \1“ - x5
# 4 Karty Pomocy Gracza
«ég,;;l £ 2 @/\?_)/\J
@?, = X i ’21‘
PRZYGOTOWANIE GRY

Eg Umlesc plansze na srodku stotu.

\

;s;g: Umies¢ w Woreczku 24 Plytkl Kry LodoweJ i dellkatme
wymieszaj.

# 14 Kart Kry Lodowej potasuj razem z 2 kartami Wysp Diomedesa.
Umiesc je jako zakryty stos na polu talii kart na Alasce.

#15 lin, 15 ryb oraz 4 niedzwiedzie polarne umies¢ na odpowied-

nich polach rezerwy na Syberii.

Kazdy z Graczy Otrzymuje:
% 3 Podroznikow w jednym kolorze
# 1 Karte Pomocy Gracza w tym samym kolorze
# 1 Karte Plecaka w tym samym kolorze
#1 Line z rezerwy

# 1 Rybe z rezerwy

# Niewykorzystane Karty Plecakow oraz
Karty Pomocy Gracza odtéz do pudetka.

ROZPOCZECIE GRY

a. Wybor Gracza Rozpoczynajacego

Graczem Rozpoczynajacym staje sie ten, kto - przy aprobacie -
pozostatych - odegra najlepiej niedzwiedzia alng 2
polarnego. Jesli nie bedzie mozna dojs¢ do .3%\
porozumienia wtedy uzyjcie swojej ulubionej metody wyboru.

b. Rozmieszczenie Poczatkowe Kry Lodowej (x12)

Kazdy z graczy ciagnie z worka kre lodowa (4 graczy = kazdy po 3
ptytki; 3 graczy = kazdy po 4 ptytki; 2 graczy = kazdy po 6 ptytek).
# Poczawszy od Gracza Rozpoczynajacego wykonujcie ruchy
odstaniajac 1 karte kry lodowej z talii na Alasce. Jakiekolwiek
przedmioty (lina/ryba/niedzwiedz polarny), ktore znajda sie na tej
karcie umiesccie na ptytce kry. Nastepnie ptytke umiesccie na
morskim polu w Ciesninie Beringa zgodnie z ponizszymi zasadami:
Ponizsze 2 reguty maja zastosowanie TYLKO podczas fazy
poczatkowego rozmieszczania

1 Ptytki kry lodowej NIE mogg by¢ rozmieszczone na zadnym z 8 pol
startowych, ktore zostaty oznaczone na poczatku kazdego pradu
morskiego w Ciesninie.

2 Kry lodowe nie moga by¢ umieszczane obok siebie.

w?@m 7

pole
startowe kry
lodowej

Uwaga: orientacja tych
ptytek kry stanie sie
istotna w trakcie gry.

# Jesli zostata odstonieta karta Diomedy wtedy
umiesccie przedmioty przedstawione na tej karcie na
polu Wysp Diomedesa blisko srodka planszy. Nastepnie
umiesccie pusta ptytke kry na morskim

polu w Ciesninie Beringa zgodnie z 2 Karta Wysp Diomedesa
regutami powyzej (moze sie to zdarzy¢ dwukrotnie w trakcie fazy
przygotowania).

# Jak tylko ptytka kry zostanie umieszczona na planszy odtozcie
wykorzystang karte na stos kart odrzuconych obok talii na Alasce.
# Kontynuujcie ruchy w kierunku przeciwnym z ruchem wskazowek
zegara do momentu az kazda z 12 poczatkowych ptytek kry
lodowej zostanie rozmieszczona na planszy.

c. Rozmieszczenie Podroznikow (kazdy 3)

Poczawszy od gracza, ktory jako ostatni umiescit ptytke kry na
planszy umieszczajcie 1 podroznika na dowolnej stacji
poczatkowej na wybrzezu Alaski przestrzegajac nastepujacych
regut: na zadnej ze stacji nie moze sie znajdowac wiecej niz 2
podroznikow; jednakze w stacji moze byc 2 podréznikow tego
samego koloru.

# Kontynuujcie ruchy w kierunku
przeciwnym z ruchem wskazowek
zegara do momentu az kazdy

z graczy umiesci 3 podroznikow
(Gracz Rozpoczynajacy bedzie
ostatnim, ktory umiesci podroznika).

W tej sytuacji czerwony podroznik nie
moze byc umieszczony tam, gdzie sg
juz 2 podroznicy; jednakze moze on )

by¢ umieszczony na pustym polu lub na*® Q 2\
polu z innym czerwonym podréznikiem.

ICE FLOW jest gotowe do gry. Zacznijcie rozgrywke
poczawszy od Gracza Rozpoczynajacego...



TURA GRACZA

Tura gracza jest podzielona na DWIE dostepne akcje:

A. AKCJA KRY LODOWEJ oraz B. AKCJA PODROZNIKA

Po zakonczeniu tury przez gracza gra jest kontynuowana w
kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara.

A. AKCJA KRY LODOWEJ

MUSISZ wykonac jedna Akcje Kry Lodowej (Ai, Aii lub Aiii). Moze
byc ona wykonana przed lub po twojej Akcji Podréznika.

Ai. Wyznaczanie Ruchow Kry Lodowej
% Przesun ptytke kry, ktéra juz sie znajduje w
ﬁ% Ciesninie Beringa, zgodnie z pradem morskim
wzgledem ktorego dryfuje. Kra musi przez caty czas
pozosta¢ w tym pradzie. Kazdy prad morski
strzatkami pokazuje dystans oraz kierunek dryfu;
kra jest przesuwana o przynajmniej jedno morskie pole i tak
daleko jak tylko mozliwe zgodnie z tymi strzatkami. Orientacja
ptytki kry, w trakcie jej catego ruchu, pozostaje bez zmian.
# Mozesz wybrac pusta ptytke kry lub taka, ktora unosi ling, rybe,
niedzwiedzie polarne lub twoich podréznikow. NIE mozesz
jednakze wybrac kry na ktorej znajduje sie podroznik innego
gracza z WYJATKIEM sytuacji gdy na niej znajduje sie takze twoj
podroznik.
# Kra lodowa nie moze poruszac sie przez, nad lub wokét innej kry
lodowej.
# W przypadku gdy istnieje mozliwos¢ wyboru kierunku to mozesz
Z tego skorzystac nawet jesli droga w jednym z kierunkow jest
krotsza. Jednakze jesli przed wykonaniem ruchu jedna z drdg jest
zablokowana to kra musi wybrac inng droge.
# Kry lodowe, ktore zdryfuja poza Ciesnine Beringa powracaja do
worka; jakiekolwiek przedmioty (liny, ryby, niedzwiedzie) wracaja
do rezerwy.
# Kry lodowe z podrdznikami NIE moga wyptynac poza Ciesnine
Beringa; zamiast tego przemieszczaja sie tak daleko jak to jest

mozliwe i zatrzymuja na krawedzi.
@ # Nalezy uwazac aby ta kra zostata utozona
zgodnie z siatkg pol szesciennych na mapie.
# Mozesz wybrac pustg ptytke kry lub taka, ktora unosi ling, rybe,
niedzwiedzie polarne lub twoich podréznikow. NIE mozesz
jednakze wybrac kry na ktorej znajduje sie podréznik innego
gracza z WYJATKIEM sytuacji gdy na niej znajduje sie takze twoj

podréznik.

Znajda sie na tej karcie umiesc na ptytce kry.

Nastepnie ptytke ta umies¢ na wolnym polu
startowym na poczatku pradu morskiego w Ciesninie Beringa.
# Jesli zostata odstonieta karta Diomedy wtedy umies¢ przedmioty
przedstawione na tej karcie na polu Wysp Diomedesa blisko srodka
planszy. Nastepnie umiesc pustq ptytke kry na wolnym polu star-
towym na poczatku pradu morskiego w Ciesninie Beringa.
# Jak tylko ptytka kry zostanie umieszczona na planszy odtéz
wykorzystana karte na stos kart odrzuconych obok talii na Alasce.
Jesli to byta ostatnia karta, przetasuj talie i umiesc ja jako zakryty
stos na Alasce.
% Jesli woreczek jest pusty wtedy mozesz od razu przesunac
istniejaca ptytke kry poza Ciesnine Beringa, zgodnie z zasadami
‘Wyznaczanie Ruchow Kry Lodowej’ (Ai) powyzej. Ta nowa ptytka
kry musi by¢ nastepnie uzyta do twojej akcji ‘Odkrycie Nowej Kry
Lodowej’ w tej turze. Ta reguta ma zastosowanie TYLKO jesli
woreczek jest pusty. Jesli nie ma mozliwosci, w sposob dozwolony,
przesunac jakiejkolwiek kry poza ciesnine wtedy NIE mozesz
wybrac tej Akcji Kry Lodowej (Aiii).

Aii. Obliczanie Obrotu Kry Lodowej
Obroc wybrang kre 0 60° (o 1 krawedz), zgodnie
lub przeciwnie do ruchu wskazowek zegara.

Aiii. Odkrycie Nowej Kry Lodowej

Wyciagnij losowo z woreczka ptytke kry. Odston 1
karte kry lodowej z talii na Alasce. Jakiekolwiek
przedmioty (lina/ryba/niedzwiedzie polarne), ktore

[2]

Aiii: Zostata wyciagnieta karta Wysp Diomedesa

wiec lina oraz ryba sa umieszczane na wyspie.

Pusta ptytka kry jest umieszczana na polu .

startowym na planszy. Ai: Ta ptytka kry
= \@ X przem ieszcza sie

/ o 3 pola -

<( wybierajac prad

! zachodni i

utrzymujac
( swoja orientacje
w trakcie ruchu.

An Obrot tej
kry 0 60° w

, dowolnym
kierunku

szaremu
podroznikowi
na przejscie
przez lod bez
Aiii: Ta karta przedstawia line, rybe i
niedzwiedzia polarnego. Przedmioty te s
umieszczane na wybrana ptytke kry na pole
startowe na planszy.

# Co jesli nie moge wykonac Akcji Kry Lodowej??

Jesli dana Akcja Kry Lodowej nie moze byc ukonczona (np.: nie
mozna przesunac zadnej kry lub nie ma dostepnych w Ciesninie
Beringa wolnych pdl startowych) wtedy musisz wybrac inng Akcje
Kry. Zawsze istnieje mozliwos¢ ukonczenia przynajmniej jednej z
tych 3 akcji.

B. AKCJA PODROZNIKA
MOZESZ, jesli chcesz, wykonac jedna Akcje Podréznika (Bi lub Bii).
Moze byc ona wykonana przed lub po twojej Akcji Kry Lodowej.

Bi. Ruch Podroznika i Zbieranie Przedmiotu
W swojej turze mozesz przemiesci¢ jednego ze
swych podréznikow. Ruch pomiedzy ptytkami kry
korzystajac z ptaskich, nie spietrzone grzblety lodowe
popekanych krawedzi jest za

DARMO; jednakze aby przemiescic sie
przez popekane krawedzie (spietrzone grzbiety lodowe),
morze lub by ominac¢ niedzwiedzie bedziesz
potrzebowat skorzystac z liny lub ryby z
twojego plecaka (patrz ‘Wykorzystanie Przedmiotow do Ruchu’ na
stronie 3). Ruch pomiedzy ladem (Alaska, Syberia) a kra nie
pociaga za soba dodatkowych kosztow. Podréznicy moga takze bez
dodatkowych kosztow wchodzic i opuszcza¢ Wyspy Diomedesa; ale
uwazaj: niedzwiedzie polarne tez tam sie moga znalezc!

# Podroznicy musza zaptacic 1 ling lub 1 rybe aby przemiescic sie
pomiedzy przylegajacymi stacjami na Alasce (patrz rowniez
‘Wykorzystanie Przedmiotow do Ruchu’ na stronie 3). Podréznicy
NIE moga poruszac sie po otwartym terenie na Alasce, np.: nie
moga przejsc przez flage z Mitletukeruk do Ikpek Lagoon.

# Na koniec ruchu twojego podréznika mozesz zebrac
1 przedmiot z pola na ktorym sie on zatrzymat. Umiesc
ten przedmiot na pustym polu w twoim plecaku w celu
wykorzystania w pozniejszych turach; przedmiot nie
moze byc uzyty w tej turze do dalszego ruchu. Twoj
plecak moze pomiescic do 3 przedmiotow.

# Kiedy podréznik dotrze do dowolnej stacji na Syberii wtedy MUSI
sie od razu zatrzymac; nie moze NIGDY stamtad sie ruszyc.

# Jesli zdecydujesz sie nie rusza¢ zadnego podroznika wtedy
mozesz zebrac 1 przedmiot z pola na ktorym znajduje sie jeden z
twoich podroznikow.

# Na zadnym z pol na planszy (z wyjatkiem stacji na Syberii) nie
moze byc na koniec ruchu podréznika wiecej niz 2 podroznikow.
Podroznicy moga przekraczac pola z 2 innymi podroznikami ale NIE
moga sie tam zatrzymac.
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krawedzie przejscia bez




Bii. Lowienie ryb (to samo co Rii ponizej)
(odrzuc ta ling do rezerwy)
Zamiast ruchu lub zbierania przedmiotu (Bi)
podréznik moze wykorzystac line do
‘towienia ryb’. Zamien 1 line z
twojego plecaka na 2 ryby z rezerwy.
Line odtoz do rezerwy. To konczy twoja Akcje Podréznika.
# Co jesli w rezerwie nie pozostato zadnych?
Zaden przedmiot nie moze by¢ zabrany - lub dodany do nowo
odkrytej kry lodowej.
% Czy moge miec dwoch moich podroznikow na tym samym polu?
Tak, oprocz Syberii.
% Czy moge przemiescic swojego podroznika po zabraniu
przedmiotu?
Nie. Zabranie 1 przedmiotu to ostatnia czesc¢ Akcji Podroznika.
% Czy musze przemiescic swojego podroznika o maksymalng mozliwa
do pokonania odlegtosc?
Nie, mozesz przemiescic¢ o dowolna odlegtosc¢ az do maksymalnej
wykorzystujac do tego dowolne przedmioty znajdujace sie w twoim
plecaku na poczatku twojej tury.
% Czy moge przemiescic podréznika innego gracza podczas swojej
Akcji Podroznika?
Nie. Jedyna sytuacja kiedy mozesz przesuna¢ podroznika innego
gracza wystepuje podczas Akcji Kry Lodowej Ai (ruch) & Aii (obrot) i
tylko wtedy gdy masz podroznika na tej samej krze na ktorej
znajduje sie podroznik innego gracza.
% Czy moge odrzucic przedmiot, nie korzystajac z niego, ktorego nie
potrzebuje lub nie chce?
Tak. Mozesz w dowolnym momencie odrzuci¢ przedmioty z twojego
plecaka aby zrobi¢ miejsce na preferowane przedmioty. Zostaw
swoje dorzucone przedmioty na biezacej krze lodowej - dostepne
dla innych do zebrania.
% Czy moge ruszyc jednego podréznika a innym zebrac przedmiot?
Niestety, nie.

Na koniec twojej tury gra jest kontynuowana przez nastepnego
gracza zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

Wykorzystanie Przedmiotow do Ruchu

W twojej turze 1 podréznik moze przemiescic sie za DARMO
pomiedzy ptytkami kry korzystajac z ptaskich, nie popekanych
krawedzi (unikajac niedzwiedzi). Jednakze aby pomdc twoim
podroznikom szybciej pokonac ciesnine, podczas twojej tury
mozesz uzy¢ dowolnej liny/ryby ktére znajduja sie w twoim
plecaku na poczatku tury.

Wykorzystanie LINY

Ri. Pokonaj 1 grzbiet lodowy

(pozostaw line w miejscu jej umocowania)

Na kazdej krze znajduja sie grzbiety /
lodowe - oznaczone przez 2 lub 3

popekane krawedzie. Aby pokonac
podrdznikiem 1 grzbiet lodowy (lub

pomiedzy przylegajacymi stacjami na Alasce) musisz x
uzyc¢ 1 czerwonej liny z twojego plecaka. Wez ling z /
plecaka i pozostaw ja umocowanag w tw01m punkc1e Ri: Czarny
startu (moze to by¢ lad lub 16d) 7=.° % gz Podroznik
dostepna dla kolejnych graczy do wykorzystat 1
zabrania. Nastepnie przeprowadz j tine do prz-
swojego podrozmka przez grzbiet ). ;gg;z{ Egg‘f&
lodowy (lub wzgorza Alaski) na N2 ina zostaje
nowe pole.

# Po przeprawie mozesz
kontynuowac przemieszczac
tego samego podroznika lub
mozesz zatrzymac si¢ na nowym
polu (na ladzie lub lodzie).

4
=

startowej krze.
_ Z6tty podréznik
- wykorzystat

% Aby pokonac 2 przylegajace grzbiety loowe " line p);pr zejsc
musisz uzyc 2 lin z twojego plecaka. Obydwie liny pomieazy
stacjami na

umocuj w punkcie startu.

Rii. Lowienie ryb (to samo co Bii powyzej)
(odtoz tg line do rezerwy)

Zamiast ruchu i/lub zbierania przedmiotow (Bi),
podroznik moze wykorzystac line do ‘towienia ryb’.
Wymien 1 line z twojego plecaka na 2 ryby z rezerwy.
0Odtéz line na obszar rezerwy na Syberii.

/-

Wykorzystanie RYB

Fi. Przeptyniecie 1 morskiego pola

(odrzuc ta rybe do rezerwy)

Jako czesé wyprawy, podréznik moze zjesc

rybe by zyskac energie potrzebna do { /

przeptyniecia po otwartym morzu ‘

Ciesniny Beringa. Ta akcja jest

czescia ruchu. Zaptac 1 ryba z twojego plecaka do \

rezerwy i przemiesc¢ podroéznika przez 1 morskie pole x )/

Z miejsca na miejsce (lad lub lod). /

% Podréznik nie moze na raz przeptynad Fi: Czarny podroznik

wiecej niz o jedno morskie pole; jednakze uzyt1ryby by

moze poptynac do kry lub do ladu, przejs¢ przeplynac pomiedzy

przez to pole | ponownie poptynac na inna sl
grzbietu lodowego.
Ryba powraca do

rezerwy.

kre lub pole z ladem. Za kazde przeptyniecie
zaptac 1 rybe. Twoj podroznik NIE moze
zakonczyc¢ ruchu na morzu!

# Jesli wejscie do morza lub wyjscie z niego wymaga pokonania
grzbietu lodowego wtedy musisz réowniez uzyc liny zgodnie z
zasadami w (Ri) powyzej. Jesli lina zostata uzyta przy wejsciu do
morza wtedy zostaje ona w punkcie startu; jesli lina zostata uzyta
do wyjscia z morza wtedy traci sie w nim i wraca na obszar
rezerwy na Syberii.

W plecaku szarego gracza
znajduja sie 3 liny.

W plecaku czerwonego
gracza znajduje sie 1 lina.
I A2

W plecaku zottego gracza
znajduja sie 1 lina oraz 2 ryby.

Szary podréznik opuszcza Diomedy
zostawiajac 1 line na wyspach,
przechodzi przez podwdjny grzbiet
lodowy zostawiajac 2 liny |
zatrzymuje sie by zebrac ryby.

\

Czerwony podroznik
nie przemieszcza sie.
Zamiast tego towi
ryby zamieniajac 1
ling na 2 ryby.

Zétty podréznik odptywa z Wysp Diomedesa
wykorzystujac 1 rybe, przechodzi przez lod wykorzystujac 1 line
a nastepnie przeptywa do Chini na Syberii uzywajac drugiej ryby.

Fii. Odwracanie uwagi 1 Niedzwiedzia
Polarnego (odrzuc ta rybe do rezer

Aby wejsc na( pole (kr?a l}(;dgwa lub Wysjgy Diomed-
esa) z niedzwiedziem polarnym(i) musisz miec ryby
w swoim plecaku. UzZyj 1 ryby by odwrdcic uwage
kazdego z niedzwiedzi (do 2). Zaptac rybami
zwracajac je na obszar rezerwy na Syberii.
Nastepnie podroznik moze:

i. Kontynuowac ruch na nastepna kre lodowa

- pozostawiajac niedzwiedzie same;
ji. Zatrzymac sie na tej krze

- wysytajac niedzwiedzia (e) poza kre (patrz strona 4).



Kiedy uzyjesz ryby do naktonienia niedzwiedzia do wedréwki wtedy
ptynie on o dowolng liczbe morskich pol w wyznaczonym przez
ciebie kierunku do momentu az dotrze do innej kry, na Wyspy Dio-
medesa lub opusci Ciesnine Beringa:
Wedrowka Niedzwiedzia Polarnego
Jesli skierujesz niedzwiedzia polarnego na pole z 1 lub wiecej
podréznikami [D] wtedy podréznicy ci MUSZA by¢ natychmiast
przesunieci na przylegajace pole (lub maksymalnie o 1 morskie
pole do nastepnego bezpiecznego punktu).
# Gracze, na ktorych ma wptyw przybycie niedzwiedzia polarnego,
natychmiast wykonuja ruchy (zgodnie z kierunkiem ruchu wska-
zowek zegara, poczawszy od aktywnego gracza) by przemiescic
swoich podrdznikéw z dala od niebezpieczenstwa. Za ta ucieczke
trzeba zaptacic ling i ryba zgodnie z zasadami (Ri oraz Fi) powyzej.
% Zagrozeni podroznicy moga takze uzyc ryby by skierowac
niedzwiedzia na inng kre. Wszystkie zasady (Fii) maja tutaj zasto-
sowanie oprocz tego, ze niedzwiedz NIE moze byc skierowany na
kre na ktorej juz byt podczas biezacego ruchu.
# Jesli uciekajacy podréznik sktoni nowego niedzwiedzia do
wedrowki wtedy najpierw wyznaczane sa ruchy tego nowego
niedzwiedzia.
# W ICE FLOW nikt nie ginie! Jesli nie ma mozliwosci ucieczki
przed niedzwiedziem polarnym wtedy twoj zagrozony podroznik
jest natychmiast odtransportowany droga powietrzng do dowolnej
stacji na Alasce (wybierz ja rozsadnie!).
# Gra powraca do aktywnego gracza po tym jak juz wszyscy
podroéznicy znajda sie w bezpiecznym miejscu.
Niedzwiedzie, ktore poptyna poza
Ciesnine Beringa wracajg do rezerwy.

Na jednym polu moga byc maksymalnie 2 niedzwiedzie.
LonwaLR gty S )
Niedzwied = _ A P (

Z polarny
NIE moze
dotrzec na s
Alaske lub =
Syberie;
tak wiec
nie' >
mozesz go

skierowac |
w tym
kierunku. >

Niedzwiedzie moga
zatrzymac sie na
Wyspach Diomedesa.

% Czy musze uciekac przed niedzwiedziami polarnymi czy tez moge
wybrac powietrzny transport z powrotem na Alaske?

Transport powietrzny jest kosztowny a dalsze oczekiwanie moze byc
grozne. Jesli mozesz MUSISZ natychmiast uciec przed niedzwiedziem
polarnym.

% Jesli niedzwiedz polarny zostanie przez innego gracza naktoniony do
opuszczenia mojej kry to czy wcigz musze sie ruszac?

Nie. Masz szczescie: twoj podroznik jest teraz bezpieczny.

% Czy moge zatrzymac sie na krze z niedzwiedziem polarnym jesli
posiadam rybe?

NIGDY nie mozesz zakonczyc swojego ruchu na krze z niedzwiedziem
polarnym.

KONIEC GRY

ICE FLOW konczy sie jak tylko jeden z graczy dotrze swoimi
podroznikami do 3 roznych stacji na Syberii. Gracz ten zostaje
ZWYCIEZCA! AN
# Podroznik MUSI sie zatrzymac jak tylko dotrze

do stacji na Syberii; nie moze juz sie stamtad ruszyc.
# Stacje na Syberii sg jedynymi polami na planszy
na ktorych moze znajdowac sie wiecej niz 2

podréznikéw; jednakze nie moze sie na nich uSS
znajdowac wiecej niz 1 podroznik jednego z kolorow.
Alternatywne Zakoriczenie Gry

Aby rozgrywka stata sie szybsza przyjmijcie,
ze celem gry jest dotarcie 2 podroznikami do stacji na Syberii.
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TURA GRACZA

Twoja tura podzielona jest na DWIE mozliwe do wykonania akcje:

A. AKCJA KRY LODOWEJ
(MUSISZ wybrac 1 sposrdd nich)

Ai. Wyznaczanie Ruchéw Kry
*
N

Lodowej
Aii. Obliczanie Obrotu Kry Lodowej

Akcje A | B moga byé wykonane w dowolf"lej kolejnosci
=

Aiii. Odkrycie Nowej Kry Lodowej
// i F

B. AKCJA PODROZNIKA
(MOZESZ wybrac 1 sposrod nich) )

Bi. Ruch Podréznika i Zbieranie
Przedmiotu
Bii. towienie ryb

PODSUMOWANIE

Wykorzystanie Przedmiotow do Ruchu
Kazdy przedmiot ma potencjalnie dwa zastosowania:

uses for ROPE

* uf

Ri. Pokonaj 1 Grzbiet Lodowy...
lub pomigdzy stacjami na Alasce

Rii. Ltowienie|ryb

Fi. Przeptynigcie 1
morskiego pola |

Fii. Odwracanie uwagi 1
Niedzwiedzia Polarnego
W plecaku mozesz

) | uses for FISH
b y
) )
trzymacé ..

maksymalnie 3 przedmioty.
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Spieleverlag % 9 LI I KO L
www. heidelberger-spieleverlag.de www.litkoaero.com
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