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Zasady gry
-~ .
Wiek: 5-10 Liczba graczy: 2-5 @ 15 min

4 przyjaciét chciatoby przejsé przez rzeke, aby tego dokonaé¢, muszg przejsé po
matych taflach lodowych. Uwaga na topniejgcy 16d!

ZawartoS¢: 1 plansza (sktadajgca sie z 4 puzzli), 12 kart tafli lodowych, 4 batwanki
(kazdy sktadajgcy sie z 3 czesci), 1 kostka.

Cel gry: wszyscy gracze razem, muszg przeprowadzi¢ 4 batwanki na drugi brzeg,
zanim tafle lodowe znikng!

Przygotowanie gry: Z16z plansze i pot6z jg na Srodku. Ut6z 12 kart tafli lodowych
na 12 polach na rzece. Zt6z batwanki i umies¢ je na 4 polach na jednym brzegu
rzeki.

Przebieg gry: Najmtodszy gracz zaczyna, potem gramy zgodnie z kierunkiem
wskazowek zegara.

> 2,3,4 lub 5: gracz przenosi batwanki
Ruchy odbywajg sie w przod lub w bok, nigdy na skos.
Batwanki nie przemieszczajg sie w catosci, a czes¢ za czescig. Kazda czes¢ danego

batwanka zajmuje jedno pole. Jedno oczko na kostce odpowiada jednemu ruchowi
czesci batwanka na planszy.

- Przejscie z brzegu poczatkowego na tafle lodowe: zaczynamy przenoszenie od gtowy,
nastepnie Srodek i d6t batwanka



- Z jednej tafli na druga: jak tylko batwanek znajduje sie na tafli lodowej, gracz moze
przenies¢ batwanka - jakgkolwiek czes¢, na inng tafle lodowa.

- Z taflilodowej na przeciwny brzeg: aby dotrze¢ na przeciwny brzeg,
gracze muszg przenie$¢ czesci batwankow w przeciwnym kierunku niz na poczatku:
najpierw doét, potem Srodek i na koniec gtowe.

- Jak tylko batwanek dotrze w catosci na przeciwny brzeg, mozna go przesuwac na boki.
W tym wypadku "koszt" ruchu jest mniejszy. Jedno oczko na kostce wystarczy, aby
przesung¢ catego batwanka o jedno pole.

UWAGA: Kilka czesci batwanka moze zajmowac jedna tafle jednoczesnie.
> Stofice moze zacza( topié tafle lodowe

Jesli pojawi sie symbol stonica, gracz musi usungé wybrang przez siebiekarte tafli
lodowej. Jesli pojawi sie stonice, gracz musi usungé wybrang przez siebie karte tafli

lodowej z planszy. Batwanek nie moze jej juz ponownie uzy¢.

Nie mozemy zdjac tafli, na ktérej jest juz potozona czes¢ batwanka. Jesli wszystkie
tafle lodowe sg zajete, nic sie nie dzieje.

BONUS: Pod taflami lodowymi znajdujg sie symbole ( guzik, marchewka i czapka):
jesli po zdjeciu tafli lodowej z planszy, znajdziemy 3 rézne symbole, wtedy mozemy
przesuna¢ catego batwanka o jedno pole.

Gdy tura sie skoniczy, ruch przechodzi na nastepnego gracza.

Koniec gry: Gra konczy sie, kiedy wszystkie batwanki dotrg do przeciwnego brzegu.:
wszyscy gracze wygrywaja, BRAWO!

Grajest przegrana, jesli zostato wyciagniete zbyt duzo kart tafli lodowych i batwanki nie moga
juzznalez¢ drogi, aby dotrze¢ do przeciwnego brzegu. Wszyscy gracze przegrywajg, Coza
szkoda!. Trzeba bedzie sprobowac szczescia jeszcze raz!

Gra autorstwa: Danna Banki.





