


WPROWADZENIE

Drogi Czyfelniku! Zaraz rozpoczniesz wielkq przygode. Ponizszy przewodnik przedsfawi Gi,
jok graé w Wyprawe na Biegun. Przeczyftj go uwaznie, gdyz od fego zdlezy Twéj sukces.
Zyczymy milej zabawy z grq. Czas rozpoczqé wyprawe!

CEL GRY

Celem gry jest doprowadzenie cdlej swojej ekspedycji na Biegun Pélinocny, kidry znajduje sie
na Srodku planszy. Musisz jednak uwazag, bo Arkfyka jestbezlfosnal Nieprzewidywalne
burze spowodujq obraly planszy, a przebiegli przeciwnicy sprawiq, ze przygoda fa w kazdej
rozgrywce bedzie zaréwno emocjonujqea, jak i wymagajqea.

|ZA\X/ARToéé TEGO PRZEWODNIKA

(ITD) Zasady gry, (IV) Lodowe masti (ekwipunek i zagrozenia), (V) Doddltowe propozydje.

Ten przewodnik jestpodzielony na pigé rozdzialdw: (I) Wprowadzenie, (II) Przygotowanie gry,

POBIERZ DIZED!

W trakcie rozgrywki w Wyprawe na Biegun mozesz korzystaé z urzqdzenia mobinego.
Spedjaina aplkacja daje mozliwosé uzyskania dosfepu do doddttowych regut i sprawia, ze gra
slgje sie jeszcze zabawniejsza i prosisza do nauczenia.

Pobierz Dized juz feraz z www.dized.com.




PRZYKLADOWE ROZLOZENIE
GRY DLA 3 GRACZY

(1) Plansza, (2) Obéz, (3) Szczeliny, (4) Dysk Bieguna Pép_c
(7) Stafek, (8) Pionki (czlonkowie ekspedyciji), (9) Znacznik a

cnego, (5) Plansza punkiacji, (6) Ekspedydja i jej ekwipunet,

Uwnego gracza, (10) Talia kart"akgji, (11) Doslepne karty akqiji,

s lodowych masek, (15) Odrzucone lodowe mastki,

(12) Stos burzy, (13) Stos kart odrzuconych, (14) Bt

(16) NiedZzwiedZ polarny. (Pelna lisfa eleanléw gry znajduje sig¢ z Tylu Tego przewodnika)
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PRZYGOTUJCIE PLANSZE, DO CGRY

1 5 x16

3 6

Rozlézcie spdd planszy (1). W okrqgly ofwér wibzcie os (2). Umiesécie gérnq plansze (3) i jej
ramke (4) na spodzie planszy. Upewnijcie sig, ze macie przezroczyste phjtti we wszysttich
ofworach (5). Lodzie w rogach pomogg Wam wyréwnaé plansze. W podsfawowej rozgrywce
uzyjcie dysku Bieguna Pdinocnego z jednym symbolem buta (6). Gérna plansza oraz dysk
Bieguna Péinocnego powinny obracaé sie swobodnie.

USUNCIE PUSTE ELEMENTY
I ROZDAJCIE KARTY AKCJI

Odlézcie do pudeka wszysttie elementy oznaczone symbolem pedzla. Mozecie je dolqezyé do
ry, gdy Tylko naniesiecie na nie wlasne zasady. Pofasujcie karly akeji i polézcie na plansze 12

odkryfych kart” Z pozostalych kart™stwérzcie talie i poldzcie jq zakrylg w narozniku planszy.

ROZDZIELCIE LODOWE MASKI

Odwréécie okrqgle lodowe masti stfong z maskq do dolu i podzielcie je na Trzy stosy wedug
koloru ta. Zielone i brqzowe zefony To ekwipunek, a niebiestie zefony 1o zagrozenia.




WYBIERZCIE LUB WYLOSUJCIE
EKSPEDYCJE I STATKI

Wybierzcie lub wylosujcie ekspedycje i sfdiek dia kazdego gracza. Sq one ukladane przy bokach

planszy (jeden bok dla kazdego uczesihika). Rozdajcie graczom pionki w kolorze ich sidfku oraz

po dwa brqzowe zefony poczgfowego ekwipunku, kore sq widoczne na planszy ich ekspedygii
Pozosfale brqzowe zefony poczgowego ekwipunku odiézcie do pudela.

POLOZCIE LODOWE MASKI NA
PLANSZY

x10

Odwréécie i polasuijcie zielone zefony ekwipunku. Poldzcie po jednym w kazdym narozniku
planszy i jeden na planszy punklacj, Kdra powinna lezeé obok planszy gléwnej. Sq one
przeznaczone dla gracza, kidry jako pierwszy do nich doffze. Nasfepnie obréécie niebiestie
zefony zagrozenia i wymieszajcie je z pozosfalym ekwipunkiem. Stwérzcie sfos z 10 lodowych
masek i poldzcie go na kompasie w narozniku planszy. ResZig, bez odkrywania, odidzcie do
pudefa

[POLOZCIE ODPOWIEDNIA LICZBE
PIONKOW NA STATKACH

Umie<cie pionki na swoich stafkach: 4 pionki w grze dwuosobowej, 3 pionki w grze
trzyosobowej i 2 pionki w grze cZleroosobowej. Pozostale pionki, zaczynajqc od dolu, sq
Hadzione na planszy punklacji na odpowiednim kolorze. Symbole na pionkach pomagaja Wam

idenfyfikowad czlonkéw Waszej ekspedycii

[WYBIERZCIE PIERWSZEGO GRACZA
I ZACZNIICIE WYSCIG!

Aby wybraé gracza rozpoczynajqcego, zrzuécie po jednym pionku kazdego koloru na Srodek
Bieguna Péinocnego. Gracz, korego pionek wylqduje najblizej cenfrum, offzymuje znacznik
aklywnego gracza i rozpoczyna gre. Odlézcie wszystkie pionki na swoje miejsca. Mozecie
usfawi¢ kierunek Bieguna Péinocnego oraz gérnej planszy na dowolnej dozwolonej pozygji.
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PORUSZANIE SIE PO ARKTYCE

Poruszacie sie po planszy Tworzqcej sidlfe o rozmiarach 8 na 8 pél. W jej cenffum znajduje
sie dysk Bieguna Péinocnego, kory jest osobnym polem. Na kazdym polu moze znajdowal sie
1Yko jeden pionek. Nie mozna porusza sig przez zdjgle pola. Na zaj¢fe pole mozna wejsé dzigki
zasadzce, Kora powoduje powrdhpionka na jego sidlek. Nie mozna przechodzi¢ przez szczeliny,
dle mozna je omingé ruchem na ukos, o ile nie przekroczy sig ciqglej szczeliny.

TURA GRY

1/4 2/4 3/4 ? 4/4

Tura gracza shada sie z cZlerech faz: (1/4) podréz ze sfiftu do bazy, (2/4) wykonanie akgji
(3/4) sprawdzenie pogody, (4/4) zakofczenie Tury gracza. Tury graczy wykonywane sq zgodnie
z ruchem wskazowek zegara.

FAZA 1. PODROZ ZE STATKU DO
0BOZU

1/4

Jezeli masz pionki na swoim sfiftu, na poczgttu swojej fury sprowadzasz jeden z nich na jedno
z pél w Twoim obozie. Twéj obdz To cZtery pola po Twojej sifonie stolu, oznaczone Sladami
sdp.




0BOZY TO BEZPIECZNE
PRZYSTANIE

/4

Nie mozna zrobi¢ zasadzki na obéz, w obozie ani z obozu. Dozwolony jest ndlomiast normalny
ruch. Na polu w obozie moze przebywac kika pionkéw, w przeciwiensfwie do pozosfatych pdl
na planszy.

FAZA 2. WYKONANIE AKCJI A

2/4 1 Z B

o

Twoje kary akqji zawsze znajdujq sie po Twojej sfFonie sfolu. Znajdujace sie na nich symbole

wskazujq na mozliwe akge. (1) Typy akgji: A) ruch bez zasadzki, B) ruch lub ruch z zasadzkq,

Q) zasadzka bez ruchu. (2) Dozwolona akqja. (3) Symbol burzy z punkfami, ére okreslajq, kiedy
obroci sig plansza.

MOZESZ WYKONAC ROZNE AKCJE

2/4 1

(1) MARSZ - Krok (w pionie lub poziomie). (2) SLIZG - Krok na stos.
(3) BIEG - Krok w jednym kierunku w pionie lub poziomie o jedno lub dwa pola.
(4) ZRYW - Krok w dowolnym kierunku. (5) RZUT i zasadzka na pionek, kéry znajduje sie
w linii poziomej lub pionowej od Twojego pionka. Mozna rzucaé przez szczeliny, ale nie przez
inne pionki. Twdj pionek nie porusza sie. (6) KRADZIEZ. Wez i zagraj dowolng karfe akgji

z planszy z symbolem burzy. Odrzué karte kradziezy.

MUSISZ ZAGRAC KARTE, AKCJL, 1
0 ILE TO MOZLIWE

Y
2/4 A /B ?

3

A / 4/4

A) Zagraj jednq ze swoich kartakdji i wykonaj akcje jednym ze swoich pionkéw na planszy.
Uzyfe karly tworzq sfos burzy tak, aby byly widoczne wszystie punkly. B) (1) Jezeli nie mozesz
zagraé kart'bez uzycia ekwipunku i nie chcesz go uzywag, (2) odrzuc swoje karly i pociqgnij 3

nowe. (3) Jezeli feraz odrzucisz jeden swdj ekwipunek, mozesz konfynuowaé swojq Ture
i wykonad akqje. W przeciwnym wypadku przejdz do fazy 4.




MOZESZ URZADZIC ZASADZKE, NA
RYWALI

2/4

Kiedy urzqdzasz zasadzke na rywadla, jego pionek powraca na swéj sidtet, a Ty offzymujesz

lodowq maske z wierzchu sfosu znajdujgcego sie na kompasie. Po odkryciu osfdlhiej lodowej

maski ze sfosu na calej planszy zaczynajq obowigzywaé zasady dolyczqee obozu: nie mozna
urzqdzaé zasadzek, a na jednym polu moze si¢ znajdowaé kika pionkéw.

JAK URZADZIC ZASADZKE?

2/4

Przewaznie urzqdzasz zasadzke poprzez zagranie akcji zasadzki i poruszenie sig na zajgfe
pole. Akja rzufu pozwala ci na zasadzke z dysfansu, bez poruszania sie. Nie mozesz urzqdzaé
zasadzki na wlasne pionki ani przez nie.

ZDOBYWANIE LODOWYCH MASEK

Lodowe maski zndjdujesz na planszy lub zdobywasz dzigki zasadzkom. Jezeli lrzymasz
lodowq maske, odslaniasz jq - ekwipunku mozesz uzyé od razu lub dodaé do swojego
wyposazenia. Z kolei zagrozenia rozpdifywane sq ndfychmiast (pdtrz rozdziat IV).

UZYWANIE EKWIPUNKU

2/4

1/2/3/4 4/4

Mozesz uzyé dowolnej liczby swojego ekwipunku przed fazq 4 ,zakoRczenie fury gracza”
Kazdy ekwipunek moze zosfaé uzyly Tylko raz i jestodrzucany po wykorzysfaniu. Mozesz mieé
maksymalnie 3 ekwipunki. Jezeli ofrzymasz czwarly, musisz go ndlychmiastuzyé lub odrzucié.




WEJSCIE NA BIEGUN POENOCNY
I ZWYCIESTWO W GRZE

2/4

Wejscie na dysk Bieguna Péinocnego wymaga doddttowego kroku z cZterech pél go
ofaczajqeych. Mozesz wejsé na Biegun Péinocny Tylko z kierunkéw oznaczonych przez symbol
bufa. Moze 1o byé wykonane poprzez dowolny krok - w pionie, poziomie lub na skos. Pionki,
kre dolfqQ na Biegun Péinocny, od razu sq Hadzione na planszy punkiagji. Kiedy Twoja cala
ekspedycja zndjdzie sie na Biegunie Péinocnym, ndlychmiast wygrywasz gre.

FAZA 3. SPRAWDZENIE POGODY

3/4

= 1
0

Zsumyj punkly na stosie burzy. Jezeli jestich wystarczajqco duzo, nadcigga burza i gérna
plansza obraca sie. Liczba punkidow wywolujgeych burze zalezy od liczby graczy: dla dwéch
graczy jestdo 8 punkidw, Fzech graczy - 10 punkidw, cZferech graczy - 12 punkidw.

BURZA ZMIENIA WSZYSTKO!

3/4

Kiedy nadciqga burza, gérna plansza obracana jest™zgodnie z ym, co wskazuje wierzchnia karta
ze stosu karf akgji: niebieska burza - jedna czwarla obrofu w kierunku ruchu wskazéwek zegara,
czerwona burza - jedna czwarla obrofu w kierunku odwrolym do ruchu wskazéwek zegara,
fiolslowa burza - polowa obrafu w dowolnym kierunku. Po usfaniu burzy nalezy odrzuci¢ sfos
burzy. Nastepna zagrana karfa stworzy nowy sfos.

FAZA & ZAKONCZENIE TURY
GRACZA

4/4

Zakorcz swojq Ture, dobierdjqc Tyle kart akdji z Tali, by mie trzy karly. Nastepnie poléz znacznik

akliywnego gracza na sfdftu kolejnego gracza. Zauwaz, ze w wyniku burzy gracze mogq mieé

mniej niz trzy karly akgji na swojq nasfepnq Ture. Kiedy Talia wyczerpie sie, nalezy pofasowaé
sfos kart odrzuconych i sfworzyé nowq.




HUSKY, RAKIETY SNIEZNE

ROZADAE 1V

ETQWIRUALETRZAGROZ EARFA

LODOWERTASTIES

I PLECAKT!

2/4

3/4

(1) HUSKY - zagraj doddlfowq kare akcji w swojej turze. PGM|Q16J aby sprawdzié pogodg po

kazdym zagraniu karty. (2) RAKIETY SNIEZNE - mozesz przejs¢ przez szczeling, uzywajqc

kary akgji. (3) PLECAK - przed fazq 4 mozesz schowaé do plecaka lezqeq przed Tobq karfe

akaji. W pézniejszej fazie gry mozesz zagraé karfe z plecaka zamiastkarly lezqcej przed Tobq
Po wykonaniu Takiej akqji odrzué plecat.

IGLOO, CZEKANY I KOMPASY!

4 5 6

(4) IGLOO - posfaw swéj pionek na igloo. Na igloo i z igloo nie mozna urzqdzié zasadzti. Kiedy
pionek poruszy sig, igloo jest odrzucane. Igloo nie mozna zbudowaé na cienkim lodzie

w centrum planszy. (5) CZEKAN - uzyj wraz z akqjq ruchu, aby wejs¢ na Biegun Pélinocny
z dowolnej sfrony lub zeby zniszczy< igloo i urzqdzi¢ zasadzkg na pionek w Srodku.

ZACGROZENIA ROZPATRYWANE SA
NATYCHMIAST! &8

8

(7) BURZA - obré¢ odpowiednio planszg i odrzué 1o zagrozenie. Nie odrzucqj sfosu burzy.

(8) DZIURA W LODZIE i (9) NIEDZWIEDZ POLARNY - pionek, kdry wiadnie urzqdzit zasadzke,

wraca na swdj sfifek. W jego miejsce pojawia sie niedzwiedZ polarny. Dziala on jak pionek

- gracze mogq w swojej Turze poruszaé sig nim zamiast swoim pionkiem. Poruszaniem

niedZwiedzia rzqdzq e same zasady. NiedZzwiedzia mozna odrzucié, urzqdzajgc na niego
zasadzke.

(6) KOMPAS - obréc Biegun Péinocny w dowolnym dozwolonym kierunku.




ROZI)ZI AN AV
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GRA DRUZYNOWA

VS.

Jezeli gracie w cZlery osoby, mozecie gra¢ druzynowo - niebieski z bialym przeciwko
pomaraiczowemu i czarnemu. Korzysfjcie z drugich sffon stitéw. Kazdy z uczesihikéw ma
po 3 pionki. Uzyjcie dysku Bieguna Péinocnego, na kéry mozna sie dosfaé z dwéch sfron. Kiedy
druzyna wejdzie wszysitimi pionkami na Biegun Péinocny, wygrywa gre.

STWORZ SWOJE ELEMENTY

Mozecie dosfosowad gre do swoich potFzeb, zapelnigjgc elementy gry oznaczone symbolem
pedzla. Stwérzcie nowe reguly, akcje, ekwipunek, zagrozenia, ekspedycje i Bieguny Péinocnel

Zauwazcie, ze puste elemenly nie sq czesciq gry i ndlezy je usunqé w Trakcie jej przygofowania.

Pamiglajcie Tez, aby uzyé aplikacji Dized na urzqdzeniach mobilnych i w fen sposéb mieé dostep
do nowych zasad, mechanizméw i wielu innych rzeczy.

WEASNE ZASADY
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