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reguli traduse Tn limba




Frostline ‘&
Varsta: de la7 ani

Numar de jucatori: de la 2 1a 4 jucdtori
Continut: 72 de cdrti «Ocean», 4 mini-planse «bazd stiintificd antarcticd», un jeton «primul
jucdtor»

()

Scopul jocului:
Adunati suficient krill si peste ca 3 atrageti creaturile Oceanului Austral (Oceanul inghetat
de Sud).Primul jucdtor care strange 8 puncte victorie castigd partida!

@ Pregatireajocului

Amestecati cdrtile «Ocean si puneti-le intr-un teanc o=

cu fatan jos in centrul mesei, ca sa formati pachetul " '“n? s
detras. =R
Fiecare jucdtor primeste o mini-plansd si 0 asazd in f«‘

fata sa (la 2 jucdtori se folosesc plansele 1si 2; a3 _ =
jucaitori, plansetele 1-3; 1a 4 jucdtori, toate plansele). = 7 0§~ ___ l
Plangele se impart in ordinea turelor: primul jucdtor ('1’ = - L "5) *
primeste plansa 1 + jetonul «Ratd» de prim jucdtor, o l C

al 02 (- s (I
doilea jucdtor primeste plansa 2 si asa mai departe. a

Notd: intr-o partidd de 4 jucdtori, al patrulea jucdtor 'k

incepe partida cu o inimd pe planseta sa. < "’P“,_""

" N’

Desfasurarea partidei

0 partidd se joaca in mai multe manse, pand cand cel putin un jucdtor ajunge la
8 puncte.

Cand se intamplad acest lucru, mansa in curs se termind inainte de a se trece la
numdrdtoarea finald.

Pentru a ncepe, trageti 3 cdrti per jucdtor (adicd 6 cdrti la 2 jucdtori, 9 cdrti la
3jucdtorisi 12 cdrtila 4

jucdtori) si asezati-le cu fata in sus in centrul mesei, ca sd formati piata
(marché).



Primul jucdtor incepe, apoi jocul continud n sensul acelor de ceasornic.
Jucdtorii joacd pe rand, pand cand

nu mai sunt cdrti in piatd sau pand cand toti jucdtorii si-au pasat tura unul dupd
altul.

Reguli de joc p=
Jucdtorii asaza cdrti «Ocean» (de adancime si de — ece
suprafatd) in jurul bazei lor stiintifice, ca sa-si creeze

si sa-si dezvolte oceanul. Fiecare carte are 4 cdsute, -

delimitate de o linie albd care serveste ca reper
pentru alinierea corectd.

La tura sa, jucdtorul activ executd o singurd actiune dintre
urmdtoarele 4:

* la o carte din piatd si 0 adaugd la oceanul sdu.

* la o carte din piatd si o pune n rezerva sa.

* la cartea din rezerva sa si 0 adaugd la oceanul sdu.
* Paseard.

... Secretele cdrtilor. «Ocean» )

Existd 2 tipuri de cdrti «Ocean»:

e
T €€ (artile «de adadncime » se asaza direct pe masd, aldturi de o alta
carte deja pusd sau langd mini-plansd, si

~/ . v o) v . . T
trebuie sd fie perfect aliniate cu cdsutele indicate de liniile
albe.

w g A,
Fiecare carte «de adancime» trebuie sd stea A

complet pe masd: nicio parte din ea nu ’1&
poate acoperi o altd carte. !

Pot fi asezate si orientate liber. @ I‘E],,(i -~
e vﬁ — e
y (- c
) o > °

Fa=) < v

~ > Cartile «de suprafatd» pot fi jucate doar dacd detii cel putin
y=  Cantitatea de resurse indicatd in caseta lor (krill
sau pesti necesari animalelor marine).

Se asazd intotdeauna deasupra a cel putin doud cdrti deja aflate in joc (cdrti de adancime,
cdrti de suprafatd sau o carte si mini-plansd).

Nu pot fi puse niciodatd direct pe masd si nu pot acoperi niciodatd un aisherg.

Unele cdrti «de suprafatd» aduc si puncte victorie (inimi). W

—> Exemplu: cartea de suprafati

A _____________ poate fi pozitionatd pe zona
’ & | ( g marcata cu verde, pentru ca
L 4 acolo se suprapune peste 2
hr] Al (22 cirti  de  adancime  si
& G T X indeplineste conqlgla pestelui
=\ ) | care mananca 3 krill.
: A"\ Nu poate fi asezata pe zonele
Jia we _ , Marcate cu rosu, pentru ca fie
. . c “““ (_ - nu se suprapune peste 2 carti,
i fie acolo se afla un aisherg.
"""""" (e (>
X \/
hl I DR .
\ La tura sa, un jucdtor poate alege sd pund o carte din
piatd in cdsuta «Rezervd» de pe mini-plansa sa, in loc
'k] sd 0 joace imediat.
-\ B Dacd aceastd cdsutd este deja ocupatd, cartea aflatd
acolo se descarteazd inainte de a pune noua carte.
(-4 (-4

-()- Sfat: pastrarea unei carti in rezerva iti permite sa-ti anticipezi
actiunile sau sa blochezi o carte dorita de un adversar.



Sfarsitul mansei

Mansa se termind cand nu mai sunt cdrti in piatd sau cand toti jucdtorii si-au pasat tura unul
dupd altul.

(artile rdmase in piatd se descarteazd. Jetonul Ratd («primul jucdtor») se dd jucdtorului din
stanga. Apoi, ca si inainte, trageti 3 cdrti per jucator (6 carti la 2 jucdtori, 9 cdrti la 3 jucdtori, 12
cdrtila 4 jucatori) si asezati-le cu fata in sus in centrul mesei, ca sd formati o piatd noud.

Sfarsitul partidei si numaratoarea finala

Cand un jucdtor ajunge la 8 puncte victorief (inimi), mansa se termind inainte de a se trece la
numdrdtoarea finald. Jucdtorul cu cele mai multe puncte victorie cstigd partida. In caz de
egalitate, castigd jucdtorul cu cel mai mult krill.

Notd: eventualele puncte victorie de pe cartile puse in rezervd nu intrd in numdrdtoarea finald.
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Note: any victory points on cards placed in the reserve do not count towards
the final count.
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Un joc de Julk. llustratii de Tom Frost
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