1a Fes

-
FROSTUNE -

s

Rygs?
R
o
5@*




Wiek: 7+ FroStllne v

Liczba graczy: 2-4 graczy

Zawartos¢: 72 karty "ocean", 4 mini plansze "Antarktyczna Stacja
Badawcza", 1 zeton "pierwszy gracz"

0N ODBD

Cel gry:

Ztap wystarczajaca ilos¢ krylu i rybek, aby zwabi¢ stworzenia zamieszkujace
Ocean Potudniowy. Pierwszy z graczy, ktéry zgromadzi 8 punktéw
zwyciestwa, wygrywa gre!

@) Przygotowanie do gry:

Potasuj karty "ocean" i umies¢ je N t[?f‘
zakryte na s$rodku stotu, tworzac = H
kupke. o

Kazdy z graczy wybiera swojg mini g ey~
plansze i ktadzie jg przed sobg (przy 2 =2 g 5
graczach wezcie plansze nr 112, przy s (ﬂ . a_’m)

3 graczach plansze od 1 do 3, przy 4 ,ﬁ(l iif Y20 v
graczach wszystkie plansze).

Plansze rozdaje sie zgodnie z kolejnoscia ) &
tur: pierwszy gracz otrzymuje plansze nr 1 & e

oraz zeton kaczki ,pierwszego gracza”,
drugi gracz - plansze nr 2 i tak dalej.

Uwaga: w grze 4-osobowej, czwarty gracz
zaczyna gre z 1 sercem na planszy.

Jak grac:

Gra trwa kilka rund, dopdki przynajmniej jeden z graczy nie zbierze 8
punktéw zwyciestwa.

Gdy tak sie stanie, biezgca runda zostaje zakorniczona przed
przystapieniem do koricowego podliczania.

Przygotowanie do gry:
Przed rozpoczeciem rundy wylosujcie po 3 karty na gracza (np. 6 kart dla

2 graczy, 9 kart dla 3 graczy i 12 kart dla 4 graczy) i umiesccie je odkryte
na srodku stotu, tworzac market.



Pierwszy z graczy zaczyna runde, nastepnie gra toczy sie zgodnie z

ruchem wskazéwek zegara. Gracze grajg po kolei, dopdki nie zabraknie &l e

kart w markecie lub wszyscy gracze po kolei opuszcza swoja ture. N%V Karty "powierzchni® moga byé zagrane jedli posiadasz
Jak rozegrac runde )= wymagang ilos¢ zasobéw ukazanych na karcie (potrzebny
Gracze umieszczaja karty "Ocean" (dno i - kryl albo rybki dla stworzers morskich).

powierzchnia oceanu) wokot swojej bazy L EE Ten typ kart nalezy potozy¢ na wierzchu styku przynajmniej dwéch
badawczej, aby stworzy¢ i odkry¢ dno i kart, ktére juz znajduija sie w grze (karty "dno"oceanu, karty

morskie. Kazda karta sktada sie z 4 . -

"powierzchni lub karta i mini plansza).
Nigdy nie mozna ich ktas¢ bezposrednio na stole lub zakrywac gory
lodowej. Niektore karty "powierzchni" zdobywaja punkty zwyciestwa: ¥

kwadratéw oddzielonych biatg linie, aby
poméc w ich odpowiednim ustawieniu.

W swojej turze aktywny gracz, wykonuje 1 z 4 ponizszych akgji:

+ Wez karte z marketu i dodaj ja do swojego dna
oceanu.

« Wez karte z marketu i odtéz jg jako rezerwowa
« Wez karte ze swojej rezerwy i dodaj ja do swojego dna
+ Opusc kolejke

Sekrety kart oceanu

Przyktad: Karta "powierzchni”
moze by¢ umieszczona w obszarze
zaznaczonym na zielono, poniewaz
znajduje si¢ na wierzchu 2 kart
"dno oceanu” oraz spetnia warunek:
ryba zjadajgca 3 kryle. Nie moze
zosta¢  polozona na  obszarze
czerwonym, poniewaz albo nie lezy

na dwoch kartach, albo na danej
powierzchni  znajduje sie  gora
lodowa.

Sa dwa typy kart "ocean". “

by
= |l Karty "dno oceanu" sa ktadzione bezposrednio na stole,
obok innych kart, ktére juz zostaty potozone lub obok mini
plansz i musza by¢ idealnie réwno utozone wedtug biatych
linii.
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W1 o, p—— i W swojej rundzie gracz moze wybrac karte z rynku
.;ﬁ i umiesci¢ jg w rezerwie na swojej mini planszy,
zamiast zagrywac ja od razu.
h[ grywacja
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Kazde "dno oceanu" musi w petni leze¢ Iar
na stole: zadna czes¢ karty nie moze 53&

nachodzi¢ na druga. hl L J
e
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Ww__~ Jeslito pole jest juz zajete, nalezy sie pozby¢
Mozna je uktada¢ w dowolny sposéb.
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r= y karty znajdujacej sie w kwadracie, przed
potozeniem nowej.
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\% Trzymanie karty w rezerwie pozwala zaplanowac akcje lub zablokowa¢
karte, ktérej potrzebuje przeciwnik.
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Koniec rundy

Runda konczy sie, kiedy nie ma juz kart na rynku lub kiedy wszyscy
gracze opuszcza swoja runde, jeden po drugim.

Karty, ktére nadal znajduja sie na rynku, nalezy odrzucic.

Zeton "pierwszego gracza" z kaczka nalezy przekazac graczowi po lewej
stronie. Nastepnie, tak jak wczesniej nalezy wylosowac¢ 3 karty na gracza
(np. 6 kart dla 2 graczy, 9 kart dla 3 graczy i 12 kart dla 4 graczy) i
umiescic odkryte na srodku, tworzac nowy rynek.

Koniec gry i koncowe liczenie
Gdy tylko ktérys z graczy zdobedzie 8 ¥Wpunktéw, runda dobiega konca
i nalezy przejs¢ do korcowego liczenia. Gracz, ktéry uzyskat najwiecej
punktéw zwyciestwa, wygrywa gre. W przypadku remisu wygrywa
gracz, ktéry posiada wiecej krylu.
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Uwaga: punkty zwycigstwa widoczne na karcie w rezerwie nie sq wliczane do
koricowej punktacji.
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Autor gry: Julk
llustracje: Tom Frost
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