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leteicamais vecums: no 7 gadiem

Spélétaju skaits: 2-4

Spélé ietilpst: 72 okeana kartis, 4 Antarktikas
polarstacijas kartinas (spélétaju starta laukumi), pirma spélétaja Zetons.

Spéles meérkis: Savac pietiekami daudz krila un zivju, lai piesaistitu Dienvidu
okeana dzivniekus un pelnitu uzvaras punktus.

SagatavosSanas spélei:
Samaisiet visas okeana kartis un novietojiet tas kaudzité galda vida ar
attéliem uz leju.
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Katrs spélétajs panem vienu polarstacijas o "T.
starta laukumu un noliek sev prieksa. 1
- Jaspélé 2 spélétaji — izmanto Y ~ 1
laukumus Nr. 1 un Nr. 2. - (ﬂT : - _ﬁ) >
- Jaspélé 3 spélétaji — laukumus Nr. A "
1, Nr. 2 un Nr. 3. ‘-
- Jaspélé 4 spélétaji — visus Cetrus % LL[‘, s
laukumus. =\t

Laukumus izdala spéles gajienu seciba:

pirmais spélétajs sanem laukumu Nr. 1 un pirma spélétaja Zetonu; otrais —
laukumu Nr. 2; paréjie attiecigi nakamos laukumus.

Spélétaji apsézas atbilstosi laukumu numuriem, lai gajieni vienmér notiktu
pulkstenraditaja virziena.

Piezime. Ja spélé Cetri spélétaji, ceturtais spéli sak ar 1 sirdi (uzvaras punktu)
uz sava laukuma.

Spéles gaita:

Spéle norisinas vairakos raundos, Iidz vismaz viens spélétajs ieglst 8 uzvaras
punktus. Kad tas notiek, vispirms izspélé lidz beigam pasreizéjo raundu un
tikai tad saskaita uzvaras punktus.

SagatavoSanas spéles raundam:
Atklajiet no karsu kaudzites nepiecieSamo skaitu karsu un novietojiet tas ar
attéliem uz augsu galda vidd, izveidojot tirgu.

NepiecieSamais karsu skaits (3 kartis uz katru spélétaju):
- Jair 2 spéletaji — 6 kartis;
- Jair 3 spéletaji — 9 kartis;
- Jair 4 spéletaji — 12 kartis.

Spéles raunda norise:
Vispirms gajienu veic pirmais spélétajs, péc tam spéle turpinas
pulkstenraditaja virziena, atbilstosi laukumu numuriem.

Spélétaji izvieto okeana kartis ap savu polarstacijas
laukumu, veidojot un paplasinot savu jiras teritoriju
(spéles laukumu). Katra karts ir sadalita 4 laucinos,
kurus atdala divas Iinijas, lai kartis butu vieglak ~’
pareizi savienot.
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Sava gajiena spélétajs izvélas vienu no Sim darbitbam:

e panemt 1 karti no tirgus un pievienot to savam laukumam;

e panemt 1 karti no tirgus un nolikt to sava rezerve;

e panemt 1 karti no savas rezerves un pievienot to savam laukumam;
e izlaist gajienu.

Okeana kartis
Ir divu veidu okeana kartis.

& 1.Juras dibena kartis

W' & Sis kartis veido tava laukuma pamatu.
! - Tas novieto tiesi uz galda.
- Katrai jaunajai kartij
japieskaras vismaz vienai jau novietotai -
kartij vai tavam spélétaja laukumam )
(polarstacijai). hl —
- Karts janovieto t3, lai malas pilniba ; @ =
saskartos un linijas uz blakus esosajam
kartim precizi sakristu. U] ¢
- Kartis nedrikst parklaties. ) = 5 »
- Tas drikst pagriezt jebkura virziena. s @ » »



2. Virsmas kartis

iy g Y Sajas kartis ir attéloti dazadi okeana dzivnieki. DaZas no
L - - . N T .
~ tam ir ari sirdis jeb uzvaras punkti. '
2

Virsmas karti drikst izspélet tikai tad, ja tava spéles
laukuma jau ir pietiekami daudz nepiecieSamas baribas
(krili vai zivis), kas noradita uz karts.
Novietojot virsmas karti:
- tai japarklaj vismaz divas jau novietotas kartis (vai viena karts un
spélétaja laukums);
- to nedrikst likt tieSi uz galda;
- to nedrikst novietot uz aisberga;
- laukuma zem tas jaatrodas nepiecieSamajam skaitam krilu vai zivju.

o — ; Pieméra: Virsmas karti var novietot tikai
) ik i o = o o _ - .
= noraditaja zalaja vieta, jo tad ta atradisies uz
iy Al (inA . . . _o _ .
l - divam jaras dibena kartim, kurds ir
- SJ X L o )
L nepiecieSamais krilu skaits.
< S . . e = .
s R e To nevar novietot sarkanajas vietas, jo tur nav
£ v i (-3 . . .- . — . . - .
et ' "= 4 divasjdras dibena kartis vai traucé aisbergs.
¥yia & et
........... ; oy
X V\/

Karts rezervesana:

Sava gajiena laika spélétajs var izvéléties 1 karti no
tirgus un novietot to sava rezervé — baltaja kvadrata uz
polarstacijas kartites.

Rezervé drikst atrasties tikai 1 karts. hl
Jarezerve jau ir aiznemta, veca karts jaiznem no spéles ; ;‘x */
un janoliek mala. Tad var novietot tur jaunu karti. it
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Rezervé glabata karts Jauj:
- sagatavoties nGkamajiem gadjieniem;
- panemt vértigu kdrti pirms to paspéj izdarit pretinieks.

Raunda beigas:
Spéles raunds beidzas tad, kad tirgl beidzas kartis vai ari visi spelétaji péc
kartas izlaiZ savu gajienu.

Visas tirgu palikusas kartis tiek iznemtas no spéles un noliktas mala.
Pirma spélétaja zetonu nodod spélétajam pa kreisi.

Péc tam izveido jaunu tirgu, atklajot tadu pasu skaitu karsu ka ieprieks, un
sak nakamo raundu.

Spéles beigas:
Kad kads spélétajs ir ieguvis 8 uzvaras punktus, pasreizéjo spéles raundu
pabeidz [idz galam.

Péc tam saskaita
punktus.

Uzvar spélétajs ar
visvairak uzvaras
punktiem.

Ja vairakiem spélétajiem punktu skaits ir vienads, uzvar tas, kuram ir vairak
krilu.

Svarigi! Rezervé esoso karsu uzvaras punkti netiek skaititi.
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DJ05068 Korty zaidimas - Antarktida
(Frostline)
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Amzius: nuo 7 mety
Zaidéjy skaicius: nuo 2 iki 4 7aidéjy
Zaidimo sudétis: 72 vandenyno kortelés, 4 Antarktidos mokslinés stoties
kortelés (Zaidéjy pradzios laukai), pirmojo Zaidéjo Zetonas.

Zaidimo tikslas: Surink pakankamai kriliy ir Zuvy, kad pritrauktum Piety
vandenyno gyvunus ir pelnytum pergalés tasky.

PasiruoSimas zaidimui:
Sumaisykite visas vandenyno korteles ir padékite jas uzverstas j kalade stalo
viduryje.
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Kiekvienas Zaidéjas pasiima vieng mokslinés "\"ﬁai“
stoties pradzios laukg ir pasideda jj priesais 1
save. Y ~ 1
- Jei ZaidZia 2 7aidéjai — naudokite PG(T = . _r’ﬁ) 2
laukus Nr. 1 ir Nr. 2. A "=
- Jei Zaidzia 3 zaidéjai — laukus Nr. 1, ."_.
Nr. 2 ir Nr. 3. - .L,u -
- Jei ZaidzZia 4 zaidéjai — visus keturis %\t
laukus.

Laukai iSdalijami pagal éjimy eile:

pirmasis Zaidéjas gauna laukg Nr. 1 ir pirmojo Zaidéjo Zetong; antrasis — laukg
Nr. 2; kiti Zaidéjai atitinkamai gauna kitus laukus.

Zaidéjai suséda pagal lauky numerius, kad éjimai visada vykty pagal
laikrodZio rodykle.

Pastaba. Jei ZaidZia keturi Zaidéjai, ketvirtasis Zaidimg pradeda turédamas 1
sirdele (1 pergalés taskq) savo Zaidimo lauke.

Zaidimo eiga:

Zaidima sudaro keli raundai. Jis tesiasi tol, kol bent vienas 7aidéjas surenka 8
pergalés taskus. Tuomet pirmiausia uzbaigiamas einamasis raundas ir tik tada
suskaiciuojami pergalés taskai.

Pasiruosimas raundui:
Atverskite reikiama skaiciy korteliy is kaladés ir padékite jas stalo viduryje
paveiksléliais j virSy — taip suformuosite rinka.
Reikalingas korteliy skaicius (po 3 korteles kiekvienam Zaidéjui):
- 2 Zaidéjai — 6 kortelés;
- 3 zaidéjai — 9 kortelés;
- 4 Zaidéjai — 12 korteliy.

Raundo eiga:
Pirmasis éjima atlieka pirmasis Zaidéjas, po to Zaidimas tesiamas pagal
laikrodzio rodykle, laikantis lauky numeriy eilés.

Zaidéjai délioja vandenyno korteles aplink savo

mokslinés stoties laukg, taip kurdami ir plésdami Nt t’ti'
savo jlros teritorijg (Zaidimo laukg). Kiekviena
kortelé padalinta j 4 langelius, kuriuos skiria linijos, S’

padedancios korteles tiksliai sujungti.
Savo éjimo metu Zaidéjas pasirenka vieng i$ Siy veiksmy:

e paimti 1 kortele i rinkos ir pridéti jg prie savo Zaidimo lauko;

e paimti 1 kortele i rinkos ir padéti jg j savo rezervg;

e paimti 1 kortele i$ savo rezervo ir pridéti jg prie savo Zaidimo lauko;
e praleisti &jima.

Vandenyno kortelés
Yra dviejy tipy vandenyno kortelés.

& 1.Juros dugno kortelés "
M & & Sios kortelés sudaro tavo )
Zaidimo lauko pagrindg. 'ﬂ’ p—
- S - "
- Jos dedamos tiesiai ant stalo. = g A
- Kiekviena nauja kortelé turi liestis WAL = =
bent su viena jau padéta kortele arba d = 5 ®
tavo Zaidéjo lauku (Antarktidos & s »

mokslinés stoties kortele).
- Kortele reikia padéti taip, kad jos krastai visiskai sutapty, o linijos
tiksliai susijungty su gretimy korteliy linijomis.



- Kortelés negali persidengti.
- Jas galima pasukti bet kuria kryptimi.

2. PavirSiaus kortelés
" g Y Siose kortelése pavaizduoti jvairis Piety vandenyno
S — .
o S gyviinai.
Kai kurios is jy taip pat suteikia sirdeles, t. y. pergalés
taskus.

PavirSiaus kortele galima Zaisti tik tada, jei tavo Zaidimo lauke jau yra
pakankamai reikalingo maisto (kriliy arba Zuvy), nurodyto ant kortelés.
Dédamas pavirsiaus kortele:
- ji turi dengti bent dvi jau padétas korteles (arba vieng kortele ir
Zaidéjo lauka);
- jos negalima déti tiesiai ant stalo;
- jos negalima déti ant ledkalnio;
- po ja esanciame zaidimo lauke turi bati reikiamas kriliy arba Zuvy
skaicius.

Pavyzdys: PavirSiaus kortele galima padéti tik
paZymeétoje Zalioje vietoje, nes ten ji dengia dvi
jaros dugno korteles, kuriose yra reikiamas
kriliy skaicius. Raudonose vietose jos padéti
negalima, nes ten néra dviejy jiaros dugno
korteliy arba trukdo ledkalnis.

Kortelés rezervavimas:

Savo éjimo metu zZaidéjas gali pasirinkti vieng kortele i$
rinkos ir padéti jg j rezervg — j baltg kvadratg mokslinés
stoties korteléje.

Rezervo vietoje gali bati laikoma tik viena kortelé.

Jei rezervo vieta jau uzimta, sengjg kortele reikia iSimti
iS Zaidimo ir padéti j Salj. Tuomet j jos vietg galima
padéti naujg kortele.

Rezervuota kortelé leidZia:
- pasiruosti kitam éjimui;
- paimtivertingq kortele anksciau, negu jq spés paimti varZovas.

Raundo pabaiga:
Raundas baigiasi, kai rinkoje nebelieka korteliy arba visi zaidéjai i$ eilés
praleidZia savo éjima.

Visos rinkoje likusios kortelés pasalinamos i$ zaidimo ir padedamos j salj.
Pirmojo zaidéjo Zzetonas perduodamas kairéje sédinciam zaidéjui.

Tuomet sudaroma nauja rinka — atver¢iamas toks pats korteliy skaicius kaip
ankstesniame raunde, ir pradedamas naujas raundas.

Zaidimo pabaiga:
Kai kuris nors Zaidéjas surenka 8 pergalés taskus, einamasis raundas

suzaidziamas iki galo.
& vy g
&) EE  wye

sy . . v L)
Po to suskaitiuojami e e == N |
o ARSI EE_ vy
pergalés taskai. — = ' - v
‘ ;‘L‘ v :'x);\ = 8'/18 t’

SN /
Laimi Zaidéjas, surinkes f’f e
daugiausia pergalés ~o/
tasky. i

Nt

Jei keli zaidéjai surenka vienodg tasky skaiciy, laimi tas, kurio Zaidimo lauke
yra daugiau kriliy.

Svarbu! Rezervo vietoje esanciy korteliy pergalés taskai j galutinj rezultatg
nejskaiciuojami.

ISversta naudojant dirbtinj intelektq (ChatGPT).
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DJ05068 Kaardimang - Antarktika
(Frostline)
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Vanus alates: 7. eluaastast
Mangijaid: 2—4

Komplekti kuuluvad: 72 ookeanikaarti; 4 Antarktika polaarjaama kaarti
(mangijate stardialused); esimese mangija marki.

Mangu eesmark: Kogu piisavalt kriile ja kalu, et meelitada ligi Lduna-Jaamere
loomi ning teenida vdidupunkte.

Mangu ettevalmistus:
Sega koik ookeanikaardid ja aseta need laua keskele pildiga allapoole.

® -

Iga mangija votab lhe polaarjaama o=
stardialuse ja asetab selle enda ette. - '*‘E
- Kahe mangija puhul kasutatakse 1
aluseid nr 1janr2. Y 1
- Kolme mangija puhul aluseid nr 1, P,‘(T = . ._ﬂﬁ) 2
nr2janr3. A "=
- Nelja méangija puhul kasutatakse "
kaiki nelja alust. 2 'J\'“ s

Alused jagatakse madngujdrjekorra jarg: —\

pirmais spélétajs sanem laukumu Nr. 1 un

esimene mangija saab aluse nr 1 ja esimese mangija margi;teine mangija saab
aluse nr 2; Glejadnud mangijad saavad jargmised aluse.

Mangijad istuvad laua imber aluste numbrite jargi, et mangukord liiguks alati
paripdeva.

Midrkus. Nelja mdngija méngus alustab neljas mdngija (ihe siidamega (1
véidupunkt) oma méngualal.

Mangu kaik:

Mang koosneb mitmest voorust. See kestab seni, kuni vahemalt ks mangija
on kogunud 8 voidupunkti. Seejarel mangitakse kdaimasolev voor 18puni ning
alles siis loetakse voéidupunktid kokku.

Vooru ettevalmistamine:
P66ra pakist imber vajalik arv kaarte ja aseta need laua keskele pildiga
Ulespoole — neist moodustub turg.
Vajalik kaartide arv (3 kaarti iga méangija kohta)
- 2 mangijat — 6 kaarti;
- 3 mangijat — 9 kaarti;
- 4 mangijat — 12 kaarti.

Vooru kaik:
Esimesena teeb kdigu esimene mangija, seejarel jatkub mang paripdeva
vastavalt aluste numbrite jarjekorrale.

Mangijad paigutavad ookeanikaarte oma
polaarjaama (mber, luues ja laiendades nii oma
mereala (manguala). Iga kaart on jaotatud neljaks
alaks, mida eraldavad jooned, mis aitavad kaarte '
tapselt omavahel sobitada.

@
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Oma kaigu ajal v6ib méangija valida Gihe jargmistest tegevustes:

e vOtta turult 1 kaart ja lisada see oma mangualale;

e vOtta turult 1 kaart ja paigutada see reservi;

e voOtta 1 kaart oma reservist ja lisada see oma mangualale;
e jatta kaik vahele.

Ookeanikaardid
Ookeanikaarte on kahte tiipi.

o 1. Merep®hja kaardid

~ & Need kaardid moodustavad sinu : A
mdnguala aluse. )
- Need asetatakse otse lauale. —\ ﬁ, e
- lga uus kaart peab puudutama kel G
vdahemalt Ghte juba paigutatud kaarti
vOi sinu polaarjaama kaarti. b il e
& & 5 »

- Kaart tuleb paigutada nii, et servad
puutuksid taielikult kokku ning jooned
Uhtiksid tapselt kdrvalasuvate kaartide joontega.



- Kaardid ei tohi kattuda.
- Kaarti voib poorata likskdik millises suunas.

2. Pinnakaardid
T g L Nendel kaartidel on kujutatud erinevad Léuna-Jdédmere
o loomad.
Méned neist annavad ka siidameid ehk véidupunkte. Y

Pinnakaardi voib valja mangida ainult siis, kui sinu
mangualal on juba piisavalt kaardil ndidatud toitu (kriile v&i kalu).
Pinnakaardi paigutamisel tuleb jargida jargmisi tingimusi:

- kaart peab katma vahemalt kahte juba paigutatud kaarti (v4i Uhte
kaarti ja méangija stardiala);

- seda ei tohi asetada otse lauale;

- seda ei tohi asetada jaamae peale;

- selle all oleval mangualal peab olema vajalik arv kriile vai kal.

Ndide: Pinnakaardi véib paigutada ainult
roheliselt tdhistatud kohale, sest seal katab
see kahte merepbhja kaarti, millel on vajalik
arv kriile. Punasega téhistatud kohtadesse ei
saa seda paigutada, sest seal ei ole selle all
kahte merepbhja kaarti vGi  takistab
paigutamist jGadmdgi.

Kaardi reserveerimine:

Oma kaigu ajal v6ib méangija votta turult Ghe kaardi ja
asetada selle reservi — polaarjaama kaardil olevale [}
valgele ruudule. )
Reservis voib korraga olla ainult iiks kaart. h
o v

Kui reservikoht on juba héivatud, eemaldatakse seal
olnud kaart mangust ja pannakse korvale. Seejarel voib
selle asemele paigutada uue kaardi.

Reserveeritud kaart véimaldab:
- valmistuda jargmiseks kdiguks;
- votta vddrtusliku kaardi endale enne, kui vastane selle saab.

Vooru Iopp:

Voor 10peb, kui turule ei ole jaanud Uhtegi kaarti voi kui kdik mangijad
jatavad jarjest oma kaigu vahele.

Koik turule jadnud kaardid eemaldatakse mangust ja pannakse kérvale.

Esimese mangija mark antakse vasakul istuvale mangijale.

Seejarel moodustatakse uus turg — pakist avatakse sama arv kaarte nagu
eelmises voorus ning algab uus voor.

Mangu Iopp:
Kui m&ni mangija on kogunud 8 vdidupunkti, mangitakse kdimasolev voor

[Spuni.

EE Yy g
Seejirel loetakse B oy B _ vy

VuT ) &)

vdidupunktid kokku. — i:;_: = ,:Zj‘“: o)

\i‘-L ¥ ‘ = ...;" ch JAed
V3idab mangija, kellel ff « 4o Y,
on koige rohkem s i
vBidupunkte. -

Kui kahel voi enamal mangijal on vordselt vGidupunkte, véidab see, kelle
mangualal on rohkem kriile.

Oluline! Reservis oleva kaardi vidupunkte méngu I6pptulemuse
arvutamisel arvesse ei voeta.

Tolgitud tehisintellekti abil (ChatGPT).



Fin de manche

La manche prend fin lorsqu’il n'y a plus de cartes dans le marché, ou lorsque
tous les joueurs ont passé leur tour consécutivement.

Les cartes encore présentes sur le marché sont alors défaussées.
Lejeton canard « 1¢ joueur » est transmis au joueur situé a gauche. Puis, comme
précédemment, piochez 3 cartes par joueur (soit 6 cartes a 2 joueurs, 9 cartes

a 3 joueurs, 12 cartes a 4 joueurs) et disposez-les face visible au centre de la
table afin de constituer un nouveau marché.

Fin de la partie et décompte final
Quand un joueur atteint 8 points ¥, on termine la manche avant de procéder

au décompte final. Le joueur ayant le plus de points de victoire gagne la partie.
En cas d'égalité, le joueur ayant le plus de krill gagne la partie.

UL
~ v )

M

EX JEVE U
B -
. ' @ s/ 18T

NB : les éventuels points de victoire des cartes placées en réserve ne participent
pas au décompte final.

:" '
Un jeu de Julk
lllustrations de Tom Frost

 Frostine ¥ ©

&) No. of players: 2 to 4 players

9 Contents: 72 'Ocean’ cards, 4 ‘Antarctic Research Base’ player mini-boards,
11" player’ token

&) Aim of the game:
Catch enough krill and fish to attract creatures from the Southern Ocean.
The first player to gather 8 victory points wins the game!

& Set-up:

Shuffle the ‘Ocean’ cards and place them %2 @

face down in the centre of the table to make i ﬁf‘
the draw pile. et Ul.\
Each player chooses their mini-board and 5,

places it in front of them (with 2 players, 55 (s;‘
take boards 1 and 2; with 3 players, boards i

il g
1 to 3; and with 4 players, all the boards). & (” . " &_g)

The boards are handed out in order of turns: ot " M
the 1% player gets board 1 + the ‘1* player’ " ’i.
k token, the 2" pl 2, .
Duck token, the 2" player board 2, and so on o o~
Note: in a 4-player game, the fourth player -\
starts the game with 1 heart on their board. 3

How to play:
Agameis played in several rounds, until at least one player gathers 8 victory points.

When this happens, the current round is finished before moving on to the
final count.

Setting up a round

To start the round, draw 3 cards per player (i.e. 6 cards with 2 players, 9 cards
with 3 players and 12 cards with 4 players) and place them facing up in the
centre of the table to create the market.



The 1% player starts the round, then the game continues clockwise. The players
take turns to play until there are no more cards in the market or all the players
have skipped their turn one after another.

How to play a round

The players place ‘Ocean’ cards (ocean floor
and surface) around their research base to :
create and develop their seabed. Each card has ;-
4 squares separated by a white line to help you :

line them up properly.

When it's their turn, the active player performs one action from these 4:
« Take a card from the market and add it to your seabed
« Take a card from the market and place it in your reserve
- Take a card from your reserve and add it to your seabed
« Skip your turn

The ‘Ocean’ cards’ secrets

There are 2 types of ‘Ocean’ cards:

@
> &% The ‘ocean floor cards are placed directly on the table, next to
another card that has already been placed or next to the mini-
board, and must be perfectly lined up to the squares shown by
the white lines.

~/

W oo Jr—
Each ‘ocean floor’ card must lie fully on the Iar |
table: no part of the card must overlap 53&

another card. L J
o
— | ==

They can be placed and arranged freely.

Ve - &%
F (e e -
) = 3 »

& & s ®

(£ v
~ ﬁé ™~ The'surface’ cards can be played if you have at least the quantity
)= of resources shown in their box (krill or fish needed for the sea
creatures).

They are always placed on top of at least two cards that are already in play
(‘'ocean floor’ cards, ‘surface’ cards or a card and the mini-board).

They can never be placed directly on the table, or cover an iceberg.
Some ‘surface’ cards win victory points: ¥

—» Example: The ‘surface’ card can
be positioned on the area shown in
green because it is placed on top of
2 ‘ocean floor’ cards and meets the
condition of the fish that eats 3 krill.
It cannot be placed on the areas in
red, because either there are not
2 cards, or there is an iceberg.

ot On their turn, a player can choose to place a card from
) 3& the market in the ‘Reserve’ box on their mini-board,
instead of playing it immediately.

~ I —w__~ Ifthis box is already occupied, discard the card on it
r= y before placing the new one there.
@ &

Q Keeping a card in the reserve enables you to plan your actions or block a
card an opponent wants.



End of the round

The round ends when there are no more cards in the market, or when all the
players have skipped their turn one after another.

The cards that are still in the market are then discarded.
The “1*t player’ Duck token is given to the player sitting to the left. Then, as
before, draw 3 cards per player (6 cards with 2 players, 9 cards with 3 players

and 12 cards with 4 players) and place them facing up in the centre of the table
to put together a new market.

End of the game and final count
As soon as a player has reached 8 ¥ points, finish the round before doing the

final count. The player with the most victory points wins the game. If there is
a draw, the player with the most krill wins the game.
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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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A game by Julk
lllustrations by Tom Frost

— Frostline ¥

&) Anzahl der Mitspielenden: 2-4 Personen

7 Inhalt: 72 Ozeankarten, 4 Antarktis-Forschungsstationen, 1 Startmarker
& spielziel:

Fangt genug Krill und Fische, um Tiere aus dem Siidpolarmeer anzulocken.

Die erste Person, die 8 Siegpunkte erreicht, gewinnt!

@ Spielvorbereitung:

Mischt die Ozeankarten und legt sie als . ?ﬂf
verdeckten Nachziehstapelin die Tischmitte. - ‘a

Die Forschungsstationen werden reihum

verteilt: Die erste Person erhalt Station Tund sy 8~
den Startmarker; die zweite Person Station = g

2 usw. (bei 2 Mitspielenden nehmtihr Station (” . =

1 und 2; bei 3 Mitspielenden Station 1 bis 3; P‘.‘l 9 U

bei 4 Mitspielenden alle Stationen). &

Hinweis: Bei 4 Mitspielenden beginnt die vierte L
Person miteinem Herz neben ihrer Forschungsstation. — s

Legt eure Forschungsstationen jeweils vor euch ab. e

Spielablauf:

Das Spiel geht liber mehrere Runden, bis mindestens eine Person 8 Siegpunkte
erreicht hat.

Wenn dies geschieht, wird die aktuelle Runde beendet, dann beginnt die
Endwertung.

Eine Runde vorbereiten

Zu Beginn der Runde legt ihr pro Person 3 Karten offen in der Tischmitte aus
(d. h. 6 Karten bei 2 Personen, 9 Karten bei 3 Personen und 12 Karten bei
4 Personen). Dies ist der Markt.



Rundens slutning

Runden slutter, nar der ikke er flere kort pa markedet, eller nar alle spillere har
sprunget deres tur over i traek.

De kort, der stadig er pa markedet, kasseres.

Andebrikken til 1. spiller gives videre til spilleren, der sidder til venstre for den
1. spiller i 1. runde. Derefter traekkes igen 3 kort pr. spiller (dvs. 6 kort ved
2 spillere, 9 kortved 3 spillere, 12 kort ved 4 spillere), som leegges med billedsiden
opad midt pa bordet for at danne et nyt marked.

Spillets slutning og den endelige pointoptalling

Sa snart en spiller har faet 8 point ¥, spilles runden fzrdig, for den endelige
pointoptzelling foretages. Spilleren med flest sejrspoint vinder spillet. Hvis det
star lige, vinder den spiller, der har flest krill.
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NB: Eventuelle sejrspoint fra kort, der ligger i reserven, talles ikke med i den
endelige pointoptzlling.
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Et spil af Julk
lllustrationer af Tom Frost
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. Frostline ¥ Ru

& Kon-Bo WUrpoKoB: 2—4 nrpoka

¥ UrpoBoi KOMNAEKT: 72 KapToukn «OKeaH», 4 UTPOBbIX MUHM-MONA
«AHTapKTUYecKan HayyHan 6a3a», 1 XXeToH «1-il UrpoK»

&} Uenb urpbi: cobepute 10CTaTOUHOE KONMUYECTBO KPUA U PbiBbi, YTOBbI
npuBneyb obutatenei KOXHOro okeawa.

MobexpaeT urpok, HabpasLwmii NepBbiM 8 N06eAHbIX OYKOB!

@& MoproToBKa K urpe:

Mepemewarnite KapToukm «OKeaH» U NONOXNTE NX 2l
CTOMKOI B LLeHTP CTONa INLIEBOI CTOPOHON BHI3. ;-“-Fil&
Kaxabiit urpok 6epet cBoe UrpoBoe MUHK-None Ll

M Knaget ero nepep coboii (B ciyyae 2-x MUrpokos
6epyTcanona 1u2;3-x urpoko — nons 1-3; 4-x
UrPOKOB — BCe MONs).

Mona pacnpenenAarnTca cornacHo nopAaaky xona:

1-y nrpoky foctaetca none 1 + XeToH «YTKa» Vi

(«1-7 TPOK»), 2-y NTPOKY — none 2 N T. A. = e~
-\ A

NB: npu urpe Buemsepom yemsepmbiii UrPOK Ha4MHaem 5

urpy ¢ 1 cepguem Ha cBoeM noAe.

Xopa urpbi:

/rpa coctonT 13 HECKONbKIMX PayH 0B 1 MPOAOMMKAETCA 10 TEX MOP, NMOKa XOT#A
6bl OAVH UrPOK He HabepeT 8 NobeAHbIX OUKOB.

Koraa 370 NpoucxoanT, TeKyLWmnii payHa AOUTPbIBAETCA A0 KOHLA, a 3aTemM
Npou3BoANTCA GUHANbHDIN MOACYET OYKOB.

Noproroska paynpa

Mepen Hauanom payHzaa BO3bMUTE U3 CTOMKM HYXXHOE KONIMYECTBO KapTouek 13
pacyeTtano 3 KapTOUKM Ha KaXA0ro UrpoKa (To eCTb 6 KapToUeK Ha 2-X UTPOKOB,
9 KapToUeK — Ha 3-X UrpoKoB, 12 KapToueK — Ha 4-X UITPOKOB) 1 Pa3NoXuTe NX
NNLLEBOI1 CTOPOHOI BBEPX B LIEHTpPe €T/, 4TOObl CPOPMMPOBATL PbIHOK.

39
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1-1 UrPOK HaUMHAET payHA, a 3aTem Urpa NpPOAOIIKaeTCA MO YacoBOI CTPENKe.
VIrpoku urpatoT no ouepeam 10 Tex Nop, Noka Ha pbiHKe He 0CTaHeTCA KapToyek
WV NOKa BCe UTPOKM He NPOMYCTAT CBOIA XOA NOAPAL, OAVH 3a APYTVM.

Kak npoxoauT oauH payHpn

Nrpoku pasmewatot KapToukn «OkeaH» (QHO n
NOBEPXHOCTb) BOKPYT CBOEI HayyHO 6a3bl, 4TOObI
chopmmpoBaTb 1 060raTUTb CBOE MOPCKOE AHO.
Kaxpan KapTouka cocTonT U3 4 Aueek, 0603HaueHHbIX
6enoi NUHNEN, KOTopas NoOMoraeT NpaBuUIbHO
pa3mecTuThb UX.

Bo BpemsA xofja aKTVBHbIIA UTPOK BbINONHAET OAHO ACNCTBME 13 4-X BO3MOXHbIX:
+ B3ATb KapTOUKY C pblHKa 1 ;06aBUTb ee K CBoeMy MOPCKOMY [iHY
« B3ATb KapTOUKy C pblHKa 1 MOMeCTUTb ee B CBOW pe3epB
« B3ATb KapTOUKyY 13 CBOEro pe3epBsa 1 J06aBUTb ee K CBOeMy MOPCKOMY [IHY
« MponycTnTb cBON X04

Oco6eHHocmu Kapmoyek «OKeaH»

KapTouku «OkeaH» MoryT 6bITb 2-X TUNOB:

KapTouku «aHO» KnapgyTca MPAMO Ha CTON, PAAOM C iPYrom yxe
BbIJTOXKEHHON KapTOUKOW WA MUHU-TIONEM, U AOXKHbI
pacnonaratbCA TOYHO B COOTBETCTBUM C AY€iiKamu, 0603HAYEHHBIMU
6enbIMU NNHNUAMK.

&
— Ee
~/

Kaxpan KapTouka «AHO» AOMKHA ieXaTb Ha
CTOJIe MOJSIHOCTbIO: OHA He MOXET Jaxe
YaCTMYHO NepPeKpbIBaTb APYrYI0 KAPTOUKY.

/X MoxHO pa3melLLaTb cBOGOAHBIM 06pasom
1 B lo6OM HanpasneHuu.

KapTOLIKI/I «NOBEPXHOCTb» MOXHO NCNONb30BaTh, €C/IN Yy BaC €CTb
y=> MWHUMaNbHOE KOJINYECTBO PECYPCOB, yKa3aHHOE Ha BCTABKe Ha HNX
(KpI/IJ'Ib nnu pbl6a, HeobXxoaVMble ANA NUTaHNA MOPCKUX MKUBOTHbIX).

OHU JOMXKHbI BCErAa pa3MeLLaTbcsa Kak MUHUMYM Ha 2-X YK€ BblNOXKEHHbIX
KapTouUKax (KapTOUKM «[IHO», KAPTOUKM «MOBEPXHOCTbY MM OfHA U3 KapTOUeK
W MUHW-NONeE).

/X Henb3A BbIKNaZbIBaTh MPAMO Ha CTON MW HaKpbIBaTb MK aiicGepr.
HeKoTopble KapTOUKM «MOBEPXHOCTb» MPUHOCAT nobeaHble ouku: ¥

—» Hanpumep: Kapmouka
«NOBEPXHOCMbY MOXEM NOMELLAMbCs
HQ 30HY, 0603HAYEHHYI0 3€AEHbIM
NyHKMMPOM, Mak KaK 0Ha 4Yacmu4Ho
3aKpbiBaem 2 Kapmoyku «gHo» u
coomBsemcmayem yCAOBMIO, COTAGCHO
KomopoMy gAs numanus pbibe
mpebyemcs 3 kpuas. Ee HeAb3s
pasmewwamn Ha 30HAX, yKA3AHHbIX
KPAcCHbIM nyHKMMPOM, MAak Kak oHa
He 3aKpbiBaem 4acmu4Ho cpasy
2 Kapmoyku MAM Mam Haxogumcs
aricbepr.

‘
AL Bo Bpems cBoero xoga Mrpok MoxeT NOMecTUTb
) kﬁ KapTOUKY C pblHKa Ha A4eliKy «Pe3epB» Ha CBOeM MUHW-
h[ rnose, BMeCTO TOro YTobbl Cpasy e UCMob30BaTh ee.
~

— S W EcwaTa Aveiika yxe 3aHATa, To eMy HYXHO cbpocnTb
y KapTOUKyY, KOTOpaA HaXOAWUTCA B Hell, mpex/e Yyem

NOMECTUTb TyAa HOBYHO.

& -

Q Haanune kapmoyku B pesepse n038oAsem npocaumbiBamp CBOU geicmsns
1AM 3a6A0KMPOBAMb KAPMOUKY, HA KOMOPYI0 NpemeHgyem conepHuK.

M
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OKoHYaHMe payHAa
MIrpoKu urpatoT no oyepeam, noka Ha pbiHKE He OCTAHETCA KapToueK U Noka
BCE UrPOKM He NPONYCTAT CBOI X0 NOAPAL, OAUH 3a LPYTiM.

B nocnegHem Cny4yae oCTaBLIKMECA Ha PbIHKE KapTOoYKn C6paCbIBaIOTCH.

PKeToH «YTKa» («1-i UrpoK») nepefaeTca UrpoKy, CUAALLEeMY CleBa. 3aTeMm, Kak
1 B NpefblyLieM payHae, BO3bMUTE U3 CTOMKM HY>KHOE KOIMYeCTBO KapTouek
13 pacyeTa rno 3 KapTOUKM Ha KaxK[oro Urpoka (To ecTb 6 KapToyek Ha 2-X
UrPOKOB, 9 KApTOUeK — Ha 3-X UrPOKOB, 12 KapToueK — Ha 4-X UTPOKOB) U
pasnoxuTe NX N1LIEBOI CTOPOHOI BBEPX B LIEHTPe CTONa, YTO6bI chopmmpoBaTh
HOBBbIIi PbIHOK.

OKOHYaHMe Nrpbl N NOACYET OUYKOB

Kak TONbKO 0ZH U3 UrPoKoB HabupaeT 8 cumonos ¥, Tekywuii payHa
3aKaHUMBAETCA, U HAUNHAETCA GMHANBHbBIN NOACYET OUKOB. MobeXAaeT UrpokK,
HabpaBLWMin HanboNbLyo CyMMy NobefHbIX OYKOB. B ciiyuae Huuben,
no6eauTenem CTaHOBUTCA UFPOK, MMEIOLU GONbLUe BCEro Kpuns.

8V /14T

NB: Bo3MoxHble nobegHble 04KM Kapmouyek, HaX0gALWMXCA B pe3epBe, He

yuumbiBalomcs npu pUHAAbHOM nogcdeme.
P
¢
Asmop uzpei: Julk
Unnmocmpamop: Tom Opocm
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