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REGRAS

S6 tu podes decidir como combinar os teus

dados, e se deves pontuar ou sacrificar as tuas

cartas. Mas essa nem sempre é uma escolha

fFacil. Pontuar mais que os teus adversarios é um
verdadeiro desafio.



® 6 dados @ 48 cartas: cada
uma com um lado
Ativo e um lado
Congelado

® 1bloco de

Primeiro : pontuacao
Jogador

Pontua mais que os adversarios, cumprindo os requisitos
nas tuas cartas com a ajuda dos teus dados.

MODO GLACIAL

Para uma melhor experiéncia de jogo, recomendamos
que comeces por jogar o modo Glacial. Apds algumas
partidas, podes tentar outros modos, ou criar os teus,
usando as cartas avancadas descritas no final do livro
deregras.
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[PREPARAGAO
® Distribui a cada jogador 5 cartas da mesma cor, com

a letra A nos cantos. Devolve todas as outras cartas a
caixa, nao serao usadas nesta partida.

® Dispde as tuas 5 cartas numa fila a tua frente, com
o lado Ative voltado para cima: ver ‘lado Ativo ou
Congelado’ a frente.
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Quandoacartamo aoladoCongelado

Exemplo de preparacéo para 3 jogadores.
Os jogadores estao a usar todas as suas cartas «A».
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0 jogo consiste em rondas sucessivas, a comegar no
primeiro jogador, e seguindo no sentido horario.

No inicio do teu turno, rola os 6 dados.

Se nao estiveres satisfeito com o resultado, podes
voltar a rolar um ou mais dados, virando uma das tuas
cartas Ativas e revelando o seu lado Congelado. Podes
repetir esta acdo quantas vezes quiseres, enquanto
tiveres cartas Ativas que possas congelar.

Depois, escolhe uma das 2 agdes seguintes:

® Pontuar

Escolhe uma das tuas cartas Ativas e usa os valores
nos dados para cumprir os requisitos da carta.

Depois, congela a carta usada, virando-a para revelar o
seu lado Congelado.

Anota os teus pontos no bloco de pontuacéao.
ou
® Passaroturno

Se ndo quiseres ou ndo puderes pontuar, deves passar
o teu turno.

Para tal, volta todas as tuas cartas com a face
Congelada revelada para o seu lado Ativo. Depois, se
possivel, todos os outros jogadores devem voltar uma
das suas cartas Congeladas para o seu lado Ativo.

Isto sinaliza o final do teu turno: passa os dados ao
jogador a tua esquerda.

Importante: se no inicio do teu turno todas as tuas
cartas estiverem congeladas, a tua Unica opcéao é
"Passar o turno” para as voltar para o lado Ativo.




CARTAS (A) DO MODO GLACIAL

(B Requisitos para pontuar:
Escolhe 2 dados.
Todos os valores sao permitidos.

mm Pontuacao:

Soma o total dos dados.

Exemplo: 4 + 5 = 9 pontos.

Efeito imediato: os jogadores a tua

esquerda e direita devem congelar uma carta Ativa a
sua escolha, se possivel.

Requisitos para pontuar:
Usa os 6 dados.

Os valores dos dados devem ser
m entre 1e 5; ndo podes ter um 6.

Pontuacao:
Soma o total dos dados.

Exemplo: 2+ 3+ 5+ 5 + 1+ 4 = 20 pontos.

Requisitos para pontuar:

Escolhe pelo menos 1dado.

0 dado escolhido deve serimpar: 1, 3 ou 5.
nn Podes usar até 6 dados.

m Pontuacao:
Soma o total dos dados.
Exemplo: 1+ 1+ 5+ 5+ 3 =15 pontos.

Requisitos para pontuar:
Escolhe pelo menos 2 dados.
__.lll Os valores escolhidos devem formar uma

m sequéncia.
Podes usar até 6 dados.
Pontuacao:

Soma o total dos dados.
Exemplo: 2 + 3 + 4 = 9 pontos.




Requisitos para pontuar:
Escolhe 4 dados. Deves criar 2 pares de

dados com valores diferentes.

Pontuacao:
@ 70 Soma o total dos dados.
Exemplo: (6 + 6) + (3 + 3) = 18 pontos.

FINAL DA PARTIDA

Quando um jogador fizer um total de 100 ou mais
pontos, termina a ronda, certificando-te que todos
jogaram o mesmo numero de turnos.

O jogador com a pontuacédo maior vence o jogo. Em

caso de empate, vence o jogador com mais cartas
Ativas a sua frente. Se o empate persistir, os jogadores
partilham a vitéria.

MODO INTERGLACIAL

No modo Interglacial, o jogo segue as mesmas regras do
modo Glacial, com as seguintes excecodes.

Durante a preparacao:

® Um dos jogadores recebe 12 cartas da mesma cor,
baralha-as, e escolhe 5 aleatoriamente, que coloca
numa fila a sua frente, com o lado Ativo para cima.

® Depois, todos os outros jogadores escolhem a mesma
combinacéao de 5 cartas que o primeiro jogador (na sua
cor) e dispéem-nas a sua frente.

Devolve as cartas restantes a caixa do jogo.

Enquanto a partida se desenrola:

Algumas cartas tém um efeito imediato que deves aplicar
para além de pontuar. Nota: deves aplicar o efeito da carta
de imediato, antes de a voltar para o seu lado Congelado.



Requisitos para pontuar:
Escolhe pelo menos 1 dado.
S6 podes escolher dados com o valor 6.

m@ Podes usar até 6 dados.
Pontuacao:

Soma o total dos dados

Exemplo: 6 + 6 + 6 = 18 pontos.

Efeito imediato: os jogadores a tua esquerda
e direita devem ativar uma carta Congelada a sua escolha,
se possivel.

Requisitos para pontuar:
Escolhe 2 dados. Esse par de dados deve

m m m ter o mesmo valor.

X2 Pontuacao:
Duplica a soma dos dois dados.
Exemplo: (4 + 4) x 2 = 16 pontos.

CB» Requisitos para pontuar:

Escolhe 3 dados.
Deves escolher os dados com os
valores mais baixos entre os 6.
Pontuacao:
Soma o total dos dados.

Exemplo: 1+ 3+ 3 = 7 pontos.

Efeito imediato: todos os outros jogadores devem
congelar uma carta Ativa a sua escolha, se possivel.

Requisitos para pontuar:
Cada dado que escolheres deve
ter um valor diferente.

m Podes usar até 6 dados.

Pontuacao:
Cada dado vale 4 pontos.
Exemplo: 1, 5, 2, 6 = 4 dados x 4 pontos = 16 pontos.




Requisitos para pontuar:

Escolhe pelo menos 1 dado.

EB Cada dado deve ter um valor
8 diferente. Podes usar até 5 dados.

Pontuacao:

Soma o total dos dados.

Exemplo: 5 + 2 + 4 = 11 pontos.

Requisitos para pontuar:
Escolhe 6 dados.
Todos os valores sao permitidos.

Pontuacao:
Subtrai ao valor 40 a soma dos
teus dados

Exemplo: 40 - (2+ 3+ 6+4+1+3)=21pontos.

Requisitos para pontuar:
Escolhe pelo menos 1 dado.

Cada dado escolhido deve ter o
* mesmo valor.
Podes usar até 6 dados.

Pontuacao:
5/© Cada dado vale 5 pontos.
Exemplo: 1, 1, 1= 3 dados x 5 pontos = 15 pontos.

Se preferires, durante a preparacao podes escolher uma
das combinacdes de cartas abaixo.
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i

1 S
_utlll ' . lll & |

Modo C Intermédio

%
6

B g e




Modo D Maior Interacao
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TURNO 1

A Cristina rolou o seguinte:

6,6,52,11.

Usa a sua carta () para fazer 24

pontos com os seus 2 dados de valor

6, e congela a carta. g

TURNO 2

A Cristina rolou o seguinte:
5,5,4,4,2A".

Ja nao pode usar a sua carta que
duplica o valor dos pares, mas ainda
tem 4 cartas Ativas.

Pode fazer 21 pontos com a carta (),
mas decide voltar a rolar 2 dados para
tentar uma pontuacéao mais elevada.




Congela a sua carta(® e volta a rolar o

1e 0 2: obtém agora um 6 e um 3. Ela @
nao acha que o 6 seja Util, porisso decide
congelar a carta () para voltar a rolar o 6:
obtém agora um 4. Decide fazer 25 pontos
com a carta () usando todos os seus dados
5+5+4+4 + 4 + 3. Finalmente, congela a
carta que usou para pontuar.

TURNO 3

A Cristina rolou o seguinte: 6, 4, 4, 3, 2, 1.
S6 Ihe resta uma carta Ativa. Decide fazer
10 pontos criando uma sequéncia com

os dados 1+ 2 + 3 + 4. Depois, congela a
carta. Todas as cartas da Cristina estao

agora congeladas.
Deve reativa-las todas no seu préximo
turno usando a acao "Passar o turno”.
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