Szalona gra dla 2—4 graczy od 8 roku zycia
Autor: Olivier Mahy - llustracja: Lusipa Salmon (lemonade) - Redakcja: Daniel Greiner

MATERIALY DO GRY

4 kolorowe miseczki: niebieska, zétta,
zielona i rézowa

8 btekitnych kubkéw

60 kart do gry

5 kwadratowych czesci z planem gry
1czesc z planem gry ,meta”

» 1pipeta

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Wazne: do gry ,Cool Runnings” kazdy gracz 1. Z5 czesciz planem gry nalezy w losowy sposéb
potrzebuje jednej kostkilodu. W celu przygotowania utworzy¢ droge na $rodku stotu. Na jednym z
kostek lodu gracze moga poprosi¢ o pomoc osoby koncow drogi nalezy potozy¢ mete.

doroste.

Do kazdego kubka nalezy wla¢ 6 ml wody. Najlepiej utozyc je odwrdécone w stos. Kazdy gracz ciggnie
uzy¢ do tego celu pipety, aby odmierzy¢ dwa razy po 4 karty i bierze je do reki. Gracze nie pokazuja

3 ml. Nastepnie nalezy wstawi¢ kubki do zamrazarki. sobie kart.
Po 2-3 godzinach woda zamarznie i bedzie mozna
przystapic¢ do gry.

1
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2. Nastepnie nalezy potasowac 60 kart do gry i
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3. Dodatkowo do gry potrzebna jest mata miska
z wodg i1 tyzeczka soli. Nalezy potozy¢ je obok
drogi. Wskazéwka: przyda sie rowniez chusteczka
do wycierania rqk podczas gry.

4. Kazdy gracz otrzymuje kubek z kostk3 lodu oraz
miseczke w wybranym przez siebie
kolorze. Gracze wyjmujg ostroznie
kostki lodu z kubkéw i wktadajg je
do swoich miseczek. Miseczki nalezy
ustawi¢ na kubkach. W ten sposéb
powstajg figurki do gry.

5. Gracze ustawiaja figurki do gry na poczatku drogji,
przed pierwszg czescig z planem gry.

CEL GRY

Kto pierwszy dotrze do linii mety, wygrywa. Gracz,
ktérego kostka lodu roztopi sie po drodze, odpada.
Gdy w ten sposob w grze pozostanie jeden gracz,
wygrywa on gre niezaleznie od tego, jak daleko jest
od mety.

PRZEBIEG GRY

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Potem gra toczy
sie w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek
zegara. Gracz, ktérego nadchodzi g
kolej, dokonuje zagrania jedng karta.
Podczas zagrania gracz decyduje, czy
chce uzyc karty do ataku (gérna potowa
karty) czy do ruchu (dolna potowa). W
kazdej kolejce mozna dokonac ataku
lub wykona¢ ruch figurka do gry. Nie
mozna jednak uzy¢ obu potéwek karty.
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Uzyte karty nalezy utozy¢ na wspélnym odkrytym
stosie. Na koncu kolejki gracze biorg z zakrytego
stosu tyle kart, aby mie¢ znéw 4 karty w dtoni.
Gdy karty z zakrytego stosu skoricza sie, nalezy
potasowac karty z odkrytego stosu i utworzy¢ z nich
nowy zakryty stos.

DOKONYWANIE ATAKU

Gracz wybiera innego gracza, ktérego chce
zaatakowac. Obrazek na karcie wskazuje, o jaki atak
chodzi. Na koncu instrukgji opisanych jest 7 réznych
rodzajéw ataku.

PRZEKIEROWYWANIE ATAKU

Gracz moze odeprzec atak i przekierowac go, jesli ma
karte z tym samym obrazkiem. Musi wtedy zagrac
pasujgcg karta i wskaza¢ innego gracza jako cel
ataku. Gracz moze réwniez oddac atak, czyli wskazaé
gracza, ktéry go poczatkowo zaatakowat.

Nowo zaatakowany gracz ma réwniez mozliwos¢
przekierowania ataku. W ten sposéb gracze
rozgrywajq ataki, az ktérys z nich nie bedzie miat
pasujacej karty, ktoérg mogtby zagrac. Ten gracz staje
sie obiektem ataku. Gracz, ktéry zagrywa ostatnia
kartg, przeprowadza atak.

Przyktad: Kasia zagrywa kartqg z ,Kgpielg”, aby
zaatakowac Tomka. Tomek réwniez zagrywa kartq z
.Kapielg” i przekierowuje atak na Marysie. Marysia
réwniez zagrywa kartq z ,Kqgpielqg” i przekierowuje atak
z powrotem na Tomka. Tomek nie ma juz pasujqcej karty
i staje sie obiektem ataku. Poniewaz Marysia zagrata juz
ostatniq kartg, wrzuca kostke lodu Tomka do wodly.
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WYKONYWANIE RUCHU

Gracz musi najpierw zdecydowad, czy chce wykonac
ruch swoja figurkg do gry czy figurka innego gracza.
Niebieskie cyfry wskazuja, o ile pél figurka do gry przesuwa
sie w kierunku mety, a czerwone - oiile pdl sie cofa.

Wazne: na jednym polu gry moze znajdowac sie tylko
jedna figurka do gry. Zajete pola gry nie sg brane pod
uwage podczas wykonywania ruchu (zaréwno do
przodu, jak i do tytu) i sg po prostu omijane.

SPECJALNE POLA GRY

Pole ruchu: gdy figurka do gry
wyladuje na polu z niebiesky cyfra,
przesuwa sie natychmiast ponownie
w kierunku mety. Takze w tym
przypadku nie sg uwzgledniane zajete
pola. Wazne: gdy nastepne pole,
na ktérym wyladuje figurka, bedzie
polem ruchu, nalezy je zignorowac.

Pole lawy: gdy gracz wyladuje na
polu lawy, odkrywa pierwszg z
gory karte z zakrytego stosu. Gracz
natychmiast staje sig obiektem ataku
tej karty i nie moze go przekierowac!
Atak przeprowadza gracz siedzacy po lewej stronie
od atakowanego.

Pole lodu: figurka do gry, ktéra
znajduje sie na polu lodu, jest
chroniona przed atakami. Tej
figurki nie mozna atakowa¢ ani
przekierowywac¢ na nig atakow.
Mimo to gracze moga dalej przesuwac figurke do
przodu lub do tytu.
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Przyktad: Marysia trafia na czerwonq cyfre 2.
Przesuwa figurke do gry Tomka o 2 pola do tytu.
Tomek lgduje na polu lawy i musi odkry¢ pierwszq z
gory karte z zakrytego stosu. Karta wskazuje ,,Kgpiel”.
Kasia siedzi po lewej stronie od Tomka i wrzuca jego
kostke lodu do wodly.

KONIEC GRY

Gra moze zakonczy¢ sie na dwa sposoby:
1. Gracz, ktéry przekroczy linie mety, wygrywa, a gra
dobiega korica.

2. Gdy ktéras z kostek lodu zdazy sie rozpusci¢ w
trakcie gry, jej wtasciciel odpada. W takiej sytuacji
gracz zabiera swoja figurke do gry z planu gry.
Gdy z gry odpadng wszyscy oprécz jednego
gracza, gra konczy sie. Ten, kto zostanie w grze
jako ostatni, wygrywa.

DODATKOWE WSKAZOWKI

+ Wazne: nie wolno zjadac ani zlizywac soli. Nie
nalezy doprowadzac do jej kontaktu z oczami lub
otwartymi ranami. Ze wzgledéw higienicznych
nalezy usungac sél po zakoriczonej grze.

« Gdy kubki graczy bedg wypetnia¢ sie woda
podczas gry, nalezy ja wylewac do miski z wod3.

« W grze do dyspozycji jest 8 kubkéw, aby gracze
mogli rozegra¢ dwie partie gry z rzedu. Aby
przygotowac wiecej kostek lodu, gracze moga
wykorzysta¢ réwniez wtasne foremki do lodu.
Nastepnie wystarczy odmierzyc za pomoca pipety
po 6 ml.
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- Jedli gra odbywa sie na zewnatrz w ciepty letni
dzien, zalecamy skrdcenie drogi. Zaleznie od
temperatury niech beda to 3 lub 4 czesci z planem gry.

+ Po zakoriczonej grze nalezy optukac kubki i
miseczki oraz osuszy¢ je przed wtozeniem do
pudetka.

ATAKI

Polerowanie: gracz bierze figurke
do gry atakowanego gracza i pociera
kciukiem kostke lodu znajdujacg sie
w miseczce. Atakowany gracz musi
szybko liczy¢: ,jedna kostka lodu”,
»dwie kostki lodu”, ,trzy kostki lodu” itd. Jak tylko
doliczy do ,,dziesieciu kostek lodu”, atakujacy gracz
konczy atak i odstawia figurke do gry na jej pole.

Sciskanie: gracz bierze kostke lodu

atakowanego gracza i zaciska dton w

pies¢. Atakowany gracz musi szybko

liczy¢: ,jedna kostka lodu”, ,dwie

kostki lodu”, ,trzy kostki lodu” itd. Jak
tylko doliczy do ,,dziesieciu kostek lodu”, atakujacy
gracz konczy atak i odktada kostke lodu do jej
miseczki.

Goracy oddech: gracz bierze figurke

do gry atakowanego gracza i chowa

ja w dtoniach. Nastepnie chucha na

nig. Atakowany gracz musi szybko

liczy¢: ,jedna kostka lodu”, ,dwie
kostki lodu”, ,trzy kostki lodu” itd. Jak tylko doliczy do
,dziesieciu kostek lodu”, atakujacy gracz konczy atak i
odstawia figurke do gry na jej pole.
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Zimny prysznic: gracz napetnia pipete
3 ml wody z miski. Nastepnie polewa
nig kostke lodu atakowanego gracza.

Zgadywanka: gracz wyjmuje kostke

lodu atakowanego gracza z jej

miseczki i chowa jg pod stotem w

prawej lub lewej dtoni. Nastepnie

unosi dtonie, tak aby byty widoczne
nad blatem stotu. Atakowany gracz musi zgadnag,
w ktérej dtoni znajduje sie kostka lodu. Jesli zgadnie,
otrzyma z powrotem swoja kostke lodu. Jesli nie,
nalezy powtérzyc gre.

Posypywanie solg: gracz bierze
szczypte soli pomiedzy kciuk i palec
wskazujgcy. Nastepnie posypuje nig

‘ kostke lodu atakowanego gracza.

Kapiel: gracz wrzuca kostke lodu
atakowanego gracza do miski
z woda. Atakowany gracz musi
wytowi¢ kostke lodu za pomoca
swojej miseczki.

© 2018 Ravensburger Spieleverlag
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Ledovy zavod pro 2—4 hrace od 8 let
Autor: Olivier Mahy - llustrace: Lusipa Salmon (lemonade) - Redakce: Daniel Greiner

VYBAVA PRO HRU

4 barevné misticky: modra, zluta, zelena
a fialova

+ 8ledové modrych kaliskd

60 hracich karet

« 5 ctvercovych dill hraci plochy

1dil hraci plochy ,,Cil*

» 1pipeta

PRIPRAVA HRY

Upozornéni: Pro hru Cool Runnings potiebuje kazdy
hrac¢ jednu kostku ledu. Pfi jejich pripravé vam
mohou pomoci dospéli.

Kazdy z kaliskli se naplni 6 ml vody. K jejimu presnému
odmeéfreni slouzi pipeta —naberou se dvakrat 3 ml. Kalisky
svodou se pak postavi do mrazaku a nechajizmrznout. Za
2-3 hodiny jsou vytvoreny kostky ledu a vy mlzete zacit
s pripravou hry.
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1.

. Promichejte 60 hracich karet a vytvorte z nich

Z 5 dilt hraci plochy libovolné sestavte uprostied
stolu zavodni drahu. Na jeji konec poloZte cilovy
dil.

sloupecek licem dold. Kazdy si ze sloupecku
vytahnéte 4 karty a vezméte si je do ruky. Své
karty nikomu neukazujte.
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3. Pro hru budete jesté potfebovat malou misku s
vodou a 1 cajovou lZicku soli. To vie polozte vedle
zavodni drahy. Tip: Pripravte si také maly rucnik,
abyste si béhem hry mohli osusit ruce.

4. Kazdy z vas dostane jeden kalisek s kostkou ledu

a jednu misticku v barvé podle svého
vybéru. Ledovou kostku z kalisku
opatrné vyjméte a vlozte ji kazdy do
své misticky. Misticku poloZte shora
na svij kalisek. To celé — misticka i
s kaliskem — predstavuje vasi hraci
figurku.

5. Viechny figurky postavte na zacatek zavodni
drahy.

CiL HRY

Vyhrava ten, kdo jako prvni dostane svou ledovou
kostku do cile. Hra¢, kterému kostka béhem hry
roztaje, ze hry vypadne. Pokud roztaji kostky viech
hrach, stane se vitézem ten, jehoz kostka vydrzela
jako posledni—a nezalezi na tom, jak daleko je od cile.

PRUBEH HRY

Zacind nejmladsi hrac. Dale hra pokracuje ve sméru
hodinovych rucicek. Hra¢, ktery je na ____________
fadé, vynese jednu ze svych karet, které
drzi v ruce. Pfed jejim vynesenim se
musi rozhodnout, jestli chce zaitocit
(podle symbolu v horni poloviné karty)
nebo pohybovat figurkou (podle Cislice
ve spodni poloviné karty). Pi kazdém
tahu mate vzdy jen jednu moznost. Obé
poloviny karty se nesmi pouzit zaroven.
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Z vynesenych karet vytvorte odkladaci hromadku,
na kterou odkladate karty licem nahoru. Na konci
svého tahu si kazdy ze sloupecku karet vytdhnéte
tolik karet, abyste v ruce drzeli zase 4 karty. Az
ve sloupecku vsechny karty dojdou, zamichejte
odkladaci hromadku a vytvorte z ni novy sloupecek
karet licem dol(.

VYUZITI KARTY K UTOKU

Vyberte si spoluhrace, na kterého chcete zautocit.
Symbol na karté vam ukaze, jaky typ utoku smite
pouzit. Sedm moznych typd utoku je popsano na
konci tohoto navodu.

NASMEROVANI UTOKU DAL

Kdyz na vas nékdo zautoci, mlzete v pfipadé, ze
drzite v ruce kartu se stejnym obrazkem jako ma
Utocnik, jeho ttok odvratit nebo ho nasmérovat dal.
Utok pfesmérujete tak, Ze vynesete pfislusnou kartu
a vyberete si dalSiho hrace jako cil utoku. Odvratit
utok mulzete tak, Ze zvolite stejného hrace, ktery na
vas zautocil.

Hrac, na kterého se nové zautocilo, ma opét moznost
Utok nasmérovat dal. Timto zpdsobem se mohou
Utoky smérovat dal a dal, dokud néktery z hrach uz
nebude mit pfislusnou kartu nebo ji nebude chtit
vynést. Figurka tohoto hrace bude Gtokem zasazena.
Utok provede hrag, ktery vylozil posledni kartu.

Priklad: Katka vynese kartu ,Vodni koupel“ a zautoci na
Tomdse. Tomds také vynese kartu ,Vodni koupel“a nasméruje
utok ddle na Marii. Také Marie vynese ,Vodni koupel“a namifi
utok zpdtky na Tomdse. Tomds uz ale dalsi odpovidajici kartu
nemd, a proto je jeho figurka zasazena utokem zvanym
NModni koupel‘ A protoZe posledni kartu vynesla Marie, je to
ona, kdo vhodi Tomdsovu ledovou kostku do misky s vodou.
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VYZITI KARTY K POHYBU FIGURKY

Nejdrive se rozhodnéte, jestli budete chtit pohybovat
svou vlastni figurkou nebo figurkou spoluhrace.
Modra ¢isla znamenaji postup figurky o pfislusny
pocet policek dopredu smérem k cili, cervené cislice
posunuji figurky zpét.

Pozor: Na kazdém policku smi stat pouze jedna
figurka. Obsazena policka se pfi pohybu (dopfedu ¢i
zpét) nikdy nepocitaji, jen se preskakuji.

ZVLASTNI POLICKA

Postupové policko: Pokud figurka
skonéi na policku s modrou islici,
ihned pokracuje v pohybu smérem k
cili. Obsazena policka se nepocitaji.
Pozor: Pokud figurka pfi svém postupu
skonci na dalSim postupovém policku,
uz se toto policko za postupové
nepovazuje, tzn. figurka se na ném
zastavi.

Lavové policko: Skonci-li hra¢ se
svou figurkou na lavovém policku,
musi odkryt vrchni kartu ze sloupecku.
OkamZité je napaden utokem, jehoz
symbol je na této karté, a tento utok
nesmi pfesmérovat dal! Utok vykona jeho spoluhraé po
levé ruce.

Ledové policko: Dokud stoji figurka
na ledovém policku, je chranéna pred
Utoky. Nelze na ni Utok ani namifit,
ani pfesmérovat. Ostatni hraci vsak ji
mohou pohybovat dopfedu nebo nazpét.
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Priklad: Marie vynese cervenou Cislici -2. Posune
Tomdsovu figurku o 2 policka nazpét. Tomds skonci
na ldvovém policku a musi odkryt vrchni kartu ze
sloupecku. Na karté je ,Vodni koupel: Vlevo od Tomdse
sedi Katka a ta hodi jeho ledovou kostku do vody.

KONEC HRY

Hra muze skoncit dvéma rdiznymi zpGsoby:
1. Hrac vyhrava, prekroci-li jeho figurka jako prvni
cilovou caru.

2. MUze se viak stat, Ze ledové kostky v priibéhu hry
roztaji. Hraci téchto figurek tim ze hry vypadavaiji.
Postizené figurky jsou postupné odstranovany z
hraci plochy. Hraje se tak dlouho, dokud nezUstane
na plose figurka — ledova kostka — pouze jediného
hrace. Tento hrac se stava vitézem.

DALSIi POKYNY

« Pozor: SUl nejezte ani nelizejte. Davejte pozor,
aby se nedostala do kontaktu s o¢ima nebo s
otevienymi ranami. Z hygienickych diivodi sil po
skonceni hry vyhodte.

 Pokud se vas kalisek béhem hry naplni vodou,
vylijte ji do misky s vodou.

« Soucasti hry je 8 kaliskd, abyste si mohli zahrat
hned dvé hry za sebou. Pro pfipravu ledovych
kostek vSak mlzete pouZzit i vlastni tvoritka na led.
Staci do nich jen pipetou nadavkovat 6 ml vody.
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+ Hrajete-li za horkého letniho dne, pak
doporucujeme zavodni drahu zkratit. V takovém
pfipadé slozte drahu jen ze 3 nebo 4 dil0.

+ Po hie vyplachnéte viechny kalisky a misky a nez
je vratite do krabice, vysuste je.

TYPY UTOKUO

Lesténi: Utocnik vezme figurku

napadeného hrace a svymi palci

prejizdi po ledové kostce v misticce.

Napadeny hra¢ pfitom musi rychle

pocitat: ,Jedna kostka, dvé kostky,
tfi kostky,“ atd. Az napocita , deset kostek”, prestane
utocnik jeho kostku tfit a vrati figurku zpéatky na jeji
policko.

Zdimani: Utocnik vynda napadenou
ledovou kostku z misticky a sevre ji
do své dlané. Napadeny hra¢ musi
rychle pocitat: ,Jedna kostka, dvé
kostky, tfi kostky,“ atd. Az napocita
,deset kostek®, Gtocnik svou dlar otevie a vrati
kostku do jeji misticky.

Horky dech: Utocnik vezme figurku
napadeného hrace a z obou svych
dlani kolem ni vytvori jeskynku. Do
této jeskynky dycha a zahfiva ji.
Napadeny hra¢ pfitom musi rychle
pocitat: ,Jedna kostka, dvé kostky, tfi kostky,“ atd.
Az napocita , deset kostek”, prestane Utocnik na jeho
kostku dychat a vrati figurku zpatky na jeji policko.
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Studena sprcha: Utocnik nabere do
pipety 3 ml vody z misky. Tuto vodu
nakape na napadenou kostku.

Hadani: Utoénik vynda napadenou
kostku z jeji misticky a pod stolem ji
sevie do své levé nebo pravé pésti.
Pak obé pésti zvedne nad stll tak,
aby byly vidét. Napadeny hra¢ musi
uhodnout, ve které ruce ttocnik jeho kostku svird.
Kdyz uhodne, vrati ttocnik jeho kostku do misticky.
Kdyz neuhodne, celd akce se zopakuje.

Posoleni: Uto¢nik nabere mezi sviij
palec a ukazovacek Spetku soli. Soli
posype napadenou kostku.

Vodni  koupel: Uto¢nik  vhodi
napadenou kostku do misky s vodou.
Napadeny hrac pak musi svou kostku
vylovit ven s pomoci své misticky.

© 2018 Ravensburger Spieleverlag
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Ladové preteky pre 2—4 hracov od 8 rokov
Autor: Olivier Mahy -llustracie: Lusipa Salmon (lemonade) « Redaktor: Daniel Greiner

HERNE POMOCKY

4 farebné misticky: modr3, ZIt3, zelena
aruzova

« 8ladovo-modrych poharikov

+ 60 hracich kariet

« 53tvorcovych dielov hracej plochy

« 1diel hracej plochy ,Ciel

» 1pipeta

PRIPRAVA HRY

Dolezité: Aby ste mohli hrat Cool Runnings,
potrebuje kazdy hrac¢ jednu ladovt kocku. Dospeli
vam s ich pripravou urcite radi pomdzu.

Do kazdého z poharikov nalejte 6 ml vody. Pouzite
na to pipetu a odmerajte s fnou 2 x 3 ml. Potom
pohariky postavte do mraznicky. Za 2 az 3 hodiny v
nich voda zmrzne a vy mdzete zacat s pripravou hry.
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. Zamiesajte 60 hracich kariet a polozte ich

Z 5-tich dielov hracej plochy lubovolne zlozte
zavodnu drahu. Na jeden koniec zavodnej
drahy polozte ciel.

obrazkom dole. Kazdy si z kdpky vytiahnite
4 karty a vezmite si ich do ruky. Svoje karty
nikomu neukazujte.
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3. K hre budete dalej potrebovat mali misku s
vodou a 1 ¢ajovu lyzicku soli. Oboje polozte vedla
zavodnej dréhy. Tip: Pripravte si aj maly uterdk,
aby ste si mohli v priebehu hry osusit ruky.

4. Kazdy z vas dostane jeden poharik s ladovou
kockou a jednu misticku vo farbe,
ktoru si zvolil. Opatrne vyberte kocku
z pohdrika a umiestnite ju do svojej
misticky. Misticku postavte na svoj
poharik. To celé — poharik s mistickou
—je vasa hracia figtrka.

5. Vietky figlirky postavte na zaciatok zavodne;j
drahy pred prvy diel hracej plochy.

CIEL HRY

Vyhrava ten, kto ako prvy dostane svoju figirku do
ciela. Hrac, ktorému sa v priebehu hry jeho kocka
roztopi, z hry vypadava. Ak sa roztopia kocky vietkym
hracom, stane sa vitazom ten, ktorého kocka zostala
ako posledna — je jedno, ako daleko je jeho figtrka
od ciela.

PRIEBEH HRY

Ako prvy zacina hrat najmladsi hrac. Hra sa dookola v
smere hodinovych ruciciek. Ten, kto je

na rade, vylozi z ruky jednu kartu. Pri

vykladani si rozmyslite, ¢i chcete zauitocit

(podla obrazka v hornej polovici karty)

alebo pohybovat figurkou (podla ¢isla v

dolnej polovici karty). Pri kazdom tahu

mate vidy len jednu moznost. VyuZit

obidve polovice karty nie je dovolené.

Odohraté karty odkladajte na odkladaciu kdpku
obrazkom hore. Na konci vasho tahu si z képky
zoberte tolko kariet, kolko potrebujete, aby ste
mali znovu 4 karty v ruke. Ak je uz kdpka rozobrata,
zamiesajte vetky karty z odkladacej kdpky a utvorte z
nich novu képku obrazkom dole.

VYUZITIE KARTY NA UTOK

Zvolte si spoluhraca, na ktorého chcete zautocit.
Obrazok na vytiahnutej karte vam ukaze, aky typ
utoku to bude. Sedem roéznych typov utoku je
popisanych na konci tohto navodu.

NASMEROVANIE UTOKU DALEJ

Ak na vas niekto zautoci, mozete v pripade, ze mate
v ruke kartu s rovnakym obrazkom, uUtok odvratit
alebo nasmerovat dalej. Utok presmerujete tak,
Ze vylozite kartu s rovnakym obrazkom a vyberiete
hraca, ktory bude novym cielom Gtoku. Odvratit Gtok
mozete i tak, Ze zvolite rovnakého hraca, ktory na vas
zautocil.

Novo-napadnuty hrd¢ ma taktiez moznost
nasmerovat Utok dalej. Takto si posielate ttoky dalej
a dalej, dokial niektory z hracov uz nebude mat
rovnakud kartu, akou sa zautocilo, alebo ju nebude
chciet vylozit. Figirka tohto hraca bude danym
utokom zasiahnuta. Utok vykona hra¢, ktory vyniesol
poslednu kartu.

Priklad: Katka vyloZi kartu ,Vodny kipel* a zautoci
na Tomdsa. Tomds takisto vyloZi kartu ,Vodny kipel
a presmeruje utok na Mdriu. Aj Mdria vyloZi ,Vodny
kupel“ a namieri utok spdt na Tomdsa. Tomds uz
ale nema dalsiu kartu s ,Vodnym kiipelom*; a preto
je jeho figurka zasiahnutd tymto typom utoku. A
pretoZe poslednu kartu vylozZila Mdria, je to ona, kto
vhodi Tomdsovu ladovi kocku do misky s vodou.

10
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VYUZITIE KARTY PRE POHYB FIGURKY

Najprv sa rozhodnite, ¢i budete hybat vlastnou
figurkou alebo figtrkou spoluhraca. Modré cislice
znamenaju postup figlrky o prislusny pocet policok
smerom k cielu, cervené Cislice posuvaju figurky
naspat.

Pozor: Na kaidom policku smie stat len jedna
figurka. Obsadené policka sa pri pohybe (dopredu
alebo naspat) nikdy nerataju, len sa preskakuju.

Postupové policko: Ak figirka
skonci na policku s modrou dislicou,
ihned pokracuje dalej smerom k
cielu. Obsadené policka sa nerataju.
Délezité: Ak figirka znovu skonéi na
postupovom policku, uz sa toto policko
za postupové nepovazuje, tzn. figrka
na fiom zostane stat.

ZVLASTNE POLICKA
Lavové policko: Ak figurka dorazi
na lavové policko, musi hrac odkryt
vrchnl kartu z koépky. Okamzite je
napadnuty utokom, ktorého symbol
je na tejto karte, a nesmie ttok
presmerovat dalej. Utok vykona jeho spoluhraé po
lavej ruke..

Ladové policko: Dokial stoji figirka na
ladovom policku, je chranena pred ttokmi.
Nie je mozné na fu Utoky zacielit ani
presmerovat. Ostatni hraci viak s rou
mézu pohybovat dopredu alebo naspét.

‘ ‘ 236860_26792_X.ndd 11
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Priklad: Mdria vyloZila kartu s cervenou cislicou -2.
Posunie Tomdsovu figtirku o 2 policka spdt. Tomds skonci
na ldvovom policku, a preto musi odkryt vrchni kartu z
kopky. Na tejto karte je ,Vodny kiipel” Katka sedi vlavo
od Tomdsa, a preto hodi jeho ladovii kocku do vody.

KONIEC HRY

Hra sa méze skoncit dvomi sposobmi:
1. Hrac prekroci ako prvy so svojou figuirkou cielovu
Ciaru a vyhra.

2. Moze sa vsak stat, Ze sa ladové kocky v priebehu
hry roztopia. Hraci tychto figurok tym z hry
vypadavaju. Postihnuté figurky si postupne
odobraté z hracej plochy. Hra sa tak dlho, dokial
na ploche nezostane figtrka — ladova kocka — len
jedného hraca. Tento hrac sa stava vitazom.

DALSIE POKYNY

 Pozor: Sol' nejedzte ani nelizte. Davajte pozor, aby
neprisla do kontaktu s o¢ami alebo s otvorenymi
ranami. Z hygienickych dévodov sol' po skonceni
hry vyhodte.

Ak sa vas poharik pocas hry naplni vodou, vylejte
ho do misky s vodou.

« Pre hru je k dispozicii 8 poharikov, aby ste si mohli
zahrat dva razy po sebe. Pre pripravu dalsich
l[adovych kociek moézete pouzivat aj vlastné
formicky na lad. Sta¢i do nich pipetou odmerat
6 ml vody.
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+ Ak hrate vo velkom teple, odportiicame skratit
zavodnu drahu. V takom pripade ju zlozte len z 3
alebo 4 dielov.

+ Po hre vyplachnite vietky pohariky a kym ich
vratite spat do krabice, vysuste ich.

TYPY UTOKOV

LeStenie:  Utocnik vezme figdrku
napadnutého hraéa a palcami trie
ladovi kocku v misticke. Napadnuty
hra¢ musi rychlo ratat: ,Jedna kocka, dve
kocky, tri kocky,“ atd. Akonahle narita
desat kociek, Utocnik prestane triet a vrati figlirku spat
na jej policko.

Zmykanie: Utocnik vezme napadnutu
kocku z misticky a zavrie ju do dlane.
Napadnuty hra¢ musi rychlo ratat:
,Jedna kocka, dve kocky, tri kocky,“ atd.
Akonahle narata ,desat kociek”, utoénik
svoju dlan otvori a vrati kocku do misticky.

Horuci dych: Utocnik vezme figdrku
napadnutého hraca a vytvori okolo nej zo
svojich dlani jaskynku. Do tejto jaskynky
dycha. Napadnuty hra¢ musi rychlo ratat:
,Jedna kocka, dve kocky, tri kocky,“ atd.
Akondhle narata ,,desat kociek’, titocnik prestane kocku
svojim dychom ohrievat a vrati figtirku spat na jej policko.

‘ ‘ 236860_26792_X.indd 12
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Studena sprcha: Utocnik naplni pipetu
3-mimlvody z misky. Tuto vodu nakvapka
na napadnutu kocku.

Héadanie: Uto¢nik vyberie napadnutd
kocku z jej misticky a pod stolom ju
ukryje vo svojej lavej alebo pravej pasti.
Potom zdvihne obe péste nad stdl tak,
aby boli vidiet. Napadnuty hra¢ musi
hadat, v ktorej pasti sa jeho kocka ukryva. Ak uhadne,
vrati mu Gtocnik kocku do misticky. Ak neuhadne, celd
akcia sa opakuje.

Posolenie: Utocnik vezme Stipku soli
medzi svoj palec a ukazovacik. Solou
posype napadnuti kocku.

Vodny kipel: Uto¢nik hodi napadnutu
kocku do misky s vodou. Napadnuty
hra¢ potom musi svoju kocku vylovit s
pomocou misticky.

© 2018 Ravensburger Spieleverlag
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Jéghideg tarsasjaték 2—4 jatékos szamara, 8 éves kortél
Szerz6: Olivier Mahy - Illusztracioé: Lusipa Salmon (lemonade) - Szerkeszté: Daniel Greiner

JATEKESZKOZOK

4 szines talka: kék, sarga, zold és pink
« 8jégkék pohar

+ 60 jatékkartya

» 5négyzet alaku jatéktablarész

« 1,cél” jatéktablarész

« 1pipetta

A JATEK ELOKESZITESE

Fontos: A, Cool Runnings”-szal vald jatékhoz minden
jatékosnak sziiksége van egy jégkockara. Ennek
el6készitéséhez kérjétek egy feln6tt segitségét.

Toltsétek meg a mellékelt poharakat 6 ml vizzel.
Ehhez egyszerlien hasznaljatok a pipettat, amivel
kimértek kétszer 3 ml vizet. Ezutan tegyétek a
poharakat a mélyhiitébe vagy a fagyasztoba.
Miutan a viz 2-3 6ra alatt megfagyott, elkezdhetitek
6sszerakni a jatékot.

236860_26792_X.indd 13
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. Keverjétek 6ssze a 60 jatékkartyat, és csinaljatok

. Az 5 jatéktablarészbdl készitsétek egy

véletlenszer(i palyat az asztal kozepén. A palya
egyik végéhez tegyétek oda a célt.

beléle egy leforditott kupacot. Minden jatékos 4
kartyat huz, és a kezébe veszi azokat. A kézben
|évé kartyakat mindig tartsatok titokban.
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3. A jatékhoz sziikségetek lesz még egy kis talnyi
ivovizre és 1 teaskanalnyi séra. Helyezzétek
mindkett6t a palya mellé. Tipp: zenkiviil
helyezzetek készenlétbe egy kis torolkozét,
amelybe megtérdlhetitek a kezeteket a jaték sordn

4. Minden jatékos kap egy poharat jégkockaval
és egy talkat az altala valasztott
szinben. Ovatosan vegyétek ki a
jégkockat a poharbdl, és helyezzétek
el a talkatokban. Tegyétek a talkat a
poharatok tetejére. Ez a babutok.

5. Allitsatok az &sszes babut a palya elejére az elsé
jatéktablarész elé.

A JATEK CELJA

Az nyer, aki el6szor |épi at a célvonalat. Az a jatékos,
akinek utkozben elolvad a jégkockaja, kiesik. Ha
igy mar csak egy jatékos marad, 6 nyer — mindegy,
milyen messze van a babuja a céltol.

A JATEK MENETE

A legfiatalabb jatékos kezd. Ezutdn egymas
utan jottok az o6ramutatd jarasaval megegyezd
iranyban. A soron |év6 pontosan egy s
kartyat jatszhat ki. A kijatszasnal

valasszatok, hogy a  kartyat

tamadasra (a kartya felsé része) vagy

mozgatasra (alsé rész) szeretnétek

hasznalni. Minden kérben

tamadhattok vagy mozgathattok

egy babut. Nem hasznalhatjatok a

kartya mindkét felét.

‘ ‘ 236860_26792_X.indd 14

A kijatszott kartyakat gyljtsétek egy felforditott
kupacba. A korotok végén huzzatok a leforditott
kupacbél annyi kdrtydt, hogy Ujra 4 kartya legyen a
kezetekben. Ha elfogyott a kupac, keverjétek dssze
a lerakott kartyakat, és készitsetek egy uj leforditott
kupacot.

A KARTYA KIJATSZASA TAMADASRA

Valasszatok ki azt a tetszéleges jatékostarsat, akit
meg akartok tamadni. A kijatszott kartya képe
mutatja, melyik tdmadasrél van szé. A 7 kiilonb6z8
tamadas leirasat az utmutaté végén talaljatok.

ATAMADAS TOVABBADASA

Ha a kezetekben van olyan kartya, amelyen ugyanaz
a kép van, kivédhetitek és tovabbadhatjatok a
tamadast. Ehhez jatsszatok ki a megfeleld kartyat,
és valasszatok ki egy Uuj jatékost a tamadas
célpontjaként. A tamadast vissza is adhatjatok,
tehat valaszthatjatok azt a jatékost is, aki épp
megtamadott titeket.

Az Ujonnan megtamadott jatékosnak is lehetésége
van tovabbadnia tdmadast. Igy ide-oda jatszhatjatok
a tamadast, amig egy jatékosnak nincs mar
megfelel§ kartyaja vagy olyan, amelyet ki szeretne
jatszani. Ezt a jatékost éri majd a tamadas. Az végzia
tamadast, aki az utolsé kartyat kijatszotta.

Példdul: Kati egy ,vizfiirdds” kdrtydt jatszik ki
Tomi megtdmaddsdra. Tomi szintén kijatszik egy
WVizfiirdot”, és tovdbbadja a tdmaddst Madrtira.
Mdrti szintén kijatszik egy ,vizfiird6t", és visszaadja
a tdmaddst Tomira. Tominak nincs tobb megfeleld
kdrtydja, igy 6t éri a tdmadds. Mivel Mdrti jatszotta ki
az utolso kdrtydt, & billenti Tomi jégkockdjdt a vizbe.

14
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A KARTYA KIJATSZASA MOZGATASRA

El6szor valasszatok ki, hogy a sajat babutokat vagy egy
jatékostarsét akarjatok mozgatni. A kék szdmok a cél
iranyaba mozgatjak a babut az adott szamu mezével,
ezzel szemben a piros szamok visszafelé.

Fontos: Minden mezén csak egy babu allhat. A
foglalt mez6k a mozgatasnal (el6re és hatra is) soha
nem szamitanak bele és egyszeriien dtugrandék.

KULONLEGES MEZOK

Mozgatomezé: Ha egy babu kék
szamos mezdre érkezik, akkor régton
Ujra a cél iranyaba mozdul tovabb.
Itt sem szamitanak bele a foglalt
mezdk. Fontos: Ha a kovetkezd mezé,
amelyre a babu érkezik, szintén
mozgatémez6, akkor figyelmen kiviil
kell hagyni.

Lavamez6: Ha egy jatékos lavamezére
érkezik, felforditja a leforditott kupac
legfels6 kartyajat. A jatékos rogton
elszenvedi ennek a kartyanak a
tamadasat, és nem adhatja tovabb! A
tamadast a bal oldali jatékostars végzi el.

égmezd: FAmig egy babu egy
jégmezén  all, védve van a

tamadasoktdl. Erre a babura nem
jatszhattok ki és nem adhattok tovabb
tamadast. Viszont a babut tovabbra is
mozgathatjak el6re és hatra a jatékostarsak.

‘ ‘ 236860_26792_X.indd 15
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Példa: Mdrti egy piros -2-est jatszik ki. Ezzel Tomi
bdbujdt 2 mezdvel lépteti vissza. Tomi egy ldvamezére
érkezik, és fel kell forditania a kupac legfelsé kdrtydjt.
A kdrtya ,vizfiird6t” mutat. Tomitdl balra Kati iil, igy 6
billenti Tomi jégkockdjat a vizbe.

A JATEK VEGE

A jaték két modon érhet véget:
1. Ha egy jatékos atlépi a célvonalat, 6 nyer és vége
van a jatéknak.

2. Ha egy jégkocka teljesen elolvad a jaték soran,
akkor a tulajdonosa kiesik. Ebben az esetben
vegyétek le a babut a jatéktablarél. Ha egyet
kivéve minden jatékos kiesik, a jaték véget ér. Aki
utolsénak marad, nyer.

TOVABBI TANACSOK

 Fontos: Kérjiik, a sé6t ne egyétek vagy nyaljatok
meg. Ne keriiljon a szemetekbe vagy nyilt sebbe.
Higiéniai okokbdl a jaték utan dobjatok ki a sot.

» Haajaték soran megtelik a poharatok vizzel,
egyszerlien ontsétek ki mindig a vizes talba.

« A jatékhoz 8 pohar van mellékelve, hogy
egymasutan rogton két forduldt jatszhassatok.
Tovabbi jégkockak készitéséhez sajat
jégkockaformakat is hasznalhattok. Ebben az
esetben is mérjétek ki a 6 ml-t a pipettaval.

» Ha egy forré nydri napon kint jatszotok, azt
tanacsoljuk, hogy vegyétek rovidebbre a palyat.
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Hémérséklet szerint csak 3 vagy 4 palyarészt
tegyetek ki.

+ A jaték utan oblitsétek ki és torolgessétek el a
poharakat és talkakat miel6tt visszateszitek Sket
adobozba.

TAMADASOK

Csiszolas: Vegyétek a megtamadott
jatékos babujat, és dorzsoljétek
korbe a hiivelykujjatokkal jégkockat
a talkdban. A  megtamadott
jatékosnak  gyorsan  szamolnia
kell: ,,Egy jégkocka, két jégkocka, harom jégkocka,
.7 stb. Amint eléri a ,tiz jégkockat”, megallsz, és
visszateszed a babut a mez6jére.

Kipréselés: Vedd ki a megtamadott
jégkockat a talkajabél, és szoritsd
az Oklédbe. A  megtamadott
jatékosnak gyorsan szamolnia kell:
,Egy jégkocka, két jégkocka, harom
jégkocka, ..” stb. Amint eléri a ,tiz jégkockat”,
megallsz, és visszateszed a jégkockat a talkajaba.

”

Forré lehelet: Vedd a megtamadott
jatékos jégkockajat, és tedd koré
a kezeid. Most lehelj bele. A
megtamadott jatékosnak gyorsan
szamolnia kell: ,Egy jégkocka, két
jégkocka, harom jégkocka, ..” stb. Amint eléri a
Jtiz jégkockat”, megallsz, és visszateszed a babut a
mezGjére.
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Hideg zuhany: Toltsd meg a pipettad
3 ml vizzel a talbdl. Csepegtesd ezt a
vizet a megtamadott jégkockara.

Talalgatosdi: Vedd kia megtamadott

jégkockat a talkajabal, és rejtsd el az

asztal alatt a bal vagy jobb kezedben,

okolbe zarva azt. Aztan tartsd az

okleid lathatéan az asztallap folé.
A megtamadott jatékosnak el kell taldlnia, melyik
kezedben van a jégkockaja. Ha eltalalja, visszakapja
a talkadjaba. Ha nem talalja el, ismételjétek meg a
jatékot.

© 2018 Ravensburger Spieleverlag

S6:  Vegyél egy csipet sot a
hiivelykujjad és a mutatéujjad kozé.
Szérd a megtamadott jégkockara.

Vizfiirdé: Billentsd a megtamadott
jégkockat a  vizes talba. A
megtamadott jatékosnak a sajat
talkaja segitségével ki kell halasznia
a jégkockajat.
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8 yas ve iizeri 2-4 oyuncu icin buz gibi bir yaris oyunu
Oyun: Olivier Mahy - Gérsel: Lusipa Salmon (lemonade) - Edit6r: Daniel Greiner

iCINDEKILER

4 adet renkli kase: mavi, sari, yesil ve pembe
« 8adet buz kiipii olan kap

» 60 adet oyun karti

 5adet kare seklinde oyun plani

+ Tadet “hedef” koyulan oyun plani

» Tadet 3 ml pipet

+ 1adet su dolu kase (dahil degildir)

+ 1cay kasigi tuz (dahil degildir)

+ Tadet kiiciik havlu (dahil degildir)

OYUN KURULUMU

Onemli: “Cool Runnings” oynayabilmek icin her
oyuncu 1 adet buz kiipiine sahip olmalidir. Buz
kiiplinii hazirlamak icin bir yetiskinden yardim
almalidir.

Oyuna ait tiim buz kaplarina 6 ml su doldurulur. Olcii
icin 2 kez 3 ml hacmindeki pipetin kullaniimasi 6nerilir.
Buzkaplaridahasonrabuzlugaveyaderindondurucuya
koyulur ve su donana kadar 2-3 saat bekletilir. Oyunu
kurmaya bundan sonra baslayabilirsiniz.
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1. 5 adet oyun planiyla masanin ortasinda rastgele
bir oyun tahtasi olusturulur. Oyun tahtasinin
bitisine “hedef” koyulan oyun plani yerlestirilir.

2. 60 adet oyun karti karistirilir ve kapali bir deste
olusturulur. Oyun baslangicinda her oyuncu
4 adet kart ceker ve elinde tutar. Tim
oyuncular kartlarini diger oyunculardan
her zaman gizli tutar.
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3. Uriine dahil oyun materyallerine ek olarak 1 adet
su dolu kase ve 1cay kasig tuz gerekir. ikisi de oyun
tahtasinin yanina yerlestirilir. jpucu: Ek olarak
oyun sirasinda oyuncularin ellerini kurulamasi icin
1 adet kiiciik havlu hazir bulundurulmalidir.

4. Her oyuncu 1 adet icinde buz kiipii bulunan kabi
ve kendi sectigi renkteki 1adet kaseyi
alir. Buz kiipiinii kaptan dikkatlice
cikarir ve kendi kasesine koyar. Sonra
da kaseyi kendi kabinin izerine
yerlestirir ve piyon olarak kullanir.

5. Yukaridaki  sekilde  hazirlanmis  piyonlar
oyuna baslarken oyun tahtasinin baslangicina
yerlestirilir.

OYUN HEDEFi

Hedef cizgisini ilk gecen oyuncu oyunu kazanir. Buz
kiipii yolda eriyen oyuncu oyun disi kalir. Bu sebeple
oyunda tek bir oyuncu kalirsa bu oyuncu oyunu
kazanir— piyonu hedefe hangi uzaklikta olursa olsun
fark etmez.

OYUN KURALLARI

En genc¢ oyuncu oyuna baslar ve oyun saat yoniinde
sirayla ilerler. Sirasi gelen oyuncu, G
1 adet oyun kartini kullanir. Bu

karti hiicum (kartin st yarisi)

veya hareket (kartin alt yarisi)
hamlelerinden birini secerek kullanir.

Her hamlede ya hiicum edilebilir ya

da piyon hareket ettirebilir. Kartin

her iki yarisini kullanmak yasaktir.

‘ ‘ 236860_26792_X.indd 18

18

Kullanilan kartlar acik bir destede toplanir. Sirasi
gelen oyuncu, hamlesinin sonunda kapali desteden
elinde 4 adet oyun karti olacak kadar kart ceker.
Deste biterse bu destedeki tiim kartlar karistirilir ve
yeni bir kapali deste olusturulur.

HUCUM KARTINI KULLANMAK

Hiicum etmek icin bir oyuncu secilir. Oynanan kartin
Uzerindeki resim hangi hiicumun kullanilacagini
gosterir. 7 farkh hiicum tiiri oyun talimatinin
sonunda actklanmistir.

HUCUMU DEVRETMEK

Diger oyuncular, eger ellerinde ayni resimli karttan
varsa yapilan hiicumu Onleyebilir ve baska bir
oyuncuya devredebilir. Hedef olarak yeni bir oyuncu
ya da hesaplasma icin hiicum etmek isteyen oyuncu
secilebilir.

Hicum edilecek oyuncu da kendisine yapilacak
hiicumu devretme sansina sahiptir. Hiicum
hamleleri hedefteki oyuncunun elinde uygun hamle
karti tiikenene veya bu kartlarini kullanmaktan
vazgecene kadar devreder. Boyle bir durumda bu
oyuncuya hiicum edilir. Son karti oynayan oyuncu
hiicumu yapar.

Ornek: Melis, Mert'e hiicum etmek icin ,Su banyosu‘
kartini oynar. Mert de ayni sekilde bir ,Su banyosu‘
karti oynar ve hiicumu Ozge'ye devreder. Ozge de
ayni sekilde bir ,Su banyosu‘ karti oynar ve saldiriy
Mert'e geri cevirir. Mert uygun bir karta sahip degildir
ve hiicuma maruz kalir. Son karti oynadigi icin Ozge,
Mert'in buz kiipiinii suyun icine atar.
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HAREKET KARTINI KULLANMAK

Oncelikle oyuncunun kendi piyonunu mu yoksa
baska bir oyuncunun piyonunu mu hareket ettirmek
istedigi belirlenir. Mavi renkteki rakamlar piyonu bitis
cizgisine yaklastirirken, kirmizi renkteki rakamlar bitis
cizgisinden ters hamle ile uzaklastirir.

Onemli: Her hamle alaninda sadece bir tane piyon
durabilir. Dolu alanlar hareket sirasinda (ileri veya
geri) hic sayilmaz ve sadece atlanir.

OZEL HAMLE ALANLARI

Hareket alani: Eger piyon mavi rakamli
bir alana gelirse beklemeden hedef
yoniinde hareket ettirilir. Bu esnada
dolu alanlar atlanir. Gnemli: Piyonun
geldigi bir sonraki alan da bir hareket
alaniise bu sefer hareket ettirilmez.

Lav alam: Eger piyon bir lav
alanina gelirse kapali destenin en
Ustteki kartini acarak bu kartin
hiicumuna maruz kalir ve bu saldiriyi
devredemez!  Solundaki  oyuncu

hiicumu yapar.

Buz alani: Piyon bir buz alaninda
durdugu siirece hiicum hamlelerine
karsi korunur. Bu piyona hiicum
yapilamaz veya devredilemez. Bu
piyon oyuncular tarafindan sadece
ileri veya geri hareket ettirilebilir.

Ornek: Ozge, 2 numarali kirmizi karti oynar. Bu
sekilde Mert‘in piyonunu 2 hamle alani geri hareket
ettirir. Mert, bir lav alanina gelir ve kapali destenin en
tistteki kartini ceker. Kart bir ,Su banyosu‘ hamlesini
gostermektedir. Melis, Mert‘in solunda oturmaktadir
ve onun buz kiipiinii suyun icine atar.

OYUNUN SONU

Oyun iki farkl sekilde sona erebilir:
1. Bir oyuncu hedef cizgisini gecerse oyunu kazanir
ve oyun sona erer.

2. Bir buz kiipli oyun sirasinda tamamen erirse
kiiptin sahibi oyun disi kalir ve oyuncunun piyonu
oyun planindan cikarilr. Bir oyuncu haric¢ diger
tlim oyuncular oyun disi kalirsa oyun sona erer ve
sona kalan oyuncu kazanir.

DiGER BiLGiLER

« Onemli: Liitfen tuzu yemeyiniz veya yalamayiniz.
Goziinlize veya acik yaraya temas ettirmeyiniz.
Tuzu hijyen nedenlerinden dolayr oyunun
sonunda imha ediniz.

« Kabiniz oyun sirasinda suyla doldukca suyu su
kasesine dokiiniiz.

« Arka arkaya iki parti oynayabilmeniz icin oyunda 8
kap bulunur. Daha fazla buz kiipii hazirlamak icin
kendi buz kahplarinizi kullanabilirsiniz. Buzlarin
ayni sekilde olmasini saglayiniz ve olcii icin
pipetle 6 ml 6l¢iim yapiniz.

19
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- Sicak bir yaz giinii disarida oynarsaniz oyun
tahtasini kisaltmanizi 6neririz. Sicakhga bagl
olarak sadece 3 veya 4 oyun plani yerlestiriniz.

» Oyundan sonra kap ve kaseleri yikayiniz ve kutuya
koymadan 6nce kurulayiniz.

HUCUMLAR

Ovalamak: Hiicum edilen piyonu alin

ve basparmaginizla kasenin icindeki

buz kiipiinii ovalayin. Hiicum edilen

oyuncu “Bir buz kiipd, iki buz kiipi,

Uc buz kiipd, ... ” seklinde hizlica
saymaya baslamalidir. Oyuncu “On buz kiipiine”
ulastiginda ovalamayi durdurun ve piyonu kendi
alanina birakin.

Sikmak: Hiicum edilen buz kiiplini
kaseden alin ve avucunuzun icinde
stkin. Hiicum edilen oyuncu “Bir
buz kiipi, iki buz kiipd, lc buz
kupd, ... ” seklinde hizlica saymaya
baslamalidir. Oyuncu “On buz kiiptine” ulastiginda
sikmayi durdurun ve piyonu kendi alanina birakin.

Sicak nefes: Hiicum edilen buz
kiipiinii kaseden alin ve avucunuzun
icine alarak Ustiine sicak nefes verin.
Hiicum edilen oyuncu “Bir buz
kiipi, iki buz kiipi, ti¢ buz kiipd, ... ”
seklinde hizlica saymaya baslamalidir. Oyuncu “On
buz kiipline” ulastiginda nefes vermeyi durdurun ve
piyonu kendi alanina birakin.
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Soguk dus: Pipeti 3 ml suile doldurun
ve piyonun lizerine damlatin.

Tahmin oyunu: Hiicum edilen buz
kiipiinii kaseden alin ve masanin
altinda yumruk yaparak sag veya
sol elinizde saklayin. Daha sonra
yumruklari gériiniir sekilde masanin
Ustline cikarin. Hiicum edilen oyuncu kendi buz
kiiptintin hangi elinizde oldugunu tahmin etmelidir.
Dogru tahmin ederse buz kiiplinii tekrar kaseye
koyun. Yanlis tahmin ederse oyunu tekrarlayin.

© 2018 Ravensburger Spieleverlag

Buz ¢6zme tuzu: Basparmaginiz ile
isaret parmaginizin arasina bir tutam
tuz alin. Hiicum edilen buz kiipiiniin
Ustiine serpin.

Su banyosu: Hicum edilen buz
kiipiinii su kasesine atin. Ardindan
hiicum edilen oyuncu kendi kiipiini
kendisine ait kaseyi kullanarak
cikarmalidir.
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‘Evag maywpévog aywvag Spopou yia 2—4 maikTeG anmod 8 eTwv
Game Design: Olivier Mahy - lllustration: Lusipa Salmon (lemonade) - Editor: Daniel Greiner

YAika maixvidiov

e 4 XpWHATIOTA KUTTEANGKIQ: PTTAE, KITPIVO,
TPACIVO Kalt pol

« 8 kahouma mdyou

* 60 KApTEG TAXVISIOU

e 5 TETPAYWVA KOUHUATIA TOU TAUTTAS

e 1 KOUUATI TOU TAUTTIAO LIE TOV «TEPUATIOUON»

e 1 otayovoueTpo Twv 3ml

MNposgtopacia maxvidiov

InuavTiko: Na va maigete 1o “Cool Runnings’, kaBe
TaikTng xpetdletal éva maydkl. Zntiote T BorBela
€VOC EVAAIKOU Y10 VO TA TIPOETOIUACETE.

lepioTe Ta Kahouma TAYoL TNG CUOKeUAaiag e 6ml vepo.
poTteivoupe va XPNOIUOTIOINOETE YIa TOV OKOTIO auto
TO OTAYOVOUETPO Yla va umoloyioete U0 @opég 3ml.
Katémv tomobetrote ta kahouma otnv katayuén Kal
TIEPIHEVETE 2-3 WPEG EWG OTOU TO VEPO EXEL TTAYWOEL TOTE
UITOpE(TE Va EEKIVIOETE E TO OTHOIUO TOU TIAXVISIOU.

236860_26792_X.indd 21
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1

. AvokaTéPTe TIG 60 KAPTEG KAl TOTIOOETNOTE TEG OF

XpNOIWOTIOIWVTAG TA 5 KOMUATIA TOU TAMTAO,
Snuoupynote pia tuxaia Siadpour) otn péon Tou
TpameioL. X pia akpn TG Sladpoung TomobeTioTe
TO KOMUATL TOU TAUTTIAS UE TOV TEPUATIOUO».

Mo KAeloTr otoifa. Kabe maiktng tpafdet and tnv
KOPUQN TNG 0ToiRag 4 KAPTES KAl TIG KPATAEL
OTO X€PI TOU UE TETOLO TPOTIO, WOTE VA UNV
TIG BAETTOUV Ol CUMTIAIKTEC TOU.
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3. Mépa amd Ta UANKKA mOU ocuumepidapBdavovtal
otn ouokevaoia, Ba xpelaoteite emmAéov yia ToO
maikvidl pia pikpry Aekavn peE vEPO TG Bpuong
Kal 1 Koutahdkl Tou yAukoU aldtt. TomoBetriote
kal ta dvo Sima otn dadpoun. ZupBouvAn: Kard
Ba ntav va éxete Kal pia HIKPY) TTETOETA XEPIWV Yia
va okoumi(ete Ta xépla oag katd 1 SIdpKela TOU
mraiyviéiol.

4. K&Be maiktng maipvel éva KaAoUm mayou Kal €va
KUTTEAAGKL OTO XPWHA TNG EMAOYNG
Tou. BydAte TPOOEKTIKA TO MaYAKL
and 1o KoAoUTL Kal TOMOBETHOTE TO
OTO KUTEANAKL 0ag. TomoBetnote To
KUTTEMNAKL TTAvw OTO  KaAoUTL 0aG.
AuTO €ival To MOV 0aG YIa TO TatyVidL.

5. TomoBetiote OAa Ta mMéVIA PMPOCTA amd To
TPWTO KOPHATL TOU TAPTAS, Snhadry otnv apxn Tng
Sladpoun mou €xeTe SNUIOUPYHOEL

Z10X0G TOU matxvidiov

O maiktng mou Ba MEPACEL MPWTOG TN YPAUUN TOU
TEPUATIOMOU, €ival Kal 0 VIKNTAC! ZTnv mepintwon mou
TO TAYAK! Kamolou maiktn Aiwoel katd ) Siadpopr, o
TAKTNG AuTOG amokAgietal amd to makvidl. Eav katd
™ S1dpkela Tou mavISIoU Yeivel pdvo évag maiktng,
autdg o maiktng KepSilel autéuata kat to makvibt —
aoXETw¢ amd 1o MOoo HaKpld PpiokeTal TO MOVL TOU
amo TOV TEPUATIOUO.

Neprypapn Tov maixvidiov

Mpwtog &ekvd o HIKPOTEPOG O nAIkia maiktng. To
matxvidt ouveyietal Pe Tn o€1pd, CUMPWVA UE TN opd
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TwV SEIKTWV Tou pooylov. Otav €pBOel
n oglpd oag, pite wa kapta. Kabwg
pixvete TNV KApTa, emAé€te €av Ba
TN XPNOIUOTIONCETE oav  €miBeon
(mavw piod e kdptac) i oav Kivnon
(kdtw pod NG KApTag). Mmopeite
oTn o€lpd oag gite va emtedeite gite
Va TTPOXWPNOETE Pe TO TOVI 0ag. Agv
EMTPETETAL VA XPNOIUOTIOINOETE KAl Ta SU0 WOA TNG
KAapTagG.

JUYKEVTPWOTE TIG XPNOIUOTIOINUEVEG KAPTEG OE M
avolyt otoifa. 1o Té\o¢ TnG oelpdg oag TpaPnéte
amd v KAeloTth oToifa TO0EC KAPTEG, WOTE Va EXETE
TIAAL OTO X€pPL 0G4 KAPTEG. EAV 01 KAPTEC TNG KAEIOTAG
oTOoiRag TEAEIWOOUV, AVAKATEPTE OAEG TIG KAPTEG TTOU
€xouv xpnolpomolnBei kat dnuloupynoTte pla Vvéa
KAEloT oToifa.

Maifovtag tnv Kapta cav emiOeon

EmAé€te évav oupmaiktn otov omoio Oéhete va
emredeite. H eikdva otnv kapta mou maiate Seixvel tnv
emniBeon. O 7 SlaQoOpPEeTIKEG eMOETELC TTEPLypAPOvVTAL
OTO TEAOG TWV 08NYIWV.

Amoguyn tng emiBeong

ZTNV TIEPIMTWON TTIOU €XETE OTA X€PLA OAG Mia KApTaA
HE TNV idla €1KOVA, PTTOPEITE OXl LOVO va amOQUYETE
Vv emiBeon evavtiov cag, aAd Kal va Tn OTPEPETE
evavTtiov kdmolou aMou maiktn! MNaifte apéowg tnv
Kdpta auTr Kat eMAEETE ToV Taiktn oTtov omoio BéAete
va OTpEYPETE TNV emiBeon. Mmopeite va ekSiknOeite Tov
TTA{KTN TTOU 0O EMTEONKE, EMAEYOVTAG AUTOV!

O véog maiktng mou Séxetal emiBeon €xel emiong To
Sikaiwpa va tnv amo@uyel, av €xel TNV avaloyn KApTa.
‘Etol ouveyiletal to mayvidt éwg 6tou kdmolog Sev
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umopei va amo@uyel tnv enieon ite emeldr Sev €xel
v avdhoyn Kapta, €ite emeldry emMAEyEL va unv v
maigel. O maiktng autog Séxetal emibeon tnv omoia
EKTENEL AUTOG TIOU TOU EMITEONKE.

Mapadaiypa: H Katepiva mailer upia kapta pe
«uakpofout», yia va emrtedel otov [étpo. O [éTpog
maiel emiong pia KGPTa e «Uakpofouti» amopelyovTag
v emiBeon ka1 emtiBetat otn Mapia. H Mapia maiCet pia
KApTa ue «uakpoPBouti» kat uetaBiBalel tnv emibeon miow
otov [1étpo. O Métpog Sev éxel mAéov GAAN Kdpta yia va
auuvBel kat mirjttetat amé tnv emibeon. Emeldry n Mapia
énmaiée v TeAeutaia KapTa, pixvel To maydki tou [étpou
0T AEKAVN UE TO VEPO.

Maiovtag Tnv Kapta cav Kivnon

Mmopeite va em\é€ete edv BéNeTe va KIVAOETE TO
S1k6 oag TMOVL i To MOVL EVOG cupmaiktn oag. Ot e
apBpoi o1o KATW PEPOC TNG KAPTAC UMOSEIKVUOUV
mooeg B€oelg umpootd mpémel va KivnBei To moévt. Ot
KOKKIVOL aplBpoi KIvouv To TOVL TIPOG TNV avTiBetn
kateuBuvon.

INMavTiko: Y& kABe Oéon oto TAUMAO pmopel va
Bpioketal povo éva movt. O Katenuuéveg Oéoelg moTé
Sev umohoyifovTal Katd TNV Kivnon (mpog ta eumpog i
TIPOG TA TiOW) KAl amAd TpooTTEPVIOUVTAL.

Ewdikég Oéoe1g o0 TAUMAO

@éon Kivnong: Edv éva mowvt Ppebei
o€ pia Béon pe pmAe aplBuo, Kiveital
apéowg tooeg Béoelg doeg Seixvel o
apBpog mpog TNV Katevbuvon Tou
TEPUATIOMOV. Kal €81, Ol KATEINNUUEVES
Béoeig Sev umoloyilovTal. INUAVTIKO:
Edv kat n enodpevn Béon otnv omoia
@tdvel To moévt gival Béon kivnong,
AYVOEITE TNV €VTOA KAl AQHAVETE TO
mévI 00¢ EKEl.

©éon Aapag: Eav éva movi Ppedei oe
0éon Adpag, avoiyete TNV mMavw KapTa
and v KAelot otoifa. O maiktng
autdg TAATTETAL OPECWS amd TNV
enmifeon autAg¢ ™G KAPTAG Kal Sev
pmopei va petapipacetl tnv enibeon. O maiktng mou
KABeTal 0Ta aploTePA TOU EKTENEL TNV eMiBeoN.

MNedio mayouv: Oco éva moévi Tapapével
oe éva medio mAyou, MPOOTATEVETAL
anod embéoelg. Asv pmopeite oUTe va
exTeENéoETE 0UTE va petafifdoete
emO£oelC evavTiIa OTO TMOVI AuTod.
Mapoha autd, To movL pmopei va Kivnbei mpog ta
EUMPOG 1Y TTPOG TA TTIOW ATIO TOUG UTTONOLTTIOUG TTAKTEG,.

Mapadsiypa: H Mapia pixver pia kdpta pe Tov KOKKIVO
aptbué -2. Etol petakivel o moévi Tou éTpou mpog Ta
miow katd 2 Béoeic. O [étpog Ppioketal Twpa oe pia
Béon AdBac kai mpémel va avoiel TNV mpwtn KApTa amo
v KAetotr otoifa. H kdpta Seixvel To «pakpofouti». H
Katepiva mou kdBetal apiotepd amd tov [1éTpo pixvel To
7TQYAKI TOU OTN AKAV E TO VEPO.

TéMog Tou maiyvidiov

To maikvidi pmopei va Teleloel pe duo TpomouG:
1. Eav évag maiktng mePACEL TNV YPAUUR TOU
TEPUATIOHOU, EIVAL O VIKNTAG KA TO TTAXVISL TEAEIWVEL

2. EAv Moel evtedwg éva maydkt Katd tnv Sidpkela
Tou TaXVISIoU, 0 KATOXOG Tou amokAgieTal améd 1o
matxvidl. Ztnv nepimtwon autr Byalete auto To MoVL
amé 1o makvidl. Eav amokAeloTovv Aol ot TaiKTEG
ekTdC amd évay, o mayvidl teleiwoe. ‘Omolog peivel
TeheuTaiog kepSiel
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AAAec umodeierc

* INMavTIKO: MapakaloUpe pn @Ate iy YAeipeTe TO
aAatt. DpovTioTe WOTE va Un £pOEL o€ emagr e Ta
pdTia ) pe mAnyég. Metd to maixvidl metdte To aAdTt

ota okouTtidla yla AOyoug LYIEIVAG.

» Edv yepioel to Kaloum oag PE VEPO KATA TNV
Sidpkela tou maikvidioy, adeldlete To vePO OTN
Aekdvn.

» Y10 Maikvidl unmdpyouv 8 Kaloumia TIAyou WOoTE
va pmopeite va maigete dvo mapTideg T pia peTd
Vv AMn. MNa va €TolpdosTe Kal AAa maydkia,
umopeite va xpnolpomolioete SIKEG 0ag TayoOrKeG.
3TNV TEPIMTWON auTrh, am\d UTOAOYIOTE PE TO
OTAYOVOUETPO 6ml vepoy, WoTe OAa Ta TTAYAKId va
€xouv To iS1o péyebog.

» Edv mailete pia Ceotr) Kalokalpviy npépa, oag
OUVIOTOUHE VA ENATTWOETE TO UKOG TNG S1adpopunG.
Mmopeite va xpnolpomoIoeTe AiyoTEPA KOUMATIO
TApmAS, piKpaivovTag £tol Tn Stadpopr.

» Naem\éveTe Kalva OTEYVWVETE KOAA Ta KUTTEAAGKIA
KAl Ta KOAOUTIIA TTAYOU META TO TatXVvid, mpv Ta
TonmoBeTroeTe AN OTO KOUTI.

EmOéoscig

Tuahiopa: Mdapte 10 MOVL TOU TTAIKTN
mou Séxetal emiBeon kat TPIPTE pE TOV
aVTiXEIPA oag To TAYAK! EVw gival péoa
010 KUTENAKL O maiktng mou Séxetal
enibeon mPémel va PETPrOEL Ypriyopa:
“Eva maydki, S0o maydkia, Tpia maydkia,
! KNI, MOAIC @TdoEl 0o “Séka TTaydKia’, OTAUATATE Kalt
TOMOBETEITE TO TMOVI THOW 0T B€0N TOUL.

TOvOMYnN: Mapte To maydkt mou Séxetal emibeon
amd To KUMEANGKL TOU Kal KAEioTe TO OTn Yypobid
oag. O maiktng mou Séxetal tnv €miBeon Mpémel va
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UeTPNOEL ypriyopa: “Eva maydki, dvo
maydkia, Tpia maydkia, ... KA. MOAG
PTAoEL 0TO “OéKka TMaydKla’, oTaPATATE
KOl TOTIOBETEITE TO TAYAKI THOW OTO
KUTTEANGKI TOU.

Avaca @wtidg: Mdpte to movL Tou
maikTn mou Séxetal emiBeon Kal KAVTE
UE TA XEPLA 0OG HId @WAIA YUPW TOU. XTN
OUVEXELD QUONETE To TaydKl pe (eoTh
avaca péoa otn ewid. O maiktng mou
Séxetal emiBeon TPEMEL va HETPNOEL
ypenyopa: “Eva maydki, SUo maydkia, tpia maydkia, ..
KATI. MOAIC @TAoEl 0To “6éka TTayAKIA', OTAMATATE Kal
TomoBOETEITE TO TTAYAKL TTIOW OTN B€0N ToU.

KpUo vtoug: [epiote To oTayovoueTpo
ue 3ml vepd amd tnv Aekdvn. Stdte
autd TO VeEPO MAVW OTO TTAydKL TTOU
Séxetar emiBeon.

Fpigoc: Mdpte To Maydkt mou Séxetal
emiBeon amd TO KUMEAAGKL TOU Kal
KPUYPTE TO KATW amod To Tpaméll oTo
aplotepd ) oto Sei oag XEpL, kKAvovTag
Hia ypoBid. ITn OUVEXElD KPATAOTE
TIG YPOoBiég oag mdvw amod 1o TpamédL.
O maiktng mou SéxTnke emiBeon MPEMEL va PAVTEPEL
o€ Tola YpoBid Kpatdte KpUUUEVO To maydkl. Eav to
HaVTEWEL OWOTA, TO TTAIPVEL TTIOW OTO KUTTEAAAKL TOU. Edv
Sev 1o pavTépel owoTd, EmavalapBavete To matyvidt.

Xovtpd alarti: MNdpte pia mpéla aldt
UETady Tou avtixelpa Kat Tou Seiktn
0aq. Pifte to mavw oto maydki mou
Séxetal emiBeon.

MapkoBouTtt: Pifte tOo maydkl mmou
Oéxetal emiBeon otn Aekavn pPE TO
vepd. O maiktng mou Séxetal emibeon
TIPETEL OTN CUVEXELD va PapEYEL amo
EKE[ TO TTAYAKL XPNOIMOTIOWVTAG
TO KUTTEANGKL TOU.
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