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Wymagania:

llos¢ graczy: 2-4

Wiek: 6+

Czas gry: 10-20 min
N 2

== EN
Requirements:
Number of Players: 2—4

Age: 6+
Playing time: 10-20 min
Pozadavky:

Pocet hraca: 2-4

Vek: 6+

Délka hry: 10-20 min.

@ SK

Poziadavky:
Pocet hracov: 2-4
Vek: 6+

Trvanie hry: 10-20 minut

Zawartos¢ pudetka:
M Plansza M Dzwonek

M 52 karty M Instrukcja

Box contents:

v Board M Bell

M 52 cards M Instruction
Obsah baleni:

M Hraci plan M Zvonek

M 52 karet M Navod
Obsah skatule:

M Hraci plén M Zvoncek
v 52 kariet M Navod
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Mapamempvi:
Ko/un4ecTBo Urpokos: 2-4
Bospacr: 6+
ANNTE/ILHOCTb Urpbl: 10-20 mMuH.
& JA

Bumozu 0o 2pu:
KinbkicTb rpasuis: 2=4
Bik: 6+
Yac rpum: 10-20 XBUAUH
Reikalavimai:

Zaidéjy skaicius: 2-4

Amzius: 6+

Zaidimo laikas:  10-20 min
AR

Prasibas:

Spélétaju skaits: 2-4

Vecums: 6+

Spéles ilgums: 10-20 min
Néuded:

Méngijate arv: 2-4

Vanus: 6+

Mangu kestus: ~ 10-20 min
A

- HU
Kovetelmények:
Jatékosok szdma: 2-4

Eletkor: 6+

Jatékidé: 10-20 perc

CoOepmaHue Kopobku:

M Urposoenone M 3BoHOK

M 52 KapTbl M WHcTpyKums

Bmicm kopobKu:

M [Aowka M A3BiHO4OK
M 52 kaptu M IHcTpyKUis
Komplektq sudaro:

M Zaidimo lenta M Skambutis
M 52 kortos M Instrukcija
lepakojuma saturs:

M Spéles laukums M Zvanin$
M 52 kartis M Instrukcija
Komplekti kuulub:

M Mangulaud M Kell

M 52 kaarti M Mangujuhend

A doboz tartalma:
M Jatéktabla M Csengé

M 52 kértya M Jatékszabaly



B
uy ¥ W e HJFEE:EI

Fi0 M)
Gra planszowa I{u r|~.__." [ 'Lf).\f_'eujjll

Wstep

Witajcie w Krainie Lodu! Tutaj trzeba szybko sie ruszac, zeby pokonac wieczng zime. Skompletuijcie
karty i zadzworicie dzwonkiem! Zeby zosta¢ zwyciezca, musicie utozy¢ wszystkie swoje zestawy kart
z bohaterami ,,Frozen”. Przeciwnicy nie dadza za wygrana. Boom Boom - zakrecona gra

z dzwonkiem, gdzie wszyscy grajg naraz! Kto pierwszy zakoriczy gre?

Cel gry

Celem gry jest takie utozenie stoséw z kartami, aby znalazty sie w nich po 4 identyczne karty.

Przygotowanie do gry

Roztdzcie plansze w miejscu, gdzie odbedzie sie rozgrywka.
a W wycieciu na srodku planszy ustawcie dzwonek.

a Rozdajcie karty, dzielgc je na zakryte stosy.
W kazdym z nich muszg znaleZ¢ sie 4 karty.

Jesli w grze bierze udziat czterech ‘a
graczy, to kazdy z nich otrzymuje
po 3 stosy; jesli trzech — po 4;
jesli dwéch — po 6.

Ostatnie cztery karty potdzcie -

na planszy odkryte, tak aby wszyscy @

gracze mieli do nich dostep.

*L> i C

Rozgrywka

a Gra sktada sie z serii rund.
Najmtodszy zawodnik dzwoni dzwonkiem i zaczynamy pierwsz3 z nich.
Wszyscy grajg jednoczesnie. Kazdy z Was moze wzig¢ do reki dowolny swdj stos,
odrzuci¢ z niego jedng karte na plansze i zabrac inng z tego samego pola, aby w kazdym
stosie skompletowac 4 karty z tg sama postacig, np. 4 karty z Els3.

A T A
4 4 = 4 d




Przyktad

Na stole lezq karty z Anng, Elsg, Olafem i Kristoffem. Bierzesz do reki jeden ze swoich stoséw
— pamietasz, ze sg w nim dwie karty z Anng, jedna z Elsq i jedna z Olafem. Odrzucasz karte
z Elsq i dobierasz ze stotu trzecig karte z Anng — do kompletu brakuje Ci juz tylko jednej karty.

Jezeli przez dtuzszy czas nikt nie wyrzuci czwartej karty, warto jak najszybciej wymienic karty
z Anng na inne dostepne, np. trzy karty z Olafem.

Nie wolno wymienia¢ kart pomiedzy stosami — ani swoimi, ani przeciwnika. Na raz
mozesz mie¢ w rece tylko jeden swdj stos. Drugi stos mozesz wzig¢ dopiero
po odtozeniu pierwszego na stot.

u Kiedy skompletujesz swdj pierwszy stos, musisz go odkry¢ i szybko zadzwoni¢ dzwon-
kiem jeden raz. Stos jest teraz ,,zamkniety” i nikt nie moze go dotykac do korica rundy.

Przy kazdym kolejnym zamknieciu stosu zadzwori dzwonkiem o jeden raz wiecej (pierw-
szy stos — jeden dzwonek, drugi stos — dwa dzwonki, trzeci - trzy itd.).

Kto pierwszy odkryje wszystkie swoje stosy i ogtosi dzwonkiem odpowiednig ich liczbe
- wota ,,Stop!”. W ten sposéb wygrywa runde, ktéra w tym momencie sie koriczy.
Pozo stali muszg natychmiast przerwac gre. Nie moga juz odkrywac ani wymienia¢ kart
w swoich stosach.

n Zwyciezca rundy otrzymuje jeden punkt.

Koniec gry

Gra moze zakoriczy¢ sie dwojako, o czym gracze powinni zdecydowac przed jej rozpoczeciem.

a Pierwszy sposéb to limit punktowy — gra koriczy sie, gdy ktos zdobedzie 5 punktdw.

(V] Drugi sposéb to limit rund - rozgrywa sie ich wtedy 10. Po ostatnim zliczeniu punktdw,
zdobywca najwiekszej ich liczby zostaje ogtoszony Zwyciezca.

Pomyst i opracowanie:

Stawomir Czuba, Wiktor Fabiariski,
Piotr Milewski, Grzegorz Traczykowski,
Aneta Wroéblewska, Jacek Zdybel
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Introduction -

Welcome to the world of Frozen! You need to move fast to overcome the eternal winter.
Complete the stack of cards and ring the bell! To win the game you need to gather all your
sets of cards with characters from the movie "Frozen”. Your opponents won’t let you win
easily. Boom Boom - crazy game with a bell, that everyone plays at the same time!

Who will win the game?

Aim of the game

The aim of the game is to collect card stacks which have 4 cards with the same person.

Game prepdration

Place the board in the playing area.
Place the bell in the hole in the middle of the board.

Then deal out cards into face-down stacks.
(3] Each stack should have 4 cards %%ﬁ? ‘-j -‘% -

Each player should receive a certain

number of stacks, depending on

the number of players in the game:

4 players - each receives 3 stacks. ;

3 players - each receives 4 stacks. -n\

2 players - each receives 6 stacks. 3

Place the last 4 cards face up onto \

the board so that all players can reach them. = @

Sequence of play N

The game consists of a series of rounds. The youngest player rings the bell to start the
first round.

All players play simultaneously. Each of you can take one of your stacks and change
exchange one of its 4 cards with a card on the board (leaving your old card on the same

place on the board from where you took your new card). The purpose is to try to make
your stack get 4 cards with the same person, e.g. 4 cards with Elsa.
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Example

There are cards on the table with: Anna, Elsa, Olaf and Kristoff. You pick up one of you
face-down stacks, which you remember has 2 cards with Anna, 1 card with Elsa and 1 with Olaf.
You discard Elsa card, exchanging it with the card with Anna from the board, so now you need
only one card to complete your stack.

If a long time passes without anybody adding their card to the board, perhaps you will want to
change your strategy and exchange your cards with Anna for some other available cards (e.g. 3
cards with Olaf).

You can not exchange cards between stacks - neither your own stacks nor with an op-
ponent's stack. You can have only one of your stacks in your hand at one time. You must
put your currently held stack back onto the table before picking up another of your stacks.

When you complete your first stack, you must show its cards and quickly ring the bell
once. The completed stack is now "closed" and no one can touch it until the end of the
round.

@ Foreach later completed stack, ring the bell one more time (ring 2 times for the second
stack, ring 3 times for the third stack, etc.)

a Whoever completes all their stacks and rings the bell the correct final number of times
calls "Stop!" This player wins the round, which ends immediately. Other players must
immediately stop playing. They can no longer complete stacks or change cards in their
stacks.

u The winner of the round gets one point.

Game end

The game can end in two different ways; players should decide before starting which way
they want to play.

n The first way is a point goal: the game ends when somebody gets 5 points.

u The second way is a number of rounds: the game ends after 10 rounds. After the game
ends, the player with the most points wins.

Development team:

Stawomir Czuba, Wiktor Fabiariski,
Piotr Milewski, Grzegorz Traczykowski,
Aneta Wroéblewska, Jacek Zdybel
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Uvod
Vitejte v Ledovém krdlovstvi! Musime rychle hrat, abychom porazili vé¢nou zimu. Zkompletuj
sadu karet a zazvori na zvonek! Chces-li vyhrdt musis zkompletovat vSechny své sady karet

s postavami z filmu Ledové krélovstvi. Souperi té nenechaji vyhrat snadno. Boom Boom —
blazniva hra se zvonkem, kde hraji vSichni souc¢asné! Kdo bude vitézem?

Cil hry

Cilem hry poskladat hromadky s kartami, aby se v nich ocitly vZdy 4 karty stejného druhu.

Priprava ke hie

n Rozlozte hraci plan v misté, kde budete hrat.

Do vyrezu uprostred hraciho planu postavte zvonek.

Rozdé&lte karty na hromadky tak, aby v kazdé =
z nich byly 4 karty obrazkem dolG. : %% fj - %

Jestlize se hry Géastni étyfi hradi, D s ; ‘ .@'

kazdy z nich dostava 3 hromadky, i Rt

jestlize tri hradi — 4 a jestli dva hraci —6.

Posledni Ctyri karty poloZte na hracim :
planu obrazkem nahoru, aby k nim (@

méli pristup vSichni hradi.

Zacatek a priibéh hry @

Hra se sklada ze série kol. Nejmladsi hra¢ zazvoni zvonkem a zahajuje prvni kolo.

n Vsichni hraji soucasné. Kazdy z hracd si mize vzit do ruky libovolnou ze svych hromadek,
odhodit z ni jednu kartu na hraci pldn a vzit si jinou ze stejného pole, aby se na zavér v
kazdé hromadce nachdazely 4 karty se stejnou postavou — napr. 4 karty s Elsou.

- - - -
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Priklad

Na stole lezi karty s: Annou,Elsou,Olafem a Kristoffem .Vezmes si do ruky jednu ze svych sad ka-
ret licem doll — pamatujes si, Ze v sadé jsou dvé karty s Annou, jedna karta s Elsou a jedna karta
s Olafem. Muzes vyhodit kartu s Elsou a ze stolu si vezmes kartu s Annou - do Uplné sady ti ted’
chybi uz jen jedna karta s Annou.

Pokud delsi dobu nikdo nevhodil tuto kartu na stdl tak to moznd bude chtit vyménit karty
s Annou zd jiné dostupné ( napr. 3 karty s Olafem ).

Nesmite vyménovat karty mezi hromadkami — ani svymi, ani protihrace. Najednou mdize-
te mit v ruce pouze jednu ze svych hromdadek. Druhou hromadku mdzete vzit do ruky
teprve po odloZeni prvni zpét na stdil.

Kdyz shromazdite komplet v prvni hromadce, musite ho odkryt a rychle jednou zazvonit
zvonkem. Hromadka je nyni,,zamcend” a nikdo se ji nesmi do konce kola dotknout.

u Pri kazdém dalSim zamykdni hromadky zazvorite o jedno zvonéni vice (prvni hromadka —
jedno zvonéni, druha hromadka — dvé zazvonéni, treti — tfi atd.).

u Kdo prvni odkryje vSechny svoje hromadky a zazvoni zvonkem pfrislusny pocet zvonéni,
zavola ,,Stop!”. Timto zplsobem vyhrava kolo, které v tuto chvili konci. Ostatni hraci
musi okamzité prerusit hru. Nemohou jiz ani odkryvat ani vymérovat karty ve svych
hromadkach.

@ vitéz kola ziskava jeden bod.

Konec hry

Hra mlze koncit dvéma zpUsoby, o ¢emz by hrac¢i méli rozhodnout pred zahajenim hry.

u Prvni zplsob predstavuje bodovy limit — hra kondi, kdyz néktery z hracd jako prvni ziska
5 bodd.

a Druhym zptsobem je limit kol - v takovém pripadé se jich hraje 10. Po poslednim secteni
bod ten, kdo jich ziskal nejvice, je vitézem.

Development team:

Stawomir Czuba, Wiktor Fabiariski,
Piotr Milewski, Grzegorz Traczykowski,
Aneta Wroéblewska, Jacek Zdybel
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Uvod
Vitajte v ladovom krdlovstve! Musite sa pohybovat' rychlo, aby ste premohli vecnt zimu!
Skompletizuj sadu kariet a zazvori! Ak chces vyhrat’ hru, musis zozbierat’ vSetky sady kariet
s postavami z filmu "L'adové kralovstvo". Tvoji stiperi ta nenechaju vyhrat’ 'ahko. Boom
Boom - blazniva hra so zvon¢ekom, kde vsetci hraju sticasne! Kto sa stane vitazom?

Ciel’ hry
Cielom hry je ukladanie kdpok kariet tak, aby v kazdej kopke boli 4 karty z tej istej sady
(s tou istou postavou).

Priprava hry

Hraci rozlozia hraci plan na mieste, kde sa budu hrat'.

B Do otvoru v strede planu sa postavi zvon<ek.

a Nasledne hréci rozdelia karty do zakrytych tﬁ% — %
kopok. Kazda képka musi mat' po 4 karty.” - “j ‘

Ak hraju $tyria hrédi, kazdy z nich dostane i e

3 képky; ak traja - 4; ak dvaja - 6.

Posledné Styri karty sa odkryji a ) ’

poloZia na stdl tak, aby ich videli (@ . L £

vietci hradi. 0 1

Priebeh hry \g %

@ Hra sa skladé zo série kol. Hru zacina \ /
najmladsi hra¢, zazvoni zvonéekom a prvé kolo sa 1i:0Ze zadat’.

u VSetci hraju sticasne. Kazdy hrac si méze vybrat’ jednu zo svojich képok, prezriet’ si karty

v danej kopke, vyhodit’ jednu kartu na plan a zobrat' si ind kartu z toho istého policka,
pri¢om sa snazi, aby mal v kazdej kopke 4 karty s tou istou postavou, 4 karty s Elsou

- - - -
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Priklad

Na stole st polozené karty: Anna, Elsa, Olaf a Kristoff. Hrac berie do ruk jednu zo svojich képok a
pamadtad si, ze st v nej: 2 karty s Annou, 1 karta s Elsou a 1 karta s Olafom. Vyhodi kartu s Elsou a
zo stola si zoberie tretiu kartu s Annou — do zlozenia képky mu chyba iba jedna karta.

Ak sa pocas niekol'kych kél neobjavi chybajtica karta, mozno sa oplati zmenit stratégiu a vyme-
nit’ karty s Annou za iné karty, ktoré sa objavujt na pldne (napr. 3 karty s Olafom).

u Hrddi nemo6Zu vymienat’ karty medzi svojimi képkami ani kpkami protihracov. Hraci
moézu mat’ v ruke iba jednu zo svojich kopok. Druht képku mézu zobrat’ az vtedy, ked’
predchadzajlcu odlozia na stol.

u Ked sa hracovi podari zlozit' prvi képku, musi ju ukdzat a rychlo zazvonit’ zvoncekom
1-krdt. Kopka je teraz zatvorena a nemoze sa pouzivat’ az do konca kola.

a Ked sa hracovi podari zlozit’ dalSiu celd kopku, zvonc¢ekom zazvoni o jeden krat viac
(prva képka - zazvoni raz, druhd képka — zazvoni dvakrét, tretia kdpka - trikrat atd.)

u Hrac, ktory ako prvy odkryje vsetky svoje képky a zazvoni zvoncekom - zakrici,,Stop!” .
Tento hrac vyhrava kolo, ktoré sa zarover konci. Ostatni hraci musia hned prerusit’ hru.
Po zakonceni kola nemdézu odkryvat’ a ani vymienat karty zo svojich kdpok.

u Vitaz daného kola ziskava jeden bod.

Zakoncenie

Hra sa moze zakoncit’' dvomi spdsobmi. Spésob ukoncenia hry si hrddi vybert este pred jej
zacdatim.

u Prvy spbsob je bodovy limit — hra sa kon¢i, ked jeden z hracoch ako prvy ziska 5 bodov.

u Druhy sp&sob zakoncenia hry je limit kol — hra sa na 10 kél. Po poslednom spocitani
bodov vyhrdva hrag, ktory ziska najviac bodov vo vsetkych kolach.

Vyvojarsky tim:

Stawomir Czuba, Wiktor Fabiariski,
Piotr Milewski, Grzegorz Traczykowski,
Aneta Wroéblewska, Jacek Zdybel
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Jvadas

Sveikas atvykes j Ledo 3alj! Paskubék ir aplenk Saltg Ziema! Surink korteliy rinkinj ir pa-
skambink varpeliu! Norédamas laiméti zaidimg, turi surinkti korteliy rinkinj su ,,Ledo Salies*
personazais. Tavo varzovai neleis tau lengvai laiméti. ,,Boom Boom” — tai smagus Zaidimas su
varpeliu, kuriame visi Zaidéjai Zaidzia vienu metu! Kuris bus pirmasis?

Zaidimo tikslas

Zaidimo metu reikia surinkti korty kraveles, susidedantias i3 4 tos pacios rasies korty
(su tokiu paciu veikéju ir su tokios pacios spalvos rémeliu). (PAV. Korty kravelés pavyzdys)

Pasiruosimas Zaidimui
n ISskleiskite Zaidimo lenta.
a | lentos centre esancia angg jstatykite skambut;.

Po to iSdalinkite kortas, dédami jas j uZdengtas %.

kraveles. Kiekvienoje jy turi bati po 4 kortas%%.

Jeigu ZaidZia keturi Zaidéjai, kiekvienas

i$ jy gauna po 3 korty kraveles; jei trys

- po 4; jei du — po 6. Paskutines keturias
kortas padékite ant Zaidimo lentos .
taip, kad kiekvienas Zaidéjas jas galéty
pasiekti. (PAV. Zaidimui parengta lenta) \‘*

@
Zaidimo eiga b @ % ’

a Zaidimas Zaidziamas keliais turais. Jauniausias 2aidéja;paskambina skambucdiu ir prade-
damas pirmasis turas.
Visi zaidZia tuo paciu metu. Kiekvienas Zaidéjas gali paimti j rankas bet kurig savo korty
kravele, iSmesti iS jos vieng kortg ant Zaidimo lentos, o nuo jos paimti kitg taip, kad
kiekvienoje kriveléje bty 4 kortos su tokiu paciu veikéju, Pvz., 4 kortelés su Elza.

T2 8 NS
5 7 57

o | l“

I l,slz
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Pavyzdys:

Ant stalo yra kortelés su Ana, Elza, Olafu ir Kristofu. Pasirink vieng korty kravele — atsimink, kad
tavo kraveléje yra dvi kortelés su Ana, viena su Elza ir viena su Olafu. ISmesk kortele su Elza ir
nuo stalo paimk dar vieng kortele su Ana. Dabar turi rinkinj, kuriam triksta tik vienos kortelés.

Jei ilgg laikg ant stalo niekas nepadeda kortelés, kurios tau reikia, korteles su Ana pakeisk j
korteles su kuriuo nors kitu personazu (pvz., j 3 korteles su Olafu).

u Negalima keisti korty tarp kriveliy — nei savo, nei priesininko. Vienu metu rankose galima
turéti tik vieng savo kravele. Kitg krivele galima paimti j rankas tik tada, kai ankstesnioji
yra padéta ant stalo.

a Kai surinksite pirmajg tokiy paciy korty krivele, turite jg atidengti ir greitai paskambinti
vieng kartg skambuciu. Taip kravelé yra,,uzdaroma“ ir jos iki turo pabaigos negalima
liesti.

u Zaidéjas, surinkes naujas kriveles, kiekvieng karta skambina vienu kartu daugiau
(pirma kravelé - vienas skambutis, antra — du, trecia - trys ir t.t.).

u Pirmasis visas savo kriveles atidenges ir atitinkama kiekj karty suskambines Zaidéjas
sukteli ,,Stop!”. Baigiamas turas ir Sis Zaidéjas laikomas turo laimétoju. Like Zaidéjai
privalo nedelsiant baigti Zaidima. Jie jau nebegali atversti kraveliy ar keisti korty.

u Tura laiméjes Zaidéjas pelno vieng taska.

Zaidimo pabaiga
Zaidima galima baigti dviem badais ir pries jj pradedant Zaidéjai turi pasirinkti norima.

@ rirmasis bidas - tai tasky riba. Zaidimas baigiamas, kai vienas i$ zaidéjy pirmasis surenka
5 taskus.

n Antrasis badas - tai Zaidimo tury apribojimas (iki 10). Baigus paskutinj turg ir suskaic¢iavus
paskutinius taskus, laimi Zaidéjas, surinkes daugiausia tasky.

Zaidimo autorius:
Piotras Milevskis

Plétros komanda:
Slawomiras Cuba, Viktoras Fabijanskis,
GZegozas Tracikovskis, Aneta Vrublevska
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levads

Laipni lddzam ,,Ledus sirds” pasaulé! Ir jarikojas atri, lai parvarétu mazigo salu. Saliec karsu
komplektu, un nozvani ar zvaninu! Lai uzvarétu, tev nepiecieSams sakrat animacijas filmas ,,Ledus
sirds” varonu karSu komplektus. Tacu pretinieki nebit nepielaus Tev uzvarét tik vienkarsi. ,,Boom
Boom” — smieklu pilna spéle ar istu zvaninu, kura visi spélé vienlaikus! Kurs uzvarés?!

Spéles mérkis

Spéles mérkis ir izlikt karsu kavas no ¢etram vienadam kartim (ar vienu un to pasu personazu
un ramisa krasu).

Sagatavosanads spélei

1zklgjiet spéles laukumu vieta, kur paredzéta spéles norise.
Spéles laukuma vida esosaja izgriezuma novietojiet zvaninu.
Izdaliet kartis kavas ar attélu uz leju. -

B Katra kaudzité ir jaatrodas 4 kartim. g %%' ‘*J by % &,

st o tet A e SN
Ja spélé piedalas Cetri spélétaji, katrs S :*‘- :
no spélétajiem sanem pa trim kavam, Eﬂ_ - ! :
ja tris — pa Cetram; ja divi — pa seSam. 3.
Pédéjas Cetras kartis janovieto atvérta .
veida spéles laukuma vidu ta, @
lai visiem spélétajiem batu briva *
piekluve kartim.

@
Spéles gaita > @ %@”

Spéle sastav no vairakiem etapiem. Visjaunakais spélzité]'s nozvana zvaninu un sak spéli
ka pirmais.

u Visi spélé vienlaicigi. Katrs no spélétajiem var panemt rokas jebkuru no savam karsu
kavam. Lai nokomplektétu karsu kavu ar ¢etram vienadam kartim, spélétajs var samainit
vienu savu karti pret kadu no uz spéles laukuma esosajam kartim katra gajiena laika.
Cetras Elsas kartites

7 7 7 ©.7
b <

i}
e |l
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Paraugs:

Uz galda atrodas Annas, Elsas, Olafa un Kristofera kartites. Panem vienu no kartisu kavam.
Panemtaja kava ir divas Annas kartites, viena Elsas un viena Olafa kartite. Atbrivojies no Elsas
kartites un panem vél vienu Annas Kartiti. Tagad, lai sakratu pilnu komplektu, Tev ir nepiecieSa-
ma vél tikai viena Annas kartite.

Ja neviens uz galda nenovieto Tev nepiecieSamo kartiti jau ilgaku laiku, batu pratigi mainit takti-
ku un méginat savakt kadu citu komplektu.

n Nedrikst mainit kartis starp savam un pretinieka kavam. Vienlaicigi rokas drikst turét tikai
vienu no savam kavam. Otru karsu kavu drikst panemt rokas tikai tad, kad iepriekséja ir
nolikta atpakal uz spéles laukuma.

u Kad pirma karsSu kaudzite tiek nokomplektéta, ta ir jaatklaj un atri jaiezvana zvanins vienu
reizi. KarSu kaudzite tagad ir ,,noslégta” un neviens tai nedrikst pieskarties lidz etapa
beigam.

u Ar katras nakamas kaudzites noslégsanu, zvanin$ janozvana par vienu reizi vairak (pirma
kaudzite - viens zvanins, otra kaudzite - divi zvanini, tresa — tris utt.).

€ Kurs pirmais atklas visas savas karsu kaudzites un nozvanis zvaninu atbilstosi daudz
reizes — sauc ,,Stop!”. Sada veida tiek uzvaréts pirmais etaps. Paréjiem spélétajiem
nekavéjoties ir japartrauc spéle. Spélétaji vairs nedrikst atklat vai mainit kartis savas
karsu kavas.

a Etapa uzvarétajs sanem vienu punktu.

Spéles Beigas

Spéli ir iespéjams beigt divos veidos, par ko spélétajiem ir javienojas pirms spéles sakuma.

u Pirmais veids ir punktu skaita limits — spéle beidzas bridi, kad kads no spélétajiem pirmais
sanem, pieméram, 5 punktus.

a Otrs veids ir etapu limits — tiek izspéléti, pieméram, 10 etapi. Péc 10 etapiem spélétajs ar
vislielako punktu skaitu tiek pazinots par uzvarétaju.

Izstrades grupa:

Stawomir Czuba, Wiktor Fabiariski,
Piotr Milewski, Grzegorz Traczykowski,
Aneta Wroéblewska, Jacek Zdybel
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Sissejuhatuseks

Tere tulemast lume kuninganna ja igavese talve maailma! Sa pead olema kiire, kui tahad iga-
vesel talvel ellu jadda. Pane kaardikomplektid kokku ja helista kella! Mangu voitmiseks pead
kokku saama kdik oma kaardikomplektid, millel on filmi ,,Lume kuninganna ja igavene talv*
tegelased. Vastased ei lase sul hdlpsalt voita. Till-tall! See on vahva kellaga mang, kus koik
mangivad korraga. Kes teist mangu voidab?

Mdngu eesmdrk

Méangu eesmadrk on koguda kokku kaardikuhjad, nii et igas neist oleks neli (ihesugust kaarti
(sama kuju ja sama varvi raamiga).

Mdnguks valmistumine

n Tehke mangulaud lahti.
Mangulaua keskel olevasse volti pange kell..
Seejdrel jagage vdlja kaardid, pannes need pildiga allapooie
kuhjadesse. Igas kuhjas peab olema neli kaarti, ﬁ-
; -

Kui mangijaid on neli, saab igatiks kolrr
kuhja, kui kolm, jagub igaiihele neli kuhja,
kahe mangija korral saavad mé6lemad

kuus kuhja. Viimased neli kaarti
pange mangulauale pildiga tlespoole (@

nii, et iga mangija padseks neile ligi.

Mdngu kdik . oy,
5 L) =
Mang koosneb raundide seeriast. '

Koige noorem mangija helistab kella ja algab esimene raund.

€3 Koik mangivad korraga. Iga mingija vGib korraga katte vétta iihe oma kaardikuhjadest,
paneb sellest {ihe kaardi mangulauale ja v6tab laualt teise kaardi selleks, et koguda
kokku neli Gihesugust kaarti, nt. 4 Elsa kaarti.
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Ndide
Laual on Anna, Elsa, Olafi ja Kristoffi kaardid. V6ta endale liks kaardipakk, milles, nagu sa tead,

on kaks Anna kaarti, liks Elsa ja liks Olafi kaart. Kui paned Elsa kaardi maha ja saad laualt veel
lihe Anna kaardi, on sul niilid kogu komplektist puudu veel vaid liks Anna kaart.

Kui keegi ei pane pikema aja jooksul sulle sobivat kaarti lauale, on parem vahetada Anna kaardid
mone teise, saadaval oleva kaardikomplekti (nt 3 Olafi kaardi) vastu.

a Ei iseenda ega ka vastaste kuhjade vahel ei tohi kaarte vahetada. Korraga void kdes hoida
ainult tiht kuhja. Teise kuhja v6id katte votta alles siis, kui oled eelmise lauale pannud.

u Kui oled kokku kogunud oma esimese kuhja, pead selle avama ja kiiresti tihe korra kella
helistama. Niitid on kuhi suletud ja keegi ei tohi seda kdigu I6puni puudutada.

u Parast iga jargmise kuhja I6petamist helista kellaga tiks kord rohkem (esimene kuhi, tiks
kord; teine kuhi, kaks korda; kolmas kuhi, kolm korda jne).

u Kes avab esimesena kdik oma kaardikuhjad ja helistab kellaga vastava hulga kordi,
hitab: ,,Stopp!” Sellisel juhul on ta véitnud raundi, mis on sel hetkel ka I6ppenud.
Ulejaanud méngijad peavad kohe méngu I6petama. Nad ei v6i enam oma kuhjadest kaar-
te avada ega vdlja vahetada.

@ Rraundi voitja saab tihe punkti.

Mdngu I6petamine

Mang voib |6ppeda kaht moodi: punktilimiidiga — sel juhul I6petakse méng, kui (iks madngija-
test saab kokku viis punkti; v6i raundilimiidiga — sel juhul médngitakse kokku kiimme raundi.

u Parast punktide kokkuarvamist kuulutatakse voitjaks see, kellel on parast viimast raundi
koige rohkem punkte.

u Kuidas mang |6peb, peavad mangijad kokku leppima juba enne mangu alustamist.

Arendusmeeskond

Stawomir Czuba, Wiktor Fabiariski,
Piotr Milewski, Grzegorz Traczykowski,
Aneta Wroéblewska, Jacek Zdybel
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Isten hozott a Jégvardzs vilagaban! Gyorsan kell mozognod, hogy legydzd az 6rok tél vilagat.
Egészitsd ki a kdrtydidat és csengess! A jaték megnyeréséhez Ossze kell gyijteni a kartydkat a
Jégvarazs szereplGivel. Az ellenfelek nem fogjék hagyni, hogy ezt kdnnyen megtedd. Boom-
-Boom egy driiletes jaték csengdvel, ahol mindenki egyszerre jatszik!

A jaték célja
A jaték célja kupacokba rendezni a kdrtyakat tgy, hogy mindegyik kupacban 4 darab ugyano-
lyan tipusu kartya legyen.

A jaték el6készitése

B Nyissdtok szét a jatéktablat.

Allitsatok fel a csengét a jatéktdbla kdzepén 1évé nyildsban. .

Osszatok szét a kartyakat, letakart kupacokra osztva. _
Mindegyik kupacba 4 kartyanak kel keriilnie, aﬁ"ﬁb % _

Ha négy jatékos vesz részt a jatékban, > -*-‘ _ ﬁ'

mindegyik jatékos 3 kupacot kap; g5 %‘_

ha hdrom jatékos - 4-4 kupacot ap P

kapnak a jatékosok; ha két jatékos )
- 6-6 kupacot. Az utolsd négy t@
kartydt feltarva tegyétek le a "\ ’

jatéktabldra ugy, hogy mindegyik

jatékos hozzajuk férhessen. @ ¢ %
A jiték menete @ )

,

A jaték tobb korbdl all. A legfiatalabb jatékos megcsengeti a csengdt €s megkezdjik az
elsé kort.

Mindenki egyszerre jatszik. A jatékosok keziikbe veszik valamelyik kupacukat, bedobha-
tjdk egyik kdartyat a jatéktablara és felvehetnek onnan egy masik kdrtyat. Céljuk, hogy
a jaték végén mindegyik kupacban 4 ugyanolyan tipusu kdrtya legyen, pl.: 4 Rozsdds
kartya.

S e T A
4 4
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Példa

Az asztalon a kvetkez6 kdrtydk vannak: Anna, Elza, Olaf és Kristoff. Vedd fel az egyik arccal
lefelé forditott paklidat, amik a kévetkez6kbdl dll: 2 kartya Anna, 1 kdrtya Elza és 1 kdrtya Olaf.
Most kicserélheted a Elza kdrtyddat az asztalon Iévé Anna kdrtydval, igy most mdr csak egy
Anna kdrtya kell, hogy teljes legyen a paklid.

Ha hosszt ideje senki nem tett le az asztalra az dltalad gydijt6tt kdrtydbdl, valtoztass stratégiat,
és kezdj el gylijteni egy mdsikat (pl. Olaf kdrtydt).

Nem szabad dsszecserélni a kupacokban [évé kartydkat — se a sajat kupacaid, se masok
kupacai kozott. A kezedben egyszerre csak az egyik kupac kartyai lehetnek. Csak azutdn
veheted a kezedbe a masik kupac kdrtyait, ha visszaraktad az asztalra az els6 kupacot.

a Ha kész vagy az els6 kupaccal, fel kell tarnod a kartyakat és gyorsan csengetned kell
egyszer a csengdvel. A kupac ,,zérolva van” és senki se nyllhat hozza a kér végéig.

“ Minden egyes kupac zaroldsakor egyel tobb alkalommal kell csengetned (elsé kupac
esetén — egyszer csengetsz, a masodik kupacndl — kétszer csengetsz, a harmadikndl -
haromszor stb.).

“ Aki els6ként tdrja fel az 6sszes kupacat és annyiszor csenget, ahany kupaca van, bekia-
balja, hogy ,,Stop!”. Ezzel megnyeri és be is fejezi a kort. A tobbi jatékos is befejezi a
jatékot. Mdr nem tdrhatnak fel Uj kupacot, nem cserélhetnek kartydkat.

“ A kor gydztese egy pontot kap.

A jaték vége
A jaték kétféleképpen zarulhat. A jatékosoknak a jaték megkezdése el6tt kell eldontenitik,
hogy melyik vdltozat szerint jatszanak.

u Az egyik vdltozatban a ponthatdr dont — a jatéknak akkor van vége, ha valamelyik jatékos
els6ként szerez 5 pontot.

n A masik valtozatban a jatékosok 10 kort jatszanak. Az utolsd kor végeztével 6sszeszamol-
jak a pontjaikat. Az a jatékos nyer, aki a legtébb pontot szerezte.

Fejlesztési csapat:

Stawomir Czuba, Wiktor Fabiariski,
Piotr Milewski, Grzegorz Traczykowski,
Aneta Wroéblewska, Jacek Zdybel
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BcmynseHue

MpuBeTCTBYEeM BacC B KOPO/1eBCTBE JpeHzae/1! Tenepb Hago 4ercTBOBaTb bbicTpee, YToOb!
nobeanTb BeuHyto 3umy. Cobepu KOMM/IEKT KapT M MO3BOHM B 3BOHOK! YTOObI BbIMFpaTh,
cobepu Bce CBOM KOMM/IEKTbI KapT C reposAMU «X0/104HOr0 cepaLa». IPOTUBHUKM He
cobupatoTca caaBaTbeA. Bym-bym - 3T0 Becénas urpa co co 3BOHKOM, /e BCe UrpatoT
0AHOBpPEeMEHHO! KTO nepBbliit 3aKOHYMT Urpy?

Llesnb uzpol

U'eﬂb Urpbl — C06paTb KOMM/IEKT KapTo4ek, COCTOHLLI'VII‘/‘I M3 4 KapTO4eK 0AHOro Bnaa.

Modzomoeka K uzpe

Ml’pOBOE no/ie pas/IoXu1Tb B MECTE, rge npeayCcMoTpeHa urpa.
a B Bblpe3e nocpeguHe noada noCTaBUTb 3BOHOK.

3aTeM pa3gaTb KAPTOUKM, Pa3ge/IMB UX Ha 3aKpbiTble cw.
B Ka*Kaom U3 HUX A0/1XKHO ObITb MO 4 KapT_b"g%l
-

Ec/v B vrpe npuHUMAaeT yqacTue YeTbipe
UrpoKa, KaXAbli1 13 HUX MO/yHaeT no 3
CTOMKK; €C/IM TPU — M0 4; eC/n ABa — o 6.
MocnesHWe YeTbipe KapTOYKM g
MO/IOKUTb Ha Mo/1e TaK, YTOObI BCe @

UTPOKKU UME/IU K HUM A40CTyr. 3

‘o¥e
u MapTMA Urpbl COCTOMUT U3 CEPUM PayHA,0B. \

Camblii MI3ALWNIA YYACTHUK 3BOHUT B 3BOHOK — HaumMHaeTcA nepBbli payHA.

Bce urpatot ogHoBpeMeHHO. Kaxaplli U3 UTPOKOB MOXET B3ATb B PYKY /106YI0 13 CBOMX
CTOMOK, BbIOPOCUTL U3 Hee O/ HY KapTO4Ky Ha ro/ie 1 3abpaTb A4Pyryto C TOro e Mo/,
YTOObI B KOHEYHOM pe3y/ibTaTe cobpaTb B KaK/AyHo CTOIMKY MO 4 KapTbl C O4WHAKOBbIMU
NepCoHa¥Kamu, K MpUMepy 4 KapTbl € 3/1b30¥.
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lpumep

Ha cmose nexcam kapmel ¢ AHHoU,3/1b30U, Onadom u Kpucmodom. bepéwb 8 pyku 00HY u3
HeCcKO/IbKUX CBOUX CMONOK Kapm — 3anOMUHdewb, Ymo 8 Hell d8e kapmbl ¢ AHHOU, 00HA Kapma
¢ 316301 U 00HA ¢ Onadom. Beiknadbieaewb Ha cmo/ Kapmy ¢ 371630l U 6epéwb co cmona
mpembto kKapmy ¢ AHHOU — 0/15 KomMn/iekma mebe He Xxeamaem ece20 00HOU Kapmbl ¢ AHHOU.

Ecau 0os120e spems HUKMO He 8bl10%UM 3my Kapmy Hd cmos1, mo mebe ny4ywe NOMeHsIMb
Kapmsl ¢ AHHOU Ha Opyaue docmynHble Kapmel (HN. mpu kapmel ¢ Onagom).

He/ b3 06MeHMBaTb KapTbl MeXAY CTOMKaMM — HU CBOMMM, HU MPOTUBHMKaA.
O/HOBPEMEHHO B PYKax MOXHO Aep:KaTb TO/IbKO OAHY U3 CBOMX CTOMOK. [Ipyryto CTOMKY
MOXXHO B3ATb B PYKM TO/IbKO Npe/ABapUTe/IbHO MO/I0KMB NMepBY0 06PaTHO Ha CTO/.

a Korga Bbl YKOMM/IEKTyeTe CBOO MEPBYHO CTOMKY, €e HeOOXO0ANMO OTKPbITb U BbICTPO
MO3BOHWTb B 3BOHOK OAMH pas3. Ternepb CTOMKA «KOMM/IEKTHAA», U HUKTO He MOXKET ee
KacaTbCA A0 KOHLA payHaa.

Mpu KaxAOM NOC/eAYoLEeM YKOMI/IEKTUPOBAHUM CTOMKM C/1e4yeT NO3BOHUTb B 3BOHOK
Ha oguH pas 6o/bLue (NepBas CTOMKa — 04UH 3BOHOK, BTOPAsi CTOMKa — 4Ba 3BOHKA,
TpeTbA — TPU, U TaK gasee).

KTO nepBbIit OTKpOET BCe CBOM CTOMKM M MO3BOHWT B 3BOHOK COOTBETCTBYIOLLL e
KO/IM4eCTBO pa3 — BOCKAMLAET «CTon!». TaKUM 06pa3oM OH BbIUIPbIBAeT PayHs, KOTOPbIN
B 3TOT MOMEHT 3aKaH4MBaeTcA. OCTa/IbHble UrPOKM 4,0/KHbBI HEMeA/1eHHO NpepBaTb Urpy.
OHMU y>Ke He MOTyT OTKPbIBaTb U/IM MEHATb KAPTOYKM B CBOMX CTOMKAX.

MobeanTe b payHaa No/y4aeT OA4HO OYKO.

KoHey uzpuli

Bo3mo»kHbI ABa cnocoba OKOHYaHuA Urpbl, 0 HeM UrPOKU AO/IKHbI AOFOBOPUTbLCA A0 €€
Ha4Ya/za.

MepBblii CNOCO6 — IMMUT OYKOB — Urpa 3aKaHYMBAETCA, KOr/Aa OAWH U3 UrPOKOB MepBbIi
HabupaeT 5 O4KOB.

BTopoW cnocob — 3T0 IMMUT payHA0B — TOFAa UrPOKM OrPaHUYMBALOTCA 10
po3birpbiwamu. Mocse nocegHero nogcyeTa O4KoB, nobeanTenem 06bAB/AAIOT TOro, KTO
Habpa/ Hanbo/ibluee UX KO/IMYEeCTBO.

lpynna pa3paboTynKoB:

Stawomir Czuba, Wiktor Fabiariski,
Piotr Milewski, Grzegorz Traczykowski,
Aneta Wrdéblewska, Jacek Zdybel
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Bcmyn

BiTaemo Bac y cBiTi KoposiBcTBa EpeHgen! Tenep Tpeba pyxatuca wsuaue, wob nepemortu
BiYHY 31My. 36€pu KOMM/IEKT KapT i N0A3BOHU B 43BiHOK! LLLo6 nepemorTw, 36epw BCto cBOIO
KO/IEeKLito KapT 3 repoAmu My/bTdinbmy «KpuskaHe cepuie». CynepHUKK He 36UpatoTbesa
3gaBatuca. bym-bym — Lie Becena rpa 3 43BiHKOM, g€ BCi rpatoTb 04HOYACHO! XTO nepLumit
3aKiH4UTDb rpy?

Mema 2pu

MerTa rpu nosasrae B Tomy, W06 po3TallyBaTh K004y KapT Tak, LWo6 B Hill 6y/u 4 kKapTi Toro
K TMny.

[iozomoeka 0o 2pu

n Po3k/agiTb golKy B TOMY MicLi, ge BigbyaeTbcA rpa.
a Y po3pisi, nocepeamnHi AOLLIKM NOKAAAITb 43BOHUK.

B MoTiMm po3gaiiTe KapTH, pO3Ai/IMBLLM iX Ha 3aKPUTi KyMKMU.

Y KOHill 3 HUX NMOBUHHO BYTU 4 KapTw. ;ﬁ% "J - %
AKLLO B rpy rpatoTb YOTUPW rpasLy, % ; i -*—._‘ ﬁ.
TO KOXKEH 3 HUX OTPUMYE MO 3 KYMKMK, s B %_

. - - - ; .
AKLLO ABa rpasLi - TO N0 6 KyrokK. -
OCTaHHi YOTUPU KapTu NOKAAAITb 1@
Ha [OLKY BiAKPUTUMU TaK, LWL06 BCi \ - ;
rpaBLi Mann 40 HUX AOCTYM. @ /
pa @ %
PO3MOYMHAE FPy NEPLUMM.
Bci rpatoTb BogHo4ac. KoxeH 3 Bac Mmoxe B3ATH ByAb-AKYy KapTy 3i CBOIX KYNOK, CKUHYTH
3 Hel 04Hy KapTy Ha AOLLUKY i 3abpaTu iHLYy 3 Ti€l ) KAITMHKK, abu B KiHLeBOMY pe3y/bTaTi

a AKLL,0 TPU rPaBLii - TO MO 4 KYMKK,
“ Tpa CKAAAAETHCA 3 KiIbKOX TypiB. Halimo0ALLMiA FpaBeLb A3BOHUTb A3BIHOYKOM i
CK/1IACTM B KOXHIM KYMLi N0 4 KapTu oAHi€l popmu, Hanp., 4 KapTu 3 Eab3oto.
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Mpuknao

Ha cmoni newame kapmu 3 AHHoto, Enb3oto, Onadom i Kpicmogom. Bepew 8 pyku 00Hy 3i
€BOIX 2pyn Kapm — 3anam’sasmosyew, Wo 8 Hili 08i kapmu 3 AHHO, 00Hd Kapmd 3 Esb3oto i 00Ha
kapma 3 Onagom. Bukanadaew kapmy 3 Eab3oto i bepew 3i cmosy mpemto kapmy 3 AHHOH —
momy wo, 0715 KoMn/Jekmy mobi He 8ucmap4de MinbKU OOHIET kKapmu 3 AHHOHO.

AKwo doszull Yac HIXMo He 8UK/1dde Ut Kapmy, mo Kpduwie NOMiHAMU Kapmu 3 AHHOO Hd iHwWi
docmynHi kapmu (Hanpuksad, mpu kapmu 3 Os1agom)

He MOXHa MIHATM KapTu NOMIX KynKamu - a Hi CBOIMM, @ Hi CynpoTMBHUKA. Ha oaunH pas
MOXeLL MaTK Ha pyKaxX Ti/IbKK OAHY 3i CBOIX KYMOK. [lpyry KyMnKy MOXeLl B3ATU B PyKK
TOAi, KO/IM MepLUa 3aKiHYUTbCA | Byae 3HaX0AUTUCH Ha CTOI.

K0/11 3anoBHMLL CBOIO MepLUy KymKy, TO He06XigHO ii BigKpUTH i LUBUAKO 3343BOHUTU B
A3BOHMK OAMH pas. KyrnKa BXe 3apas «3akpuUTa» i HiXTO He MOXe A0TOPKaTUCA il 40 KiHUA

TYPY-

[TpY KOXKHOMY HACTYMHOMY 3aKPUTTi KyNKU - MOA3BOHM 43BOHWKOM Ha OAMH pa3 bi/bLue
(nepLua Kynka — 0gu1H A3BIHOK, Apyra KyrKa - 4Ba A3BiHKa, TPeTA - TPU i T. A4.).

XTO nepLumMm BigKPUE BCi CBOI KYMKM i MOA3BOHUTb Y A3BOHMK BiAMNOBIAHY Ki/IbKiCTb
pasiB NOBMHEH BUryKHYTU: «CTomn!». B Takuit cnocib BUrpae Typ TOM, XTO 3aKiH4MB rpy
B Lieli MOMEHT. PellTa rpaBLiiB MOBUHHI HeraiiHO NpUNUHUTK rpy. He mokHa bi/bLue aHi
BiAKPMBATH, aHi MIHATM KapTW y CBOIX KymnKax.

lepemoseLb Typy OTPUMYE O4uH Bas.

o
KiHeysb 2pu
['pa MoKe 3aKiHUMTUCA ABOMa Cnocobamu, Mpo LLLO 3a3/4a/1€erigb rpaBLi MOBUHHI 4OMOBUTUCH
lMepLumit cnocib nosiArae B obmexeHHi MyHKTiB, rpa 3aKiHYyETbCA TOAi, KO/M OAUH 3
rpaBLiB neplmnm 3g06yae 5 6asis.

“ Apyruii cnocib nosArae Ha obmexeHHi TypiB, ToAi iX po3irpyeTbca 10. ic/1A 0ocTaTOYHOrO
nigpaxyHKy 6aniB ToW, y Koro 6y/10 ix HalbizbLLe - Oro/1I0LYETbCA MEPEMOXKLIEM.

Ipyna po3po6HukiB:

Stawomir Czuba, Wiktor Fabiariski,
Piotr Milewski, Grzegorz Traczykowski,
Aneta Wréblewska, Jacek Zdybel
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