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WRROWADZENIE

Elsa wraz z Anng i przyjaciétmi wyrusza na niezwyktg wyprawe, by odkry¢ prawde
o swoich magicznych mocach. Poméz swoim ulubionym bohaterom filmu Kraina lodu Il
znalezélodowe krysztatki i bezpiecznie donies¢ je do lodowego zamku.

ZAWARTOSC

Przestrzenna plansza, 5 pionkéw postaci, 5 podstawek pod pionki, 5 planszetek graczy,
12 zetonow akcji specjalnych, 21 lodowych krysztatkow, kostka, instrukcja.

CEL GRY

Zadaniem graczy jest zebranie magicznych lodowych krysztatkéw i doniesienie ich do
lodowego zamku Elsy. Po drodze na naszych $miatkdéw czekaja rézne przeszkody,

« adroga jest dtuga, kreta i petna niebezpieczenstw. W grze trzeba wykazac sie sprytem,
dobrze planowac kolejne kroki i liczy¢ na tut szczescia, by plany udato sie zrealizowac.
Kto pierwszy pokona trase przez las i mrozne pustkowie i stawi sie w zamku
z krysztatkami — wygrywa.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1
2

3. Lodowe krysztatki, bez wzgledu na ich kolor, roztézcie na polach z ptatkiem $niegu. L “‘ )

5y

Plansze ztdzcie zgodnie z instrukcjg zamieszczong na pierwszych stronach.

Zetony akcji specjalnych @ losowo roztézcie zakryte (obrazkiem do dotu) na polach

z listkiem.
—

!
ra

. Kazdy gracz otrzymuje: pionek z wybrang przez siebie postacia z filmu oraz

dopasowang do niej planszetke gracza, na ktorej bedzie odktadat zebrane krysztatki.
Gracz stawia pionek w podstawce na polu startowym. 0

Pionki niebiorgce udziatu w grze ustawcie na pigtrze zamku.

ROZGRYWKA

Gre rozpoczyna najmtodszy uczestnik zabawy. Kolejni gracze przystepuja do gry zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Gracze kolejno rzucajg kostka i przesuwajg pionki po
planszy o tyle pd|, ile oczek wyrzucili na kostce. Poruszaé sie mozna w dowolnym
kierunku, zgodnie ze Sciezkg wytyczong przez liscie (las) lub $niezynki (mrozne
pustkowie), obowigzuje jednak kilka zasad:

i1
24

Nie wolno w czasie jednego ruchu przesungé sie najpierw do przodu, a potem do tytu.

Na jednym polu nie moze sta¢ wiecej niz jeden pionek. Jesli w swoim ruchu gracz
wyrzuci liczbe oczek, ktéra prowadzi go na pole zajete przez pionek innego gracza,
musi wybraé inng $ciezke lub (jesli jest to niemozliwe) zatrzymac sie na wczesniejszym
polu.

. Podczas pokonywania przeszkdd w lesie i na mroznym pustkowiu — na mostku lub

pnacej sie w gore Sciezce moze w danej chwili znajdowac sie tylko jeden pionek. Jesli
inny gracz dotrze przed przeszkode, na ktorej jest juz inny pionek, jego ruch konczy

sie na polu przed przeszkoda. Gracz, ktérego pionek pokonuje wtasnie przeszkode,
zobowigzany jest do jak najszybszego jej opuszczenia, jesli tylko wynik rzutu kostka mu
na to pozwala.



4. Kiedy gracz dotrze na mrozne pustkowie (po wspieciu sie po $ciezce — pola na
niebieskim tle), musi stapa¢ ostroznie ze wzgledu na $liski 16d i zaspy $niegu, dlatego
od kazdego rzutu kostka odejmuje 1.

Zadaniem graczy jest zebranie lodowych krysztatkéw (dowolnego koloru) i doniesienie ich

do zamku. Liczba wymaganych do zebrania krysztatkdw zalezy od liczby graczy:

w rozgrywce dla 5 os6b kazdy gracz musi zebraé 4 krysztatki, w rozgrywce dla 4 oséb -

5 krysztatkow, w rozgrywce dla 3 osob — 6 krysztatkéw, a w rozgrywce dla 2 osé6b -

9 krysztatkow. Stajgc na polu z lodowym krysztatkiem, gracz zabiera go i odktada na

swojg planszetke gracza. Jesli gracz ma juz na swojej planszetce wymagana liczbe

krysztatkdw, nie moze zebrac¢ kolejnych. Zostawia napotkane na swojej drodze krysztatki
dla innych graczy.

$tajqc na polu z zetonem, nalezy go podnies$¢ i wykona¢ akcje z nim zwigzana:

£ 0 nie! Slisko! — Poslizgnates sie i w czasie upadku zgubites jeden ze swoich

£ lodowych krysztatkéw! Odktadasz jeden z zebranych przez siebie krysztatkéw z

powrotem na plansze — na dowolne puste pole z ptatkiem $niegu. Jesli nie masz
zadnych krysztatkéw, nic sie nie dzieje. Zabierz zeton i pot6z go obok planszy.

.+ Mréz — Porzadnie zmarztes! Zatrzymujesz sie, by sie rozgrzaé, przez co tracisz
w jedna kolejke. Zabierz zeton i pot6z go obok planszy.

© % Szybko, szybko! — Pora przy$pieszy¢, bo droga jeszcze daleka! Masz dodatkowy
w rzut kostka. Zabierz zeton i pot6z go obok planszy.

s, Ukryty skarb — Ale masz szcze$cie! Znajdujesz wyjgtkowy lodowy krysztatek. Ten
Q:j zeton wlicza sie do puli krysztatkéw wymaganych do zebrania przed dotarciem
do zamku, dlatego jesli nie masz jeszcze wymaganej liczby krysztatkdw, zabierz
zeton i potéz go na swojej planszetce. Nie mozesz go straci¢ w wyniku akg;ji ,O nie!
Slisko!”. Jesli jednak masz juz wymagana liczbe lodowych krysztatkéw, nie mozesz
go dodac¢ do swojej puli. W takiej sytuacji zabierz zeton i pot6z go obok planszy.

ZAKONCZENIE GRY

Kazdy z graczy powinien planowa¢ swoje ruchy tak, by jak najszybciej zdoby¢é wymagana
liczbe lodowych krysztatkéw i dotrze¢ z nimi do zamku. Ten, kto zrobi to pierwszy —
wygrywa, a gra dobiega korica. Aby wej$¢ na pole z zamkiem, trzeba wyrzucic liczbe oczek
odpowiadajgca liczbie pdl dzielgcych gracza od zamku lub wieksza od tej liczby.

WASZ WEASNY WARIANT

Mozecie umowic sie na trudniejszy (i dtuzszy!) wariant gry, w ktérym zbieracie krysztatki
w okreslonych kolorach (np. po 2 niebieskie, przezroczyste i fioletowe w rozgrywce dla 3
0s6b albo krysztatki w 3 kolorach — w dowolnych proporcjach — w rozgrywce dla 5 oséb).
W takim wypadku zeton z akcjg ,Ukryty skarb” bedzie zastepowat dowolny, wybrany przez
gracza kolor.
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FROZEN II

INTRODUCTION

Elsa, together with Anna and their friends, sets out on an extraordinary journey to uncover
the truth about her magical powers. Help your favourite characters from the film Frozen 2
find ice crystals and then take the magical objects safely to the ice palace.

CONTENTS

Spatial board, 5 character pieces, 5 pieces stands, 5 player boards, 12 special action
tokens, 21 ice crystals, die, instructions.

THE GOAL OF THE GAME

The players’ task is to collect magical ice crystals and take them to Elsa’s ice palace.
Along the way, our brave adventurers encounter numerous hurdles — and their journey

is long, gruelling and fraught with peril. During the game, you have to be shrewd, plan
ahead and hope that you'll actually get the chance to carry out your schemes. The player
who first succeeds in crossing the forest and the cold wasteland, and then reaching, with
crystals, the palace, wins the game.

GAME SETUP
1. Assemble the game board according to the instructions on the first few pages.

. Place the special action tokens @ face down in a random order on fields with a leaf.

2
3. Place the ice crystals - irrespective of their colour — on fields with a snowflake. f\ “‘:',u
4

. Each player gets: a character piece of their choice and a matching player board on
which they will place the collected ice crystals. The players place their pieces on the
start field. : _

5. Character pieces that haven't been chosen should be placed on the palace’s upper level.

PLAYING THE GAME

The youngest participant starts the game. The players then take their turns in a clockwise
direction. All participants roll the die one by oné and move their pieces the number of
fields corresponding to the die throw result. The players can move in any direction,
choosing either the path marked with leaves (the forest) or the path marked with
snowflakes (the cold wasteland); however, there are a few rules:

1. The player cannot move their piece both forward and backward in one turn.

2. Only one piece may occupy one field. If the die throw result is a number that would
make the player end their move on a field occupied by another piece, the player has
to choose a different path or (if that proves impossible) place their piece on the field
preceding the occupied one.

3. Any of the bridges or the uphill path — the formidable hurdles that must be overcome
— may be occupied by only one piece at a time. If the player reaches a hurdle that is
already occupied by another piece, their move ends on the field preceding the hurdle.
The piece that is overcoming a hurdle has to leave it as soon as possible, unless the die
throw result prevents the player from doing so.



4. When the player reaches the cold wasteland (after climbing up the path — fields on the
blue background), they have to tread carefully due to slippery ice and snowdrifts, which
is why they subtract 1 from every die roll.

The players’ task is to collect ice crystals (in any colour) and take them to the castle.

The number of crystals that have to be collected depends on the number of players: in

a game for 5 players each participant has to collect 4 crystals, in a game for 4 players -

5 crystals, in a game for 3 players - 6 crystals, and in a game for 2 players - 9 crystals. If

the player ends their move on afield with an ice crystal, they take it and place it on their player

board. If the player already has the required number of ice crystals on their player board, they
can't collect more crystals. They leave all the encountered ice crystals for other players.

If the player ends their move on a field with a token, they should take it and perform the
relevant action:

4%y, Oh nol It's slippery! - You slipped and dropped one of your ice crystals! You place
one of your ice crystals back on the game board — on any unoccupied field with a
snowflake. If you don’t have any crystals yet, the token has no effect. Remove the
token from the game board.

.+ . Frost — You are chilled to the bone! You make a stopover to warm yourself up and

.\ lose one turn as a result. Remove the token from the game board.

©| % Make haste! - It's time to quicken your pace, as there's still a long way ahead of
w you! You can roll the die one more time. Remove the token from the game board.

. Hidden treasure — Luck is on your side! You find a unique ice crystal. This token is
sz included in the pool of crystals that have to be collected before entering the castle,
so if you still don't have the required number of crystals, take the token and place it
on your player board. This token is not affected by the “Oh no! It's slippery!"-action.
However, if you have already collected the required number of ice crystals, you
can't add the token to your pool. In such a case, remove the token from the game
board.

END.OF.THE GAME

Each of the players should plan their moves so as to collect the required number of ice
crystals in the shortest time possible and to succeed in taking them to the ice palace. The
first player to accomplish this wins, and the game ends. Moving the piece to the castle
field is possible only if the die throw result is a number equal to or higher than the number
of fields separating the player from the castle.

YOUR QWN VARIANT

You can venture to play a more difficult (and longer!) variant of the game that consists in
collecting ice crystals in specific colours (e.g. 2 blue ones, 2 transparent ones and

2 purple ones in a game for 3 players; or crystals in 3 colours — in any ratio — in a game for
5 players). In such a case, the “Hidden treasure” token will replace any colour, as chosen
by the player.
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Elsa se vydava spolu s Annou a prateli na podivuhodnou cestu, aby odhalila pravdu
o svych kouzelnych schopnostech. Pomozte svym oblibenym postavam z filmu Frozen 2
nalézt ledové krystaly a odnést tyto kouzelné predmeéty bezpecné do ledového palace.

OBSAH
SKISHoA

Prostorova hraci deska, 5 figurek postav, 5 stojankd pro figurky, 5 hraéskych karet,
12 Zetonl zvlastnich akci; 21 ledovych krystald, hraci kostka, névod.

CILHRY

Ukolem hréact je sesbirat kouzelné ledové krystaly a odnést je do Elsina ledového paléce.
Cestou se nasi stateéni hrdinové setkaji s mnoha obtizemi. Ceka je dlouhd a nebezpeéna
vyprava plnd nebezpeci. Pfi hfe musite prokazat bystrost, planovat dopfedu a doufat, Ze
dostanete $anci své plany realizovat. Hru vyhrava ten hrac, ktery jako prvni projde lesem,
prekond mrazivou pustinu a s krystaly dojde aZ do palace.

PRIPRAVA HRY

1. Podle pokyn( na prvnich nékolika strankach sestavte hraci desku.

2. Zetony zvlastnich akci @ polozte licem doll v ndhodném poradi na pole oznacena
listem.

3. Ledové krystaly — bez ohledu na jejich barvu — poloZte na pole oznaéend snéhovou
vlogkou. ,T‘}

4. Kazdy hraé _dJc;stane jednu figurku podle svého vybéru a hra¢skou kartu stejné barvy. Na ni
bude pokladat ziskané krystaly. VSichni hraci své figurky polozi na startovni pole.

5. Figurky, které si nikdo nevybral, postavte do horniho patra palace.

Hru zacina nejmladsi hrac. Hraci hraji postupné jeden po druhém a stridaji se ve sméru
hodinovych rucic¢ek. VSichni postupné hazi kostkou a posouvaji své figurky o tolik poli,
kolik jim padlo na kostce. Hra¢ muze figurku posunout libovolnym smérem a mize si
vybrat cestu oznacenou listy (tedy skrz les), nebo snéhovymi viockami (mraziva pustina).
Musi vSak dodrzovat nékolik pravidel:

1. V kazdém kole smi hra¢ posunout svoji figurku vzdy jen dopredu nebo jen dozadu.

2. Na jednom poli mGze stét vzdy pouze jedna figurka. Pokud na kostce padne Cislo, které
by znamenalo posunout figurku na pole obsazené jinym hrac¢em, musi si hra¢ vybrat
jinou cestu, nebo (pokud to neni mozné) polozit figurku na pole pfedchézejici tomu
obsazenému.

3. Na kazdém z mostU a na cesté do hor - tedy na narocnych prekazkach, které musi
hrdinové cestou prekonat — muze stat vzdy nejvysSe jedna figurka. Pokud hra¢ prijde
k nékterému z téchto naro¢nych mist, které je jiz obsazené, skonci svdj tah na
predchazejicim poli. Figurka, ktera prochazi nékterym z obtiznym mist, jej musi co
nejdrive opustit, pokud ji to vysledek hodu kostkou dovoli.



4. KdyzZ se hraci dostanou do ledové pustiny (poté, co vy$plhaji do hor — pole s modrym
pozadim), musi na kluzkém ledé naslapovat opatrné a dévat pozor na laviny. Proto si
z kazdého hodu kostkou odectou jednicku.

Ukolem hragii je posbirat ledové krystaly (jakékoli barvy) a odnést je do hradu. Poget
krystald, které je nutno ziskat, zavisi na poctu hraci: ve hie 5 hraci musi kazdy ziskat

4 krystaly; ve hie 4 hracu 5 krystali; ve hire 3 hracu 6 krystalu; a ve hie 2 hrac¢t musi
kaZdy nasbirat 9 krystalli. Pokud hracova figurka skonci tah na poli s ledovym krystalem,
hrac si krystal vezme a polozi jej na svou hracskou kartu. Pokud hrac jiz na hracskeé karté
ma pozadovany pocet krystalt, dalsi si uz vzit nemdze. Krystaly, které po cesté potka,

neché ostatnim hractm.

Pokud hracova figurka skonci tah na poli s Zetonem zvlastni akce, hrac si Zeton vezme
a prislusnou akci provede.

4%, Ach ne! Strasneé to klouZe! — Uklouzli jste a upustili jeden z ledovych krystald.
%Y Polozte jeden ze svych krystalll zpét na libovolné neobsazené pole se snéhovou
vlo¢kou na hraci desce. Pokud jesté zadny krystal nemate, nemusite délat nic.
Dejte Zeton pry¢ z hraci desky.
£ Mréz - Jste promrzli aZ na kost! Udélali jste si pfestavku na zahfati. Pomohlo to,
i1 jenze kvUli tomu vynechéte jeden tah. Dejte Zeton pry¢ z hraci desky.

e Pospéste si! — Je tfeba pridat do kroku, protoze vas jesté ceka dlouha cesta.
Ml Mlzete jesté jednou hodit kostkou. Dejte Zeton pry¢ z hraci desky.

« . Skryty poklad — Stoji pfi vas Stéstil Nasli jste jedinecny ledovy krystal. Tento Zeton
patfi mezi krystaly, které je tfeba nasbirat pred prichodem do hradu. Takze pokud
jesté nemate potiebny pocet krystal(, Zeton si vezméte a polozte na hracskou
kartu. Na tento Zzeton nema vliv akce ,Ach ne! Strasné to klouze!“ Pokud ale-uz
potiebny pocet krystall mate, nemUzete si Zeton vzit. V takovém pripadé dejte
zeton pry¢ z hraci desky.

KONEC HRY

Kazdy hrac¢ by si mél cestu napldnovat tak, aby co nejrychleji nasbiral potiebny pocet
ledovych krystall a Uspésné je odnesl do ledového paldce. Prvni hraé, kterému se to
podafi, vyhrava. V tu chvili hra kon¢i. Na pole s hradem muzete figurku umistit pouze
v pfipadé, Ze hodite Cislo stejné nebo vyssi, nez kolik poli vasi figurku od hradu déli.

urcitych barev (napfiklad 2 modré, 2 priihledné a 2 fialové pfi hie 3 hracd, pripadné krystaly
tfi barev v libovolném poméru pfi hie 5 hraéti). Zeton ,Skryty poklad” v takovém pfipadé
nahrazuje krystal jakékoli barvy podle hracova vybéru.
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Elsa sa spolu s Annou a ich priatelmi vydava na Uzasnu cestu, na ktorej objavuje pravdu
o svojich zazracnych schopnostiach. Pomézte svojim obltbenym postavam z filmu
Frozen 2 ndjst ladové krystaly a bezpecne odniest ¢arovné predmety do ladového palaca.

OBSAH

OOV

Priestorova hracia doska, 5 figurok, 5 podstavcov pre figurky, 5 hrac¢skych kariet,
12 Specialnych Zeténov s-ikonmi, 21 adovych krystalov, kocka, navod.

GIEL HRY

Ulohou hrégov je pozbierat ¢arovné ladové krystaly a doniest ich do Elsinho ladového
palaca. Na tejto puti budu nasi odvazni dobrodruhovia Celit mnohym prekazkam — a cesta
to bude dlha, imorna a plna nebezpecenstiev. Pocas hry musite byt prefikani, planovat
dopredu a dufat, Ze sa vam podari splnit to, ¢o ste si naplanovali. Hru vyhréava hrac, ktory
ako prvy Uspesne prejde cez les a mrazivu pustatinu a dostane sa s krystalmi az do
palaca.

PRIPRAVA HRY
1. Podla navodu na niekolkych Gvodnych stranach zloZte hraciu dosku.

2. Specidlne Zetény s tkonmi umiestnite v ndhodnom poradi otocené nadol na
policka s listom.
T,
3. Ladové krystaly — bez ohladu na farbu — umiestnite na policka so snehovou viogkou. (&)
i
4. Kazdy hrac dostane: figurku podla vlastného vyberu a zodpovedajicu hracsku kartu, na
ktord bude umiestnovat nazbierané ladové krystaly. Hraci umiestnia svoje figurky na
Startovné policko.

5. Figurky, ktoré si nikto nevybral, by sa mali umiestnit do horného poschodia paléca.

PRIEBEH HRY
Hru zacina najmladsi hrac. Hraci sa striedaju v poradi v smere hodinovych ruciciek.
Postupne hadzu kockou a presuvaju svoje figurky o pocet poli¢ok podla Cisla, ktoré padne
na kocke. Hraci sa mézu pohybovat lubovolnym smerom, vybrat si m6Zu bud' cesticku
oznacend listami (les), alebo cesticku oznacenu snehovymi vlockami (mraziva pustatina).

Platia vSak urcité pravidla:
1. Hra¢ nemoze v jednom tahu presunut svoju figirku dopredu aj dozadu.

2. Policko mo6ze obsadit len jedna figtrka. Ak na kocke padne ¢islo, pri ktorom by figurka
hraca skoncila na policku obsadenom inou figurkou, hra¢ si musi vybrat inG cesticku
alebo (ak je to mozné) umiestnit svoju figirku na policko pred obsadenym polickom.

3. Kazdy most alebo cesticka do kopca, teda niektoré z velkych nebezpecenstiev, ktoré
musia hraci prekonat, moze byt naraz obsadené len jednou figirkou. Ak hrac pride
k prekazke, ktord je uz obsadena inou figtrkou, jeho tah konci na policku pred
prekazkou. Figurka, ktora prekona prekazku, z nej musi ¢o najskor odist, ak hracovi na
kocke nepadne Cislo, ktoré mu v tom brani.



4. Ked hrac dojde na mrazivu pustatinu (po vy$plhani sa po cesticke — po polickach
s modrym pozadim), musi postupovat opatrne, aby sa neposmykol na l'ade a nezapadol
do snehovych zavejov. Presne preto z kazdého ¢isla, ktoré padne na kocke, odpocita
Cislicu 1.
Ulohou hradov je pozbierat ladové krystély (lubovolnej farby) a doniest ich do zamku.
Pocet nazbieranych krystalov zavisi od poctu hracov: pri hre 5 hra¢ov musi kazdy hraé
zozbierat 4 krystaly, pri hre 4 hracov - 5 krystalov, pri hre 3 hracov - 6 krystalov a pri hre
2 hracéov - 9 krystalov. Ak hrac¢ svoj tah skonci na poli¢ku s ladovym krystalom, vezme si
ho a umiestni na svoju kartu. Ak uz ma hrac na karte pozadovany pocet ladovych krystalov,
viac ich uz zbierat nemdze. VSetky najdené l'adové krystély necha ostatnym hracom.
Ak hraé svoj tah skonéi na poli¢ku so Zeténom, mal by si ho zobrat a vykonat poZadovany
ukon:
¢ Ach jaj! Strasne sa Smyka! — poSmykli ste sa a z rik vdm vypadol jeden ladovy
- krystal. Jeden zo svojich ladovych krystélov umiestnite spat na hraciu dosku - na
fubovolné prazdne policko so snehovou vlockou. Ak eSte nemate ziadne l'adové
krystaly, Zetén neplati. Odlozte tento Zetdn z hracej dosky.

v Mraz - ste zmrznuti na kost! Urobite si prestdvku na zahriatie a jedno kolo stojite.
4"/ Odlozte tento zet6n z hracej dosky.

£, Ponahlajte sa! - je Cas zrychlit krok, lebo mate pred sebou este dlhu cestu. Mozete
w este raz hadzat kockou. OdloZte tento Zetdn z hracej dosky.

“5.  Skryty poklad — Stastena vam praje! Nasli ste $pecialny ladovy krystal. Tento Zeton
U je sucastou skupiny krystalov, ktoré sa musia nazbierat pred vstupom:do zadmku,
takze ak stale nemate pozadovany pocet krystalov, vezmite tento zeton
a umiestnite ho na hracsku kartu. Na tento zetdon nema ziadny vplyv zetén Ach jaj!
Strasne sa Smyka!. Ak ste vSak uz nazbierali pozadovany pocet ladovych krystaloy,
tento Zetdn si nemozete pridat do svojej zbierky. V takom pripade Zetén odlozte
z hracej dosky.

KONIEG.HRY

Kazdy z hracov by si mal planovat svoje pohyby, aby v ¢o najkratSom ¢ase nazbieral
pozadovany pocet l'adovych krystalov a Uspesne ich doniesol do l'adového paldca. Prvy
hraé, ktorému sa to podari, vyhrava a hra kon¢i. Presunutie figurky na policko zamku je
mozné len vtedy, ak na kocke padne rovnakeé alebo vyssie Cislo, ako je pocet poli¢ok, ktoré
este hraca delia od zamku.

MozZete sa rozhodnut, Ze si zahrate narocnejsi (a dIhsi!) variant hry, pri ktorom sa zbieraju
I'adové krystaly konkrétnych farieb (napriklad pri hre 3 hra¢ov 2 modré, 2 priehl'adné a

2 fialové alebo pri hre 5 hracov sa zbieraju krystaly 3 farieb — a to v lubovolnom pomere).
V takom pripade nahradi Zetén Skryty poklad akukolvek farbu podla vyberu hraca.

| e Y
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BEVEZETES

Elza kiilonleges utazasra indul Annaval és a barataival, hogy felfedezze az igazsagot
a varazserejérdl. Segits a kedvenc Frozen 2-szerepl8idnek, hogy megtalaljak
a jégkristalyokat, és a magikus targyakat a jégpalotaba vigyék.

A.DOBOZ TARTALMA

Térbeli jatéktabla, 5 szereplébabu, 5 babutartd, 5 jatékostabla, 12 kiilénleges
mlveletzseton, 21 jégkristaly, dobdkocka, jatékleiras.

AJATEKCELIA

Az a jatékosok feladata, hogy 6sszegyUjtsék a magikus jégkristalyokat, és elvigyék Elza
jégpalotajaba. Utkdzben a bator kalandoraink szamos akadalyba iitkdznek, az utazas
pedig hosszu, faraszté és veszedelmekkel teli. A jaték kdzben ravasznak kell lenned,
elére kell tervezned, és remélni, hogy lehetéséged lesz megvaldsitani, amit kifundaltal.

Az a jatékos nyeri meg a jatékot, akinek sikeriilt el6szor atkelnie az erdén és a fagyos
pusztasagban, majd eléri a kristalyokkal a palotat.

1. Ajatéktablat az elsé néhdany oldalon talalhato leiras alapjan kell 6sszedllitani.

2. Tegyétek a kiilonleges miveletzsetonokat : véletlenszerien elrendezve, képpel
lefelé a levelet dbrazolé mezbkre.
R\
3. Tegyétek a jégkristélyokat a sziniiktdl fiiggetlenil a hépelyhet dbrdzolé mezdkre. L‘-j
4. Minden jatékos a kovetkezdket kapja: az altaluk valasztott szereplébabu és a hozza
ill6 jatékostabla, amelyre az 6sszegyjtott jégkristalyokat helyezni fogjak. A jatékosok
elhelyezik a szerepl6babujukat a start mezén.

5. Azokat a szerepl6babukat, amelyeket senki nem valasztott, a palota felsé szintjére kell
tenni.

JATEKMENET

A legfiatalabb jatékos kezdi a jatékot. A jatékosok az dramutato jarasaval megegyez6
iranyban kovetik egymast. Minden résztvevd sorban dob a kockaval, és a dobas
eredményének megfelel6en I1ép a babujaval. A jatékosok barmilyen irdnyban mozoghatnak

- vélaszthatjak a levelekkel jelolt utat (az erd6) vagy a hopelyhekkel jel6lt utat (a fagyos
pusztasdg) — azonban van néhany szabaly:

1. Ajatékos egy koron beliil nem mozgathatja el6re és hatra is a babujat.

2. Egy mez6t egyszerre csak egy babu foglalhat el. Ha egy kockadobas eredménye
alapjan a jatékos egy olyan mezére Iépne, amelyen mar all egy jatékos, akkor egy masik
utat kell valasztanod, vagy (ha ez nem lehetséges), akkor helyezd a babud az elfoglalt
elétti mezdre.

3. Az 6sszes hidat vagy a felfelé vezet6 utat — a legyézendé félelmetes akadalyok —
egyszerre csak egy babu foglalhatja el. Ha a jatékos olyan akadalyhoz ér, amelyet mar
elfoglalt egy babu, akkor a Iépése az akadalyt megel6z6 mez6n ér véget. Az akadalyt
legy6z6 babunak a lehetd leghamarabb el kell hagynia azt, hacsak a kockadobas ezt |
meg nem akadalyozza.



4. Amikor a jatékos eléri a fagyos pusztasagot (miutén felmaszott az Gton — a kék hattert
mez6kon), 6vatosan kell haladnia a cslszds jég és hoflivasok miatt, és ezért minden
kockadobasbdl 1-et ki kell vonni.

Az a jatékosok feladata, hogy 6sszegy(ijtsék a jégkristalyokat (tetszéleges szinlieket), és

elvigyék a kastélyba. Az 6sszegy(ijtend6 kristalyok szamat a jatékosok szama hatarozza

meg: ha 5 jatékos jatszik, akkor mindenkinek 4 kristalyt kell gyiijtenie, 4 jatékosnak

5 kristalyt, 3 jatékosnak 6 kristalyt, illetve 2 jatékosnak 9 kristalyt. Ha a jatékos egy olyan

mezén fejezi be a Iépését, amelyen jégkristaly van, akkor azt atteszi a jatékostablajara. Ha

a jatékosnak mar megvan a sziikséges szamu jégkristalya a jatékostablajan, akkor nem

gyUjthet tobb kristalyt. Az 6sszes olyan jégkristalyt, amellyel talalkozik, meg kell hagynia

a tobbi jatékosnak.

Ha a jatékos egy olyan mezén fejezi be a Iépését, amelyen zseton van, akkor azt leveszi,
és végrehajtja a megfelel6 miiveletet:

«#. 0, nem! Csiiszasveszély! — Elcsusztdl, és elejtettél egy jégkristalyt. Tedd vissza
{:"j az egyik jégkristalyodat a jatéktablara — barmelyik, hdpelyhet abrazolé mezére. Ha
még nincsenek kristalyaid, akkor a zsetonnak nincs hatasa. Tavolitsd el a zsetont
a jatéktablarol.
{-.’5 .\ Fagy — Teljesen &tfagytal! Megaéllsz, hogy felmelegedj, és emiatt kimaradsz egy
\,;1,9 korbél. Tavolitsd el a zsetont a jatéktablarol.

| W Siess! - Ideje felgyorsitanod, mert még elég hosszu Ut all elétted! Még egyszer
LV dobhatsz a kockaval. Tavolitsd el a zsetont a jatéktablarol.

-

.1 Rejtett kincs — A szerencse melléd szeg6détt! Taldlsz egy egyedi jégkristélyt. Ez

U a zseton a kristalyok készletében talalhatd, amelyeket 6ssze kell gydjteni, miel6tt
belépnél a kastélyba, ezért ha nincs elegend6 szamu kristalyod, akkor vedd-el a
zsetont, és helyezd a jatékostabladra. Erre a zsetonra nincs hatéassal az ,O, nem!
Csuszasveszély!” mivelet. Ha azonban mar 6sszegytjtotted a sziikséges szamu
jégkristalyt, akkor nem adhatod hozza a zsetont a sajat készletedhez. llyen esetben
tavolitsd el a zsetont a jatéktablarol.

Minden jatékosnak ugy kell megterveznie a mozgasat, hogy a lehet6 legrovidebb id6 alatt

0sszegyljtse a megfelel6 szamu jégkristalyt, és elvigye azokat a jégpalotaba. Az elsé

jatékos, akinek ez sikeril, megnyeri a jatékot, és a jaték véget ér. Csak Ugy |éphetsz

a kastélymezére, ha annyit vagy tobbet dobsz, mint amennyi mezé elvalaszt a kastélytol.

Jatszhattok egy nehezebb (és hosszabb!) valtozatot is, amelyben adott szin(
jégkristalyokat kell 6sszegydjteni (pl. 2 kéket, 2 atlatszot és 2 lilat 3 jatékosnak; vagy

3 barmilyen szind kristalyt 5 jatékosnak). llyen esetben a ,Rejtett kincs” zseton barmelyik,
a jatékos altal valasztott szin helyett hasznalhato.

FROZEN I H FOREST SPIRIT



INTRODUCERE =

Elsa, impreuna cu Anna si prietenii lor, porneste intr-o calatorie extraordinara, pentru a
descoperi adevarul despre puterile ei magice. Ajutati-le pe personajele voastre preferate
din filmul Frozen 2 sa gaseasca cristale de gheata si apoi sa duca aceste obiecte magice
la palatul de gheata.

CONTINUTUL CUTIE!

Tabla de joc, 5 cartonase cu personaje, 5 suporturi pentru cartonasele cu personaje, 5 table
pentru jucatori, 12 jetoane cu actiuni speciale, 21 de cristale de gheata, zar, instructiuni.

OBIECTIVUL JOCULU!

Jucatorii trebuie sa stranga cristale de gheata magice si sa le duca la palatul de gheata al
Elsei. Curajosii nostri aventurieri vor intalni numeroase obstacole pe drum - iar calatoria
e lung3, istovitoare si plina de pericole. In timpul jocului trebuie sa fiti vicleni, s& v& faceti
calcule si sa sperati ca o sa aveti ocazia sa va puneti planurile in practica. Primul jucator
care reuseste sa traverseze padurea si pustiul inghetat si ajunge la palat cu cristalele de
gheata castiga jocul.

PREGATIREA JOCULUI
1. Asamblati tabla de joc conform instructiunilor de pe primele pagini.

2. Asezati jetoanele cu actiuni speciale @ la intamplare, cu fata in jos, pe cdmpurile cu

-
E
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frunza.

3. Asezati cristalele de gheata — indiferent de culoare — pe campurile cu fulg de zapada. r:‘;

. Fiecare jucator primeste: un cartonas cu un personaj, la alegere, si tabla pentru jucator

corespunzatoare, pe care va aseza cristalele de gheata pe care le strange. Jucatorii isi
plaseaza cartonasele cu personaje pe campul de start.

. Cartonasele cu personaje care n-au fost alese se plaseaza la nivelul superior al

palatului.

DESFASURAREA JOCULUI
QLRI IAAHIOR AR AR NR>

Incepe jocul cel mai tanar participant. Juc&torii joaca pe rand, in sensul acelor de
ceasornic. Participantii dau cu zarul unul cate unul si isi muta personajul cu numarul de
campuri indicat de zar. Jucatorii se pot misca in orice directie, alegand fie calea marcata
cu frunze (padurea), fie calea marcata cu fulgi de zapada (pustiul inghetat); insa exista
cateva reguli:

1
2t

Jucatorul nu-si poate muta cartonasul si inainte, si inapoi in aceeasi runda.

Un camp poate fi ocupat de un singur cartonas. Daca, dupa ce da cu zarul, jucatorul ar
sfarsi pe un cdmp ocupat de alt personaj, trebuie sa aleagd alta cale sau (daca nu se
poate) sa-si plaseze personajul pe cdmpul care il preceda pe cel ocupat.

. Podurile si cararea care urca — formidabilele obstacole care trebuie invinse — pot fi

ocupate de un singur personaj odata. Daca jucatorul ajunge la un obstacol deja ocupat
de alt personaj, isi termind mutarea pe campul de dinaintea obstacolului. Personajul
care se lupta cu un obstacol trebuie sa-I lase in urma cat mai repede, daca nu cumva il
impiedica rezultatul aruncarii zarului.



4. Cand jucatorul ajunge la pustiul inghetat (dupa ce urca pe carare — campurile de pe
fundal albastru), trebuie s& calce cu grija, din pricina ghetii alunecoase si a troienelor
de zapada, motiv pentru care scade de fiecare data cate 1 punct din rezultatul aruncarii
zarului.

Obiectivul jucatorilor e sa stranga cristale de gheata (de orice culoare) si sé le duca la

palat. Numarul de cristale care trebuie stranse depinde de numarul de jucatori: intr-un joc

de 5 jucatori, fiecare participant trebuie sa stranga 4 cristale, intr-un joc de 4 jucatori —

5 cristale, intr-un joc de 3 jucatori — 6 cristale, iar intr-un joc de 2 jucatori — 9 cristale.

Daca jucatorul isi termina mutarea pe un camp cu un cristal de gheata, il ia si il asaza pe

tabla lui. Daca jucatorul are deja numarul cerut de cristale pe tabla lui, nu mai poate strange

si altele. Lasa toate cristalele care ii ies in cale pentru alti jucatori.

Daca jucatorul isi termina mutarea pe un camp cu un jeton, trebuie sa-i ia si sa efectueze
actiunea indicata:
#5. Nu se poate! E polei! - Ai alunecat si ti-a scapat unul dintre cristalele de gheata!
MR | pyj unul dintre cristalele stranse inapoi pe tabla de joc — pe orice camp cu fulg de
zapada care nu e ocupat. Daca nu ai niciun cristal, jetonul nu are niciun efect. la
jetonul de pe tabla de joc.
4[‘..? M Ger - Aiinghetat pana in maduva oaselor! Te opresti ca s te incalzesti si, ca
urmare, pierzi un tur. la jetonul de pe tabla de joc.
* | %, Grabeste-te! — Trebuie sa grabesti pasul, inca mai ai mult de mers. Poti s mai dai
q\ ”‘I ; o data cu zarul. la jetonul de pe tabla de joc.

‘. Comoara ascunsa — Ti-a suras norocul! Gasesti un cristal de gheata unic. Acest
jeton poate fi inclus printre cristalele pe care trebuie sa le strangi inainte sa intri in
palat, deci, daca inca nu ai numarul cerut de cristale, ia jetonul si asaza-l pe-tabla
ta. Acest jeton nu e afectat de actiunea ,Nu se poate! E polei!” ins3, daca deja ai
strdns numarul cerut de cristale de gheatd, nu-l poti aseza si pe acesta pe tabla ta.
in acest caz, ia jetonul de pe tabla de joc.

SFARSITUL JOCULU!

Fiecare jucator trebuie sa-si planuiasca miscarile astfel incat sa stranga cat mai repede
numarul cerut de cristale de gheata si sa le duca cu bine la palatul de gheata. Castiga
primul jucator care reuseste asta, iar jocul ia sfarsit. Poti sa-ti muti personajul pe campul
cu palatul numai daca rezultatul aruncarii zarului e egal sau mai mare decat numarul de
campuri care te despart de palat.

Puteti incerca sa jucati o varianta mai dificila (si mai lunga!) a jocului strangand cristale de
gheatd de anumite culori (de exemplu, 2 albastre, 2 transparente si 2 mov intr-un joc de
3 jucatori; sau cristale de 3 culori — in orice proportii — intr-un joc de 5 jucétori.) in acest

=n

caz, jetonul ,Comoara ascunsa” poate inlocui orice culoare, la alegerea jucatorului.

FROZEN I ﬂ FOREST SPIRIT
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BbBEAEHUE £G

QLOOOCAARARO

Ensa, 3aeHO ¢ AHHa N TEXHUTE NpUATENN, TPbrBa Ha HEOOMKHOBEHO MbTELLECTBUE, 32
[Aa OTKpMne nctuHata 3a CBOUTe Marn4eckm Crnoco6HocTU. [ToMOrHeTe Ha Nto6buMnTe cn
repoun ot dmnma ,Frozen 2" Aa OTKPUAT NieJeHnTe KPpUCTaan U cnep ToBa Aa 3aHecaT
6narononquo Marnyeckute npeagMeTu B negeHuna asopeu. -

CRABRKAHUE

MpocTpaHCTBEHO Tabio, 5 urpasnHu Gurypy ¢ repou, 5 CTOVKM 3a UrpanHu Gurypy, 5 HANBUAYanHu
Tabna, 12 >keToHa 3a creuuanHu AenucTeus, 21 nefileHn KpUcTana, 3apye, UHCTPYKLIUN.

LLEJIHA UTPATA

QOO HAI KON K

3afavara Ha urpayva e fa cbbepe BbJILLEGHM efleHn KpUCTanu 1 ja r 3aHece B NiefleHUs LBOpeL
Ha Enza. Mo NbTs HaWwuUTe CMeny Tbpcadun Ha NPUKOYEHUS Ce COMbCKBAT C MHOrOBGPOIHM
NpensiTCTBUA — @ MbTELLECTBUETO UM € IbJIr0, U3TOLLUTENIHO U U3MbIHEHO C OMacHOCTU. B urpaTta
Tps6Ba Aa NposiBsiBaTE CbOOPA3UTENHOCT, Aa NSIaHUpaTe NpesBapUTENHO U a Ce HafAsABaTe, Ye Le
MONyYnTe peaneH LWaHe fa OCbLecTBUTE NNaHoBeTe ch. MrpaybT, KOWTO ycnee NpbB Aa NpeKkocu
ropara v CTyfeHara nycToLl 1 crief ToBa Aa CTUrHe C KpucTanuTe 4o ABOpeLa, Neyvesn urpara.

NOAREX/AAHE HA UTPATA
1. Crno6eTe UrpanHoTo Tabso CNOpPes, MUHCTPYKLMUTE Ha MbPBUTE HAKOKO CTPaHULU.

2. lMocTaBeTe XEeTOHUTE 3a crneLunasnHu AencTBus @ C NIMLETO HaZoNy B NMPOU3BOJIEH
pea BbpXy noseraTta C JICTO.

4]
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3. lMocTaBeTe NefeHnTe KpUcTasn, He3aBMCMMO OT LBETA UM, BbPXY NosieTata CbC CHEXUHKa. f

fi

4. Bceku Urpay nosiyyaBa: urpanHa gurypa c repoi no ceovi uséop U CbOTBETHOTO
WHAMBUAYaNHO Tabs10, BbpXy KOETO Le NOCTaBsa CbbpaHUTe NefleHn KpucTanu.
MrpaunTe noctaBaT GuUrypute cu Ha CTapToBOTO MOJIE.

5. UrpanHute gurypu, KOUTo He ca 6unv n3dpaHu, Tpsibea Aa ce NocTaBAT Ha FOPHOTO
HWBO Ha ABopeLa.

urea

Haii-MnagusT y4acTHWK 3anouyBa urpata. Cnef ToBa ocTaHanuTe Urpadu ce peayBar no
MocoKa Ha YaCoBHMKOBaTa CTpesika. BCUUKM yyacTHULM XBBPAAT 3apyeTo efuH Mo efuH
1 NpeMecTBaT GUrypuTe Cv Npe3 TOIKOBA MOMeTa, KaKbBTO € Pe3yNTaTbT OT XBbP/AHETO
Ha 3apyeTo. MrpaunTe MoraT Aa MecTAT GUrypute BbB BCsKa NOCOKa, KaTo usbepat

WM NbTekaTa, MapKupaHa ¢ nucTa (roparta), unv nbrekaTta, MapKMpaHa CbC CHEXMHKM
(cTymeHaTa nycToLw); uMa obaye HAKOMKO NpaBuna: ;

1. UrpaybT He MOXe Aia MecTu durypata v Hanpeg, U Hasag npu eaHo XBbPJISHE.

2. Bbpxy efHO nosie MOXe fia ce MoCcTaBy caMo efiHa urpanHa durypa. AKo pesyntaTbT
OT XBBPJISIHETO HA 3apYETO € TaKbB, Ye XOA4bT Ha Urpaya 3aBbpLUBA BbPXY MoJle,
3aeTo OT Apyra ¢urypa, ToraBa urpaybT Tpsi6Ba fa usbepe Apyra mbTeka unu (ako
TOBa € HEBb3MOXXHO) [la NocTaBu (huryparta cu Bbpxy NoaeTo npeamn 3aeToTo.

3. Bceku oT MOCTOBETE WM MIaHMHCKaTa MbTeka — CTPallHUTE NPensaTCTBUS, KOUTO
TpsibBa Aa 6bAat NpeofosieHn — MoraT a ce 3aemMat caMo OT efiHa Gpurypa B eauH
M Cblly MOMEHT. AKO UrpauybT CTUTHE [0 NPENATCTBME, KOETO BEYE e 3aeTo OT Apyra

...'H; o ald



¢durypa, XogbT My 3aBbpLUBa BbpXy MOJIETO NPeAmn NpenaTcTeneto. durypara, KosSTo
npeofosisiBa NpensaTcTeme, TpA6Ba Aa HanycHe MACTOTO KOJIKOTO MOXeE MO-CKOpO,
OCBEH aKo pesyNiTaTbT OT XBbPJIAHETO HE MO3BOJISABA Ha Urpaya fa A NpeMecTy.

4. KoraTo UrpaybT CTUrHe A0 CTyAeHaTa MycToL (Crief KaTo ce M3Kauw Nno mbTekaTta — noseTara
Ha CUH (OH), Tol TpsIGBA Aa CTbINBa BHUMATENIHO 3apaju Xb3raBus Jief U MPecnuTe, nopaau
KOETO U3BaXkaa efiHa eAuHULa OT peaysiTaTa Npu BCAKO XBbPJIsHE Ha 3apyeTo.

3apavaTta Ha Urpayda e aa cbbupa fefileHu KpUCTanu (C KakbBTO U fia e LBAT) U Aa v

HOCU B 3aMbKa. BposiT Ha KpUcTanuTe, KOUTO TpsIGBa fla ce cbbepart, 3aBUCKU OT 6pos Ha

UrpaymTe: aKo B MrpaTa yyacTBaT NeTUMa AyLUM, BCEKN yYacTHUK TpsibBa fa cbbepe

4 KpucTana, ako yyaCTHULUTE ca YeTUpMMa — 5 KpucTana, ako ca TpuMa — 6 Kpuctana,

a aKo ca gBaMa - 9 KpucTana. AKo UrpaybT 3aBbpLUM XO4a CU BbPXY MoJe C flefileH KpucTan,

TOW B3eMa KpUCTasna v ro nocTaes Bbpxy CBOETO UHAMBUAYaNHO Tabno. AKO UrpaybT Beye

Ma HeoB6XOANMMS BPOil KPUCTANM Ha TaBIOTO Ci, HE MOXE A CbBMPa MoBeYe KpUCTasu.

Bcuukm NnefieHn KpUCTany, Ha KOUTo nonafHe, ocTaBaT 3a ApyruTe Urpadu.

Ako UrpavysT 3aBbpLUM XoAa CU BbpPXY noJie C XKEeTOH, TpaGBa Aaro esemMe u ga n3nbJiHU
CbOTBETHOTO AAeHCTBUE:

awn. 0, He! Xnb3raeo e! — [Moax/ib3HaxTe ce U U3MyCHaxTe e OT JiIeJeHNTE CK

ML kpuctanu! BpbluaTte eAnH OT NefeHUTe Ci KpUCTanm o6paTHO Ha UrpanHoTO
Tabno — BbpXy KOETO U [la € HE3AETO MOJIe CbC CHEXMHKA. AKO OLLEe HAMaTe HUTO
eJUH KPUCTasl, )XeTOHbT He BaXu. MaxHeTe KeToHa OT UrpasHoTo Ta6Jo.

=

v, Ctya - MNampbsHaxTe Ao KocTu! CnivpaTe BpeMeHHO, 3a a Ce CTOM/IUTE, U B
"f: pesynTaT nponyckate pefa c. MaxHeTe XeToHa OT UrpasHOTOo Tabno.

e Mo6bp3aiiTe! — Bpeme e fa yckopuTe Kpayka, 3alloTo B/ Yaka OLe MHOro nb!
C\-&j MoxkeTe fla XBbpnUTE 3apyeTo Olle BeAHbX. MaxHeTe KeToHa OT UrpanHoTe Taéno.

¢#u. Ckputo cbKpoBMe — KbCMeTbT e Ha Balua cTpaHa!l Hamepunu cTe yHukaneH

v nefieH KpucTan. To3u XXETOH e BK/HYEH B KOJIEKLMATA OT KPUCTAsKU, KOUTO TpsibBa
[la cbbepeTe, Npeam fa Be3eTe B 3aMbKa, Taka Ye ako OLLe HiMaTe HeobxoAuMuUs
6poVi KpUCTanu, B3EMETE XXETOHA M o MOCTaBeTe BbpXy BALLIETO MHAMBUAYANHO
Tab610. TO3M XXETOH He ce Bivsie oT p,eﬁcmwefo ,0, He! Xnbaraeo e!”“. Ho ako Beye
cTe cbbpanu HeobxoaMMUs 6PO NESEHN KPpUCTaNKW, HE MOXETE Aa f06aBUTe XKEeTOHa
BbB BallaTa KONeKums. B T03u criyyait MaxHeTe XeTOHa OT UrpasHoTo Tabno.

KPAW HA UTPATA

Bcekw oT urpaunTe Tpsi6Ba Aa nnaHuMpa Xo0BeTe CU TaKa, Ye Aa cbbepe HeobXxoauMuUs 6poi
NefeHN KpUcTanu 3a Bb3MOXHO Haii-kpaTKo BPEME W [ja yCree fia rv 3aHece B JIeAeHUs ABOpeLl.
MbpBUAT Urpay, KOUTO MOCTUTHE Tasm Liefl, NeYenn 1 urpaTta CBbpLuBa. MpeMecTBaHeTo Ha
¢duryparta B MoneTo CbC 3aMbKa € Bb3MOXHO CaMO aKO Pe3ynTaTbT OT XBbP/SAHETO Ha 3apyYeTo
€ YMCcno, PaBHO MK NO-FONIIMO OT 6POS Ha MoseTaTa, KOUTO AENAT Urpaya oT 3aMbka.

BAU COBCTBEH BAPUAHT

MoxkeTe fja onuTaTe U No-TpyAeH (M No-NpoAb/mkuTeneH!) BapuaHT Ha UrpaTa, KomTo ce
CbCTOM B Cb6UpaHe Ha NefieHu KpUcTanu ¢ onpegeneHu LBeToBe (Hanpumep 2 CUHY,

2 NpospayHy 1 2 NunaBum B Urpa 3a TpUMa Urpadu; Uy Kpuctanu B 3 LiBATa B KAKBOTO
U [a e CbOTHOLLIEHWe B Urpa 3a neTuma urpadu). B TakbB cryyai XXeToHbT ,CKpUTo
CBHKPOBULLE" LIle 3aMeCcTBa BCEKM LIBST Mo M360p Ha urpava.

@
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IVADAS

Elza kartu su Ana ir jy draugais leidziasi j nepaprastg kelione, kad suzinoty tiesg apie savo
magiskas galias. Padékite savo mégstamiems personazams is filmo ,Ledo Salis 2“ rasti
ledo kristalus ir saugiai parsinesti magiskus objektus j ledo rimus.

ZAIDIMO TURINYS

Zaidimo lenta, 5 personazy figirélés, 5 figireéliy stovai, 5 zaidéjy lentelés, 12 specialiy
veiksmo Zetony, 21 ledo kristalas, kauliukas, instrukcijos.

ZAIDIMO TIKSLAS

Zaidéjy uzduotis yra surinkti magiskus ledo kristalus ir parnesti juos j Elzos ledo rimus.
Keliaudami misy drasus nuotykiy ieSkotojai susiduria su jvairiomis kliatimis — jy kelioné
yra ilga, sunki ir kupina pavojy. Zaidimo metu turite biti gudris, i§ anksto planuoti savo
veiksmus ir tikétis, kad i$ tikryjy galésite jgyvendinti savo planus. Zaidima laimi tas
Zaidéjas, kuriam pirmajam pavyksta pereiti miska bei $altg dykyne ir pasiekti rimus
nepraradus kristaly.

PASIRUOSIMAS ZAIST!
1. Surinkite Zaidimo lentg pagal pirmuosiuose puslapiuose pateiktas instrukcijas.

2. Specialius veiksmo Zetonus atsitiktine tvarka padékite apverstus ant laukeliy,
kuriuose pavaizduotas lapas.

3. Ledo kristalus (neprik!gysomai nuo jy spalvos) padékite ant laukeliy, kuriuose
pavaizduota snaigé |"'_:{1_‘J
_—

4. Kiekvienas zaidéjas gauna pasirinktg personazo figdréle ir atitinkama zaidéjo lentelg,
ant kurios deda surinktus ledo kristalus. Zaidéjai padeda savo figiiréles ant pradinio
laukelio

5. Nepasirinktas personazy figuréles reikia padéti rimy virSutiniame aukste.
ZAIDIMAS

Jauniausias zaidéjas pradeda zaidima. Po to zaidziama pagal laikrodzio rodykle.
Kiekvienas Zaidéjas ridena kauliuka ir eina savo figaréle tiek laukeliy, kiek tasky iSkrenta.
Zaidéjai gali eiti bet kokia kryptimi rinkdamiesi lapais pazyméta kelig (migko) arba
snaigémis pazymeéta kelig (Saltos dykynés), taciau yra kelios taisyklés:

1. Zaidéjas negali eiti figdréle tiek j priekj, tiek atgal vieno &jimo metu.

2. Viename laukelyje galima pastatyti tik viena figuréle. Jei iSmetus kauliuka iSkrenta
toks skaiCius, kad Zaidéjas turéty atsistoti ant kitos figurélés uzimto laukelio, jis turi
pasirinkti kitg kelig arba (jei tai nejmanoma) padéti figlréle ant laukelio, esancio pries
uzimta laukelj.

3. Ant bet kurio tiltelio arba j kalng vedancio kelio (sunkios klititys, kurias reikia jveikti) vienu
metu gali stovéti tik po viena figiréle. Kai Zaidéjas pasiekia kitos figurélés uzimta klidtj, jo
éjimas baigiasi pries$ klidtj esanciame laukelyje. Figurélé turi jveikti klittj ir paeiti pirmyn
kiek jmanoma greiciau, nebent to negalima padaryti dél iSmesto kauliuko rezultato.

4. Zaidéjui pasiekus $altg dykyne (uzkopus keliu — laukeliai mélyname fone), jis turi atsargiai
eiti dél slidaus ledo ir pusniy, todél i$ kiekvieno mesto kauliuko'rezultato reikia atimti 1.



Zaidéjo uzduotis — surinkti bet kokios spalvos ledo kristalus ir nunesti juos j pilj. Kristaly,
kuriuos reikia surinkti, skaicius priklauso nuo zaidéjy skaiciaus: zaidziant 5 Zaidejams,
kiekvienas turi surinkti 4 kristalus, zaidziant 4 Zaidéjams - 5 kristalus, Zaidziant 3
Zaidéjams - 6 kristalus, o Zaidziant 2 zaidejams — 9 kristalus. Jei Zaidéjas baigia éjima
laukelyje, kuriame yra ledo kristalas, jis paima ir padeda jj ant savo_lentelés. Jei ant zaidéjo
lentelés jau yra reikiamasledo kristaly skaicius, jis nebegali rinkti kristaly. Visi jo sutikti
ledo kristalai lieka kitiems Zaidéjams.

Jei zaidéjas baigia éjima ant laukelio, kuriame yra Zetonas, jis turi paimti jj ir atlikti
reikiama veiksma:
£ One! Slidu! Paslydote ir iSmetéte vieng ledo kristalg! Padedate vieng ledo kristalg
") ant bet kurio zaidimo lentos laukelio, kur pavaizduota snaigé. Jei dar neturite ledo

kristaly, Zetonas negalioja. Nuimkite Zetong nuo zaidimo lentos.
20 Saltis. Jums labai Salta! Sustojate susiSildyti ir dél to prarandate vieng €jima.
= Nuimkite Zetong nuo zaidimo lentos.

o

| % Paskubékite! Metas paskubéti, kadangi jums pries akis dar ilgas kelias! Galite
w ridenti kauliukg dar kartg. Nuimkite zetong nuo zaidimo lentos.
. Pasleéptas lobis. Jums pasiseké! Radote unikaly ledo kristala. Sis Zetonas

(:,3 pridedamas prie kristaly, kuriuos reikia surinkti pries jeinant j pilj, todél jei vis dar
trilksta kristaly, paimkite Zetong ir padékite ant savo lentelés. Siam Zetonui neturi
jtakos veiksmas ,0 ne! Slidu!“. Taciau jei jau surinkote reikalinga ledo kristaly
skaiciy, nebegalite panaudoti Sio zetono. Tokiu atveju nuimkite Zetong nuo zaidimo
lentos.

ZAIDIMO PABAIGA

Kiekvienas zaidéjas turi planuoti savo €jimus, kad kuo greicCiau surinkty reikalinga ledo
kristaly skaiciy ir nunesty juos j ledo rimus. Pirmasis zaidéjas, kuriam tai pavyksta, laimi
ir zaidimas baigiamas. Figuréle paeiti j pilies langelj galima tik tada, kai iSmesto kauliuko
rezultatas yra lygus arba didesnis uz laukeliy, skirianciy zaidéjg nuo pilies, skaicCiy.

JUSY PASIRINKTA VERSIJA

Galite rizikuoti zaisti sunkesne (ir ilgesne!) Zaidimo versija - rinkti konkrec¢iy spalvy ledo
kristalus (pvz., 2 mélynus, 2 skaidrius ir 2 violetinius ZaidZiant 3 Zaidéjams; arba 3 spalvy
kristalus (bet kokiu santykiu) ZaidZiant 5 zaidéjams). Pasirinkus Sig versijg, Zetonas

,Pasléptas lobis" pakeis bet kokig spalvg, kurig pasirinks zaidéjas.

-
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(274
IEVADS

Elza, kopa ar Annu un draugiem, dodas neparasta celojuma, lai uzzinatu patiesibu par
savam burvju spéjam. Palidzi saviem milakajiem varoniem no filmas “Ledus sirds” atrast
ledus kristalus un drosi nogadat burvju priekSmetus uz ledus pili.

SATURS

Spéles laukums, 5 personazu spéles kaulini, 5 spéles kartiSu turétaji, 5 spéeletaju laukumi,
12 1pasdas darbibas Zetoni, 21 ledus kristals, metamais kaulins, instrukcija.

SPELES UZDEVUMS

Spéletaju uzdevums ir savakt burvju ledus kristalus un nogadat tos Elzas ledus pili. Cela,
drosmigie piedzivojuma meklétaji sastopas ar vairakiem Skérsliem — un vinu celojums ir
ilgs, gruts un briesmu pilns. Spéles laik3, tev jabat spitigam, japlano uz prieksu un jacer, ka
tev patiesam izdosies Tstenot savus gajienus. Spéletajs, kuram pirmajam izdodas skérsot
mezu un sasalusas zemes, ka arT sasniegt pili ar kristaliem, uzvar spéli.

1. Saliec spéles laukumu atbilstosi noradijumiem, kas aprakstiti pirmajas spéles
instrukcijas lapas.

2. Novieto Tpasas darbibas Zetonus e ar skatu uz leju un nejausa seciba uz lauciniem
ar lapam.

—

3. Novieto ledus kristalus, nenemot véra to krasu, uz lauciniem ar sniegparslam. |: “:}

4. Katrs spélétajs sanem: personaza spéles kaulinu pec pasa izvéles un atbilstoSo
spelétaja laukumu uz kura novietot savaktos ledus kristalus. Spelétaji uz starta laucina
novieto savus personazu spéles kaulinus. 0

5. Neizvéletie personazu spéles kaulini janovieto pils aug$eja stava.

SPELES GAITA

Jaunakais dalibnieks sak spéli. Pec tam katrs spélétajs izdara savu gajienu, virzoties

pulkstenraditaju virziena. Visi spélétaji, péc kartas, ripina metamo kaulinu un parvieto

sava personaza spéles kaulinu uz laucina atbilstosi gajienu skaitam uz metama kaulina.

Spélétaji var izdarit gajienu jebkura virzien3, izveloties cely, kas atzZiméts ar lapam (mezs)

vai celu ar sniegparslinam (ledus zeme); tomeér, ir jaievéro $adi noteikumi:

1. Speletajam nav atlauts viena gajiena ietvaros parvietot savu personaza spéles kaulinu
gan uz prieksu, gan atpakal.

2. Uz laucina vienlaikus var atrasties tikai viens spéles kaulins. Ja uzmestais rezultats
norada ejamo laucinu skaitu, kur spélétajam gajiens jabeidz uz laucina uz kura jau stav
cita spéelétaja kaulins, spélétajam jaizvélas cits ce|$ vai (ja tas nav iespgjams) janovieto
savs kaulin$ pirms cita spéléetaja kaulina.

3. Jebkuru no tilta vai augsup vedosajiem celiem — $kérsli, kas japarvar — vienlaicigi var
aiznemt tikai viena spéletaja personaza kaulinsS. Ja spélétajs sasniedz skérsli, ar kuru
saskaries jau cita spélétaja kaulins, gajiens jabeidz uz laucina pirms Skérs|a. Personaza
kaulinam, kas saskaries ar skersli, tas japarvar pec iesp€jas atrak, ja vien uzmestais
rezultats nelauj spéletajam to dartt.



4. Spéletajam, sasniedzot ledus zemi (péc ieSanas augsup — laucini ar zilu fonu), ir jabat
pratigam, jo ledus ir slidens, bet sniegs $|uk, [1dz ar to no katra uzmesta rezultata tiek
atnemts viens punkts, pirms gajiena izdariSanas.

Spelétaja uzdevums ir savakt ledus kristalus (jebkuras krasas) un nogadat tos pili.

Savacamo kristalu skaits ir atkarigs no spélétaju skaita: ja spele piedalas 5 spéelétaji,

katram speles dalibniekam jasavac 4 kristali, ja 4 spelétaji — 5 kristali, ja 3 speléetaji —

6 kristali, bet spele ar 2 dalibniekiem — 9 kristali. Ja spéletaja gajiens beidzas uz laucina

ar ledus kristalu, spelétajs to panem un novieto sava spéletaja laukuma. Ja spéléetajs jau

savacis nepiecieSamo ledus kristalu skaitu sava spelétaja laukuma, tas vairs nedrikst vakt
kristalus. Visus ledus kristalus, kurus tas sava cela sastop, jaatstaj citiem spelétajiem.

Ja speléetaja gajiens beidzas uz laucina ar 1pasas darbibas zetonu, tad ir japilda attieciga

cllarbiba:

£9% Ak, vai! Ir slidens! - Tu paslidéji un nometi vienu no saviem ledus kristaliem!

w Tev janovieto viens no saviem ledus kristaliem uz spéles laukuma — uz jebkuru

neaiznemto laucinu ar sniegparslinu. Ja tev nav kristalu, Zetons nav speka. Nonem
Tpasas darbibas Zetonu no spéles laukuma.

.+ Sals — Kniebj lidz kaulam! Tu apstajies, lai sasilditos un izlaid gajienu. Nonem
w Tpasas darbibas Zetonu no spéles laukuma.

*| ', Pasteidzies! — Iristais laiks pielikt soli, jo vel tals ce|S veicams! Tu vari mest
w vélreiz. Nonem Tpasas darbibas Zetonu no spéles laukuma.

P Apsléptsvdérgums — Veiksme ir tavs sabiedrotais! Esi atradis/usi ipasu ledus
. ¥ J kristalu. Sis Zetons ieklaujams to kristalu skaita, kurus nepiecieSams savakt, pirms
doties uz pili, ja tev vél nav nepiecieSamais kristalu skaits, tad panem Zetonu
un novieto to sava spélétaja laukuma. So Zetonu neietekmé “Ak, vail Ir slidens!”
zetons. Tomer, ja visi nepiecieSamie kristali ir savakti, tu nevari pievienot zetonu
savam ledus kristalu skaitam. Tada gadijuma, nonem 1pasas darbibas zetonu no
spéles laukuma.

SPELES BEIGAS

Katram no spélétajiem japlano savi gajieni, lai iegitu nepiecieSamo ledus kristalu skaitu
péc iesp€jas Tsaka laika posma, ka art janogada tie veiksmigi uz ledus pili. Pirmais
spelétajs, kas to paveic, uzvar un spéle noslédzas. Nok|isana uz pils laucina iesp&jama
tikai tad, ja metama kaulina rezultats ir tads pats vai lielaks, cik speletajam nepiecieSams,
lai noklTtu uz pils laucina.

TAVS VARIANTS

Vari izveléties spélét sarezgitaku un ilgaku spéles variantu, kad jasavac noteiktas krasas
kristali (pieméram, 2 zili, 2 caurspidigi un 2 violeti, ja spélé 3 spélétaji; vai 3 dazadas
krasas kristali — jebkada seciba — ja spélé 5 spélétaji). Sada gadijuma “Apslépta
darguma” zetons aizvieto jebkuras krasas kristalu, pec spélétaja izveles.
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JOHDANTO 2

Elsa yhdessa Annan ja ystavien kanssa aloittavat poikkeuksellisen matkan |6ytaakseen
totuuden maagisista voimistaan. Auta elokuvan Frozen— huurteinen seikkailu Il
suosikkisankareitasi |0ytamaan jaakiteet ja tuomaan ne turvallisesti jaalinnaan.

Pelilauta, 5 hahmopelinappulaa, 5 pelinappuloiden alustaa, 5 pelaajalevya3,
12 erityistoimenpiteiden polettia, 21 jaakidettd, noppa, ohje.

PELIN.TAVOITE

Pelaajan tehtdva on kerédta maagisia jaakiteita ja tuoda ne Elsan jadlinnaan. Matkalla
uhkarohkeat seikkailjamme kohtaavat erilaisia esteitd. Matka on pitka, mutkikas ja

«  taynna vaaroja. Pelissd on osoitettava oveluutta, suunniteltava seuraavat vaiheet hyvin ja
luotettava onneen, ettd suunnitelmat toteutuvat. Se, joka paasee reitin lapi ensimmaisena
ja esittaytyy linnassa kiteiden kanssa, voittaa.

RELIIN VALMISTAUTUMINEN

1. Asettakaa pelilauta ensimmaisilla sivuilla olevan ohjeen mukaisesti.

2. Jakakaa erikoistoimenpiteiden poletit @ satunnaisesti kuvapuoli alaspain kenttiin,
joissa on lehti.

-

3. Jakakaa jadkiteet niiden varista riippumatta kenttiin, joissa on lumihiutale. |: -“:‘;;

FOREST SPIRIT

4. Jokainen pelaaja saa: pelinappulan valitsemassaan elokuvan mukaisessa hahmossa
ja siihen sopivan pelaajalevyn, jolle asettaa keratyt kiteet. Pelaaja asettaa pelinappulan
lahtokentassa olevalle alustalle. §

5. Asettakaa pelinappulat, jotka eivat osallistu peliin, linnan lattialle.

PELI

Pelin aloittaa nuorin pelaaja. Sen jalkeen pelivuoro siirtyy myotapaivaan. Pelaajat heittavat
noppaa ja siirtavat pelinappuloita pelilaudalla nopanheitolla saamansa askelmaaran.
Pelaajat voivat lilkkkua mihin tahansa suuntaan lehdilla (mets3) tai lumihiutaleilla (jaatava
aavikko) merkittya reittia pitkin, kuitenkin on noudatettava muutamia periaatteita:

FROZEN II

1. Yhden vuoron aikana ei saa siirtya ensin eteenpain ja sitten taaksepain.

2. Samalla kentalla ei saa olla enempaa kuin yksi pelinappula. Jos pelaaja heittda
vuorollaan pistemaaran, joka vie hdnet toisen pelaajan pelimerkin varaamaan kenttaan,
hénen on valittava toinen polku tai (jos se on mahdotonta) hénen on jaatava kenttaan,
joka edeltda varattua kenttaa.

3. Metséssa ja jaatavalla aavikolla olevien esteiden ylittdmisen aikana, sillalla tai ylospéain
nousevalla polulla, saa olla kyseiselld hetkella vain yksi pelinappula. Jos toinen pelaaja
saapuu esteelle, jossa on jo toinen pelinappula, hdnen on pysahdyttava ennen estetta
olevalle kentélle. Pelaajan, jonka pelinappula on juuri ylittanyt esteen, on pakko jattaa
se taakseen mahdollisimman pian, jos vain nopanheiton tulos antaa hanelle siihen
mahdollisuuden.



4. Kun pelaaja saapuu jaatavalle aavikolle (polkua pitkin kiipedmisen jélkeen - kentat
sinisella pohjalla), hanen taytyy kulkea huolellisesti liukkaan jaan ja lumikinosten takia,
minka vuoksi han vahentaa 1 pisteen jokaisesta nopanheiton tuloksesta.

Pelaajan tehtédva on keraté jaakiteita (minka tahansa vaérisia) ja tuoda ne linnaan.

Kerattavien kiteiden vaadittu lukumaara riippuu pelaajien lukumaarasta: 5 henkilon pelissa

jokaisen pelaajan pitaa kerata 4 kidetta, 4 henkilon pelissa 5 kidetta, 3 henkilon pelissa
6 kidetta ja 2 henkilon pelissa 9 kidetta. Ollessaan kentédss4, jossa on jaakide, pelaaja
ottaa sen ja laittaa omalle pelaajalevylleen. Jos pelaajalla on jo pelaajalevyllaan vaadittu
maara kiteitd, han ei saa kerdta seuraavia. Hanen pitaa jattda matkallaan kohtaamansa
kiteet muille pelaajille.

Ollessaan kentdssd, jossa on poletti, se on nostettava ja suoritettava siihen liittyva
toimenpide:

£, Voieil Liukasta! — Liukastuit ja kaatumisen aikana kadotit yhden jaakiteistasi!
% Laitat yhden kerdaamistasi kiteista takaisin pelilaudalle — mihin tahansa tyhjaan

kenttaan, jossa on lumihiutale. Jos sinulla ei ole yhtaan kidettd, mitdan ei tapahdu.

Ota poletti ja laita se pelilaudan viereen.

‘.1 Pakkanen - Olet kunnolla kylmettynyt! Pysahdyt Iammittelemaan, ja sen takia
+" 7 menetat yhden vuoron. Ota poletti ja laita se pelilaudan viereen.

©| % Nopeasti, nopeasti! — On aika kiirehtid, koska matka on vield pitka! Sinulla on
L ylimaarainen nopanheitto. Ota poletti ja laita se pelilaudan viereen.

<. Piilotettu aarre — Olet tosi onnekas! Loysit poikkeuksellisen jaékiteen. Tama

v poletti kuuluu kiteiden joukkoon, jotka vaaditaan kerattavaksi ennen linnaan
saapumista. Jos sinulla ei viela ole vaadittua maaraa kiteitd, ota poletti ja laita
se pelaajalevyllesi. Et meneta sita "Voi ei! Liukasta” - toimenpiteen seurauksenal
Jos sinulla on jo vaadittu maara jaakiteita, et saa liittaa sita kokoelmaasi. Siina
tapauksessa ota poletti ja laita se pelilaudan viereen.

PELIN LORETTAMINEN

Jokaisen pelaajan on suunniteltava liikkeensa siten, etta kerda mahdollisimman
nopeasti vaaditun maaran jaakiteita ja saapuu niiden kanssa linnaan. Se, joka saapuu
ensimmadisend, on voittanut ja peli paattyy. Padstakseen linnaan pelaajan on heitettava
nopalla tasaluku tai sitd suurempi silmaluku.

Voitte sopia vaikeammasta (ja pidemmaésta!) peliversiosta, jossa kerdatte maaratyn
varisia kiteita (esim. 2 sinista, 2 lapinakyvas ja 2 violettia 3 henkilon pelissé tai 3:n varisia
kiteitd missa tahansa suhteessa 5 henkilon pelissa). Siina tapauksessa poletti, jossa on
toimenpide “Piilotettu aarre”, korvaa minka tahansa pelaajan valitseman varin.
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FROZEN II

SV
INLEDNING .

Elsa, tillsammans med Anna och deras vanner, drar sig ut pa ett stort dventyr for att
upptédcka sanningen om hennes magiska krafter.

INNEHALL
LRI

Tredimensionell spelbrade , 5 spelpjaser, 5 botten for spelpjaserna, 5 speltavlor,
12 spelmarkers med specialkrafter, 21 iskristaller, en tarning, regler.

SPELETS MAL

Spelarnas uppgift ar att samla magiska iskristaller och ta dem till Elsas isslott. P& vagen
moter vara hjéaltar olika hinder — vagen ar lang, kurvig och full med faror. Under spelets
gang skall man vara skarpsinnig, planera sina drag val, och hoppas pa god tur for att
lyckas med sina planer. Den som tar sig fram, genom skog och frusen 6demark, hela
vagen till slottet med alla iskristaller som kravs i behall - vinner.

SPELFORBEREDELSER
1. Vik upp spelplanen enligt anvisningarna pa de forsta sidorna.

2. Lagg spelmarkerna med specialkrafter ut pa spelbradet slumpmassigt sa att de tacker
falten med I6v.
3. Lagg iskristallerna, oavsett farg, pa falten med snéflingor. Ir\:_:}
ey
4. Varje spelare far en spelpjas med den filmfigur som hen valjer tillsammans med en
passande speltavla for spelaren att lagga sina samlade kristaller pa. Spelaren stéller
spelpjasen pa bottnet som hor till spelpjasen och placerar den pa start.

5. Placera de spelpjaser som inte anvands pa slottets dvre vaning.

SPELETS GANG

Den yngsta spelaren bérjar, och spelarnas tur roteras medsols. Spelarna kastar tarningen
och flyttar sina spelpjéaser pa spelbradet lika manga steg som tarningen visar. Man kan
vélja vilken stig man vill f6lja, I6vstigen(skog) eller snoflingestigen(frusen 6demark), det
finns dock nagra regler som galler:

1. Man far endast ga framat eller bakat under en speltur.

2. Det ryms bara en spelpjas per félt. Om spelarens tarningskast leder spelpjdsen till ett
upptaget falt, maste spelaren antingen stanna pa sin plats, eller valja en annan stig, om
mojligt.

3. Bara en spelpjas kan sta pa broarna eller den branta stigen uppat - hindren som finns
i skog eller frusen mark. Om en spelare landar pa ett hinder som redan ockuperas av
en annan spelare, maste spelaren stanna pa faltet fore hindret. Spelaren som star pa
hindret maste lamna det s& snart som hens tarningskast gor det majligt.

4. Nar spelaren landar pa den frusna 6demarken (efter att hen har gatt upp pa stigen
— falten pa den blaa bakgrunden) ska spelaren ga forsiktigt med tanke pa hal is och
snodrivor, vilket gor att varje tarningskast minskas med 1.



Spelarnas uppgift ar att samla iskristaller (av en valfri farg) och ta dem till slottet. Antal
kristaller som ska samlas beror pa antal spelare: vid spel med 5 spelare maste varje
spelare samla 4 kristaller, vid spel med 4 spelare - 5 kristaller, vid spel med 3 spelare -
6 kristaller och vid spel med 2 spelare — 9 kristaller. N&r spelaren landar pa ett falt med
en iskristall tar hen kristallen och lagger den pa sin speltavla. Da spelaren uppnar det antal
kristaller som kravs kan man inte samla fler kristaller. De kristaller som spelaren hittar efter
detta ska lamnas for de andra spelarna.

Da spelaren finner en marker pa sitt falt skall spelaren plocka upp den och félja
instruktionerna enligt bild pa marker:

{- "~ % Oj nej! Det ar halt! — Du halkar, ramlar omkull och tappar en av dina iskristaller!
; Du &r tvungen att ldgga en av dina iskristaller tillbaka pa spelbréadet, pa ett tomt
falt markt med en snoflinga. Ifall du inte har nagra kristaller, behover du inte gora
nagonting. Placera den anvanda markern intill spelbréadet.

'+ . Frost — Du har blivit kall genom marg och ben! Du stannar for att varma upp dig,
U vilket gor att du forlorar nasta omgang. Ta markern och ldgg den néra spelbradet.

| % Snabbt, snabbt! - Det &r dags att gd lite snabbare déarfor att det &r langt kvar att
6.”‘. f gd! Du far ett extra tarningskast. Ta markern och lagg den néra spelbradet.

«#n, Gomd skatt - Vilken tur du har! Du har hittat en unik iskristall. Denna marker
" | riknas som en iskristall, precis som de andra du samlar. Plocka upp markern och
= lagg den pa din speltavla. Denna marker kan inte forloras till Oj nej! Halt! markern.

Ifall du redan har alla kristaller som kravs, kan du ta markern av spelbradet.

SPELETS VINNARE

Varje spelare bor planera sina drag for att vinna det antal iskristaller som kravs och sedan
na slottet sa fort som mojligt. Den som gor det forst vinner och spelet tar slut. For att
landa pa faltet med slottet maste spelaren kasta det det tarningsantalet som &r lika med
eller storre an antal steg till slottet.

SKAPA ER EGEN VARIANT

Ni kan skapa en svérare (och langre) spelvariant dar ni samlar kristaller av bestamda
farger (t.ex. varje spelare samlar 2 blaa, genomskinliga och violetta eller kristaller i 3 farger
vid spel med 3 spelare eller i valfri proportion vid spel med 5 spelare). | sa fallet ersatter
markern "Gomd skatt” en farg som valjs av spelaren.

-
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SISSEJUHATUS

Elsa suundub koos Anna ja sdpradega erakordsele seiklusele, et paljastada tode oma
voluvdimete kohta. Aita oma lemmikkangelastel filmist “Lumekuninganna ja igavene talv 2"
leida jaakristallid ja vii voluesemed turvaliselt jadpaleesse.

0SAD

Ruumiline mangulaud, 5 mangunuppu, 5 nupuhoidjat, 5 mangija lauda, 12 eriiilesannete
Zetooni, 21 jaakristalli, téring, juhised.

Mangijate eesmark on koguda maagilisi jadkristalle ja toimetada need Elsa jadpaleesse.
Teel kohtavad meie julged seiklejad mitut takistust: nende teekond on pikk, kurnav ja
ohtlik. Pead mangides olema nupukas, ette planeerima ja lootma, et jouad plaanid ellu viia.
Mangu vdidab see, kes suudab esimesena metsa ja kiilma tiihermaa labida ning jduab
koos kristallidega paleesse.

MANGU ETTEVALMISTAMINE

1. Pane méangulaud kokku vastavalt esimestel lehekiilgedel toodud juhistele.

2. Aseta erililesannete Zetoonid e tagurpidi suvalises jarjekorras lehega margitud
vdljadele.

Ty
3. Aseta jadkristallid (s6ltumata nende varvitoonist) lumehelbega margitud véljadele. I’\ o)

4. lgale mangijale antakse nende valitud tegelase nupp ja vastav mangulaud, millele nad
asetavad kogutud jaakristallid. Mangijad asetavad tegelaste nupud algusvaljale. O

5. Pane mangust vélja jaanud tegelaste nupud palee iilemisele korrusele.

MANGIMINE

Mangu alustab noorim mangija. Seejarel mangivad mangijad kordamodda paripdeva. Koik
mangijad veeretavad kordamddda taringut ning liigutavad enda mangunuppe véljadel
taringul veeretatud arvu vorra. Mangijad voivad liikuda igas suunas, valides kas lehtedega
margitud teekonna (mets) voi lumehelvestega margitud tee (kiilm tiihermaa). Silmas tuleb
pidada jargnevaid reegleid:

1. Méngija ei tohi lihe kaigu ajal enda nuppu edasi ja tagasi liigutada.

2. Uhel véljal tohib olla ainult iiks nupp. Kui viskad taringuga numbri, millega jéuad teise
mangijaga samale véljale, pead valima teise tee voi (kui see on vdoimatu) asetama
mangunupu hdivatud véljale eelnevale viljale.

3. Koikidel sildadel voi kiingastel - ohtlikel tiletatavatel takistustel - voib korraga olla vaid
Uiks mangunupp. Kui méngija jouab teise mangija hdivatud takistuseni, [6peb tema kaik
takistusele eelneval valjal. Takistust iiletav nupp peab sealt voimalikult kiiresti lahkuma,
vdlja arvatud juhul, kui mangija ei saa seda taringuviskel saadud tulemuse t6ttu teha.

4. Kui mangija jouab parast rada moéoda llesronimist kiilma tiihermaani (sinise taustaga
véljadele), peab ta libedal jaal lumesajus edasi liikuma véga ettevaatlikult, mist&ttu
tuleb igalt taringuviskelt lahutada 1 silm.



Mangija Ulesanne on koguda mis tahes varvi jadkristalle ja need paleesse viia. Kogutavate
kristallide arv s6ltub mangijate arvust: 5 mangijaga mangus peab iga osaleja koguma

5 kristalli, 4 mangijaga 5 kristalli, 3 mangijaga 6 kristalli ja 2 mangijaga 9 kristalli. Kui
mangija [dpetab kaigu jaakristalliga véljal, votab ta kristalli endale ja asetab selle enda
mangulauale. Kui méangijal on mangulaual néutud arv kristalle koos, ei saa ta rohkem
kristalle koguda. Ta jatabkdik teised kristallid teistele méangijatele.

Kui mangija jouab eriiilesannete Zetooniga viljale, peab ta selle endale votma ja tegema

nii, nagu on Zetoonile margitud.

4 0i, kui libe! Libisesid ja Uks sinu jaakristall kukkus maha. Aseta tiks oma jaékristall

e tagasi mangulauale mis tahes lumehelbega margitud véljale. Kui sul ei ole iihtegi
kristalli, ei pea sa midagi tegema. Eemalda Zetoon mangulaualt.

‘¢, Jaide. Kilm kaib lihast ja luust |abi! Teed enda soojendamiseks peatuse ja jadd
w the korra vahele. Eemalda Zetoon méngulaualt.

e Kiirusta! Ees on pikk teekond, pead tempot kiirendama! Void veel tihe korra taringut
6-.”“. f veeretada. Eemalda Zetoon méngulaualt.

« %5, Peidetud aare. Oled dnnega koos! Leidsid ainulaadse jaakristalli. See Zetoon
W kuulub kogutavate kristallide hulka, nii et kui sul ei ole paleesse viimiseks veel
" piisavalt kristalle, v&ta zetoon ja pane see enda mangulauale. Erililesanne “Oi, kui
libe!” seda zetooni ei m&juta. Kui aga oled juba ndutud koguse jaakristalle kokku
kogunud, ei saa sa seda zetooni oma kogule lisada. Eemalda Zetoon mangulaualt.

Mangijad peavad oma kaike plaanima nii, et saada kdik néutud jaakristallid kokku ja viia
need edukalt paleesse voimalikult kiiresti. Voidab mangija, kellel see esimesena dnnestub,
ja seejarel on mang labi. Nupu voib paleeviljale asetada vaid siis, kui méngija saab
taringuviskega tapselt sama arvu voi rohkem silmi, kui on vaja paleeviljale jdudmiseks.

TELE ENDA MANGUVERSIQON

Vaite proovida ka raskemat (ja pikemat) ménguversiooni, milles tuleb kokku koguda
kindlat varvi jaakristallid (nt 2 sinist, 2 labipaistvat ja 2 lillat 3 inimesega méangus; véi 3
varvitoonis kristalle (mis tahes vahekorras) 5 inimesega méangus). Sel juhul asendab
peidetud aarde zetoon mangija enda valitud varvi.

-
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BBEAEHVE RY

LRIV IR

Anb3a BMeCTe C AHHOM 1 ApY3bsMU OTMNPaBAAIOTCS B HEOObIYHOE MyTeLLeCTBME, YTOObI Y3HaTb
npaBAy O CBOei Marnyeckon cune. Momorute CBOUM H06UMbIM reposM Gunbma XonogHoe
ceppLe 2 HalTu NeasiHble KpUcTanibl U 6e30MacHO OCTaBUTb X B IEASHOM 3aMOK.

CORERXKAHNE

MpocTpaHCTBEHHOE MIPOBOE Nose, 5 hULLEK MEPCOHaXew, 5 MOACTaBOK NoA QULLKK, 5 KapToyek
UrpoKOB, 12 KeTOHOB crneLyanbHbIX AeNCTBUNA, 21 NeasHbIX KpUCTaNoB, KYOGUK, MHCTPYKLMA.

LLEJIb UT'Pbl

AR
3afaHuve ans UrpoKoB — CO6paTb BOJILLEGHbIE neasaHble KpUCTansibl U JOHECTU UX B nefsaHon 3aMOoK

9nba3bl. o NyTN HaLLNX CMeNbYaKoB XAYT pa3Hble NPendaTCTBUA, a Jopora AJIMHHaA, USBUINCTadA U
noJiHasa onacHocTten. B urpe BaM HY>XHO NnokKasaTb PacCyguUTENIbHOCTb, XOPOLLO Crn/laHNpoBaTb CBOU
JanbHeLune Wwaru u NoSIOXKUTLCA Ha yoady B peanusalmn niaHoB. ToT, KTO NMepBbIM Npeogoneet
nyTb Yepes sieC U X0104AHbIe NYCTOLIN N NOABUTCA B 3aMKe C KpucTtasiamu, no6exzaer.

NOArOTOBKA K UTRE

1. Paznoxwute nrpoBoe noJsie B COOTBETCTBUU C UHCTPYKLUUAMMU, ONNCAaHHbIMUW Ha NepPBbIX
CTpaHuuax.

2. XXeToHbl cneumanbHOro encTemns la pacnonoXuTe N1LEeBO CTOPOHON BHN3
(PUCYHKOM BHW3) Ha MOJIAX C JIMCTUKOM MPOU3BOJIbHbIM 06pa3oMm.

3. JlepsiHble KpUCTan/bl, HE3aBUCUMO OT UX LiBETA, HAZI0 BbINIOXWUTb Ha NONS CO
CHEXMHKOM. (*7)
b2y
4. Kaxablll UrpoK NonyyaeT: GULLKY C BbIGpaHHbIM MEPCOHaXeM 13 GUbMa, a.Takxe
COOTBETCTBYIOLLYIO €My KapTOUKY UrPOKa, Ha KOTOPOW UrPOK 6yaieT OTKNaAbiBaTh O

C06paHHble Kpuctannbl. CDVILIJKy B NoAcTaBKe cnegyeT NoCcTaBUTb Ha CTapTOBOE Nore.
5. ®duwikn, He y4yacTByrouiue B Urpe, yCtaHaBuUTe Ha aTaxe.

urea

Wrpy HauMHaeT caMblii MTafWKin Y4aCTHUK. XOA K CIeAyHOLWMUM UrpoKaM NepexoauT Mo YacoBoim
cTpenke. Urpok 6pocaeT Ky6uK 1 nepeaBuraeT GULLKY Ha CTOMTbKO MOJIEN, CKOMbKO OYKOB
BbIGPOLLEHO Ha Ky6uKe. MepeaBnraTbCsi MOXKHO B JIFOG6OM HanpaBaeHuu, Mo nyTh, 0603HaYeHHOMY
JINCTbSIMM (JIEC) MM CHEXXMHKAMM (XOI0AHbIE NMYCTOLLM), HO ECTb HECKOJIbKO MpaBuJI;

1. Bo Bpemsi 04HOro xoAa MOXHO [BUraTbCs TO/IbKO B OAHOM HanpaBfieHUU; Henb3s
MATU BNepég, a NoTOM Hasag.

2. Ha ogHOM nose MOXEeT CTOSATb TOJIbKO oAHa duLuKa. Ecin BbIGpoLLEHHOe KOTMYEeCTBO
OYKOB NMPUBOAMT UrpoKa Ha roJsie, 3aHAToe (HULLIKOWN APYroro Urpoka, To HaAo Bbi6paTh
Zpyrovi nyTb (€CNv 3TO BO3MOXHO) MM OCTAaHOBUTbLCA Ha NpeAblAyLLeM Mnose.

3. MNpu npeofoneHny NPeNsiITCTBUI B NIeCy U B XOJIOLHbIX MyCTOLUAX, HA MOCTY WY Ha
FOPHOW TPOTMMHKE, O HOBPEMEHHO MOXET HAaXOAUTLCS TOMbKO oAHa duLiKa. Ecnu
LpYrovi UrpoK NoJOVWAET K MPensATCTBUIO, HA KOTOPOM YXe eCTb Apyras GuLLKa, ero
LBV)XeHMe 3aKaHUMBaeTCs Ha rnosie nepej npensaTcTeueM. Urpok, dhuLlika KoToporo
riepecekaeT NPensiTCTBUE, LOMHKEH OCBOGOANTL MOJE C MPEenATCTBMEM Kak MOXHO
CKOpEE, eclin TObKO pesynibTaT 6pocka Ky61KoM NO3BOJISIET MY 3TO cenaTb.



4. Korpa urpok npuéyaeT B XonoHble nycToLu (nocsie BOCXOXAEHWS MO rOPHOM
TPOMUHKE - NOJIA Ha CUHEM (OHE), OH JJOSHKEH CTYMaTb OCTOPOXHO M3-3a CKOJIb3KOr0
Jibfia U CHEXHbIX 3aHOCOB, MO3TOMY OT OYKOB Ha Kyb6uKe,Mmocse KaXkAoro 6pocka emy
BblyMTaoT 1.

3ajava UrpoKoB - cobpaTb efisiHble KpUcTabl (1t060ro LBeTa) M AOHECTU UX B 3aMOK.
KonnyecTBo KpUCTanios, Heo6xoAMMOEe Ansi c60pa, 3aBUCUT OT KOJIMYECTBA UTPOKOB!

B Urpe Ans 5 yenoBek KaX<Ablii UTPOK AOMKeH cobpaTb 4 KpUcTanna, B urpe ans 4
YesnioBeK - 5 KpUCTanNnoe, B urpe Ans 3 YenoBeK - 6 KPUCTANNOB, B Urpe ANs 2 YenoBeK
- 9 KpucTannoB. [lonas Ha MoJe C NeAsiHbIM KPUCTASIOM, UTPOK 3abupaeT KpucTani

W OTKNafblBaeT €ro Ha CBOK KapTOuKy Urpoka. Ecnu y urpoka yxe ectb Heo6xoaumoe
KOJIMYEeCTBO KPUCTAI/IOB Ha CBOE KapTOUYKE, OH HE MOXET UX 6osblie 3a6upaTb.
KpucTtannbl, BCTpEYEHHbIE Ha MyTW, HaZlo OCTaBUTb A1 APYrMX UTPOKOB.

“OI'IaB Ha noJsie C YXeToOHOM, Ha/j0 ero B3fTb U BbINOJIHUTb COOTBETCTBYIOLLLee Aeﬁc'rsue:

4. O Het! CKOnb3KO! - Thbi MOCKONb3HYJICA ¥ BO BpEMSA NafeHns NoTepsas O4MH U3
\:‘j CBOWX NleAsiHbIX KpucTannos! OTNOXM OAUH U3 COBPaHHbIX KPUCTaNI0B 06paTHO Ha
UrpoBOe MNoJie - Ha Nto6oe MycToe NoJie CO CHEXMHKOW. Ecnu y Tebsi HeT KpUCTaNoB,
HWYEro He MPOUCXOAMUT. 3abepu KETOH U NOJIOXM ero psiAOM C UTPOBbIM MOJIEM.

e

Mopos - CunbHO Mép3HeLIJb! OcTtaHaBnMBaeLbcs, YTO6bI CcorpeTbcH, 4TO O3Ha4aerT,
Mn3-3a 4ero Tepsdellb 0AnH XoAa. 3a6epM XXETOH U NMOJI0XKN ero paaomM ¢ UrpoBbiM NoJieM.

T
|'|I‘
“'

G

BbIcTpo, 6bICTPO! - BpeMsa ycKOpATbCS, MOTOMY UTO NyThb elle aanek! Monyyaellb
JOMNOJSTHUTENbHbIN 6POCOK KYOMKOM. 3abepu XXETOH U NMOJIOXM ero psaaoMm ¢
UrPOBbIM MOJIEM.

'
-
"

CKpbITOe coKpoBMLe - Tebe noBe3no! Haxoauilub yHUKabHbI JieAsHON
KpUcTasnn. 3TOT XXETOH BXOAMT B MyJS1 KPUCTASINIOB, KOTOPble HEO6XOANMO -
cobpaTb [0 JOCTUXEHNA 3aMKa. [103TOMy, ecnvt y Tebsi HET eLLé HEO6X0ANMOro
KONM4ecTBa KpPMUCTaIoB, 3a6epy XXETOH 1 MOJIOXKM €ro Ha CBOEN KapTouKe
urpoka. He Moxellb noTepaTb ero B pesynbTate genctans «O HeT! CKONb3KO».
OfHako, ecnu y Tebs y>ke eCTb HE06X0AMMOE KOJIMYECTBO KPUCTAIIOB NbAa,
Henb3si 06aBNSATb ero Ha CBOK KapTOYKy Urpoka. B aTom cnyyae 3a6epu ETOH
1 NMOJIOXW €ro psfoM C UTPOBbIM MOJIEM.

KOHEL UrRbI

Kaxxabin UIrPpoK AO0JDKEH NNIaHUPOBaTb CBOU XO4bl Tak, 4YTO6bl KaK MOXKHO 6bICTpee
noNly“nTb Heo6xoAuMoe KOJIMYECTBO JieAsHbIX Kpuctanios un ,D,O6paTbCF| A0 3aMKa
BMECTE C HUMW. TOT, KTO caenaet 3TO NepBbIM - no6exnpaer, 1 urpa 3akaH4mBaeTca.
YT106bI BOWTM Ha NoJie C 3aMKOM, HaZ0 6pOCVITb TOYHOE KOJIN4eCTBO O4YKOB,
COOTBETCTBYlOLLLEEe KOIUYECTBY nonewn, oTAEeNALLNX UrpokKa OT 3aMKa, nniun 6onblLue.

BALl COBCTBEHHBIA BAPUAHT

Bbl MOXeTe cbirpaTb B 60s1ee C/IOXHbIV (M 6oee ANUHHbIN!) BapuaHT Urpbl, rae Hago
co6upaTb KpUCTansibl ONpeaeneHHbIX LBETOB. Hanpumep, no 2 cvHue Kpuctasnsbl,
npo3payHble U GUONeToBbIe B UTPe AJIA 3 UTPOKOB UK KpUcTassbl 3 UBETOB (B Nt06bIX
NponopLusiX) B Urpe ANis 5 UrpokoB. B 3TOM ciyyae XETOH ¢ AencTBmeM «CKpbIToe
COKPOBWLLE» 3aMEHUT J1060W LIBET, BbI6GPaHHbIA UTPOKOM.

@. (ﬁa .
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Enb3a pa3om 3 AHHOIO Ta iIXHIMU Apy3SIMU BUPYLLAE Y HE3BMYANHY NMOLOPOX, LLLO6
ZidHaTucs npasAy Npo CBOI MariyHi cuaun. LonoMOoXiTb Y/to61eHNM NePCOHaXaM i3
MynbTdinbmy «KpuxkaHe cepuye 2» BifHaAWTU KpUXKaHi KpUCTanu Ta 6e3ne4yHo JOHECTH L
MariyHi 06’eKT1 A0 IbOAOBOrO nanady.

1O KOMNIEKTY BXOAATD:

Jowka gns rpu, 5 diwok-repois, 5 nigctaBok Ans ¢ilwok, 5 4oLWoK Ans y4acHukis, 12
YKETOHIB 0COBMBUX AN, 271 KpUXKaHWUA KpUcTan, rpanbHUi KyouK, iIHCTPYKLiS.

META reu

3aBAaHHsA rpaBLiB — 3i6paT MariyHi KpUXXaHi KpUcTanu i BifiHECTU IX 10 KpUXKaHOro
nanavy Enbsun. Ha wnaxy Halwmm Xopo6puMm Lykayam Npurog, TpanasiTbCs YUCTEHHI
nepeLuKoam, iM 3arpoxye Hebeaneka B Ll OB, BACHaXNUBIN nogopoxi. Mig yac
rpy B NOBUHHI 6YTW KMITIMBMMMU, MIaHYBaTU Ha KiflbKa KPOKIB ynepeg, i cnogisatucs,
LLI0 BaM JiNCHO BAACTbCA BTiNMTY CBOI NaaHn. Burpae Toin, KoMy nepLiomMy BAanocs
nepeTHYTU fic i XoNofHY NyCTKY Ta fo6paTucs 3 KpucTanamu Ao nanay.

MIACOTOBKA A0 TP
1. 36epiTb irpoBy AOLUKY BiANOBIAHO A0 IHCTPYKLiN, LLO HABEAEHO Ha MNEPLUMX CTOPIHKAX.

2. PosTallyiiTe YX€TOHM 0CO6NMNBUX Ailt @ JINLbOBOKO CTOPOHOIO IOHM3Y Y
BUMaZKOBOMY MOPSIAKY Ha MNONSAX i3 IMCTOYKAMMU.

‘ ’ . s R
3. PosTaluyiiTe KpuxaHi KpucTanu (HesanexHo Bifl Konbopy) Ha MOAAX 3i CHiXXMHKaMK I'\ y ;

4. KoxeH rpaBeLb OTPUMYe OfHY GilLKy repos Ha BUGIp i BiANOBIAHY AOLLKY. NS
36epiraHHA 3ibpaHMX KpMXXaHUX KpucTanis. [paBLi po3TalloByoTb CBOT (ilLKM Ha
CTapTOBOMY MO

5. HeBukopucTaHi iliky repoiB HEO6XigHO po3TallyBaTh Ha BEPXHbOMY PiBHi manauy.

AK TPATH

['py nounHae HanMonoALwWwmnIM ydacHuUK. ani xig nepexoanTb 40 HACTYNHOro y4aCHUKa

3a rOAMHHMKOBOO CTPINIKOK. YCi yYaCHUKM MO Yepsi KuAaroTb rpanbHUM KYOuK i
nepeMilLytoTb CBOT (iLLKK Ha KiNbKiCTb NMOIB, L0 BiANOBIfae Yncny Ha Kybuky. [paBLi
MOXYTb pyxaTucsi B 6yAb-AKOMY HanpsIMKY, BUOMPaOUU LUASX, MO3HAYEHMI NIMCTOYKaAMM
(nic) a6o cHixkuHkamu (xonogHa nycTka). OgHaK iCHye feKinbka npaBui.

1. 3a opuH xif rpaBeLb:MOXKe nepemillaTi CBOK DiLLKy Tinbku Breped abo TifbKu
Hasap.

2. OpHe nosie MoXKe 3almaTu nuLie ofgHa dillka. AKLLO Nicns KugaHHA Ky6rKy rpaBLeBi
NnoTpibHO ByJe NepeMiCTUTUCA Ha MoJie, 3alHsITe IHLWOK QilLKOLO, Liei rpaBeLb Mae
BUOPATY iHLWNIA WX, 260, AKLLO Lie MOXK/IMBO, pO3TallyBaTh CBOK QilLKy Ha nofi,
SIKe Nepefye 3anHATOMY.

3. Byab-AKkuii MicT abo nigioM y ropy — Lie XaxJIMBi nepeLlukoam, aki Tpeba nogonaTy,
i BOHVM MOXXYTb BYTV 3aiHATI NuLLe ofHieto illKoto 3a pa3. AKL0 rpaBeLb JOCsrae
NepeLIKoaM, iKa BXXe 3alHATa iHLWOo (ilLKO, BiH 3yNMUHAETLCA Ha MO, SIKe Nepeaye



nepewkogi. Piwka, Aka gonae nepewkoay, Mae NoKMHYTH il AKoOMora wBuLue, 3a
BUKJTHOYEHHAM CUTYaLliiA, KONW YUCNO, L0 BMMNAJIO Ha KYO6UKY, He Aa€e rpaBLEBI LibOro
3poBUTH.

4. Konv rpaBeLb focsirae XonogHoi nycTky (nicnsi nepeMilleHHs Nno Aoposi — nons Ha
611aKUTHOMY (OHI), BiH Mae 06epeXKHO MPOXOAUTU Yepes CNIM3bKY KPUTY Ta CHIroBi
3amMeTu, TOMY Bifj KOXXHOIO YMCAa, Lo BUNajae Ha Kyouky, BigHiMaeTbea 1.

3aBfaHHsA rpaBLiB: 3i6paT KpukaHi kpucTanu (6yab-Koro Konbopy) i BigHecTu ix fo

nanauy. KinbkicTb KpucTanis, Ky HeobxigHO 3ibpaTh, 3aneXuTb Bif KiIbKOCTi FpaBLiB.

Y rpi ana 5 rpaBLLiB KOXXeH yYacHUK Mae 3ibpaTu 4 kpuctanm, 4 rpasli 36upaioTb no 5

KpucTanis, 3 rpasui — no 6 KpucTanis, a 2 rpaBLi — No 9 KpucTanis. AKLLO xig rpaBUs

3aKiHUYyETbCS Ha NOJIi 3 KPMXKaHUM KPUCTasnoM, rpaBeLb 3abupae Moro i po3Millye Ha

CBOIN JOLUL y4acHUKa. AKLLO Y FpaBLs BXe € HeobXifHa KiNlbKiCTb KpYXKaHWUX KpUCTanis,

BiH GiNbLLe He MOXe iX 36upaTu. BiH 3anuwae BCi KpyyKaHi KpUCTany Ha LUASAXY iHLWKUM

rpaBLAM.

flkuLo rpaBeLb 3aKiHYye Xif, Ha MO 3 XXeTOHOM, BiH Ma€ B3ITH 1Oro i BAKOHaTH

BigNoBigHY Ailo.

«5. 0, Hi! ik cnu3bko! By MOCNU3HYIMCA | BNYCTUAN OAMH i3 BalLMX KPUXaHUX

K:} KpucTanis! Bu noBepTaeTe 0fuH i3 KpydXaHWX KpUCTasniB Ha irpoBY AOLKY, Ha

6yLb-siKe He3alHATE NoJe 3i CHIXMHKOM. AKLLO y Bac Lie HEMaE KpUCTanis, YXETOH
He fie. MpnbGepiTb XXETOH 3 irpOBOro Moss.

.

. Mopos. Bu 3mep3nu fo KicTok! Bu pobuTe 3ynuHKY, LLO6 3irpiTucs, i nponyckaete
OAMVH Xif. MNpun6epiTb XXETOH 3 irpoBOro noss.

e MokeanTeca! Yac npuckoputTucs, agxxe nonepeay e aosrun wnsx! Bu moxere
w LLie pa3 KUHYTW rpasibHUI Ky6uK. MpubepiTb XXETOH 3 irpoBOro noss. -

¢, MpuxoBaHuii ckap6. Bam notanaHuno! By sHalLLNM YHIKaNbHWUIA KpUXKaHWA
w KpucTan. Llein >xeToH gofaeTbcs [0 KpUcTanis, aKi HeobxigHo 3ibpaTun nepeq
BXOAO0M Yy nanau. AKL0 y Bac Lie HeMae HEOOXiAHOT KiNbKOCTi KpUcTaniB, Bi3bMiTb
MNOro i po3TallynTe Ha CBOIN AoLLi yYacHWKa. Ha Len xeToH He BnauBae ais «0,
Hi! K cnnMsbko!» OgHaK, KLO0 BY BXe 3i6paﬁm HeobXiAHY KiNbKiCTb KpUXXaHUX
KpUCTanis, BU HE MOXKETE A0AAaTU [0 HUX LIeN XXETOH. Y TakoMy BMNaaKy
nNpubepiTb XXETOH 3 irpPOBOro Noss.

KIHEUb rPY

Ko>xeH rpaBeLb MOBMHEH MiaHyBaTW CBOI XOA4M, 06 AKHaWLWBUALLE 3i6paTn HEOBXiAHY
KifIbKIiCTb KpMXXaHUX KpUCTaniB 1 yCnillHO AOCTaBUTU IX A0 KpwxkaHoro nanauy. MNepwnin
rpaBeLlb, AKOMY BAACTbCA Lie 3pobUTH, NepemMarae, i rpa sakiHuyeTbes. Dilliky MoXHa
nepeMicTUTM Ha NoJie nanawy nuile y BUNagKy, Konv BUKUHYTUIA KYOMK NOKa3ye Yncno,
sIke AOPIBHIOE ab0 NepeBULLYE KiNbKiCTb MONIB, L0 BiAAINAIOTL rpaBLs Big nanady.

BACHW/ BARIAHT [PY

Bu MoxkeTe 3irpaTtu B ycknagHeHuit (i 4OBLUMI) BapiaHT rpu, 36Mpatoun KpuxxaHi
KpUCTasM NEBHUX KONbOPIB (Hanpuknag, 2 CUHIX, 2 NPO30puX i 2 MypnypoBUX y rpi Ans
3 rpaBuiB; abo KpucTanu 3 KobopiB — y 6yAb-IKOMY CMiBBiAHOLIEHHI — Yy rpi Ans 5
rpaBLiB). Y TakoMy BUMNaAKY XXeToH «[1puxoBaHuii ckap6» 3aMiHWUTb XeTOH 6yib-AKOro
KONbOPY, IKNIA BUGEPe rpaBeLib.
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FROZEN II

ciRis

Elsa, Anna ve arkadaslari, Elsa’nin sihirli gli¢lerini kesfetmek igin sira disi bir yolculuga
cikiyor. Frozen 2 filmindeki en sevdiginiz karakterlerin buz kristallerini bulmasina ve bu
sihirli nesneleri buz sarayina ulastirmalarina yardimci olun.

ICINDEKILER
Q VIR

Oyun tahtasi, 5 karakter piyonu, 5 piyon standi, 5 oyuncu tahtasi, 12 6zel aksiyon oyun fisi,
21 buz kristali, zar, talimatlar.

OYUNUN AMAC!

Oyuncularin gorevi, sihirli buz kristallerini toplayarak Elsa’nin buz sarayina ulastirmak.
Cesur kahramanlarimiz, yol boyunca ¢ok sayida engelle karsilasacak; uzun, yorucu ve
tehlikelerle dolu bir macera yasayacaklar. Oyun esnasinda goziiniiz daima agik olmali,
neler yapacaginizi 6nceden planlamalisiniz. Bakalim planlarinizi gergeklestirebilecek
misiniz? Ormani ve dondurucu araziyi gegip kristallerle saraya ilk ulagsan oyunu kazanir.

1. Oyun tahtasini ilk sayfalardaki talimatlara gore birlestirin.

2. Ozel aksiyon oyun figlerini la yaprak sekli bulunan kisimlara ters sekilde rastgele
yerlestirin.

3. Kar tanesi sekli bulunan kisimlara buz kristallerini yerlestirin. Bu kristallerin hangi renkte
oldugu 6nemli degildir. (7:°)

4. Her oyuncuya, segctikleri bir karakter piyonu ve topladiklari buz kristallerini koymalari igin
sectikleri karakterle.uyumlu bir oyuncu tahtasi verilir. Oyuncular, piyonlarin.baslangic
noktasina yerlestirir.

5. Bosta kalan karakter piyonlari, sarayin st kismina konulmalidir.

NASILOYNANIR?
Oyuna, yasi en kiguk katilimci baslar. Sonra oyun, saat yonine dogru sirasiyla diger
katilimcilarla devam eder. Tiim oyuncular sirasiyla zari atar ve piyonlarini, attiklari zara
karsilik gelen sayi kadar tahtada ilerletir. Oyuncular, yapraklarla gosterilen orman yolunda
veya kar taneleriyle belirtilen dondurucu arazide istedikleri yone ilerleyebilir ancak bazi

kurallar vardir:
1. Oyuncu, bir hamlede piyonunu hem ileri hem geri hareket ettiremez.

2. Bir alanda sadece bir piyon bulunabilir. Oyuncu zardaki sayi kadar ilerlediginde bagka
piyon bulunan bir alana geliyorsa farkli bir yol segmelidir. Farkli yol segilmesi miimkiin
olmayan durumlarda ise diger piyonun bulundugu alanin bir gerisine ilerlemelidir.

3. Zorlu engellerin bulundugu koprii veya tepelerdeki yollarda ayni anda sadece bir
piyon bulunabilir. Oyuncular, baska piyon bulunan bir alanda engelle karsilastiklarinda
hamlelerini engelden hemen onceki alanda bitirmelidir. Bir engeli agmakta olan piyon,
attigi zardaki sayl hareket etmesini engellemiyorsa en kisa siirede bu engelden
kurtulmalidir.



4. Mavi renkli alanlardaki yolda ilerledikten sonra dondurucu araziye ulagsan oyuncu,
kaygan buz ve kar tepeleri karsisinda dikkatli olmalidir. Bu engeller, zardaki sayidan bir
sayl eksik adim atilmasina neden olur.

Oyuncularin gorevi, rengine bakilmaksizin buz kristallerini toplayip bunlar saraya

ulastirmaktir. Toplanmasi gereken kristal sayisi, oyuncu sayisina gore belirlenir: 5 kiginin

oynadigi bir oyunda her oyuncu 4 kristal, 4 oyuncu oldugunda 5 kristal, 3 oyuncu
oldugunda 6 kristal, 2 kisi oldugunda ise her oyuncu 9 kristal toplamalidir. Oyuncu,
hareketini buz kristali bulunan bir alanda bitirdiginde oradaki kristali alarak kendi oyuncu
tahtasina yerlestirir. Oyuncu, tahtasinda yeterli sayida kristal bulundugunda daha fazla
kristal toplayamaz. Karsilastigi tiim buz kristallerini diger oyunculara birakir.

Oyuncunun hareketi oyun figi bulunan bir alanda bitiyorsa oyuncu bu figi alip gerekli
(Ieylemi gergeklestirir:
1", Olamaz! Kaygan zemin! — Kayar ve buz kristallerinizden birini kaybedersiniz. Buz
~* kristallerinizden birini oyun tahtasinda kar tanesi bulunan herhangi bos bir alana
geri birakirsiniz. Heniiz hig buz kristaliniz yoksa bu oyun fisi etki etmez. Fisi oyun
tahtasindan alin.

.+ Don — Soguktan tir tir titrediniz. Isinmak igin biraz mola veriyorsunuz, bu esnada
w siraniz da diger oyuncuya gecer. Fisi oyun tahtasindan alin.

#%, Hizlanin! - Oniintizde uzun bir yol oldugundan hizinizi artirmaniz gerekiyor. Bir kez
LY daha zar atabilirsiniz. Fisi oyun tahtasindan alin.

P Sakli hazine - Sans sizden yana! Essiz bir buz kristali buldunuz. Bu fig, kaleye

\;:} girmeden 6nce toplanmasi gereken kristallerin yanina yerlestirilir. Hala yeterli
sayida kristaliniz yoksa bu fisi oyuncu tahtaniza yerlestirin. Bu fig, “Olamaz! Kaygan
zemin!” eyleminden etkilenmez. Ancak yeterli sayida buz kristali topladiysaniz bu
fisi kristal havuzunuza ekleyemezsiniz. Boyle bir durumda, fisi oyun tahtasindan
alin.

OYUNUN BITisi
Her oyuncu, hareketlerini en kisa siirede yeterli sayida buz kristalini toplayip saraya
ulastirabilecek sekilde planlamalidir. Bunu ilk basaran kisi oyunu kazanir ve oyun biter.

Piyonu saray alanina ilerletmek igin zardaki rakamin piyon ile saray arasindaki alan
sayisina esit veya daha buyiik olmasi gerekir.

Sadece belirli renklerdeki buz kristallerini toplayarak oyunu daha uzun siirecek ve daha

zor bir sekilde oynayabilirsiniz (6r. 3 kisilik bir oyunda 2 mavi, 2 seffaf ve 2 mor buz kristali
veya 5 kisilik bir oyunda sayisi fark etmeksizin 3 renkte buz kristali toplayabilirsiniz). Bu tiir
oyunlarda, “Sakli hazine” fisi oyuncunun segtidi herhangi bir rengin yerine gegebilir.
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