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ANNA &ELSAII

Odkud pochdzi kouzelnd moc Elsy? Vydejte se s Elsou, Annou a jejich kamarddy do magického lesa,
plného kouzelné energie. Pomozte jim spojit Ctyri kouzelné elementy vody, ohné, zemé a vétru,
abyste zachrdnili krdlovstvi Arendellské pred prastarou magii. PFi hie si procvicite jednoduché

pocitdni a kombinacni schopnosti.

Hra pro: 2-5 hracl, Vék: od 5 let, Délka hry: 30 minut
Hra obsahuje: 1 herni plan, 20 zeton, 5 figurek, 1 hraci kostku

Cil hry

Cilem hry je ziskat jako prvni 4 Zetony s kouzelnymi
elementy (voda, vitr, ohen, zemé) a spojit je ve
stfedu kouzelného lesa.

ohen zemé
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Priprava hry

Pfed prvni hrou opatrné vyloupejte zetony a herni
plan rozlozte doprostied stolu. Kazdy hrac si zvoli
barevnou figurku a umisti ji na policko své barvy na
kruhu uprostied herniho planu.

Pozndmbkat: Pres toto policko musi hrd¢ projit vzdy,
kdyz si chce uloZit sebrany Zeton do bezpeci svého
ukrytu pod viockou.

Zetony predstavujici kouzelné elementy vodu, vitr,
ohen a zemi roztfidte podle typu a umistéte je na
pole oznacené stejnym znakem v rozich herniho
planu.

Pozndmka: Na herni pldn se vZdy poloZi stejny pocet
Zetonu od daného typu jako je pocet hrdcu. Ndhradni
prdzdny Zeton ponechte mimo hru.

voda vitr

Pravidla hry

Hru zacina nejmladsi hrac. Hodi kostkou a posune
svoji figurku o pfislusny pocet bod libovolnym
smérem. Pfitom musi vycerpat celou délku tahu.
Pozndmbka: Vyjimku tvofi rohovd pole s kouzelnymi
elementy, kde zbyvajici body na kostce propadaiji.

Rohové pole se zetony

Pokud hra¢ vstoupi na rohové pole herniho planu,
vezme si Zeton prislusného elementu a polozi si ho
pred sebe na stll. V dalsim tahu se vyda s zetonem
na cestu zpét ke stiedu lesa. Pfi prichodu pres své
startovni policko si Zeton umisti na velké stfedové
pole ve své barvé pod vlockou, které slouzi jako
Ukryt. Od tohoto okamziku hrace o ukryty zeton
nemZze nikdo ptipravit.

Pozndmka: Zeton je mozné odlozit, i pokud hrd¢
nedojde presné na startovni pole, ale pouze pres néj
prochdzi.

P¥iklad: Hrdc stoji 2 pole od svého startovniho pole

ahodi 5 — pfi prichodu pres startovni pole odlozi
Zeton na stredové policko ve své barvé a posune
figurku o dalsi 3 pole, aby vycerpal celou délku tahu.
Hra¢ nesmi mit v Ukrytu ani na stole 2 Zetony stej-
ného typu. Napf.: Pokud md jiz 1 Zeton vody, nemuize
dalsi ziskat v lese ani ho vzit svému souperi.

Hrac se vzdy musi vratit ke svému ukrytu s kazdym
zetonem, ktery ziska. Na stole smi mit vice Zetont
pouze v piipadé, Ze ostatni zetony sebral soupefim
(viz pravidlo ,Vyrazeni figurky”).

Vyfazeni figurky

Pokud hrac¢ skon¢i svij tah na policku obsazeném
souperovou figurkou, vyfadi tuto figurku na jedno
kolo ze hry. Vyfazend figurka se postavi vedle
policka, na kterém stdla a hrac jedno kolo nehraje.
Poté pokracuje ve hie ze stejného mista. Pokud ma
vyfazeny hrac pred sebou na stole zeton, mlze mu
ho soupet, ktery ho vyfadil, sebrat. Avsak pouze
pod podminkou, Ze tento element zatim nevlastni.
Pozndmbka: Pokud jiz tento element viastni, zdstdvd
Zeton vyrazenému hrdci.

Zeton ziskany od soupefe si poté polozi pfed sebe
na stdl.

Pozndmbka: Hrd¢ si miize vzit Zeton od soupere i v pri-
padé, Ze uz do ukrytu nese jiny Zeton nebo Zetony.

Pole piemisténi

Na hernim planu se vyskytuji 2 pole pfemisténi
s obrazky Anny a Elsy. Pokud hrac skondi svaj tah
pfesné na tomto poli, ihned se pfemisti na pole
s druhou postavickou na opacné strané herniho
planu, aby ji pomohl. Pokrac¢ovat ve sméru své
cesty mGze az v dal$im tahu.

Konec hry

Hra kon¢i v okamziku, kdy jeden z hract ulozi do
svého ukrytu zetony vsech 4 elementt vody, vétru,
ohné azemé.

Prejeme hodné Stésti ve hre!



ANNA &ELSAII

Odkial' pochddza ¢arovnd moc Elsy? Vydajte sa s Elsou, Annou a ich kamardtmi do magického
lesa, pIného carovnej energie. Pomdzte im spojit styri carovné elementy vody, ohria, zeme a
vetra, aby ste zachrdnili krdlovstvo Arendellské pred prastarou mdgiou. Pri hre si precvicite

jednoduché pocitanie a kombinacné schopnosti.

Hra pre: 2-5 hracov, Vek: od 5 rokov, Dizka hry: 30 minat
Hra obsahuje: 1 herny plén, 20 zeténoy, 5 figurok, 1 hraciu kocku

Ciel'hry

Cielom hry je ziskat ako prvy 4 zetény s kuzelnymi
elementmi (voda, vietor, ohen, zem) a spojit ich

v strede kizelného lesa.

voda vietor ohen zem

Priprava hry

Pred prvou hrou opatrne vylupnite zetény a herny
plan rozlozte doprostred stola. Kazdy hrac si zvoli
farebnu figurku a umiestni ju na poli¢ko svojej farby
na kruhu uprostred herného planu.

Pozndmbka: Cez toto policko musi hrd¢ prejst vzdy,
ked'si chce ulozit zobrany Zetén do bezpecia svojho
ukrytu pod vlockou.

Zetony predstavujlce kuzelné elementy vodu, vie-
tor, ohen a zem roztriedte podlfa typu a umiestnite
ich na pole oznacené rovnakym znakom v rohoch
herného planu.

Pozndmka: Na herny pldn sa vZdy poloZi rovnaky
pocet Zeténov od daného typu ako je pocet hrdcov.
Ndhradny prazdny Zetén ponechajte mimo hru.

Pravidla hry

Hru zacina najmladsi hrac. Hodi kockou a posunie
svoju figurku o prislusny pocet bodov [lubovolnym
smerom. Pritom musi vyéerpat celt dizku tahu.
Pozndmbka: Vynimku tvori rohové pole s kuzelnymi
elementmi, kde zvysné body na kocke prepadajti.

Rohové pole so zetonmi

Ak hra¢ vstupi na rohové pole herného plénu,
vezme si zetdn prislusného elementu a polozi si ho
pred seba na stél. V dalSom tahu sa vyda so Zeto-
nom na cestu spat k stredu lesa. Pri prechode cez
svoje Startové policko si zetdn umiestni na velké
stredové pole vo svojej farbe pod vlockou, ktoré
sluzi ako ukryt. Od tohto okamihu hraca o ukryty
Zetén nemoze nikto pripravit.

Pozndmka: Zetén je mozné odlozit, aj ked hrd¢
neddjde presne na Startové pole, ale iba cez neho
prechddza.

Priklad: Hrdc stoji 2 pola od svojho startového pola
ahodi 5 — pri prechode cez Startové pole odlozi Zeton

na stredové policko vo svojej farbe a posunie figtirku
o dalsie 3 polia, aby vycerpal celt dizku tahu.

Hrac nesmie mat v Ukryte ani na stole 2 zetény rov-
nakého typu. Napr.: Ak md uz 1 Zetén vody, neméze
dalsi ziskat'v lese ani ho vziat svojmu stperovi.

Hrdac sa vzdy musi vratit k svojmu Ukrytu s kazdym
zetonom, ktory ziska. Na stole smie mat viac
zeténov len v pripade, Ze ostatné zetdny zobral
stuperom (pozri pravidlo ,Vyradenie figurky”).

Vyradenie figurky

Ak hrac skonci svoj tah na policku obsadenom
superovou figurkou, vyradi tuto figurku na jedno
kolo z hry. Vyradena figurka sa postavi vedla
poli¢ka, na ktorom stéla a hra¢ jedno kolo nehra.
Potom pokracuje v hre z rovnakého miesta. Pokial
ma vyradeny hrac pred sebou na stole Zeton, moze
mu ho super, ktory ho vyradil, zobrat. Avsak iba
pod podmienkou, Ze tento element zatial nevlastni.
Pozndmbka: Ak uz tento element vlastni, zostdva
Zetén vyradenému hrdcovi.

Zeton ziskany od supera si potom poloZi pred seba
na stol.

Pozndmka: Hrdc si méze vziat Zetén od supera

ajv pripade, Ze uz do ukrytu nesie iny Zetén alebo
Zetony.

Pole premiestnenia

Na hernom pléne sa vyskytuju 2 polia premiestne-
nia s obrazkami Anny a Elsy. Ak hrac skonci svoj tah
presne na tomto poli, ihned sa premiestni na pole
s druhou postavickou na opacnej strane herného
plénu, aby jej pomohol. Pokracovat v smere svojej
cesty moéze az v dalSom tahu.

Koniec hry

Hra konc¢i v okamihu, ked'jeden z hracov ulozi do
svojho ukrytu zetdny vietkych 4 elementov vody,
vetra, ohia a zeme.

Prajeme vela stastia v hre!



ANNA &ELSAII

Where does Elsa’s magic come from? Join Elsa, Anna and their friends on their way to a magical
forest full of magical energy. Help them connect four magical elements of water, fire, earth and
wind to save the Arendelle kingdom from ancient magic. While playing this game you train

simple counting and combination skills.

Game for: 2-5 players, Ages: 5+, Playing time: 30 minutes
Game contents: 1 game board, 20 tokens, 5 pieces, 1 playing dice

Aim of game

The aim of this game is to be the first to collect 4 tokens
with magic elements (water, wind, fire and earth) and to
connect them in the centre of the magical forest.

water wind fire earth
\Q/ %
Game setup

Before the first play, punch out all tokens carefully and
unfold the game board in the centre of the table. Each
player will choose a piece of their colour and place it on
the field of their colour in the circle in the centre of the
game board.

Note: The player must cross this field when they want to
place their collected token to safety of their vault under the
snowflake.

Sort out the tokens illustrating the magical elements of
water, wind, fire and earth by the type and place them
on the field with the same symbol in the corners of the
game board.

Note: Place the same number of tokens of each type on
the game board as the number of the players.

The spare empty token stays off the game.

Gamerules

The youngest player starts the game. He/she rolls

the dice and moves their piece by the corresponding
number of fields in any direction. They must move by
all points indicated by the dice.

Note: The corner fields with magical elements are the
exception, where the remaining points thrown on the dice
are forfeited.

The corner fields with tokens

I a player enters a corner field on the game board,
they take a token of the respective element and place
it on the table in front of them. When on turn again,
they start their way with the token back towards the
centre of the forest. Once crossing their starting field,
they place their token on the large central field of their
colour under the snowflake which serves as a vault.
From then on, no one can take that token away from
the player.

Note: The player may deposit the token into the vault even

when only crossing the starting field and not landing on it.
Example: A player is standing two field before their
starting field and rolls a five — when crossing their starting
field, they deposit their token to the central field of their
colour and move their piece by three additional fields to
use all of the points thrown on the dice.

The player may not keep two tokens of the same kind,
either on the table or in the vault. E.g. If the player
possesses one water token, they may not collect the same
token in the forest or take it from another player.

Once the player collects a token, they must always
return to their vault to deposit to token. He/she may
have more tokens on the table only if they have taken
the other tokens from the other players (see the rule
“Elimination of a piece”).

Elimination of a piece

If a player lands on a field occupied by another player’s
piece, he/she will eliminate this piece from the game
for one round. The eliminated piece will be deposited
next to the field where it originally stood and the player
does not move for one round. Then, they continue
from the same field. If the eliminated player has a token
on the table in front of them, their opponent who
eliminated them, may take that token from them. He/
she may only do so provided he/she does not possess
this element.

Note: If he/she possesses this element, the eliminated
player keeps the token.

He/she places the token taken from their opponent on
the table in front of them.

Note: He/she may take the token from their opponent also
in the case they are carrying another token(s) to the vault.

Fields of displacement

There are two fields of displacement with the pictures
of Anna and Elsa. If a player lands on this field, they
immediately move their piece to the field with the
other character on the opposite side of the game
board. They may only continue the game on their next
turn.

End of game

The game ends when one of the players has the tokens
of all four elements of water, wind, fire and earth in the
vault.

We wish you good luck in the game!



ANNA ESELSA I

Mi lehet Elsa vardzserejének titka? Kelj utra Elsdval, Anndval és bardtaikkal a vardzslatos
energidval teli blibdjos erd6be. Segits nekik a négy alapelem (a tiiz, a viz, a féld és a szél)
Osszekdtésében, mentsétek meg Arendelle kirdlysdgdt az 6si vardzslatbdl. Jaték sordn sziikséged
lesz egyszer(i szdmoldsi és kombindcids készségedre.

2-5 jatékos részére, 5 éves kortdl ajanlott, Jatékido 30 perc
A doboz tartalma: jatéktabla, 20 db zseton, 5 db babu, dobdkocka

A jaték célja

A jatékosok célja, hogy 0sszegyjtsék, és a blibajos
erd6 kozepén 6sszekapcsoljdk a négy alapelemet
(tdz, viz, fold és szél) abrazold zsetonokat.

viz szél tiiz fold

El6késziiletek

Miel6tt el6szor jatszani kezdtek, dvatosan pattint-
satok ki a zsetonokat a kartonlapbdl, hajtsatok
szét, és tegyétek az asztal kdzepére a jatéktablat.
Minden jatékos vélasszon maganak egy babut,

és azt tegye a tabla kozepén a megfelel6 szin(
mezdre.

Megjegyzés: A jatékosoknak dt kell haladniuk

ezen a mezén, amikor az 6sszegyjtétt zsetonjaikat
a hopehely alatt biztonsdgba akarjdk helyezni.
Vélogassatok szét, és tegyétek a tabla négy sarkén
a megfelel6 képpel jelolt helyre a négy alapelemet
(tlz, viz, fold és szél) abrazoloé zsetonokat.
Megjegyzés: Minden zsetonbdl a jatékosok szamdval
megegyezé mennyiséget tegyetek a tdbldra.

A maradék zsetonokat tegyétek vissza a dobozba.

Indulhat a jaték

A legfiatalabb jatékos kezd. Dob a kockaval, majd

a dobott értéknek megfelel6 szamu mezét Iéphet

a bdbujaval tetszéleges iranyban. Pontosan a dobds
értékével megegyez6 szamu mezét kell [épni.
Megjegyzés: A négy alapelemet dbrdzold sarok-
mez6k kivételt képeznek, ha ilyen mezére érkezik egy
bdbu, akkor meg kell dllnia.

Sarokmezok és zsetonok

Ha egy babu olyan sarokmezére 1ép, ahol zsetont
taldl, akkor a jatékos felvehet 1 db zsetont, és azt

az asztalon maga elé teszi. Ha ismét rajta lesz a sor,
elindul a zsetonnal az erd6 kozepe felé. Amikor
keresztiilhalad a sajat szinével jel6lt startmezén,

a hopehely alatt a sajat szinével jeldlt csikon
biztonsdgba helyezheti a zsetont. Ezt a zsetont mar
senki sem veheti el a téle.

Megjegyzés: A jatékos akkor is lerakhatja a zsetonjdt,
ha nem pontosan a start mezére érkezik, hanem

csupdn dthalad felette.

Példa: A jatékos két mezével dll a sajdt szinével jelolt
start mez6 elétt, és 6tét dob. Amikor dthalad a start-
mezén lerakhatja a zsetonjdt a csikra, ezt kbvetéen
hdrmat még léphet.

Senki sem gydjthet két egyforma zsetont, sem
maga elé6tt, sem pedig az erdd kdzepén.

Példa: Ha a jatékosnak mdr van egy viz zsetonja,
akkor sem az erdében, sem pedig mds jdtékostél nem
vehet el mdsik viz zsetont.

Ha egy jatékos megszerez egy zsetont, akkor be kell
mennie az erdé kozepére lerakni. Egy jatékos el6tt
csak akkor lehet tobb zseton, ha azokat tarsaitol
vette el (lasd a ,Babuk kititése” részt).

Babuk kiiitése

Ha egy bdbu olyan mezére 1ép, ahol mar egy masik
jatékos babuja all, akkor egy kor erejéig kititi a
babut. A kititétt babut a mezé mellé kell tenni, és
egy koron keresztlil nem lehet [épni vele. A kor
letelte utan ugyanarra a mezdre kerdil vissza a babu.
Ha a kiutés pillanataban a jatékos el6tt van zseton,
akkor az az 6t kiuité jatékoshoz kerdl. A kitit6 jatékos
csak olyan zsetont vehet el a tarsatél, amilyen még
nincs neki.

Megjegyzés: Amennyiben a jdtékosnak olyan zse-
tonja van, amilyet tdrsa kordbban mdr megszerzett,
akkor megtarthatja a zsetonjdt.

A masik jatékostdl elvett zseton az asztalra kerdil.
Megjegyzés: A jdtékostdl azt a zsetont is el lehet
venni, amivel épp a hdpehely felé halad.

Teleportalé mezék

A tablan van két speciélis mezd, ezeket Anna és

Elsa arcképe disziti. Ha egy jatékos ezen mezék
egyikére érkezik, babujat atrakhatja a szemben lévd
masik mezdre. A kdvetkez6 korben errél a mezérél
indulhat tovabb.

A jaték vége
A jaték akkor ér véget, ha az egyik jatékosnak

sikertil mind a négy alapelemet (viz, szél, tliz és
fold) a hopehely biztonsagaba helyezni.

Sok szerencsét és jo szorakozdst kivdnunk!



ANNA INELSA Il

Od kod prihaja ¢arovna moc Else? Podajte se z Elso, Anno in njunimi prijatelji v ¢arovni gozd, ki
je poln ¢udezne energije. Pomagajte jima povezati stiri cudezne elemente vode, ognja, zemlje
in vetra, da bi resili kraljestvo Arendell pred prastaro magijo. Pri igri si boste vadili enostavno

racunanje in kombinacijske sposobnosti.

Igra za: 2 do 5 igralcev, Starost: od 5 leta, Trajanje igre: 30 minut
Igra vsebuje: 1 igralni plan, 20 Zetonoyv, 5 figuric, 1 igralna kocka

Namen igre

Namen igre je kot prvi dobiti 4 Zetone s ¢udeznimi
elementi (voda, veter, ogenj, zemlja) in jih povezati
v sredini cudeznega gozda.

voda veter ogenj

NQ! “9“
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Pripravaigre

Pred prvo igro previdno oddelite zetone. Plan igre
razprostrite na sredino mize. Vsak udelezenecigre
si izbere barvno figuro in no postavi na polje svoje
barve na krogu na sredi igralnega plana.
Opomba: Cez to polje mora igralec stopiti takrat, ko
Zeli pobran Zeton shraniti na varno v svoje skrivalisce
pod sneZinko.

Zetoni ki pomenijo ¢udezne elemente - vodo,
ogenj, veter in zemljo razvrstite glede na tip in jih
postavite na polje, oznac¢eno z enakim znakom

v kotih igralnega plana.

Opomba: Na igralni plan lahko vedno polozite enako
stevilo Zetonov od danega tipa kot je stevilo igralcev.
Praznega zetona ne vkljucujte v plan igre.

zemlja

Pravila igre

Igrati za¢ne najmlajsi udelezenec. Kocko vrze,
svojo figuro pa premakne za doloceno $tevilo tock
v poljubni smeri. Pri tem mora porabiti vse tocke.
Opomba: Izjema so kotna polja z carovnimi elementi,
kjer preostale tocke na kocki propadejo.

Kotno polje z Zetoni

Ce igralec stopi na kotno polje igralnega plana,
pobere Zeton z ustreznim elementom in ga

polozi predse na mizo. V naslednji potezi se

poda z zetonom na pot, ki vodi v sredino lesa. Ko
prekoraci svoje Startno polje, Zeton namesti na
veliko polje v sredini s svojo barvo pod snezinko, ki
sluzi kot skrivalis¢e. Od tega trenutka nihce ne more
udelezencu odvzeti skritega Zetona.

Opomba: Zeton lahko odlozi tudi v primeru, ko
udelezZenec igre ne pride natancno na startno polje,
ale stopi cezenj.

Primer: Igralec se nahaja 2 polji od svojega polja za
Startin vrZe 5 — medtem, ko stopi preko startnega

polja odlozi Zeton na sredinsko polje s svojo barvo in
figurico premakne za naslednja 3 polja, da porabi vse
tocke svoje poteze.

Igralec ne sme imeti v skrivalis¢u niti na mizi 2
enaka Zetona. Npr.: Ce ima Ze 1 Zeton z vodo, ga ne
more pridobiti v gozdu in ga prav tako ne more vzeti
svojemu nasprotniku.

Igralec se mora vedno vrniti v svoje skrivalis¢e

z vsakim zetonom, ki ga pridobi. Na mizi lahko ima
vec zetonov le v primeru, da je ostale Zetone pobe-
ral udeleZzencem (glej pravilo ,Odlaganje figure”).

Odlaganje figure

V kolikor igralec dokonc¢a svojo potezo na polju,
kjer stoji figura nasprotnika, jo lahko za en krog
izkljuci iz igre. I1zkljuceno figuro odlozi poleg polja,
na katerem se je nahajala, medtem ko igralec en
krog ne igra. Nato na istem mestu nadaljuje z igro.
Ce ima izklju¢en igralec pred seboj na mizi zeton,
mu ga lahko pobere nasprotnik, ki ga je izkljucil. To
pa velja le pod pogojem, da Se tega elementa nima.
Opomba: V kolikor Ze ta element ima, ostane Zeton
priizklju¢enem igralcu.

Zeton, ki ga dobi od soigralca, odloZi predse na
mizo.

Opomba: Igralec lahko vzame Zeton nasprotniku tudi
primeru, daima na mizi Se drug Zeton ali ve¢ Zetonov.

Polje za premestitev

Na igralnem planu se pojavljata 2 polji premikanja
s slikami Anne in Else. V kolikor igralec igre dokonca
svojo potezo natan¢no na tem polju, se takoj
premesti na polje z drugo figuro na nasprotni strani
igralnega plana, da mu pomaga. Nadaljevati po
svoji poti je mozno le v naslednji potezi.

Konecigre

Igra se konca v trenutku, ko eden od igralcev shrani
v svoje skrivali$¢e zetone z vsemi Stirimi elementi:
voda, veter, ogenj in zemlja.

Zelimo Vam veliko srece v igri!



ANNA &ELSAII

Odakle potjece carobna moc¢ Elze? Krenite s Elzom, Anom i njihovim prijateljima u magi¢nu
Sumu, punu ¢arobne energije. Pomozite da se spoje Cetiri carobna elementa vode, vatre, zemlje
i vjetra, kako biste spasili kraljevstvo Arendell od prastare magije. Prilikom igre vjeZbate jedno-

stavno racunicu i kombinacijske sposobnosti.

Igra za: 2-5 igraca, Starosno doba: od 5 godina, Trajanje igre: 30 minuta
Igra sadrzi: 1 plan igre, 20 Zzetona, 5 figura, 1 kocku za bacanje

Ciljigre

Ciljigre je kao prvi dobiti prva 4 zetona s ¢arobnim
elementima (voda, vjetar, vatra, zemlja) i povezati ih
u sredini ¢arobne Sume.

voda vjetar vatra zemlja

NQ! “9“
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Pripremaigre

Prije prve igre paZljivo izvadite Zetone, a plan igre
rasirite na sredinu stola. Svaki igra¢ odabere figuru
u boji i stavi je na polje svoje boje na krug u sredini
planaigre.

Napomena: Preko ovog polja igrac mora uvijek preci
kada Zeli skloniti na sigurno mjesto ispod pahuljice.
Zetone koji predstavljaju ¢arobne elemente, vodu,
vjetar, vatru i zemlju razvrstajte prema tipu i stavite
ih na polje oznaceno istom oznakom u kutovima
planaigre.

Napomena: Na plan igre se uvijek stavi isti broj
Zetona danog tipa kao sSto je broj igraca. Rezervni
(prazan) zeton ne koristite za igru.

Pravilaigre

Igru pocinje najmladiigrac. Baca kocku i pomjera
svoju figuru za odredeni broj bodova u proizvolj-
nom smjeru. Tom prilikom mora iskoristiti cijelu
duljinu poteza.

Napomenat: Izuzetak cine kutna polja s carobnim
elementima, gdje preostali bodovi na kocki propadnu.

Kutno polje sa Zetonima

Ako igrac stane na kutno polje plana igre, uzme
Zeton odgovarajuéeg elementa i stavi ga ispred
sebe na stol. Prilikom sljedeceg poteza krece sa
Zzetonom na put natrag prema sredini Sume. Prili-
kom prelaska preko svog startnog polja Zzeton stavi
na veliko centralno polje svoje boje ispod pahuljice,
koja sluzi kao skloniste. Od tog trenutka sakriveni
zeton niko igra¢u ne moze uzeti.

Napomena: Zeton je moguce odloZiti i u slu¢aju
daigrac ne dode na startno polje, nego samo preko
njega prelazi.

Primjer: Igrac stoji 2 polja od svog startnog polja i
na kocki pogodi 5 - prilikom prelaska preko startnog

polja odlozi Zeton na centralno polje svoje boje

i pomjeri figuru za 3 sljedeca polja kako bi iskoristio
cijelu duljinu poteza

Igra¢ ne smije imati u sklonistu ni na stolu 2 Zetona
istog tipa. Npr.: Ako ve¢ima 1 Zeton vode, sljedeci ne
moZe dobiti u Sumi, niti ga uzeti svome protivniku.
Igrac se uvijek mora vratiti svome sklonistu sa
svakim Zetonom, koji dobije. Na stolu moze imati
vise Zetona samo u slucaju da je ostale Zetone uzeo
protivnicima (vidi pravilo ,Izbacivanje figure”).

Izbacivanje figure

Ako igrac zavrsi svoj potez na polju koje je zauzeto
figurom protivnika, izbacuje figuru za jedan krug
izigre. Izbacenu figuru stavi pokraj polja na kojem
je stajalaiigrac jedan krug ne igra. Nakon toga
nastavlja igru s istog mjesta. Ako izbaceni igrac ima
ispred sebe na stolu zeton, moze ga protivnik koji
ga je izbacio, uzeti. Medutim samo pod uvjetom da
taj element do tada ne posjeduje.

Napomena: Ako ovaj element vec posjeduje, zeton
ostaje izbacenom igracu.

Zeton koji je dobio od protivnika nakon toga stavi
ispred sebe na stol.

Napomena: Igrac moZe uzeti Zeton od protivnika

i uslu¢aju da u skloniste ve¢ nosi drugi Zeton ili Zetone.

Polje za premjestanje

Na planu igre se pojavljuju dva pomjeranja sa slici-
cama Anei Else. Ako igrac zavrsi svoj potez bas na
ovom polju, odmah se pomijeri na polje s drugom
figurom na suprotnoj strani plana igre, kako bi joj
pomogao. Nastaviti put u istom smjeru moze tek
prilikom sljedeceg poteza.

Kraj igre

Igra se zavrsava u trenutku kada jedan od igraca
smjesti u svoje skloniste Zetone sva 4 elementa
vode, vjetra, vatre i zemlje.

Zelimo vam mnogo srece u igri!!



AHAUEN3AII

Odakne nomuye yapobHa moh Ense? KpeHume ¢ Enzom, AHOM u lUXo8UM npujamespuma y
MazuyHy wymy, nyHy 4apobHe eHepeauje. [lomozHUmMe 0a ce cnoje Yemupu YapobHa enemeHma
800e, sBampe, 3eM/be U 8empa, 0a cnacume Kpaseeacmao ApeHoesn 00 npacmape mazuje.
lpunukom uzpe sexb6ame jedHOCMABHO pa4yHUUY U CNOCOBHOCMU KOMOUHAMOpPUKe.

WUrpa 3a: 2-5 nrpaya, CrapocHo pgo6a: oa 5 rogvHa, Tpajare nurpe: 30 MuHyTa
Urpa capgpxu: 1 nnaH urpe, 20 xeToHa, 5 durypa, 1 KoUKy 3a bauame

Linm nrpe

Linmb vrpe je kao npBu o6KTU NpBa 4 KeToHa C
yapobHUM enemeHTMa (Bofia, BeTap, BaTpa, 3eMsba) 1
MOBEe3aTV UX y CPefMHM YapobHe Lwyme.

eoda eemap eampa

\.V./ “9“
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lMpuje NpBe Urpe NaxbrBO N3BaAUTE XKETOHE, a NiaH
urpe palumpuTe Ha cpeamnHy ctona. Ceaku urpau
opabepe ¢urypy y 60ju. Mopa je cTaBUT Ha Mosbe CBOje
60je Ha Kpyr y CpeavHI nnaHa urpe.

HanomeHa: lpeko 0802 nosva u2pay mopa ysek npehu
Kaoa xenu 0a cK/IoHU Ha 6e36e0H0 Mecmo ucnoo
naxyrmuye.

’KeToHe Koju npefcTaBbajy YapobHe enemeHTe,

BOJY, BETap, BaTPy 11 3eM/by pa3BpcTajTe npema Tumny

1 CTaBWTE X Ha MOJbe 03HaYEHO CTOM O3HAKOM Y
KyTOBMMa MniaHa urpe.

HanomeHra: Ha nnaH uzpe ce ygek cmasu ucmu 6poj
XXemoHa 0amoz muna Kao wmo je 6poj uzpaya. PesepBHu
(Mpa3saH) *KeTOH HeMojTe Aa KOPYCTUTE 3a Urpy.

3em/pa

MpaBuna urpe

Wrpy nouurbe Hajmnahy nrpav. bala KoLKy 1 nomepa
cBojy dumrypy 3a ofpeheHr 6poj noeHa y Npon3BosbHOM
cmepy. Tom NpuAMKom Mopa fla CKOpUCTU Lieny
DYXVHY noTesa.

HanomeHa: V13y3emak 4uHe y2aoHa nosea ¢ 4apobHUM
efleMeHmuMda, 20e NPeocmMasu NoeHuU Ha KOUKU NPONAoHy.

YraoHo nosbe ca KeToHMMa

AKo Mrpau cTaHe Ha yraoHO NMoJbe MyiaHa urpe, yame
eTOH oaroBapajyher enemeHTa v cTaBu ra ucnpeg
cebe Ha cTo. Mpunukom cnepeher notesa kpehe

Ca KETOHOM Ha NyT Ha3ag Npema CPeaVHU LyMe.
MpunuKom Npenacka NpeKo CBOT MOYETHOT MOJba XXeTOH
CTaBV Ha BE/IMKO LIEHTPasIHO Nosbe CBoje 6oje ncnog
naxysblLe, Koja Cly»un Kao cknoHmwTe. Of Tor TpeHyTKa
CaKPUBEHN XXETOH HUKO Urpady He MOXe y3€eTU.
HanomeHa: XemoH Moxe 0a 00710u Uy c1yydjy 0a
u2pay He dohe Ha CMAPMHO NOJbe, He20 CAMO NPEKO Hoe2a
npenasu.

TMpumep: Vzpay cmoju 2 nosea 00 €80z No4YeMHo2 Nosba

U HA KOUKU N0200U 5 — NpUTUKOM npenacka npeko
noyemHo2 Nosba 00MI0XKU XemOH Ha UeHMPAsTHO NoJbe
cgoje boje u nomepu ¢puypy 3a 3 cnedeha norea 0a 6u
uckKopucmuo yesy 0yuHy nomesa.

MIrpay He cMe MMaTu Y CKNOHMLLTY HU Ha CTONY 2 XXeToHa
ncTor Tuna. Hnp.: Ykosuko seh uma 1 xxemoH 800e,
cnedehu He Moxe 0o06UMU y WyMU, HUMU 2d y3emu ceome
NPOMUBHUKY.

Mrpau mopa yBeK fia ce BpaTy CBOME CKJIOHULLTY ca
CBAKVIM XXeTOHOM, Koju fobuje. Ha ctony Mmoxe umatm
BIILLIE )XETOHa CaMO Y CIlyuajy fia je OCTase XeToHe y3eo
NPOTUBHMLMMA (BUAM NpaBuio ,/36aumsarbe durype”).

N36auymBame purype

YKONVKO urpau 3aspLum CBOj MOTe3 Ha Nosby Koje je
3ay3eTo GUrypom npoTrBHUKa, n3baLyje durypy 3a
jenaH Kpyr u3 urpe. M36aueHny Gurypy ctaBu nokpaj
nosba Ha KojeM je CTajana u urpav jeaaH Kpyr He

urpa. HakoH Tora HacTaBsba Urpy c Uctor mecta. AKo
136aueHu Urpay Uma ucnpes cebe Ha CTomy ETOH,
MOXe ra NPOTVBHVIK Koju ra je n3bauuo, yzetu. Mehytum
camo Nnop YC/I0BOM Aia Taj eneMeHT A0 Taja He nocefyje.
HanomeHa: Ykonuko osaj enemeHm seh nocedyje, xemoH
ocmaje u3bayeHom uzpady.

»KeToH Koju je L0610 OA MPOTVBHIKA HAKOH TOra CTaBU
ncnpep cebe Ha cTo.

HanomeHa: Vzpay mMoxe 0a y3me emoH 00 NPOMUBHUKA
uy cnyyajy 0a y ckroHuwme eeh Hocu Opyau XemoH unu
XemoHe.

Mome 3a npemewTare

Ha nnany urpe ce nojassbyjy fiBa nomepatrba ca
cnnumuama AHe v Ense. YKonmko urpay 3aBplum CBoj
roTe3 Ha OBOM MOJby, OfjMaXx ce MoMepy Ha Nosbe C
Apyrom GUrypom Ha CynpoTHOj CTPaHW NnaHa urpe, Aa
6u joj nomorao. MNyTy NCToM cMepy MOXe Aa HacTaBy
Tek npunukom cneaeher notesa.

Kpaj urpe

Wrpa ce 3aBpluaBa y TpeHyTKY Kafa jeAaH of urpaya
CMeCTH y CBOje CKITOHWLLTE KeTOHe CBa 4 eNeMeHTa
BOfle, BETPa, BaTpe 1 3emM/be.

Kenumo eam mHozo cpehey uepu!



ANNA &ELSAII

De unde provine puterea magica a lui Elsa? Veniti cu Elsa, Anna si prietenii lor intr-o pddure
magicd, plind de energie magicd. Ajutati la unirea celor patru elemente magice ale apei, focului,
pdmantului si vantului pentru a salva regatul Arendell de magia antica. In timpul jocului vd puteti

exersa abilitdti simple de numdrare si combinare.

Jocul pentru: 2-5 jucatori, Varsta: de la 5 ani, Durata jocului: 30 minute
Jocul contine: 1 plan de joc, 20 jetoane, 5 piese, 1 zar

Scopul jocului
Scopul jocului este de a fi primul care obtine 4
jetoane cu elemente magice (apa, vant, foc, pamant)
si a le conecta in mijlocul padurii magice.

apa vant foc pdamadnt

Pregatirea jocului

Tnainte de primul joc, scoateti cu atentie jetoanele si
desfasurati planul de joc in mijlocul mesei. Fiecare
jucator isi alege o piesa colorata si o plaseaza pe
cerculetul culorii sale in cercul din mijlocul planului
de joc.

Nota: jucdtorul trebuie sd treacd prin acest cerculet
ori de cdte ori doreste sd salveze jetonul colectat in
siguranta addpostului sdu sub fulg de zdpadd.
Sortati jetoanele, reprezentand elemente magice
de apd, vant, foc si pamant, dupa tip si plasati-le

pe campuri marcate cu acelasi simbol in colturile
planului de joc.

Nota: Pe planul de joc se pune intotdeauna acelasi
numdr de jetoane de acelasi tip ca si numdrul de
jucdtori. Pastrati jetonul gol de rezerva in afara
jocului.

Regulile jocului

Jocul incepe jucatorul, care este cel mai mic. Arunca
cu zarul si isi muta piesa cu numarul corespunzator
de puncte in orice directie. Totodatd trebuie sa
epuizeze lungimea completd a cursei.

Nota: Exceptie sunt cerculete de colt cu elemente
magice, in acest caz punctele rdmase vor fi pierdute.

Cerculete de colt cu jetoane

Dacd un jucdtor intra in cerculetul de colt al planului
de joc, isi ia jetonul cu elementul corespunzator si

il plaseaza in fata lui pe masa. In urmatoarea runda,
porneste cu jetonul inapoi in mijlocul padurii. Cand
trece peste cerculetul sdu de start, isi pune jetonul
pe campul mare central in culoarea sa sub fulg,

care serveste ca un adapost. Din acest moment,
jucatorului nu-i poate lua nimeni acest jeton ascuns.
Nota: Jetonul poate fi pus astfel siin cazul in care
jucatorul nu atinge exact cerculetul de start, ci doar

trece prin acesta.
Exemplu: Jucdtorul std 2 cerculete de la cerculetul

sdu de start si arunca 5 — cand traverseaza cerculetul
de start, pune jetonul pe cdmpul central in culoarea
sa simutd piesa cu alte 3 cerculete, pentru a epuiza
lungimea completd a cursei.

Jucétorul nu poate sa aiba in adapost sau pe masa
2 jetoane de acelasi tip. De exemplu: Dacd are deja
un jeton cu simbol de apd, altul nu mai poate obtine in
pddure si nici nu-l poate lua adversarului.

Jucétorul trebuie sa se intoarca intotdeauna la
ascunzatoare, cu fiecare jeton pe care il primeste.

El poate avea pe masa mai multe jetoane, doar
daca celelalte jetoane a luat de la adversarii sdi (vezi
regula ,Eliminarea piesei”).

Eliminarea piesei

Dacd un jucator isi incheie mutarea pe un cerculet
ocupat de o piesa a adversarului, elimina aceasta
piesa pentru o runda din joc. Piesa eliminata se va
pune langa cerculetul, pe care a stat si jucatorul nu
va juca o runda. Apoi continua jocul din acelasi loc.
Dacd jucdtorul eliminat are in fata lui pe masa un
jeton, adversarul care I-a eliminat poate s i-l ia. Insa,
numai cu conditia, cd acest element incd nu are.
Nota: Dacd deja detine un astfel de element, jetonul
rdmane jucdtorului eliminat.

Jetonul obtinut de la adversar isi pune pe masa in
fata lui.

Nota: Jucdtorul isi poate lua jetonul de la adversar si
in cazul cand deja isi duce in addpost un alt jeton sau
jetoane.

Cercuride relocare

Pe planul de joc sunt 2 cerculete de relocare avand
imagini cu Anna si Elsa. Daca jucatorul isi termina
mutarea exact in acest cerculet, se muta imediat
la cerculetul celeilalte figuri de pe partea opusa

a planului de joc, pentru a o ajuta. Pot continua in
directia drumului sau doar in runda urmatoare.

Sfarsitul jocului

Jocul se termina atunci, cand unul dintre jucatori va
avea in addpostul sau toate cele 4 elemente de ap3,
vant, foc si pamant.

Va dorim succes in joc!



AHHA & EN3AII

Omkw0e udsa s8vwebHama cuna Ha Enza? Omudeme c Ensa, AHHaG u mexHumMe npuamesnu 88
8vs1We6HAMA 20pd, U3NbJHEHd C Md2udecka eHepeus. [TomozHeme 0a ce c8bpxxam yemupume
8B/IWEOHU CMUXUU 800d, 02BH, 3eMA U 8AMBp, 3d 0d chacume yapcmsaomo ApeHdes1 om OpesHa
Maeus. 1o 8peme Ha uzpama uje ynpaxHume cMAMAHemo u KOM6UHAMUBHOMO MUC/TeHe.

WUrpa 3a: 2-5 nrpaun, BbspacT: ot 5 roguHu, BpemeTrpaeHe Ha urpara: 30 MUHYTH
UrpaTa cbabpika: 1 nnaH Ha urpata, 20 xeToHa, 5 durypku, 1 3apue

Llen Ha urpara

Llenta Ha urpaTa e mbpBU fla Ceyenmil 4 XeToHa C
BbJILEOHNTE CTUXIU (BOLA, BATBP, OFbH, 3eMs) 11 Ja 1
CBbPXKELL MO CpefaTa Ha Bb/llebHaTa ropa.

8oda e8Aamvp 02®bH 3emA
MoaroroBKa Ha urpata

Mpeau mbpBata Urpa BHUMATENTHO V3BaETe XKETOHUTE U
CIIOXeTe MilaHa Ha urpara no cpefaTta Ha Macara. Bceku
yrpay c1 13bupa useTHa durypka v s cnara Ha noneTo
CbC CBOA LIBAT HA Kpbra Mo CpefaTa Ha niaHa Ha urpara.
3abenexka: [pe3 mosa nosne uepaqysm mps6ea 0a

MUHe 8CeKU NBM, K02amo Ucka 0a ocmasu cneyesieHust
XXemoH Ha 6e30NacHo MACMO 8 CBOEMO CKPUBAIULLE NOO
CHEXXUHKamMQ.

YKeToHuTe, KONTO NPeACTaBABaT BbIILEOHNTE CTUXWN
BOfa, BATHP, OF'bH, 3eMA Ce pa3npeaenaT cnopes Buaa cv
1 TV CTIOXETE Ha MoJeTo, 0603HaYeHO CbC ChbLUMA 3HaK B
‘BITITE Ha M1aHa Ha urpara.

3a6enexka: Ha nnaxa Ha uepama 8uHazu ce ciaea eOUH U
caWy 6poli XemoHU om dadeH 8Ud, @ MO KOJIKOMO e 6poam
Ha uepaqume. Pe3epBHUTE NPa3HM XKETOHU Ce OCTaBAT
M3BbH Urpara.

MpaBuna Ha urpata

[bpBY 3anoyBa Hal-ManKvAT Mrpad. XBbpis 3apueTo

1 NpemecTBa CBOATa GUrypKa Ha CbOTBETHOTO Mosne B
KOATO U f1a e Mocoka. BuHary TpabBsa Aa oTuge Ha noneTo,
Ha KOeTO € XBbpPANA 3apuyeTo.

3abenexka: V3kmo4eHue ca veiosume nosiemac
8/1UEBHUMe CMUXUU, K60emo 0CMAaHaaUme MoYKU Ha
3apyemo seye He ce 6poAam.

‘brnoBo none cxeToHn

AKO MrpaubT OTHAE Ha BITIOBOTO MOJIE C KETOHNTE, B3EMa
)KETOH OT CbOTBETHUS €NIEMEHT U1 ro C/lara npeg cebe cn
Ha Macara. [1pv cneABaLLmA XOf TPbrBa C eToHa 06paTHO
KbM cpefiaTa Ha ropara. [1py npemyHaBaHeTo npe3
CBOETO MOJIe 3a CTAPT KETOHBT Ce C/1ara Ha ronamoTo
rose B LeHTbPa Ha CBOA LIBAT NOA CHEXMHKATA, KOATO
Cnyu 3a ckpriBanuLe. OT TO31 MOMEHT HUKOI He MOXe
[1a B3eMe CKPUTVISIT )KETOH.

3abenexka: XemoHsm Moxe 0a ce C/I0Xu 0opu aKo

u2paysm He cmuzHe 00 NoJIEMO 3a CMApm, HO Camo
nNpemuHaga npes Hezo.

Mpumep: Vizpaysm cmou Ha 2 nosiema om c8oemo nosne
30 cmapm u xewvpsia 5 — npu npemuHagaHe npes nosemo

30 CMapm ocmaes XemoHd Ha UeHMpPAaaHoMo nose

Ha He208USA UBAM U npemecmaa ueypkama cu c owe 3
nosiema, 3a 0a HaNPAaU YesIust U X00.

MrpaubT He MOXe [la Ma B CKPUBAIULLETO U/ Ha MacaTa
2 eTOHa OT eAVH 1 cblm Buga. Hanp.: Ako seue uma 1
2KemoH 800a, He MoXe 0d 83eMe olLie eOUH MAK®ss, HUMo 0a
20 83eMe OM CbNEPHUKA CU.

MrpaubT BrHarv TpsabBea fja ce BbpHE 40 CBOETO
CKPUWBAULLE C BCEK XKETOH, KOWTO crieyenu. Ha macata
MOXe fia iMa MoBeYye XETOHY Camo B Cllyyalt, ue
OCTaHanuTe >XETOHU e B3e/ OT CbNepHULMTE C1 (BUXK
npaswuno ,MpemaxsaHe Ha durypa”).

MpemaxBaHe Ha purypa

AKO MrpaubT 3aBBbPLUN CBOSA XOA Ha MOJE, Ha KOETOo e
durypkaTa Ha CbnepHUKa, Mpemaxsa HeroBaTta Gurypka
33 eQWH Kpbr oT urparta. MpemaxHartaTa ¢purypka ce
NOCTaBsA 10 MOJETO, Ha KOETO e 61Na, 1 UrpaybT Nporycka
eAvH Kpbr. Cief ToBa NPOABKABa OT CbLIOTO MACTO. AKO
MrpaybT Ma npeq cebe Cl Ha MacaTa XeTOH, CbMepPHUKLT
My, KOVITO € pemaxHas ¢purypkara, Moxe fia My ro B3eme.
Ho cam npu ycnosume, ue HAMa TakaBa CTUXMS.
3a6enexka: AKo 8eye UMA MO3U esleMeHM, XemoHsm
ocmasa 8 ugpayd.

»KeToH®BT, B3€T OT Urpaua, T NocTasA npep cebe cu Ha
Macara.

3a6enexka: Vlepaysm mMoxe 0a 83emMe XemoHd om
CBNEPHUKA CU U 8 C/Ty4al, Ye 8eye HOCU 8 CKpUBAIULYEMO
Opye emoH UJIU XemoHU.

Moneta 3a npemecrBaHe

Ha nnaHa 3a urpa nma 2 noneta 3a npemecTsaHe ¢
KapTUHKKTe Ha AHHa 1 En3a. AKo MrpaysT cBbpLUK CBOA
X0f TOYHO Ha TOBa MoJle, BeAHara ce npemecTsa Ha
noneTo ¢ Apyrata Gpurypka Ha npoTUBOMNOIOXKHATA CTPaHa
Ha nnaHa 3a nrpa, 3a fia i nomorHe. Moxe fja npogb/Ku
10 CBOA BT YaK Ha CefBaLLmaA Xog,.

Kpaii Ha urparta

VrpaTa cBbpLUBa B MOMEHTa, KOraTo efIUH OT UrpauiTe
CINOXM B CBOETO CKPMBAIULLE XXETOHN C BCUYKWTE YETVPK
CTUXWV BOJIA, BATBP, OFbH 11 3eMA.

Moxxenasame 8u kecmem!



ANNA &ELSAII

IS kur atsirado stebuklinga Elsés galia? Issiruoskite su Else, Anna ir jy draugémis  magiskq, pilnq
stebuklingos energijos miskq. Padékite sujungti keturis stebuklingus elementus - vandenj, ugnij,
Zeme ir véjq, kad Arendellio karalysté baty isgelbéta nuo senovinés magijos. Zaisdami lavinsite
nesudétingq skaiciavimgq ir sugebéjimus kombinuoti.

Zaidimas skirtas: 2-5 7aidéjams, Amzius: nuo 5 mety, Zaidimo trukmé: 30 minuciy
Zaidimo rinkinys susideda i$: 1 zaidimo plano, 20 Zetony, 5 figareéliy, 1 zaidimo kauliuko

Zaidimo tikslas

Zaidimo tikslas yra pirmam surinkti 4 Zetonus su
stebuklingais elementais (vandeniu, véju, ugnimi,
zeme) ir juos sujungti stebuklingo misko viduryje.

vanduo véjas ugnis Zemeé
\Q/ %
Pasiruosimas zaidimui

Pries zaidziant pirma karta atsargiai iSspauskite
Zetonus ir zaidimo plang pasidékite stalo viduryje.
Kiekvienas zaidéjas iSsirenka spalvota figaréle ir
pastato jg ant atitinkamos spalvos laukelio apskri-
time, zaidimo plano viduryje.

Pastaba: Per sj laukelj Zaidéjas privalo praeiti visuomet,
kai nori gautq Zetonq padeéti savo sléptuvéje po snaige.

Stebuklingus elementus — vandenj, véja, ugnj ir
zeme vaizduojancius zetonus isskirstykite pagal tipas
ir padékite ant tuo paciu zenklu pazymeéty laukeliy
zaidimo plano kampuose.

Pastaba: Ant zaidimo plano visuomet reikia padéti
tiek tam tikro tipo Zetony, koks yra Zaidéjy skaicius.
Atsarginio tuscio Zetono zaidime nenaudokite.

Zaidimo taisyklés:

Zaidima pradeda jauniausias zaidéjas. Meta kauliuka
ir savo figlréle, pagal iskritusiy tasky skaiciy,
pastumia bet kuria kryptimi. Taciau privalo iSnaudoti
visg éjima (figaréle pastumti per tiek laukeliy, kiek
iskrito tasky).

Pastaba: [simtis yra kampiniai laukeliai su stebu-
klingais elementais, ant kuriy atsistojus like taskai
pranyksta.

Kampinis laukelis su Zetonais

Jeigu zaidéjas savo figuréle pastatys ant kampinio
zaidimo plano laukelio, pasiims atitinkamo elemento
zetona ir jj pasidés pries save ant stalo. Po sekancio
metimo leisis su Zetonu j kelione atgal, j misko vidurj.
Praeidamas per savo starto laukelj zetona padés ant
didelio vidurinio savo spalvos laukelio, po snaige,
kuri tarnauja sléptuvés uzmaskavimui. Nuo Sios
akimirkos niekas nebegali i$ Zaidéjo paslépto zetono
paimti.

Pastaba: Zetonq galima padéti ir tuo atveju, kai

Zaidéjas neatsistoja tiesiai ant starto laukelio, o tik per
Jjipraeina.
Pavyzdys: Zaidéjo figurélé stovi 2 laukelius pries starto

laukelj, zaidéjas ismeté 5 taskus — praeidamas per

savo starto laukelj zaidéjas pasideés Zetong ant savo
spalvos vidurinio laukelio ir figaréle pastums dar per tris
laukelius, kad pilnai isnaudoty savo éjimq.

Zaidéjas savo sléptuveéje nei ant stalo negali turéti 2
to paties tipo zetony. Pavyzdziui: Jeigu Zaidéjas jau
turi 1 vandens Zetong, nebegali sekancio pasiimti nei
miske, nei i$ savo varZovo.

Zaidéjas privalo grjzti j savo sléptuve su kiekvienu
gautu zetonu. Ant stalo gali turéti kelis Zetonus tik
tuo atveju, jeigu kitus Zetonus paémé i$ varzovy (ziar.
,Figarélés isstimimo” taisykle).

Figarélés iSstimimas

Jeigu Zaidéjas savo éjima baigia ant laukelio, ant
kurio jau stovi varzovo figarélé, sig figaréle vienam
ratui i$stumia i$ Zaidimo. ISstumta figarélé pastatoma
salia laukelio, ant kurio stovéjo, ir su ja Zaidziantis
Zaidéjas vieng rata praleidzia. Po to tesia zaidima i$
tos pacios vietos. Jeigu iSstumtas zaidéjas priesais
save ant stalo turi Zetona, jj iSstimes Zaidéjas

$j zetong gali pasiimti, taciau su salyga, kad Sio
elemento iki Siol neturi.

Pastaba: Jeigu sj elementq jau turi, Zetonas lieka
isstumtam Zaidéjui.

I$ varzovo paimta zetong pasideda priesais save ant
stalo.

Pastaba: Zaidéjas gali pasiimti varzovo Zetonq ir

tuo atveju, jeigu pats j sléptuve jau nesa Zzetonq arba
Zetonus.

Perkélimo laukeliai

Zaidimo plane yra 2 perkélimo laukeliai su Anos ir
Elsés paveiksléliais. Jeigu zZaidéjas savo &jima baigé
tiksliai ant Sio laukelio, nedelsiant savo figaréle
perkelig ant kito paveikslélio, priesingoje zaidimo
plano puséje, kad padéty ¢ia. Judéjima pasirinkta
kryptimi gali testi sekanciu &jimu.

Zaidimo pabaiga

Zaidimas baigiasi, kai vienas i$ zaidéjy savo
sléptuvéje surinko visy 4 elementy — vandens, véjo,
ugnies ir Zemés Zetonus.



ANNA &ELZAII

Kur ir radusies Elzas burvju vara? Dodieties kopa ar Elzu, Annu un vinu draugiem uz magisko mezu,
pilnu ar brinumainu energiju. Palidziet savienot Cetrus burvju elementus — tddeni, uguni, zemi un
véju, lai izglabtu Arendellas valstibu no sensenas magijas. Spéles laika izvingrindsiet vienkdrsas

skaitisanas prasmi un kombinésanas spéjas.

Spéle paredzéta: 2—5 spélétajiem, Vecums: no 5 gadiem, Spéles ilgums: 30 minates
Spéle satur: 1 spéles planu, 20 Zetonus, 5 figarinas, 1 metamo kaulinu

Spéles mérkis

Spéles mérkis ir pirmajam iegut 4 Zetonus ar burvju
elementiem (ddeni, véju, uguni, zemi) un savienot
tos magiska meza vida.

adens véjs uguns

Spéles sagatavosana

Pirms pirmas spéles uzmanigi izlobiet zetonus un
izklajiet spéles planu galda vidu. Katrs spélétajs
izvélas krasainu figarinu un novieto to savas krasas
laucina apli spéles plana vidu.

Piezime: Spélétdajam vienmeér japariet pari sim
laucinam, ja vins vélas novietot pacelto Zetonu sava
sléptuvé zem sniegparslas.

Zetonus, kas nozimé burvju elementus, - ideni,
V&ju, uguni un zemi, saskirojiet atbilstosi tipam un
novietojiet uz lauciniem, kas apziméti ar tadu pasu
Zimi spéles plana staros.

Piezime: Uz spéles plana vienmér noliek tadu pasu
attieciga tipa zetonu skaitu, kads ir spélétaju skaits.
Tukso rezerves zetonu spélé neizmanto.

zeme

Spéles noteikumi

Spéli sak visjaunakais spélétajs. Tas met kaulinu un
parvieto savu figarinu par uzmesto punktu skaitu
jebkura virziena. Turklat tam gajiena jaizmanto visu
uzmesto punktu skaits.

Piezime: Iznémumis ir stdra laucini ar burvju elemen-
tiem, kur zad atlikusie uzmestie punkti.

Stara laucini ar Zetoniem

Ja spélétajs nonak spéles plana stara laucina, tas
panem attieciga elementa Zetonu un noliek to

sev prieksa uz galda. Nakamaja gajiena spélétajs
ar zetonu dodas atpakal uz meza vidu. Ejot cauri
savam starta laucinam, Zzetonu noliek savas krasas
lielaja vidus laukuma zem sniegparslinas, kas kalpo
ka sléptuve. No i briza spélétajam neviens nevar
atnemt paslépto Zetonu.

Piezime: Zetonu ir iespéjams nolikt ari tad, ja
spélétajs nenonak precizi starta laukuma, bet tikai to
skerso.

Piemers: Spélétajs stav 2 laucinus no sava starta lau-

cina, un uzmet 5 — ejot cauri starta laucinam, spéléetajs
noliek Zetonu savas krasas vidus laucind un parvieto
figdrinu par nakamajiem 3 lauciniem, lai izmantotu
visu uzmesto gajiena punktu skaitu.

Spélétajam ne sléptuvé, ne uz galda nevar bat 2
viena veida zetoni. Piem.: Ja spélétdajam jau ir 1
udens Zetons, tas nevar iegut nGkamo ne meZa, ne to
atnemt savam sancensim.

Spélétajam ar katru iegato Zetonu vienmér
jaatgriezas sava sléptuvé. Uz galda tam var bat
vairak zetonu tikai gadijuma, ja tas paréjos zetonus
ir atnémis sancensiem (skat. noteikumu “Figurinas
apturésana”).

Figirrinas apturésana

Ja spélétajs beidz savu gajienu laucina, kura jau
stav sancensa figarina, vins uz vienu apli aptur sis
figarinas spéli. Apturéta figirina nostajas blakus
laucinam, uz kura ta stavéja, un spélétajs vienu apli
izlaiz. Péc tam vins turpina spéli no tas pasas vietas.
Ja apturétajam spélétajam prieksa uz galda ir
Zetons, sancensis, kuru vins apturéja, var o zetonu
panemt. Tomér tikai ar nosacijumu, ka vinam $ada
elementa vél nav.

Piezime: Ja spélétajam jau ir $ads elements, Zetons
paliek apturétajam spélétajam.

Spélétajs péc tam no sancensa sanemto zetonu
noliek sev prieksa uz galda.

Piezime: Spélétajs var panemt sancensa Zetonu ari
gadijuma, ja tas jau nes uz sléptuvi citu Zetonu vai
Zetonus.

Parvietosanas laucins

Spéles plana ir 2 parvietosanas laucini ar Annas un
Elzas attéliem. Ja spélétaja gajiens beidzas tiesi saja
laucina, tas uzreiz pariet uz laucinu ar otru attélu
spéles plana pretéja pusé, lai tai palidzétu. Sava cela
virziena spélétajs var doties nakamaja gajiena.

Spéles beigas

Spéle beidzas bridi, kad viens no spélétajiem sava
sléptuvé novieto Zetonus ar visiem 4 elementiem —
Gdeni, véju, uguni un zemi.

Vélam laimi spélé!



ANNA &ELSAII

Kust on Elsa saanud oma véluvéimed? Minge koos Elsa ja Anna ning nende sépradega vélu-
metsa, mis on tdies maagilist energiat! Aidake liita neli véluelementi - vesi, tuli, maa ja tuul -, et
pddsta Arendelli kuningriik iidse maagia eest. Mdngu kdigus harjutate loendamist ja kombinee-

rimisoskust.

Mdng on méeldud: 2-5 méangijale, Vanus: alates 5. eluaastast, Mangu kestus: 30 minutit
Mang sisaldab: 1 mangulaud, 20 Zetooni, 5 nuppu, 1 taring

Mangu eesmark

Méngu eesmérk on saada esimesena kokku neli
vbluelementi - vesi, tuli, maa ja tuul - ja liita need
volumetsa keskel.

vesi tuul tuli maa

Mangu ettevalmistamine

Enne esmakordset mangimist votke zetoonid
ettevaatlikult lahti ja asetage mangulaud laua
keskele. lga méangija valib endale vérvilise nupu ja
asetab selle sama varvi véljale mangulaua keskel
oleval ringil.

Méirkus. Ule selle véilja peab méngija liikuma alati,
kui ta soovib panna saadud Zetooni lumehelbe alla
oma lumehelbe all asuvasse peidukohta.
Véluelemente - vett, tuld, maad ja tuult - kujutavad
Zetoonid sortige vastavalt tulibile ja asetage nad
mangulaua nurkades olevatele sama margiga
vdljadele.

Mdrkus. Mdngulauale pannakse alati méngijate
arvule vastav arv sama tiilipi Zetoone. Tuhi varuze-
toon jatke mangust valja.

Méngureeglid

Méngu alustab kdige noorem méngija. Ta viskab
taringut ja liigub oma nupuga vastava arvu samme
suvalises suunas. Seejuures tuleb ara kasutada koik
taringu silmad.

Markus. Erandiks on véluelementidega nurgaviili,
kus tileliigsed tdringu silmad Idhevad kaotsi.

Zetoonidega nurgaviljad

Kui médngija jouab mangulaua nurgavaljale, vétab
ta vastava elemendi Zetooni ja asetab enda ette
lauale. Jargmise kdigu ajal liigub ta koos Zetooniga
tagasi metsa keskosa poole. Ule stardivélja liikudes
asetab ta Zetooni lumehelbe all asuvale oma varvi
suurele keskvéljale, mis kujutab endast peidu-
kohta. Sellest hetkest peale ei saa keegi mangijalt
peidetud Zetooni &ra votta.

Méirkus. Zetooni véib dra panna ka siis, kui méngija
ei jdd tapselt stardivdljal seisma, vaid liigub ainult iile
selle.

Ndide. Mdngija asub oma stardivdljast kahe viilja
kaugusel ja saab tdringul 5 silma. Ule stardiviilja
litkudes asetab ta Zetooni oma vdrvi keskvdiljale ja
liigub nupuga veel kolm vilja edasi, et kasutada dira
k6ik tdringu silmad.

Mangijal ei tohi olla peidus ega laual kaht sama
tldpi zetooni. Ndide. Kui tal on (iks vee Zetoon juba
olemas, ei véi ta votta teist vee Zetooni ei metsast ega
ka oma vastaselt.

Méngija peab iga saadud Zetooniga alati liilkuma
peidukoha juurde tagasi. Tal voib laual olla rohkem
Zetoone ainult siis, kui ta on saanud Ulejaanud
zetoonid kaasvaistlejatelt (vt reeglit ,Nupu
véljalddmine”).

Nupu véljaloomine

Kui méngija I6petab liikkumise valjal, kus asub
kaasvdistleja nupp, 166b ta selle nupu tiheks voo-
ruks madngust vélja. Véljaloodud nupp asetatakse
selle vélja korvale, kus see seisis, ning mangija jatab
Uhe vooru vahele. Seejarel jatkab ta mangu samast
kohast. Kui véljas oleval médngijal on enda ees laual
Zetoon, siis voib kaasvoistleja, kes ta vélja 16i, selle
endale votta. Ta voib seda aga teha ainult juhul, kui
tal ei ole veel seda elementi.

Markus. Kui tal on see element juba olemas, jécib
Zetoon vdljal6ddud méngijale.

Seejdrel asetab ta vastaselt saadud zetooni enda
ette lauale.

Markus. Mdngija véib kaasvéistleja Zetooni vétta ka
siis, kui ta viib parasjagu peidukohta teisi Zetooni voi
Zetoone.

Umberpaigutamisviljad

Mangulaual on kaks imberpaigutamisvalja, millel
on Anna ja Elsa pilt. Kui mangija 16petab liikkumise
tapselt sellisel véljal, siis liigub ta kohe teise tege-
lasega valjale, mis asub mangulaua vastaskiiljel, et
seda tegelast aidata. Oma liilkumise suunas voib
teekonda jatkata alles jargmise kaigu ajal.

Méangu l6pp

Mang I6ppeb siis, kui Giks mdngijatest on oma
peidukohta pannud kdigi nelja elemendi - vee,
tuule, tule ja maa - Zetoonid.

Soovime palju médngudnne!



AHHAWS3NCAI

['0e 8o3HUKa 8ONWEOHAA cusa Inb3bi? Omnpasemecs ¢ 31630, AHHOU U UX Opy3bAMU 8 80/1UIE6HbIU
J1ec, HanoJIHeHHbIU Mazu4eckol 3Hepaueli. [lomoz2ume 06e0UHUMb Yemble MazuyecKux 31emeHma
800bI, 02HA, 3eMJ/IU U 8empd, Ymobbl cnacmu Koposieacmeo ApeHoesib om dpesHezo Ko0s008cmaad. Bo
8peMs uzpbl 8bl NOMpPeHUpyemecb 8 NPOCMOM cYeme U npuobpememe HABbIKU KOMOUHUPOBAHUS.

Urpa pna: 2-5 urpokos, BospacT: ot 5 net, MpopaomkntTenbHocTb Urpbi: 30 MUHYT
Urpa Bkniouyaet: 1 urposoe none, 20 dpuwek, 5 Gurypok, 1 kybmuk

Lienb nrpbi

Llenb nrpbl 3aKioyaeTca B TOM, Y4TOObl MepBbIM NOAYUUTL
4 GULLKM C MarnyecKMmm snemeHTamit (Boga, BETep, OroHb,
3eM1A) M COBAVHUTD WX B LIEHTpe BOALLE6HOrO neca.

8oda eemep 020Hb 3emna
\Q/ %
MoaroToBKa K urpe

lMepen nepBoii Nrpoii OCTOPOXHO BbITOMIATE GULLKY 1
pa3BepHITe UrPoBOE rosne nocepeanHe ctona. Kaxaplii
UrPOK BbIOMPAET LIBETHYIO GUIypKy 1 KNafieT ee Ha none
CBOETO L{BETa Ha KPyry B LIEHTPE 1rpOBOro NoAA.
TMpumeyanue: Yepe3 3mo nose uepok domxeH npolimu
8e204, K020a Xo4em cnpAMAmb NPUobpemeHHy:o (uLlKy 8
6e3onacHoe mecmo — 8 c8oli MAliHUK NOO CHEXUHKOU.

DULIKN C MarnyeckMmm 3neMeHTaMm1 — BOAa, BETEP, OFOHb 1
3eM1sl - Pa3AenATCA No BULAM 1 PacKafblBaloTCs Ha Mons,
0603HaueHHbIe TeM e 3HakoM, M0 YriaM UrPOBOTO MONA.
TMpumeyaHue: Ha uzposoe nose K1ademcs CMoJIbKo uLek
0aHH020 8UOG, CKOJIbKO U2POKO8 y4acmayem g uepe. 3anacHas
nycTas GULLKa OCTAETCA BHE Urpbl.

MpaBuna nrpbi

Virpy HauvHaeT camblin MnagLumii nrpok. OH 6pocaet

KyOUK 1 NepeaBiraeT cBoko GUrypKy Ha COOTBETCTBYHOLLEE
KONNYEeCTBO OYKOB B NI06OM HampasneHuu. Mpy 3ToM oH
LO/KEH VcyepnaTh BCO ANVHY XOfa.

Tpumeyanue: VicknoyeHue cocmassisiom y2s08ble NosiA ¢
Ma2u4ecKuMu 371eMeHMamu, Ha KOmopbIX 0CMABUWILUECA OYKU
nponadatom.

Yrnosbie nons ¢ puwkamu

Ecnm vurpok BxoguT Ha yrioBoe nose UrpoBoro noss, OH
6epeT GULLKY COOTBETCTBYIOLLETO SN1eMeHTa U KNaeT ee Ha
cTOn nepep coboid. B cnegytoliem xofly oH oTnpaBnseTcs

¢ GrLLKoi B 06paTHBIN MyTb K cepeayHe neca. Mpoxoas
uepes CBOe CTapTOBOE MO, OH KNafeT GULLKY Ha borbluoe
LieHTpanbHoe Mo CBOEro LiBeTa Nof CHEXMHKY, KoTopas
CIYXKNT B Ka4eCTBe TalHuKa. C 3TOro MOMeHTa HUKTO He
MOXeT 3abpaTb Yy UrPoKa CNPATaHHYIO GULLIKY.
IMpumeyarue: QUWKY MOXHO CNPAMAmMe U 8 CJ1y4ae, eciu
U2POK He 0CMAHAB/IUBAEMCA MOYHO HA CMAPMOBOM Nose, a
MOJIbKO NPOX0OUM Yepes Hezo.

Tpumep: Vlapok cmoum 3a 2 nons om cgoe20 cMapmoeozo

nosns, 6pocaem Ky6uk, Uy He2o 8binadaem 5 —npu
Npoxox0eHUU Yepe3 cMapmoeoe nosie OH Omk1adsieaem
(puwKy Ha LieHTpanbHoe Nose CBOEro LiBeTa U nepemewaem
huzypky ewse Ha 3 nosis, Ymobbl UcHepname Bcto 0/IUHY X00a.
Henb3s, utobbl y NrpoKa B TaliHWKe Ui Ha ctone 6binm 2
buLwKm ogHoro v Toro xe Buga. lMpumep: Ecnuy uepoka

yKe ecmb 1 (huLKa 800bl, MO OH He MOXem NosTy4UMme
credyrouyio makyto (puLLIKy 8 iecy usu 3abpame y coe20
CONEpHUKA.

MIrpok Bceria AOMKeH BEPHYTHCA K CBOEMY TallHIKY C
Kax[om QULLIKOIA, KOTOPYIO MOMYYMT. Y HEro Ha CTone MoXeT
6bITb HECKONBKO PYILLIEK TOMbKO B CJlyyae, eCiv OCTanbHble
GUILLIKM OH 336pan y CoMepHIKOB (CM. NpaBmo «YaaneHue
burypki).

YaaneHue purypkn

Ecnm nrpok 3aKaHu1BaeT CBOW XOf, Ha NOJe, 3aHATOM
burypKoii conepHuika, oH yaanset sty GurypKy 13 urpbl Ha
OfVH payHA. YaaneHHas Gurypka Knagetca pAafom C Nonem,
Ha KOTOPOM OHa HaXOAWIAC, U UTPOK BbIOLIBAET 13 MrPbI Ha
OfVH payHA. 3aTeM OH NPOAOIPKAET 1Py C TOTO e MecTa.
Ecnv Ha cTone nepeg BbIObIBLUMM UMPOKOM NEXUT GULLKA, TO
COMEPHVIK, KOTOPBIIA €0 YAANNI, MOXKET Y HErO 3Ty GULLIKY
3abpatb. Ho ToNbKO B Cilyyae, €C/IN Y HEro Camoro roka uto
HET 3TOTO 3N1eMeHTa.

Mpumeyanue: Ecu 3mom sn1emeHm y Hez20 yxxe ecms, mo
(puwiKa ocmaemcs y 8bI6bIBLLIE20 U2POKA.

VIrpok, 3a6paBLumiin GuLLKY Y COMEpHUKa, KNAAET ee Ha CTon
nepeg, coboit.

Tpumeyarue: Viapok Moxem 3a6pame huwiKy y ConepHUKa U 8
C/1yde, ec/iu OH Hecem 8 MatiHUK Opyeyto UKy U PULLIKU.

Mone npbiKKa

Ha nrposom none ectb 2 NonA Npbhxka ¢ pUcyHKamut AHHbI
1 3nb3bl. ECM MrpoK 3aKOHUMT CBOVI X0, Ha Takom nofe, OH
Cpasy nepenpbIrMBaeT Ha nosie CO BTOPbIM NePCOHAXKEM
Ha NMPOTVBOMNOJIOKHOW CTOPOHE UrPOBOTO MOJIA, YTOObI
emy nomoub. [poomKITL B HaMPaBEHUM CBOETO MyTU OH
MOMET TONbKO CO CIeAlyIOLLIEro XOAa.

KoHew nrpbi

Wrpa 3akaHunBaeTca, KOrAa ONH 113 UTPOKOB YNIOXT B
CBOW TallHUK GULLIKM BCeX 4 SNEMEHTOB — BOAbI, BETPa, OrHA
1 3eMnu.

Kenaem ydauu e uzpe!
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