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Elsa wraz z Anng i przyjaciétmi wyrusza na niezwyktg wyprawe, by odkry¢ prawde

o swoich magicznych mocach. Pom6z swoim ulubionym bohaterom filmu Kraina lodu I
znalez¢dodowe krysztatki i bezpiecznie donies¢ je do lodowego zamku.

ZAWARTOSE

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

GEL GRY

Zadaniem graczy jest zebranie magicznych lodowych krysztatkéw i doniesienie ich do

lodowego zamku Elsy. Po drodze na naszych smiatkdw czekajg ré6zne przeszkody,

a droga 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. Plansze ztézcie zgodnie z instrukcjg zamieszczong na pierwszych stronach.

2. Zetony akcji specjalnych e losowo roztézcie zakryte (obrazkiem do dotu) na polach
z listkiem.
3. Lodowe krysztatki, bez wzgledu na ich kolor, roztézcie na polach z ptatkiem $niegu. l:“‘ ;
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4. 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.

5. Pionki niebiorgce udziatu w grze ustawcie na pietrze zamku.

ROZGRYWKA

Gre rozpoczyna najmtodszy uczestnik zabawy. Kolejni gracze przystepujg do gry zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Gracze kolejno rzucajg kostka i przesuwajg pionki po
planszy o tyle pdl, 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:

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

2. 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 wybrac inng Sciezke lub (jesli jest to niemozliwe) zatrzymac sie na wczesniejszym
polu.

3. 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 stgpac ostroznie ze wzgledu na Sliski [6d i zaspy $niegu, dlatego
od kazdego rzutu kostkg odejmuje 1.

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

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

w rozgrywce dla 5 osob kazdy gracz musi zebraé¢ 4 krysztatki, w rozgrywce dla 4 osob -

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

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

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

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

Srtajqc na polu z zetonem, nalezy go podnies¢ i wykonac akcje z nim zwigzana:

. 0 nie! Slisko! — Poslizgnates sig i w czasie upadku zgubites jeden ze swoich
) lodowych krysztatkéw! Odktadasz jeden z zebranych przez siebie krysztatkdw 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.
"%‘:f Mroz — Porzadnie zmarztes! Zatrzymujesz sie, by sie rozgrzaé, przez co tracisz
jedna kolejke. Zabierz zeton i pot6z go obok planszy.

r Il Szybko, szybko! — Pora przyspieszy¢, bo droga jeszcze daleka! Masz dodatkowy
U rzut kostka. Zabierz zeton i potéz go obok planszy.
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. Ukryty skarb — Ale masz szczescie! Znajdujesz wyjgtkowy lodowy krysztatek. Ten
" zeton wlicza sie do puli krysztatkéw wymaganych do zebrania przed dotarciem
do zamku, dlatego jesli nie masz jeszcze wymaganej liczby krysztatkow, zabierz
zeton i potdz go na swojej planszetce. Nie mozesz go straci¢ w wyniku akciji ,O nie!
Slisko!”. Jesli jednak masz juz wymagana liczbe lodowych krysztatkéw, nie mozesz
go dodac¢ do swojej puli. W takiej sytuacji zabierz zeton i potéz go obok planszy.

ZAKONCZENIE GRY

Kazdy z graczy powinien planowac swoje ruchy tak, by jak najszybciej zdoby¢ wymagang
liczbe lodowych krysztatkéw i dotrze¢ z nimi do zamku. Ten, kto zrobi to pierwszy —
wygrywa, a gra dobiega korica. Aby wejs¢ na pole z zamkiem, trzeba wyrzuci¢ liczbe oczek
odpowiadajgca liczbie pol dzielgcych gracza od zamku lub wigkszg 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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