


OLAF ON ICE

Wow, what a ride! It ’s really slippery on ice and snow. Everyone is enjoying themselves, until Olaf slips
on ice and shatters into pieces. Will you help put him together again?

Game for : 2-4 players
Age: 5+
Duration of game: 15 minutes

AIM OF THE GAME
Be the first to put the figure of Olaf together.

RULES

Before the game, each player takes a piece

of their colour and one plate with the cut-out
figure of Olaf. Carefully remove the parts

of the figure out of the plate and put them

in the shared stock next to the game board.
Place the plate in front of you. Place your piece
at any square without a symbol. The player
who was the last to slip or the youngest player
starts. They throw the dotted dice and move
their piece the number of spaces indicated by
the dice in any direction. The player must not
change the direction during one round but
may turn at any time and take a shortcut on
the game board. Further, they follow symbol
instructions on the field where they landed.

Symbols on the game board and their meaning:

SPACE WITHOUT SYMBOL - Watch out!
It’s slippery. Carefully stop. The next player
continues.

MARSHMALLOW - Olaf is not
afraid of anything, neither of
Marshmallow, it rides anywhere

it wants. Take one part of Olaf from
any of players. You can only take the part
which you don’t have. If no one has it, you get
nothing.

SVEN - Sven likes resting. You can’t
move for one round.

The game contains:

1 game board

4 plates with cut-out figures of Olaf
4 game pieces

1 dotted dice

1 picture dice

LITTLE SNOWMEN - they are

small scallywags, but they may help

you stand Olaf on it’s feet. Throw
the picture dice and as indicated by the dice,
take or give back a part of the Olaf figure.

Symbols on the dice and their meaning:

OLAF - Finally you‘ve caught Olaf!
Whoops, just a piece of it. Take one
part of the Olaf figure from the
stock.

: ICE-SKATE - It’s a difficult task to

) keep Olaf at rest, it is on ice again.
Give one part of the figure back
to the stock.

The players take regular turns in clockwise
direction. A space may only be occupied

by one piece. Should you fail to change

the direction in time and arrive at the field
occupied by your opponent, you will give
them one part of your Olaf figure as an
apology and move your piece one space back.
If a player hasn’t got a part of the Olaf figure,
or if their opponent has already got the part
offered, they can’t give them anything

(or give anything back). This applies to all game.

END OF GAME
The first player to put together the whole

figure of Olaf is the winner.

Enjoy your game.



OLAF A JEGEN

Csuszkdlni jo! Havon és jégen még izgalmasabb! Mindenki jol szérakozik egészen addig, amig Olaf
darabokra nem esik. Segitesz neki 6sszerakni magdt?

2-4 jatékos részére
5 éves kortol
Jatékido: 15 perc

A JATEK CELJA
Rakd ki elséként Olaf figurdjat.

INDULHAT A JATEK

Minden jatékos valasszon maganak egy babut,
és egy Olaf puzzle-t. A puzzle darabokat
szedjétek ki a keretbdl, és tegyétek egy
kupacba a tabla mellé. A keretet mindenki
tegye maga elé. Minden jatékos valasszon
egy szimbdélummal nem jeldlt mez6t és tegye
oda babujat. A legfiatalabb jatékos kezd.

Dob a pottyds kockéval és a dobott értéknek
megfelelé szdmu mezét 1ép tetszéleges
iranyban. Egy koron belil a jatékos nem
véltoztatja meg a haladasa irdnyat,

de barmikor befordulhat, és levaghatja

az utat. A [épést kovetden a jatékosnak

végre kell hajtania a mezé szimbdlumanak
megfelel6 feladatot.

A tablan lévo szimbélumok és jelentésiik:

SZIMBOLUM NELKULI MEZO - Nézz koriil!
Csuszos az ut. Ovatosan allj meg. A kdvetkezd
jatékoson a sor.

HORIAS - Olaf semmité|

sem fél, még a Horiastdl sem.
Tovabbcsuszik, amerre akar.
Vegyél el egy Olaf darabot az
egyik jatékostdl. Csak olyan darabot vehetsz
el mastdél, ami neked még nincs. Ha senkinél
nincs elvehetd rész, nem kapsz semmit.

SVEN - Sven szeret pihenni.
Egy korbdl kimaradsz.

A doboz tartalma:
jatéktabla

4 db Olaf puzzle

4 db babu

1 db pottyds dobdkocka
1 db képes dobokocka

KIS HOEMBEREK - haszontalan

kis 1ények, de segiteni tudnak

Olafnak, hogy megalljon a laban.
Dobj a képes dobdkockéval és a dobasnak
megfelel6en vegyél fel, vagy rakj le egy Olaf
puzzle darabot.

A kockan lévo szimbolumok és jelentésiik:
OLAF - Végre elkaptad Olafot!

Jobban mondva egy részét. Vegyél
fel egy Olaf darabot az asztalrdl.

KORCSOLYA - Nehéz Olafot egy
helyben tartani, ha a jégre Iép.

Egy puzzle darabot rakj vissza

az asztalra.

A jatékosok az éramutatoé jarasaval
megegyez6 irdnyban kdvetkeznek egymds
utén. Egy mezén csak egy babu allhat.

Ha nem tudtél idében irdnyt valtoztatni,

és olyan mezére 1épsz, ahol mar éll egy babu,
akkor egy puzzle darabot — bocsénatkérésként
- at kell adnod a mar ott all6 jatékosnak,
babuddal pedig egy mez6t vissza kell Iépned.
Ha a jatékosnak még nincs Olaf darabja, vagy
sak olyan darabja van neki, ami tarsanak is,
akkor nem torténik semmi. Ez az egész jatékra
igy torténik.

A JATEK VEGE
A jatékot az nyeri meg, aki els6ként rakja
ki Olaf képét.
J6 szérakozdst kivdnunk.



OLAF NA LEDU

Prava vozZnja! Sneg in led sta zelo spolzka. Vsi se zabavljajo in uZivajo; Takoj, ko se Olafu spodrsne,
bo razpadel na komade. Pomagajte mu in ga sestavite ponovno. Vam bo uspelo?

Igra za: 2-4 igralca
Starost: od 5 let
Trajanje igre: 15 minut

CILJ IGRE
Sestavite svojo figurico kot prvi.

PRAVILA IGRE

Pred vsako igro vzemite figurico izbrane
barve in eno tabelo s sestavljanko Olafa.
Delce vzemite iz tabele in jih polozite

na skupen kupcek zraven igralnega plana.
Tabelo polozite predse. Figurico postavite

na poljubno polje brez simbola. Za¢ne igralec,
ki se mu je nazadnje spodrsnilo ali najmlajsi
med njimi. Vrze kocko s tockami in premakne
figurico za Stevilo tock v poljubni smeri.
Igralec ne sme spreminjati smeri v eni

potezi, lahko pa kadarkoli zavije po bliznjici

v igralnem planu. Nadaljuje po simbolih polja
na igralnem planu, na katerem se je zaustavil.

Simboli na igralnem planu in njihov
pomen:

POLJE BREZ SIMBOLA - Pozor! Drsi. Zaustavi
se previdno. Igra naslednji igralec.

DIVJA LUBENICA - Olaf se nicesar
ne boji, niti Divje lubenice,

Vv vozZnji uziva vsepovsod. Vzemi

1 delec sestavljanke od poljubnega
soigralca. Lahko pa vzames le tisti delec, ki ga
$e nimas na voljo. V kolikor je nih¢e nima, ne
dobis nicesar.

SVEN - Sven zelo rad pociva.
En krog mirujes.

Igra vsebuje:

1 igralni plan

4 tabele z sestavljanko Olafa
4 figurice

1 to¢kovno igralno kocko

1 slikovno igralno kocko

SNEZENI MOZJE - so mali
porednezi, ki ti bodo pomagali
postaviti Olafa spet na noge.
Vrzi slikovno igralno kocko. Slika prikazuje
delec slikovne sestavljanke Olafa, ki ga poberi
ali oddaj.

Simboli na kocki in njihov pomen:
OLAF - Kon¢no si ujel Olafa!

Hopla, le Se delec. Vzemi 1 delec
sestavljanke s kupcka.

DRSALKE - Umiriti Olafa ni lahka
g naloga, Ze spet je na ledu. Oddaj

1 delec sestavljanke nazaj na kupcek.

Igralci se pri igri redno izmenjujejo v smeri
urinih kazalcev. Na polju lahko stoji le ena
figurica. V kolikor na ledu ne spremenis

smeri in dohiti$ figurico nasprotnika, mora3

v opravicilo nasprotniku posredovati en delec
sestavljanke Olafa, medtem ko svojo figurico
postavis za eno polje nazaj. V kolikor igralec
$e nima nobenega delca sestavljanke, ali en
delec soigralec Zze ima, ne more nicesar oddati.
To velja za celo igro.

KONEC IGRE
Zmaga tisti, ki kot prvi zlozi celo sestavljanko.

Zelimo Vam veliko zabave pri igri!



OLAF NA LEDU

To je bilo ludo! Bas je klizavo na ledu i snijegu. Svi se lijepo zabavljaju, dok se Olaf ne posklizne i raspadne

na ledu. Hocete li ga ponovo sastaviti?

Igra za: 2-4 igraca
Starost: od 5 godina
Trajanje igre: 15 minuta

CILJ IGRE
Pobjeduje igrac koji kao prvi sastavi slagalicu
Olafa.

PRAVILA IGRE

Prije igre svaki igra¢ dobiva jednu figuricu svoje
boje i jednu tablicu za slaganje figurice Olafa.
Pazljivo izvadite djelice iz tablice i stavite ih

na zajedni¢ku gomilu pored ploce za igranje.
Tablicu polozite ispred sebe. Figuricu stavite

na bilo koje polje bez simbola. Igru pocinje
igrac koji se poskliznuo kao posljednji,

ili najmladi igrac koji baca kocku s bodovima

i zatim pomakne figuricu na ploci za igranje

u bilo kojem smijeru za toliko polja, koliki je broj
na kocki. Tijekom jednog kruga igra¢ ne smije
mijenjati smjer kretanja figurice, ali moze bilo
kada skrenuti i iskoristiti precicu na ploci

za igranje. Igrac se krece dalje prema simbolu
na polju na ploci za igranje na kojem je stao.

Simboli na plo¢i za igranje:

POLJE BEZ SIMBOLA - Pazi! Klisko je.
Zaustavi oprezno. Sada je naredniigrac
na potezu.

MARSMELOU - Olaf se ne plasi
nicega, ¢ak niti MarSmelou-a, pa
ide gdje god mu se prohtije. Uzmi
1 djeli¢ slagalice od bilo kog igraca.
Medutim, ti moze$ od drugog uzeti samo
djeli¢ koji trenutno jos nemas. Ukoliko nijedan
igra¢ nema takav djeli¢, ti ne dobivas nista.

SVEN - Sven ¢e se rado odmoriti.
Izostavljas jedan krug.

Sadrzaj igre:

1 ploc¢a za igranje

4 tablice s Olafom (slagalice)

4 figurice, 1 kocka s bodovima
1 kocka sa slikama

SNJEGOVICI - to su mali mangupi,
ali mozda ¢e ti pomoci postaviti
Olafa na noge. Sada baci kocku
sa slicicama i zatim, prema slici na kocki,
uzmi od drugog igraca ili predaj drugom
igracu djeli¢ slagalice Olafa.

Simboli na kocki i njihovo znacenje:
OLAF - Napokon si uspio uhvatiti

Olafa! Jao, samo jedan komadic.
Uzmi 1 djeli¢ iz zajednicke gomile.

7 KLIZALJKE - Olaf je jako nestasan,
g evo ga opet na ledu. Vrati 1 djeli¢
slagalice natrag na zajednicku
gomilu.

Igraci igraju redom u smjeru vrtnje kazaljke

na satu. Na svakom polju smije stajati samo
jedna figurica. Ukoliko na ledu blagovremeno
ne promijenis smjer i dodes do figurice
drugog igraca, duzan si dati ovom igracu

kao ispriku jedan djeli¢ slagalice Olafa, i svoju
figuricu vracas za jedno polje natrag. Ukoliko
igra¢ nema nijedan djeli¢ slagalice ili ako drugi
igrac vec ima takav djeli¢, on ne moze nista
predati. Ovo pravilo vazi za cijelu igru.

KRAJ IGRE
Pobjeduje igrac koji kao prvi slozi cijelu

slagalicu.

Zelimo Vam ugodnu igru.



ONTA® HA NNIEQY

To je 6uno nyoo! baw je knuzaso Ha nedy u cHezy. Cau ce nieno 3abassvajy, 0ok ce Onagh He oK/U3He
U He pacnadHe Ha s1edy. Xoheme siu 2a noHoso cacmasumu?

SRWUrpa 3a: 2-4 nrpava
CTapoCT: 04 5 roanHa
Tpajarbe urpe: 15 muHyTa.

LIWb UTPE:
MobeMhyje nrpay koju Kao Npsu cactaBu
cnaranuuy Onada.

MPABWUJIA UTPE:

Mpe urpe cBaku nrpay gobuja jeaHy durypuuy
cBoje 60je 1 jegHy Tabnuuy 3a cnararbe
durypuue Onada. Maxrbunso nssagute gennhe
13 Tabnuue 1 CTaBUTE UX Ha 3ajeAHNYKY romuny
nopep nioye 3a urpare. Tabnuuy nonoxmre
ncnpep cebe. durypuuy ctaBute Ha 61no Koje
nosbe 6e3 cmbona. rpy nounbe urpay Koju
Ce OKNM3HYO Kao NocieAku nav Hajmnahu
urpay Kojum baua KouKy ca 6040BMMa 1 3aTVIM
nomuye Gurypuy Ha nioum 3a nrparbe y 6uno
KOjeM CMepy 1 TO 38 OHONNKO MOJba KONMKU je
6poj Ha KoLKK. TOKOM jeIHOT Kpyra nrpay He cMe
Aa Metrba cMep KpeTarba GpurypuLie, anu moxe
61no Kaga CKPeHyTV 1 NCKOPUCTUATU NpeynLly
Ha nnouu 3a urpare. Mirpay ce kpehe pame
npema cum60osy Ha MoJby, Ha MI0YU 33 Urpare
Ha KojeM je 1 cTao.

Cum6onu Ha nnoyn 3a urpamwe

MOJbE BE3 CUMBOJIA - [Ma3n! Knnsago je.
3aycTaBu ce onpesHo. Cafja je HapeaHW urpay
Ha notesy.

MAPLUMEJIOY - Onad ce He nnawum
¥ Huuera, Yak H1 MapLmenoya, na nae
rae rog My ce npoxte. Yamu 1 genvth
cnaranvue og 6uno Kor urpava.
MeByTrm, TM MOXeLL of, APYTOr y3eTn camo
Aenuh Koju TpeHyTHO jol Hemall. AKO HujeaaH
nrpay Hema Takas genuh, T He gobujall HULWTA.

Cappxaj urpe:

1 nnova 3a Urparve

4 Tabnuue ca Onadom (cnaranuue)
4 durypuue

1 KouKa ca 6ogoBrma

1 KouKa ca cnmKkama.

CBEH - CgeH he ce pago ogmoputy.
M3ocTaBrball jenaH Kpyr.

CHEIFOBUTRMU - To cy manu MaHrynu,
anu moxpaa he T nomohu pa
noctasuw Onada Ha Hore. Caga 6auu
KOLIKY Ca crimumLama 1 3aTum, npema
CNIMLM Ha KOLKK, Y3MI O IPYTOr Urpaya unm
npeaaj apyrom urpady aenvh cnaranvue Onada.

Cumb6onu Ha KOLUKWN N bNXOBO 3HaYemwe:

OJIA® - HanokoH cu ycnvo aa
yxBaTtuw Onagda! Jao, camo jegaH
komaguh. Yamu 1 nenuh

13 3ajeHNYKe romune.

p KJNIU3AJbKE - Onad je jako
g HecTallaH, eBO ra OrneT Ha fefy.
Bpatu 1 genuh cnaranuue Hasag,
Ha 3ajeHNYKY romuny.

Wirpaun urpajy pegom, y cmepy KpeTarba
Ka3asbKu Ha caTy. Ha cBakom nosby cme Aa

CToju camo jefHa durypmua. AKo Ha negy
6naroBpemMeHo He MPOMEHULL CMep 1 Aohew
no durypuLe gpyror urpava, fy»aH cv ga

[JaLl TOM Urpavy Kao V3Buibetse jefiaH aenuh
cnaranvue Onada, a ceojy durypuuy spahatu

3a jeIHO Nosbe yHa3aA. AKO Urpay Hema HujefaH
penvih cnaranwve nay ako gpyrv urpay Beh nva
TakaB fenvh, OH He MOXe HULLTA fia npefa.

OBO NpaBWo BaXu 3a Lieny urpy.

KPAJ UTPE
Mo6ehyje oHaj Nrpay Koju Kao NPBY CIIOXKU LieNy
cnaranuuy.

XKenumo Bam y2o0Hy uzpy.



OLAF PE GHEATA

Ce cdldtorie excelentd! Pe gheatd, pe zdpadd se patineaza frumos. Toti se bucurd de amuzament pand cand
dintr-o datd alunecd picioarele si Olaf se imprdstie complet, in lung si in lat. Cine il completeazad la loc?

Joc pentru: 2-4 jucatori
Varsta: de la 5 ani
Durata jocului: 15 minute

OBIECTIVUL JOCULUI
Sa se completeze cat mai repede mozaicul din
piese.

REGULI DE JOC

Tnainte de joc, fiecare jucator isi va lua piesa
de joc avand culoarea dorita si isi va alege si
un tabel cu mozaicul lui Olaf. Scoateti partile
din tabel cu grija si puneti-le intr-un loc
comun langa planul de joc. Puneti tabelul in
fata dumneavoastra. Puneti piesa de joc pe
orice camp fara simbol. Incepe acel jucator
care a alunecat ultimul sau cel mai tanar.
Arunca zarul cu puncte si deplaseaza piesa

de joc in orice directie respectand numarul
indicat pe zar. Jucatorul nu are voie sa
modifice directia in cadrul unei ture de joc,
dar oricand poate devia pentru a beneficia de
o scurtatura de pe planul de joc. In continuare,
procedati conform simbolului campului de pe
planul de joc pe care s-a oprit piesa.

1

Simbolurile de pe planul de joc si semnificatia lor:

CAMPUL FARA SIMBOL - Atentie! Teren
alunecos. Opriti cu grija. Joaca jucatorul
urmator.

MARSHMALLOW - Lui Olaf nu

¢ 1i este frica nici de Marshmallow;
merge pe unde doreste. la o parte
din mozaic de la oricare jucator.
Poti sa iei doar acea parte care inca nu o ai.
In cazul in care nu o are nimeni, atunci nu
primesti nimic.

SVEN - Lui Svenii place sa se
odihneasca. Un tur nu joci.

Jocul contine:

1 plan de joc

4 tabele cu mozaicul lui Olaf
4 piese de joc

1 zar de joc cu puncte

1 zar de joc cu imagini

OMULETI DE ZAPADA - sunt niste

pusti care te ajuta sa-I pui pe Olaf in

picioare. Aruncd zarul cu imagini si
in functie de imaginea de pe zar iei sau predai
o parte din mozaicul lui Olaf.

Simbolurile de pe zarul cu imagini si
semnificatia lor:

OLAF - in sfarsit, l-ai prins pe Olaf!
Aoleu, numai o bucata. la o parte
din mozaic de la depozit.

? PATINA - S&-1 tii pe Olaf cuminte

\ este o misiune grea; din nou este

gj pe gheata. Trebuie sa pui o parte
din mozaic inapoi in depozit.

Jucatorii se miscd in sensul acelor
ceasornicului. Pe camp poate sa stea doar

o singura piesa de joc. In cazul in care pe
gheata nu schimbi sensul directiei si ajungi
piesa de joc a partenerului de joc, ca o scuza,
ii dai o parte din mozaicul lui Olaf si pui piesa
ta de joc cu un cdmp inapoi. In cazul in care
jucatorul nu are nici o parte din mozaic sau
partenerul de joc are deja piesa propusa,

nu mai trebuie cedata nici o piesa.

Acest lucru este valabil pe tot timpul jocului.

SFARSITUL JOCULUI
Castiga jucatorul care va reusi primul

sa completeze mozaicul.

Sé vd bucurati jucand acest joc.



OJTIA® KAPA KbHKH

bewe monkosa 3a6asHo! Jledsm u cHezbm Ca MHO20 X/Te32a8U. Bcuyku MHO20 ce 3ab6asnasam u ce cmesm,
Kkoeamo Onach ce noOxTe3He U ce pasnaodHe cvexy neda. LLje my nomozHeme nu da cmare ysn omHoseo?

WUrpa 3a: 2-4 urpaun
Bb3pacT: o1 5 rognHun
BpemeTpaeHe Ha urpata: 15 MyHYTK

LLEJ1 HA UTPATA
Mbpev fa HanpaBuL uanaTa purypka Ha Onad.

MPABUNA

Mpenw HauanoTo Ha UrpaTta BCEKM Urpay B3eMa
durypka c onpepfeneH UBAT 1 eAHa IbCka

¢ nb3bna Ha Onad. YactuTe Ha pbckaTa ce
13BbXAAT BHUMATENHO 1 Ce cnarat Ha obLa
KynuuHa ro nnaHa 3a urpa. Bceku cnara gbckata
npen cebe cu. CnoxeTe Ppurypkata Ha KOeTo

1 ja e none 6e3 cuMBO. 3arnouBa UrpaybT,
KOWTO Ce e MOAX/Tb3HaN 3a NOCNefeH NbT,

WM TO3W, KONTO e Han-ManbK. Tol XBbpna
3apyeTo C TOUKMTEN NpemecTBa ¢urypkata
Hanpea crnopep TOUKUTe, KOUTO ca My ca
NagiHanu B KOATO U Jja e Nocoka. rpayst He
MO>e [ja MPOMeHs NMocoKaTa B paMKUTE Ha efjuH
XOf, HO MOXe Mo BCAKO BpeMe [ja 3aBue 1 Aa
13Mon3Ba No-KpaTKuTe MbTXLLa MO NiaHa 3a
urpa. Cnep ToBa ce iBMXM cnopep CMBONUTe

Ha MoJieTaTa Ha nJjiaHa 3a Urpa, Ha KOUTO € CnpA.

CUMBOJIN HA MJIAHA 3A UTPA U TAXHOTO
3HAYEHME:

MOJIE BE3 CUMBOIJI1 - BHumaHuMe! Xnb3raBo e.
Cnpu BHUMaTeNHo. Mirpae cneaBalmaT urpau.

YYAOBULLE - Onad He ce cTpaxysa
OT YYZJOBULLETO 11 OTMBA KbIETO CM
nowvcka. Bzemmn egHa yact ot nb3bna
OT KOWTO 1 Aa e urpay. Moxel obaue fa B3emell
CaMo Tasy YacT, KOATO BCe OLLe HAMALL.

AKO HUKOIA i HAIMA, HAMA Jja MOMyUMLL HUALLO.

CBEH - CBeH 1icKa a cv nounHe.
He urpaelu eguH Kpbr.

WUrpata cbabpxa:

1 nnaH 3a urpa

4 yacTv oT Mb3bn Ha Onad
4 durypku

1 3apye C TOUKM

1 3apye C KapTUHKK

CHEXXHW YOBELWN - Te ca manku
nanaBHMLW, HO MOXe 61 Le T
rnomorHar Ha nsnpasuww Onad

Ha Kpaka. XBbpJn 3apUeTo C KapTUHKNTE

1 criopef KapTWHKaTa B3eM1 UV BbPHU YacT

OT Nb3bsia Ha Onad.

CUMBOJIN HA 3APYETO U 3AXHOTO
3HAYEHUE:

OJIA® - Hai-Hakpas xBaHa Onad!
O, camo efHO napyeHLe. Bzemn
1 4acT OT Nb3bia OT KynumMHKaTa.

KbHKW - TpynHo e Onad pa cnpe
Ha e4HO MACTO, TOW MakK e Ha neja.
BbpHM 1 yacT oT Nb3bna obpaTHO
B KynuuMHKaTa.

MirpaunTe ce pepyBaT 1 ce BbPTAT MO NOCOKa

Ha YaCoBHMKOBaATa cTpesika. Ha eaHo none mMoxe
[ia CTou camo efiHa Gpurypka. AKo Ha nefia He
NPOMEHMLI HaBpeMe NOCOKaTa 1 ako AOTrOHNLL
apyra durypka, KaTo UBMHEHVe TpAGBa fa My
Jafel eAHa yacT oT nb3bna Ha Onad m cnaralw
TBOATa GUrypKa C efHO nosne Hasag. AKO Urpayst
HAMa HUTO eflHa YacT OT Mb3bJ1a, UK aKO Tasm
yac Beve JpyruAT Urpay A Ma, He MOXe Aa Aage
Huwo. ToBa BaXu 3a uAnarta urpa.

KPAIA HA UTPATA
Meyenu To31 nrpay, KONTO MbPBU crnobm Lenua

Mb3bJl.

[Noxenasame su npusMHa uzpa.



OLAFAS ANT LEDO

Cia tai bent buvo &iuozimas! Ant ledo ir sniego gerokai slidu. Visi linksmai pramogauja, kol Olafui
nepaslysta kojos ir ant ledo visas nesubyra. Ar padésite jj vél sulipdyti?

Zaidimas skirtas: 2-4 Zaidéjams
Amzius: nuo 5 mety
Zaidimo trukmé: 15 minuciy

ZAIDIMO TIKSLAS
Pirmam sulipdyti savo Olafo figaréle.

TAISYKLES

Pries zaidziant kiekvienas pasiima savo spalvos
figaréle ir viena lentele su Olafo délione.

IS lentelés atsargiai iSimkite gabaliukus ir
padékite j bendrg atsargg 3alia zaidimo plano.
Lentele pasidékite priesais save. Figiréle
pastatykite ant bet kokio laukelio be simbolio.
Zaidima pradeda paskutinj karta paslydes arba
jauniausias zaidéjas. Meta kauliuka su taskais
ir savo figuréle perstumia bet kokia kryptimi
per iskritusj laukeliy skai¢iy. Zaidéjas vieno
éjimo metu negali keisti judéjimo krypties,
taciau bet kada gali iSsukti ir pasinaudoti kelio
sutrumpinimu zaidimo plane. Toliau elgiasi
pagal ant laukelio, kuriame sustojo, esantj
simbolj.

Simboliai zaidimo plane ir jy reikSmés:

LAUKELIS BE SIMBOLIO - Démesio! Slidu.
Atsargiai sustok. ZaidZia sekantis Zaidéjas.

MARSMELIONAS - Olafas nieko
nebijo, netir Marsmeliono, ¢iuozia
ku jam norisi. I$ bet kurio zaidéjo
pasiimk 1 délionés gabaliuka. Gali pasiimti tik
tokj gabaliuka, kurio pats dar neturi. Jeigu jo
niekas neturi, nieko negausi.

SVENAS - Svenas mégsta ilsétis.
Viena rata nezaisi.

Zaidimas susideda is:

1 zaidimo plano

4 lenteliy su Olafo délione
4 figaréliy

1 kauliuko su taskais

1 kauliuko su paveiksléliais

MAZIEJI SNIEGO SENIAI - tai

mazi isdauzos, taciau gal bat jie tau

padés pastatyti Olafg ant kojy. Mesk
kauliuka su paveiksliukais ir pagal iskritusj
paveiksliuka pasiimk arba atiduok délionés
gabaliuka.

Simboliai ant kauliuko ir jy reikSmeés:

OLAFAS - Pagaliau sugavai
Olafa! Taciau tik vieng gabaliuka.
IS atsargos pasiimk 1 gabaliuka
délionés.

g PACIUZOS - I3laikyti Olafg ramy
sunkus uzdavinys, jis jau ir vél
ant ledo. Grazink vieng délionés

gabaliuka atgal j atsarga.

Zaidéjai zaidime paeiliui keiciasi laikrodzio
rodykliy kryptimi. Ant laukelio gali stovéti

tik viena figarélé. Jeigu ant ledo laiku
nepakeisi krypties ir pasivysi varzovo figaréle,
atsiprasymui jam atiduosi vieng Olafo
délionés gabaliuka ir savo figlréle pastatysi
vienu laukeliu arciau. Jeigu zaidéjas neturi né
vieno délionés gabaliuko arba jo varzovas 3j
gabaliuka jau turi, nieko nereikia atiduoti. Tai
galioja visam Zaidimui.

ZAIDIMO PABAIGA
Laimi pirmas visg délione sudéjes zaidéjas.

Linkime smagiai pazaisti.



OLAFS UZ LEDUS

Tas tik’ bija brauciens! Ledus un sniegs lieliski slid. Visi izbauda jautribu, lidz Olafam piepesi paslid kdjas,

un vins uz ledus izjak. Vai palidzésiet to atkal salikt?

Spéle: 2-4 spélétajiem
Vecums: no 5 gadu vecuma
Spéles ilgums: 15 minates

SPELES MERKIS
Pirmajam salikt savu Olafa figarinu.

NOTEIKUMI

Pirms spéles katrs spélétajs panem savas
krasas figUrinu un vienu kartinu ar saliekamu
Olafa attélu. Uzmanigi iznemiet no kartinas
dalas un nolieciet tas kopigaja kratuvé blakus
spéles planam. Kartinu nolieciet sev prieksa.
Figlrinu nolieciet uz jebkura laucina bez
simbola. Spéli sak spélétajs, kurs pédéjais
paslidéja, vai visjaunakais spélétajs. Vins met
kaulinu ar punktiem un parvieto figarinu par
uzmesto punktu skaitu uz prieksu jebkura
virziena. Spélétajs viena gajiena laika nedrikst
mainit spéles virzienu, tacu jebkura bridi var
nogriezties un izmantot isako celu spéles
plana. Péc tam rikojieties atbilstosi spéles
plana attieciga laucina simbolam, uz kura esat
apstajies.

Simboli spéles plana un to nozime:

LAUCINS BEZ SIMBOLA - Uzmanibul!
Slidens. Uzmanigi apstajies. Tagad spélé
nakamais spélétajs.

ZEFIRS - Olafs neviena nebaidas,
ari no Zefira ne, vins iet turp, kurp
vélas. Panem 1 truksto3o kartinas
dalu no jebkura cita spélétaja.

Tu vari izvéléties tikai to dalu, kuras Tev vél
nav. Ja tas nevienam nav, Tu nesanem neko.

SVENS - Svens labprat atpusas.
Izlaid vienu gajienu.

Spélé atradisiet:

1 spéles planu

4 kartinas ar saliekamu Olafa attélu
4 figarinas

1 punktu kaulinu

1 attélu kaulinu

SNIEGAVIRI - vini ir mazi resgali,

tacu, iespéjams, palidzés Tev piecelt

Olafu kajas. Met attélu kaulinu un
atbilstosi uzmestajam attélam panem vai
atdod Olafa attéla dalu.

Simboli uz kaulina un to nozime:
OLAFS - Tu beidzot esi nokéris

Olafu! Ak, vai, tikai gabalinu.
Panem 1 attéla gabalinu no kratuves.

; SLIDAS - Ir grati noturét Olafu
g’ miera, jau atkal vins ir uz ledus.

Noliec 1 attéla gabalinu atpakal
kratuvé.

Spélétaji spélé regulari mainas pulkstenraditaju
kustibas virziena. Uz viena laucina var atrasties
tikai viena figarina. Ja Tu uz ledus laikus
nemainisi virzienu un panaksi sancensa
figUrinu, lai atvainotos, iedosi vinam vienu
Olafa attéla gabalinu un savu figlrinu
parvietosi par vienu laucinu atpakal.

Ja spélétajam nav nevienas attéla dalas,

vai arf otram spélétajam jau sada dala ir,
neko nav iespéjams atdot. Tas attiecas

uz visu spéli.

SPELES BEIGAS
Uzvaréjis ir tas spélétajs, kurs pirmais saliek

visu attélu.

Vélam Jums daudz jautribas spéléjot.



ONNA® HA NibAyY

Hy u npokamunuce! o nbdy u cHe2y mak eecesno ckob3ume. Bce om dywu secensimcs, HO 80pye
Onag nockonb3HEMcA U npocmo pacceiniemca Ha sb0y. [lagati nomoxem e2o cHoga cobpame?

WUrpa pana: 2-4 urpoka
BospacT: ot 5 net
OnutenbHOCTb Urpbl: 15 MUHYT

LIENb UTPbI
Cobepu nepsbiM cBoto Gurypky Onada.

MPABUNA

Mepen nrpoii Kaxaplii UTPoK 6epéT ofHy GULLKY
CBOETO LBeTa 1 0OfHY KapTOHKY C rofloBOSIOMKON
Onad. letanu cnefyet 0oCTOPOXKHO BbIHYTb

13 KapTOHKWM 1 MONOXWTb B 0611 6aHK pAgom
C UrPOBOW BOCKON. KapTOHKY NONOXUTb Nepeq
co6oii. PuLLKY NoCTaBUTb Ha Ntoboe none 6e3
cmBoOsa. HaumHaeT Urpok, KOTopbii MOCNeAHUM
MOCKOSb3HYICA, AN CaMblii MaNeHbKMIA.

OH 6pocaeT nrpanbHblil Ky6rK 1 nepemellaet
GVLLIKY Ha COOTBETCTBYIOLLEEe YNCTO Nosnei

B Nto60M HanpasneHum. irpoky 3anpetyaetca
MeHSTb HanpaB/ieHVe B TEYEHNE OJHOTO XOfa,
HO OH MOXET B 1060 MOMEHT CBEPHYTb

1 NCMOMb30BaTb KOPOTKME NYTY Ha UrPOBOW
pocke. [lanblue cnefyet feiicTBoBaTb

B COOTBETCTBMM C CUMBOJIOM Ha TOM nosne
UrpoOBOIA AOCKM, Ha KOTOPOM Tbl OCTAHOBWICA.

CuMBONbI Ha I/IrpOBOI‘/'I AOCKe N X 3HaYyeHune:

MOJIE BE3 CUMBOIJIA - OctopoxHo! CKonb3Ko.

OCTOPOXKHO OCTaHOBUCb. XOAWT CleayioLwun
UFPOK.

3EOUPKA - Onad HuKoro He
6ouTcs, faxe 3edrpKK, oH NOET
TyAa, Kyga xoueT. Bosbmu 1 vactb
rosI0BOSIOMKM OT Nto6Oro ToBapuiLLa no urpe.
Ho B3ATb MOXHO TONIbKO Ty YaCTb, KOTOPOW Y
Tebn ewwé HeT. ECN 4acTv HI Y KOTO Her,

TO Tbl HUYETO He NONYyYNLLb.

CBEH - CBeH nobut otabixaTtb. OauH
payHA cTouLb.

WUrpa copepxut:

1 urposas focka

4 KapTOHKM C rofloBosioMKoi Onad
4 duLKn

1 urpanbHbli KyouK

1 Ky6VIK C KapTUHKaMU

CHEFOBUYKMU - 510 MmaneHbKne
LIANYHWLUKK, HO, BO3MOXHO, OHY
nomoryT Tebe nofgHATL Onada

Ha Horu. Bpocb Ky6rKOM C KapTUHKamu U,

B 3aBMCMMOCTM OT PUCYHKa Ha KyOuKe, BO3bMY

VAW OTAAl YacTb ronoBosiomMmkn Onada.

CumBoONbI Ha Ky5I/IKe N NX 3HaYeHune:

OJIA® - Tbl, HakOHeL, NonmMan
Onada! Oi1, TONbKO Kycouek.
Bo3bmu 1 4acTb ronoBONIOMKI
13 baHKa.

KOHbKMU - 3actaButb Onada
NMOCTOATb CMOKOMHO - TXKenas
3alaua, OH Y>Ke OnATb Ha Nibfy.

OTgaii 1 YacTb rofIoBONOMKY 06paTHO
B 6aHK.

B xofie Urpbl NTPOKM perynapHo YepepyoTca

B HanmpaB/ieHUM NO YacoBoW CTpenke. Ha none
MOXET CTOATb TONIbKO ofiHa duLuKa. Ecnm Ha
Nby Tbl HE U3MEHVLLIb BOBPEMA HarnpasieHue,
1 JOrOHULWb GULLIKY MPOTUBHUKA, TO B KauecTBe
M3BMHEHMA OTAALUb OfHY YaCTb FOIOBOSIOMKM
Onad nobecnokoeHHOMY ToBapuLLy Mo Urpe

1 BepHELIbCA CO CBOEN QULLKOIN Ha OAHY
KNeTKy Ha3ag. Ecnu nrpok He nmeeT H1 ofiHOM
YacTy rofIoBOJIOMKM, SN e Takas YyacTb y ero
COMepHNKa yxe eCTb, TO HUYero oThaBaTh He
HaJo. JTO KacaeTca BCen Urpbl.

KOHEL, UTPbI
Mo6exaaeT TOT UrpoK, KOTOPbIV NepBbIM CObpan

BCHO FOJTOBOJIOMKY.

Kenaem Bam gecénoti uepei.



OLAF JAAL

Oli see alles séit! Jid ja lumi on nii libedad! Kéigil on hdisti I6bus, kuni Olaf libiseb ja pudeneb jddil

tlikkideks. Kas aitate ta uuesti kokku panna?

Mang on méeldud: 2-4 méngijale
vanus: alates 5. eluaastast
mangu kestus: 15 minutit

MANGU EESMARK
Panna oma Olafi figuur esimesena kokku.

REEGLID

Enne méngu vétab iga médngija oma varvi
nupu ja Ghe Olafi puslega kaardi. Véta tikid
kaardi seest ettevaatlikult védlja ja pane
Uhisesse kuhja méangulaua korvale. Aseta kaart
enda ette. Aseta nupp ukskoik millisele ilma
siimbolita véljale. Alustab mangija, kes viimati
libises, voi siis noorim. Ta viskab taringut ja
liigub nupuga taringu silmade arvu vorra
Ukskoik millises suunas. Mangija ei tohi tihe
kaigu jooksul suunda muuta, aga ta voib alati
dra poorata ja kasutada mangulaual olevaid
otseteid. Seejdrel toimib ta vastavalt sellel
mangulaua valjal olevale siimbolile, millel

ta seisma jai.

Maéngulaul olevad siimbolid ja nende
tahendus

SUMBOLITA MANGUVALI - Tihelepanu!
On libe. Jaa ettevaatlikult seisma. Kaib
jargmine mangija.

MARSHMALLOW - Olaf ei karda midagi ega
kedagi, isegi mitte Marshmallow’d.
Ta ldheb sinna, kuhu tahab. Vota
Ukskoik milliselt mangijalt tiks
pusletiikk. Sa void aga votta ainult
sellise tliki, mida sul veel endal ei ole. Kui
sellist ei ole kellelgi, siis ei saa sa midagi.

SVEN - Sven puhkab meeleldi.
Jatad Uhe vooru vahele.

Mang sisaldab:

1 médngulaud

4 kaarti Olafi puslega

4 nuppu

1 silmadega tdring

1 piltidega téring
LUMEMEHED - nad on vallatud,
aga voivad sul aidata Olafi taas
kokku panna. Viska piltidega

taringut ja vota voi anna vastavalt pildile dra

Olafi pusle tiikk.

Taringul olevad siimbolid ja nende
tahendus

OLAF - 16puks ometi said sa Olafi!
Paraku ainult tikikese temast.
Vota kuhjast 1 pusletiikk.

UISUD - Olafit on raske paigal
hoida, juba jélle on ta jaal. Pane ks
pusletiikk tagasi kuhja.

Maéngijad mangivad kordamodda paripdeva.
Uhel viljal véib korraga olla ainult tiks nupp.
Kui sa ei muuda jaal 6igeaegselt suunda

ja peatud vastasmangija nupu juures, siis
annad talle andestuse saamiseks Uhe tiiki
Olafi puslest ja asetad oma nupu the vilja
vorra tagasi. Kui madngijal ei ole lihtegi
pusletiikki voi vastasméangijal on samasugune
osa juba olemas, siis ei saa ta midagi dra anda.
See kehtib kogu mdngu puhul.

MANGU LOPP
Voidab méangija, kes paneb esimesena kogu
pusle kokku.

Soovime palju mdngulusti!
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