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Bajkowa przesuwanka
dla 2—4 graczy w wieku od 4 lat

Autor: Max J. Kobbert
Projekt: Rettig Design

Zawartosc:
1 plansza do gry
17 kwadratowych kart z drogami
12 okragtych zetonéw
4 figurki

Anna i Elsa zabtadzity w zaczarowanym lesie. Nic dziwne-
go, skoro drogi w tym lesnym labiryncie ciggle sie
zmieniajg! Tam, gdzie przed chwilg byta droga, teraz lezg
liscie. Czy mozecie uwolni¢ z labiryntu obie siostry oraz
ich wiernych przyjaciét? W tym celu musicie w sposéb
zreczny i przewidujacy przesuwac karty z drogami — tylko
tak mozna utworzy¢ nowe drogi, ktére doprowadza Was
do Waszych ulubionych postaci z filmu ,,Kraina Lodu 2”.

Celem gry jest zebranie jak najwiekszej ilosci okragtych
zetono6w.

Przygotowanie

Przed rozpoczeciem gry po raz pierwszy nalezy najpierw
ostroznie oddzieli¢ od arkuszy karty z drogami i okragte
zetony. Potdzcie plansze do gry na $rodku stotu tak, aby
byta ona dobrze dostepna dla wszystkich graczy.
Potasujcie karty z drogami z zastonietymi obrazkami, po

czym potdzcie z odstonietymi obrazkami na wolnych
polach na planszy do gry. W ten sposéb powstaje
przypadkowy labirynt. Cztery karty z drogami sg zadruko-
wane z obu stron. Z jednej strony znajduja sie
skrzyzowania czterech drég, ktdre utatwiaja gre.

Z drugiej strony znajduja sie zakrety. Przed rozpoczeciem
gry nalezy zdecydowac o tym, ile kart ze

skrzyzowaniami ma by¢ uzytych podczas gry.

Im wiecej skrzyzowan, tym fatwiejsza gra!

Wskazéwka dla rodzicow:

Podczas pierwszej gry zaleca sie uzycie kilku kart ze
skrzyzowaniami. Gdy gracze z czasem nabiorg wprawy, mozna
stopniowo zmniejszy¢ ilos¢ skrzyzowan (= odwrdcic karty).

Jedna karta z drogg jest dodatkowa. Nalezy ja najpierw
potozy¢ obok planszy do gry. Bedzie ona pézniej potrzeb-
na do przesuniecia labiryntu. Potasujcie okragte zetony

z zastonietymi obrazkami, po czym potdzcie obok planszy
do gry. Teraz kazdy gracz wybiera jedng figurke i ustawia
ja w rogu planszy, w polu startowym w tym samym
kolorze co figurka.



Zaczynamy!

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Nastepnie gra toczy sie
w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara. Gdy
nadejdzie Twoja kolej, odwrd¢ pierwszy okragty zeton.
Zobaczysz na nim obrazek z postacia z filmu ,Kraina Lodu
2", do ktérej musisz dotrze¢ poprzez labirynt Twoja
figurka. W tym celu musisz najpierw przesung¢ labirynt,
a potem postawic Twojg figurke na odpowiednim polu.

Przesuwanie labiryntu

Wsun dodatkowa karte z drogg z jednej strony planszy
do gry. Miejsca, w ktérych mozesz wsungé karte z droga,
zaznaczone s3 strzatkami. Wsun karte z drogg tak
gteboko, az z drugiej strony planszy wysunie sie z
labiryntu inna karta z drogg. Wysunieta karta pozostaje
obok planszy, az nastepny gracz wsunie jg ponownie na
plansze w innym miejscu.

Jezeli wysuniesz poza plansze karte z drogg, na ktérej
stoi figurka, musisz jg postawic po przeciwlegtej stronie
na karcie, ktérg wtasnie wsunates$ na plansze.
Przestawienie figurki nie liczy sie jako ruch!

Zawsze musisz najpierw przesungc¢ labirynt, zanim wyko-
nasz ruch figurka! Jezeli mozesz dotrze¢ do poszukiwane-
go bohatera z filmu ,Kraina Lodu 2” bez przesuwania la-
biryntu, mozesz zrezygnowac z przesuwania i wykonaé
ruch bezposrednio do poszukiwanej postaci.

Ruch figurka

Gdy przesunates labirynt, mozesz wykonac ruch figurka.
Figurke mozesz przesunac¢ na kazde pole, ktédre mozesz
osiggnac nieprzerwang droga. Na jednej karcie z drogg
moze stac kilka figurek.



Gdy dotrzesz do poszukiwane] postaci, mozesz wzigé
zeton i potozy¢ go przed sobg. Twoj ruch jest zakonczony
i nastepny gracz odkrywa kolejny okragty zeton.

Jezeli nie mozesz dotrze¢ do poszukiwanej postaci,
mozesz postawic swojg figurke w taki sposéb, abys przy
nastepnym ruchu miat jak najlepszg pozycje wyjsciows,
lub mozesz zrezygnowac z ruchu az do nastepnej rundy.
Teraz kolej ma nastepny gracz. Nastepny gracz prébuje
swojg figurka dotrze¢ do tego samego bohatera z filmu
»Kraina Lodu 2”. Gra trwa tak dtugo, az jeden z graczy
dotrze do poszukiwanej w labiryncie postaci. Ten gracz
zdobywa okragty zeton. Teraz nastepny gracz odkrywa
kolejny okragty zeton.

Gra zostaje zakoriczona, gdy tylko jeden z graczy dotrze
swojg figurka do ostatniego poszukiwanego bohatera.
Moze on zabraé ostatni zeton i potozy¢ go przed soba.

Wygrywa ten gracz, ktéry zbierze najwiecej okragtych
zetonow.

Wariant gry dla doSwiadczonych graczy
Wykonajcie przygotowania do gry jak w sposéb opisany
na poczatku instrukcji. Odwréécie wszystkie karty ze

skrzyzowaniami tytem do géry, gdyz nie sg one potrzebne

w tym wariancie gry. Potasujcie okragte zetony z
zastonietymi obrazkami, po czym podzielcie réwno

miedzy poszczegdlnych graczy. Kazdy gracz uktada swoje

zetony z ukrytymi obrazkami w stos przed soba.

Gdy nadejdzie Twoja kolej, wez zeton z wierzchu stosu
i zobacz, co przedstawia, tak aby nie widzieli tego inni
gracze.

Teraz tylko Ty znasz bohatera z filmu ,Kraina Lodu 2”, do
ktérego musisz dotrze¢ Twoja figurka.

Podobnie jak w spos6b opisany powyzej, najpierw musisz
przesungc labirynt, a dopiero potem wykonac ruch
figurka. Podczas wsuwania karty do labiryntu obowiazuje
zasada, ze nie wolno wsuwac karty z drogg w tym miej-
scu, w ktérym wtasnie zostata wysunieta karta. Nie wolno
Ci wiec uniewaznic ruchu poprzednika! Gdy dotrzesz do
poszukiwanej postaci, odkrywasz okragty zeton i ktadziesz
go obok siebie. Twoj ruch jest zakoriczony. Jezeli nie uda Ci
sie dotrze¢ do poszukiwanej postaci, wykonaj ruch figurka
na inne pole lub go opus¢. Twéj ruch jest zakoriczony

i mozesz sprobowac jeszcze raz w nastepnej rundzie.
Nastepny gracz sprawdza teraz swdj zeton lezacy na
wierzchu stosu i probuje dotrze¢ do bohatera przedsta-
wionego na zetonie.

Gra zostaje zakoriczona, gdy pierwszy gracz dotrze do
poszukiwanej postaci na swoim ostatnim zetonie

i powrdci swojg figurkg na swoje pole startowe. Ten,
kto pierwszy to osiggnie, wygrywa!

© Disney. www.disney.com



Ravensburger® hry ¢. 204991
Pohdadkové posunovani
pro 2—4 hrace od 4 let

Autor: Max J. Kobbert
Design: Rettig Design

Obsah:
1 hraci deska
17 ctvercovych karticek pro cestu
12 kulatych ¢ipd
4 hraci figurky

Anna a Elsa zabloudily v zacarovaném lese. Neni divu,
vzdyt cesty v tomhle lesnim labyrintu se neustale méni!
Kde jesté pred chvili byla cesta, ted najednou lezi jen listi.
Dokazete vyvést obé sestry a jejich vérné pratele z labyrin-
tu? K tomu je tfeba umét predvidat a Sikovné posunovat
karty, protoze jen tak vzniknou nové cesty, které vas zave-
dou k vasim oblibenym postavam z filmu ,Ledové
kralovstvi 2

Cilem hry je nasbirat co nejvice kulatych zetond.

Pfiprava

Pfed prvni hrou uvolnéte z kartonovych desek karticky pro
cestu a kulaté Zetony. Hraci desku polozte doprostred
stolu tak, aby na ni vsichni snadno dosahli.

Karticky pro cestu otocte licem doll, zamichejte je a pak
je licem nahoru rozlozte na volna policka hraci desky.
Vznikne tak nahodné bludisté — labyrint. Ctyfi karticky pro
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cestu jsou potistény z obou stran. Na predni strané
najdete kFizovatky ctyr cest, které hru zjednodusuiji.

Na zadni strané jsou naopak vyobrazeny zatacky. Pred
michanim se rozhodnéte, jestli chcete vlozit do hry
kfizovatky a kolik jich bude. Cim vice kfiZovatek pouZijete,
tim bude hra jednodussi!

Tip pro rodice:

V prvnim kole hry doporucujeme hrat s nékolika
kfizovatkami. S trochou cviku pak miiZete v dalSich kolech
hry kfizovatky postupné odstranovat (= otacet).

Jedna karticka pro cestu ziistane vzdy navic.

Zatim ji nechte leZet vedle hraci desky.

Budete ji pozdéji potfebovat k posunovani

labyrintu. Kulaté Zetony zamichejte licem dol(i a méjte je
pripraveny vedle hraci desky. Nyni si kazdy vybere svou
hraci figurku a postavi ji na stejnobarevné startovni
policko v jednom z roh( hraci desky.



A mizeme zacit

Jako prvni hraje nejmladsi hrac. Poté se pokracuje ve
sméru hodinovych rucicek. Ten, kdo je na fadé, otoci
néktery kulaty zeton licem nahoru.

Je na ném vyobrazena jedna z postav filmu , Ledové
kralovstvi 2 ke které se musite cestou labyrintem dostat
se svou figurkou. K tomu je tfeba nejprve posunout
labyrint a pak tahnout svou hraci figurkou.

Labyrint se posouva takto

Prebyvajici karticku pro cestu zasunte do labyrintu na
nékteré strané hraci desky. Modrobilé snéhové vlocky vam
naznacuji mista, kde je mozné karticku do labyrintu vsu-
nout. Karticku pro cestu zasunte do labyrintu tak daleko,
aby se z néj na protilehlé strané vysunula jedna cela
karticka ven. Tato vysunuta karticka pro cestu zlstane
leZet na kraji hraci desky a bude cekat, az ji dalsi hrac do
labyrintu na jiném misté opét zasune.

| |

Pokud na vysunuté karticce pro cestu stoji néktera hraci
figurka, postavte tuto figurku na protilehlé strané
labyrintu na karticku, kterou jste do néj pravé zasunuli.
Toto presunuti hraci figurky se vak nepovazuje za tah!

Pfedtim, neZ potahnete svou figurkou, musite vzdy
nejprve posunout labyrint! Pokud se viak mizete dostat
k cilovému hrdinovi z ,,Ledového kralovstvi 2“ i bez
posunuti labyrintem, mizete posunuti vynechat

a k prislusné postavé tahnout rovnou.

Hraci figurkou se tahne takto

Jakmile jste posunuli labyrint, mizete svou figurkou
tahnout. MizZete tahnout na jakékoliv policko, k némuz
pro vasi figurku vede nepferusenad cesta. Na jedné karticce
pro cestu smi stat i nékolik hracich figurek.



Kdyz dojdete k cilové postavé, mizete si vzit dany zeton
a polozit jej pred sebe. Tim je vas tah ukoncen a na fadé je
dalsi hrac, ktery otoci jiny kulaty Zeton.

Pokud se vsak k cilové postavé nemizete dostat,

tahnéte svou figurkou az na policko, z néhoz budete mit
pfi dalsim tahu nejlepsi vychozi pozici, anebo v tomto
kole tahnout nebudete. V takovém pfipadé je na radé
dalsi hrac. Ten se nyni bude snazit dosahnout s vlastni
figurkou stejného hrdiny z ,Ledového kralovstvi 2. Takto
se pokracuje tak dlouho, dokud néktery z hracl nedojde

k cilové postavé v labyrintu. Tento hrac pak ziska prislusny
kulaty Zeton. Teprve nyni smi dalsi hrac otocit novy kulaty
zeton.

Hra kon¢i tehdy, jakmile néktery z hracd dosahne se svou
figurkou posledniho z hledanych hrdind. Tento hrac si
vezme posledni Zeton a poloZi jej pred sebe.

Hrac, pred nimz lezi nejvice kulatych zetonG, vyhrava.

Varianta pro zkusené hrace labyrintu

Hru postavte tak, jak je popsano na zac¢atku navodu.
Otocte viechny karticky s kfizovatkami zadni stranou
nahoru, protoze pro tuto variantu nebudete krizovatky
potfebovat. Kulaté Zetony licem dold promichejte a
rovnomérné je rozdélte mezi vSechny hrace. Kazdy hrac si
své Zetony slozi licem doll do sloupku, ktery poloZi pred
sebe.

Ten, kdo je na fadé, otoci svrchni Zeton ze svého sloupku
a vskrytu se na néj podiva. Jen tento hrac tedy zna svého
hrdinu z ,Ledového kralovstvi 2 ke kterému musi se svou
figurkou dojit.
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Jak je popsano vyse, hrac nejprve posune labyrint a poté
tahne svou figurkou. Pro zasunovani karticky pro cestu
vsak plati, Ze nesmi byt vsunuta do labyrintu na stejném
misté, odkud byla pravé vysunuta. To znamena, Ze nelze
zrusit tah predchoziho hrace! Pokud hrac se svou figurkou
dosahl dané postavy, vylozi pred sebe svij zeton licem
vzhdru. Jeho tah tim konci. Pokud se hrac ke své cilové
postavé nemize dostat, tahne svou figurkou tak daleko,
jak bude chtit, nebo ji necha v tomto kole stat. Tim jeho
tah v tomto kole konci a o dalsi postup se pokusi v pfistim
kole. Nasledujici hrac si rovnéz vskrytu prohlédne svij
vrchni Zeton a pokusi se dojit k hrdinovi, ktery je na ném
vyobrazen.

Hra kongi, jakmile se néktery z hract dostal k hledané
postavé ze svého posledniho Zetonu a svou figurku vratil
na startovni policko. Vyhrava hrac, kterému se to povede
jako prvnimu!

© Disney. www.disney.com



Ravensburger® hry ¢ 20 4991
Rozpravkové posuvanie
pre 2—4 hracov od 4 rokov

Autor: Max J. Kobbert
Design: Rettig Design

Obsah:
1 hracia doska
17 Stvorcovych karticiek pre cestu
12 okruhlych Zeténov
4 hracie figurky

Anna a Elsa zabludili v zacarovanom lese. Niet divu, pretoze
cesty v tomto lesnom labyrinte sa ustavicne meni! Kde este
len teraz bola cesta, odrazu lezZi listie. DokaZete obidve
sestry a ich vernych priatelov z labyrintu vyslobodit?

K tomu je treba Sikovne a predvidavo posunovat karticky,
pretoZe len tak vzniknu cesty nové, ktoré vas zavedu k
vasim obltibenym postavam z filmu ,Ladové kralovstvo 2“

Cielom hry je pozbierat co najviac okrthlych Zeténov.

Priprava

Pred prvou hrou opatrne vyberte z karténovych dosak
karticky pre cestu a okruhle Zetény. Hraciu dosku polozte
na stred stola, aby na nu vsetci [ahko dosiahli.

Karticky pre cestu najprv licom dole premiesajte a potom
ich licom hore rozlozte na volné policka hracej dosky.

Tak vznikne nahodné bludisko — labyrint. Styri karti¢ky pre
cestu maju obrazky po oboch stranach. Na prednej strane

su krizovatky Styroch ciest, vdaka ktorym sa hra
zjednodusi.

Na zadnej strane su oproti tomu vyobrazené zakruty. Pred
miesanim sa rozhodnite, ¢i chcete do hry vloZit krizovatky
a kol'ko ich bude. Cim viac krizovatiek pouzijete, tym bude
hra jednoduchsia!

Tip pre rodicov:

V prvom kole hry sa odportca hrat s viacerymi
krizovatkami. Staci trocha cviku a v dalSich kolach hry
mozete postupne krizovatky odstrafiovat (= otacat).

Jedna karticka pre cestu ostane vidy nazvys.

Nechajte ju najprv lezat vedla hracej dosky.

Neskor ju pouZijete pre prestvanie labyrintu.

Okruhle Zetény licom dole premiesajte a polozte ich vedla
hracej dosky. Teraz si kazdy hrac vyberie svoju hraciu
figurku a postavi ju na startové policko rovnakej farby

v niektorom rohu hracej dosky.



A hra sa méze zacat

Ako prvy hra najmladsi hra. Dalej sa postupuje v smere
hodinovych ruciciek. Zacinajuci hrac otoci licom hore prvy
okruhly zetén.

Uvidi na nom jednu z postav filmu ,,Ladové kralovstvo 2
a k tejto postave si teraz musi najst cestu v labyrintu.

K tomu je treba najprv posunut labyrint a potom tahat
hracou figurkou.

Takto sa posuva labyrint

Zvysna karticka pre cestu sa zasunie z jednej strany do
labyrintu. Miesta, kde je mozné karticku do labyrintu
zasunut, su oznacené Sipkami. Kartic¢ku pre cestu je treba
zasunut tak daleko, aby sa na protilahlej strane labyrintu
z neho celkom vysunula ind karticka pre cestu.

Tato vysunuta karticka zostane lezat na okraji hracej
dosky, kym ju dalsi hra¢ na inom mieste opat do labyrintu
nezasunie.

Ak na vysunutej karticke pre cestu stoji niektora hracia
figurka, potom sa tato figurka na protilahlej strane
postavi na karticku, ktora bola prave do labyrintu novo
zasunutd. Takéto presunutie hracej figurky sa vsak
nepoklada za tah!

Pred kazdym tahom svojej figtirky musi hraé najskor
posunut labyrint! Ak ale méze hrac déjst ku svojej postave
z ,Ladového kralovstva 2“ aj bez posunutia labyrintu, smie
v takom pripade posunutie vynechat a tahat svojou figur-
kou priamo k cielovej postave.

Takto sa taha figurkou

Hned ako hraé posunul labyrint, méze tahat svojou hracou
figurkou. Tahat smie na akékolvek policko, ktoré méze
dosiahnut jednym neprerusovanym tahom. Na jednej
karticke pre cestu moéze stat aj niekol'ko hracich figurok.



Len ¢o hrac dosiel k cielovej postave, smie si vziat
prislusny Zetoén a polozit ho pred seba. Tym sa tah tohto
hraca konci a dalsi hrac smie otocit novy okruhly Zetén.

Ak hra¢ nemoze cielovd postavu dosiahnut, bud

taha svojou figurkou az tam, odkial bude mat co
najvyhodnejsie vychodiskové postavenie pre svoj dalsi
tah, alebo v tomto kole tahat nebude. V takom pripade je
na rade dalsi hrac. Ten sa bude snazit dosiahnut so svojou
figurkou rovnakého hrdinu z ,Ladového kralovstva 2“
Takto sa pokracuje dalej, kym niektory z hracov dosiahne
v labyrintu cielovt postavu. Tento hrac ziska okruhly

Zeton. Iba teraz moze dalsi hrac otocit novy okrihly Zeton.

Hra sa kondi, len ¢o niektory z hracov dosiahol so svojou
hracou figtirkou poslednu cielovi postavu. Tento hrac si
zoberie posledny Zetdn a polozi ho pred seba.

Hrac, ktory ma pred sebou lezat najviac okrthlych
zeténov, vyhrava.

Variant pre skusenych hracov labyrintu

Hru pripravte tak, ako je popisané na zaciatku navodu.
Vsetky krizovatky Styroch ciest otocte na rub, pretoze

v tomto variante nie s potrebné. Okrihle Zetény licom
dole zamiesajte a rovnomerne rozdelte medzi vietkych
hracov. Kazdy si zloZi svoje zetény licom dole do stipiku
pred seba.

Hrag, ktory je na rade, vezme vrchny Zetén zo svojho
stipika a potajomky si ho pozrie.

Len on teraz vie, ku ktorému z hrdinov z Disneyho filmu

sLadové kralovstvo 2“ bude smerovat svoju hraciu figirku.

Ako je popisané hore, najskor presunie labyrint a potom
taha svojou figurkou. Pre zasunovanie karticky pre cestu

vsak plati, Ze nesmie byt zasunuta do labyrintu na rovna-
kom mieste, odkial bola prave vysunuta. Slovom hrac ne-
smie vratit tah predchadzajiceho hraca! Ak hrac dosiahol
svojej cielovej postavy, polozi si okrihly Zetén licom hore
pred seba. Tah tohto hraca sa tym skonc¢il. Ak hrac ku svo-
jej cielovej postave nedosiel, taha svojou hracou figtirkou
tak daleko, ako len chce, alebo ju necha v tomto kole stat.
Tym sa jeho tah v tomto kole skon¢il a on méze
pokracovat este raz v dalSom kole. Nasledujuci hrac si tiez
pozrie svoj vrchny okruhly zetén a pokusi sa dosiahnut na
fnom vyobrazenu postavu.

Hra sa kondi, ledva niektory z hracov dosiahol cielovu
postavu zo svojho posledného Zeténu a vratil svoju hraciu
figurku na Startovné policko. Hrac, ktorému sa toto podari
ako prvému, vyhraval!

© Disney. www.disney.com
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Ravensburger® Jatékok No. 20 4991
Mesés tologatés jaték
2—-4 jatékos szamara, 4 éves kortdl.

Szerz6: Max J. Kobbert
Design: Rettig Design

Tartalom:
1 jatéktabla
17 szogletes utkartya
12 korong
4 babu

Anna és Elza eltévedtek az elatkozott erd6ben. Nem
csoda, hiszen az utak ebben az erdei labirintusban folyton
valtoznak. Ahol az el6bb még Ut volt, ott hirtelen levelek
vannak. Ki tudjatok szabaditani mindkét testvért és hii
barataikat a labirintusbol? Ehhez a kartyakat ligyesen és
el6relatéan kell eltologatnotok, csak igy jonnek létre ij
utak, amelyek a ,Jégvarazs 2” c. film kedvelt szerepl6ihez
vezetnek titeket.

A jaték célja, hogy te gylijtsd 6ssze a legtobb korongot.

El6késziilet

A legelsé jaték el6tt dvatosan ki kell szednetek az utkar-
tyakat és a korongokat a kartontablakbol. Tegyétek

a jatéktablat az asztal kozepére ugy, hogy mindenki
kényelmesen elérje.

Leforditva keverjétek meg az utkartyakat, ezutan pedig
felforditva osszatok el azokat a jatéktabla tres mezéin.

-1-

igy egy véletlenszeri labirintus jon létre. Négy Gtkartya
kétoldalas. Az egyik oldalon négy Utbdl all6 keresztez6dés
van, amely megkénnyiti a jatékot.

A masik oldal kanyarokat abrazol. A keverés el6tt dontsé-
tek el, hogy hasznaltok-e keresztez6dést a jatékban, és ha
igen, hany darabot. Minél tobb keresztez6dést hasznal-
tok, annal egyszer(ibb lesz!

Tipp a sziil6knek:

A jaték elején javasolt tobb keresztez6déssel jatszani.
Némi gyakorlattal azonban a késébbi korokben egyre tobb
keresztezédés eltavolithaté (= megfordithatd).

Egy utkartya mindig megmarad. Ezt tegyétek

a jatéktabla mellé. Kés6bb sziikségetek lesz

ra a labirintus tologatasahoz. Leforditva

keverjétek meg a korongokat, és készitsétek ket a jaték-
tabla mellé. Mindenki valasszon maganak egy babut,
majd helyezze az azonos szinii hopelyhes startmezére,

a jatéktabla egyik sarkaba.



Kezdédhet a jaték

A legfiatalabb jatékos kezd. Utana az éramutaté jarasaval
megegyez6 iranyban megy tovabb a jaték. Ha te kovetke-
zel, forditsd meg az elsé korongot.

A korongon a ,,Jégvarazs 2” c. film egyik szerepl6jét latod,
akihez el kell majd jutnod a babuddal a labirintusban.
Ehhez el6szor told el a labirintust, majd Iépj a babuddal.

igy tolhatod el a labirintust

A plusz Utkartyat told be az egyik oldalrdl a tablara. Nyilak
jelzik azokat a helyeket, ahol betolhatod az utkartyat. Told
be annyira az utkartyat, hogy a tuloldalon egy masik
utkartya kitolédjon a labirintusbdl. A kitolddott utkartya
ott marad a jatéktabla szélén, amig a kovetkezd jatékos
egy masik helyen ujra be nem tolja.

Ha olyan utkartyat tolsz ki, amelyen egy babu all, akkor
ezt a babut a masik oldalon helyezd at arra az utkartyara,

| |

amelyet épp most toltal be a jatéktablara. A babu athe-
lyezése azonban még nem szamit Iépésnek!

Miel6tt [épnél a babuddal, el6szér mindig el kell tolnod

a labirintust! Ha azonban a ,,Jégvarazs 2” héseihez a labi-
rintus eltolasa nélkil is el tudsz jutni, akkor nem kell eltol-
nod, és kézvetleniil a keresett figurahoz l1éphetsz a babud-
dal.

igy léphetsz a babuddal

Miutan eltoltad a labirintust, Iéphetsz a babuddal. Minden
olyan mezére léphetsz, amelyet a bdbud megszakitas nél-
kiil elérhet. Egy Utkartyan tobb babu is allhat.
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Ha eljutottdl a keresett szerepl6hoz, elveheted a korongot,
és magad elé teheted. Ezzel a te kérodnek vége, és a
kovetkezd jatékos uj korongot fordit meg.

Ha nem jutsz el a keresett szerepl6h6z, addig mehetsz a
babuddal, amig a kovetkezd [épésedhez a lehet6 legjobb
poziciéba nem kerlilsz, vagy nem |épsz ebben a kérben.
Ekkor a kdvetkezé jatékos keriil sorra. O ilyenkor a babu-
javal ugyanahhoz a ,Jégvarazs 2” h6shoz probal meg eljut-
ni. Ez addig folytatédik, amig valamelyikétok el nem jut

a keresett szerepl6hoz. Ez a jatékos nyeri majd a korongot.
Csak ekkor fordithat fel a kovetkez6 jatékos uj korongot.

A jatéknak akkor van vége, ha egy jatékos az utolsé
keresett hést is elérte babujaval. Ekkor elveheti az utolsé
korongot, és maga elé teheti.

Az nyer, aki el6tt ekkor a legtobb korong van.

Jatékvariacio gyakorlott jatékosok részére
Rakjatok ossze a jatékot a jatékszabaly elején leirtaknak
megfelelGen. Forditsatok minden négy utbol allo
keresztezGdést a hatoldalara, mivel ezekre nem lesz szik-
ségetek ehhez a valtozathoz. Leforditva keverjétek meg

a korongokat, és osszatok szét egyenléen minden jatékos
kozott. Mindenki tegye le maga elé leforditva a korongjait
kupacba.

Ha te kovetkezel, vedd fel a legfelsé korongot, és titokban
nézd meg.

Most csak te ismered azt a ,,Jégvarazs 2” hést, akihez el
kell jutnod a babuval.

Az el6z6eknek megfelelGen, ehhez elészor told el a labi-
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rintust, majd |épj a babuddal. Az utkartya betolasanal
azonban az érvényes, hogy nem szabad azon a helyen
betolnod, ahonnan épp most tolédott ki. Tehat nem sza-
bad visszacsinalnod az el6z6 jatékos [épését! Ha eljutottal
a keresett Disney ,Jégvarazs 2” h6shoz, felforditva helyezd
magad mellé a korongot. A kordd véget ért. Ha nem jutsz
el a keresett figurahoz, annyit 1épsz a babuddal, amennyit
szeretnél, vagy ebben a kérben nem 1épsz vele. A kéréd
véget ért, és a kdvetkezében Ujra megprébalhatod. A
kovetkez6 jatékos szintén megnézi a legfelsé korongjat,
és megprobal eljutni az ott abrazolt héshoz.

A jatéknak akkor van vége, amikor egy jatékos elséként
jut el az utolséd keresett korongjanak figurajahoz, és a
babujaval visszatér a kezdémezG6jére. Az nyer, akinek ez
el6szor sikerdil.

© Disney. www.disney.com



St. igre Ravensburger® 20 499 1
Pravlji¢na igra s premikanjem
za 2—-4 igralce starosti od 4 let.

Avtor: Max J. Kobbert
Oblikovanje: Rettig Design

Vsebina:
1 nacrtigre
17 kvadratnih kartic poti
12 okroglih cipov
4 igralne figurice

Ana in Elza sta se izgubili v zacaranem gozdu. Ni¢
cudnega, saj se poti v tem gozdnem labirintu nenehno
spreminjajo! Kjer je Se pred kratkim bila pot, je zdaj listje.
Lahko sestrama in njunim zvestim prijateljem pomagate
najti izhod iz labirinta? Potem premikajte kartice tako, da
nastanejo nove poti, ki vas bodo vodile do priljubljenih
likov iz filma ,Ledeno kraljestvo 2.

Cilj igre je, pridobiti najvec okroglih cipov.

Priprave

Pred zacetkom prve igre previdno odlomite kartice poti in
okrogle cipe iz njihove podlage. Nacrt igre polozite na sre-
dino mize, tako da je za vse dobro dosegljiv.

Kartice poti obrnite s sliko navzdol in jih pomesajte,
potem pa jih s sliko navzgor porazdelite po prostih poljih
nacrta igre.

Tako nastane slucajni labirint. Stiri kartice poti so potiska-
ne na obeh straneh. Na sprednji strani so kriZisca stirih
poti, ki poenostavijo igro.

Na hrbtni strani pa so prikazani ovinki. Pred mesanjem se

Ena kartica poti vedno ostane. Najprej jo pustite

leZati poleg nacrta igre. Pozneje jo boste potrebo-

vali za premikanje labirinta. Cipe obrnite navzdol

in jih pomesajte ter poloZite na mizo poleg nacrta igre.
Sedaj si vsak naj Se poisce igralno figurico in jo postavi na
zacetno polje v kotu nacrta igre, ki je enake barve.
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Pa zacnimo

Najmlajsi igralec zacne. Potem se igra nadaljuje v krogu
v smeri urnega kazalca. Ko si na vrsti, obrnes prvi okrogli
cip.

Na njem je lik iz filma , Ledeno kraljestvo 2% ki ga sedaj
moras dosedi v labirintu s svojo igralno figurico. V ta
namen najprej premaknes labirint in potem pomikas
svojo igralno figurico.

Tako premaknes labirint

Potisni odvecno kartico poti ob robu nacrta na eni strani
na nacrt igre. Puscice oznacujejo mesta, na katerih lahko
na nacrt potisnes kartico poti. Kartico poti potisni noter
tako dale¢, da na nasprotni strani nacrta iz labirinta
potisnes drugo kartico poti.

Odstranjena kartica poti ob robu nacrta igre ostane tako
dolgo, dokler je drugi igralec na drugem mestu ne potisne
nazaj v labirint.

Ce iz labirinta potisnes kartico poti, na kateri stoji igralna
figurica, moras to igralno figurico postaviti na karto poti

na nasprotni strani, torej na kartico poti, ki si jo ravnokar
na novo potisnil na nacrt igre. Prestavitev igralne figurice
pa Se ne velja kot poteza v igri!

Labirint moras vedno najprej premakniti, preden lahko
svojo igralno figurico pomaknes$ naprej! Ce pa svojega
iskanega junaka iz ,Ledenega kraljestva 2“ lahko doseze$
brez premikanja labirinta, se lahko premikanju odpoves in
se napotis neposredno k svojemu iskanemu liku.

Tako pomikas svojo igralno figurico

Kakor hitro si premaknil labirint, lahko pomaknes svojo
igralno figurico. Pomaknes se lahko na vsako polje, ki ga
tvoja igralna figurica lahko doseZe po neprekinjeni poti.
Na eni kartici poti lahko stoji vec igralnih figuric.



Ko dosezes iskani lik, lahko vzames Cip in ga odloZis predse.
S tem je tvoja poteza koncana in naslednji igralec obrne
ter razkrije novi okrogli Cip.

Ce iskanega junaka ne more$ doseci, svojo igralno figurico
pomakni tako dale¢, da imas ¢im boljsi izhodis¢ni polozaj
za svoje naslednje poteze, ali pa se v tem krogu ne poma-
kni naprej. Potem je na vrsti naslednji igralec. Ta sedaj
poskusa svojo igralno figurico spraviti do istega junaka iz
»Ledenega kraljestva 2“ S tem nadaljujete tako dolgo,
dokler eden od vas ni dosegel iskane figurice v labirintu.
Ta igralec dobi okrogli &ip. Sele sedaj naslednji igralec
obrne novi okrogli ¢ip.

Igra se konca, kakor hitro eden od igralcev s svojo igralno
figurico doseze zadnjega iskanega junaka. Ta igralec sme
vzeti zadnji Cip in ga poloZiti predse.

Zmagal je igralec, ki ima sedaj pred sabo najvec okroglih
Cipov.

Razlicica za izkusene igralce Labirinta

Igro vzpostavite, kot je opisano na zacetku navodil. Vsa
krizisca Stirih poti obrnite na spodnjo stran, saj jih pri tej
razlicici ne potrebujete. Okrogle c¢ipe pomesajte obrnjene
navzdol in jih enakomerno porazdelite med vsemi igralci.
Vsak svoje Cipe predse polozi obrnjene navzdol in zloZzene
na kup.

Ko si na vrsti, vzames svoj najbolj zgornji Cip in si ga na
skrivaj ogledas.

Junaka iz Disneyevega Ledenega kraljestva 2, ki ga moras
doseci s svojo igralno figurico, sedaj poznas samo ti.

Kot je opisano zgoraj, sedaj najprej premaknes labirint in
potem pomaknes Se svojo igralno figurico. Za potiskanje
kartice poti v labirint pa velja, da je ne smes vstaviti na

mestu, na katerem je bila ravnokar potisnjena iz labirinta.

Poteze prejsnjega igralca torej ne smes razveljaviti! Ko
dosezes svoj iskani lik, okrogli Cip s sprednjo stranjo navz-
gor polozi3 poleg sebe. Tvoja poteza je koncana. Ce iska-
nega lika ne dosezes, svojo igralno figurico pomaknes
tako dalec, kakor hoces, ali pa jo v tem krogu pustis stati.
Tvoja poteza je koncana in v naslednjem krogu lahko
nadaljujes s poskusi. Tudi naslednji igralec si ogleda svoj
vrhnji okrogli Cip in poskusa doseci prikazanega junaka.

Igra se konca, kakor hitro eden od igralcev doseze iskani
lik s svojega zadnjega Cipa in se s svojo igralno figurico
vrne na svoje zacetno polje. Komur to uspe prvemu, je
zmagovalec

© Disney. www.disney.com
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Urpu Ravensburger® N2 20 4991
MpukasHaTa 3abaBa ¢ Nnb3raHe
3a 2—4 urpayv Hag 4 roguLLHa Bb3pacT.

AsTtop: Makc . Kobept
Ousaiin: Rettig Design

CbabpxaHue:
1 wrpanHo none
17 KBagpaTHU KapTu € NbT
12 Kkpbrav yuna
4  ¢urypku 3a nrpa

AHHa v En3a ca ce usrybunm B omarbocaHata ropa. Huiio
4y[iHO, 3aLLOTO MbTULLATA B TO3M FOPCKU NAaBUPUHT
MOCTOSIHHO ce NpoMeHsT! KbAeTo Bce oLle UMalle b,
U3BeAHBX 3eMsTa e MokpuTa ¢ nucTa. MoxeTe nu fa
ocBobopuTe oT nabupuHTa ABETE CECTPU U TEXHWUTE BEPHU
npusTenu? 3a uenta TpsibBa TOBKO U NPO30PNIMBO Aa
npemecTuTe KapTuUTe, CamMo Taka LLie Ce OTKPUAT HOBU
MbTULLA, KOWUTO LLe BU [OBeAaT Ao Ntobumunte Gpurypku ot
dunma ,,3ampb3HanoTo Kpancreso 2

LenTta Ha wurparta e fa C'bGEPETe noBeyvyeTo Kpbrnun Ynnose.

MopgrotoBkKa

Mpeaun nbpBaTa Urpa otaeneTe BHUMaTENHO KapTuTe € NbT
W KpbIAnUTe ynnose oT popmute c eeMeHTu. Moctasete
urpanHoTo rnone B cpefaTa Ha Macata, Taka Ye fa e iecHo
OOCTbIMHO 33 BCUYKMW Bac.

Pasmecete kapTuTe € MbT 6e3 Aa ce BUXAAT U Cief TOBa '
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pasnpegenete OTKpUTU BbpXy CBOBOAHUTE NoneTa Ha
UrpanHoTo nose. Mo TO3M HauYMH LUe Ce NOMyYn CydYaeH
NabupuHT. YeTupu KapTu € MbT ca OTNeYaTaHu oT ABeTe
CTpaHu. Bbpxy npefHaTa cTpaHa MMa KpbCTOMbTMLLA C
UETUPM MOCOKM, KOUTO NPaBST UrpaTa no-necHa. Ha
obpaTHaTa cTpaHa Mbk ca HapuUcyBaHu 3aBou. Peluerte,
npeav 4a pasmecuTe [anu U KOnKo KpbCTOMbTULLA UcKaTe
[a BKtounTe B Urpa. KonkoTo noseye KpbCTonbTvLLA
n3non3ssare, TONKOBa No-NecHo Lie 6bae!

CbBeT KbM poautenure:

Mpy NbpBUMSA KPBI Ha UrpaTa ce NpenopbyBa fa Urpaete ¢
noseye KpbcronbTULLa. C noBeye npakTuka obaye
KpbCTOMbTMLLATA MOraT NoCTeneHHo fa 6baaT npemaxHaTtvi B
cnepfBalLuTe KPbroBe Ha Urpata, (= 06bpHaTh).

BuHaru octaBa egHa KapTa C NbT. n'prOHa‘-IaﬂHO A
ocCTaBeTe 00 UrpanHoOTo none. Ta we Bun I'IOTpﬂ6Ba
NO-KbCHO 3a NpemecTBaHe Ha na6|/|p|/|HTa. Pasmecerte
Kpbrnnte 4Hunose 6e3 [a ce BnXnaat n rm pasnonoxete B
FOTOBHOCT A0 UTpa/lHOTO none. Ceracu |/|36epeTe nrpanHa
¢I/I rypKa n 1 noctaBete BbpXy CTapTOBO MNOJ1€ CbC CbLLMA
UBAT B HSIKOW OT bITIUTE Ha UrpanHoTo none.



...\ oa 3anoysame

3anouBa Han-mnagusaT urpad. Cnep ToBa ce NpoabIXaBa
ropep, B Mocoka Nno YacoBHMKOBATa cTpesnka. Korato T cun
Hapefi, 06bpHU MbpPBUS KPbIb/l YUM.

Bbpxy Hero we suaunw ¢urypka ot punma
»3aMpb3HaNoTo KpancTeo 2“ Ao kosTo TpsibBa Aa
[OCTUTHeL B NabupuHTa ¢ TBOsTa UrpanHa ¢urypka. 3a ga
HamnpaBwLL TOBa, MbPBO NpemecTn NabupuHTa 1 cnep ToBa
ce NPUABUXM C TBOSATA duUrypka.

Taka npemecrBall n1abupuHTa

Bkapalii ocTaHanaTa kapTa C MbT OT HsIKOSl CTpaHa B
urpanHoto nosne. CTpenkuTte oTbens3BaT MecTaTa, oT KOUTO
MoOXelLlU fa BKapall kapTaTa c nbT. [Tb3HeTe kapTaTta ¢ bt
[,0KaToO Ha CpeLLynoNioXHaTa cTpaHa bbae n3bytaHa ot
nabupuHTa Apyra KapTa C MbT.

M3byTaHaTa KapTa C MbT OCTaBa fa JieXu B Kpast Ha
UrpasnHoTo nose, fokaTto 6bje BkapaHa OTHOBO OT Apyr
Urpay ot Bpyro Mscro. ¢

|

Ako 13byTall HaBbH KapTa C MbT, BbPXY KOSITO CTOM UrpasiHa
¢durypka, ToraBa nocTaBu Tasu UrpanHa Gpurypka Ha
oTCpelliHaTa CTpaHa BbpXy KapTaTa C MbT, KOSITO TOKY LLO CY
BKapan B UrpanHoto rnone. [pemecTBaHeTo Ha UrpasiHa
¢durypka obaye Bce olLie He Ce CYWTa 3a XOf, B urparal

BvHarv nbpBo TpsibBa fa npemectuil 1abupuHTa, npeau
[a ce NpUABUXULL C UTPanHaTa cu purypka. AKo moxerl
BCe MaK [a JOCTUTHeLL A0 TbPCEHWS repoii ot
»3aMpb3HanoTo Kpancteo 2“ 6e3 npemecTBaHe Ha
nabupuHTa, MoXxeLl Aa ce oTKaxell oT u3byTBaHeTo 1 Aa
ce MpUABMXMLL HAaNpaBo KbM TbpceHaTa $urypka.

Taka ce npuaBuMXBaLU ¢ UTpanHaTa cu ¢purypka

Cnep, kaTo c1 npemecTun nabnpuHTa, Moxell aa ce
NpUABMXULL C UrpanHata cn purypka. Moxew aa ce
NPpUABUXMLL BbpXY BCAKO MONeE, KOETO TBOSATA UTpasiHa
$urypka moxe fa 4OCTUTHE Npe3 HEeNpeKbCHAT MbT. Bbpxy
€[lHa KapTa C MbT MOraT Aa ce pa3nosioxaT MHOXEeCTBO
nrpanHu purypku.
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AKo [OCTUTHeLL A0 TbpceHaTa ¢puUrypka, MoXeLl a B3emeLll
ymna 1 Ja ro noctaBui npep cebe cu. C ToBa Xof4bT TM €
3aBbpLUEH U ClIeABALLMSAT UTPay OTKPYBA HOB KPbIbi
0b6bpHaT Ha 06paTHO Ymn.

AKo He MoXeLU 3 [OCTUTHELL TbpceHaTa ¢purypka, Torasa
npemecTBall UrpasHaTa cu ¢purypka TonkoBa, 4e fa MMall
Bb3MOXHO Hall-[obpa n3xoAHa No3MLMs 3a cefBaLLms
CW XOf, UNU B TO3M KPbF He ce NpUABWXBaLL Hanpeq,. Crnep
TOBa e Hape[, cieABaLLuAT urpay. Cera Toi Lue ce onuTa C
urpanHaTta cu ¢purypka fa fJOCTUTHE [0 CbLUUs repoid oT
»3aMpb3HanoTo Kpancteo 2“. ToBa NpoAbKaBsa, AokaTo
HSIKO1 OT Bac [OCTUTHE XenaHaTa dpurypka B nabupuHTa.
To3u urpay nevenu kpeurun unn. EQsa ToraBa crepsawusT
urpay obpblua HOB Kpbrbal 06bpHAT Ha 06paTHO Ymn.

Wrpata npukniouBa, LLOM Urpay JOCTUTHE C UrpanHaTta cum
¢durypka nocnefHus TbpceH repoit. Toil Mma npaso Aa
B3eMe MOC/IegHMs YU U Aa ro noctasu npep, cebe cu.

Mo6epuTen e Urpayst, KOWTO MMa npef, cebe cv Hall-MHOTO
KPbIMU Ynnose.

BapuaHTu 32 ONUTHU UTpaun Ha NabupuHTa
MoppepeTe nrpata, KakTo e ONWCAHO B HAYANOTO Ha
pbkoBoacTBOTO. O6bpHETE HAa 06PATHO BCUYKM
KPbCTOMBTULLA C YETUPY NOCOKMK, 3aLLOTO Te HAMA [a BU
TpsbBaT Npu T031 BapuaHT. Pasbbpkaiite kpbraute
ymnose obbpHaTV HaobpaTHO U rv pasnpepeneTe
nopaBHO MeXJy urpauute. Bceku urpay noctass
yunoseTe CU eAUH BbpXY Apyr C TMLEeTo Hafony npen
cebe cu.
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Korato cn tn Hapen, B3numall HaVI-I’OPHVIFI yumn n ro
pa3rnexngail CKpULLOM.

Camo Tv 3HaeL cera reposa ot 33MP'b3HaI'IOTO Kpancrso 2
Ha OucHn, KONTO TPﬂ6Ba Aa OOCTUTHEeLW C urpasHata cu

durypka.

KakTo beLue onuncaHo npenm ToBa, MbpBOHAaYanHo
npemectvt NabupuHTa 1 clep ToBa ce MPUABUXM C TBOSITA
¢durypka. Mpu NpuaBMXBaHETO Ha KapTaTa C MbT BaXu Bce
MaK NpaBWJIOTO, Ye HIMALL NPaBo Aa s NPUABUXBALL [0
M$ICTO, OT KOeTO Beye e buna nsxebpreHa. ToBa 03HauaBa,
ye TM HMaLl NMpaBo Aa OTMEHWLL XOAa Ha Urpaya npegu
1e6! [locTrHelw M fo TbpceHaTa oT Teb Ppurypka,
nocTtaBsL npef cebe cu OTBOPEH KPbIUs Ynmn. Xo[bT TM e
npuKoYMI. AKO He OCTUTHeL [0 TbpCeHaTa oT Teb
durypka, moxell Aa ce NPUABVXULL C UTpanHaTa cv
¢durypka AokbAeTo McKall UK [a He s NpUABMXBALL B
TO3U pyHA. XO4bT TU B UTpaTa e MpUKITIOUNI 1 Lije ce
OnWTaLL OLLe BeJHBbX OTHOBO B ClieABaLLUs XOf,.
CnepBaLLMAT Urpay CbLLO refa Hal-TOPHUS CM UMM U Le
ce onuTa Aa JOCTUTHE [0 NOoKa3aHWs TaM repoi.

WrpaTa npukItoyBa, LWOM Urpay e JOCTUrHAN TbpceHata
$urypka 3a nocnefgHus cv YUM U ce e BbpHan ¢ UrpanHata
cv durypka Bbpxy cTaptoBoTo none. KolTo ycrnee nbpBsu,
neyenu!
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