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Gry Ravensburger® nr 21186 9
Bajkowa przesuwanka
dla 2—4 graczy w wieku od 4 lat

b
Autor: Max J. Kobbert A
Projekt: Rettig Design g}
Zawartosé: L4
1 plansza do gry Oy

17 kwadratowych kart z drogami
12 okragtych zetonéw
4 figurki

Kto znajdzie w labiryncie z lodu i $niegu droge do dzielnych
siostr Anna i Elsa? A kto dotrze do Kristoff, jego wiernego
renifera Sven lub do zabawnego batwanka Olaf? W tym
celu musicie przesuwac karty, aby utworzy¢ nowe drogi
lub zamkna¢ istniejace drogi. | tylko wtedy, gdy nie straci-
cie przy tym gtowy, wygracie te bajkowa przesuwanke!

Celem gry jest zebranie jak najwigkszej ilosci okragtych
zetonow.

Przygotowanie

Przed rozpoczeciem gry po raz pierwszy nalezy najpierw
ostroznie oddzieli¢ od arkuszy karty z drogami i okragte
zetony. Potézcie plansze do gry na Srodku 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 zadrukowane z obu stron. Z jednej
strony znajduja sie skrzyzowania czterech drég, ktére
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 tatwiejsza gra! g

Wskazéwka dla rodzicéw:

Podczas pierwszej gry zaleca sig 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 jg najpierw
potozy¢ obok planszy do gry. Bedzie ona péZniej potrzebna
do przesuniecia labiryntu. Potasujcie okragte zetony z
zastonigetymi obrazkami, po czym potézcie obok planszy do
gry. Teraz kazdy gracz wybiera jedng figurke i ustawia ja
w rogu planszy, w polu ze sniezynkg w tym samym kolorze
co figurka.

CETE

Dacd ajungi la personajul cautat din ,Regatul de Gheata”,
poti sa iti iei jetonul si sa-1 depui in fata ta. Astfel ti s-a
incheiat randul iar urmatorul jucator intoarce un nou jeton
rotund.

Daca nu reusesti sa ajungi la eroul cautat, poti merge cu
figurina ta pana intr-o pozitie cat mai avantajoasa pentru
urmatoarea tura sau poti alege sa nu avansezi tura
aceasta. Apoi vine randul urmatorului jucator. Acesta va
incerca sa ajunga cu figurina sa de joc la acelasi erou din
,Regatul de Gheata”. Acest proces continua pana cand
unul din voi a ajuns la personajul cautat din labirint. Acest
jucator castiga jetonul rotund. Abia acum urmatorul
jucator poate intoarce un nou jeton rotund.

Jocul se incheie imediat ce un jucator a ajuns cu figurina
sa de joc la ultimul erou cautat. Acesta are dreptul sa-si ia
ultimul jeton rotund si sa-1 depuna in fata sa.

A castigat jucatorul care are acum cele mai multe jetoane
rotunde.

Varianta pentru jucatorii de Labirint
experimentati

Asamblati jocul conform descrierii de la inceputul
instructiunilor de joc. Tntoarceti toate intersectiile cu cate
patru drumuri pe verso, intrucat la aceasta varianta nu
aveti nevoie de ele. Amestecati jetoanele rotunde fara sa
va uitati la ele si impartiti-le in mod egal tuturor
jucatorilor. Fiecare isi depune jetoanele sub forma de
pachet, cu fata in jos, in fata sa.

Daca ti-a venit randul, iei jetonul cel mai de sus si te uiti
la el in secret.
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Numai tu stii acum la ce erou din Regatul de Gheata
Disney trebuie sa ajungi cu figurina ta de joc.

Conform descrierii anterioare, mai intai deplasezi labirin-
tul si apoi avansezi cu figurina ta de joc. La impingerea
cartolinei de drum, este interzis sa o introduci in acelasi
loc din care tocmai a fost scoasa afara. Nu ai asadar voie
sa anihilezi mutarea jucatorului anterior! Daca ai ajuns la
personajul cautat din Regatul de Gheata Disney, asezi
jetonul rotund langa tine, cu fata in sus. Ti s-a incheiat
randul. Daca nu ajungi la personajul cdutat, avansezi cu
figurina ta de joc pana unde iti doresti sau renunti la
mutare tura aceasta. Ti s-a incheiat randul si incerci din
nou tura vitoare. Urmatorul jucator se uita de asemenea
la primul sdu jeton rotund si incearca sa ajunga la eroul
redat pe el.

Jocul se incheie imediat ce un jucator a ajuns si la perso-
najul de pe ultimul jeton si s-a intors cu figurina sa de joc
pe campul sau de pornire. Cine reuseste primul sa faca
aceasta, a castigat!
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Sa-i dam drumul

Tncepe jucatorul cel mai tanar. Apoi se continu3, pe rand,
in sensul acelor de ceas. Daca ti-a venit randul, intorci pri-
mul jeton rotund.

Pe el vei vedea un personaj din filmul ,,Regatul de
Gheatd”, la care va trebui sa ajungi cu figurina ta prin lab-
irint. Pentru aceasta, deplasezi mai intai labirintul si apoi
avansezi cu figurina ta de joc.

Cum deplasezi labirintul

Tmpinge cartolina de drum ramasa in plus, dintr-o parte,
pe tabla de joc. Locurile in care poti introduce cartolina de
drum sunt marcate cu fulgi de nea alb cu albastru.
Tmpinge cartolina de drum péana cand, pe partea opusa, o
alta cartolind de drum este impinsa afara din labirint.
Cartolina de drum impinsa afara rdmane la marginea
tablei de joc pana cand urmatorul jucator o reintroduce
intr-un alt loc.

Daca impingi afara o cartolind de drum pe care se afld o
figurina de joc, atunci trebuie sa asezi aceasta figurina pe
partea opusd, pe cartolina de drum pe care tocmai ai
introdus-o pe tabla de joc. Reasezarea unei figurine de joc
nu constituie incd o mutare in cadrul jocului!

Tnainte de a avansa cu figurina ta de joc trebuie mai intai
sa deplasezi labirintul! Daca insa poti ajunge la eroul
cautat din ,Regatul de Gheata” si fara deplasarea labirin-
tului, atunci poti renunta la deplasarea campurilor si poti
avansa direct la figurina cautata.

Cum avansezi cu figurina ta de joc

Imediat ce ai deplasat labirintul, poti avansa cu figurina ta
de joc. Ai voie sa mergi pe orice camp la care figurina ta

de joc poate ajunge pe un drum neintrerupt. Pe o
cartolina de drum se pot afla mai multe figurine de joc.

-18 -

Zaczynamy!

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Nastepnie gra toczy sie
w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara. Gdy
nadejdzie Twoja kolej, odwré¢ pierwszy okragty zeton.
Zobaczysz na nim obrazek z postacig z filmu ,Kraina
Lodu”, do ktérej musisz dotrze¢ poprzez labirynt Twoja
figurka. W tym celu musisz najpierw przesuna¢ 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 wsungc karte z droga,
zaznaczone sg niebiesko-biatymi sniezynkami. Wsun karte
z drogg tak gteboko, az z drugiej strony planszy wysunie
sie z labiryntu inna karta z droga.

Wysunieta karta pozostaje obok planszy, az nastepny
gracz wsunie j3 ponownie na plansze w innym miejscu.

Jezeli wysuniesz spoza plansze karte z drogg, na ktorej
stoi figurka, musisz jg postawic¢ po przeciwlegtej stronie
na karcie, ktérg wtasnie wsunates na plansze.
Przestawienie figurki nie liczy sig jako ruch!

Zawsze musisz najpierw przesunga¢ labirynt, zanim wyko-
nasz ruch figurka! Jezeli mozesz dotrze¢ do poszukiwane-
go bohatera z filmu ,Kraina Lodu” bez przesuwania labi-
ryntu, mozesz zrezygnowac z przesuwania i wykonac ruch
bezposrednio do poszukiwanej figurki.

Ruch figurka

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



Gdy dotrzesz do poszukiwanej postaci z filmu ,Kraina
Lodu”, mozesz wzigc zeton i potozy¢ go przed soba. Twéj
ruch jest zakoriczony i nastepny gracz odkrywa kolejny
okragty zeton.

Jezeli nie mozesz dotrzec¢ do poszukiwanego bohatera,
mozesz postawi¢ swoja figurke w taki sposéb, abys przy
nastepnym ruchu miat jak najlepsza pozycje wyjsciowa
lub mozesz zrezygnowac z ruchu az do nastgpnej rundy.
Teraz kolej ma nastepny gracz. Nastepny gracz prébuje
swoja figurka dotrze¢ do tego samego bohatera z filmu
,Kraina Lodu”. Gra trwa tak dtugo, az jeden z graczy
dotrze do poszukiwanej w labiryncie figurki. Ten gracz
zdobywa okragty zeton. Teraz nastepny gracz odkrywa
kolejny okragty zeton.

Gra zostaje zakoriczona, gdy tylko jeden z graczy dotrze
swoja figurke do ostatniego poszukiwanego bohatera.
Moze on zabrac ostatni zeton i potozy¢ go przed sobg.

Wygrywa ten gracz, ktory zbierze najwiecej okragtych
zetonoéw.

Wariant gry dla doSwiadczonych graczy
Wykonajcie przygotowania do gry jak w sposéb opisany
na poczatku instrukcji. Odwréécie wszystkie karty ze
skrzyzowaniami tytem do gory, gdyz nie sg one potrzebne
w tym wariancie gry. Potasujcie okragte zetony z
zastonigtymi obrazkami, po czym podzielcie réwno
miedzy poszczegdlnych graczy. Kazdy gracz uktada swoje
zetony z ukrytymi obrazkami w stos przed sobg.

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”, do
ktérego musisz dotrzeé Twoja figurka.

Podobnie jak w sposéb opisany powyzej, najpierw musisz
przesungc labirynt, a dopiero potem wykonac ruch
figurka. Podczas wsuwania karty do labiryntu obowigzuje
zasada, ze nie wolno wsuwac karty z drogg w tym miej-
scu, w ktérym wiasnie zostata wysunieta karta. Nie wolno
Ci wiec uniewazni¢ ruchu poprzednika! Gdy dotrzesz do
poszukiwanej postaci z filmu ,Kraina Lodu”, mozesz
odkry¢ zeton i potozy¢ go przed soba. Twéj ruch jest
zakonczony. Jezeli nie uda Ci si¢ dotrze¢ do poszukiwanej
postaci, wykonaj ruch figurka na inne pole lub go opusc.
Twéj ruch jest zakoriczony i mozesz sprébowac jeszcze raz
w nastepnej rundzie. Nastepny gracz sprawdza teraz swéj
zeton lezacy na wierzchu stosu i prébuje dotrze¢ do boha-
tera przedstawionego na zetonie.

Gra zostaje zakoniczona, gdy pierwszy gracz osiggnie
figurke na swoim ostatnim zetonie i powrdci swoja

figurka na swoje pole startowe. Ten, kto pierwszy to
osiggnie, wygrywa!
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Jocuri Ravensburger® nr. 21186 9
Distractie de basm cu alunecare

pentru 2-4 jucatori cu varste de la 4 ani in sus.
3

Autor: Max J. Kobbert )){

Design: Rettig Design g

Continut: ‘\./
1 tabla de joc

oI O -
17 cartoline patrate pentru drum Y
12 jetoane rotunde '
4 figurine de joc

Cine isi croieste drum, prin labirintul de zapada si gheata,
catre curajoasele surori Anna si Elsa? Si cine reuseste sa
ajunga la Kristoff, la renul sdu credincios Sven sau la
nostimul om de zapada Olaf? Pentru aceasta, deplasati
cartolinele si deschideti drumuri noi sau inchideti-le pe
cele existente. Gandirea in perspectiva va va ajuta sa
castigati acest distractiv joc de alunecare!

Scopul jocului este sa adunati cele mai multe jetoane
rotunde.

Pregatirea jocului

Tnaintea primului joc, desfaceti cu grija cartolinele pentru
drum si jetoanele rotunde din plansele stantate. Asezati
tabla de joc pe mijlocul mesei, la indemana tuturor.
Amestecati cartolinele pentru drum fara a va uita la ele si
distribuiti-le apoi deschis pe cdmpurile libere ale tablei de
joc.
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Astfel ia nastere un labirint aleator. Patru dintre cartoline-
le pentru drum sunt tiparite pe ambele parti. Pe partea
din fata se afla intersectii cu cate patru drumuri, care
inlesnesc jocul.

Pe verso sunt redate curbe. Inainte de amestecarea carto-
linelor, decideti daca si cate intersectii doriti sa avetiin
joc. Cu cat mai multe intersectii folositi, cu

atat va fi mai usor! @

Sugestie pentru parinti:

Se recomanda ca pentru prima runda de joc sa folositi mai
multe intersectii. Cu putin exercitiu insd, in rundele ulte-
rioare intersectiile pot fi treptat indepartate (= intoarse pe
partea cealalta)

O cartolina pentru drum ramane intotdeauna in plus.
Deocamdata, lasati-o langa tabla de joc. Veti avea nevoie
de ea mai tarziu, pentru deplasarea labirintului.
Amestecati jetoanele rotunde fara sa va uitati la ele si
asezati-le la indemana langa tabla de joc. Acum nu mai
ramane decat sa va alegeti o figurina de joc si sa o asezati
pe campul cu fulg de aceeasi culoare cu ea, aflat intr-unul
din colturile tablei de joc.




Ko dosezes iskani lik iz ,Ledenega kraljestva“, lahko
vzames Cip in ga odlozi$ pred seboj. S tem je tvoja poteza
koncana in naslednji igralec obrne ter razkrije novi okrogli

Cip.

Ce iskanega junaka ne more3 doseci, svojo igralno figurico
pomakni tako dale¢, da imas ¢im boljsi izhodiscni 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“ S tem nadaljujete tako dolgo,
dokler eden od vas ni dosegel iskane figurice v labirintu.
Ta igralec dobi okrogli ¢ip. Sele sedaj nasledniji igralec
obrne novi okrogli Cip.

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

Zmagal je igralec, ki ima sedaj pred seboj najvec okroglih
Cipow.

Razlicica za izkuSene igralce Labirinta

Igro vzpostavite, kot je opisano na zacetku navodil. Vsa
krizis¢a stirih poti obrnite na spodnjo stran, saj jih pri tej
razli¢ici ne potrebujete. Okrogle ¢ipe pome3ajte obrnjene
navzdol in jih enakomerno porazdelite med vsemi igralci.
Vsak svoje Cipe predse polozi obrnjene navzdol in zloZene
na kup.

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

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

Kot je opisano zgoraj, sedaj najprej premaknes labirint in
potem pomaknes 3e 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 iz Disneyevega Ledenega kraljestva,
okrogli ¢ip s sprednjo stranjo navzgor polozi$ poleg sebe.
Tvoja poteza je koncana. Ce iskanega lika ne dosezes,
svojo igralno figurico pomaknes tako dale¢, 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/Frozen
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Ravensburger® hry ¢. 21186 9
Pohadkové posunovani
pro 2—4 hrace od 4 let

Auteur : Max J. Kobbert );‘y
Design : Rettig Design g
Obsah: ./

1 herni deska
17 ctvercovych karticek pro cestu
12 kulatych ¢ipd

4 hraci figurky

e

Kdo najde v labyrintu ze snéhu a ledu cestu tam, kde se
nachazeji odvazné sestry Anna a Elsa? A kdo se dokaze
dostat na misto, kde je Kristoff, jeho vérny sob Sven a
vesely snéhuldk Olaf? K tomu budete muset pfesouvat
karticky, abyste vytvofili nové cesty nebo uzavreli ty, které
jiz existuji. Jen ten, kdo si udrzi dobry prehled, dokaze v
této pohadkové posunovaci hie vyhrat.

Cilem hry je nasbirat co nejvice kulatych zeton(.

Priprava

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

Karticky pro cestu otocte licem dold, zamichejte je a pak
je licem nahoru rozloZte na volna policka hraci desky.
Vznikne tak nahodné bludisté — labyrint. CtyFi karti¢ky pro
cestu jsou potistény z obou stran. Na predni strané

-5-

najdete kfizovatky Ctyr cest, které hru zjednodusuji.

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

k¥izovatkami. S trochou cviku pak muzete v dalSich kolech g
hry kfizovatky postupné odstranovat (= otacet).

Jedna karticka pro cestu zlstane vzdy navic.
Zatim ji nechte leZet vedle hraci desky.
Budete ji pozdéji potrebovat k posunovani
labyrintu. Kulaté Zetony zamichejte licem dold a méjte je
pfipraveny vedle hraci desky. Nyni si kazdy vybere svou
hraci figurku a postavi ji na stejnobarevné policko s
vlockou v jednom z roh( hraci desky.




A mizZeme zadit

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®, 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 vsunout.
Karticku pro cestu zasunte do labyrintu tak daleko, aby se
z n&j na protilehlé strané vysunula jedna cela karticka
ven. Tato vysunuta karticka pro cestu zlistane lezet na
kraji hraci desky a bude cekat, az ji dal3i 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 véak nepovazuje za tah!

Predtim, nez potahnete svou figurkou, musite vzdy nejprve
posunout labyrint! Pokud se viak mGzete dostat k
cilovému hrdinovi z ,,Ledového kralovstvi“ i bez posunuti
labyrintem, mizete posunuti vynechat a k pfislusné
postavé tahnout rovnou.

Hraci figurkou se tahne takto

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

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®, ki ga sedaj
moras doseci 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. Modro-bele sneZinke 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.
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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“ lahko dosezes
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 dosezZe po neprekinjeni poti.
Na eni kartici poti lahko stoji vec igralnih figuric.
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2D 1 mavmiNTy

St. igre Ravensburger® 21186 9
Pravljicna igra s premikanjem
za 2—-4 igralce starosti od 4 let.

Avtor: Max J. Kobbert "1}

Oblikovanje: Rettig Design 3
Vsebina: g}

1 nacrtigre
17 kvadratnih kartic poti O -«
12 okroglih cipov
4 igralne figurice

Kdo najde v labirintu iz ledu in snega pot do pogumnih
sester Anna in Elsa? In kdo si zna utreti pot do Kristoff,
njegovega zvestega jelena Sven ali do zabavnega sneZaka
Olaf? V ta namen morate premikati kartice, da ustvarite
nove poti ali zaprete obstojece poti. V pravljicni igri lahko
zmagate le, ¢e med zabavnim premikanjem kartic ohrani-
te pregled nad dogajanjem!

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 krizis¢a stirih
poti, ki poenostavijo igro.

Na hrbtni strani pa so prikazani ovinki. Pred mesanjem se

Nasvet za starse:

Pri prvem krogu igre je priporocljivo igrati z vec krizisci. Z g
malce vec vaje pa je mogoce v naslednjih krogih igre eno za

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 polje s
sneZinko v kotu nacrta igre, ki je enake barve.
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Kdyz dojdete k cilové postavé z ,Ledového kralovstvi®,
mUzete 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 dané cilové postavé nemizete dostat,
tahnéte svou figurkou az na policko, z néhoz budete mit
pfi dalSim tahu nejlepsi vychozi pozici, anebo v tomto
kole tdhnout nebudete. V takovém pfipadé je na radé
dalsi hrac. Ten se nyni bude snazit dosahnout s vlastni
figurkou stejného hrdiny z ,Ledového kralovstvi*. Takto

se pokracuje tak dlouho, dokud néktery z hracd 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 hraci dosahne se svou
figurkou posledniho z hledanych hrdinG. Tento hrac si
vezme posledni Zeton a polozZi jej pfed sebe.

Hra¢, pred nimz lezi nejvice kulatych Zetond, vyhrava.

Varianta pro zkusené hrace labyrintu

Hru postavte tak, jak je popsano na zac¢atku navodu.
Otocte vsechny karticky s kfizovatkami zadni stranou
nahoru, protoze pro tuto variantu nebudete kfiZzovatky
potfebovat. Kulaté Zetony licem dold promichejte a
rovnomérné je rozdélte mezi vSechny hrace. Kazdy hrac si
své zetony slozi licem dolG 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®, ke kterému musi se svou figurkou dojit.

Jak je popsano vyse, hrac nejprve posune labyrint a poté
tahne svou figurkou. Pro zasunovani karticky pro cestu
viak plati, Ze nesmi byt vsunuta do labyrintu na stejném
misté, odkud byla pravé vysunuta. To znamen3, Ze nelze
zrusit tah predchoziho hrace! Pokud hrac se svou figurkou
dosahl dané postavy z Disneyho ,Ledového kralovstvi®,
vyloZi pfed sebe svij zeton licem vzhGru. Jeho tah tim
konci. Pokud se hrac ke své cilové postavé nemUze 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 kon¢i, jakmile se néktery z hracti 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/Frozen
© 2015 Ravensburger Spieleverlag
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Ravensburger® hry ¢ 21186 9
Rozpravkové posuvanie
pre 2—4 hracov od 4 rokov

b
Autore: Max J. Kobbert )
Design: Rettig Design g}
Obsah: ®
1 herna doska Oy o

17 Stvorcovych karticiek pre cestu
12 okruhlych ¢ipov
4 hracie figarky

Kto najde v labyrintu zo snehu a ladu cestu tam, kde sa
nachadzaju odvaidne sestry Anna a Elsa? A kto sa dokaze
dostat na miesto, kde je Kristoff, jeho verny sob Sven
alebo vesely snehuliak Olaf? Budete musiet prestvat
karticky, aby ste vytvorili nové cesty alebo zatvorili tie exi-
stujuce. Len vtedy, ked'si budete udrZiavat prehlad,
vyhrate tuto rozpravkovi posunovacku!

Cielom hry je pozbierat ¢o najviac okruhlych 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 lahko 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 karticky pre
cestu maju obrazky po oboch strandch. Na prednej strane

su krizovatky Styroch ciest, vdaka ktorym sa hra
zjednodusi.

Na zadnej strane st oproti tomu vyobrazené zakruty. Pred
mieSanim sa rozhodnite, ¢i chcete do hry vloZit krizovatky
a kolko ich bude. Cim viac krizovatiek pouzijete, tym bude
hra jednoduchsia!

Tip pre rodicov:

V prvom kole hry sa odportca hrat s viacerymi g
krizovatkami. Staci trocha cviku a v dalSich kolach hry

mozete postupne krizovatky odstranovat (= otacat).

Jedna karticka pre cestu ostane vzdy nazvys.
Nechajte ju najprv lezat vedla hracej dosky.
Neskor ju pouzijete pre prestvanie labyrintu. Okrihle
Zetony licom dole premiesajte a poloZte ich vedla hracej
dosky. Teraz si kazdy hrac vyberie svoju hraciu figirku a
postavi ju na policko so snehovou vioc¢kou rovnakej farby
v niektorom rohu hracej dosky

-8-

Ha eljutottal a ,Jégvarazs” keresett szerepl6jéhez, elvehe-
ted a korongot, és magad elé teheted. Ezzel a te kérédnek
vége, és a kovetkezd jatékos Uj korongot fordit meg.

Ha nem jutsz el a keresett h6shoz, addig mehetsz a
babuddal, amig a kévetkez6 1épésedhez a lehetd legjobb
poziciéba nem keriilsz, vagy nem Iépsz ebben a korben.
Ekkor a kdvetkezé jatékos keriil sorra. O ilyenkor a babu-
javal ugyanahhoz a ,Jégvarazs” 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 utolso
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
megfelel6en. Forditsatok minden négy utbdl allé
keresztezddést a hatoldalara, mivel ezekre nem lesz sziik-
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” h6st, amelyhez el
kell jutnod a babuval.

Az el6z6eknek megfelel6en, ehhez el6szor told el a labi-
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rintust, majd 1épj a babuddal. Az Gtkartya betolasanal
azonban az érvényes, hogy nem szabad azon a helyen
betolnod, ahonnan épp most tolddott ki. Tehat nem sza-
bad visszacsindlnod az el6z6 jatékos 1épését! Ha eljutottal
a keresett Disney ,,Jégvarazs” héshoz, felforditva helyezd
magad mellé a korongot. A korod véget ért. Ha nem jutsz
el a keresett figurahoz, annyit Iépsz a babuddal, amennyit
szeretnél, vagy ebben a kérben nem 1épsz vele. A korod
véget ért, és a kovetkezében ljra megprébalhatod. A
kovetkez6 jatékos szintén megnézi a legfelsé korongjat,
és megproébal eljutni az ott abrazolt héshoz.

A jatéknak akkor van vége, amikor egy jatékos elséként
jut el az utolsé keresett korongjanak figurajahoz, és a
babujaval visszatér a kezd6mez6jére. Az nyer, akinek ez
el6szor sikertil.

© Disney. www.disney.com/Frozen
© 2015 Ravensburger Spieleverlag

Figyelmeztetés! Nem alkalmas 3 év alatti gyermekek szamadra,
mert apré alkatrészeket tartalmaz, illetve ezek levalhatnak és
lenyelve vagy belélegezve
fulladast okozhatnak.

A csomagolds nem a jaték része,
ezért el kell tavolitani, miel6tt
a jatékot a gyermeknek adjuk.
A csomagolast és/vagy a
cimkét kérjiik megérizni,
a rajta 1évé informaciok
miatt.




Kezdédhet a jaték

A legfiatalabb jatékos kezd. Utana az dramutaté jarasaval
megegyez6 iranyban megy tovabb a jaték. Ha te kdvetke-
zel, forditsd meg az els6 korongot.

A korongon a ,Jégvarazs” c. film egyik szerepl&jét 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 oldalrél a tablara. Kék-
fehér hopelyhek jelzik azokat a helyeket, ahol betolhatod
az Utkartyat. Told be annyira az utkartyat, hogy a tilolda-
lon egy masik utkartya kitolédjon a labirintusbdl.

A kitolodott Utkartya ott marad a jatéktabla szélén, amig
a kovetkez6 jatékos egy masik helyen Gjra 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 |épésnek!

Miel6tt [épnél a babuddal, elszor mindig el kell tolnod

a labirintust! Ha azonban a ,Jégvarazs” héseihez a labirin-
tus eltolasa nélkiil is el tudsz jutni, akkor nem kell eltol-
nod, és kozvetlenil a keresett figurahoz l1éphetsz a babud-
dal.

igy léphetsz a babuddal

Miutan eltoltad a labirintust, Iéphetsz a babuddal. Minden
olyan mezére Iéphetsz, amelyet a bAbud megszakitas nél-
kil elérhet. Egy Utkartyan tobb babu is allhat.
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A hra sa mozZe zacat

Ako prvy hra najmladsi hrag. Dalej sa postupuje v smere
hodinovych ruciciek. Zacinajlci hrac otoci licom hore prvy
okruhly Zetén.

Uvidi na hiom jednu z postav filmu ,Ladové kralovstvo“

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 postva labyrint

Zvysna karticka pre cestu sa zasunie z jednej strany do
labyrintu. Miesta, kde je mozné karticku do labyrintu
zasunut, si oznacené modrobielymi snehovymi vlockami.
Karticku 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 figtirka na protilahlej strane
postavi na karticku, ktora bola prave do labyrintu novo
zasunutd. Takéto presunutie hracej figlrky sa vsak
nepoklada za tah!

Pred kazdym tahom svojej figiirky musi hrac najskor
posunut labyrint! Ak ale méze hrac dojst ku svojej postave
z ,Ladového krélovstva“ aj bez posunutia labyrintu, smie
v takom pripade posunutie vynechat a tahat svojou figur-
kou priamo k ielovej postave.

Takto sa taha figtrkou

Hned ako hrac posunul labyrint, méze tahat svojou hracou
figlrkou. Tahat smie na akékolvek policko, ktoré méze
dosiahnut jednym neprerusovanym tahom. Na jednej
karticke pre cestu moze stat aj niekolko hracich figtrok.



Len ¢o hrac dosiel k cielovej postave z ,Ladového
kralovstva“, smie si vziat prislusny Zetén a polozit ho pred
seba. Tym sa tah tohto hraca kon¢i a dalsi hrac smie otocit
novy okrihly Zetén.

Ak hrac nemoéze svoju cielovi 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
figtrkou rovnakého hrdinu z ,,Ladového kralovstva“ Takto
sa pokracuje dalej, kym niektory z hracov dosiahne v laby-
rintu cielovi postavu. Tento hrac ziska okruhly zetén. Iba
teraz moze dalsi hrac otocit novy okrihly Zetén.

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

Hrac, ktory ma pred sebou lezat najviac okrihlych
Zeténov, vyhrava.

Variant pre skisenych hracov labyrintu

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

v tomto variante nie su potrebné. Okruihle Zetony 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“ bude smerovat svoju hraciu figurku.

Ako je popisané hore, najskor presunie labyrint a potom
taha svojou figurkou. Pre zasunovanie karticky pre cestu
viak plati, Ze nesmie byt zasunuta do labyrintu na rovna-
kom mieste, odkial bola prave vysunuta. Slovom hrac nes-
mie vratit tah predchadzajluceho hraca! Ak hrac dosiahol
svojej cielovej postavy z Disneyho filmu ,Ladové
kralovstvo®, poloZi si okrihly Zetén licom hore pred seba.
Tah tohto hraca sa tym skondil. Ak hraé ku svojej cielovej
postave nedosiel, taha svojou hracou figtrkou tak daleko,
ako len chce, alebo ju nechd v tomto kole stat. Tym sa
jeho tah v tomto kole skoncil a on méze pokracovat este
raz v dalSom kole. Nasledujtci hrac si tiez pozrie svoj
vrchny okruahly Zetén a pokdsi sa dosiahnut na niom
vyobrazenu postavu.

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

© Disney. www.disney.com/Frozen
© 2015 Ravensburger Spieleverlag
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Ravensburger® Jatékok No. 21186 9
Mesés tologatos jaték
2-4 jatékos szamara 4 éves kortol.

Szerz6: Max J. Kobbert ,.:‘)/
Design: Rettig Design

Tartalom: g;k

1 jatéktabla
17 szogletes Utkartya
12 korong

4 babu

Ki talalja meg az utat Anna és Elza, a bator testvérekhez
a jégbdl és hobdl épiilt labirintusban? Es ki tud maganak
utat épiteni Kristoff és hii rénszarvasahoz, Sven vagy

a vidam héemberhez, Olaf? Ehhez el kell tologatnotok

a kis kartyakat, hogy uj utak jojjenek létre, vagy meglévé
utak zaruljanak le. Csak a legszemfiilesebb nyerheti meg
a mesés tologatds jatékot!

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

El6késziilet

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

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

Leforditva keverjétek meg az utkartyakat, ezutan pedig
felforditva osszatok el azokat a jatéktabla lires mezéin.
Igy egy véletlenszer(i labirintus jon létre. Négy utkartya
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kétoldalas. Az egyik oldalon négy utbol all6 keresztez6dés
van, amely megkonnyiti 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 hasznaltok,
annal egyszeriibb lesz!

Tipp a sziiloknek:

A jaték elején javasolt tobb keresztez6déssel jatszani. @
Némi gyakorlattal azonban a kés6bbi kdrékben egyre tobb
keresztezédés eltavolithatd (= megfordithatd).

Egy utkartya mindig megmarad. Ezt tegyétek
a jatéktabla mellé. KésSbb sziikségetek lesz
ra a labirintus tologatasahoz. Leforditva keverjétek meg

a korongokat, és készitsétek ket a jatéktabla mellé.
Mindenki valasszon maganak egy babut, majd helyezze
az azonos szinl hépelyhes mezére, a jatéktabla egyik sar-
kaba.





<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 15%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (ISO Coated v2 \050ECI\051)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Warning
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /LeaveColorUnchanged
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams true
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Remove
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.16667
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.16667
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile (None)
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /CreateJDFFile false
  /Description <<

    /BGR <>
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000500044004600206587686353ef901a8fc7684c976262535370673a548c002000700072006f006f00660065007200208fdb884c9ad88d2891cf62535370300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef653ef5728684c9762537088686a5f548c002000700072006f006f00660065007200204e0a73725f979ad854c18cea7684521753706548679c300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /CZE <>
    /DAN <>
    /ESP <>
    /ETI <>
    /FRA <>
    /GRE <>

    /HRV <>
    /HUN <>
    /ITA <>
    /JPN <>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020b370c2a4d06cd0d10020d504b9b0d1300020bc0f0020ad50c815ae30c5d0c11c0020ace0d488c9c8b85c0020c778c1c4d560002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /LTH <>
    /LVI <>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken voor kwaliteitsafdrukken op desktopprinters en proofers. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /POL <>
    /PTB <>
    /RUM <>
    /RUS <>
    /SKY <>
    /SLV <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /TUR <>
    /UKR <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents for quality printing on desktop printers and proofers.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
    /DEU (Eisntellungen RSV Rel1)
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /NoConversion
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /NA
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure true
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles true
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /NA
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /LeaveUntagged
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [595.276 841.890]
>> setpagedevice


