


@ Instrukcja

Witajcie w Krainie Lodu! Wraz z Elsg, Anng, Olafem oraz Kristoffem staniecie przed waznym
zadaniem! Musicie znalez¢ krysztatki magicznego lodu. Komu z Was uda sie zebrac
ich najwiecej?

Zawartosc:

o plansza z tarczq losujgcqg we wktadce
e 2 mosty do zamontowania w planszy
o 30 krysztatkow magicznego lodu: 15 niebieskich, 9 rézowych i 6 przezroczystych
o 4 pionki

o 4 podstawki pod pionki

¢ 4 planszetki dla graczy N
o strzatka losujgca -

o kostka ;
e instrukcja

Cel gry
Celem gry jest posiadanie jak najwiekszej liczby punktéw
za zdobyte krysztatki magicznego lodu.

Przygotowanie do gry:
1. Wmontuijcie strzatke losujaca we wktadke osadzong w pudetku. » 7
2. Zamontuijcie mosty w planszy.

3. Pionki umiesccie w podstawkach.

4. Kazdy z graczy losuje lub wybiera pionek - -
Z postacia oraz pasujaca do niego planszetke., - ‘“ ﬂ .
Pionek stawia na polu startowym planszy f?ﬁ ) / L;g . ﬁ m ;‘ﬂ
a planszetke ktadzie przed soba. L e o § . = 3

5. Krysztatki podzielcie wedtug koloréw i umiesccie je obok planszy.
6. Jestescie gotowi do gry!

Rozgrywka |

Gre Magic Ice rozpoczyna osoba, ktorej urodziny wypadaja najblizej pierwszego dnia zimy, czyli 21 grudnia.
W swojej turze gracz najpierw rzuca kostka i przesuwa swoj pionek po polach na planszy o tyle oczek,
ile wypadto na kostce. Jezeli pionek gracza skoficzyt ruch na zwyktym polu #: nic sie nie dzieje
i rozpoczyna sie tura nastepnego gracza. Kiedy jednak ruch zakonczy sie na polu magicznego lodu* "=. ,
gracz porusza strzatka losujaca, a nastepnie pobiera krysztatek magicznego lodu w kolorze wskazanym przez
strzatke. Zdobyty krysztatek gracz umieszcza przed soba. Nastepuije tura kolejnego uczestnika.

Gra trwa przez dwie rundy, w trakcie ktdrych gracze naprzemiennie wykonuja swoje tury (zgodnie z opisem
powyzej). Rundy odmierzane sg przejSciem przez gracza catej planszy - ponowne przekroczenie

pola startowego 1.
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Kiedy gracz zrobi to po raz pierwszy, odwraca swoja planszetke na druga strone.

Planszetki graczy w trakcie pierwszego okrazenia Planszetki graczy w trakcie drugiego okrazenia

'*.."ﬁ»

Uwaga! Jezeli za pomoca strzatki gracz wylosuje krysztatek, ktérego nie ma juz w puli-obok planszy,
zabiera go graczowi, ktory ma najwiecej krysztatkéw w tym kolorze. Jezeli kilku graczy ma takg sama
liczbe krysztatkow, nalezy zabrac krysztatek dowolnemu graczowi.

Koniec gry

Kiedy pierwszy z graczy przekroczy mete po raz drugi, gra natychmiast sie kornczy. W tym momencie gracze
podliczaja punkty zgodnie z ponizsza tabelka (jesli okaze sie to dla Was za trudne, poproscie o pomoc osobe
dorosta). Tabelka z punktami za krysztatki znajduije sie réwniez na kazdej planszetce gracza.

1 punkt 3 punkty 5 punktow
U

Wygrywa gracz, ktory w momencie zakonczenia gry uzbierat najwiecej punktow, za zebrane przez
siebie krysztatki.

Autor gry: Malwina Jakobczyk
Zesp6t: Adam Bukowski, Monika Rutowska, Natalia Bronk, Jacek Zdybel
Opracowanie techniczne: Aleksandra Niestuchowska, Grzegorz Traczykowski
Opracowanie graficzne: Wojciech Kubiak
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% Instructions

Welcome to the Frozen World! Together with Elsa, Anna, Olaf, and Kristoff you will face a really
important task!.You have to find crystals of magic ice. Who will find the most of them?

Contents:
e game board with a drawing dial inserted in the box

e 2 bridges to be mounted on the board

o 30 crystals of magic ice: 15 blue, 9 pink, 6 transparent

o 4 pieces

o 4 piece stands .

o 4 player boards S
e drawing arrow -

o die .
e instructions

The goal of the game e
The goal of the game is to get as many points as possible '
for collecting crystals of magic ice.

Setting up the game:

1. Mount the drawing arrow into the box.
2. Mount the bridges on the board.
3. Place the pieces on stands. B 4

4. Each player draws or selects a piece with
a character and takes a matching player board. - -
Place your piece on the start field of the board ‘f ,;,'.'5" - e
and put the player board in front of you. - s : ﬁ

5. Group the crystals according to their colours and place ’ F‘; o ﬁ m J 1"1
them next to the board. 3753 L -3

6. Now you're ready to play!

Playing the game .«

The person whose birthday.is closest to the first day of winter, that is 21 December, starts the. Magic Ice
game. In-their turn, the player rolls the die and moves their piece the relevant number of fields. If the player's
piece finished moving on a regular field /&, nothing happens and the next player's turn begins. However, if
the piece finished moving on the magic ice field = -, the player turns the drawing arrow and then collects
a crystal of magic ice in the colour indicated by the arrow. The player places the collected crystal in front of
them. Then the next player takes their turn. The game lasts for two rounds during which players take their
turns alternately (according to the instructions above). Each round means crossing the whole board by all
players - crossing the start field again % .



When the player does it for the first time, they flip their player board.

Player boards during the first round Player boards during the second round

8 20

arﬂ

Remember! If the player draws with the drawing arrow a crystal that is no longer in the pile next to
the board, they take it from the player who has the highest number of crystals in that colour. If several
players have the same number of crystals, then the crystal can be taken from any of the players.

End of game

When the first player reaches the finishing line for the second time, the game ends immediately. Then the players
count their points according to the table below (if it's too difficult for you, ask an adult for help). The table with
points for respective crystals can be found on every player board.

1 point 3 points 5 points
U

The winner is the player who has scored the most points for collected crystals-at the moment
the game ends.

Game author: Malwina Jakobczyk
Team: Adam Bukowski, Monika Rutowska, Natalia Bronk, Jacek Zdybel
Technical idea and design: Aleksandra Niestuchowska, Grzegorz Traczykowski
Graphic design: Wojciech Kubiak
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@ Spilleregler

Velkommen til Elsa, Anna, Olaf og Kristoffers verden i Frost! Sammen skal | pd en meget vigtig
mission! I skal finde krystaller af magisk is. Hvem finder flest?

Indhold:
o spillebraet med et billedhjul i zsken - N
o 2 broer til at placere pd spillebraettet L
o 30 krystaller af magisk is: 15 bld, 9 pink, 6 klare -

o 4 brikker ;
o 4 brikholdere
o 4 spillerplader
o drejepil

o terning

o spilleregler

Det gar spillet ud pa
Deltagerne skal forsgge at fa sa mange point som muligt
ved at finde krystaller af magisk is.

Klarggring af spillet:
1. Seet drejepilen pa plads i &esken.
2. Placer broerne pa spillebraettet: _:3 t-? e ﬁ m 31
3. Szt brikkerne pa brikholderne.
4. Hver deltager traekker eller vaelger en brik med
en karakter fra filmen og den tilhgrende spillerplade.
Hver deltager sztter sin brik i startfeltet pd spillebreettet  § £ ;
og leegger sin egen spillerplade foran sig.
5. Leeg krystallerne i bunker i hver sin farve ved siden
af spillebraettet.
6. Nu er | klar til'at spille.

Sadan spiller |
Den deltager, der har fodselsdag teettest pa vintersolhverv (d. 21. december), starter spillet. Deltageren
kaster terningen og flytter sin brik det antal felter, som terningen viser. Hvis deltageren slar sin brik frem
til et almindeligt felt &+, sker der ikke yderligere, og det er den naestes tur. Men hvis brikken havner pa et
Magic Ice-felt -, skal deltageren dreje pilen pa billedhjulet og far en krystal af magisk is i den farve, som
pilen peger pa. Deltageren tager krystallen og leegger den foran sig. Derefter er det naeste deltagers tur.
Der er 2 runder i spillet, og deltagerne har skiftevis tur (efter spillereglerne ovenfor). | hver runde skal alle
deltagere én gang rundt pa spillebraettet og passere startfeltet " .



Nar deltageren har vaeret hele vejen rundt farste gang, skal han/hun vende sin spillerplade om.

Spillerplader til farste runde Spillerplader til anden runde
‘“',?}gh “ % ; t?i ¥

Bemzerk! Nar en deltager drejer pilen pa billedhjulet, og den peger pa en krystal, der ikke er flere af ved
siden af spillebreettet, skal deltageren tage krystallen fra den deltager, som har flest krystaller i denne
farve. Hvis flere deltagere har det samme antal krystaller, veelger man selv, hvem man vil

tage krystallen fra.

Sadan slutter spillet

Nar en deltager som den farste er naet frem til startfeltet/mallinjen for anden gang, er spillet slut. Derefter teeller
deltagerne, hvor mange point de har faet med deres krystaller, som vist nedenfor (fa en voksen til at hjzelpe, hvis
det er for sveert at regne ud). Antal point for krystallerne star pa spillerpladerne.

1 point 3 point 5 point

=/

Vinderen af spillet er den deltager, som har opndet flest point for sine krystaller, ndr spillet er slut.

Spiludvikler: Malwina Jakébczyk
~ Teammedlemmer: Adam Bukowski, Monika Rutowska, Natalia Bronk, Jacek Zdybel
Teknisk ide og design: Aleksandra Niestuchowska, Grzegorz Traczykowski
Grafisk design: Wojciech Kubiak
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Q Kasutusjuhend

Tere tulemast Lumekuninganna ja igavese talve maailma! Seisad koos Elsa, Anna, Olafi ja Kristoffiga
silmitsi toeliselt.olulise tilesandega! Sa pead leidma volujdd kristallid. Kes leiab neid kéige rohkem?

Osad:
¢ mangulaud koos karbis asuva loosikettaga -
e 2 mangulauale paigaldatavat silda -

¢ 30 volujaa kristalli: 15 sinist, 9 roosat, 6 labipaistvat & Q

¢ 4 nuppu -

o 4 nupualust

o 4 osaleja mangulauda
¢ pdorlev nool

o taring

o kasutusjuhend

r

Mangu eesmark :
Mangu eesmark on saada volujaa kristallide kogumise
eest voimalikult palju punkte.

Mangu Ulesseadmine . ;
1. Paigalda pddrlev nool karpi,
2. Paigalda sillad mangulauale. _:3 [;E i ﬁ m 31
3. Aseta nupud alustele.
4. Iga mangija tdmbab voi valib tegelaskujuga
nupu ja sellega sobiva mangulaua.
Asetaroma nupp mangulaua algusvaljale ‘E”
ja osaleja mangulaud enda ette.
5. Rtihmita kristallid varvi jargi ja aseta need mangulaua korvale.
6. Niitid oled valmis méangima!

Mangimine

Inimene, kelle siinnipdev on kdige lahemal talve esimesele paevale ehk 21. detsembrile, alustab méangu
,Magic Ice“. Oma korra ajal veeretab méngija tiringut ja liigutab oma nuppu vastava arvu viljade vérra.

Kui mangija nupp lopetas liikkumise tavalisel véljal #:, ei juhtu midagi ja on jargmise mangija kord. Kui aga
nupp lopetas liikumise volujaa valjal =i, keerutab mangija noolt ja votab noole ndidatud varvi volujaa
kristalli. Mangija asetab véetud kristalli enda ette. Seejarel on jargmise mangija kord. '

Mang kestab kaks ringi, mille jooksul méangijad kéivad kordamédda (vastavalt tilaltoodud suunistele). Iga ring
tahendab seda; et kdik mangijad tletavad terve mingulaua ja uuesti ka algusvlja ..



Kui mangija teeb seda esimest korda, podrab ta oma mangulaua iimber.

Osalejate mangulauad esimese ringi ajal Osalejate mangulauad teise ringi ajal

ul

Pea meeles! Kui mangija saab pdorleva noolega kristalli, mida ei ole enam méngulaua korval, vétab ta
selle mangijalt, kellel on kaige rohkem seda varvi kristalle. Kui mitmel mangijal on sama arv kristalle, siis
votad kristalli iikskoik milliselt mangijalt.

Mangu lopp

Kui esimene mangija tiletab finiSijoone teist korda, I6peb méang kohe. Seejérel loevad méngijad oma punktid kokku
vastavalt allolevale tabelile (kui see on sinu jaoks liiga keeruling, kiisi abi taiskasvanult). Kristallide punktitabel on
nahtav iga osaleja mangulaual.

1 punkt 3 punkti 5 punkti

o

1

VGitja on mdngija, kes teenis mdngu Iopuks kogutud kristallide eest kbige rohkem punkte.

Mingu autor: Malwina Jakébczyk
Meeskond: Adam Bukowski, Monika Rutowska, Natalia Bronk, Jacek Zdybel
Tehniline idee ja teostus: Aleksandra Niestuchowska, Grzegorz Traczykowski
Graafiline kujundus: Wojciech Kubiak
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@ Navod ke hie

Vitejte v Ledovém krdlovstvi! Spolu s Elsou, Annou, Olafem a Kristoffem vds cekd vskutku duleZity
tikol! Musite naijit krystaly kouzelného ledu. Kdo jich najde nejvic?

Obsah:

o hraci deska a losovaci kolo v krabici

o 2 mosty urcené k upevnéni na desku

* 30 krystalii kouzelného ledu: 15 modrych, 9 riZovych, 6 prihlednych = ™ ..
o 4 figurky hrdci

o 4 stojdnky na figurky
o 4 hrdcské karty

e losovaci Sipka i
o hraci kostka ‘Jr.e;" 5

e ndvod

Cil hry
Cilem hracu je ziskat co nejvice bodd za nalezené
krystaly kouzelného ledu.

Priprava hry:
1. Upevnéte do krabice losovaci Sipku. .. 1 T
g. ;J :; :js;ctséeﬁdo l;ratélce m.o,sty; : f,? . ,fl o
- gurky do stojanka. i3 > | E‘ m ‘;31
4, Kazdy hrac si ndhodné nebo jinak vybere postavu e ?
a vezme k ni odpovidajici hracskou kartu. -
Své figurky poloZte na startovaci policko na hraci desce fﬂf_% :
Hracskou kartu si poloZte pred sebe. ’
5. Seskupte krystaly podle barvy a polozte je vedle hraci desky.
6. Nyni jste pripraveni ke hre.

B

Pribeéh hry '

Hru Magic Ice za¢ina hra¢, jehoz narozeniny jsou nejblize prvnimu dni zimy, tedy 21. prosinci. Ve svém
tahu hraci vzdy hodi kostkou a posunou svoji figurku o prislusny pocet poli. Pokud se figurka zastavi na
obycejném policku «&: , nestane se nic a ve hie pokracuje dalsi hrac. Pokud se ale figurka zastavi na poli
s kouzelnym ledem . -, rozto¢i hrac losovaci Sipku a pak si vezme krystal kouzelného ledu té barvy, kterou
mu Sipka ukaze. Ziskany krystal si poloZi pred sebe. Pak pokracuje dalsi hrac. Hra trva dvé kola, béhem
kterych se hraci podle vyse uvedenych pokynd stridaji. V kazdém kole musi hraci projit celou trasu a dojit
Znovu na startovaci policko #%:. :
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Kdyz hrac startovacim polickem projde poprvé, otoci svoji-hracskou kartu.

Hracské karty v prvnim kole Hracské karty ve druhém kole

B a2t

e

Pozor! Pokud si hrac po roztoceni losovaci Sipky ma vzit krystal, ktery jiz na hromadce krystal(i vedle
hraci desky neni, vezme si jej od toho hrace, ktery ma krystal( této barvy nejvice. Pokud ma nejvice
krystalt dané barvy nékolik hracti, muzete si vybrat, od koho si krystal vezmete.

Konec hry

Kdyz prvnihra¢ podruhé dojde do cile, hra konci. Pak si hraci podle nize uvedené tabulky spocitaji body (pokud je
to pro vas moc slozité, pozadejte o pomoc nékoho dospélého). Tabulka s body za jednotlivé krystaly je uvedena
na kazdé hracské karté.

1 bod 3 body 5 bod(i

o

1

Vitézem se stdvd hrdc, ktery v okamziku skonceni hry md krystaly odpovidajici nejvyssi
bodové hodnoté.

Autor hry: Malwina Jakébczyk
“Tym: Adam Bukowski, Monika Rutowska, Natalia Bronk, Jacek Zdybel
Technickd myslenka a ndvrh: Aleksandra Niestuchowska, Grzegorz Traczykowski
Graficky design: Wojciech Kubiak

oTrefl

Trefl SA
ul. Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Polsko
Vyrobeno v Polsku
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{; Peliohjeet

Tervetuloa Frozenin maailmaan! Ldhdet pian kohti jdnnittdvdd seikkailua Elsan, Annan, Olafin ja
Kristoffin kanssa. Tehtdvdndnne on Iéytdd lumottuja jddkristalleja. Kuka loytdd eniten?

Sisalto:

o Laatikossa oleva pelilauta ja arvontakiekko
o 2 laatikkoon kiinnitettdvdd siltaa

o 30 lumottua jddkristallia: 15 sinistd, 9 pinkkid ja 6 kirkasta .
e 4 pelihahmoa - R 3
e 4 hahmojalustaa T

o 4 pelaajakorttia )3
e Arvontanuoli :
o Noppa

o Peliohjeet

Pelin tavoite
Tavoitteena on ansaita mahdollisimman paljon pisteita
keraamalld lumottuja jaakristalleja.

z
Pelin valmistelu:

1. Kiinnita arvontanuoli laatikkoon. & - =

2. Kiinnit3 sillat pelilautaan. - et f.t

3. Aseta pelihahmot jalustoihin. : FE e E m ] 1"'1'
4., Kukin pelaaja ottaa itselleen pelihahmon -3 3 &% -3

ja sitd vastaavan pelaajakortin.
Aseta oma hahmosi pelilaudan aloitusruutuun f
ja pelaajakortti eteesi.
5. Lajittele kristallit varin mukaan ja aseta
ne pinoihin pelilaudan viereen.
6. Peli voi nyt alkaa!

Pelin kulku
Magic Ice -pelin aloittaa se, jonka syntymapdiva. on lahimpana talvipdivanseisausta eli Joulukuun 21.
paivaa. Jokainen pelaaja heittdd vuorollaan noppaa ja etenee pelilaudalla saamansa silmaluvun mukaan.
Jos siirto paattyy tavalliseen ruutuun 7%, mitaan ei tapahdu ja vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. Jos
siirto paattyy jaakristalliruutuun =, pelaaja py6rayttaa arvontanuolta ja ottaa itselleen nuolen osoittaman
kristallin. Pelaaja asettaa saamansa kristallin eteensa. Vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. Peli kestaa kaksi
kierrosta, joiden aikana pelaajat etenevat vuorotellen ylld olevien ohjeiden mukaisesti. Yksi kierros on
suoritettu, kun kaikki pelaajat ovat kiertaneet pelilaudan ympéri ja padsseet takaisin aloitusruutuun tai sen
ohi £3..
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Ensimmaisen kierroksen suoritettuaan kunkin pelaajan tulee kaantaa pelaajakorttinsa ympari.

Pelaajakortit ensimmaisella kierroksella Pelaajakortit toisella kierroksella

,.3 3 A

Tarkeda! Jos arvontanuoli osoittaa kristallivaria, jota ei ole enaa jaljella pelilaudan vieressa, pelaaja voi
ottaa kristallin toiselta pelaajalta, jolla on eniten kyseisen varisia kristalleja. Jos usealla pelaajalla on sama
maara tata kristallivarig, kristallin voi ottaa kenelta tahansa.

Pelin paattyminen

Kun ensimméinen pelaaja. paasee aloitusruutuun toisen kerran, peli paattyy valittomasti. Pelaajat laskevat
pisteensa alla olevan pistetaulukon avulla (jos tama tuntuu liian vaikealta, pyyda apua aikuiselta). Kristallien
pistearvot on merkitty my6s jokaiseen pelaajakorttiin.

1 piste 3 pistettd 5 pistettd

Pelin voittaa se, joka saa kristalleistaan eniten pisteitd, kun peli on pddttynyt.

Pelin tekijd: Malwina Jakobczyk
Tiimi: Adam Bukowski, Monika Rutowska, Natalia Bronk, Jacek Zdybel
Tekninen idea ja suunnittelu: Aleksandra Niestuchowska, Grzegorz Traczykowski
Graafinen suunnittelu: Wojciech Kubiak

SoTrefl

Trefl SA
ul. Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Poland
Valmistettu Puolassa
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Upute NG

.
Dobro dosli u svijet Frozen" Za}edno.s Elsom,-A'hnom, Dlafom rKnsioﬂ‘oTr;swE:f‘
vaznim zadatkom! Trebate pronacr knstale.mag;cnog Ieda Tkoce.ph‘ na;ws! pri 5

L | - . q
Sadrzaj. --‘-, -.'_---,
o igraca ploca s'pokaznvacem s crtezima urﬁetnuhm.u kd'tyu
. o 2 mosta koja se postavljaju na plocu. ! ol

.i.-.

i tedfigure® * iy T
: Y stalka.za figure
- -0-4 plgceza igrace =0
© estrelica Pl
0 r<ockq .




Kada igrac to prvi put ucini, okrece svoju plocu za igraca.

Ploce za igraca tijekom prvog kruga Ploce za igraca tijekom drugog kruga
¥ 2‘ g‘* i % ; t?i ¥

i aR

Upamtite! Ako igrac s pomocu strelice izvuce kristal koji se viSe ne nalazi na hrpi pored ploce, uzima
ga od igraca s najvecim brojem kristala u toj boji. Ako nekoliko igraca ima jednaki broj kristala, uzimate
kristal od bilo kojeg igraca.

Kraj igre
Igra odmah zavrsava kada prvi igrac drugi put stigne do ciljne linije. Igraci potom broje svoje bodove prema tablici
u nastavku (ako vam je pretesko, zamolite odraslu osobu za pomoc). Tablica s bodovima za kristale nalazi se na

svakoj ploci za igraca.
1 bod 3 boda 5 bodova
U

Pobjednik je igrac koji je osvojio najvise bodova za prikupljene kristale u trenutku zavrsetka igre.

Tvorac igre: Malwina Jakobczyk
Tim: Adam Bukowski, Monika Rutowska, Natalia Bronk, Jacek Zdybel
Tehnicka ideja i dizajn: Aleksandra Niestuchowska, Grzegorz Traczykowski
Graficki dizajn: Wojciech Kubiak

QTvefl

Trefl SA
ul. Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Poljska
Proizvedeno u Poljsko
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@ Leiras

Udvéz6l a Frozen vildga! Elzdval, Anndval, Olaffal és Kristoff-fal nagyon fontos feladat dil eléttetek!
Meg kell taldlnotok a mdgikus jégkristdlyokat. Ki taldlja meg a legtobbet?

Tartalom:

o jdtéktdbla forgatonyillal a dobozban
o 2 hid, amelyet a tdbldra kell erdsiteni u
o 30 mdgikus jégkristdly: 15 kék, 9 rozsaszin, 6 dtldtszé - . A
o 4 szerepldbdbu ;
o 4 bdbutarto

o 4 jdtékostdbla
o forgatonyil

o kocka

o jatékleirds

szereznilik a magikus jégkristalyok 6sszegyujtésével.

Ajaték célja
Ajatékosoknak a lehetd legtobb pontot kell
7

A jaték felallitasa:
1. Rogzitsd a forgatonyilat a dobozban.

2. Régzitsd a hidakat a dobozon. .. 5 B

3. Helyezd a szereplébabukat a tartokra. . e i

4. Minden jétékos hiz vagy valaszt : 1 % 4 ﬁ m 3 3 4
g > y -1 L ] ' »

egy szereplébabut és hozza tartozo jatékostablat. —~
Helyezd a szerepl6babudat a tabla kezdé mezdjére § .;&:.?} ]
a jatékostablat pedig magad elé. -
5. Csoportositsd a kristalyokat a sziniik szerint,
és helyezd ket atabla mellé.
6. Most meg lehet kezdeni a jatékot!

Jatékmenet :

Az a jatékos, akinek a szilletésnapja a legkozelebb esik a tél els6 napjahoz (vagyis december 21-éhez),
az kezdi a Magic Ice jatékot. Amikor egy jatékos jon, dob a kockaval, és a szereplébabujaval az adott szamnyi
mez6t [ép. Ha a jatékos szereplGbabuja normal mezére lép % , akkor semmi nem térténik, s a kovetezé
jatékos jon. Ha azonban a szereplébabu egy mégikusjég-mezore ér - =, akkor a jatékos megforgatja a nyilat,
és kap egy olyan ‘szind kristalyt, amelyet a nyil mutat. A jatékos a megszerzett kristalyt maga elé helyezi.
Ezutan a kovetkezo jatékos jon. A jaték két korig tart, amelyek alatt a jatékosok felvaltva jonnek (a fenti
Utmutatas szerint). Minden korben az 6sszes jatékosnak at kell haladnia a teljes palyan, azaz kereszteznie
kell a kezdé mezét 1 . '
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Amikor egy jatékos ezt elészor teszi, akkor megforgatija a jatékostablajat.

A jatékostablak az els6 kdrben A jatékostablak a masodik kérben

Z LA ?‘?.ﬁw

SRS

Ne feledd! Ha a jatékos olyan kristalyt véalaszt a forgatonyillal, amely mar nincs a tabla melletti
készletben, akkor attdl a jatékostdl kell elvennie, akinek a legtobb kristalya van abbdl a szinbél. Ha tobb
jatékosnak van ugyanannyi kristalya, akkor barmelyiktél elvehet6 a kristaly.

A jaték vége

Amikor az elsé jatékos masodszor éri el a célvonalat, a jatéknak vége. Ezutan a jatékosok osszeszamoljak
a pontjaikat az alabbi tablazat szerint (ha ez til nehéz lenne, akkor kérjetek meg egy felnGttet). A kristalyok
pontjait tartalmazo tablazat minden jatékos tablajan lathato.

1 pont 3 pont 5 pont

~

1.

Az a jdtékos nyer, aki a legtobb pontot kapta az dsszegytijtott kristdlyokért abban a pillanatban,
amikor a jaték véget ér.

A jdték szerzéje: Malwina Jakébczyk
Csapat: Adam Bukowski, Monika Rutowska, Natalia Bronk, Jacek Zdybel
Technikai ctlet és terv: Aleksandra Niestuchowska, Grzegorz Traczykowski
Grafikai tervezés: Wojciech Kubiak

QTvefl

Trefl SA
ul. Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Lengyelorszdg
Made in Poland
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@ Instrukcija

Sveiki atvyke j Ledo salj! Kartu su Elza, Ana, Olafu ir Kristofu turesite atlikti tikrai svarbig uzduotj!
Turite rasti stebuklingus ledo kristalus. Kam pavyks jy rasti daugiausia?

Turinys:

o Zaidimo lenta su suktuku

e 2 ant lentos pastatomi tiltai . - 5
o 30 stebuklingy ledo kristaly: 15 mélyny, 9 rausvi, 6 skaidriis ‘ —% . “
o 4 figiirélés .

o 4 stoveliai figiirélems
o 4 7aidéjy lentelés

o strélyteé

o Zaidimo kauliukas

o instrukcijos

Zaidimo tikslas

Sio Zaidimo tikslas yra gauti kuo daugiau tasky renkant
stebuklingus ledo kristalus. %
Pasiruosimas zZaidimui

1. Prie suktuko pritvirtinkite strélyte,
2. Ant Zaidimo lentos uzdékite tiltus.

3. |statykite figliréles | stovelius. Lg ﬁ m
4. Kiekvienas Zaidéjas traukia arba pasirenka figtiréle "3 =3

su veikéju ir atitinkama Zaidéjo lentele. .
Padékite savo figliréle j pradzios laukelj lentoje f 1

ir pasidékite Zaidéjo lentele priesais save. =

5. Irasiuokite kristalus pagal spalvas ir padékite prie lentos.
6. Dabar galite pradéti Zaisti!

Zaidimas

Stebuklingo ledo zaldlma pradeda asmuo, kurio gimtadienis yra arciausiai plrmos Ziemos dienos - tai yra
gruodzio 21 dienos. Zaidéjai i§ eilés meta kaulluka ir perkelia savo figtréle per atitinkama laukeliy skalcm
Jei zaidéjo figrélé atsistoja jprastame laukelyje 1#:. , nieko nejvyksta ir éjimas pereina kitam Zaidéjui.
Taciau jei fighrélé atsistoja stebuklinga ledo laukelyje . -, Zaidéjas suka strélyte ir gauna strélytés parodytos
spalvos stebuklingg ledo kristala. Gautg kristalg Zaidéjas pasideda priesais save. Tuomet eilé pereina
kitam Zaidéjui. Zaidimas trunka du ratus, per kuriuos Zaidéjai eina i$ eilés (kaip pirmiau nurodyta Zaidimo
|nstrukC|JOJe) Vienas ratas jveiktas, kai visi Zaidéjai apeina aplink lenta, ty. dar kartg praeina prad2|os
Iaukel1 £y
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Kai Zaidéjas pirma karta apeina visg rata, jis apvercia savo zZaidéjo lentele.

Zaidéjy lentelés pirmo rato metu Zaidéjy lentelés antro rato metu
3Rt
e, .Y ) St

o

Isidémékite! Jei Zaidéjas strélyte iSsuka tokios spalvos kristala, kokiy prie lentos nebéra, jis pasiima
atitinkama kristalg is kito Zaidéjo, kuris tokios spalvos kristaly turi daugiausia. Jei kiti Zaidéjai tokiy
kristaly turi po lygiai, galima pasiimti kristalg i$ bet kurio Zaidéjo.

Zaidimo pabaiga

Kuriam nors Zaidéjui pasiekus finiso linija antrg karta, Zaidimas iS karto baigiamas. Tada Zaidéjai suskaiciuoja savo
taskus (jei ta padaryti per sunku, paprasykite suaugusiojo pagalbos). Lentelé su uz kristalus skiriamais taskais yra
ant kiekvieno Zaidéjo lentelés.

1 taskas 3 taskai 5 taskai

@

Laimi Zaidéjas, kuris Zaidimui pasibaigus gauna daugiausia tasky uz surinktus kristalus.

Zaidimo autorius: Malwina Jakébczyk
Komanda: Adam Bukowski, Monika Rutowska, Natalia Bronk, Jacek Zdybel
Techniné idéja ir dizainas: Aleksandra Niestuchowska, Grzegorz Traczykowski
Grafikos dizainas: Wojciech Kubiak

Sotveft

Trefl SA
ul. Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Lenkija
Pagaminta Lenkijoje
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@ Noteikumi

Laipni lidzam ,Ledus sirds” pasaulé! Kopa ar.Elzu, Annu, Olafu un Kristofu jums bus jatiek gala ar
kadu Joti svarigu uzdevumu! Jums ir jaatrod burvju ledus kristdli. Kurs atradis visvairak?

Saturs:

o speles laukums un kaste ievietota sektoru ripa
o 2 tilti, kas jauzstada uz spéles laukuma o
¢ 30 burvju ledus kristali: 15 zili, 9 roza, 6 caurspidigi
o 4 spéles kartites

o 4 spéles kartisu turetaiji
o 4 speletaju laukumi

e griezamd bultina

o metamais kaulins

o noteikumi

Spéles uzdevums
Spéles uzdevums ir ieglit péc iespéjas vairak punktu,
savacotburvju ledus kristalus.

Spéles sagatavosana: 2 - -

1. lestipriniet griezamo bultinu kastite. ¥ o u

2. Novietojiet tiltus uz spéles laukuma. : L‘ig e ﬁ 5 4 rn-
3. lestipriniet kartites turétajos. -3 a3 m -3

4. Katrs spéletajs izvelk vai izvélas personaza
kartiti un atbilstoso spélétaja laukumu. Py
Novietojiet savu kartiti uz spéles laukuma sakuma laucina f; -
bet spélétaja laukumu — sev prieksa. .

5. Sakartojiet kristalus péc krasam un novietojiet
blakus spéles laukumam.

6. Tagad varat sakt spéli.

Spéles gaita

Spéli ,Magic Ice” sak spéletajs, kura dzimsanas diena ir vistuvak pirmajai ziemas' dienai — 21. decembrim.
Spélétaji péc kartas met metamo kaulinu un parvieto savu spéles kartiti par atbilstoso laucinu skaitu.

Ja spélétaja kartite beidz gajienu uz parasta laucina <=, nekada darbiba nav javeic un gajienu veic nakamais
spélétajs. Tacu, ja kartite beidz gajienu uz burvju ledus laucina . ™, spélétajs griez bultinu un panem burvju
ledus kristalu, kura krasa atbilst bultinas noradrtajai krasai. Panemto kristalu spélétajs novieto sev prieksa.
Péc tam gajienu veic nakamais spélétajs. Spéle ilgst divas kartas, kuru laika spélétaji péc kartas veic gajienu
(ka aprakstits ieprieks). Katra karta nozimé, ka visi spélétaji veic vienu apli pa spéles laukumu, vélreiz
Skérsojot sakuma laucinu .
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Kad spélétajs to paveic pirmoreiz, vins apgriez otradi savuspélétaja laukumu.

Spélétaju laukumi pirmaja karta Spélétaju laukumi otraja karta
E 1-?‘ E ; % - N

R

Atcerieties! Ja spélétajs griez bultinu un ta apstajas preti kristalam, kuru vairs nav kaudzité blakus spéles
laukumam, spélétajs panem kristalu no spélétaja, kuram ir visvairak Sis krasas kristalu. Ja vairakiem
spélétajiem ir vienads skaits kristalu, varat panemt kristalu no jebkura spélétaja.

Spéles beigas

Spéle beidzas, tiklidz pirmais spéelétajs otro reizi sasniedz finisa [iniju. PEc tam spélétaji saskaita savus punktus
atbilstosi tabulai talak (ja tas ir grati izdarams, ludziet palidzibu pieaugusajam). Tabula ar kristalu punktiem ir
redzama uz katra spélétaja laukuma.

1 punkts 3 punkti 5 punkti

o

1

Uzvar spéletajs, kurs spéles beigas par savaktajiem kristaliem ir nopelnijis visvairak punktu.

Spéles autors: Malwina Jakébczyk
Komanda: Adam Bukowski, Monika Rutowska, Natalia Bronk, Jacek Zdybel
Tehniskd ideja un projekts: Aleksandra Niestuchowska, Grzegorz Traczykowski
Grafiskais dizains: Wojciech Kubiak

Sotveft

Trefl SA
ul. Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Poland
RaZots Polija
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@ Uputstva

Dobro dosli u svet Zaledenog kraljevstva! Ceka vas jedan jako vazan zadatak zajedno sa Elsom,
Anom, Olafom i Kristofom!: Morate da pronadete kristale carobnog leda. Ko ce ih pronaci najvise?

Sadrzaj:

o tabla za igru sa krugom za izvlacenje u kutiji

e 2 mosta koja se postavljaju na tablu i L

¢ 30 kristala carobnog leda: 15 plavih, 9 roze, é providnih L - =

e 4 piona '

e 4 postolja za pione
o 4 table za igrace

o strelica za izvlacenje
o kockica

o uputstva

Cilj igre
Cilj igre je osvojiti $to vise poena za prikupljene
kristale ¢arobnog leda. < 7.

Postavljanje igre:
1. Postavite strelicu za izvlacenje u kutiju.
2. Postavite mostove na tablu.
3. Postavite pione na postolja. - 3 L? : X E‘ m 31
4. Svaki igrac izvlaci ili bira piona sa jednim
od likova i odgovarajucu tablu za igraca. ﬂ”‘;\
Postavite piona na pocetno poljé na tabli "'..i.'}‘
i tabli za igraca ispred sebe.
5. Razvrstajte kristale prema boji i postavite ih na tablu.
6. Sada ste spremni za igru!

o 2y

Tok igre

lgru Magic Ice zapocinje osoba Ciji je rodendan najblizi prvom danu Zime odnosno 21. decembru.
Svaki igra€ baca kockicu i pomera pion odgovarajuci broj polja. Ako pion igraca zavrsi kretanje.na obicnom
polju “&:, ne deSava se nista i red je na sledeceg igraca. Medutim, ako je pion zavrsio potez na polju ¢arobnog
leda "=, igra€ okrece strelicu za izvlacenje, a zatim uzima kristal ¢arobnog leda u boji koju pokazuije strelica.
Igrac postavlja osvojeni kristal ispred sebe. Zatim je red na sledeceg igraca. Igra ima dve runde tokom kojih
igraci igraju kada na njih dode red (kao $to je prethodno opisano u uputstvima). Runda se zavrsava kada svi
igraci predu celu tablu - kada ponovo predu pocetno polje.i'"..
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Kada igrac prvi put prede pocetno polje, okrece svoju tablu za igraca.

Table za igraca tokom prve runde Table za igraca tokom druge runde

Jﬁ»

1 & §

~

Ne zaboravite! Ako igra¢ pomocu strelice za izvlacenje izvuce kristal koji vise nije dostupan pored table,
onda ce ga uzeti od igraca koji ima najvise kristala u toj boji. Ako nekoliko igraca ima isti broj kristala,
kristal'moZe da se uzme od bilo kog igraca.

Zavrsetak igre

Kada prvi igrac stigne do kraja po drugi put, igra se istog trenutka zavrsava. Igraci onda treba da prebroje svoje

poene u skladu sa tabelom ispod (ako vam je to tesko, potraZite pomo¢ odrasle osobe). Tabela sa poenima za
kristale se nalazi na svakoj tabli za igraca.

1 poen 3 poena 5 poena

o

1,

Pobednik je igrac koji ima najvise poena za prikupljene kristale u trenutku kada se igra zavrsi.

Autor igre: Malwina Jakobczyk
“Tim: Adam Bukowski, Monika Rutowska, Natalia Bronk, Jacek Zdybel
Tehnicka ideja i dizajn: Aleksandra Niestuchowska, Grzegorz Traczykowski
Graficki dizajn: Wojciech Kubiak

Sotveft

Trefl SA
ul. Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Poljska
Proizvedeno u Poljskoj
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@ Navod

Vitajte v Ladovom svete! Spolu's Elsou, Annou, Olafom a Kristoffom na vds cakd velmi délezitd tloha!
Musite ndjst kuzelné ladové krystdly. Kto ich ndjde najviac?

Obsah:

¢ hracia doska so Sipkou umiestnenou v skatuli
e 2 mosty, ktoré sa pripevnia na hraciu dosku
o 30 kuzelnych ladovych krystdlov: 15 modrych, 9 ruzovych; 6 priehladnych

o 4 figurky

e 4 podstavce pre figurky T
o 4 hracie dosky -

* otocnd Sipka 3

* kocka B,

e ndvod

Ciel hry
Cielom hry je ziskat co najviac bodov zbieranim
kuzelnych ladovych krystalov.

Priprava hry s
1. Otocnu Sipku vlozte do Skatule. oy 7z
2. Mosty pripevnite na hraciu dosku.
3. Figlrrky polozte na podstavce.
4. Kazdy z hracov si vytiahne alebo vyberie figirku .. - e
s postavoua prislusnou hracou doskou. : 3 o
Figlirku polozte pred seba na startovné policko fj:t - 9 [ ig ﬁ m g % 4

hracej dosky a hracovej dosky.

5. Krystaly rozdelte do skupin podla farieb
a polozte ich vedla hracej dosky.

6. Hra sa moze zacat!

Priebeh hry -

Hru Magic Ice zacina hrag, ktory ma narodeniny najblizsie k prvému zimnému dfiu, tzn. 21. decembru.

Vo svojom tahu hra¢ hodi kockou a posunie figlirku o prislusny pocet poli¢ok. Ak hracova figlirka ukonci svoj
tah na normélnom policku %2 , ni¢ sa nedeje a pokracuje dalsi hrac. Ak vak hracova figlirka ukonéi svoj tah
na policku s kizelnym ladovym krystalom  *-, hrac zatoci Sipkou a zoberie si kizelny ladovy krystal tej farby,
na ktorl ukazuje Sipka. Hrac polozi ladovy krystal pred seba. Potom pokracuje v hre dalsi hrac. Hra trva dve
kol4, pocas ktorych sa hraci striedaju (podla hore uvedenych pokynov). Kazdym kolom sa mysli prekrocenie
celej hracej dosky vietkymi hracmi - prekrocenie Startovného policka (..
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Ked tak hrac urobi prvykrat, otoci svoju hraciu dosku.

Hracia doska pocas prvého kola Hracia doska pocas druhého kola

8 v

1

4

= 2
e

o

._'-
2
gir B

Pamétajte si! Ak si hrac zatocenim Sipky vylosoval krystal, ktory uz nie je v kdpke, zoberie si ho od hraca
ktory ma najviac krystalov danej farby. Ak ma rovnaky pocet krystalov danej farby niekolko hracov,
zoberie si ho od ktoréhokolvek z nich.

Koniec hry

Ked'sa prvy hrac dostane do ciela druhykrat, hra ihned'konci. Hréci si potom spocitaju body podla doleuvedenej
tabulky (ak s tym mate tazkosti, poziadajte o pomoc dospelti osobu). Tabulka s bodmi kryStalov je zobrazend na
kazdej hracej doske.

1 bod 3 body 5 bodov

@

Hru vyhrdva hrdc, ktory na konci hry ziskal najviac bodov za nazbierané krystaly.

Autor hry: Malwina Jakébczyk
* Tim: Adam Bukowski, Monika Rutowska, Natalia Bronk, Jacek Zdybel
Technicky vyvoj a dizajn: Aleksandra Niestuchowska, Grzegorz Traczykowski
Graficky dizajn: Wojciech Kubiak

Sotveft

Trefl SA
ul. Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Polsko
Vyrobené v Polsku
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@ Navodila

Dobrodosli v svetu Ledenega kraljestva! Skupaj z Elzo, Ano, Olafom in Kristofom se boste lotili zares
pomembne naloge! Poiskati morate kristale carobnega ledu. Kdo jih bo nasel najvec?

Vsehina

e Igralna plosca z vrtavko, ki je vstavljena v Skatlo,
o dva mostova, ki ju namestite na igralno plosco,
o 30 kristalov carobnega ledu: 15 modrih, 9 roznatih, 6 prozornih,

o stiri figure, u
o stiri stojala za figure, -
o Stiri igralne plosce za igralce, =

o vrtljiva puscica, i "é

o kocka,

e navodila.

Cilj igre
Cilj igre je zbratikar najvec tock
z zbiranjem kristalov ¢arobnega ledu. i 4

Priprava na igro
1. Namestite vrtljivo puscico na vrtavko v skatli.

2. Na igralno plos¢o namestite mostova. d L‘g b ﬂ ; =ty
i te nastoj i3h 3 B i
3. Figure postavite na stojala. w0 Y

4. Vsak igralec povlece ali si izbere svojo figuro z junakom
in pripadajoco igralno plo$¢o za igralca.
: ] g $s v R
Svojo figuro namestite na zacetno polje igralne plosce {141,
igralno plosco za igralca pa postavite predse. e
5. Kristale razvrstite po barvi in jih postavite ob igralno plosco.
6. Zdaj ste pripravljeni na igro!

Potek igranja :

Igro Magic Ice zacne igralec, ki ima rojstni dan najblizie prvemu zimskemu dnevu, to je 21. decembru.
Ko je igralec na vrsti, vrze kocko in premakne svojo figuro za ustrezno $tevilo mest. Ce igralec svojo figuro
prestavi na obicajno polje i: , se ne zgodi nic in na vrsti je drug igralec. Toda ce svojo figuro prestavi na
polje ¢arobnega ledu -, igralec zavrti puscico na vrtavki in vzame kristal carobnega ledu'v barvi, na kateri
se je puscica ustavila. Igralec ta kristal postavi predse. Nato je na vrsti naslednji igralec. Igra traja dva kroga,
v tem Casu so igralci na vrsti izmenicno (kot je to opisano v zgornjih navodilih). Posamezen krog traja tako
dolgo, dokler vsi igralci s svojo figuro ne prispejo Cez celotno igralno polje, kar pomeni, da znova preckajo
zacetno polie 7.
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Ko igralcu to uspe prvic, preobrne svojo igralno plosco igralca.

Igralne plosce igralcev med prvim krogom Igralne plosce igralcev med drugim krogom

ul

Ne pozabite! Ce igralec zavrti puscico in mora povlei kristal v barvi, ki je ni ve¢ ob igralni ploci,
ga v.tem primeru vzame igralcu, ki ima najvecje Stevilo kristalov te barve. Ce ima vec igralcev enako
Stevilo kristalov te barve, potem lahko kristal vzame od poljubnega igralca.

Konec igre

Ko prvemu igralcu uspe drugic preckati cilino Crto, se igra takoj konca. Nato igralci sestejejo svoje tocke tako,
kot je prikazano na spodhnjih slicicah (¢e je ta naloga za vas prezahtevna, prosite za pomoc odraslo osebo).
Razpredelnica s Stevilom tock za kristal posamezne barve je prikazana na vsaki igralni plosci igralca.

1 tocka 3 tocke 5 tock
U

Zmagovalec igre je tisti igralec, ki je z zbranimi kristali ob koncu igre osvojil najvec tock.

Avtor igre: Malwina Jakébczyk
Ekipa: Adam Bukowski, Monika Rutowska, Natalia Bronk, Jacek Zdybel
Tehnicna zamisel in zasnova: Aleksandra Niestuchowska, Grzegorz Traczykowski
Graficno oblikovanje: Wojciech Kubiak

Sotveft

Trefl SA
ul. Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Poljska
Izdelano na Poljskem
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O Instruktioner

Viilkommen till Frosts vdrld! Du stdlls tillsammans med Elsa, Anna, Olof och Kristoffer infor en mycket
viktig uppgift! Du mdste hitta kristaller med magisk is. Vem kommer att hitta flest?

Innehaller:
o gemensamt spelbrdde for alla med en inbyggd skiva i ladan

o 2 broar som ska monteras pd brddet

o 30 kristaller med magisk is: 15 bld, 9 rosa, 6 genomskinliga

o 4 kort i b

o 4 kortstqill Tl

o 4 personliga spelkort s
o mandverpil

o tdrning

o instruktioner

Malet med spelet
Malet med spelet &r att fa sa manga poang som majligt
genom att samla kristaller av magisk is.
Spelets forberedelser: %
1. Montera mandverpilen i Iadan.
2. Montera broarna pa det gemensamma bradet for alla spelare.
3. Sétt korten pa stéllen.
4. Varje spelare viljer en figur och tar ‘3
ett matchande spelkort. Placera ditt kort = --'3 =3 ﬁ m 31
i startrutan pa det gemensamma bradet -‘:‘t;.'.?
och ditt egna personliga spelkort framfor dig.
5. Gruppera kristallerna enligt deras farger och placera

dem i staplar bredvid bradet.
6. Nu ar.du redo att spela!

Sa spelar ni

Den spelare vars fodelsedag ar narmast vintersolstandet, som ar den 21 december, inleder spelet
Magic Ice. Nar turen kommer till spelaren kastar han/hon tarningen och avancerar motsvarande antal rutor
pé spelbridet. Om spelarens kort hamnar i en vanlig ruta #, hander det ingenting och turen gar till nasta
spelare. Men om kortet hamnar i en ruta med magisk is - da ska spelaren snurra pa pilen och sedan samla
in kristaller fran den magiska isen som har den farg som pilen anger. Spelaren placerar kristallen som samlats
in framfor sig. Sedan gar turen till nasta spelare. Spelet pagar i tva omgangar da turen vaxlar mellan spelarna
(enligt instruktionerna ovan). En omgang &r avklarad néar alla spelare har gatt runt hela bradet och pé nytt
korsat startrutan 1.
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Nar en spelare har gatt runt sitt forsta varv, vander han/hon pa sitt egna personliga spelkort.

Personliga spelkort under férsta omgangen Personliga spelkort under andra omgangen
% . ST %

Glom'inte! Om en spelare snurrar pa manéverpilen och den hamnar pa en kristall som inte léngre finns
i hogen invid det gemensamma spelbrédet, ska spelaren ta den fran den spelare som har flest kristaller
av den fargen. Om flera spelare har samma antal kristaller, da valjer du fran vilken spelare

du vill ta kristallen.

Spelets slut

Spelet &r slut nar den forsta spelaren nar mallinjen for andra gangen. Sedan raknar spelarna hur manga poang
de har enligt tabellen nedan (om det beh6vs kan du be en vuxen om hjalp med detta). Pa varje spelares egna
personliga spelkort finns tabellen med poang for kristaller.

1 podng 3 podng 5 poding

=/

Vinnaren dr.den spelare som fdtt flest podng for de insamlade kristallerna vid spelets slut.

Spelets upphovsman: Malwina Jakébczyk
Team: Adam Bukowski, Monika Rutowska, Natalia Bronk, Jacek Zdybel
Teknisk idé och design: Aleksandra Niestuchowska, Grzegorz Traczykowski
Grafisk design: Wojciech Kubiak

oTrefl

Trefl SA
ul. Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Polen
Tillverkat i Polen
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O IHCTpYKUin

Jlackaso npocumo 0o ceimy Kpucarozo cepus! Ha eac 3 Enb3soto, AHHot0, Onachom i Kpicmocpom
yeKae Oyice saxcause 3a80aHHa! Bam Heo6XiOHo 3Halimu Kpucmanu mMaziyHozo abooy.
Komy 8dacmbcs 3i6pamu Hatibinbwe kpucmanie?

[0 KOMNNEKTY BXOAATb:
e i2poee nosie 3 pynemkoro, 66y008aHOI 8 KOPOOKY;

o 2 Mocmu, sKi He06XiOHO 6cmaHosUMU Ha nosi;

o 30 kpucmanie MaziuHoz0 AboJy: 15 baakumHux, 9 pocesux, 6 NPoO3opLX;
o 4 giwku;

o 4 nidcmaexu 0115 (iwoK; o
® 4 Kapmku 01151 YYACHUKi8; -
® CmpinKa pynemku; P!

o Ky6UK; i -5;

o iHCmpyKuyis.

MeTa rpu

MeToto rpu € HabpaTh siKkoMora bGisibLue 6anis 3a
36MpaHHs KPUCTasiB MariyHOro J1boay.
D
r Z

MiaroTtoBKa Ao rpu:

1. YcTaHoBiTb CTPisIKY pyNeTKM B KOPOBL.

2. YCTaHOBITb MOCTM Ha irpoBii AOLLILL.

3. Po3micTiTb dilLKy Ha nifcTaBKax.

4. KoxxeH rpaBeLyb BUTArYe a6o 06upae d)iUJKy L m m 1
3 IEPCOHAXEM i BiANOBIAHY AOLLKY. - - "‘3 -3 3
Po3MmicTiTh CBOIO QiLliKy Ha cTapTi & .0
a KapTKy y4acHWKa — nepeg coboto.

5. BigcoptyiTe KpucTanam no Kosbopam i po3MicTiTh
iX NopyH i3 AOLLKOIO.

6. Tenep By roTosi [0 rpu!

b
)

AK rpatn y o rpy

Ipy Magic Ice noYMHaE y4acHMK, AieHb HAPOAYKEHHS SKOFO HAUBAMKYE 10 NEPLLOrO AHA 3UMKU — 21 rpyAHS.
lpasui No Yep3i KAalTb KyOUK i MepecyBaroTb CBOI illKK Ha BiAMOBIAHY: KibKICTb N0AiB. AKLLO dillika
TPaBLLA 3YMUHAETHCA Ha 3BMYaWHOMY MO & , HIYOTO He BiA6YBAETHCS, | XiZ POOUTL HACTYMHMIA FPaBELLb.
[MpoTe AKWO illKa 3YMUHAETBCA Ha MOAI i3 300paXKEHHAM KpUCTaAiB MariyHoro sbogy ™, rpaBeLp
0bepTace CTPI/IKY Ha py/neTLji Ta 6epe KpUCTaa Takoro KoAbopy, Ha SKMiA 6y10 BKa3aHO CTPIi/IKOH.

3ibpaHi KpucTanm rpaeelib po3Milliae nepes coboto. Micas Lporo Xig, NepexoanTb A0 HACTYMHORO rpaBLis.
lpa TpuBaE [Ba payHAM, MPOTArOM SKUX KOXKEH 3 rpaBLiB Mo yYepsi po6uTb CBil Xif (BignoeigHo Ao
iHCTPYKLT, HaBeAeHOT BuLLE). HOBMI payH[, MOYMHAETLCS TOA), KO/IM BCi FPaBLL MOBHICTO MPOMLIAY irpoBe
nose, NepeTHYBLM CTapT 17 .
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Ko rpaBeL pobuTh Le BrepLLe, BiH NEPEBEPTAE CBOK KAPTKY YYaCHUKA Ha iHLLWI GiK.

KapTKu y4acHMKIB Mif, Yac NepLuoro payHay KapTku yuacHMKIB Mig, Yac Apyroro payHay

=14l
- ":,%-

il

YBara! SKLL0 npu 06epTaHHi CTPISIKK FPaBLIO BUMaAaE OAMH 3 KPUCTANIB, SKi BXKe 3aKiH4Maaca y 6aHKy
TPy MopyH 3 irpoOBMUM MOJIEM, BiH 6epe KpUCTa y rpaBLs, IKMIN Ma€ HaMUBINbLLY KisbKiCTb KpUCTaniB
BiAMOBIAHOrO KO/bOPY. AKLLO AeKilbKa FPaBLLiB MalOTb OLHAKOBY Ki/IbKICTb KPUCTasIiB, KpUCTa MOXKHA
B3STW Y 6Yb-KOTO 3 HUX.

KiHeup rpu

[pa 3akiH4yeTbCA Bifpasy. micns Toro, K meplwii rpaseup yapyre pocsrae oiHiwy. Micns uporo. rpasLi
MiapaxoByHOTb KiNbKICTb 6aiB 3riAHO 3 Tab/mLero Hkye (y pa3i BUHWMKHEHHS TPYAHOLLB 3 MifpaXxyHKOM,
3BEPHITbCS 33 AOMOMOTOH [0 KOTOoCh i3 A0POC/MX). Tabauus 3 6anamu 3a KpUCTaM € Ha KapTLyi KOXXHOTO
Y4aCHMKa.

1 6an 3 6anu 5 6anie

[epemodcuem cmae moti 2paseup, AKUl Ha MOMeHM 3aKiHUeHHS 2pu Habpas Halibinbwy KinbKicmb
6anie 3a 3i6pani kpucmanu.

Asmop 2pu: Manveia fko6uuk (Malwina Jakébczyk)
Had cmeopenHsam zpu npaytosanu: Adam bykoecki (Adam Bukowski), Monika Pymoecka (Monika Rutowska), Hamans Bpork (Natalia Bronk),
_ v Auek 30ubennb (Jacek Zdybel)
TexHiuHi ides ma dusatin: Anekcandpa Hecnyxoeca (Aleksandra Niestuchowska), Picesose Tpauukoscki (Grzegorz Traczykowski)
Ipacpiunuti duzatiH: Bolivex Ky6sk (Wojciech Kubiak)

QTvefl

Trefl SA
ul. Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Poland (Monbwa)
3pobeHo 6 Monbwi
Made in Poland
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@ MHcTpyKuua

[pusemcmeyem eac e eonwie6Holi cmpauxe u3 uaema ,Xon00Hoe cepoye’. BMecme c Iab3oli,
AnHoli u Kpucmodhom eac #0ém eaxcHoe 3adaHue. Hado Hatimu Kpucmansbl 60Awe6H020 ab0a.
Kmo u3 eac cmoxcem Halimu ux 6obwe?

Copepxanue:

® U2posoe nosie ¢ pynemkoli 6Hympu KopooKu

e 2 Mocma (scmaensomcs 6 Uzpogoe nosne)

o 30 Kpucmannoe 8owie6Ho20 AbAA: 15 cuHux, 9 po3osbiX U 6 NPO3PAUHBIX

* 4 huwiku : .
® 4 nodcmaeku nod Guwiku =
® 4 KapmouKu 015 U2POKO8 v T

o Cmpesika-pynemxa 3 L5
&
T M A ”:? .

® UHCMpYKYuSst

Lenb urpst:
Llenb 1rpbl - NOy4YMTb Kak MOXKHO 60/1bLLE NYHKTOB
3a KpUCTanbl BOJILLIEBHOrO JibAa.

MoaroToBKa K urpe:
1. BcTaBbTe CTPesiKy B MFPOBOE MoJ1e BHYTPU KOPOOKK. e
2. YCTaHOBUTE MOCTbI B UTPOBOM MOJIE.
3. OULLKM BCTaBbTE B MOACTABKM. : .
4, Kaxk /bl UrpOK BbIGUPAET GULLIKY U KapTOYKY, =3 [:E =3 ﬁ m * ] rl!
NOAXOASLLYHO K MEPCOHAXKY Ha QULLKE. —
OuLLIKy Hafio NOCTaBUTb HA CTAPTOBOM MOJIE }
a KapTOYKY MOIOXKMTb Nepes, Cobou.

5. KpucTannbl pasgennTe no LBETaM U NOJIOKMUTE PAAOM C KapTOUKOM.
6. Tenepb Bbl FOTOBbI K Urpe!

WUrpa

Wrpy Magic Ice HauMHaeT TOT, Y KOro AeHb POXKAEHNS 6IMKe BCETO K MEPBOMY AHIO 3UMbI, T.€. 21 p,eKa6pﬂ
Mrpok cHauana 6pocaeT KyouK 1 NepeaBuraeT CBOH GULLKY MO MFPOBOMY MOJIK Ha CTOJIbKO MOJIEN, CKOIBKO
BbINaso Ha Ky6uke. Ecim dULLKa UrpoKa 3akaHYMBAET JBUXKEHME Ha OGbINHOM Mosle %7, TO HUYero He
MPOUCXOAMT M HAYMHAETCS XOA, CIEflyHOLLETO UrpoKa. Ec/im duLKa ocTaHaBAMBaeTCs Ha noJe BosLwe6Horo
Nbfla ™., UrPOK KPYTUT CTPEJIKY M 3aTeM BEPET KpUCTasl/l BO/ILIEBHOIO Jib/la TAaKOrO LIBETA KaK MOKa3aa
cTpesika. Mrpok KnagéT KpucTana nepes, coboit. HaunHaetcs xo caeaytoliero urpoka. Mrpa aautes aga
payH/ia, BO BPEMS KOTOPbIX X0, MEPEXOAMT K MrPOKaM Mo o4epesin (COrnacHo OMMUCaHMIO BbiLLE).

PayHp, - 3T0 Koraa UrpoK MpoXoAuT BCE UIPOBOE MOJIE U NIOBTOPHO. MEPECEKAET CTapTOBOE Nosie I,
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Kor,u,a WUIrpoOK CAENAET 3TO I'IepBbIl;I pas, NEPEBOPAYNBAET KAPTOYKY Ha APYryt0 CTOPOHY.

KapTo4ku MrpoKoB Bo BpeMmst NepBOro payHaa KapTo4Kku MrpoKoB Bo.BpeMmsi BTOPOro payHaa

BHuMaHme! Ec/iv npy MOMOLLM CTPESIKM UTPOK BbIBEPET KPUCTa, KOTOPOro HET B My/le BO3/e
UrPOBOrO MOAS, TO 3a6MPAET ero OT MrPOKa, Y KOTOPOro 60/ibLue BCETO KPUCTa/II0B 3TOTO LIBETA.
EC/n y HECKOMIbKIX UTPOKOB TaKOE YKe KOIMUYECTBO KPUCTa/II0B, MOXKHO 3a6paTb KpUCTa y Nto6oro
UrpoKa.

KoHew, urpbl

Kora Kakoi-To MrpoK nepeceyéT GuHWLL BTOPOW pa3, Urpa Cpady 3aKaH4MBAETCA. TOrAa UIPOKM CHUTAKOT
MYHKTbI COrNacHoO Ta6n14u,e BHU3Y (ech 310 6y,u,eT C/IMLLIKOM C/10XXKHO, NONPOCUTE KOro-TO U3 B3POC/1bIX MOMOYb
BaMm). Tab/MLia C MyHKTaMM 3a KPUCTa/Ibl HAXOAMUTCS TaKKe Ha KaYKO0i KapTOUKe UrpoKa.

1 nyHkm 3 nyHkma 5 nyHkmose

Beluzpeieaem mom, kmo 6 MOMeHM nepeceyeHus puHUWA cobpan 6osbuie NYHKMOe 3a
Nnosy4eHHble KpUCmansibl.

Asmop uzpbl: MasbeuHa AKy64uK
Komanoa: Adam Bykoecku, MoHuka Pymoecka, Hamasbs bpork, Auek 30vi6esb
TexHuveckas paspabomka: AnekcaHopa Hecayxoecka, [icezox Tpauukoecku
Ipacpuueckuti dusaiin: Botimex Kyb6sk

Sotveft

Trefl SA
ul. Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Poland
Made in Poland

33



@ Instructiuni

Bine ati venit in Regatul de Gheatd! Vi asteaptd o misiune foarte importantd aldturi de Elsa, Anna,
Olaf si Kristoff! Trebuie sd gdsiti cristale de gheatd magicd. Cine va gdsi mai multe?

Continut:
o tabld de joc, cu un disc cu diviziuni inserat in cutie

e 2 poduri, de plasat pe tabla de joc

¢ 30 de cristale de gheatd magicd: 15 albastre, 9 roz, 6 transparente i
¢ 4 cartonase cu personaje - '
o 4 suporturi pentru cartonase
o 4 table pentru jucdtori

o sageatd

o zar

e instructiuni

Obiectivul jocului
Obiectivul jocului este sa strangeti cat mai multe puncte
adunand cristale de gheata magica.

Pregatirea jocului:

1. Fixati sageata pe discul din cutie. -, 1 e
2. Plasati podurile pe tabla de joc. H o
3. Fixati cartonasele cu personaje in suporturi. = 3 [;E ]{ ﬁ m . ;1

4. Jucdtorii trag la sorti sau fsi aleg un cartonas

Ccu un personaj si tabla pentru jucatori asortata.

Plasati cartonasele cu personaje pe campul de start al tablei ?’ ¢
de joc si tablele pentru jucatori in fata voastra.

5. Grupati cristalele dupa culori si plasati-le langa tabla de joc.

6. Acum sunteti gata de joc!

Jocul

Tncepe jocul ,Magic Ice” persoana a carei zi de nastere e cea mai apropiata de pnma zi a iernii, adicd 21
decembrie. Cand fi vine randul, fiecare jucdtor da cu zarul si isi mutd cartonasul cu numarul relevant
de campuri. Daci respectivul cartonas se opreste pe un camp obisnuit %7 ,nu se intAmpld nimic si
vine randul urmétorului jucitor. ins3, dacd ajunge pe un camp cu gheatd magica =, jucatorul invarte
sageata si primeste un cristal de gheatd magica de culoarea indicatd de sageatd. Jucdtorul pune cristalul
primit in fata lui. Apoi vine randul urmatorului jucdtor. Jocul dureaza doua tururi, jucatorii jucand pe rand
(conform instructiunilor de mai sus). Fiecare tur presupune traversarea intregii table de joc de cdtre toti
jucatorii - trecerea peste campul de start (' .
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Cand un jucdtor trece peste campul de start prima oara, isi intoarce tabla pe cealalta parte.

Tablele pentru jucatori in primul tur Tablele pentru jucatori in al doilea tur

rﬁn%‘

Nu uitati! Dacd, dupa ce invarte sageata, un jucator trebuie sa primeascd un cristal care nu mai exista
in gramada de langa tabla de joc, atunci il ia de la jucatorul care are cele mai multe cristale de culoarea
respectiva. Daca au acelasi numar de cristale mai multi jucatori, atunci luati un cristal de la oricare
dintre ei.

Sfarsitul jocului

Cand primul jucator ajunge la finis a doua oar, jocul se incheie imediat. Apoi jucatorii socotesc cate puncte au
conform listei de mai jos (dacd e prea dificil, cereti ajutorul unui adult). Lista cu punctele pentru cristale e ilustrata
pe tabla fiecdrui jucétor.

1 punct 3 puncte 5 puncte

Castigd jucdtorul care a strdns cele mai multe puncte pentru cristalele adunate pdand la momentul
cdnd se incheie jocul.

Autorul jocului: Malwina Jakobczyk
Echlpa Adam Bukowski, Monika Rutowska, Natalia Bronk, Jacek Zdybel
Conceptie si design tehnic: Aleksandra Niestuchowska, Grzegorz Traczykowski
Design grafic: Wojciech Kubiak

Sotveft

Trefl SA
ul. Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Polonia
Produs in Polonia
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