ANNA &ELSAII

Odkud pochdzi kouzelnd moc Elsy? Vydejte se s Elsou, Annou a jejich kamarddy do magického lesa,
plného kouzelné energie. Pomozte jim spojit ctyfi kouzelné elementy vody, ohné, zemé a vétru,
abyste zachrdnili krdlovstvi Arendellské pred prastarou magii. Pri hie si procvicite jednoduché

pocitani a kombinacni schopnosti.

Hra pro: 2—-5 hréact, Vék: od 5 let, Délka hry: 30 minut
Hra obsahuje: 1 herni plan, 20 zetond, 5 figurek, 1 hraci kostku

Cil hry

Cilem hry je ziskat jako prvni 4 Zetony s kouzelnymi
elementy (voda, vitr, ohen, zemé) a spojit je ve
stfedu kouzelného lesa.

voda vitr ohen zemé
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Ptiprava hry

Pfed prvni hrou opatrné vyloupejte Zetony a herni
plan rozlozte doprostied stolu. Kazdy hrac si zvoli
barevnou figurku a umisti ji na poli¢ko své barvy na
kruhu uprostied herniho planu.

Pozndmka: Pres toto policko musi hrdc projit vZdy,
kdyz si chce ulozit sebrany Zeton do bezpeci svého
ukrytu pod vioc¢kou.

Zetony predstavujici kouzelné elementy vodu, vitr,
ohen a zemi roztiidte podle typu a umistéte je na
pole oznacené stejnym znakem v rozich herniho
planu.

Pozndmka: Na herni pldn se vZdy poloZi stejny pocet
Zetonu od daného typu jako je polet hraca. Ndhradni
prdzdny Zeton ponechte mimo hru.

Pravidla hry

Hru zac¢ind nejmladsi hra¢. Hodi kostkou a posune
svoji figurku o pfislusny pocet bodu libovolnym
smérem. Pfitom musi vycerpat celou délku tahu.
Pozndmka: Vyjimku tvori rohovd pole s kouzelnymi
elementy, kde zbyvajici body na kostce propadaji.

Rohové pole se zetony

Pokud hrac vstoupi na rohové pole herniho planu,
vezme si zeton pfislusného elementu a polozi si ho
pred sebe na stll. V dal$im tahu se vyda s Zetonem
na cestu zpét ke stiedu lesa. Pfi prichodu pres své
startovni policko si Zeton umisti na velké stredové
pole ve své barvé pod vlockou, které slouzi jako
ukryt. Od tohoto okamziku hrace o ukryty zeton
nemUze nikdo pfipravit.

Pozndmka: Zeton je mozné odlozit, i pokud hrd¢
nedojde presné na startovni pole, ale pouze pres néj
prochdzi.

Priklad: Hrdc stoji 2 pole od svého startovniho pole

ahodi 5 — pii prichodu pres startovni pole odlozi
Zeton na stredové policko ve své barvé a posune
figurku o dalsi 3 pole, aby vycerpal celou délku tahu.
Hra¢ nesmi mit v Ukrytu ani na stole 2 Zetony stej-
ného typu. Nap¥.: Pokud mdjiz 1 Zeton vody, nemuze
dalsi ziskat v lese ani ho vzit svému souperi.

Hrac se vzdy musi vratit ke svému ukrytu s kazdym
Zetonem, ktery ziska. Na stole smi mit vice Zetont
pouze v pfipadé, ze ostatni zetony sebral soupefim
(viz pravidlo ,Vyfazeni figurky”).

Vyfazeni figurky

Pokud hrac skonci svaj tah na policku obsazeném
soupefovou figurkou, vyfadi tuto figurku na jedno
kolo ze hry. Vyfazena figurka se postavi vedle
policka, na kterém stala a hrac jedno kolo nehraje.
Poté pokracuje ve hie ze stejného mista. Pokud ma
vyfazeny hrac pied sebou na stole zeton, mdze mu
ho soupet, ktery ho vyradil, sebrat. Avsak pouze
pod podminkou, Ze tento element zatim nevlastni.
Pozndmbka: Pokud jiZ tento element viastni, zdstdvad
Zeton vyfazenému hrdci.

Zeton ziskany od soupefte si poté polozi pfed sebe
na stal.

Pozndmbka: Hrdc si miZe vzit Zeton od soupere i v pri-
padé, Ze uz do ukrytu nese jiny Zeton nebo Zetony.

Pole pfemisténi

Na hernim planu se vyskytuji 2 pole pfemisténi
s obrazky Anny a Elsy. Pokud hrac skonci svij tah
presné na tomto poli, ihned se pfemisti na pole
s druhou postavickou na opa¢né strané herniho
planu, aby ji pomohl. Pokracovat ve sméru své
cesty mlze az v dalsim tahu.

Konec hry

Hra kon¢i v okamziku, kdy jeden z hracud ulozi do
svého ukrytu Zetony vsech 4 elementti vody, vétru,
ohné azemé.

Prejeme hodné stésti ve hre!



