ANNA &ELSAII

Odkial' pochddza ¢arovnd moc Elsy? Vydaijte sa s Elsou, Annou a ich kamardtmi do magického
lesa, plného carovnej energie. PoméZte im spojit Styri carovné elementy vody, ohria, zeme a
vetra, aby ste zachrdnili krdlovstvo Arendellské pred prastarou mdgiou. Pri hre si precvicite

jednoduché pocitanie a kombinacné schopnosti.

Hra pre: 2-5 hracov, Vek: od 5 rokov, Dizka hry: 30 minuat
Hra obsahuje: 1 herny plan, 20 zeténov, 5 figurok, 1 hraciu kocku

Ciel'hry

Cielom hry je ziskat ako prvy 4 Zetény s kizelnymi
elementmi (voda, vietor, ohen, zem) a spojitich

v strede kuzelného lesa.

voda vietor ohen zem

Priprava hry

Pred prvou hrou opatrne vylupnite Zetény a herny
plén rozlozte doprostred stola. Kazdy hrac si zvoli
farebnu figurku a umiestni ju na poli¢ko svojej farby
na kruhu uprostred herného planu.

Pozndmka: Cez toto policko musi hrdé prejst vZdy,
ked'si chce ulozit zobrany Zetén do bezpecia svojho
ukrytu pod viockou.

Zetény predstavujice kizelné elementy vodu, vie-
tor, ohen a zem roztried'te podla typu a umiestnite
ich na pole oznacené rovnakym znakom v rohoch
herného planu.

Pozndmka: Na herny pldn sa vzdy polozi rovnaky
pocet zeténov od daného typu ako je pocet hrdcov.
Ndhradny prazdny Zetén ponechajte mimo hru.

Pravidla hry

Hru zac¢ina najmladsi hra¢. Hodi kockou a posunie
svoju figurku o prislusny pocet bodov [ubovolnym
smerom. Pritom musi vycerpat celt dizku tahu.
Pozndmbka: VVynimku tvori rohové pole s ktizelnymi
elementmi, kde zvysné body na kocke prepadaju.

Rohové pole so Zetonmi

Ak hrac vstupi na rohové pole herného planu,
vezme si zetdn prislusného elementu a polozi si ho
pred seba na stol. V dalsom tahu sa vyda so zeto-
nom na cestu spat k stredu lesa. Pri prechode cez
svoje Startové policko si zetéon umiestni na velké
stredové pole vo svojej farbe pod vioc¢kou, ktoré
sluzi ako ukryt. Od tohto okamihu hraca o ukryty
zeton nemoze nikto pripravit.

Pozndmka: Zetén je mozné odlozit, aj ked hrd¢
nedéjde presne na Startové pole, ale iba cez neho
prechddza.

Priklad: Hrdc¢ stoji 2 pola od svojho startového pola
ahodi 5 — pri prechode cez startové pole odlozi Zetén

na stredové policko vo svojej farbe a posunie figtrku
o dalsie 3 polia, aby vycerpal celt dizku tahu.

Hra¢ nesmie mat v Ukryte ani na stole 2 zetény rov-
nakého typu. Napr.: Ak md uz 1 Zetén vody, neméze
dalsi ziskat' v lese ani ho vziat svojmu superovi.

Hrac sa vzdy musi vratit k svojmu Ukrytu s kazdym
zetdnom, ktory ziska. Na stole smie mat viac
zeténov len v pripade, Ze ostatné Zetony zobral
superom (pozri pravidlo ,Vyradenie figurky”).

Vyradenie figurky

Ak hrac skonci svoj tah na policku obsadenom
superovou figurkou, vyradi tuto figurku na jedno
kolo z hry. Vyradena figurka sa postavi vedla
policka, na ktorom stéla a hra¢ jedno kolo nehra.
Potom pokracuje v hre z rovnakého miesta. Pokial
ma vyradeny hrac pred sebou na stole zetén, moéze
mu ho super, ktory ho vyradil, zobrat. Aviak iba
pod podmienkou, Ze tento element zatial nevlastni.
Pozndmka: Ak uz tento element viastni, zostdva
Zetdn vyradenému hrdcovi.

Zetén ziskany od supera si potom polozi pred seba
na stol.

Pozndmka: Hrdc si méZe vziat Zetdn od stpera

aj v pripade, Ze uz do ukrytu nesie iny Zeton alebo
Zetony.

Pole premiestnenia

Na hernom plane sa vyskytuju 2 polia premiestne-
nia s obrazkami Anny a Elsy. Ak hrac skonci svoj tah
presne na tomto poli, ihned sa premiestni na pole
s druhou postavickou na opacnej strane herného
planu, aby jej pomohol. Pokrac¢ovat v smere svojej
cesty moze az v dalSom tahu.

Koniec hry

Hra konc¢i v okamihu, ked'jeden z hracov ulozi do
svojho Ukrytu Zetény vietkych 4 elementov vody,
vetra, ohna a zeme.

Prajeme vela stastia v hre!



