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ANNA & ELSA

Hra pro: 2—6 hrach, Vék: 5-99 let, Délka hry: 15 minut
Hra obsahuje: 1 herni plan, 6 figurek, 1 hraci kostku, pravidla

CiL HRY
Cilem hraca je prekonat viechny nastrahy
a dojit na Severni horu jako prvni.

PRIPRAVA HRY

Rozlozeny herni plan umistéte pred zacat-
kem hry doprostfed stolu. Figurku své bar-
vy umistéte na oranzové startovni policko
se Sipkou.

PRAVIDLA HRY

Hru zacind hra¢, ktery ma nejstudenéjsi
ruce nebo ten nejmladsi. Hraci se ve hre
stfidaji ve sméru hodinovych rucicek a po-
stupuji po hernim planu podle hodu bo-
dové kostky. Na kazdém policku muze
stat vice figurek. Dalsi postup urcuje bar-
va nebo symbol policka, na kterém hra¢
ukonil svij tah.

SVETLEMODRA POLICKA
Tah hrace na policku konci. Ve hie pokra-
Cuje dalsi hrac.

MODRA POLICKA SE SIPKOU

Pokud hrac skonci svij tah presné na roz-

cesti, tzn. na jednom ze dvou poli¢ek ozna-

¢enych bilou 3ipkou, postupuje v pfistim

tahu po sméru Sipky.

Pokud hrac ve svém tahu pres rozcesti pro-

chazi, jeho dalsi postup se fidi ¢islem, které

mu padlo na kostce:

«  Pokud hodil sudé ¢islo (2, 4 nebo 6)
vyda se z rozcesti cestou vpravo.

«  Pokud hodilliché ¢islo (3 nebo 5) vyda
se cestou vlevo.

BiLA POLICKA S VLOCKOU
Hra¢, jehoz tah skonc¢i na akénim policku,
fidi se pokynem podle barvy vlocky.

ZELENA VLOCKA

Cesta v zimé byva naroc¢nd, jeden zabloudi,
ani nevi jak. Nejlepsi je vratit se zpét. Svoji
figurku posun ihned na policko pred nej-
blizsim rozcestim (modra policka se Sipkou).

MODRA VLOCKA

Potkat kamarddy na cesté je vzdy pfijemné.
Nékdy se ale zapovidas a zdrzis. Jedno
kolo nehrajes.

SEDAVLOCKA

Zvlasté v zimé dobré vybaveni cestu usnadni.
Posun ihned svoji figurku o 4 poli¢ka do-
predu.

FIALOVA VLOCKA

Vichtice, led a mraz ti komplikuji cestu.
Svoji figurku posun ihned zpét podle hodu
na kostce. Pri cesté zpét nemaiji akéni po-
licka zadny vyznam.

CERVENA VLOCKA

Laska hory prenasi. Hod ihned jesté jed-
nou a posun svoji figurku dopfedu podle
hodu na kostce.

KONEC HRY

Vitézem hry se stava hrdg, ktery jako prvni
dojde k zdmku na Severni hote. Na cilové
pole nemusi hrac dojit presné. Staci, kdyz
mu padne dostatecny nebo vétsi pocet
bodu.

Prejeme vdm pfijemnou zdbavu
a hodné stésti ve hre!



ANNA & ELSA

Hra pre: 2-6 hracov, Vek: 5-99 rokov, Dizka hry: 15 minut
Hra obsahuje: 1 herny plén, 6 figurok, 1 hraciu kocku, pravidla

CIEL HRY
Cielom hracov je prekonat vietky nastrahy
a doéjst na Severnu horu ako prvy.

PRIPRAVA HRY

Rozlozeny herny plan umiestnite pred za-
¢iatkom hry do stredu stola. Figurku svojej
farby umiestnite na oranzové startové po-
licko so Sipkou.

PRAVIDLA HRY

Hru zacina hra¢, ktory ma najstudensie
ruky alebo ten najmladsi. Hraci sa v hre
striedaju v smere hodinovych ruciciek a po-
stupuju po hernom plane podla hodu bo-
dovej kocky. Na kazdom policku méze stat
viac figurok. Dalsi postup urcuje farba ale-
bo symbol poli¢ka, na ktorom hrac ukoncil
svoj tah.

§VETLOMODRE POLICKA
Tah hraca na poli¢ku kon¢i. V hre pokracuje
dalsi hrac.

MODRE POLICKA SO SiPKOU

Ak hrac skonci svoj tah presne na razcesti,

tzn. na jednom z dvoch poli¢ok oznacenych

bielou Sipkou, postupuje v budicom tahu

v smere Sipky.

Ak hra¢ vo svojom tahu cez razcestie pre-

chddza, jeho dalsi postup sa riadi ¢islom,

ktoré mu padlo na kocke:

« Ak hodil parne ¢islo (2, 4 alebo 6) vyda
sa z razcestia cestou vpravo.

« Ak hodil neparne ¢islo (3 alebo 5) vyda
sa cestou vlavo.

BIELE POLICKA S VLOCKOU
Hra¢, ktorého tah skonci na akénom polic-
ku, riadi sa pokynom podla farby viocky.

ZELENA VLOCKA

Cesta v zime byva naroc¢ng, jeden zabludi,
ani nevie ako. Najlepsie je vratit sa spat.
Svoju figurku posun ihned na policko pred
najblizsim razcestim (modré policka so
Sipkou).

MODRA VLOCKA
Stretnut kamaratov na ceste je vzdy pri-
jemné. Niekedy sa ale zarozpravas a zdrZis.
Jedno kolo nehrds.

SEDA VLOCKA

Zvlast v zime dobré vybavenie cestu ulahci.
Posun ihned' svoju figurku o 4 poli¢ka do-
predu.

FIALOVA VLOCKA

Vichrica, lad a mraz ti komplikuju cestu.
Svoju figurku posun ihned spat podla hodu
na kocke. Pri ceste spat nemaju akéné po-
licka Ziadny vyznam.

CERVENA VLOCKA

Laska hory prendsa. Hod ihned este raz
a posun svoju figurku dopredu podla hodu
na kocke.

KONIEC HRY
Vitazom hry sa stava hrag, ktory ako prvy
dojde k zdmku na Severnom vrchu. Na cie-
[ové polia nemusi hra¢ doéjst presne. Stadi,
ked mu padne dostato¢ny alebo vacsi
pocet bodov.

Prajeme vdm prijemnt zdbavu
a vela stastia v hre!



ANNA & ELSA

Game for: 2—-6 players, Age: 5-99 years, Game length: 15 minutes
Game contents: 1 gaming board, 6 pieces, 1 die, rules

GOAL OF THE GAME

The goal of the players is to overcome all
pitfalls and be the first to reach the Northern
Mountain.

PREPARATION OF THE GAME

Before the start of the game, unfold the
gaming board and put it into the middle
of the table. Put the piece of your colour
on the orange starting point with the arrow.

RULES OF THE GAME

The player with the coldest hands or the
youngest player starts the game. The play-
ers take turns clockwise and progress on the
gaming board by number on the thrown
dice. Several pieces can stand on every po-
int. Further progress is determined by the
colour or the symbol of the point on which
the player has landed.

LIGHT BLUE POINTS
The player’s move ends on the point. The next
player will play.

BLUE POINTS WITH ARROWS

If a player lands exactly on a fork, i. e. on one

of two points marked with a white arrow,

the player will progress in the direction
of the arrow in next move.

If the player passes the fork during the move,

the player’s further progress will be deter-

mined by the number thrown on the die:

«  If the player has thrown an even number
(2, 4 or 6), the player will continue
from the fork to the right.

If the player has thrown an odd number
(3 or 5), the player will continue from
the fork to the left.

WHITE POINTS WITH SNOWFLAKE
The player landing on an action point will

obey the instruction according to the colour
of the flake.

GREEN FLAKE

Travelling in winter is difficult; one can get
lost without knowing how. The best is to
go back. Put your piece at once to the point
before the closest fork (blue points with
arrows).

BLUE FLAKE

Meeting friends on the road is always plea-
sant. But you sometimes become engrossed
in conversation that delays you. You will
skip one round.

GREY FLAKE

Good equipment makes the journey easy
particularly in winter. Move your piece
4 points forward at once.

VIOLET FLAKE

Windstorm, ice and frost complicate your
travel. Move your piece back at once, by
the number of points thrown on the die.
When travelling back, the action points
have no meaning.

RED FLAKE

Love can move mountains. Throw once
more at once and move your piece forward
by the number of points thrown on the die.

END OF THE GAME

The player who is the first to reach the castle
on the Northern Mountain will be the win-
ner. The player does not need to reach exact-
ly the finishing area. Sufficient or higher
number of points will do.

We wish you much fun
and good luck in the game!



ANNA ES ELZA

2-6 jatékos részére, Ajanlott életkor: 5-99 éves korig, Jatékido: 15 perc
A jaték tartalma: Jatéktabla, 6 babu, Dobdkocka, Jatékszabaly

A JATEK CELJA
A jatékosok célja, hogy az akadalyokat
leklizdve els6ként megérkezzenek a hé-
fodte hegyekbe.

ELOKESZULETEK:

Hajtsatok szét a jatéktablat, és tegyétek az
asztal kozepére. A babukat tegyétek a na-
rancssarga szinnel jelolt start mezére.

INDULHAT A JATEK

A leghidegebb kezi, vagy a legfiatalabb
jatékos kezd. A jatékosok az dramutato jara-
sanak megfelelé sorrendben kovetkeznek
egymas utan, és a tablan a kockaval dobott
szamnak megfelel6 szamu mez6t Iéphetnek.
Egy mezdn tobb babu is dllhat. A mez6 szine
és a rajta levé szimbdélum hatdrozza meg
a jatékos tovabbi feladatat.

VILAGOSKEK MEZOK
A jatékos szamara a kor véget ért. A kovet-
kezd jatékoson a sor.

KEK MEZOK UTELAGAZASOKKAL

Ha eqgy jatékos pont az Uteldgazésra Iép,

vagyis a fehér nyilakkal jeldlt mezék egyi-

kére, akkor a kovetkezé korben a nyil irany-
aban haladhat tovabb.

Ha a jatékos lépés kozben halad at az ute-

ldgazason, akkor Iépésének iranyat a dobas

értéke hatdrozza meg.

«  Haparos szamot dobott (2, 4 vagy 6),
akkor az Utelagazastdl jobbra kell tova-
bblépnie.

- Ha paratlan szamot dobott (3 vagy 5),
akkor az uteldgazastél balra kell halad-
nia.

FEHER MEZOK HOPIHEVEL

Ha egy jatékos akcidmezére lép teljesite-
nie kell a hépihe szinének megfelel6 uta-
sitast.

ZOLD HOPIHE

Télen nehézkes utazni; konnyd eltévedni.
llyenkor a legjobb megoldaés visszafordul-
ni. Lépj vissza a babuddal a legkdzelebbi
Uteldgazas elé (kék mezdk nyillal).

KEK HOPIHE

Mindig jé baratokkal talalkozni ut kdzben.
Néha azonban a beszélgetés sok id6det
elrabolja. Egy korbdl kimaradsz.

SZURKE HOPIHE
A j6 felszerelés nagyon fontos - kiiléndsen
télen. Négy mezét léphetsz eldre.

LILA HOPIHE

A hévihar, a jég és a hideg id6 nehezitik
utadat. A dobott értéknek megfelel6 sza-
mu mez6t 1épj visszafelé. Az akciomezdk
nem érvényesek visszafelé haladas kdzben.

PIROS HOPIHE

A szeretet a hegyeket is megmozgatja. Dobj
még egyszer, és |épj el6re a dobas értékeé-
nek megfelel6 szamu mezét.

A JATEK VEGE

Az jatékot az nyeri meg, aki elséként éri el
a héfodte hegyekben 1évé kastélyt. Nem
sziikséges pontosan a célmezbbe érkezni,
a jatékos akkor is célba ér, ha nagyobb sza-
mot dob.

J6 szérakozdst és sok szerencsét kivanunk!



ANNA IN ELSA

Igra za: 2 do 6 udelezenceyv, Starost: 5-99 let, Trajanje igre: 15 min.
Igra vsebuje: 1 igralni plan, 6 figur, 1 igralno kocko, pravila

NAMEN IGRE
Namen igre je, da igralci premagajo vse pasti
in se povzpejo na Severno goro kot prvi.

PRIPRAVA IGRE

Pred zacetkom igre razprostrite igralni na sre-
dino stola. Figurice svoje barve postavite
na oranzno startno polje s puscico.

PRAVILA IGRE

Igrati pricne tisi, ki ima najhladnejse roke oz.
najmlajsi igralec. Igralci se pri igri izme-
njujejo v smeri urinih kazalcev in se drzijo
igralnega plana in Stevila pik na kocki.
Na enem polju lahko stoji po vec figuric.
Postopek igre doloc¢a barva ali simbol polja,
na katerem je igralec koncal svojo potezo.

SVETLO MODRA POLJA
Poteza igralca se konca na polju. Igro nadal-
juje naslednji igralec.

MODRA POLJA s PUSCICO
Ce igralec zaklju¢i svojo potezo neposred-
no na razpotju, tj. na enem izmed dveh
polj oznacenih z belo puscico, nadaljuje
v naslednji potezi v smeri puscice.
Ce igralec v svoji potezi preko krizpotja
igra naprej, se bo njegova nova poteza
uravnavala po stevilki, ki se je pojavila
na kocki:
V kolikor je vrgel sodo stevilko (2, 4 ili 6),
nadaljuje s krizpotja na desno.
«  Ce vrze liho stevilko (3 ali 5) nadaljuje
levo.

BELA POLJA S SNEZINKO

Igralec, katerega poteza se konca na akcij-
skem polju, uposteva napotek po barvi
snezinke.

ZELENA SNEZINKA

Pot pozimi je zahtevna, presneto hitro se
lahko izgubite. Zato je najbolje, da se vrnete
nazaj. Takoj premakni svojo figurico na polje
pred najblizje razpotje (modra barva s pusci-
o).

MODRA SNEZINKA

Srecati prijatelja na poti je vedno prijetno.
Vasih s klepetom izgubi$ nekaj ¢asa. En
krog mirujes.

SIVA SNEZINKA

Posebej v zimskem obdobju oprema po-
enostavi pot. Takoj premakni figurico za
4 polja naprej.

VIOLICNA SNEZINKA

Nevihta, led in mraz ti zapletejo Zivljenje.
Svojo figurico takoj premakni nazaj po Ste-
vilu pik, ki jih kaZe kocka. Na poti nazaj ni-
majo akcijska polja nobenega pomena.

RDECA SNEZINKA

Ljubezen gore premika. Vrzi takoj Se enkrat
in premakni svojo figurico naprej po Stevi-
lu pik, ki jih prikazuje kocka.

KONEC IGRE

Zmagovalec igre postane tisti igralec, ki
med prvimi prispe do gradu na Severni
gori. Ni nujno, da igralec prispe na cilj pra-
vocasno. Zadostuje, ¢e pade zadostno ali
vecje Stevilo tock.

Zelimo Vam veliko zabave in srece pri igri!



ANNA & ELSA

Igra za: 2—6 igraca, Starost igraca: 5-99 godina, Trajanje igre: 15 min.
Igra sadrzi: 1 ploca za igru, 6 figurica, 1 igraca kocka, Pravila igre

CILJ IGRE

Cilj igre je da svi igraci svladaju sve prepreke
na putu i da kao prvi stignu na Sjevernu
planinu.

PRIPREMA ZA IGRU

Prije pocetka igre stavite plocu za igru
u sredinu stola. Figuricu Vase boje stavite
na narancasto startno polje sa strelicom.

PRAVILA IGRE

Igru pocinje igrac koji ima najhladnije ruke,
ili najmladi igrac. Igraci bacaju kocke nai-
zmjence (igraci bacaju kocku naizmjence
u redoslijedu u smjeru vrtnje kazaljke
na satu) i pomicu se po ploci za igru za ono-
liko polja koliki je broj na kocki. Na svakom
polju na ploc¢i moze se istovremeno nalazi-
ti nekoliko figurica. Dalje igraci postupaju
prema boji ili simbolu polja na kojem je
figurica zavrsila nakon posljednjeg poteza.

PLAVA POLJA
Igra¢ na ovom polju zavrsava svoj potez.
Igru nastavlja naredni igrac.

SVJETLOPLAVA POLJA SA STRELICOM

Ukoliko igrac zavrsi svoj potez na raspucu,

odnosno na jednom od dva polja oznace-

na bijelom strelicom, u narednom potezu

ovaj igra¢ pomice se naprijed u smjeru

strelice.

Ukoliko igra¢ u svom potezu prolazi preko

raspuca, isti se pomice dalje za toliki broj

polja koliki je broj dobio na kocki u tom

potezu:

- Ako je pao parni broj (2, 4ili 6) igrac
na raspucu krece desnim putem.

«  Ako je pao neparni broj (3 nebo 5) igra¢
na raspucu krece lijevim putem.

BIJELA POLJA S PAHULJICOM

Igrac koji je svoj potez zavrsio na polju
za akciju, postupa dalje ovisno o broju sn-
jezne pahuljice.

ZELENA PAHULJICA

Putovanje zimi zna biti veoma naporno,
¢ovjek moze zalutati i da ne zna kako. Naj-
bolje je vratiti se natrag. Pomjeri svoju fi-
guricu na posljednje polje ispred najblizeg
raspuca (plava polja sa strelicom).

PLAVA PAHULJICA

Uvijek je lijepo nadi se s frendovima na putu.
Ali, ponekad se zapricas i kasnis. Izostavljas
jedan krug.

SIVA PAHULIJICA
Dobra zimska oprema ce ti olaksati put,
a posebno zimi. Pomakni svoju figuricu
za 4 polja naprijed.

LJUBICASTA PAHULJICA

Oluja, led i mraz ti otezavaju put. Pomjeri
svoju figuricu natrag za onoliki broj polja
koliko si dobio na kocki. Kod pomicanja
unatrag polja za akciju nemaju nikakvo
znacenje.

CRVENA PAHULJICA

Ljubav pomjera planine. Bacaj jos jednom
i pomakni svoju figuricu za onoliki broj
polja koliki je broj na kocki.

KRAJ IGRE

U igri pobjeduje igrac koji je prvi stigao
do zamka na Sjevernoj planini.On ne mora
sti¢i to¢no na ciljno polje. Dovoljno je ako
dobije dovoljan ili visi broj na kocki.

Zelimo Vam puno zabave i srece u igri!



AHA UEN3A

WUrpa 3a: 2—-6 urpaua, Crapoct urpayva: 5-99 roguHa, Tpajatbe urpe: 15 MuH.
WUrpa capgpxun: 1 nnoya 3a nrpy, 6 prrypuua, 1 Kouknua 3a urpy, NMpasuna nrpe

BLUWb UTPE

Lwb vrpe je ga cBu nrpaumn cBnagajy cse
npenpeke Ha NyTy 1 Aa Kao NPBW CTUrHY Ha
CeBepHy NnaHuHy.

NPUNPEMA 3A UTPY

Mpe noyeTKa Mrpe CTaBuTe MIOYY 3a Urpy Ha
cpepmHy ctona. Qurypuuy Bawe 60je cTaBuTe
Ha HapaHLIaCcTo CTapTHO NOJbe ca CTPENTULIOM.

MPABWUJIA UTPE

Wrpy nountbe mrpay Koju nma HajxnagHuje
pyke unu Hajmnahu urpau. Vrpaun 6auajy
KoLke Hau3MeHW4YHo (Mrpaun Gauajy KoLKy
Han3MeHWYHo, Mo pefocneny, y cMepy Kpe-
Takba KasasbKe Ha caTy) U MOMUYyY ce Ha nno-
um (3a Mrpy) 3a OHONMKO MOba KOMMKO Mo-
Ka3yje 6poj Ha Koukuum. Ha cBakom nosby
Ha MIoYM MOXe ce UCTOBPEMEHO HanasuTu
Hekonuko ¢wurypuua. Vrpaum pame noc-
Tynajy npema 6o0ju unu cumbony nosba
Ha KojeM je durypuua 3aBpLlunia HakoH
noc/eamer noresa.

MJABA NMOJbA
Wrpay Ha oBOM nosby 3aBpLuaBa CBOj NoTes.
Wrpy HacTaBmba HapegHU nrpau.
CeeTnonnasa nosba ca CTPeNMLUoM YKONMKO
Mrpayd 3aBpLumn CBOj MoTe3 Ha packpLuhy og-
HOCHO Ha jefHOM of [iBa NMosba O3HayeHa
6efioM CTpennLoMm, Y HapegHOM MoTe3y Taj
Urpay ce nomMuYe Harnpes, y cMepy cTpenuie.
YKONUKO 1rpay y CBom notesy nponasu
npeko packpwha, oH ce NoMuye parbe 3a
OHONUKM H6POj Nosba KONMKO MoKasyje 6poj
Koju je fOBNO Ha KOLKM Y TOM noTe3y:
«  Akojenao napHu 6poj (2, 4 unu 6), urpau
Ha packpuhy kpehe gecHum nyTem.
- Ako je nao HenapHu 6poj (3 nnn 5),
urpay Ha packphy kpehe neBum nytem.

BEJIA MOJbA CMAXYJ/bULIOM
Wrpau Koju je cBOj NOTe3 3aBPLUMO Ha MOSbY

3a aKumjy, nocTyna pasbe 3aBucHO of 6poja
CHeXHe naxysbuLe.

3EJIEHA NAXYJ/bULIA

lyToBatbe 31MM 3Ha BTV BEOMa HaMoOpHO,
YOBEK MOXe 3ayTaT! U Aa He 3Ha Kako.
Haj6orbe je Bpatutn ce Haszag. Momepute
cBOjy durypuuy Ha nocnefibe nosbe ucnpep
Hajonmker packplwha (nnaea nosba ca cTpe-
NINLIOM).

MNABA NMAXYJ/bULIA

YBeK je neno fa ce HaheTe ¢ nNpujaterbrMa
Ha nyTy. Anu, NoHeKap ce 3anpuyate 1 Kac-
HuTe. M3ocTaBsbate jeiaH Kpyr.

CUBA MNAXY/bULIA

[o6pa 3umcka onpema he Bam onakwatu nyT,
a noce6Ho 3umu. MomepuTe CBOjy Gurypuuy
3a 4 nosba Hanpes.

JbYBUYACTA NAXYJbULIA

Onyja, neg n mpa3 Bam otexasajy nyT. [lo-
mepuTe CBOjy GurypuLly yHasag 3a OHOMMKM
6p0j Nnosba KONNKO CTe AOOMAN Ha KOLKMLM.
Mpunrkom nomuuarba yHas3ag, nosba 3a ak-
Ljy HEMajy HMKaKBO 3HaYeme.

LIPBEHA MAXYJbULIA

Jby6aB nomepa nnaHuHe. baunTe KouKmLy
joww jenHoM 1 nomepuTe CBOjy duUrypuuy 3a
OHONMKM BPOj Nosba KOMMKo Mnokasyje 6poj
Ha KoLK,

KPAJ UTPE

Y urpu nobehyyje nrpay Koju je npeum cTrao
[0 3amka Ha CeBepHoj nnaHnHW. OH He Mopa
ctvhn TauHO Ha UWIbHO nosbe. [1oBO/bHO
je ako pobuje nosorbaH mnm Behn 6poj Ha
KoLKMLK.

Xenumo Bam nyHo 3abase u cpehe y uzpu!



ANNA & ELSA

Joc pentru: 2—6 jucdtori, Varsta: 5-99 de ani, Durata jocului: 15 min.
Jocul cuprinde: 1 plan de joc, 6 piese de joc, 1 zar de joc, regulile jocului

TELUL JOCULUI

Obiectivul jucatorilor este de a trece prin to-
ate capcanele si sa ajunga la Muntele nordic
ca primii.

PREGATIREA JOCULUI

Planul jocului desfacut amplasati inainte de
joc in mijlocul mesei. Piesa de joc avand cu-
loarea aleasa de dumneavoastra amplasati
pe campul portocaliu de pornire cu sdgeata.

REGULILE JOCULUI

Jocul incepe jucatorul care are mainile cele
mai reci sau este cel mai tanar. Jucatorii se
alterneaza in sensul acelor ceasornicului
si avanseaza pe planul de joc in functie de
rezultatul zarului aruncat. Pe fiecare cdmp
pot sa stea mai multe piese de joc. Deplasa-
rea urmatoare determina culoarea sau sim-
bolul cdmpului la care jucdtorul a terminat
deplasarea sa.

CAMPURILE DE CULOARE ALBASTRU
DESCHIS

Deplasarea jucatorului pe camp termina.
Jocul continua jucatorul urmator.

CAMPURILE ALBASTRE CU SAGEATA

In cazul in care jucatorul termina drumul

sau exact pe rdscruce ceea ce inseamna ca

pe unul din cele doud campuri marcate cu

sageata alba, urmatorul tur se indreapta in

sensul sagetii.

Tn cazul in care jucitorul la turul sdu trece

prin rascruce, continuarea la joc se realizea-

za respectand numarul care a aparut pe zar:

« In cazul in care la aruncare a rezultat
numarul par (2, 4 sau 6) atunci urmeaza
drumul spre dreapta.

« In cazul in care la aruncare a rezultat
numarul impar (3 sau 5) atunci urmeaza
drumul spre stanga.

CAMPURI ALBE CU FULG

Jucatorul a carui mutare termina pe un camp
de actiune, se realizeaza respectand culorile
fulgii.

FULG VERDE

Drumul pe timpul iernii este dificil, te rata-
cesti nici nu stii cum. Cel mai bine este sa
te intorci din drum inapoi. Piesa dumneavo-
astra de joc mutati imediat pe campul care
se afla cel mai aproape in fata incrucisarii
(campurile albastre cu sageata).

FULG ALBASTRU

Sé-i intalniti pe prieteni pe drum este intot-
deauna foarte placut. Cateodata insa stai de
vorba si intarzii. Un tur nu vei juca.

FULG GRI

Special pe timpul iernii un echipament bun
usureaza drumul. Mutad piesa ta de joc cu
4 campuri in fata.

FULG VIOLET

Viscolul, gheata si ger iti complica drumul.
Piesa ta trebuie sa fie retrasa inapoi in fun-
ctie de puncte rezultate in urma aruncarii
zarului. La drum de inapoiere campurile se
ignoreaza n-au nici un sens.

FULG ROSU

Dragostea muta si muntii din loc. Arunca
imediat incd o data zarul si mutd inca o data
piesa ta inainte in functie de puncte pe zar.

SFARSIT DE JOS

Invingatorul jocului devine acel jucitor care
ca primul ajunge la castelul de pe Muntele
Nordic. Nu este necesar ca pe campul de
destinatie jucdtorul sa ajungd exact. Este
suficient daca ii cade jucatorului numarul
suficient sau mai mare de puncte.

Vid dorim o distractie placutd si mult noroc la joc!



AHHA & EJI3A

WUrpa 3a: 2—-6 nrpauu, Bbspact: 5-99 roanHun, BpemetpaeHe Ha urpata: 15 MuH.
WUrpaTta cbabpiKa: 1 nnaH Ha urpa, 6 urypku, 1 3apye, npasuna

LLEJ1 HA UTPATA

Llenta Ha urpauuviTe e ga ce npeogosneat
BCMYKM NPENATCTBUA 1 Aa cTurHat go Ce-
BepHaTa NnyiaHviHa MbpBMu.

noarotToBKA HA UrPATA

Mpeay Ha4vanoTo Ha urpara croXere na-
Ha B cpepaTa Ha macara. Pa3snonoxerte
burypkmute ¢ BawwmaA LBAT Ha OPAHMKOBOTO
noJie Ha CTapTa CbC CTpeNKara.

NMPABWUJIA HA UTPATA

Virpata 3anoysa nrpaysbT, KOUTO € C Hau-
-CTYAEHW pbUe UM KONTO e Har-MabK.
WrpaunTe ce pegyBaT no nocoka Ha Ya-
COBHMKOBaTa CTpenika 1 npemMunHaBaT no
nnaHa Ha urpata criopep TOUYKUTe, KOUTO
UM Ce nagHaT Ha 3apuyeTo. Ha BcAKo efHO
OT MnoJsieTaTta MoXe Aa 3acTaHe noseye oT
efiHa durypka. [IBrxeHneTo B uUrpata ce
onpegensa OT UBeTa UAX CMMBOJA Ha Mo-
NeTo, KbAETO NrPaybT € CBbPLLUIT CBOA XO4,.

CBET/IOCUHU/ NOJIETA
XoAbT Ha vUrpaya Ha MoseTo MPUKIYBA.
B urpata npogbnkasa cnefiBalUAT Urpay.

CUHU NOJIETA CbC CTPEJIKA

AKO IrpaubT MPYIKIIOUN CBOSA XO TOUYHO Ha

KPbCTOM®bT, T.€. HAa eHO OT ABETE MOJIET],

0O3HaueHu ¢ b6sna cTpenka, Ha crefBalua

X0 TOM TPbrBa No NOCOKa Ha CTpenkKaTta.

AKO uUrpaybT Mo Bpeme Ha CBOA Xopf

npemuHe npe3 KPbCTonbT, T TPA6Ba Aa

rorfefHe YMcoTo, KOETO My Ce € MafHaso

Ha 3apueTo:

«  AKO My Ce e MagHano YeTHO UYUCIOo
(2,4vnn 6), Ha KpbCTOMbBTA TPbrBa
HafAcHo.

+  AKO My Ce e MafHano HeYeTHO YNCIO
(3 mnn 5), Tpbrea No NbLTA HaNABO.

BEJIN MOJIETA CbC CHEXXUHKA
Mrpaubt, KOMTO e NnonagHan Ha ToBa nore,

ce pPbKOBOAM OT UHCTPYKLMUTE cropej
LiBETa Ha CHEeXMHKaTa.

3EJIEHA CHEXXUHKA

[TbTAT Npe3 31umMaTa € MHOro TPYAEH U nec-
HO MOXeTe fa ce u3ryoute. Han-gobpe
e fa ce BbpHeTe obpaTHo. MNpemecTtn Bea-
Hara TBosTa purypka Ha rnoneTto npeau
HaN-61M3KNA KPbCTOMBT (CMHbO MoJie CbC
CTpenka).

CUHA CHEXXUHKA

BriHaru e npusaTHO Aa cpelyHew npusTenm
no nbra. Hakora obaue moxeTe fa ce 3a-
rosopute 1 fa ce 3abasuw. MNponyckaw
€[VH Kpbr.

CUBA CHEXUHKA

OcobeHo npe3 3umata JobpoTo 06opyaBaHe
ynecHsiBa nuta. [pemectn durypkarta cm
C 4 noneta Hanpeg,.

JIMNABA CHEXKUHKA

Brienuua, nep v cTyn ycnoXHaABaT NbTa TU.
MpemecTy BegHara cBosATa ¢urypka Ha-
3aT C TOJIKOBA MOJIETa,KOMKOTO € UKC/I0TO
Ha 3apueTo. [pn aBMKeHe obpaTHO cre-
LMasHUTe NosieTa He UrpanAT HUKaKBa pons.

YEPBEHA CHEXWUHKA

Jllo60BTa NNaHUHM nosaura. XBbpnn 3apye-
TO OLe BeIHbX U npemecTn durypkarta cu
Hanpeg cnopep Y1CoTO Ha 3apyeTo.

KPAW HA UTPATA

MNMobenuTten Ha urpata e TO3u Urpay, KOMTo
MbPBU NPUCTUTHE 40 3aMbKa B CeBepHaTa
nnaHuHa. He e Heob6xoANMO WrpaybT fda-
Jonge TOYHO Ha KpanHoTo none. [locTa-
TBYHO €, aKO XBbPSIN AOCTAaTbYHO UK NO-
-rofIAMO YKC/O0 Ha 3apuyeTo.

Kenaem eu npuamuu 3a6asnenus u Kecmem 8 uepama!



ANNA & ELSA

Zaidimas skirtas: 2—6 zaidéjams, Amzius: 5-99 metai, Zaidimo trukmé: 15 min.
Zaidimo rinkinyje: 1 zaidimo planas, 6 figarélés, 1 losimo kauliukas, taisyklés

?AIDIMO TIKSLAS
Zaidéjo tikslas - jveikus visas kliutis pirmam
pasiekti Siaurinj kalna.

PASIRUOSIMAS ZAIDIMUI

I$skleiskite Zaidimo plang, prie$ pradedant
zaisti figuréles padékite stalo viduryje.
Savo spalvos figlréle patalpinkite ant oran-
Zinio starto laukelio su stréliuke.

ZAIDIMO TAISYKLES

Zaidima pradeda zaidéjas, kurio rankos 3al-
¢iausios, arba jauniausias zaidéjas. Zaidéjai
zaidzia paeiliui, laikrodzio rodykliy krypti-
mi, savo figaréle zaidimo plane perstumia
per tiek laukeliy, kiek tasky iskrito metus
lo$imo kauliuka. Ant kiekvieno laukelio gali
stovéti kelios figurélés. Tolesnj elgesj nu-
rodo laukelio, ant kurio zaidéjas baigé é&ji-
ma, spalva arba simbolis.

SVIESIAI MELYNI LAUKELIAI .
Zaidéjo éjimas laukelyje baigiasi. Zaidima
tesia sekantis zaidéjas.

MELYNI LAUKELIAI SU STRELIUKE

Jeigu Zaidéjas savo éjima baigé tikslai kryz-

keléje, tai yra ant vieno i$ dviejy laukeliy su

balta stréliuke, sekanc¢iame éjime juda
stréliukés kryptimi.

Jeigu Zaidéjas savo &jime kryzkele praeina,

toliau elgiasi pagal tai, kiek tasky jam iskri-

to metus loSimo kauliuka:

« jeigu iSkrito porinis tasky skaicius
(2,4 arba 6) uz kryzkelés eina desiniu
keliu.
jeigu iskrito neporinis skaicius (3 arba 5),
toliau judés kairiu keliu.

BALTI LAUKELIAI SU SNAIGE
Zaidéjas, kuris éjima baigé ant tokio lauke-
lio, toliau elgiasi pagal snaigés spalva.

ZALIA SNAIGE

Keliauti ziema bana sudétinga, galima pak-
lysti net nesupratus kaip. Geriausiai grjzti
atgal. Savo figaréle nedelsiant perkelkite j
laukelj prie$ artimiausig kryzkele (mélyni
laukeliai su stréliuke).

MELYNA SNAIGE

Keliaujant visuomet malonu sutikti drau-
gus. Taciau kai kada uzsikalbi ir uztrunki.
Prarandi vieng metima.

PILKA SNAIGE
Gerai pasiruosus Ziema keliauti lengviau.
Savo figlréle pastumk 4 laukelius j priekj.

VIOLETINE SNAIGE.

Plga, ledas ir Saltis apsunkina kelione.
Savo figaréle perkelk atgal per tiek lauke-
liy, kiek iskrito tasky dar karta metus losi-
mo kauliuka. Grjztant laukeliai su simboli-
ais neturi jokios reiksmés.

RAUDONA SNAIGE

Meilé ir kalnus pernesa. Kauliuka mesk dar
karta ir savo figuréle perstumk pirmyn pa-
gal tasky skaiciy.

ZAIDIMO PABAIGA

Laimi tas Zaidéjas, kuris pirmasis pasiekia
pilj ant Siaurinio kalno. Zaidéjas neprivalo
tiksliai atsistoti ant galinio laukelio. Uztenka,
kad jam iskristy pakankamas arba didesnis
tasky skaicius.

Linkime Jums maloniai pasilinksminti
irdaug laimés zaidziant!



ANNA & ELZA

Spéle: 2—6 spélétajiem, Vecums: 5-99 gadi, Spéles ilgums: 15 min.
Spéles komplekta atrodas: 1 spéles plans, 6 figarinas, 1 metamais kaulins, noteikumi

SPELES MERKIS
Spélétaja mérkis ir parvarét visus skérslus
un ka pirmajam nonakt Ziemelu kalna.

SPELES SAGATAVOSANA

Izklatu spéles planu pirms spéles sakuma
novietojiet galda vidi. Savas krasas figrinu
novietojiet uz oranza starta laukuma ar
bultinu.

SPELES NOTEIKUMI

Spéli uzsak spélétajs, kuram ir visaukstakas
rokas, vai visjaunakais spélétajs. Spélétaji
spélé mainas pulkstenraditaju kustibas un
parvietojas spélés plana atbilstosi uzmes-
tajam metamajam kaulinam. Uz katra lauci-
na var atrasties vairakas figrinas. Turpma-
ko ricibu nosaka laucina krasa vai simbols,
kura spélétajs beidzis savu gajienu.

GAISI ZILIE LAUCINI
Spélétaja gajiens 3aja laucina beidzas. Spéli
turpina nakamais spélétajs.

ZILIE LAUCINI AR BULTINU

Ja spélétajs savu gajienu beidz tiesi krust-

celés, t.i,, viena no lauciniem, kas apziméts

ar baltu bultinu, nakamaja gajiena tas do-

das bultinas virziena.

Ja spélétajs sava gajiena skérso krustceles,

ta turpmaka riciba ir atkariga no skaitla, ko

tas uzmeta metamaja kaulina:

« Javinsiruzmetis para skaitli (2, 4 vai 6)
krustcelés tam jadodas pa labi.

« Javins$ ir uzmetis nepara skaitli (3 vai 5)
krustcelés tam jadodas pa kreisi.

BALTIE LAUCINI AR SNIEGPARSLINU
Spélétajs, kura gajiens ir beidzies akciju
laucina, rikojas saskana ar noradijumiem
atbilstosi sniegparslinas krasai.

ZALA SNIEGPARSLINA

Cel$ ziema médz but grats, gadas apmal-
dities, pasam nezinot ka. Vislabak ir atgri-
ezties. Nekavéjoties parvieto savu figlrinu
uz laucinu pirms vistuvakajam krustcelém
(zilie laucini ar bultinu).

ZILA SNIEGPARSLINA

Vienmeér ir patikami celojot satikt draugus.
Tomér daZreiz gadas aizrunaties un aizka-
véties. Izlaid vienu gajienu.

PELEKA SNIEGPARSLINA

Labs aprikojums, it ipasi ziema, padara celu
vieglaku. Parvieto savu figarinu uzreiz par
4 lauciniem uz prieksu.

VIOLETA SNIEGPARSLINA

Viesulis, ledus un sals sarezgi tavu celu. Ne-
kavéjoties parvieto savu figlrinu atpakal
atbilstosi uzmestajam skaitlim metamaja
kaulina. AtgrieZoties akciju lauciniem nav
nekadas nozimes.

SARKANA SNIEGPARSLINA

Milestiba ir visvarena. Tulit met vélreiz me-
tamo kaulinu un atbilstosi tam parvieto uz
prieksu savu figarinu.

SPELES BEIGAS
Par uzvarétaju klust tas spélétajs, kas pir-
mais sasniedz pili uz Ziemelu kalna. Gala
laucina spéléetajam nav janonak precizi.
Pietiek, ja vin$ uzmet pietiekamu vai liela-
ku skaitu punktu.

Patikamu izklaidi un labu veiksmi spélé!



ANNA & ELSA

Méang on méeldud: 2—6 mangijale, Vanus: 5-99 aastat, Mdngu kestus: 15 min
Maéng sisaldab: 1 mdngulaud, 6 nuppu, 1 taring, reeglid

MANGU EESMARK
Mangijate eesmark on Uletada koik takis-
tused ja jouda esimesena Pdhjamaele.

MANGU ETTEVALMISTAMINE

Asetage mangulaud enne méngu algust
keset lauda. Asetage oma varvi nupud
oranzile noolega stardiviljale.

MANGUREEGLID

Mangu alustab mangija, kellel on kbige
kilmemad kaed voi kes on kdige noorem.
Mangijad kadivad paripdeva ja liiguvad
modda mangulauda vastavalt taringu sil-
made arvule. Uhel viljal véib olla ka mitu
nuppu. Tegevuse parast kdiku maarab selle
vdlja varvus voi simbol, millel mangija kaik
[6ppes.

HELESININE VALI
Mangija kaik 16ppeb sellel valjal. Kaib jarg-
mine mangija.

NOOLEGA SININE VALI

Kui méangija kdik 16ppeb tapselt ristmikul,

st Uhel kahest valge noolega tdhistatud

valjast, siis teeb ta jargmise kdigu noole

suunas.

Kui mangija labib kaigu ajal ristmiku, siis

toimib ta vastavalt sellele, milline on silmade

arv taringul:

«  kui ta viskas paarisarvu (2, 4 voi 6), siis
liigub ta ristmikul paremale.

«  kui ta viskas paaritu arvu (3 voi 5), siis
liigub ta vasakule.

HELBEGA VALGE VALI
Méngija, kelle kdik 16ppeb tegevusviljal,
toimib vastavalt helbe varvile.

ROHELINE HELVES

Talvel on teekond raske ja voib kergesti dra
eksida. Kdige parem on tagasi minna. Vii
oma nupp lahima ristmiku (noolega sinine
vali) ette.

SININE HELVES

Teel on alati meeldiv sépru kohata. Méni-
kord aga jaad nendega juttu ajama. Jatad
Uhe vooru vahele.

HALL HELVES

Eriti talvel muudab hea varustus teekonna
kergemaks. Vii oma nupp kohe 4 sammu
edasi.

LILLA HELVES

Lumetorm, jaa ja pakane muudavad tee-
konna raskemaks. Vii oma nupp vastavalt
taringu silmade arvule kohe tagasi. Taga-
siliikumisel ei ole tegevusvaljadel tédhen-
dust.

PUNANE HELVES

Armastus Uletab koik tokked. Viska tarin-
gut kohe veel kord ja vii oma nupp vasta-
valt taringu silmade arvule edasi.

MANGU LOPP

V6idab see mangija, kes jduab esimesena
Péhjamael oleva lossini. Mdngija ei pea sih-
tvaljale jbudma tadpselt. Piisab, kui ta saab
taringul piisava voi suurema arvu silmi.

Soovime meeldivat ajaveetmist
ja mdnguénne!



AHHA U3JICA

Urpa pna: 2—6 nrpokos, BospacTt: 5-99 nert, NpogomkntTenbHOCTb Urpbi: 15 MyH.
WUrpa cogeput: 1 urpoBoii nnaH, 6 dGurypok, 1 urpoBow Kyouk, npasuna

SLEJIb UTPbl

Llenblo MrpoKoB ABRAETCA MPeofoneTb BCe
NOBYLIKM 11 JO6paTbCA Nepsbim fo CeBepHon
ropbl.

NOArOTOBKA UrPbI

Mepen Hayanom Mrpbl MONOXWTb pa3Be-
PHYTbI UTPOBOW MNaH B cepeauHy cTona.
MocTaBbTe Gurypky Bamm onpepeneHHoro
LiBeTa Ha OpaHXeBoe CTapTOBOe Mofe Co
CTPenKom.

MPABWJIA UTPbI

Wrpy HaumHaeT Urpok, y KOTOporo camble
XONOAHbIE PYKN WAN CaMblii MONOAON ur-
POK. B TeueHme vrpbl UrPOKM MEHAIOTCA MO
HanpaB/eHNI0 YaCoBOW CTPEeNKM 1 MOCTy-
naloT MO UIPOBOMY M/1aHYy Ha OCHOBE KOMU-
yecTBa OUYKOB Ha bpolueHHOM Kyb6uke. Ha
Kak[IoM none MOXeT HaXoANTbCA 6orblue,
yem ofiHa durypka. [JanbHenwmn xon nrpbl
onpefenaeTca LBETOM UK CMBOSIOM MONA,
Ha KOTOPOM WIPOK CBOWN Xof GuUrypkom
3aKOHYMI.

CBETNIO-CMHUE NMoONnA
Wrpok xof ¢prrypKoii Ha 3Tom nose KoHUaer.
Wrpy npogosmkaeT cneayoLmnii Urpok.

CUHUE NONA CO CTPENIKON

Ecnv urpok KoHYaeT xof GUrypKo TOUHO Ha

pacnyTbe, 3HaumMT, Ha OQHOM W3 [ABYX Nonemn

00603HaueHHbIx 6enol CTPenKom, To Npu ce-

aytouiem xope GUrypKow OH MocTynaet no

HarnpaB/IeHWIO CTPENKN.

Ecnn vrpok npu cBoem xope ¢purypkon

TOJIbKO NMPOXOAUT Yepes pacnyTbe, TO ero

crefylowWwmin X0 3aBUCKUT OT UKca, 6poLleH-

HOro Kybnkom:

«  Ecnu 6pocnn yetHoe umncno (2, 4 nnn 6),
TO OH OTMPaBAAETCA BNPaBO.

«  Ecnu 6pocun HeueTHoe umncno (3 nnn 5),
TO OH OTMpPaBNAETCA BNEBO.

BEJIbIE MOJ1A CO CHEXXUHKOM

Mrpok, xon ¢urypkoi KoToporo KOHYaeTcs
Ha aKTVBHOM MoJsle, PYKOBOLACTBYETCA MHCT-
PYKLMEN COrNAacHO LiBETY CHEXMUHKN.

3EJIEHAA CHEXKMHKA

3umoi nyTb ObiBaeT TAXKENbIM, IETKO Yeno-
BeKy 3abnyanTbcA. Jlyulle Bcero BepHyTbCA
Hasagd. Ourypky Heobxofumo cpasy e ne-
PeABMHYTb Ha nofe nepepa 6avKanLm pac-
nyTbeM (CYHMe NONA CO CTPENKON).

ronybAf CHEXKMHKA

BctpeTtnTtb Apy3en no gopore Bcerga npu-
ATHO. Ho Hekorga nMpocTo 3aroBopULLbCA
1 3agepXuniubca. OfuH payHA He urpaellb.

CEPAA CHEXUHKA

OcobeHHO 31MO obreryaet Tensas ogexaa
nyTb. Cpa3y nepefBrHb Bol GUrypKy Brie-
pen Ha 4 nons.

QOUONETOBAA CHEXXUHKA

Buxpb, neg n Mopos 3atpyaHaAtoT nyTb. Cpasy
nepeaBMHb CBOIO GUTYpPKY Ha3aj Ha OCHOBE
KOmnnyecTBa OUYKOB Ha OpoLueHHOM KyOuKe.
Ha obpaTHoln fopore akTVBHble NOMsA He
MIMELOT HUKaKOro 3HaueHus.

KPACHAA CHEXXWHKA

Jllob0oBb ropbl cBepHeT. bpock Kybrkom eLle
pas v nepenBuHb CBOO GUrypKy Briepes Ha
OCHOBE KONIM4YecTBa OYKOB Ha BPOLIEHHOM
KyOuKe.

KOHEL UrPbI

MNobegutenem ABNAETCA TOT, KOTOPbIA Mne-
pBbIM fob6MpaeTcs Ao 3aMka Ha CeBepHoW
rope. AIrpoky He Hafo [OOpPaTbCA TOUHO
Ha none uenw. loctatouHo, 6pocnT nn poc-
TaTOYHOE UK BOSIbLLIOE KONIMUECTBO OYKOB.

Xenaem xopouio nosecenumsca u yoayu 8 medeHue uepsi!
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