Der magische Eispalastt

Wer bringt in Arendelle den Sommer wieder zuriick?

Die Geschichte: Elsa hat Arendelle aus Versehen in einen ewigen Winter gehiillt und nun sind alle deine
Lieblingsfiguren aus ,,Frozen“ in einem Schneesturm gefangen. Jetzt musst du sie finden und befreien! Suche den Nordberg,
um Elsa zu finden, denn nur sie kann den Schneesturm zum Erliegen bringen. Mit der Liebe von Elsa und dem magischen
Eispalast kannst du die Filmfiguren aus dem Schneesturm retten und dafiir sorgen, dass es in Arendelle wieder Sommer
wird.

Inhalt:
1 Magischer Eispalast, 1 Spielplan, 4 Schneeflocken-Spielfiguren, 20 Karten (4 x Anna, 4 x Olaf, 4 x Kristoft, 4 x Sven, 4 x Arendelle) und 1 Wiirfel.

Ziel des Spiels:

Jeder Spieler versucht, als Erster den Sommer nach Arendelle zuriickzubringen, indem er je eine der verschiedenen Karten sammelt und die Filmfiguren mit
Hilfe von Elsas Zauberkraft aus dem Schneesturm befreit. Um zu gewinnen, muss ein Spieler diese 5 Karten sammeln und umdrehen: 1x Anna, 1x Olaf, 1x
Kristoff, 1x Sven, 1x Arendelle.

Vorbereitung:

Bitte zuerst einen Erwachsenen, den Deckel an der Unterseite des magischen Eispalastes zu 6ffnen, zwei aufgeladene AA (LR-6)-Batterien einzulegen und den
Deckel wieder zu schlieffen. Wenn man den Schalter auf ,,ON* stellt, wird der magische Eispalast eingeschaltet. Stelle den Berg auf den Spielplan. Schalte den
magischen Eispalast nach dem Spielen immer aus, indem du den Schalter wieder auf ,,OFF“ stellst. So gehst du sparsam mit den Batterien um.

Wie verlauft das Spiel?

Die Spieler wahlen der Reihe nach eine Schneeflocke als Spielfigur. Stelle deine Schneeflocke auf das Startfeld (das Feld mit dem Pfeil). Die Karten werden
sortiert und in 5 Stapeln neben den Spielplan gelegt. Jeder Stapel enthilt 4 Karten in derselben Farbe. Die Karten werden so auf den Tisch gelegt, dass die
gleichen Abbildungen wie auf dem Spielplan zu sehen sind. Der Spieler, der als Erster Geburtstag hat, darf anfangen. Wer an der Reihe ist, wiirfelt und zieht
seine Schneeflocke in die Richtung des Pfeils..

o Wenn deine Spielfigur auf eine der folgenden Abbildungen kommt - Anna, Olaf, Kristoff, Sven oder Arendelle -, nimmst du die dazugehorende Karte vom
Stapel. Lege die Karte mit der Abbildung des Spielplans nach oben vor dir auf den Tisch. Wenn du diese Karte schon hast, darfst du nicht noch eine weitere
Karte nehmen. Dann ist der néchste Spieler an der Reihe.

» Wenn du auf eine Abbildung von Elsa kommst, darfst du auf den magischen Eispalast driicken: Wenn die Lampe blau aufleuchtet und die Musik erklingt,
darfst du eine deiner Karten umdrehen, aufSer der Arendelle-Karte. Durch Elsas Zauberkraft wird der Sturm kurz zum Erliegen kommen, damit du gerade
genug Zeit hast, jeweils eine der Figuren aus dem Schneesturm zu retten. Die Arendelle-Karte kann nur umgedreht werden, nachdem die anderen vier
Figuren aus dem Schneesturm gerettet wurden.

Wenn du auf den magischen Eispalast driickst, wird die Lampe manchmal rot aufleuchten und du wirst das Schneemonster Marshmallow brummen héren.
In diesem Fall darfst du keine Karte umdrehen und der néchste Spieler ist an der Reihe.

« Wenn du wieder an den Start kommst, darfst du nochmals wiirfeln.

o Wenn du auf ein Feld kommst, auf dem schon die Schneeflocke eines anderen Spielers steht, darfst du deine Spielfigur auf das Feld davor stellen. Ist dieses
Feld auch besetzt, musst du noch ein Feld weitergehen, bis du auf ein leeres Feld kommst.

Gewinner des Spiels:
Der Spieler, der als Erster Anna, Olaf, Kristoff, Sven und zum Schluss Arendelle gesammelt und aus dem Schneesturm befreit hat, sorgt dafiir, dass es wieder
Sommer wird und gewinnt das Spiel!



