#ﬁ Le jeu du palais de glace magique

# Qui réussira 4 ramener 'été a Arendelle ? %

Elsa a accidentellement plongé le rovaume d’Arendelle dans an hiver éternel, rendant ainsi tous tes personnages préférds
de la Heine des neiges prisonniers d'une incrovable tempéte de neige. Lear seul espoir est que tu réussisses i les retrouver of a
les délivrer ! Pour v arriver, tu devras d’abord gravir la montagne du Nord @ la recherche o Elsa, cur ¢’est In scule personne
capable de calmer la tempete. Griee & son amour ¢f au palais de glace magique, tu pourras saaver fes amis et ramemner I'étd &

Arcadelle !

Contenw :
1 Palais de glace magique, 1| Flatcau de joa. 4 Flocons de nesge, 10 Cartes [ix Anna, 4x Ofakl 4x Kratoll 4x Sven. 4x Aremdelle) et | De

But du jeu :
Etre ke premicr b ramence "81é & Arendelle en rassemblast chacusne des canes nécepsained of on ulilisani le pouvols magique d'Elss pour sauver tes amis de b
eepite de nelge. Poar gagese, 1e Jois rasscenbler bes 5 carten suavasies - Iz Ansa, 12 Olal, 1= Keintod], Ix Sven. 12 Arendellc

Avani de commencer
Demande & an adulie de dévisser le couvercle du sacle de la moniagne, d'maérer & Uiménsor deux piles AA (LRA) e de refermser le couvercle. Allame le

palals de glace magique en tourmant b comenutateur sur la podition « QN =, Pose ensuiie la mosiagne sur le platean de jew. Apeds avalr jowsd, pour préderver
I'szstnpeemse des piles, nocdidic pas dcraandre le palas magique <o tournant ke comamutasoar sur ls poaition « OFF -

Déroulement du jeu

Les joweur: chowsssont chacun a beur tour le Socon de mesge aves begal iks soubaitont jower of e porend sur la case départ (indiqudée par 1a floche). 10s iriens
ensusie bes caries en foncivon de beur Hlusiraison et placent bes 5 piles difféventes & cbté du plateau de jeu. Chaque pile doit donc confemir 4 caries de la méme
coaleur. Les cartes dosvent étre posdes de manitre & e que chaque fooear putsse volr les mémes images que celles iflustrdes sur le plateau. Le joweur domt La

date 4 anmiveraise eat ls plas proche, peut compsencer. A chaque lowr, U lance ke d¢ ot déplace son eriatal de glace dans be sens de L flécke,

« 51 tu leebes sur une cade illustrde par Amna, Olaf, Kaioadl, Sven ou Arendelle, vu prends alory b caste correrponsdante dasa la pile. Tu posci s cate devant
ted, aves U'ilhistration toarnde vors le haotl Situ possbdes dia cette carte, o n'as pas be desdl d'on proadie use deuxidngs of Loa ot ool larmind

« §i tu tembes sur une cate représentam Elsa, tu as be droit dappuyer sar le palaie do glace magique. 5 ume lumidee bleue e met 3 <lignoter of quane masique
redemlid, Lo peax alors rebourner une de tes cares. 3 lexception de la carte Arendclle. Le powvoar magigpee d 'Elsa va calnser la tempdte rufSsamment longlenps
posar que T akes Je termps de délvrer un personnage d 1a fois. La carie Arendelle peowi sealement éire retournde apres que les quatre personnages ont losas i

pwuves de L teppéie

a1 1n barmidee edt rouge quand tu apposes sur be palais de glace, io emtendeas aloes e raglisement de Marihmallow, ke monatre des netges. Dhang ce cas, fu mas
pas e drail de retounnes Bne carte of lom foar <ot lermdnd

« 51 tu tombes sur la cave depact, s poax de pouvcau lancer le 3¢

« 5i tu 1embes vur usic cate ol s trowve ke flocon de neige d'en sutre jousus, 19 dois avancor ton pian d une casc supplimoataine. 5 cotbe caic ol auis ocsupén,
lu dois avancer d'une case suppiémendaire et ainsi de sk,

Le vainguenr :
Le joleur quai réassil ke premier & rassembler et & déliveer tous les persemmages et Arendelle de 1 tempéte de nesge rameéne 'éé dans Je roysume o

gagne le peu *




