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48 Fiir Kinder unter 3 Jahren nicht geeignet, da Kleinteile enthalten sind.

@ ATTENTION : DANGER D'ETOUFFEMENT - Petites piece.
Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans.
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"WIR WOLLEN
NICHT MEHR FRIEREN"

Konigin Elsa hat die Kontrolle Gber ihre
Krafte verloren und dabei inr Herz und
das ihrer Freunde eingefroren! Begleite
sie auf ihrer Reise durch Arendelle, damit
ihre Herzen wieder auftauen konnen.

Laden im
' App Store
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f SPIELER

tattung: 1 Spiclplan
ren e 24 Ereigniskarten
36 Figurenmarken

1 Geldscheine o 1 Wirfel



Reise um den Spielplan und kaufe unterwesgs viele Orte aus Arendelle. Wenn deine
Freunde auf deinen Orten landen, zahlen sie dir dafiir Miete. Das Spiel ist vorliber,
wenn ein Spieler kein Geld mehr hat. Wer dann am meisten Geld hat, gewinnt!

VOR DEM ERSTEN SPIEL

Driicke alle Figurenmarken aus inrem Rahmen. Den leeren Rahmen kannst du danach
entsorgen.

1. Klappe den Spielplan aus und lege ihn in die Mitte zwischen die Spieler.
® 2. Jeder Spieler wahlt eine Spielfigur und stellt sie auf LOS.
3. Nimm dir deine 12 Figurenmarken und lege sie vor dir hin.

4. Mische die 24 Ereigniskarten durch und lege den Stapel verdeckt auf das
Fragezeichen-Feld des Spielplans.

5. Ein Spieler wird zum Bankhalter ernannt, der sich um die Geldscheine

- kiimmert. Bankhalter: Gib jedem Spieler #420.

o
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Der jlingste Spieler fangt an! Danach folgen die anderen im Uhrzeigersinn.

1. Wirf den Wiirfel und ziehe mit deiner Figur um so viele Felder Gber den Spielplan.
Dabei folgst du immer dem Pfeil des LOS-Feldes (also im Uhrzeigersinn). Du darfst
nur vorwarts ziehen — rlckwarts ist nicht erlaubt.

2. Wo bist du gelandet?

ORT OHNE BESITZER b4 LOS

3

Wenn der Ort noch s edmdtes . Jedes Mal, wenn du auf LOS
niemandem gehort, musst du LOS landest oder darliber ziehst,
ihn kaufen. erhaltst du von der Bank #42.

e Zahle den Betrag, der auf %
dem Feld steht, an die Bank. GEHE IN DAS GEFANGNIS
e Lege eine deiner o Stelle deine Spielfigur sofort auf
das Gefangnisfeld. Gehe dabei

Figurenmarken auf den A :
Farbstreifen des Feldes, nicht tber LOS und lass dir

damit jeder weiB, dass es keine M2 geben.
nun dir gehort. * Am Anfang deines nachsten Zugs

zahlst du #41 an die Bank oder
spielst eine Du kommst aus dem
Geféngnis frei-Karte aus (wenn
Wenn der Ort einem anderen du eine hast). Danach wiirfelst du
Spieler gehort, zahlst du und ziehst ganz normal aus dem
T . ihm Miete. Die Miete ist der Gefdngnis heraus.

Betrag, der auf dem Feld e \Wahrend du im Gefangnis sitzt,
steht. erhdltst du trotzdem von den
Wenn dir der Ort selbst anderen Spielern deine Miete.

gehort, tust du gar nichts und
dein Zug ist zu Ende. = FREIPARKEN

ORT MIT BESITZER

= Hier passiert gar nichts. Mach
Panan einfach kurz Pause!

NUR ZU BESUCH

< lgf . Wenn du hier ganz normal durch
o, @ ¢~ Wrfeln landest, bist du nur zu
Besuch.

EREIGNISFELD
( e Ziehe die oberste Ereigniskarte
vom Stapel, lies sie vor und
EIN PAAR = DOPPELTE MIETE! |EREIGNISFELD flhre ihre Anweisung aus.
Wenn einem Spieler beide Orte einer _* Wenn du die Karte gespielt hast,
Farbe gehéren, betragt die Miete das steckst du sie zurlick unter den Stapel.

o Flr jede Spielfigur gibt es eine besondere
Doppelte des Betrages auf dem Feld! Ereigniskarte. Wenn du deine eigene ziehst,

hebst du sie flr deinen nachsten Zug auf, und
fUr diesen Zug ziehst du eine neue Karte.

3. Das war's! Jetzt ist der nachste Spieler am Zus.

: 1. Wenn du nicht mehr genug Geld hast, um Miete zu zahlen, einen Ort zu kaufen oder die

Strafe einer Ereigniskarte zu bezahlen, dann bist du leider bankrott. Und damit ist das Spiel
zu Ende.

Die Ubrigen Spieler zahlen ihre Geldscheine: Wer am meisten Geld hat, hat GEWONNEN!
Unentschieden? Die Spieler mit Gleichstand rechnen jeweils zusammen, wie viel ihre Orte
wert sind, und addieren dann den Betrag zu ihrem Bargeld.



