]

¢

Witajcie w zakreconym Labiryncie!

Zawartos¢: A
O 1Plansza do gry f

@ 34 kafle labiryntu D] ’ ‘h

@ 24 karty skarbu .

B 4 pionki

Szukaj magicznych stworzen i drogocennych przedmiotéw P
w stale zmieniajacym sieg, tajemniczym labiryncie! L ;
Przesuwaj kafle labiryntu i twérz nowe $ciezki, aby
dosta¢ sie do skarbow z kart. Gracz, ktory jako pierwszy
zbierze wszystkie swoje skarby, a nastepnie wréci na
pozycje poczatkowa, wygrywa.

Przygotowania do Gry

Gdy grasz po raz pierwszy, ostroznie wypchnij z
tekturowych ramek kafle labiryntu oraz karty ze skarbami.

Potasuj kafelki labiryntu awersem do dotu. Nastepnie
rozmiesc je na pustych polach planszy (awersem do gory)
tak, aby utworzy¢ labirynt. Kafel, ktéry nie zmiescit sie
na planszy umie$¢ obok niej (awersem go goéry). Przyda
sie w pdzniejszym etapie gry - to wtasnie nim zastapicie
kafelki, zepchniete z planszy. Potasuj 24 karty

skarbow i rozdziel je miedzy graczami po réwno.

Kazdy gracz uktada otrzymane karty na stosie
przed sobg (nie poznajac ich zawartosci!). Wszyscy
gracze wybierajg pionki, a nastepnie umieszczaja
je w danym rogu planszy, zgodnie z przypisanym
do nich kolorem.

Jestescie gotowi do gry!
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Rozgrywka

Kazdy gracz podnosi jedng karte ze swego stosu skarbow,
nhie ujawniajac jej innym graczom. Poszukaj na planszy pola,
na ktérym znajduje sie skarb z karty. W czasie swojej tury

w pierwszej kolejnosci umies¢ kafelek spoza pola gry na
planszy, a nastepnie wykonaj ruch pionkiem w celu zblizenia
sie do skarbu. Gracz, ktéry jako ostatni uczestniczyt

w poszukiwaniach, rozpoczyna gre. Nastepnie kolejnos¢
ruchéw przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek zegara
(jesli nie macie pewnosci, kto z was jako ostatni byt na
poszukiwaniach - niech gre rozpocznie najmtodszy gracz).

Kazda tura sktada sie z dwéch krokéw:
1. Przesuniecia kafli labiryntu
2. Ruchu pionkiem

W czasie swojej tury gracz prébuje dostac sie do kafelka
na planszy, na ktérym widnieje skarb z jego karty.

W pierwszej kolejnosci musi umiescié¢ kafelek spoza pola
gry na planszy, a nastepnie wykona¢ ruch pionkiem.

1. Przesuwanie Kafli Labiryntu

Wzdtuz brzegéw planszy umieszczono 12 strzatek.
To wtasnie tam mozecie umiescié kafelek w ramach
utworzenia nowej $ciezki.

Podczas swojej tury umiesé wolny kafelek na planszy
tam, gdzie wskazuje strzatka, tym samym spychajac kafelek
znajdujacy sie po przeciwnej stronie planszy.
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Wazne: Kafle labiryntu nie moga zostaé¢ umieszczone w
tym miejscu, z ktérego zostaty zepchniete. Aby, nie
zapomniec skad wypadt kafelek, nie podnos go.

Jesli pionek gracza zostat zepchniety z planszy wraz z

kafelkiem, nalezy umiescic pionek po przeciwnej stronie
planszy na kafelku, ktéry zostat dostawiony. Czynnos¢ ta nie
jest liczona jako ruch gracza, ktéry zostat zepchniety z planszy!

Pamietaj: Zanim wykonasz ruch pionkiem, musisz
przesunac kafel labiryntu, nawet jesli mozesz dotrze¢ do
skarbu bez zmieniania sciezki.
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2. Ruch Pionkiem

Po przesunieciu labiryntu mozesz wykonac ruch
pionkiem. Przesun pionek na dowolne pole, ktére jest
czescig utworzonej sciezki. Mozesz pozostawié¢ pionek
na polu, na ktérym obecnie sie znajduje lub przesunaé
go naprzéd. Pamietaj - nie mozesz przechodzi¢ przez
sciany, ale wolno ci przejsé przez pola, na ktérych
znajduja sie inni gracze.

Gdy uda ci sie odnalez¢ poszukiwany skarb, odkryj swojq
karte ze skarbem i umie$é ja awersem do géry, obok
swego stosu hieodkrytych kart. Podnie$ kolejng karte z
gory (nie ujawniajac jej innym graczom). Oto twoj nowy
cel! Postaraj sie dosta¢ do nowo odkrytego skarbu w
nastepnej turze. Jesli nie jest to mozliwe, wolno ci
umiesci¢ pionek w takiej pozyciji, ktéra utatwi ci dotarcie
do nowego celu w nastepnej kolejce.

Pora na kolejnego gracza. Teraz on musi umiesci¢
kafelek na planszy, zanim wykona ruch pionkiem.

Koniec Gry

Gra dobiega konica w chwili, w ktdrej jeden z graczy odkryje
wszystkie swoje skarby i powréci do pozycji poczatkowe;j.
Gracz, ktéry zrobi to jako pierwszy - wygrywa.

g
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Podziel karty ze skarbami miedzy graczami tak, jak w
klasycznej rozgrywce. Nastepnie rozstawcie wszystkie
karty skarbéw awersem do gory, w taki sposéb, aby
widzieli je wszyscy gracze.

Podczas swojej tury sprobuj dostac sie na pole z
dowolnym skarbem, ktéry widzisz na swoich kartach.
Jesli ci sie uda, odwréc karte rewersem do gory. Gdy
uda ci sie odwrécic wszystkie karty, wréé na swoja
pozycje startowq, aby wygrac gre.
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Vitejte v tajuplném labyrintu!

Obsahuje:

@ 1 herniplan

B 34 ctvercovych karet s cestami
@ 24 karet s poklady

B 4 hraci figurky

L&)
Cilhry <
Hledejte vzacné bytosti a predméty v tajemném, neustale
se ménicim labyrintu! Opatrné a chytie posouvejte chodby
tak, abyste nasli cestu k pokladiim na svych kartach.
Vyhrava ten, kdo jako prvni najde vSechny své poklady
a vrati se na startovni policko.

Priprava

Pfed prvni hrou opatrné vyloupnéte z desek étvercové
karty s cestami i karty s poklady.

Zamichejte karty s cestami obrazkem dolu a poté je
obrazkem nahoru rozmistéte na prazdna poli¢ka na
hernim planu tak, aby vznikl ndhodny labyrint z cest.
Jedna karta s cestami je navic. Odlozte ji obrazkem
nahoru vedle herniho planu, pouzijete ji pozdéji pfi hre,
abyste nahradili vysunuté karty. Zamichejte viech

24 karet s poklady a rovhomérné si je mezi sebou
rozdejte.

Do svych karet s poklady se nedivejte a polozte je
obrazky dolii na hromadku pred sebe. Ted'si kazdy
vyberte svou hraci figurku a postavte ji na
stejnobarevné startovni poli¢ko v jednom
z roht planu.

Hra muze zacit!
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Jak hrat

Nejprve si kazdy hra¢ prohlédne svrchni kartu s poklady

ze své hromadky, ale neukazuje ji ostatnim hra¢im. Hledejte
na hernim planu policko, které ukazuje stejny poklad.

Az budete na radé, pokuste se dojit k danému pokladu tak,
Ze nejprve posunete labyrintem a potom postoupite se svou
figurkou. Posledni hraé, ktery se vyda hledat poklad, jde jako
prvni a hra dale pokracuje ve sméru hodinovych rucicek.

V pripadé pochybnosti zacina hrat nejmladsi hrac.

Kdyz jste na fadé, ¢ekaji vas vzdy dva kroky:
1. Posunite labyrint
2. Postupte se svou figurkou

Hrag, ktery je na fadé, se pokusi na hernim planu dostat

na policko, které ukazuje stejny obrazek jako jeho karta

s poklady. Nejprve posune labyrint zasunutim karty s cestami
a potom postoupi se svou figurkou na hernim planu.

1. Posurite labyrint

Na okrajich herniho planu se nachazi 12 Sipek. Ukazuji
rady, kam muzete zasunout kartu s cestami do labyrintu.

Az budete na fadé, zasunte do jednoho z mist oznaéenych
Sipkou volnou kartu s cestami tak daleko, aby se na
proté;jsi strané labyrintu vysunula jina karta s cestami.

Vytlagenad karta s cestami ztistava lezet na okraji herniho
planu, dokud ji dalsi hra¢ opét nezasune na jiné misto.
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Upozornéni: Kartu s cestami nemuzete znovu zasunout
na stejné misto, z néhoz byla zrovna vysunuta. Abyste si
to misto zapamatovali, nechte vytlacenou kartu

s cestami lezet tam, kde je.

Pokud pfi posunu labyrintu vysunete kartu, na které stoji
hraci figurka, postavte figurku na protilehlou stranu
herniho planu na tu kartu s cestami, ktera byla pravé do
planu zasunuta. Pfemisténi figurky se ale nepogéita za tah.

Dilezité: Labyrint musite nejprve posunout a teprve
poté muzete postoupit figurkou, i kdybyste k hledanému
pokladu mohli dojit i beze zmén cest.
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2. Postupte se svou figurkou

Po posunuti labyrintu postupte se svou figurkou. Mizete
ji tahnout na jakékoli poli¢ko, k némuz vede nepierusena
cesta. MUzete také kdykoliv zUstat stat nebo tahnout
figurkou libovolné daleko. Nesmite prochazet zdmi, ale
muzete projit polickem, na kterém stoji jina figurka, nebo
na takovém poli¢ku zUstat stat.

Kdyz dorazite k hledanému pokladu, vylozte svou kartu
s pokladem obrazkem nahoru vedle své hromadky karet.
Hned nato si muzete prohlédnout svou dalsi kartu

a poklad na ni vyobrazeny. Pri dalSim tahu se budete
shazit k tomuto pokladu dostat.

Pokud se vam nedaf¥i se k hledanému pokladu dostat,
muzete svou figurkou tahnout tak daleko, abyste méli
pfi pristim tahu vyhodnéjsi vychozi pozici.

Nyni je na Fadé dalsi hrac. Tento hraé¢ zasune do hraciho
planu volnou kartu s cestami, poté tahne svou figurkou
a tak dale.

Konec hry
Hra kongéi, kdyz jeden z hraél vylozi vSechny své karty
s poklady a vrati se na startovni poli¢ko se svou hraci
figurkou. Tento hra¢ vyhrava!

¥

Varianta pro mensi déti

Rozdejte karty s poklady jako obvykle. Poté je
polozte obrazkem nahoru pred sebe (tak, Ze na
poklady vsichni vidi).

Kdyz jste na fadé, pokuste se na hernim planu dojit
k libovolnému pokladu ze svych karet. Az se vam to
podafi, vylozte odpovidajici kartu s pokladem. Az
vylozite vSechny své karty s poklady, vratte se na
startovni poli¢ko a vyhrajte hru.
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Vitajte v tajuplnom labyrinte!
Obsahuje: A

O 1herny plan f
B 34 stvorcovych kariet s cestami D | 1
B 24 kariet s pokladmi i

B 4 hracie figurky

n
Ciel hry ©
Hladajte vzacne bytosti a predmety v tajomnom, neustale P
sa meniacom labyrinte! Opatrne a premyslene postvajte . 7
chodby tak, aby ste nasli cestu k pokladom na vasich
kartach. Vyhrava ten, kto ako prvy najde vsetky svoje
poklady a vrati sa na Startovacie policko.

Priprava

Pred prvou hrou opatrne vylupnite z dosiek Stvorcové
karty s cestami ako aj karty s pokladmi.

ZamieSajte karty s cestami obrazkom dole a potom ich
obrazkom hore ulozte na prazdne policka na hernom
plane tak, aby vznikol nahodny labyrint z ciest. Jednu
kartu s cestami mate navyse. Odlozte ju obrazkom hore
vedla herného planu, pouzijete ju neskor pri hre, aby
ste nahradili vysunuté karty. Zamiesajte vietkych

24 kariet s pokladmi a rovhomerne si ich medzi

sebou rozdajte.

Do svojich kariet s pokladmi sa nepozerajte a
polozte ich obrazkom dole na képku pred seba.
Teraz si kazdy vyberie svoju hraciu figurku a postavi
ju na startovacie poli¢ko rovnakej farby v jednom
z rohov planu.

Hra sa moze zacat!
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Ako hrat

Najprv si kazdy hrac prezrie vrchnu kartu s pokladmi zo
svojej kopky, ale neukaze ju ostathym hra¢om. Pohladajte na
hernom plane poli¢ko, ktoré ukazuje rovnaky poklad. Ked'
budete na rade, pokuste sa prist k danému pokladu tak, ze
najprv posuniete labyrint a potom posttipite so svojou
figurkou. Posledny hrag, ktory sa vyda hladat poklad, ide ako
prvy a hra dalej pokracuje v smere hodinovych ruciciek. Ak si
hie ste isty poradim, zacina hrat najmladsi hrac.

Ked'ste na rade, ¢akaju vas vzdy dva kroky:
1. Posunite labyrint
2. Posunite svoju figurku

Hrac, ktory je na rade, sa pokusi na hernom plane dostat sa
na policko, ktoré ukazuje rovnaky obrazok, ako jeho karta
s pokladmi. Najprv posunie labyrint zasunutim karty s cestami
a potom postupi so svojou figurkou na hernom plane.

1. Posunte labyrint

Na okrajoch herného planu sa nachadza 12 Sipok. Ukazuju
rad, kam mézete zasunut kartu s cestami do labyrintu.

Ked'budete na rade, zasurite do jedného z miest oznacenych
Sipkou volnu kartu s cestami tak daleko, aby sa na
protilahlej strane labyrintu vysunula ina karta s cestami.

Vytlaéena karta s cestami zostava lezat na okraji herného
planu, kym ju dalsi hra¢ opat nezasunie na iné miesto.
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Upozornenie: Kartu s cestami nemézete znovu zasunut
na rovnaké miesto, z ktorého bola prave vysunuta. Aby
ste si to miesto zapamatali, nechajte vytlacenu kartu s
cestami lezat tam, kde je.

Pokial pri posuvani labyrintu vysuniete kartu, na ktorej stoji
hracia figurka, postavte figurku na protilahlu stranu herného
planu na tu kartu s cestami, ktora bola prave do planu
zasunuta. Premiestnenie figurky sa ale nepog¢ita za tah.

Délezité: Labyrint musite najprv posunut a az potom sa
mozete posunut figurkou. Plati to aj v pripade, keby ste
k hladanému pokladu mohli déjst aj bez zmeny ciest.

e,
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2. Posunte svoju figurku

Po posunuti labyrintu posurite svoju figurku. M6zete ju
potiahnut na akékolvek policko, ku ktorému vedie
neprerusena cesta. Mozete tiez kedykolvek zostat stat
alebo posunut figurku lubovolne daleko. Nesmiete
prechadzat stenami, ale mézete prejst polickom, na ktorom
stoji ina figurka, alebo na takomto poli¢ku zostat stat.

Ked dorazite k hladanému pokladu, vylozte svoju kartu
s pokladom obrazkom hore vedla svojej kopky kariet.
Hned potom si mézete prezriet svoju dalSiu kartu a
poklad na nej zobrazeny. Pri dalSom tahu sa budete
snazit sa k tomuto pokladu dostat.

Ak sa vam nedari dostat sa k hladanému pokladu,
mozete sa so svoju figurkou posuvat tak daleko, aby ste
mali pri nasledujucom tahu vyhodnejsiu vychodiskovu
poziciu.

Teraz je na rade dalsi hraé. Tento hrac¢ zasunie do

herného planu volnu kartu s cestami, potom ide so
svojou figurkou, a tak dalej.

Koniec hry

Hra sa kon¢i, ked'jeden z hracov vylozi vietky svoje karty s
pokladmi a vrati sa so svojou hracou figurkou na Startovacie
poli¢ko. Tento hrac vyhraval!
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Rozdajte karty s pokladmi ako zvycajne. Potom ich
polozte obrazkom hore pred seba (tak, Ze na poklady
vsetci vidia).

Variant pre mensie deti

Ked'ste na rade, pokuste sa na hernom plane prist k

lubovolnému pokladu zo svojich kariet. Ked sa vam

to podari, vylozte zodpovedajticu kartu s pokladom.
Ked'vylozite vSetky svoje karty s pokladmi, vratte sa
na Startové polic¢ko a vyhrajte hru.




Udvozliink a Furfangos Labirintus vilagaban!

Tartalom:

O 1Jatéktabla

B 34 Labirintus mozaik
@ 24 Kincses kartya

B 4 Jatékkarakter

Egy elvarazsolt labirintusban titokzatos targyak és
élélények keresésére indultok. Az 6svények ligyes
tologatasaval mindenki megprébalja szabadda tenni az
utat és eljutni a keresett kincshez. A jatékot az nyeri meg,
aki elséként talalja meg az Osszes kiosztott kincset és
juttatja vissza a jatékkarakterét a startmezére.
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Elokésziiletek

Az els6 jaték el6tt ovatosan pattintsatok ki az utkartyakat
a keretbél.

Ezutan keverjétek meg a labirintusmozaikokat, majd
tegyétek 6ket felforditva a jatéktabla szabad mezéire
ugy, hogy egy véletlenszerii labirintus j6jjon létre. Egy
labirintusmozaik kimarad. Ez a labirintus utjainak
eltolasara szolgal majd. Keverjétek 6ssze a kincses
kartyat is és osszatok szét egyenléen a jatékosok
kozott. Helyezzétek a kincses kartyakat leforditva

egy kupacban magatok elé anélkil, hogy
megnéznétek azokat.

Most mindenki valasszon egy karaktert és helyezze _f
az azonos szinli startmezére a jatéktabla sarkaiban. 3§

Kezdédhet is a jateék!

o§lgl
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A jaték menete

Minden jatékos titokban megne2| a kupaca tetején lévd
legfelsd kincses kartyat, anélkiil, hogy barkinek is
megmutatna. A szemével megkeresi, hogy melyik
mozaikon rejtézik az abra. Amikor te kévetkezel, told el a
mozaikkartyat, majd lépj a karaktereddel az elérni kivant
kincs iranyaba. Az kezd, aki utoljara volt
kincsvadaszaton, majd haladva tovabb az 6ramutaté
jarasaval megegyez6 iranyba. Ha nem tudjatok ki volt
legutdbb, akkor a legfiatalabb jatékos kezd.

Egy kér mindig két lépésbél all:

1. Az utak eltolasa

2. Lépés a karakterrel

Amikor te kovetkezel, préobalj meg minél kozelebb jutni
a karaktereddel a keresett kincshez. El6sz6r told el

a kimaradt mozaikkal az egyik mozdithaté sort, majd lépj
a jatékkaraktereddel a tablan a kialakult ut mentén.

1. Az utak eltolasa

A jatéktabla szélén 12 nyil talalhaté. Azokat a sorokat
jelolik, amelyekbe a szabad labirintuskartyak betolhatéak.

Ha te kévetkezel valassz egy sort és told be annyira a
labirintuskartyat, hogy a masik oldalon pont egy utkartya
tolddjon ki. Az egyetlen korlatozas: Az utkartyat nem
szabad arra a helyre visszatolni, ahonnan az el6z6
lépésben kitolédott.
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Megjegyzés: Nem lehet a kdvetkez6 jatékosnak
ugyanazt a sort visszatolni, amit az el6z6 jatékos eltolt.

Ha azon a labirintuskartyan all a karaktered, amit letoltak
a tablarol, tedd a masik oldalon lévé mozaikra. Ez az
athelyezés nem szamit [épésnek.

Fontos: Nem sziikséges mindenképpen mozgatni
a labirintus mozaikjait, ha enélkiil is el tudsz jutni
a kartyadon szereplé kincshez.

2. Lépés a karakterrel

Az eltolas utan barmely olyan mezére léphetsz a
karaktereddel, amelyre megszakitas nélkul el tudsz jutni
a labirintusban. Olyan messze léphetsz, amennyire
szeretnél, de akar helyben is maradhatsz.

Amikor megtalaltad a keresett kincset, forditsd meg

a kincses kartyat, majd huzz egy ujat! Indulhatsz a
kovetkezé kincsért! Ebben a kérben, ehhez a kincshez
kell majd eljutnod!

Ha nem tudsz azonnal eljutni a kincshez, helyezd
a karakteredet a lehetd legjobb helyre, ahhoz, hogy a
kévetkezé kérben minél egyszeriibb legyen az odajutas.

Most a kovetkezd jatékos jon. O is hasznalva a
fennmaradé mozaikot, eltol egy sort, majd lép
a karakterével és igy tovabb.

A jaték vége

Megtalaltad az 6sszes kincsedet? Akkor most vissza kell
jutnod a startmezére. Ha els6ként jutsz vissza a
startmezére, a jatéknak azonnal vége és te nyertél!

&
Tippek a kisebb gyermekekkel valé jatékhoz
Osszatok szét a kincses kartyakat a megszokott
maodon. Tegyétek az 6sszes kincses kartyakat felfelé

forditva magatok elé (ugy, hogy minden kincs lathato
legyen)

Ha te kévetkezel, akkor barmely tetszéleges
kincsedhez megprobalhatsz eljutni. Sikerlt? Akkor
forditsd meg a kincses kartyadat. Ha minden kincses
kartyadat megforditottad, akkor szokas szerint még
vissza kell térned a startmezére, hogy megnyerhesd
a jatékot.
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Do6po noxanosatb B Cymacweawmnin JlabnpuHr!

Copepxumoe: n

@ 1 vrposoe none ¥
B 34 nauTku nabupuHTa (CTeHb) a 1
24 ceKkpeTHble KapTOUKu :

B 4 vrpanbHble GuLLKM

L =]
Uenb Urpbr <

B 3aK0n140BaHHOM TabMPUHTE MrPOKam NPeacTouT CAenatb
MHOXECTBO OTKPbITUI. KaXk bl UTPOK MbITAeTCS, IOBKO Nepeasuras
Xofbl NabupnHTa, [OOPaTHCA A0 HEOOXOANMBIX EMY TAMHCTBEHHBIX
MpefMETOB U CyLiecTB. TOT, KTO NepBbIM CYMEET PacKpbITb BCe TalHbI
NabypuHTa 1 BEPHYTbCA 06PATHO Ha CTAPTOBYIO MO3NLNIO, CTAHET
nobeauTenem.

MoaroTtoBKa K urpe

Mpexpae Yem HayaTb NEPBYIO UTPY, OCTOPOXKHO BbINIOManTe
NaBbVPUHTHbIE MINTKN 1 CEKPETHbIE KAPTOUKM C M306paxeHnem
npefMeToB.

MAnTKN NabMPHHTa NePEMELLMBAIOTCA U306PAKEHNEM BHU3,

a 3aTeM pacKNafblBalOTCA NNLEBOII CTOPOHO BBEPX Ha CBOBOAHbIE
AYENKN UTPOBOTO Mo, B pesynbrate nonyyaeTcs NabUPUHT
HenpefcKasyeMblM PacrnosnoxeHem xogos. OfHa 13 NMTOK 0CTaeTcs
NUWHeN. B npouecce Urpbl OHa UCMONb3YeTCA ANA NEPeBUKEHIA
cTeH nabupuHTa. NMepertacyiite 24 ceKpeTHble KAPTOUKM 1
pacrpeaenunTe nx NopoBHY MeXAy UrPoOKamm.

Kaxabiih Mrpok cKnafblBaeT CeKpeTHbIe KapToUKM nepes
c06011 CTOMKOW, PUCYHKOM BHU3. 3aTEM KaXAbli NTPOK

BbI6MpaeT cebe GULLKY 1 CTaBUT €€ B yron UrpoBoro noss, f
MOMeYEeHHbIi COOTBETCTBYIOLLVM LIBETOM.

Tenepb Bbl roTOBbI K Mrpe!



Mpasuna nrpbi

Kax bl NrpoK 3ariagbiBaeT B BEPXHIOO CEKPETHYIO KAPTOUKY B CBOEN
CTOMKe, He MOKa3blBas ee APYrM UrpoKaMm. 3aTeM KapTouKa Kagetcs
06paTHO Ha cBoe MecTo. [peaMmeT, U306PaKeHHbIN Ha KapPTUHKE,
ABNAETCA NepBON LieNbio. HanauTe B3riagom 13o6paskeHue sToro
NpefMeTa Ha UrPOBOIl JocKe. [N TOro utobbl 4OCTUYD LIENN, B CBOW
XOA UTPOK By[eT MEHATb PAacroNoXeHUE XO40B B TaGUPUHTE, BCTABNASA
B OAMH 13 PAZOB JOMOJHUTENbHYIO MANTKY, U 3aTeM NepegBuraTb
Briepes cBoto duLLKy. MocnegHNiA UTPOK, y3HABLUNIA Liefb MOMCKa Ha
KapTOUKe, XOAUT NepBbIM, UrPa NPOLJOIIKAETCA MO YaCOBOM CTPeJIKe. B
C/ly4ae COMHEHWA, MePBbIM MOXET HauyaTb Urpy Camblil MOSIOAO
UrPOK, 3aTeM WUrpa NPOLOJIKAETCA MO YaCOBOW CTPESIKE.

Xop Bcerga cocTouT 13 2-X LLaroB.:
1. MepeaBUHbTE NAUTKY NabupuHTa
2.MepeaBuUHbTE BNepe CBOKO UrPanbHYI0 GULLKY

Korga HacTynaeT Ball xof, NONbITaTeECh NPOABUHYTH CBO UFPasibHYo
LKy B HanpaBneHWy NpeaMeTa, U306paKeHHOro Ha BaLuei
KapTouke. CHauana BCTaBbTe MINTKY, NeXallyto PALOM C UTPOBOW
[OCKOIA, a 3aTeM NepeMecTuTe CBOK GULLKY Ha UFPOBOM AOCKE.

1. MepemelyeHne NINTOK 1IabMpPUHTa

Te MecTa, B KOTOPbIX B TAOMPUHT MOXHO BCTABUTb AOMONTHUTENbHYIO
KapTOUKY, OTMeuYeHbl 12-blo CTpenkamu Ha Kpasax nons. Bo Bpema
CBOEro Xofa BCTaBbTe NAUTKY B UTPOBOE MOoJie N0 OAHON 13 CTPENOK,
roKa Jpyras nanTka He COCKONb3HET C MPOTHBOMO0XKHOTO Kpas JOCKM.

} : !
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MpumeyaHme: TOIbKO YTO BbITECHEHHYIO NTAGUPUHTHYIO MANTKY Heslb3s
BCTaBAATb 06PATHO B OCKY B TOM € MeCTe, rfje OHa Gbifia BbITONKHYTa.
Yto6bl 3aMOMHUT, I BbiNaja KAPTOUKa, OCTaBbTE €€ NeXaTb Ha TOM
e mecre. Ee Gyt Mcronb3oBaThb CeAyoW il UITPOK BO BPEMS CBOErO
xofa.

Ecnv BMecTe ¢ BbITECHEHHOI MANTKON TabUPUHTA COCKaNb3bIBAET C
JOCKM 1 UrpanbHas GuLLKa, GULLIKa MOMELLAETCA Ha
MPOTNBOMOMIOXHbI KOHEL, AOCKI Ha HOBY!O, TONIbKO UTO A06ABNEHHYIO
nAUTKy. Takas nepectaHoBKa HE CUNTAETCA XO[OM.

BaXkHO: Npex e Yem fenatb Xof CBOeil GULLKOI, UTPOK 006513aH
CHayana cABUHYTb NANUTKN (CTeHbI) NabuprHTa. ITO AenaeTca faxe B
TOM Cllyyae, eCnim UrpoK Mor 6bl JOCTHYb CBOEN Lienu, He U3MeHAs
PaCcroNoXeHMA XOA0B.

2. XoAbl UrpanbHbIX puiex

lMocne Toro Kak UrpoK M3MeHW PacnoNoXeHNE XOL0B B TabUPKHTE, OH
[JenaeT Xof cBoeil GrwKon. OH MOXET NepemMecTuTb GULLKY B 1110601
NYHKT NabupuHTa, KOTOPbIiA CBA3aH C OTNPaBHbIM MYHKTOM
HenpepbIBHbIM NpoxofoM. OrLiKka MOXeT ObITb OCTaBNEHa Ha MECTE,
IAile OHa HaXOAMTCA (MTPOK NPOMYCKAET CBOI XOA) UK BbITb
nepeABuHyTa Ha Ntoboe paccToaHme. KonmyecTBo cAenaHHbIX LWaroB He
UrpaeT H1KaKom ponu.

Wrpok, KOTOpbIN JOCTUT LieNy, yKa3aHHOM Ha ero CeKPeTHO KapTouKe,
BOMKEH OTKPbITb ee. OTKPbITaA KapTouKa KNageTca PAfoM CO CTOMKOI
OCTaslbHbIX CEKPETHBIX KapTOUeK, KOTOpble elLe He Gblni
1CMONb30BaHbl. OHa CAYXKUT [OKA3aTeNbCTBOM TOFO, UTO UrPOK
LeiCTBNTENbHO Hallen Tpebyemblil npegmeT. Koraa xof cHosa
nepemnaeT K STOMY UTPOKY, OH BO3bMET 13 CTOMKI BEPXHIOK KapTOUKY
1, 3arNAHYB B Hee, MonpobyeT Ao6paTbcs A0 M306paKeHHOM Ha Hell
Lenu. Korfia emy 370 yAacTcs, OH OTKPOET AaHHYI0 KapTOUKY, BO3bMeT
cnepyloLLyto, v Tak fanee.

Ecnu Bbl He MOXeTe BOCTUrHYTb MPEAMETa, KOTOPbI 1306paxeH Ha
BaLUel CEKPETHOW KapTOUKe Ha JaHHOM XOZy, Bbl MOXeTe
nprbNU3NTLCA K HEMY Kak MOXHO Gnve 1 NoMnbITaTbCA 40OpaThCs JO

LIeN Ha crefyioLem xogy.

Tenepb oyepenb cnefyowero urpoka. I'Iepe,u TeM KaK nepeaBuHyTb
CBOIO UrpasnbHyto (I)I/ILIJKy, WrPOK BCTABJIAET B UTPOBOE NoJjie NInNTKy
J'Ia6l/lpl/IHTa, JNiexallyro pagom C VIFpOBOIﬁ [LOCKOR, U NNLWb 3aTem
nepemellaeTt CBOO d)VII.IJKy Ha VIFpOBOIﬁ [OCKe NT.4.

KoHew urpbi

|/]I'p0K, KOTOPOMY YAanoCb OTKPbITb BCE CEKPETHbIE KAPTOUKK, AOJTXKEH
NnocCTapaTbCA Kak MOXHO 6bICTp6|Z BEPHYTb CBOIO d)VII.IJKy Ha ee
CTapTOBYI NO3ULMIO B yrily UITPOBOrO Nons. Tor, KTO CyMeeT nepBbIM
OTKPbITb BCE CEKPETHbIE KAPTOUKU U BbINTU 113 J'Ia6VIpVIHTa B TOM Xe
MecCTe, rje OH BOLleN B Hero, CTaHeT rIO6e,E|MTEJ'IEM B 3TOMN unrpe
BapuaHT gns urpbi ¢ AeTbMU MNaALLIEro Bo3pacTa.
B camom Hauane rpbl y4aCTHUKN MOTYT OTKPbITb BCE CBOU

CEKPETHble KapTOUK. MonoXuTe X N306paxxeHem BBepX nepes
€060V — 3TO 3HAUMTENBHO YNPOLLAET 3ahauy.

Bo Bpems Mrpbl NIFPOKM MOFYT Pa3sblCKMNBaTb HYXKHbIE UM
npefmeTh B Mo6oil nocnefoBaTenbHOCTH. NMepes KaxabiM XOA0oM
UTPOKM MOTYT MEHATb CBOIO LieNb, BbIGMpas Hanbosnee BbIrOAHYIO
B AlaHHON CMTyaLmK. Kak ToNbKO Liefb JOCTUTHYTa, NEpEBEPHUTE
KapTOUKY C COOTBETCTBYIOLLMM \

1306paKeHNEM NNLOM BHI3.
Kak TonbKo Bce ceKpeTHble
KapTOUKM NepeBepHyTb,
BepHUTE QULLKY B
CTapTOBYI0 NO3ULMIO —

TaK Bbl CTAaHOBUTECb
nobeputenem B urpe!
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Bine ati venit in Labirintul a-MAZE-ing!

Continut: (A

O 1tabli de joc f
B 34 placi de cale D] 1
@ 24 de carti cu comori .

B 4 pionidejoc

L&)
Obiectivul jocului

Cautati creaturi si obiecte pretioase intr-un labirint —~
misterios, care se afla intr-o continua schimbare! f
Umblati pe trasee cu atentie si in mod inteligent pentru

a va gasi drumul catre comorile de pe cartile dumneavoastra.
Primul jucator care gaseste toate comorile sale si se
intoarce pe campul de start este castigatorul jocului.

Pregatirea

Cand jucati pentru prima data, scoateti cu atentie placile
si cartile de comori din cutia de joc. Amestecati placile cu
fata in jos si asezati-le cu fata in sus pe campurile goale
ale tablei de joc pentru a forma un labirint aleatoriu cu
mai multe cai variate. Ar trebui sa ramana o singura placa
libera. Asezati-o cu fata in sus langa tabla de joc si
folositi-o mai tarziu in joc pentru a inlocui placile

care au fost mutate pe tabla. Amestecati cele 24 de

carti cu comori si impartiti-le uniform intre jucatori.

Fiecare jucator isi asaza cartile cu comoriin fata

sa, pe masa, intr-o stiva, fara sa le priveasca. Fiecare
jucator alege unul dintre cei patru pioni de joc si il
plaseaza pe culoarea sa intr-unul din cele patru
colturi ale tablei de joc. Acum sunteti gata sa
incepeti jocul!




Cum se joaca

Fiecare jucator priveste prima carte din teancul sau de
carti cu comori, fara sa o arate celorlalti jucatori. Cautati
campul de pe tabla de joc care indica aceeasi comoara.
Cand va vine randul, veti schimba labirintul, apoi va veti
muta pionul, incercand sa ajungeti la comoara.

Ultimul jucator care a terminat vanatoarea de comori
va fi cel care va incepe jocul, dupa care se continua in
sensul de miscare al acelor de ceasornic. Cand situatia
este neclara, cel mai tanar jucator va incepe jocul.

O tura este intotdeauna compusa din doi pasi:
1. Modificati labirintul
2. Mutati pionul de joc pe care il folositi

Cand va vine randul, incercati sa va mutati pionul de joc
pe comoara care se gaseste pe cartea dumneavoastra.
Mai intai, introduceti placa de cale situata langa tabla de
joc si apoi mutati pionul pe tabla de joc.

1. Modificati labirintul

De-a lungul marginii tablei de joc sunt amplasate 12
sageti. Acestea indica randurile in care puteti introduce
placile de cale in labirint. La randul dumneavoastra,
introduceti placa de cale suplimentara pe tabla de joc
in locul indicat de una dintre sageti si impingeti-o pana
cand o alta placa de cale cade de pe tabla de joc pe

partea opusa. l 1 l
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Observatie: Nu puteti returna placa de cale suplimentara
in acelasi loc din care tocmai a fost scoasa. Pentru a va
reaminti de unde a cazut placa de cale, lasati-o acolo
unde este. Daca placa de cale pe care o impingeti are

un pion de joc pe aceasta, puneti pionul pe partea opusa
a tablei de joc, pe placa de cale care tocmai a fost
amplasata in noul loc. Mutarea acestei piese nu este
considerata ca si miscarea dumneavoastra!

Important: Trebuie sa mutati labirintul inainte de a va
putea muta pionul de joc, chiar daca puteti ajunge la
comoara pe care o cautati fara a muta labirintul.

2. Mutati-va pionul de joc

Dupa ce ati mutat labirintul, va puteti muta pionul de joc.

Pionul dumneavoastra poate ajunge pe orice camp de pe
care se poate deplasa de-a lungul cadii create. Puteti sa va
lasati pionul acolo unde este sau sa il mutati atat cat doriti.
Nu este posibil sa treceti prin ziduri, dar puteti trece peste
sau ateriza intr-un camp impreuna cu un alt jucator.

Dupa ce gasiti comoara pe care o cautati, intoarceti-va
cartea cu comoara si asezati-o cu fata in sus langa
teancul de carti. Uitati-va la urmatoarea carte cu comori.
La urmatoarea tura, gasiti-va drumul catre aceasta
comoara de pe tabla de joc. Daca nu reusiti sa ajungeti la
comoara pe care o cautati, puteti muta pionul de joc
intr-o pozitie care va ofera un bun punct de plecare
pentru urmatoarea tura. Acum este randul urmatorului
jucator. Acest jucator introduce o placa de cale
suplimentara pe tabla de joc inainte de a-si muta pionul
de joc si asa mai departe.

Incheierea jocului

Jocul se termina de indata ce un jucator si-a predat toate
cartile cu comori si si-a readus pionul de joc in pozitia sa
de start. Primul jucator care face acest lucru este
castigatorul jocului.

f.d
Pentru copii mai mici\‘,
Impartiti cértile cu comori asa cum o faceti in mod
obisnuit. Apoi, asezati toate cartile cu comori cu fata
in sus in fata dumneavoastra (astfel incat comoara sa
fie vizibila).
Cand va vine tura dumneavoastra, incercati sa ajungeti
la oricare dintre comorile dumneavoastra de pe tabla
de joc. Daca reusiti, intoarceti cartea cu comoara.
Odata ce toate cartile dumneavoastra cu comoara
au fost intoarse, reveniti la pozma de start pentru
a castiga jocul.

©1986/2021

Ravensburger Verlag GmbH
Postfach 2460 - D-88194 Ravensburg

ravensburger.com

239185



