Zawartosc
(D) 4 plansze do gry, (2) 24 dwustronne kafelki $ciezki,

(3 1 mniejszy kafelek Joker, (4) 4 dwustronne kafelki punktacji,
(® 4 znaczniki punktacii, (6) 4 kostki skarbéw

Cel gry

W grze Labyrinth Go! celem rywalizacji graczy jest jak najszybsze potaczenie losowo wybranych

skarbéw ze srodkiem swojej planszy. Madrze uzywaj swoich kafelkéw $ciezki — pierwszy
gracz, ktory osiggnie swoj cel, zdobedzie najwiecej punktéw i wysunie sie na prowadzenie!
Uwaga: przed pierwsza rozgrywka ostroznie wypchnij wszystkie elementy z kartonowej
formatki.

Przygotowanie do gry

Wybierz kolor i odpowiadajgcy mu wskaz-  Kazdy z graczy otrzymuije tez jedng plansze
nik punktacji. Umies¢ go na poczatkowym do gry oraz 6 kafelkdw $ciezki w wybranym
polu wskaznika punktacji u dotu pudetka.  kolorze. Roztdz plansze przed sobg, a obok
Poczatkowe pole zalezy  umie$é kafelki Sciezki.

® od liczby graczy: W zaleznosci od liczby graczy potrzebne
4 graczy: Pole 0 beda nastepujace kafelki punktaciji:
3 graczy: Pole 3 4 graczy: 6, 4,21+ kafelek Joker
2 graczy: Pole 7 3 graczy: 4,2,i 1 + kafelek Joker

2 graczy: 4 i 2 (bez kafelka Joker)

Umies¢ kafelki punktacji na srodku
stotu niebieska strong do gory, tak
aby znajdowaty sie w zasiegu wszy-
stkich graczy. Wyjmij tez 4 kostki
skarbdw.




Przebieg gry:
Gra sktada sie z kilku kolejek. Na poczat-
ku kazdej kolejki dowolny gracz rzuca
czterema kostkami. Teraz kazdy z graczy
musi znalez¢ skarby wskazane przez
kostki na planszach (ich utozenie jest
identyczne na kazdej planszy). Nie pod-
nos$ jeszcze kafelkow Sciezki! Gdy wszy-
scy gracze znajdg cztery skarby, krzyk-

nijcie razem ,Wchodzimy do labiryntu!

i rozpocznijcie kolejke. Wszyscy graja jed-

noczesnie.
Jak najszybciej rozt6z na planszy swoje

kafelki, aby potaczy¢ fragment Sciezki na-

drukowany na srodku planszy
z czterema skarbami poka-
zanymi na kostkach.

Pamietaj o tych zasadach:

+ Wszystkie cztery skarby muszg byc jed-
noczesnie widoczne w czterech otwo-
rach kafelkow Sciezki.

+ Wszystkie Sciezki musza miec przynaj-

mniej jedno nieprzerwane potgczenie
ze Srodkiem.

- Sciezki mogg réwniez przechodzié

przez otwory zawierajgce inne skarby.
Nie wolno przykrywaé pola na srodku
planszy. Sciezki moga tylko sie z nim
taczyé.

\ ° Kafelkéw Sciezki nie
mozna uktadaé
ukosnie ani poza
plansza.

Mozesz obracac ka-
felki $ciezki

i uzywac obu ich
stron. W zalezno$ci
od wylosowanych skar-
boéw mozna taczyc€ je na rézne sposoby.
Nie musisz tez wykorzystaé wszystkich
szesciu kafelkdw Sciezki.

Jesli uda ci sie potgczy¢ wszystkie skarby
z polem na srodku planszy, wez najwyz-
szy kafelek punktacji lezacy na Srodku
stotu. Twoja kolejka sie konczy. Nie
mozesz juz zmieni¢ sciezek na planszy
ani odtozy¢ kafelka punktacji. Pozostali
gracze kontynuujg gre. Kolejka koriczy sie
dla wszystkich, gdy na srodku stotu po-
zostanie tylko jeden kafelek punktacji.



Ostatni gracz musi przerwac gre i wzig¢ ostatni kafelek
punktacji, nawet jesli nie udato mu sie jeszcze potaczy¢
Sciezkami wszystkich skarbdw ze srodkiem planszy.
Nastepnie sprawdzcie po kolei plansze wszystkich graczy:

Czy udato Ci sie rozgryz¢ labirynt i potaczyé nieprzerwany-

mi Sciezkami wszystkie cztery skarby ze srodkiem planszy?
Jedli tak, to Swietnie! Przesun znacznik punktacji wzdtuz kra-
wedzi pudetka, o liczbe pél odpowiadajacg cyfrze na kafelku

punktacji.

Czy poszukiwane skarby nie znajduja sie w otworach lub nie
sg potaczone ze Srodkiem planszy?

Szkoda! Odwro¢ kafelek punktacii na czerwong strone.
Nastepnie cofnij sie wzdtuz krawedzi pudetka
o liczbe pol odpowiadajgcg widocznej cyfrze.
Nie mozna jednak cofnac sie ponizej wyniku
0 na wskazniku. Kafelek punktacji o wartosci
1 nie ma czerwonej strony. Zawsze daje jeden
punkt.

Po zmianie punktacji nalezy odtozy¢ wszystkie kafel-
ki punktacji z powrotem na Srodek stotu, niebieskg strong do
gory. Potem zaczyna sie nastepna kolejka. Jedna osoba
rzuca kostkami, gracze wyktadajg swoje kafelki i tak dalej.




Kafelek Joker: S

Kafelek punktacji o wartosci 1 ma spe-
cjalng funkcje. Jesli go weZzmiesz,
w nastepnej kolejce otrzymasz kafelek
Joker. Znajduje sie na nim skrzyzowanie,
ktdrego mozna uzy¢ jako dodatko-
wy kafelek Sciezki. Utatwia on
potaczenie skarbéw ze srod-
kiem planszy. Gdy po zakon-
czeniu kolejki sprawdzisz juz
swoja plansze, odtdz kafelek Joker
z powrotem na $rodek stotu.

Koniec gry

Wygrywa pierwszy gracz, ktéry dotrze do
mety na wskazniku punktacji!

Jesli kilku graczy dotrze do mety w tej
samej kolejce, wygrywa ten z nich, ktdry
uzyskat wiecej punktéw w tej kolejce.

Gra samodzielna

Jesli grasz samodzielnie, nie musisz zaznaczac punktacji na wskazniku. Zamiast
tego uzyj smartfona lub stopera, aby odliczy¢ 5 minut. Nastepnie sprébuj w tym cza-
sie ukoniczy¢ jak najwiecej labiryntéw: rzucaj kostkami, szukaj skarbéw i twérz odpo-
wiednie Sciezki. Powtarzaj te kroki, az skoiczy sie czas.

lle labiryntow udato ci sie przejs¢ w tak krétkim czasie?

Labirynt cie pokonat? Sta¢ Cie na wiece;j!
Catkiem niezle. Oby tak dalej!
Nie gubisz sie tatwo. Dobra robotal!
Swietnie! Mozna sie tego od Ciebie uczy¢!
0 Wspaniale Ci idzie! Labirynt nie ma przed Tobg tajemnic!
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Obsah
(D) 4 herni plany, (2) 24 oboustrannych karticek s cestami,
(3) 1 mensi Zolikova karticka, (4) 4 oboustranné karticky
s body, (5) 4 ukazatele bodd, (6) 4 kostky s poklady

Cil hry
Ve hie Labyrinth Go! se hraci snazi co nejrychleji propojit nahodné zvolené poklady s pro-
stfednim polickem svého hraciho planu. Pouzivejte karticky s cestami uvazlivé - kdo se
do cile dostane jako prvni, ziskd nejvice bodU a je na nejlepsi cesté k vitézstvi!
Poznamka: Pred prvni hrou opatrné vyloupnéte vsechny dilky z perforovanych kartond.

Priprava na hru

Vyberte si barvu a vezméte si odpovida- ~ Dale kazdy hra¢ dostane jeden hraci plan
jici ukazatel bodd. Umistéte jej na startov-  a 6 karticek s cestami v odpovidajici barvé.
ni policko bodovaci drahy na dné krabice.  Herni plan i karticky s cestami si polozte

Startovni policko se lisi v zavislosti na pred sebe.
® poctu hract: V zévislosti na poctu hracd budete potrebo-
4 hraci: Policko 0 vat nasledujici karticky s body. Polozte karticky s body modrou
3 hraci: Policko 3 4 hraci: 6,4, 2 a 1 + Zolikové karticka stranou nahoru doprostfed stolu, aby
2 hraci: Policko 7 3 hraci: 4,2 a 1 + zolikova karticka na né vsichni hraci doséhli. Pripravte

2 hraci: 4 a 2 (zadna Zolikova karticka) si také 4 kostky s poklady.




Jak hrat:

Hra ma nékolik kol. Na zacatku kazdého Je potieba dodrzovat nésledujici pravidla: ~ Karticky s cestami

kola hodi libovolny hrac vSemi + Ve 4 otvorech na kartickach s cestami  mi{zZete libovolné

4 kostkami. Nyni musi vSichni najit musi byt soucasné vidét vSechny 4 po-  otacet i obracet na

poklady urcené kostkami na svych klady. opacnou stranu. Mlze

hracich planech (jejich rozmisténi je na « VSechny cesty musi byt alespon jednou  existovat nékolik

v§ech hracich planech stejné). Karticky bez preruseni propojeny s prostfednim  zplsob, jak poklady propojit. Zalezi na

s cestami si zatim neberte! Az vSichni polickem. tom, co je na hozenych kostkach. Nemusi
hraci tyto 4 poklady najdou, zakFici + Cesty mohou také prochazet policky se ani pouzivat vSech 6 karticek s cestami.
spolecné ,Hura do labyrintu!” a kolo s jinymi poklady. Pokud zvladnete propoijit vSechny poklady
zacind. Nyni hraji vSichni soucasné. « Karticky nesmite nikdy pokladat na s polickem uprostied herniho plénu, vez-
Co nejrychleji polozte karticky s cestami policko uprostied hraciho planu, ale jen  méte si ze stolu karticku s body s nej-

na herni plan tak, abyste propojili cestu je s nim propojovat. vy$$im poctem bodd, ktera tam jesté zby-

labyrintu nakreslenou v prostiednim polic-
ku herniho planu se vsemi 4 poklady zo-
brazenymi na hozenych
kostkach.

s * Karticky s cestami se  va. Tim pro vas kolo koncCi. Cesty na svém

nesmi pokladat Sik- hernim planu uz nemUzete ménit ani

mo ani nesmi pfe-  nem{Zete vrétit karticku s body. Ostatni
sahovat okraj hraci mezitim pokracuji ve hre a kolo pro

herniho planu. vSechny kongi teprve tehdy, kdyz upro-

stied stolu zlistane jen jedna karticka

s body.




V tomto okamziku musi prestat hrat i posledni hrac, i kdyz
jesté vSechny své hledané poklady s prostfednim polickem
nepropojil, a dostane zhyvajici karticku s body.

Ted postupné zkontrolujte herni plany vSech hraci:

Podafrilo se vam labyrint vyresit a propojit vSechny 4 hle-
dané poklady s prostiednim polickem herniho planu souvis-
lou cestou? Vyborné! Posurite ukazatel bodi dopfedu podél
okraje krabice o tolik policek, kolik ukazuje vase karticka

s body.

Nejsou v otvorech vidét vSechny 4 hledané poklady nebo
nejsou propojeny s prostirednim polickem?

Tak to bohuzel nevyslo! Obratte karti¢ku s body ervenou
stranou nahoru. Pak se posurite dozadu podél
okraje krabice o tolik policek, kolik ukazuje
zobrazend hodnota. Na bodovaci draze vSak
nikdy nemizete klesnout pod 0. Karticka

s body s hodnotou 1 nema ¢ervenou stranu.
VZzdy vam pfinese jeden bod.

Po spocitani bodi poloZte v§echny karticky s body
modrou stranou nahoru zpét doprostied stolu. A pustte se
do dalSiho kola. Jeden hra¢ znovu hodi kostkami, vSichni
zacnou rozmistovat karticky s cestami a tak porad dal.




Zolikovd karticka:

Karticka s body s hodnotu 1 ma specialni
funkci. Kdyz ji dostanete, ziskate na dalsi
kolo Zolikovou karticku. Je na
- ni kfizovatka, kterou mlzete
pouzit jako dalSi karticku
s cestami. Propojeni pokladi
s ni bude snadngjsi.

Po kontrole herniho planu na konci
tohoto dal$iho kola vratte Zolikovou
karticku doprostred stolu.

Konec hry

Vyhrava hrag, ktery jako prvni protne
cilovou ¢aru na bodovaci draze.

Pokud se do cile ve stejném kole dosta-
ne nékolik hracd, je vitézem ten, ktery

v daném kole dosahl nejvice bodd.

Varianta hry pro jednoho hrace

Pokud hrajete sami, nemusite zaznamendvat body na bodové draze. Misto toho si na
telefonu nebo hodinkach nastavte stopky na 5 minut a zkuste za tento ¢as vyfesit co
nejvice vyzev: hodte kostkami, najdéte poklady a rozmistéte spravné cesty. Takto to
opakujte, dokud vam ¢as nevyprsi.

Kolik vyzev jste v tak kratké dobé zvladli?

-2 Ztratili jste se? Nevadi, pristé to bude lepsi!

-4 Neni to tak Spatné. Jen tak dal!

-6  Vy se jen tak neztratite. Skvély vykon!

-8 Opravdu Gzasné! Zda se, Ze je to pro vas hracka.
-10 Neuvéfitelny vykon! Jste mistrem labyrint(.
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Obsah
(D) 4 herné plany, (2) 24 obojstrannych karticiek s cestami,
(3 1 mensia karticka so Zolikom, (4) 4 obojstranné karticky
s bodmi, (5) 4 ukazovatele bodov, (6) 4 kocky s pokladmi.

Ciel hry
V hre Labyrinth Go! sa hraci snazia ¢o najrychlejsie spojit nahodne vybrané poklady so
stredom svojho herného planu. Ukladanie karticiek s cestami treba dobre zvézit, lebo
hrac, ktory dosiahne ciel ako prvy, ziska najviac bodov, ¢im sa pribliZi k vitazstvu.
Poznamka: Pred prvou hrou opatrne povylamujte vSetky dieliky perforovanych karténov.

Priprava hry

Kazdy hrac si vyberie farbu, ako aj pris- Kazdy hrac dostane herny plan a 6 karticiek
luSny ukazovatel bodov a umiestni hona s cestami prislusnej farby. Herny plan si po-
Startovacie policko bodovacej drahy na-  loZi pred seba a kartiCky s cestami vedla
spodku $katule s hrou. Startovacie poli¢-  toho.

® ko sa liSi podla poctu Podl'a poétu hracov sa rozdaju tieto karticky
hracov: s bodmi: Karticky s bodmi sa umiestnia do
4 hraci: policko 0 4 hraci: 6,4, 2 a 1 + karticka so zolikom stredu stola modrou stranou nahor
3 hraci: policko 3 3 hraci: 4,2 a 1 + kartitka so Zolikom tak, aby na ne dosiahli vSetci hraci.

2 hraci: policko 7 2 hraci: 4 a 2 (bez karticky so Zolikom) Pripravia sa aj 4 kocky s pokladmi.



Priebeh hry:

Hrd sa v niekolkych kolach. Na zaciatku
kazdého kola hodi jeden z hracov vsetky-
mi 4 kockami. Potom musia vSetci hraci
najst poklady urcené kockami na svojich
hernych pléanoch (usporiadanie vSetkych
planov je rovnaké). Karticky s cestami si
hraci zatial' neberu. Ked' vSetci hraci urcia
pozicie vSetkych 4 pokladov, spolocne
zakricia ,Labyrinth Go!“ a kolo sa zaéina.
Hraci hraju naraz.

Co najrychlejsie polozia karticky s ces-
tami na herny plan tak, aby spojili
vytlacenu cestu labyrintu v strede
herného planu so v§etkymi
4 pokladmi zobrazenymi
na kockach.

Poznamka:

« Vsetky 4 poklady musia byt naraz vidi-

telné v 4 otvoroch na kartickach s ces-

tami.

- Vsetky cesty musia mat aspon jedno
neprerusené spojenie so stredom.

+ Cesty mozu prechadzat otvormi s inymi

pokladmi.

« Hrac nikdy nesmie postavit cestu cez
policko v strede herného planu, méze

ho len prepojit.

s * Karticky s cestami

sa nesmu ukladat

diagondlne ani pre-
sahovat okraj
herného planu.

Mo6zu sa lubovolne
otacat a mozno
pouZzivat aj ich rubo-
vd stranu. V zavislosti
od pokladov ur¢enych
na kockach moze existovat niekolko
sposobov, ako ich vsetky spoijit. Pouzit sa
moze aj menej ako 6 kartiCiek s cestami.
Ak sa hracovi podari spojit vSetky poklady
s politkom v strede herného planu, zobe-
rie si zo stredu stola karticku s najvyssim
poctom bodov. Tym tento hrac skoncil
kolo. Uz nemdze menit cesty na svojom
hernom pléne ani vratit karticku s bodmi.
Ostatni hra¢i medzitym pokracuju v hre

a kolo sa pre vSetkych skonci az vtedy,
ked v strede stola zostane uz len jedna
karticka s bodmi.



Potom sa musi zastavit aj posledny hrac, ktory dostane pos-
lednd karticku s bodmi, aj ked' eSte cestami nespojil vSetky
hl'adané poklady so stredom.

Potom hraci postupne skontroluju vSetky herné plany:

Podarilo sa hracom vyriesit labyrint a neprerusenymi ces-
tami spojit vSetky 4 hl'adané poklady so stredom na hernych
planoch? Vyborne! Ak éno, posunt svoje ukazovatele bodov
dopredu pozdi7 okraja $katule o tolko policok, kolko bodov
je naich karticke s bodmi.

Nie sti vSetky hl'adané poklady viditeIné v 4 otvoroch alebo
nie st vSetky spojené so stredom?

Skodal! V takom pripade hra¢ obrati svoju kartiéku s bodmi
na cervend stranu. Potom sa posunie dozadu
pozdiz okraja $katule o tolko poli¢ok, kolko
uvadza jeho karticka. Na bodovacej drahe sa
vSak neda spadnut pod 0. Karticka s bodmi

s hodnotou 1 nema Cervend stranu. Vzdy sa
nou udeluje jeden bod.

Po bodovani hracov sa vSetky karticky s bodmi vratia
do stredu stola modrou stranou nahor. Potom sa hra dalSie
kolo. Jeden z hracov znova hodi kockami, vSetci hraci ulozia
svoje karticky s cestami a tak dale;.




Karticka so zolikom:

Karticka s bodmi s hodnotou 1 ma Spe-
cidlnu funkciu. Ak ju niekto ziska, do
dalSieho kola dostane aj karticku so Zoli-
kom. Je na nej zobrazena krizo-
- vatka a mozno ju pouzit ako
dalSiu karticku s cestou, ktora
hracovi pomoze spojit pokla-
dy. Po dalSom kole a kontrole
herného planu sa karticka so Zolikom
vréti do stredu stola.

Koniec hry

Vyhrava hrag, ktory ako prvy pride do
ciela na bodovacej drahe.

Ak sa v tom istom kole do ciela dostane
viacero hracov, vitazom sa stdva hrag,
ktory v aktudlnom kole ziskal najviac bo-
dov.

¢

Hra pre jedného hraca

Ak hras sdlo, nemusis si zapisovat body na drahe. Namiesto toho si na smartféne
alebo stopkach nastav 5-minttovy Casovac. Za ten cas sa pokds vyriesit o najviac
tloh v labyrinte: hadz kockami, hladaj poklady a postav prislusné cesty. Tento postup
opakuj, kym ti neuplynie cas.

Kol'ko iiloh vyriesis za taky kratky ¢as?

O© N o1 w =
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Nevies najst cestu von? M4s na viac!
Celkom slusné! Hraj dale;.

Tak lahko sa nestratiS. Parada!
ReSpekt! Zvladas to lavou zadnou.
Si trieda! Labyrinty mas v malicku.

Autor: Brett J. Gilbert (podl'a ndpadu Maxa J. Kobberta)
llustrtori: Wigwam, Pilot, Naiade

Upravca: Valentin Kéberlein

Umelecka riaditelka: Chiara Bellavite

Pravidla hry: KniffDesign

Technickd vyvojarka: Yvonne Varga

© 2025

ravensburger.com

Ravensburger Verlag GmbH - Postfach 24 60 - D-88194 Ravensburg



Tartalom
(1) 4 db jatéktébla, (2) 24 db kétoldalas Gtvonalkartya,

(3 1 db kisebb jokerkértya, (4) 4 db kétoldalas pontkartya,
(®) 4 pontjelz6 kértya, (6) 4 kincsdobokocka

A jaték célja
A Labyrinth Go! célja, hogy a jatékosok minél gyorsabban juttassak a véletlenszerien ki-
valasztott kincseket a jatéktablajuk kozepére. Hasznald okosan az utvonalkartyakat - aki
el6szor éri el a célt, az szerzi a legtobb pontot és j6 dton halad a gy6zelem felé!

Megjeqgyzés: az elsé jaték el6tt dvatosan tavolitsd el az dsszes darabot a lyukasztotablardl.

Elokésziiletek
Valassz egy szint, és vedd el a megfelel6  Ezenkiviil minden jatékos kap egy jatéktablat
pontjelz6t. Helyezd a doboz aljan lévé és 6 db szinben hozza illé Gtvonalkartyat.
pontszerz§ sav kezdémez6jére. A kez- Helyezd magad elé a jatéktablat, és tartsd a
démez6 a jatékosok szamatol fliggéen kozelben az utvonalkartyakat.
® .. valtozik: A jatékosok szamatol fiiggéen a kovetkez6
‘B 4 jatékos: 0. mezo pontkartyakra lesz sziikséged: Helyezd a pontkartyakat az asztal ko-

3 jatékos: 3. mezo 4 jatékos: 6, 4, 2 és 1 + jokerkartya zepére, kék oldalukkal felfelé, hogy
2 jatékos: 7. mezé 3 jatékos: 4,2 és 1 + jokerkartya minden jatékos elérhesse Gket. Rakd
2 jatékos: 4 és 2 (nincs jokerkdrtya) ki a 4 kincsdobdkockat is.




A jaték menete:
A jaték tobb korben zajlik. Minden kor ele-
jén az egyik jatékos dob mind a 4 kocka-
val. Ekkor mindenkinek meg kell talélnia a
jatéktablakon Iévé kockak éltal meg-
hatdrozott kincseket (az elrendezésiik
minden jatéktablan azonos). Még ne vedd
fel az Gtvonalkartydidat! Miutdan minden
jatékos megtalalta a 4 kincs helyét,
kialtsatok egyiitt a ,Labyrinth Go!” sz6t,
és kezdddhet a kor! Most mindenki egy-
szerre jatszik.

Rakd le a lehetd leggyorsabban az ttvonal-
kartyaidat a jatéktablara, Ggy, hogy a
tabla kozepére nyomtatott labirintusutat
o0sszekosd a kockan lathaté mind a 4
kinccsel.

Vedd figyelembe a kovetkezdket:

+ Mind a 4 kincsnek egyszerre kell Iat-
haténak lennie az dtvonalkartyaid 4
lyukjaban.

+ Minden Gtvonalnak legalabb egy folya-
matos 0sszekottetéssel kell rendelkez-
nie a kozépponthoz.

+ Az Utvonalak athaladhatnak olyan
lyukakon is, amik alatt mas kincsek
vannak.

+ Soha nem épithetsz ra a jatéktablad
kozepén Iévé helyre, csak 0sszekot-
tetésként hasznalhatod.

+ Az Gtvonalkartyak

nem fekhetnek at-

hatnak tul a

|6san, és nem nydl-

jatéktabla szélén.

Az (tvonalkartyakat
tetszés szerint for-
gathatod, és hasznal-
hatod a hatoldalukat
is. A dobott kincsektdl
fligg6en tobbféleképpen is 6sszekapcsol-
hatdk. 6-nal kevesebb Utvonalkartya hasz-
nalata is megengedett.

Ha sikeriil az dsszes kincset a jatéktabla
kozepén lévé mez6hoz csatlakoztatnod,
vedd fel az asztal kozepérél a megmaradt
legmagasabb pontkartyat. Ez a kor itt sza-
modra véget ér. Mdr nem véltoztathatod
meg a jatéktabladon Iévé utvonalakat, és
nem rakhatod vissza a pontkartyat. Ekoz-
ben a tobbi jatékos folytathatja a jatékot,
és a forduld csak akkor ér véget mindenki
szamara, amikor mar csak egy pontkartya
marad az asztal kozepén.



Most az utolsé személynek is meg kell allnia, és fel kell ven-
nie a megmaradt pontkartyat, még akkor is, ha az utvonala
még nem koti 6ssze az 6sszes keresett kincset a kozéppont-
tal.

Ezutan egyenként ellendrizzétek az dsszes jatékos tablajat:

Megoldottad a labirintust, és mind a 4 keresett kincset
osszekototted a jatéktabla kozepével folyamatos

utvonalon keresztiil? Remek! Lépj el6re a pontjelz6vel a
doboz szélén annyi mez6t, amennyi a pontkartyadon lathato.

A keresett kincsek nem lathatok mind a 4 lyukban, vagy
nem mindegyik kapcsolddik a kozépponthoz?

Sajndlom! Forditsd a pontkartyadat a piros oldalara. Ezutan
|épj hatra a doboz szélén annyi mez&t, amennyit
mutat. A palyan azonban soha nem lehet 0
ala esni. Az 1-es lapkanak nincs piros oldala.
Mindig ad egy pontot.

Miutan megszerezted a pontot, helyezd vissza
az 0sszes pontkartyat az asztal kozepére, a kék ol-
daldval felfelé. Ezutan johet a kovetkez6 kor. Valaki
ismét dob a kockaval, mindannyian kirakjatok az Gtvonalkar-
tyditokat, és igy tovabb.




A jokerkartya:
Az 1-es pontkartyanak kiilonleges funk-
ci6ja van. Ha megkapod, akkor a kovet-
kez6 forduldban tiéd a jokerkartya. Ez
eqy Utkeresztez6dést mutat, amelyet to-
vabbi utvonalkartyaként hasz-
- nalhatsz, ami megkonnyiti a
kincsek 0sszekapcsoldsat. A
kovetkez6 kor utan, miutan el-
lendrizted a jatéktablat, tedd
vissza a jokerkartyat az asztal kozepére.

A jaték vége
Az ajatékos nyer, aki elséként éri el a
célvonalat a pontszerzé savon!

Ha tobb jatékos is célba ér ugyanabban a
korben, akkor az a jatékos nyer, aki a
legtobb pontot szerezte az adott kdrben.

¢

Egyediili jatéek menete

Ha sz6ldban jatszol, nem kell a sdvon szamon tartanod a pontszdmodat. Ehelyett
allitsd be az okostelefonod vagy egy stopperéra segitségével az id6zitot 5 percre, és
ez id6 alatt prébalj meg minél tobb labirintuskihivast megoldani: dobj a kockaval, ke-
resd a kincseket, és épitsd ki a megfelel6 ttvonalakat. Ismételd ezt mindaddig, mig
azid6 le nem jar.

Hany kihivast tudsz lekiizdeni ilyen rovid idé alatt?

-2  Elvesztél? Megy ez jobban is!

4 Nemis olyan rossz. Csak igy tovahb!

-6 Nem tévedsz el olyan kdnnyen. Nagyszerii teljesitmény!
8
1

Igazan lenylig6z6! Konnydinek tdnik!
0 Hihetetlen teljesitmény! Egy labirintus-zseni veszett el benned!
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Continut
(D) 4 table de joc, (2) 24 de cartonase de poteca cu dous fete,
(3 1 cartonas joker, (4) 4 jetoane de puncte cu dous fete,

(3 4 piese de joc, (6) 4 zaruri cu comori

Obiectivul jocului
In Labyrinth Go! jucatorii concureaza pentru a colecta comorile alese aleatoriu in centrul ta-
blei de joc cat mai repede posibil. Foloseste cartonasele de potecé cu intelepciune - oricine
atinge primul obiectiv va céstiga cele mai multe puncte si, deci, va sprinta spre victorie!

Notd: Inainte de a juca pentru prima datd, scoateti cu grijd toate piesele din plansa perforata.

Pregatirea jocului

Alege o culoare si ia piesa de joc afe- in plus, fiecare jucator primeste o tabla de joc
rentd. Plaseaz-o pe pozitia de start de pe  si 6 cartonase de potecd din culoarea afe-
tabela de scor din partea de jos a cutiei.  rentd. Pune tabla de joc in fata ta si tine car-

Pozitia de start variaza in functie de tonasele de poteca la indemana.
® ;. numarul de jucatori: in functie de numarul de jucétori, vei avea ne- Asaza jetoanele in centrul mesei cu
' 4 jucatori: Pozitia 0 voie de urmatoarele jetoane de puncte: partea albastra in sus, astfel incat toti

3 jucétori: Pozitia 3 4 jucdtori: 6, 4,2 si 1 + cartonas joker jucatorii sa poata ajunge la ele. De
2 jucatori: Pozitia 7 3 jucatori: 4,2 & 1 + cartonas joker asemenea, asaza acolo si cele 4 zaru-
2 jucatori: 4 si 2 (fara cartonas joker) ri cu comori.




Jocul efectiv:

Jocul se desfasoara in mai multe runde.
La inceputul fiecdrei runde, unul dintre
jucatori arunca toate cele 4 zaruri. Acum
trebuie sd gasiti cu totii pe tablele de joc
comorile infatisate pe zaruri (aranjamen-
tul este identic pe toate tablele de joc).
Nu ridicati inca cartonasele de poteca!
Odata ce toti jucdtorii au localizat pozitii-
le celor 4 comori, strigati cu totii ,Laby-
rinth Go!“, iar runda incepe! Acum toata
lumea joaca simultan.

Asezati cét de repede posibil cartonasele
de poteca pe tabla de joc pentru a conec-
ta traseul labirintului imprimat din centrul
tablei cu toate cele 4 comori
afisate pe zaruri.

Retineti urmatoarele:

+ Toate cele 4 comori trebuie sd fie vizibi-
le Tn cele 4 gauri ale cartonaselor de
poteca in acelasi timp.

+ Toate potecile trebuie sa aiba una sau
mai multe conexiuni neintrerupte cu
centrul.

+ De asemenea, potecile se pot suprapu-
ne cu alte comori.

* Nu poti sa construiesti niciodata peste
pozitia din mijlocul tablei de joc, ci doar
sa te conectezi la aceasta.

s * Cartonasele de po-

tecd nu pot fi plasate

in diagonala sau
sa se extinda

dincolo de
marginea tablei
de joc.

Cartonasele de po-
tecd pot fi rotite
dupa cum se doreste
si, de asemenea, poa-
te fi utilizata spatele a
acestora. In functie de comorile aratate
de zaruri, pot exista mai multe moduri de
a le conecta pe toate. De asemenea, este
permisa utilizarea a mai putin de 6 carto-
nase de poteca

Daca reusesti sa conectezi toate comorile
pozitia din mijlocul tablei de joc, ia jetonul
cu cel mai mare punctaj ramas in centrul
mesei. Pentru tine, runda s-a incheiat
acum. Nu mai poti modifica potecile de
pe tabla de joc si nu mai poti pune jetonul
inapoi. in acest timp, toti ceilalti juctori
continua sa joace, iar runda se termina
pentru toata lumea doar cand mai ramane
un singur jeton in centrul mesei.



Acum, si ultimul jucator trebuie sa se opreascd, respectiv sa
ia jetoane de puncte ramasa, chiar daca potecile sale inca nu
conecteaza cu centrul toate comorile pe care le cauta.

Apoi, verificati toate tablele jucatorilor, una céte una:

Ai rezolvat labirintul si ai conectat toate cele 4 comori pe
care le cautai cu centrul tablei de joc prin poteci neintrerup-
te? Super! Muta-{i piesa de joc in fata de-a lungul marginii
cutiei, cu atatea pozitii cat este valoarea afisata pe jeton.

Nu sunt toate comorile pe care le cauti vizibile prin cele 4
gauri, sau nu sunt toate legate de centru?

imi pare rau! Intoarce jetonul de puncte pe partea rosie.
Dupa aceasta, deplaseaza-te inapoi de-a lungul marginii
cutiei cu numarul de pozitii afisat pe jeton.
Cu toate acestea, nu puteti cadea niciodata
sub 0 pe poteca. Jetonul cu valoarea 1 nu
are fata rosie. Aceasta iti ofera intotdeauna
un singur punct.

Dupa inregistrarea scorului, asezati toate jetoanele
inapoi in mijlocul mesei, cu partea albastra in sus.
Apoi, jucati urmatoarea rundd. Cineva arunca din nou zaruri-
le, asezati cu totii cartonasele de potecd si asa mai departe.




Cartonasul joker:

Jetonul cu valoarea 1 are o functie
speciala. Daca il primesti, vei dispune de
cartonasul joker pentru urmatoarea
runda. Acesta aratd o
intersectie pe care o puteti
folosi ca si cartonas de potecd
suplimentar, ceea ce va
facilita conectarea comorilor.
Dupé terminarea rundei, asezati jokerul
inapoi in centrul mesei, dupa ce va
verificati tabla de joc.

Finalul jocului

Primul jucator care ajunge la linia de so-
sire pe tabela de scor céstiga!

Daca mai multi jucdtori ajung la linia de
sosire in aceeasi rundd, castigator va fi

cel care a obtinut cele mai multe puncte
in runda curenta.

Varianta pentru un singur jucator

Daca te joci singur, nu este nevoie sa tii scorul pe tabeld. in schimb, poti folosi un
smartphone sau un cronometru pe care s il setezi la 5 minute si poti incerca sa re-
zolvi cat mai multe provocari de labirint in acest timp: arunca zarurile, cauta comorile
si construieste potecile necesare. Repeta asta pana la expirarea timpului.

Cate provocari poti depasi intr-un timp atat de scurt?

1-2  Te-ai pierdut? Poti mai mult!

3-4  Nuerau. Continua tot asa!

5-6  Nute pierzi cu usurintd. O performanta extraordinara!

7-8  De-adreptul impresionant! Faci sa para ca e o joaca de copii!

9-10 0 performantd incredibila! Esti un adevarat profesionist al labirintului!
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Innihald
(D 4 leikjabord, (2) 24 tvihlida stigflisar,

(3 1 minni jokerflis, (4) 4 tvihlida stigaflisar,
(® 4 stigamerki, (6) 4 fjarsjédsteningar

Markmio leiksins

[ Labyrinth Go! keppast leikmenn vid ad tengja fjarsj6dina sem valdir eru af handahéfi vid
midju leikjabordsins eins flj6tt og audid er. Notadu stigflisarnar pinar skynsamlega - sa
sem nar markmidinu fyrst mun vinna sér inn flest stig og vera & godri leid til sigurs!
Athugid: Adur en spilad er i fyrsta skiptid skaltu fiarlsegja alla hluti varlega af Gtskornu
bordunum.

Uppsetning Ad auki feer hver leikmadur eitt leikjabord og
Veldu lit og taktu samsvarandi stigamer- 6 stigflisar i samsvarandi lit. Settu leikja-
ki. Settu petta & upphafssvaedi stigabrau-  bordid pitt fyrir framan pig og haltu stigflisun-

tarinnar nedst 4 kassanum. Byrjun- um nalzegt.
® arsvaedid er mismunandi  Pa parft eftirfarandi stigaflisar eftir mismun-
eftir fjolda leikmanna: andi fjolda leikmanna: Settu stigaflisarnar i midju bordsins
4 |leikmenn: Svadi 0 4 leikmenn: 6, 4, 2 og 1 + jokerflis med blau hlidina upp, pannig ad allir
3 leikmenn: Svadi 3 3 leikmenn: 4,2 og 1 + jokerflis leikmenn geti nad peim. Settu lika

2 leikmenn: Svaedi 7 2 leikmenn: 4 og 2 (enga jokerflis) fram 4 fjarsjodsteningana.



Leikjaspilun:
Leikurinn fer fram i nokkrum umferdum. i
upphafi hverrar umferdar kastar hvada
leikmadur sem er ollum 4 teningunum.
NU verdid pid oll ad finna fjarsj6dina sem
teningarnir akvarda & leikjabordunum yk-
kar (fyrirkomulag peirra er eins & 6llum
leikjabordum). Ekki taka upp stigflisarnar
binar ennpd! begar allir leikmenn hafa
fundid stadsetningar 4 fjarsjédanna, os-
krid ,Labyrinth Go!“ saman og umferdin
hefst! N spila allir samtimis.

Leggdu stigflisarnar pinar a leikjabordid
bitt eins fljott og audid er, til ad tengja
prentada volundarhussstiginn & midju
bordsins vid alla 4 fjarsjédina sem syndir
eru a teningunum.

Athugid eftirfarandi:

« Allir 4 fjarsj6dirnir verda ad vera synile-
gir i 4 holunum a stigflisunum pinum a
sama tima.

« Allir stigar verda ad hafa eina eda fleiri
étrufladar tengingar vid midjuna.

« Stigar mega lika fara yfir holur med
6drum fjarsjédum.

+ bl métt aldrei byggja yfir svaedid i mid-
junni 4 spilabordinu pinu, adeins teng-
jast pvi.

« Stigflisarnar mega ekki liggja a skd eda
na Gt fyrir bran leikjabordsins pins.

P getur sndid stig-
flisunum eins og pu
vilt og einnig notad
bakhlid peirra. bad
geta verid nokkrar
leidir til ad tengja alla fjarsjédina, allt eftir
bvi hverjir eru valdir. Einnig er heimilt ad
nota feerri en 6 stigflisar.

Ef pér tekst ad tengja alla fjarsjodina vid
svaedid 4 midju leikjabordinu pinu skaltu
gripa haestu stigaflisina sem eftir er fra
midju bordsins. Umferdin pin er nd bdin.
bu matt ekki lengur breyta stigunum &
leikjabordinu pinu eda setja stigaflisina
bina aftur. A medan halda allir adrir leik-
menn 4fram ad spila og umferdinni lykur
adeins fyrir alla pegar adeins ein stigaflis
er eftir i midju bordsins.




NU verdur sidasti einstaklingurinn lika ad stoppa og taka &
moti stigaflisinni sem eftir er, jafnvel p6 ad leidir hans tengi
ekki enn alla fjarsjédina sem peir eru ad leita ad vid midjuna.
Athugid sidan oll leikjabordin eitt i einu:

Hefur pi leyst volundarhisid og tengt alla 4 fjarsjédina sem
bu ert ad leita ad vid midju leikjabordsins pins um étruflada
stiga? Frabaert! Feerdu stigamerkid pitt afram medfram brin
kassans eins morg bil og gildid sem synt er a stigaflisinni
pinni.

Eru fjarsjodirnir sem pu ert ad leita ad ekki allir synilegir i 4
holunum, eda ekki allir tengdir midjunni?

pvi midur! Sntidu stigaflisinni pinni yfir a raudu hlidina. Fardu
sidan aftur 4 bak medfram brdn kassans eins
morg bil og gildid sem synt er. Hins vegar ge-
turdu aldrei fallid undir 0 a brautinni. Stigafli-
sin med gildid 1 hefur ekki rauda hlid. Han
gefur pér alltaf eitt stig.

Eftir stigagjofina skaltu setja allar stigaflisarnar af-
tur @ midju bordsins med blau hlidina upp. Spilid
sidan naestu umferd. Einn einstaklingur kastar teningnum af-
tur, pid setjid allir ut stigflisar og svo framvegis.




Jokerflisin:
Stigaflisin med gildid 1 hefur sérstaka
virkni. Ef pu feerd hana feaerdu jokerflisina
fyrir neestu umferd. Han synir krossgotur
sem haegt er ad nota sem vidbdtarstig-
flis, sem audveldar tengingu
fjdrsjodanna. Eftir neestu um-
ferd skaltu skila jokerflisinni i
midju bordsins eftir ad hafa
athugad leikjabordid pitt.

Lok leiksins

Fyrsti leikmadurinn sem kemst i mark &
stigabrautinni vinnur!

Ef nokkrir leikmenn komast i mark i
somu umferd er sigurvegari sa leikmadur
sem fékk flest stig i yfirstandandi um-
ferd.

Einstaklingsspilun

Ef pu ert ad spila s6l6 parftu ekki ad halda stigin a brautinni. Notadu frekar snjallsi-
mann pinn eda skeidklukku til ad stilla timamaeli & 5 mindtur og reyndu ad leysa eins
margar volundarhtsdaskoranir og mogulegt er & pessum tima: kastadu teningunum,
leitadu ad fjarsjodunum og byggdu samsvarandi stiga. Endurtaktu petta par til timinn
er lidinn.

Hversu margar askoranir geturdu leyst a svo stuttum tima?

Villtist pu? bu getur gert betur!

Ekki slaemt. Haltu &fram!

bu villist ekki svo audveldlega. Frabaer frammistadal

Virkilega dhrifamikid! b laetur petta lita Gt fyrir ad vera audvelt!
0 Otrdleg frammistadar! ba ert volundarhisameistari!
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CbAabp)KaHUE

(D) 4 Tabnu 3a urpa (2) 24 ABYCTPaHHM NNOYKM 3a MbT,
(3) 1 no-manka xokep nnouka, (4) 4 ABYCTPaHHM NAOYKM C
Touku, (5) 4 mapkepa 3a Toukm, (6) 4 3apyeTa 3a CbKpOBMLLA

Llen Ha urpaTa
B Labyrinth Go! urpaumte ce cbCTe3aBar Aia CBbp)XaT MPOU3BOJIHO U36PaH CbKPOBULLA B
LIeHTbpa Ha UrpaJiHOTO NoJe Bb3MOXHO Hail-0bp30. /13nonsBaiTe nioyYkuTe 3a MbT pasyMHoO -
KOTO MPbB [OCTUIHE LIENTa, L CMIeYeN Hali-MHOMO TOYKM U LLE € Ha MbT Ja nobeau!
3abenexka: [lpean Aa 3anoyHeTe fa urpaete 3a MbPBYU NbT, BAUMATEIHO N3BajeTe
BCUYKM (urypu oT npobuBHUTE Taba.

HacTpoika

I/I36epeTe LBAT U B3EMETE CbOTBETHUSA OcBeH TOBa, BCEKK Urpay nosiy4yaBa no eaHa
Mapkep 3a Touku. ocTaBeTe ro B Tabna 3a urpa u 6 NI0YKM 3a NbT B
M3XOAHOTO MOoJie Ha nMucTaTa 3a CbOTBETHMSA LBAT. [ocTaBeTe Tabna 3a urpa

TOYKyBaHe B [I0/IHATA YacT Ha KyTuATa.  npep ce6e CU 1 APbXTe NNOYKMTE 3a NbT
N3xopHOTO none Bapupa  HabaK30.
B 3aBKCHUMOCT OT 6pos B 3aBuCKHMOCT OT 6pos Ha UrpauuTe Le ca

Ha urpayure: BY HEOOXOAUMM CIIEAHUTE NNOYKMN C TOYKU:
4 yrpauu: Mone 0 4 vrpaum: 6, 4,2 n 1 + XXoKep naoyka
3 urpauu: Mone 3 3 urpaun: 4,2 n 1 + Xokep nyioyka

2 urpauwu: Mone 7 2 urpaum: 4 n 2 (6e3 xokep nnoyka)

lMocTaBeTe NIOYKUTE 3a TOUKMN B
LIeHTbpa Ha Macarta CbC CUHATA
CTpaHa Harope, Taka Yye BCUYKM
urpauyu fa morart Aa ru JOCTUrHar.
Pasnonoxete u 4-Te 3apyeta 3a
CbKpOBHULLA.




Nemmnnen:

WrpaTa ce npoBexAa B HAKOJIKO PyHAa.
B HayanoTo Ha BCeKM pYHA, HAKOMN Urpay
XBbpns Bcuukute 4 3apa Cnep toea
BCUYKM TPsiGBA 1a OTKpMeTe
CbKpOBMULLATa, ONPESEeNeHn OT 3apoBeTe
Ha BalKTe Tabsm 3a urpa
(pa3nonoxeHWeTo UM € eHaKBO Ha
BCMYKU Tabnu 3a urpa). Bee owe He
B3MManTe nioykuTe 3a nbt! Cnep kato
BCMYKM UTPauX ca onpeaenum
nosuLuuTe Ha 4-Te CbKPOBMLLA,
“3BUKaiTe 3aeAHO ,JTaGUPUHT BT

Tpbreal” u pyHALT 3anoysal Cera BCUYKM

UrpasT eHOBPEMEHHO.
[MocTaBeTe Bb3MOXHO Hall-
6bP30 CBOMTE MJIOYKMN 32 MbT
BbPXY BaLIETO UrpasiHo nose,
3a 1a CBbpXKeTe oTrneyaraHata
MbTeka Ha NabupuHTa B
LIEHTbPa Ha UrpasHoTOo noJse ¢
BCUYKMTE 4 CbKPOBMLLA, MOKA3aHM
Ha 3apoBerTe.

06bpHETE BHUMAHUE Ha CIIeAHOTO:

 Bcuykute 4 cbKpoBMILa TPSAGBA [a ca
BMAMMW B 4-Te OTBOpA Ha NNOYKMTE 3a
MbT N0 €4HO U CbLL0 BPEME.

* Bcuykm nbTuwa TpA6Ba Aa UMaT efHa
UAn NoBeYe HenpeKbCHaTH BPb3KU
KbM LIEHTbpa.

+ [bTekuTe Morat fa NpeMnUHaBaT M Hap,
AYNKM C LpYry CbKPOBULLA.

* Hukora HAAMa fa MOXeTe Aa cTpouTte
Hapj NPOCTPaHCTBOTO B cpeAara Ha

, BALIETO UrpanHo norne,

acamo ja ce

CBbp3BaTe C Hero.

* [1noykuTe 3a NbT

He TpsbBa ja ca

PasnosioXXeHu

no guaroHan
unu ga
nsnuaat
M3BbH pbba
Ha
UrpanHoTo none.

MoxeTe aa
3aBbPTMTE NIOYKUTE
3a MbT, KaKTO XesaeTe,
KaKTO U Aa u3nonasare
o6paTHaTa UM cTpaHa. B
3aBUCMMOCT OT pasrbpHaTuTe
CbKpOBWLLA MOXeE [ia UMa HAKONKO
HaynHa 3a CBbp3BaHe Ha BCUYKM TSX.
To3BONEHO € CbLUO TaKa fa ce
13non3BaT No-mManko oT 6 MA0YKM 3a MbT.
AKO ycneeTe fja CBbpXXeTe BCUYKM
CbKpOBULLA C MPOCTPAHCTBOTO B cpefata
Ha UrpanHoTo Nose, B3eMeTe Nnoykara ¢
Hal-MHOrO TOYKM OT LieHTbpa Ha Macara.
PyHabT 3a Bac npukntoun. Beve He
MOXETe [ja NPOMEHATE NbTULLaTa Ha
UrpasHoTO TabJo, HUTO Aa BpbluaTe
Ma04Ka ¢ TOYKU. MexyBpeMeHHo,
BCUYKM OCTaHanu urpauu npogbmkasat
[a UrpasiT 1 pyHABLT NPUKIIOYBa 3a
BCMYKM efiBa KOraTo B
LleHTbpa Ha MacaTa ocTaHe
CaMo efjHa nyioyKa Cc TOYKMK.




MocneaHNAT YOBEK CbLLo TPSGBA Aa CNpe U fa Nnosyyu
ocTaHanaTa nnoyka, Aopy ako MbTuLiaTa My BCe OLLe He
CBbP3BAT BCMYKN CbKPOBMULLA, KOUTO THPCH, C LIEHTHPA.

Cnep ToBa NpoBepeTe BCUYKM Tabna Ha UrpaymnTe efHo No efHo:

PeluuxTte nu nabupuHTa M CBbP3axTe I BCUYKM 4 CHKPOBUILA,
KOUTO TbPCUTE, C LLeHTbPa Ha UrPasiHOTO Nosne ypes
HenpekbcHaTu nbTuw,a? CTpaxoTHo! MpemecTeTe Mapkepa cu
3a TOYKM Hanpeg no pb6a Ha NoNIeTo C TONKOBA MOJETa,
KOJIKOTO e CTOMHOCTTA, MOKa3aHa Ha NioykaTa By C TOYKM.

TbpceHnTe OT BaC CbKPOBULLA HE Ce BIDKAAT BCUYKM B 4-Te
0TBOpPA WK He BCUYKM Ca CBBP3aHM C LieHTbpa?
CoxansBame! O6bpHETE NloYKaTa ¢ TOYKM OT YepBeHaTa
cTpaHa. Cnep, ToBa, 0TMAETE Ha3ag no pbba Ha
MoseTo C TONKOBA NOJeTa, KONKOTO e nokasaHata
cTonHOCT. Hukora, o6aye, He MOXeTe Aa NagHeTe
noa 0 Ha nucTara. 1noykarta 3a TOYKM CbC
CTOWHOCT 1 HAMa YyepBeHa cTpaHa. Ta BUHaru Bu
[laBa efjHa ToYKa.

Cnep KaTto oTOENexXuTe TOYKMTE, NOCTAaBETE BCUYKM
MI0YKM 06pPaTHO B Cpefarta Ha MacaTa CbC CUHATa CTpaHa
Harope. Criep ToBa naurpante cnefpaiwius pyHa. EauH yosek
XBbpJISi 3apOBETE 0THOBO, BCUYKM NOJPEXAAT CBOUTE MOYKK C
MbTULLA U TAKa HaTaTbK. 27




lnoykaTta JKOKep.

[1noykaTta 3a TOYKK CbC CTOMHOCT 1 UMa
crneunanHa GyHkumus. AKO i B3EMETe,
rnoJsiyyaBare nyjioykara )okep 3a
cnepgawms pyHa. Ta nokassa
KPbCTOBWLLE, KOETO MOXETE fia
“3nonseaTte KaTo
JOMbAHUTENTHA NN0YKA 3a MbT,
KOETO LUe YNecHu
CBbP3BaHETO Ha
cbkposuwiarta. Cnep cneasalius pyHa
BbpHETE MJ0YKaTa XOoKep B LleHTbpa Ha
Mmacarta, Cneg KaTo npoBepuTe
UrpasHoTo none.

Kpan Ha urpata

[TbpBUAT Urpay, KOMTO AOCTUTHE
(GuHanHaTa NMHKA Ha nucTaTa, neyenu!
AKO HAKOJIKO Urpaum JocturHat
(QuHanHaTa IMHUS B 4MH W CbLUY PYHE,
nobeanTen e UrpaybT, KOiATo e cbbpan
Hali-MHOI0 TOYKU B TEKYLLNS PYHA.
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CoJio reummniien

AKko urpaeTe caMoCTOATENHO, HE e HeobXoAMMO [ia 3anucBaTte pesynTata cu Ha
nucrata. BMecTto ToBa, n3non3saite cMapThoHa Cu MM XPOHOMETBP, 3a a HacTpouTe
TailMep 3a 5 MUHYTK, U Ce onuTaiiTe Aa peLunTe Bb3MOXHO Hall-MHOro
npeLu3BUKaTENCTBA B TaBUPKUHTA 3a TOBA BPEME: XBbPJIETE 3apOBETE, NOTHpPCETE
CbKpOBMLLAaTa 1 NOCTPOIiTe CbOTBETHUTE MbTekW. [loBTapAiiTe TOBa [0 M3TUYaHE Ha
BPEMETO.

Konko npeau3BsuKaTencTea MoXeTe Aa npeogoneeTe 3a TONKOBa KPaTKo Bpeme?

M3ry6unu cTe ce? MoxeTe ga ce cnpaBuTe no-goope!

He e Hukak 3ne. lMpogbixasaiite B Cbluus gyx!

He ce ry6uTe TonKoBa necHo. CTpaxoTHO npefcTaBsiHe!

HaucTtuHa 3abenexutenHo! HanpaBuxte ToBa Aa U3rnexna ToJkoBa JIECHO!
0 HeeeposTHO npeacTaBsHe! Bue cTe cneyuannct no nabupuHTy!
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