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ODKERYJ 5ZALONY LABIRYNT MINECRAFT!

Chwy¢ za kilof i wyrusz na niezwykta przygode przez
labirynt, w ktérym znajdziesz cenne przedmioty oraz
przyjazne i wrogie moby. Zrecznie przesuwaj labirynt, aby
odkrywaé nowe Sciezki. Uwazaj jednak: Sciany moga sie
przesunac, gdy bedziesz o krok od znalezienia celu.

ZAWARTOSE:

A) 1 plansza do gry

B) 34 kafelki labiryntu
C) 24 karty z obrazkami
D) 4 pionki

E) 4 kilofy

CEL GRY

Umiejetnie przesuwaj kafelki $ciezki, aby utworzy¢ przejscie
do przedmiotu (stworzenia lub rzeczy), ktéry chcesz znalez¢.
Wygrywa pierwszy gracz, ktéry znajdzie wszystkie przedmioty
ze swoich kart z obrazkami i wréci do pozycji poczatkowej.

PREYLOTOWANIE

Przed pierwszg rozgrywka: ostroznie wypchnij kafelki
labiryntu, pionki i karty z obrazkami z tekturowej formatki.

PRZED KA2DH ROZGRYWKR:

Potasuj 34 pola labiryntu i umies¢ je obrazkiem do géry na
pustych polach planszy, aby losowo utworzy¢ sSciezki labiryntu.
Powinien pozosta¢ jeden dodatkowy kafelek sciezki.

Stuzy on do przesuwania labiryntu.

Potasuj tez 24 karty

z obrazkami i rozdziel je po
réwno miedzy graczy. Utéz
swoje karty z obrazkami

w stos przed sobg, rewersem
do géry. Nie podgladaj ich.
Teraz wybierz pionek i umies¢
go na polu poczatkowym

w tym samym kolorze. Pola
poczatkowe znajduja sie

w naroznikach planszy.

Jesli gracie z zastosowaniem
opcjonalnej zasady kilofa
(patrz ostatnia strona), kazdy gracz dostaje tez jeden
kilof. Umies¢ go przed sobg kolorowa strong do gory.

Mozna juz zacza¢ gre!




ZASADY GRY

Kazdy gracz odkrywa karte z obrazkiem z wierzchu swojego
stosu, ale nie pokazuje jej innym graczom. Przedstawia ona
pierwszy przedmiot, ktory trzeba znalez¢. Zaczyna osoba, ktéra
jako ostatnia grata w Minecraft. W razie watpliwosci zaczyna
najmtodszy gracz. Gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. Ruch gracza sktada sie zawsze z dwdch krokow:

1. PRZESUH LABIRYNT.

2. PORUSZ PIDHRIEM. Postaraj sie podczas swojego
ruchu przesunac pionek na pole labiryntu zawierajace
przedmiot przedstawiony na odkrytej karcie z obrazkiem.
Musisz zawsze najpierw przesunac szereg pol

labiryntu, a nastepnie poruszy¢ pionkiem.

1. PRZESUN LABIRYNT

Po bokach planszy znajduje sie dwanascie strzatek. Oznaczaja
one szeregi, do ktérych mozna
wsungé¢ wolny kafelek labiryntu.
Na poczatku swojego ruchu
wybierz szereg i wsun w niego
wolny kafelek labiryntu,

aby wysuna¢ tylko jeden
kafelek po drugiej stronie
planszy. Istnieje jedno
ograniczenie: nie mozesz
wsuna¢ kafelka w miejsce,

z ktérego zostat wysuniety

w poprzednim ruchu.

Wskazowka: Po wysunieciu kafelka pozostaw go na
miejscu. W ten sposob tatwo zapamietac, gdzie nie
wolno go ponownie wsuna¢ w nastepnym ruchu.

Jesli po przesunieciu

labiryntu jakiekolwiek t’aﬂu a]
pionki znajda sie FI
poza planszg,
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umiesci¢ je na nowo
wsunietym kafelku

labiryntu po przeciwnej

stronie planszy. To nie liczy siejako ruch.

Uwaga: Nalezy zawsze wsung¢ wolny kafelek labiryntu,
nawet jesli mozesz dotrze¢ do poszukiwanego
przedmiotu bez przesuwania kafelkéw.

Po przesunieciu labiryntu mozesz przesuna¢ pionek o dowolna
liczbe pol po nieprzerwanej Sciezce. Po przesunieciu

labiryntu mozesz przesuna¢ pionek na dowolne pole, na

ktére mozesz dotrze¢ po nieprzerwanej $ciezce labiryntu.

Mozesz przechodzié¢

po polach

zawierajagcych pionki

innych graczy, a

nawet zatrzymywacé

sie na nich. Mozesz

tez nie ruszac sie

z miejsca. Znajdujesz

poszukiwany przedmiot, gdy zakoriczysz ruch na
przedstawiajgcym go polu. Potéz jego karte obok stosu,
obrazkiem do géry. Mozesz teraz podejrze¢ nastepna
karte z obrazkiem ze swojego stosu. Przedstawia
ona nastepny przedmiot, ktéry musisz znalez¢.

Wskazowka: Jesli nie mozesz dojs¢ do przedmiotu w swojej kolejce,
sprobuj zblizy¢ sie do niego, aby zrobi¢ to w nastepnym ruchu.




OPCJONALNA 2ASADRA:
U2YLIE KILOFA

Raz na rozgrywke kazdy gracz moze uzy¢ kilofa
przed przesunigciem pionka. Uzycie kilofa pozwala
przekroczy¢ Sciane tak, jakby jej tam nie byto.

Uwaga: kilofa mozna uzy¢ tylko raz w ciggu gry.

Po uzyciu kilofa nalezy obrécic jego karte szarg strong do gory.
Dzieki temu wszyscy gracze widzg, kto wykorzystat juz swoj
kilof.

Kolejka przechodzi nastepnie na gracza po Twojej lewej stronie:
Gracz musi najpierw wsunac¢ wolny kafelek labiryntu
na plansze, przesuna¢ swoj pionek i tak dale;.

KOHIEL GRY

Po znalezieniu wszystkich przedmiotéw na kartach

z obrazkami, musisz wrdci¢ na pole poczatkowe. Wygrywa
gracz, ktéry wréci na pole poczatkowe po znalezieniu
wszystkich przedmiotéw. Wéwczas gra natychmiast sie konczy.

PORARDY DOTYCZRLE GRY 2 MLODSZYMI D2IELMI:

Rozdaj karty z obrazkami tak jak zazwyczaj. Nastepnie
roztéz je przed soba awersem do géry (tak, aby widoczne
byty wszystkie przedmioty). Podczas swojej kolejki
sprébuj dotrze¢ do dowolnego przedmiotu widocznego

na jednej z kart. Gdy znajdziesz przedmiot, obrd¢ jego
karte rewersem do gory. Gdy odwrdcisz wszystkie karty

Z obrazkami, ustaw pionek na polu startowym, aby wygrac.
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NAJDETE CESTU BLAZHIVTM
MINECRAFTOVYYM ELUDISTEM!

Popadnéte krumpac a vydejte se na vzrusujici dobrodruzstvi,
béhem kterého budete v labyrintu hledat vzacné predméty
a hodna a zla stvoreni. Chytrym presouvanim bludisté objevte
nové prichody. Ale pozor: Kdyz uz si myslite, ze mate vyhrédno
a nasli jste, co jste potrebovali, mohou se cesty zase prfesunout.

A) 1 hraci plan

B) 34 karticek bludisté
C) 24 obrazkovych karet
D) 4 hraci figurky

E) 4 krumpace

CiL HRY

Sikovnym pfesouvanim kartiéek s cestami uvolnéte prichod
k hledanému objektu (mobovi nebo predmétu). Vyhrava
hrag, ktery jako prvni najde vSechny objekty ze svych
obrazkovych karet a vrati se na své startovni policko.

Pred prvni hrou: Z perforovanych kartontd opatrné vyloupnéte
karticky bludisté, hraci figurky a obrazkové karty.

Zamichejte 34 karti¢ek bludisté a poloZzte je licem nahoru na
prazdnd mista na hracim planu, abyste vytvorili ndhodné bludisté
ulicek. Jedna karticka s cestou by méla zbyt.

Tato volna karticka bude slouzit k pfesouvani bludisté.

Promichejte i 24 obrazkovych
karet a rozdejte je
rovnomerné mezi vSechny
hrace. Polozte své obrazkové
karty licem dol(i na hromadku
pred sebe, aniz byste se na
né podivali. Nyni si vyberte
hraci figurku a umistéte ji na
startovni polic¢ko pfislusné
barvy v jednom ze ¢tyf rohd
hraciho planu.

Pokud pfi hrani chcete pouzit

volitelné pravidlo krumpace

(viz posledni strana), vezme

si kazdy hrac také jeden krumpac. Polozte ho pred sebe barevnou
stranou nahoru.

A muzete zadit hrat!




JAK HRAT

Kazdy hrac se podiva na vrchni obrazkovou kartu ve své
hromadce, aniz by ji ukazal ostatnim hra¢dm. Je na ni
obrazek prvniho hledaného objektu. Zacina ten, kdo zacal
hrat Minecraft jako posledni. Pokud si nejste jisti, kdo to
je, zacina nejmladsi hrac. Hraje se po sméru hodinovych
ruciCek. Hrac, ktery je na tahu, provede vzdy dva kroky:

1. PRESUMNE BLUDISTE.

2. POSUNE 5V0U HRACI FIGURKW. Kdy? jste na tahu,
snaZte se svou hraci figurku posunout na policko

v bludisti, kde je zobrazen objekt z vasi aktualni obrazkové
karty. Vzdy musite nejprve presunout radu karticek

v bludisti a teprve pak posunout svou hraci figurku.

1. PRESUNUTI BLUDISTE

Na okrajich hraciho planu je
dvanact Sipek. Ty oznacuji
fady, kam muzZete zasunout
volnou karticku bludisté.
Kdyz jste na tahu, vyberte

si fadu a zasunte do ni
volnou karticku bludisté
tak, aby se jedna karticka
bludisté na opacné strané
vysunula mimo hraci plan. -
Jediné omezeni: Karticku bludisté nemuzete znovu zasunout
na misto, ze kterého byla predchozim hracem vysunuta.

Tip: Pro zacatek nechavejte karticku s cestou na misté, odkud byla

vysunuta. Budete tak hned védeét, kam ji v tomto tahu nesmite zasunout.

Pokud je pfi presunuti

bludisté z hraciho

planu vysunuta

néjaka figurka, ihned

ji umistéte na nové

zasunutou karticku

bludisté na opacné

strané hraciho planu.

Tento krok se jako tah

nepodita.

Poznamka: Volnou karticku bludisté je tfeba zasunout vzdy,
i kdyz se k hledanému objektu dostanete bez posouvani
karticek.

2. POSUNUTI HRACI FIGURKY

Jakmile presunete bludisté, posurite svou hraci figurku

v priichozi uliéce bludisté tak daleko, jak chcete. Po presunuti
bludisté muZzete svou hraci figurku posunout na libovolné
policko, na které muzete labyrintem bez prekazek projit.

MZete prochazet
policka s jinymi
figurkami nebo se

na takova policka
posunout. MiZete se
také rozhodnout, Zze
se neposunete viibec.
Pokud se posunete na
hledany objekt, znamena to, ze jste jej nasli. Polozte prislusnou
obrazkovou kartu licem nahoru vedle své hromadky. Nyni se
mUiZete podivat na dal$i obrazkovou kartu ve své hromadce.
Je na ni dalSi objekt, ktery musite najit.

Tip: Pokud se k objektu ve svém tahu nedostanete, zkuste se k nému
alespon pribliZit, abyste se k nému dostali v dalsim tahu.




YOLITELHE PRAVIDLD:

POUZITI KRUMPALE

Jedenkrat za hru se kazdy hra¢ midze rozhodnout,

Ze pred posunutim své figurky pouzije krumpac.

Kdyz pouzijete krumpdé, mlzete projit jednou

sténou, jako by tam nebyla.

Poznamka: Krumpac muzete v kazdé hre pouzit jen jednou.

Jakmile krumpac pouzijete, otocte jeho kartu Sedou stranou
nahoru. Vsichni hraci tak budou stéle védét, kdo uz svdj
krumpac pouzil a kdo ne.

Nyni je na radé hrac po vasi levici:
Nejprve musi zasunout volnou karticku bludisté, poté
posunout svou hraci figurku a tak déle.

KOHEL HRY

Jakmile najdete vSechny objekty ze svych obrazkovych karet,
zamirte na své startovni policko. Kdyz néjaky hrac najde
vSechny objekty a vrati se na startovni policko, hra okamzité
konci a tento hrac se stava vitézem!

TIP PRI PRIPAD, KDY HRAJETE 5 MENSIMI DETMI:

Obrazkové karty rozdejte jako obvykle. Pak si je vSechny
poloZte pred sebe licem nahoru (aby byly objekty vidét).
KdyzZ jste na tahu, snaZte se dostat k jakémukoli z objektu
zobrazenych na vasich obrazkovych kartach. Pokazdé, kdyz
se dostanete k nékterému ze svych objektd, prislusnou
obrazkovou kartu otocte. Jakmile vSechny obrazkové karty
otocCite a jako obvykle vratite svou hraci figurku na startovni
policko, stavate se vitézem hry.
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HRALI PRESKIMAJID BLAZHIVY LAEYRINT MINECRAFT!

Vezmu si krompacé do ruky a vydaju sa na vzrusujlce
dobrodruzstvo, poc¢as ktorého budi v labyrinte hl'adat
vzacne predmety a priatel'ské aj nepriatel'ské tvory.
Pohybuju sa po labyrinte a odhaluju nové cesticky.
Ale pozor! Ked uz maju svoj hladany predmet takmer
na dosah, cesty labyrintu sa mozu posundt.

OESAH

A) 1 herny plan

B) 34 kartiCiek s cestami
C) 24 karticiek s obrazkami

D) 4 hracie figurky

E) 4 krompace

CIEL HRY

Kazdy hrac si Sikovnym posuvanim Karticiek s cestami razi cestu
k predmetu, ktory hl'ada. Méze to byt mob alebo nejaky predmet.
Hru vyhrava hrag, ktory ako prvy najde vsetky predmety na svojich
kartickach s obrazkami a vrati sa na svoje Startovacie policko.

PRIPRAVA HRY

Pred prvou hrou: Z perforovanych karténov treba opatrne
povylamovat karticky s cestami, hracie figtrky a karticky
s obrazkami.

34 karticiek s cestami sa zamieSa a poukladd licom nahor na
prazdne policka na hernom pléane, ¢im sa vytvori ndhodny labyrint.
Jedna karticka s cestou zostane navyse.

Pomocou nej sa bude labyrint postvat.

ZamiesSa sa aj 24 karticiek
s obrazkami a rovnym dielom

% | sarozdaji vSetkym hracom.
! Polozia sa na kopku pred

kazdého hraca licom nadol tak,
aby ich nevideli. Kazdy hrac si
vyberie hraciu figurku a polozi
ju na Startovacie policko
rovnakej farby do jedného zo
Styroch rohov herného planu.

Ak sa hra podla volitelnych

pravidiel hry s krompacmi

(pozri poslednu stranu), kazdy

hrac si vyberie jeden krompdc a polozi ho pred seba farebnou
stranou nahor.

m P Hra sa moze zacat!




PRAVIDLA HRY

Kazdy hrac si pozrie vrchnu karticku s obrazkom na svojej
kopke tak, aby ju ostatni hraci nevideli. Zobrazuje prvy predmet,

ktory treba najst. Zacina hrac, ktory hral Minecraft ako posledny.

Ak to hraci nevedia urcit, zacina najmladsi hrac. Hra sa v smere
hodinovych ruciciek. Kazdy tah vzdy zahfha dva kroky:

1. POSUN CIEST

2. POHYB HRALEJ FIGIRKY Hrac na tahu sa pokusi
premiestnit svoju hraciu figdrku na policko v labyrinte,
na ktorom je zobrazeny predmet na jeho aktualnej
karticke s obrazkom. VZdy sa najprv musi posunut rad
karticiek s cestami labyrintu a aZ potom figurka.

1. POSUN CIEST

Po obvode herného planu

je dvanast Sipok. Oznacuju

rady, do ktorych sa moze

vlozit zostavajlca karticka

s cestou. Hrac na tahu

si vyberie rad a vlozi

karticku s cestou do

labyrintu tak, aby sa

jedna karticka s cestou

vysunula na opacnej

strane herného planu.

Jediné obmedzenie: Karticka s cestou sa nesmie opat vloZzit

na miesto, z ktorého bola vysunuta v predchadzajlicom tahu.
Tip: Karticku s cestou odporti¢ame najprv nechat na mieste, z ktorého

bola vysunutd. Vd'aka tomu sa dé lahko zistit, kam ju pocas tohto tahu
nemozno vloZit.

dojde k vytlaceniu
niektorej z hracich
figurok z herného i

planu, hned ju treba 'ﬂ'ﬂr_ i] 11+ ‘E
polozit na novo %— i E
vlozenu kartlckuv . Ilmu.n M .! F-.-."ﬁ""
s cestou na opacnej

strane herného planu. Tento presun sa nepovazuje za tah.

Ak pri posune ciest T 1T |
« ¢ o ] ]
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Poznamka: Zostavajuca karticka s cestou sa musi vlozit, aj
ked sa hrac dokaze k hfadanému predmetu dostat bez posunu
kartiCiek.

2. POHYE HRALEJ FIGHRKY

Ked' sa cesty posuny, hrac na tahu premiestni svoju figtrku

po suvislej ceste v labyrinte tak d'aleko, ako len chce. Po
posune ciest moze hrac na tahu premiestnit svoju figirku na
lubovolné poli¢ko,

na ktoré sa dokaze

dostat neprerusenym

pohybom po cestach.

Moze prejst cez

policka, na ktorych

stoja iné hracie figurky

a dokonca na nich

ukoncit svoj tah. Alebo sa méze rozhodnt, Ze sa nebude vobec
premiestinovat. Ak ukonéi svoj tah na hladanom predmete,
nasiel ho. Karti¢ku s obrazkom polozi licom nahor vedla svojej
kopky. Potom odhali dalSiu karticku s obrazkom na svojej
kopke, na ktorej je zobrazeny dalsi hladany predmet.

Tip: Ak predmet pocas svojho tahu neziska, pokusi sa k nemu pribliZit
a ziskat ho v dalSom tahu.




YOLITELCHE PRAVIDLAO:

POUZITIE KROMPRER

Kazdy hra¢ moze raz za hru pred presunom svojej

figurky pouzit krompag¢. Pri pouziti krompaca moze

prejst cez jednu stenu, akoby tam nebola.

Poznamka: Krompa¢ mozu jednotlivi hraci v kazdej

hre pouzit len raz.

Hned ako hrac pouzije krompac, otocCi karticku sivou stranou

nahor. Hraci tak vzdy vedia, kto uz svoj krompac pouzil a kto
este nie.

Potom je na rade hrac po lavej strane:

Najprv do labyrintu vlozZi zostavajucu karticku s cestou, potom
premiestni svoju hraciu figurku a tak dale;.

KOHIEL HRY

Ked hrac¢ najde vsetky predmety na svojich kartickach

s obrazkami, vrati sa na svoje Startovacie policko. Ked' sa

hra¢ po najdeni vSetkych svojich predmetov dostane na svoje
Startovacie policko, hra sa okamzite konci a tento hra¢ vyhrava.

TIP PRI HRE 5 DETHMI:

Karticky s obrazkami sa rozdaju ako obvykle. Potom si ich
hraci rozlozia pred seba licom nahor (tak, aby boli predmety

na nich viditelné). Hrac¢ na tahu sa pokusi ziskat ktorykolvek

z predmetov na svojich kartickdch s obrazkami. Vzdy ked' ziska
nejaky predmet, obrati karticku s prislusnym obrdzkom. Ked’
otoCi vsetky kartiCky s obrazkami, vrati svoju hraciu figurku

na svoje Startovacie policko ako pri normalnej hre a stava sa
vitazom.
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FEDEZD FEL B2 firiiLt MINELRRAFT LABIRINTUST!

Ragadd meg a csakanyt, és vagj bele egy izgalmas kalandba,
hogy értékes kincsekre, valamint baratsagos és ellenséges
mobokra bukkanj a labirintus mélyén. Tologasd ligyesen
a labirintust, hogy Uj 6svényeket fedezhess fel. De légy
résen! A falak barmikor ujra elmozdulhatnak, épp amikor
azt hinnéd, hogy mar kozel jarsz ahhoz, amit keresel.

TARTALOM: e
A) 1 jatéktabla @

B) 34 labirintuslapka

C) 24 képkartya

D) 4 babu
E) 4 csakany

R JATEK CELJA

A jatékosok célja, hogy ligyesen mozgassak az Utvonallapkakat,
feltarva ezzel a labirintusban rejlé targyakhoz vagy mobokhoz
(karakterekhez) vezet6 utakat. A jatékot az nyeri, aki el6szor
talalja meg a képkartydin szerepld 6sszes targyat, és visszatér a
sajat kezdémezéjére.

ELHKESZILETEK

Elsé jaték elstt: Ovatosan tavolitsd el a labirintuslapkakat, a
babukat és a képkartyakat a lyukasztétablakrol.

MINDEN JATEK ELHTT:

Keverd meg a 34 labirintuslapkat, majd helyezd 6ket képpel
felfelé a jatéktabla lres helyeire és alakits ki egy véletlenszer(
Utveszt6t. Egy Utvonallapka marad ki.

Hasznald ezt a tartalék lapkat
a labirintus tologatasahoz.

Keverd meg a 24 képkartyat,
és oszd szét egyenlben a
jatékosok kozott. Tedd 6ket
képpel lefelé magad elé,
anélkiil, hogy belenéznél.
Valassz egy babut, és
helyezd azt a jatéktabla négy
sarkaban |évs, azonos szin
kezdémezbre.

Ha a ,csakanyszaballyal”

jatszotok (lasd utolsé

oldalon), minden jatékos

vegyen magahoz egy csakanyt is. Helyezzétek magatok elé a
szines oldalaval felfelé.

11 Kezddédhet a jaték!




A JATEK MENETE

Minden jatékos megnézi a sajat paklija legfelsé képkartyajat,
anélkdl, hogy azt a tébbiek |athatnak. Ez jelzi az elsé keresett
elemet. Aki utoljara jatszott Minecraftot, az kezd. Ha nem
vagytok benne biztosak, hogy ki az, akkor a legfiatalabb
jatékos kezd. A jatékot az 6ramutaté jarasaval megegyez6
iranyban jatsszak. Egy fordulé mindig két [épésbdl all:

1. TOLOGASD A LABIRINTUST.

2. LEPJ R BRBUYAL. Amikor rad keriil a sor, probélj meg a
babuddal a labirintusban arra a helyre Iépni, amely az aktualis
képkartyddon szerepl6 targyat abrazolja. EI6sz6r mindig egy sor
lapkat kell eltolnod a labirintusban, majd Iéphetsz a babuddal.

1. TOLOGASD A LABIRINTUST

Tizenkét nyil van a tabla
szélén. Ezek jelzik azokat
a sorokat, ahova be

lehet tenni a tartalék
labirintuslapkat. Amikor
rad keriil a sor, helyezd be
a tartalék labirintuslapkat
ugy, hogy pontosan egy
labirintuslapkat tolj

ki a tabla tuloldalara.
Kikotés: Nem
helyezheted vissza a

labirintuslapkat arra a helyre, ahonnan az el6z6 korben eltoltad.

Tipp: El6sz6r hagyd az ttvonallapkat ott, ahov4 kitoltad. Igy régtén
Idthatod, hogy hova nem illesztheted be ebben a kérben.

Ha a tologatas soran
egy babu lekeriil a
tablardl, helyezd vissza
a tabla tuloldalara
Ujonnan beillesztett
lapkara. Ez nem
szamit |épésnek.
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Megjegyzés: A tartalék = i .! Fh

labirintuslapkat mindig be kell illeszteni, még akkor is, ha a
keresett targyat a lapkak elmozditasa nélkilil is el tudod érni.

2. LEP.I A BABUVAL

A tologatast kovetden, I1épj a babuval olyan messzire,
amennyire csak szeretnél, a labirintus egy folyamatos
ttvonala mentén. A labirintus tologatdsa utan a babuval
raléphetsz barmely olyan mezdre, amelyet a labirintusban
Iév6 megszakitas nélkdili Gtvonalon keresztiil el tudsz érni.

Athaladhatsz, sét, rd is |éphetsz olyan mezokre is, amelyeken
mas babuk is ;
allnak. Alternativ

megoldasként

donthetsz ugy is, hogy

nem lépsz sehova.

Ha a keresett targyra

|épsz, az azt jelenti,

hogy megtalaltad.

Helyezd a képkartyat képpel felfelé a paklid mellé. Ezutan
megnézheted a kovetkezd képkartyat a paklidban. Ez fogja
mutatni a kdvetkezd keresend6 targyat.

Tipp: Ha nem éred el a targyat amikor rad kertiil a sor, probalj kozelebb
kertilni hozza, hogy a kévetkezd kdrben elérhesd.
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OPCIONALIS S2RABALY:

CSAKANY HRAS2ZHALATR

Jatékonként egyszer minden jatékos donthet

ugy, hogy haszndlja a csakanyat, miel6tt [épne a babujaval. A
csakannyal ugy mehetsz at egy falon, mintha az ott sem lenne.

Megjegyzés: A csakanyt minden jatékban csak egyszer
hasznalhatod.

Amint haszndltad a csakanyt, forditsd meg a kartyat agy, hogy
a sziirke oldala nézzen felfelé. Igy minden jatékos lathatja, hogy
ki hasznalta mar a csakanyat, és ki nem.

Most a t6led balra lévé jatékos van soron:

El6szor be kell illesztenie a tartalék labirintuslapkat, majd
Iéphet a babujaval és igy tovabb.

A JATEK VEGE
Miutan megtalaltad a képkartyaidon |év6 6sszes targyat, menj
vissza a kezd6mez6re. Ha egy jatékos eléri a kezdémez6t,

miutan megtalalta az 0sszes targyat, a jaték azonnal véget ér,
és az a jatékos a gydztes!

TIPP H KISEEB GYEREKEKKEL VALD JATERHDZ:

Oszd ki a képkdrtyakat a szokdsos mddon. Ezutan fektesd az
osszeset képpel felfelé magatok elé (lgy, hogy lathassatok

a targyakat). Amikor rad keriil a sor, probald meg elérni a
képkartyaidon lathato targyak barmelyikét. Minden alkalommal,
amikor elérsz egy targyat, forditsd meg a megfelelé képkartyat.
Miutan felforditottad az 6sszes képkartyddat, a jaték
megnyeréséhez a szokdsos modon lépj vissza a babuddal a
kezdémezére.




Autor: Max J. Kobbert
OBIECTIVUL JOCULIN

Muta cu indemanare cartonasele pentru a lasa liber un traseu
catre obiectul sau personajul pe care il cauti. Primul jucator
care gaseste toate elementele de pe cartile sale ilustrate si se
intoarce in propria pozitie de start castiga jocul.

PREGATIRER JOCULUI

" Inainte de primul joc: indeparteaz cu griji cartonasele labirintului,
DESCOPERA CIUDATUL LABIRINT HINECRAFT! piesele de joc si cartile ilustrate de pe plansele perforate.
la térnécquIA$i porneste Tntr-o avepturé ca_lptivanté, iHNRINTER FIECARUI JOC:
pentru a gasi in labirint obiecte pretioase si peronaje
atat prietenoase, cat si ostile. Modifica labirintul in mod
inteligent pentru a dezvalui noi trasee. Totusi, fii atent:
Peretii se pot misca din nou si atunci cand crezi ca esti
aproape de a gasi ce cautai.

Amesteca cele 34 de cartonase de labirint si asaza-le cu fata
in sus pe pozitiile goale de pe tabla de joc, pentru a forma un
labirint aleatoriu de rute. Ar trebui s rdméana un cartonas.

Acest cartonas de rezerva poate fi folosita pentru a modifica
labirintul.

CONTINUT: ) ] De asemenea, amesteca

A) 1 tabla de joc s . cele 24 de carti ilustrate

si distribuie-le in mod egal

= F intre jucatori. Asaza cartile

C) 24 de carti ilustrate N B ilustrate cu fata in jos intr-o

; gramada in fata ta, fara a

le privi. Dupa aceea, alege

E) 4 tarnacoape ' . o piesa de joc si asaz-0 pe
] ; pozitia de start de aceeasi

culoare intr-unul din cele

patru colturi ale tablei de joc.

B) 34 de cartonase

D) 4 piese de joc

Daca jucati pe baza regulii

optionale a tarndcopului (vezi

ultima pagina), fiecare jucator ia si un tarnacop. Asaza-l in fata ta,
cu partea colorata indreptata in sus.

m 14 Acum, sunteti pregatiti pentru joaca!




CUM SE JOACA

Fiecare jucdtor se uita la cartea ilustrata din varful teancului
sdu, fard sa o arate celorlalti. Aceasta indica primul element
care trebuie gasit. Jucatorul care a jucat cel mai recent
Minecraft va fi cel care incepe. Daca nu stiti cu siguranta cine
este aceasta persoana, atunci cel mai tanar jucator incepe.
Jocul se joaca in sensul acelor de ceasornic. Randul cuiva
implicd mereu doi pasi:

1. MODIFICARER LABIRINTULUL.

2. MUTARER PROPRIEI PIESE DE JIL. /n tura ta, incearcd sa muti

piesa ta de joc in pozitia din labirint care infatiseaza elementul de pe
cartea ta ilustrata actuala. Trebuie sa muti intotdeauna un rénd de
cartonase in labirint si apoi sa muti piesa de joc.

1. MODIFICARER LABIRINTULIN

Exista doudsprezece sageti
pe marginea tablei. Acestea
indica randurile in care

poti introduce cartonasul
de rezerva. Atunci cand

e tura ta, alege un rand

si introdu cartonasul de
labirint de rezerva, astfel
incat exact un cartonas

sa fie impins in afara

pe partea opusa a

tablei. Singura restrictie: nu poti introduce cartonasul
inapoi in locul din care a fost mutat in tura anterioara.

Sfat: La inceput, lasd cartonasul unde a iesit din labirint afard. Vei putea
vedea imediat unde nu ai voie sa-I introduci in cadrul acestei ture.
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Atunci cand modifici
labirintul, si o piesa de
joc este impinse de pe
tabla, pune-o inapoi,
pe cartonasul introdus
recent pe partea
opusa a tablei de joc.
Acest lucru nu se pune
ca fiind o mutare.

Nota: Cartonasul de labirint de rezerva trebuie sa fie
intotdeauna introdus, chiar daca poti ajunge la elementul pe
care il cauti fara a muta verun cartonas.

2. MUTH PIESA DE JOC

Odata ce ai modificat labirintul, muta piesa de joc cat de mult
doresti de-a lungul unui traseu continuu din labirint. Dupa
modificarea labirintului, poti muta piesa ta de joc in orice patrat
la care poti ajunge printr-un traseu neintrerupt din labirint.

Traseul pe care il

folosesti poate fi

format si din pozitii

pe care sunt si alte

piese. Dar poti alege

sa nu faci niciun fel de

mutare. Daca inchei

mutarea peste obiectul

pe care il cauti, atunci inseamna ca l-ai gasit. Asaza cartea
ilustrata cu fata in sus langa teancul tdu. Acum poti arunca
o privire la urmatoarea carte ilustrata aflata in teancul tau.
Aceasta indica urmatorul obiect pe care trebuie sa il gasesti.
Sfat: Daca nu poti ajunge la obiect cand este tura ta, incearca sa te

apropii de el, astfel incat sa poti ajunge la el data viitoare cand iti vine
randul.




REGULA OPTIONALA:
FOLOSIRER TARNACOPULLI

0 singura data in fiecare joc, fiecare jucator poate
decide sa foloseasca tarnacopul inainte de a muta
piesa de joc. Atunci cand folosesti tarnacopul, poti
trece prin pereti.

Nota: Poti folosi tarnacopul o singura data in fiecare joc.

Dupa ce ai folosit tarndcopul, intoarce cartea cu partea gri
in sus. Astfel, jucatorii vor putea vedea in orice moment cine
si-a folosit deja tarnacopul si cine nu.

Acum, este randul jucatorului din stanga ta:
Mai intai acesta trebuie sa introduca cartonasul de rezerva,
apoi sa isi mute piesa de joc, s.a.m.d.

FINALUL JOCuLum

Odata ce ai gasit toate obiectele de pe cartile tale ilustrate,
intoarce-te pe pozitia de start. Atunci cand un jucator ajunge
pe pozitia de start dupa ce si-a gasit toate obiectele, jocul se
incheie instant, iar acel jucator este castigatorul!

SFAT PENTRU SITURTIILE N CARE JULCATI CU COPN HMICE:

Imparte cértile ilustrate ca de obicei. Apoi, asaza-le pe toate
cu fata in sus in fata ta (pentru a putea vedea elementele).
Atunci cand e rdndul tau, incearca sa ajungi la oricare dintre
elementele afisate pe cartile tale ilustrate. De fiecare datd
cand ajungi la unul dintre elemente, intoarce cartea ilustrata
cu imaginea corespondentd. Odata ce ai intors toate cartile
ilustrate, adu piesa de joc inapoi pe pozitia de start pentru a
castiga jocul.




Anploupyog: Max J. Kobbert

EZEPEYHHETE TOH ANIBAND ARBYPINBD TOY MINECRAFT!

Mapte TV afiva oag Kat AABETE YEPOG OFE LA CLVAPTIAOTLKI)

TIEPLTETELA EVPEONG TIOAVTLHWY AVTIKELUEVWV KaL HOUTL —(@LALKWYV

Kal exOplkwv— otov AaBluptvBo. MeTakivnote €Eumva Tov
AaBUpLvBo yia va anokaAbYeTe vea povomatia. Mpoooxn OpHwG:
Ol Toixol pmopei KAAALOTA VA HETATOTLOTOVV Kat TIAAL AKPLRWG
TN OTLYUN oV VopiZeTe OTL €l0TE KOVTA 0TO va BPEiTE ALTO OV

avaintdare.

NEPIEXOHMENR:

A) 1 TapmAo

B) 34 MAakidia Aapupivbou
) 24 KApTeg pe ELKOVES
A) 4 Movia

E) 4 agiveg

K0ON0E NRIKHIAIODY

MeTtatormiote pe pagotpia Ta mAakidia povomatiwy yia va
avoiEeTe €va MEPACHA TIPOG TO AVTIKELUEVO (eiTE PouTt ElTE
avTikeipevo) Tov avagntdte. O MPWTOG Maiktng mouv Ba Bpel OAa
TA QVTIKELJEVA OTLG KAPTEG ELKOVWY TOU Kal B ETLOTPEYEL OTNV
apxLkn Tou B€on kepdiZel To matxvidL.

NPOETOIMAEIR

MpLv amo To MPWTO 0ag maLxvidl: AQalpeoTe MPOCEKTIKA Ta
TAakidla AaBupivBou, Ta TovLa Kat TIG KAPTES ELKOVWY Ao Td
dldtpnta pOAAa.

Avakatepte ta 34 mAakidla AaBupivBou kal TomoBeTNOTE TA
avanoda oTLg KEVEG BECELG OTO TAUTIAO YL VA OXNHUATIOETE €vav
Tuxaio AaBupLvBo povomaTiwy. Oa MPEMEL vVa TIEPLOCEVEL Eva
TAaKidlo povomatiov.

XpNOLUOTIOLROTE AUTO TO ETUTAEOV
TAGK {610 yla va UETAKLVAOETE TOV
AaBupiveo.

Avakateypte emniong Tig 24

KAPTEG ELKOVWYV KAl HOLPACTE TEQ

LOOUEPWG 0€ OAOUG TOUG TIALKTEG.

ToTOBETNOTE TIG KAPTEG ELKOVWV

00G OTPAUHPEVEG TIPOG TA KATW OE

pta otoiBa umpooTd oag xwpig va

TIG KoLTAgeTe. Twpa eTUAEETE €va

TILOVL KAl TOTIOBETAOTE TO 0TN B€on

apeTnpiag pe to idlo xpwpa oe pia

amno TIG TECOEPLE YWVIEG TOL TAUTIAO.

Av TaiZeTe pPe TOV POalpeTIKO Kavova agivag (BA. Tehevtaia

oeliba), kaBe maikTng maipvel emniong pia agiva. TonobeTHoTE
TNV UTIPOOTA 0ag PE TNV EYXPWHN TIAELPA OTPAUUEVN TIPOG TA
EMAVW.

17 Tpa eiote £Towpol va maicete!




TPONDE NAIENIAIDY

Kdbe maiktng KOLTAZEL TNV KAPTA ELKOVWY 0T KOPLPH TNG
oToiBag Tou xwpig va tn deifel 0TOUG AAAOLG TIAIKTEG.
AuTr) SeixVEL TO MPWTO AVTLKELPEVO TIOL TIPETEL VA BPEL.
ZeKLvdel 0 aikTng Tou nalge mio mpodopata Minecraft.

Av bev eiloTe olyoupol TIoLog ival auTog, TOTE EEKLVAEL

0 veoTePOG TaikTng. To matxvidt naietat de€LdooTpowa.
‘Evag yupog anoteleital mdvta ano dvo Bhpata:

1. METRRINHETE TON ARBYPINBO.

2. METRKINHETE TO NIONI ERE. 21N oclpd oag, mpoomnabrjote
va PETAKLVAOETE TO TLovVL aTn B€on Tou AaBupivOou rou
armelKoVviZeL TO QVTIKEIUEVO OTNV TPEXOUOA KAPTA ELKOVWY 0AG.
MpEnel mdvta va PETAToni{eTE MPWTA Ula oeLpd mAaktdiwv
otov AaBUptvBo Katl, 0Tn OUVEXELQ, VA ETAKIVE(TE TO TLOVL 0AG.

1. METHKINHETE TOH AREYPINBO

Yrapyouv dwdeka BEAN yupwW aATO TA AKPA TOL TAUTIAO.
YTodEeLKVUOULV TLG GELPEG OTIOL UTIOPELTE VA TOTIOBETNOETE TO
emumA€ov Aakidlo AaBupiveou.
3TN oelpd 0ag, EMAEETE pLa
OELpd KAl TOTOBETNOTE TO
emmnA€ov Aakidto Aapupivbou
£€TOL WOTE aKPLBWG €va
mAakidlo AapupivBou va Byet i
TPOG TA €EW OTNV AMEVAVTL = TR
TAELPA TOL TAWPTIAG. O PHOVOG off ._-I L JI j+" i _;i._
TIEPLOPLOMOG: AEV UTIOPELTE | i g o e

Va ETAVATOTIOBETHOETE - *

To MAaKid1o0 AapupivBou . :

oTn B€on ano TNV omnoia EMECE GTOV TPONYOLHEVO YUPO.

ZupBouAn: Apriote to mAakiSto povonatiol oto onueio ano
omou Bynke. Mmopeite, 0Tn ouvexeLa, va 6eite aueowg mou dev
EMITPENETAL va TO TOMOBETIOETE 0T StdpKeLla auTo TOU YUPOU.

OTav peTaklveite

Tov AaBupLvBo, av

oToLodNTOoTE TLOVL

Byetl €€w amo to

TAPTAO, TOTOBETNOTE

TO QPEOWG OTO TACKISLO

AaBupiveou Touv POALg

TOMOBETAOATE OTNV

amévavTi TAeLPd Tou TAPTAO. AUTO SV HETPAEL WG Kivnon.

Inpeiwon: To emmAéov MAAKiSLO pémeL dvta va
TomoBeTeiTalL, AKOUA KAL AV UTIOPELTE va PTACETE OTO
QVTIKEIJEVO TIOL PAXVETE XWPIG Va PETATOTOETE TMAGKSLA.

2. METRKINHETE TO NIONI ERE

MOALG PETAKLVACETE TOV AaBUPLVOO, JETAKLVAOTE TO TILOVL GAG
000 PAKPLA BEAETE KATA PNKOG EVOG CLVEXOLG HovoTlaTLol
otov AaBUpLvBo. Aol PETAKLVAOETE TOV AaBUPLVOO, pTopeite
va psraKlvr']GSTe TO TILOVL 04G OE OToLodNTIOTE Tsrpdywvo Tov
pTopeiTe va PTAcETE PECA amo Eva avepno&oro mépaopa
otov AaBupLveo.

Mropeite va mepdAoeTe,

aKOWa Kal va oTaPatnoeTe

og B€0elg Pe AAAa TLOVLAL.

EvaANaKTIKd, prtopeite

va eETUAEEETE va pnv

petakivnBeite kaboAov.

Av OAOKANpWoETE

TNV Kivnon oag 0To avILKEIPEVO IOV PAXVETE, TOTE TO
Bpnkate. TOMOBETNOTE TNV KAPTA ELKOVWY OTPAPUEVN
Tpog Ta endvw SimAa amo tn otoifa cag. Mmnopeite Twpa
VA KOLTAEETE TNV EMOWEVN KAPTA ELKOVWY 0TN 0ToiBa oag.
AglXVel TO EMOPEVO AVTLKELUEVO TIOV TIPETEL VA BpeEiTE.

ZupBovAij: Av bev umopeite va pTAoeTE TO QVTIKE(UEVO 0TN oELpd
0ag, mpoonabnoTe va UETakivnOeiTe 6ao To SuvaTov Mo KovTd

18 5¢ quTo, WOTE va PMOPETETE va To PTACETE GTOV EMOUEVO YUPO.




NMPORIPETIKOE KANONRE:
KPHEIMONOINHTAE THH RAZINA

Mia gpopa ava matxvidi, kabe maiktng pmopei va
ano@acicel va XpnoLpomnotnoeL Tnv agiva Tou mpLv
METAKLVAOEL TO TILOVL TOU. OTaV XPNOLUOTIOLELTE TNV
aiva, UTopeiTE va EPACETE PEOA anod €vav Toixo cav
va pnv eivat eketi.

Ynueiwon: Mnopeite va xpnotpomnotnocete tnyv agiva povo pia
popa o€ KABe Tatyvidl.

MOALG XPNOLPOTIOLNOETE TNV agiva, avanodoyupioTe TNV KAPTA,
€TOL WOTE N YKPL TTAELPA Va ival OTPAUPEVN TIPOG TA EMAVW.
‘Etol, 6A\ol ol aikTeg umopoLV va BAEMOLY avd dod OTLyHN
TIOLOG £XEL 6N XPNOLHOTIONGEL TNV agiva Tou Kal moLog OxL.

Twpa eival n oeLpd ToL MAIKTN 0TA APLOTEPA 0AG:
MPEMEL MPWTA VA TOTIOBETNOEL TO ETUMAEOV TAAK (OO

AaBupivBou, 0T CLVEXELA VA HETAKLVAOEL TO TLOVL TOU KAl OVTW

KaBeEng.
TEADE TOY NAIXHIAIDY

MOALG Bpeite OAa Ta avTIKE{PEVA OTIG KAPTEG ELKOVWY 0agG,

EYMBOYAH A NAIXNiAI ME MIKPOTEPRA NAIAIR:

MotpdoTe TIG KAPTEG ELKOVWY WG OUVHBWG. 3TN CUVEXELQ,
TOMOBETAOTE TIG OAEC UMPOOTA 0AG OTPAUUEVES TPOG TA
EMAVW (£TOL WOTE va Pnopeite va BAENMETE OAa Ta avTIKeipeva).
2Tn o€lpd oag, mpoonabnote va pTdoeTe onolodnnoTe anod

Ta QVTIKEiPEVa oV eupavidovTal OTIC KAPTEG ELKOVWY

0ag. Kabe popd nou ptdveTe og €va anod ta avtikeiyevd

oag, avamoboyuplaTe TNV avTioToLXn KAPTA ELKOVWY. MOALS
avanoboyupioeTe OAES TIG KAPTEG ELKOVWY 0AG, ETIOTPEYTE TO
MLOvL oag oTn Bgon apeTnpia, wg ouvriBwe, yla va KEpSioeTe TO
natviot.

ETLOTPEYTE OTN B€0N aeTnNpiag oag. OtTav €va maiktng YTaoeL

oTn B€on apetnpiag Touv apoL £xeL Bpel OAA TA AVTLKELUEVA TOU,
TOo TatyvidL oOAoKANpWVETAL AUECWE KAl AVTOG O TAIKTNG €ival o
VIKNTAG!
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