Witajcie w fantastycznym Labiryncie!

Zawartos¢:

DO 1Planszado gry
B 34 kafle labiryntu D] |
O 24 karty skarbu '

B 4 pionki

CelGry“

Szukaj magicznych stworzen i drogocennych przedmiotéw

w stale zmieniajgcym sieg, tajemniczym labiryncie!
Przesuwaj kafle labiryntu i twérz nowe $ciezki, aby

dostac sie do skarbow z kart. Gracz, ktory jako pierwszy
zbierze wszystkie swoje skarby, a nastepnie wrdci na

swoje pole startowe, wygrywa.

T r!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

kafelek zepchniety z planszy. Potasuj 24 karty
skarbow i rozdziel je po rowno miedzy graczami.

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

Jestescie gotowi do gry!

?




Rozgrywka :

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

w pierwszej kolejnosci umiesé 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 krokow:
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 umiesci¢ kafelek spoza pola
gry na planszy, a nastepnie wykonacé ruch pionkiem.

1. Przesuwanie Kafli Labiryntu

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

Podczas swojej tury umies¢ 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 umiesci¢ pionek po przeciwnej stronie
planszy na kafelku, ktéry zostat dostawiony. Czynnosc¢ ta nie
jest liczona jako ruch gracza, ktéry zostat zepchniety z planszy!

Pamietaj: Zanim wykonasz ruch pionkiem, musisz
przesuna¢ kafel labiryntu, nawet jesli mozesz dotrzeé do
skarbu bez zmieniania sciezki.

2. Ruch Pionkiem

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

Gdy uda ci sie odnalez¢ poszukiwany skarb, odkryj swoja
karte ze skarbem i umies$é jg awersem do géry, obok
swego stosu hieodkrytych kart. Podnies 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 pozycji, 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 ktérej jeden z graczy odkryje
wszystkie swoje skarby i powréci na swoje pole startowe.
Gracz, ktéry zrobi to jako pierwszy - wygrywa.

Dla Najmtodszych 3..,;

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 odwréci¢ wszystkie karty, wréé na swoje
pole startowe, aby wygraé gre.
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T hPregétirea
™ Cand jucati pentru prima data, scoateti cu atentie placile

Bun venit in Labirintul fantastic!

Continut:

O 1tabli de joc
B 34 placi de cale D] |
B 24 de cérti cu comori '

B 4 pionidejoc

i
Obiectivul jocului
Cautati creaturi si obiecte pretioase intr-un labirint
misterios, care se afla intr-o continua schimbare!
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.

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 comori in 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.

i ! |
? 3 |
- -, # * # L - |I P
i

{ Ry hERLrTESp S STt
J___E.-.!Zﬂ’i_ t‘ﬂm_m "n-tm__l&'

& + d L 4 £l !I

—_— = "' -
i - -+ B + # jl
I | I

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.

WP
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 pozitia de start pentru

a castiga jocul.
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Ao6pe pownu B paHTacTMUHMA JlTabnpunHT!

CbabpxKaHue:

@ 1 abcka3aunrpa

B 34 nnoukn

24 KapTu CbC CbKPOBMLUA
B 4 durypkn 3a urpa

"
Mpeamet Ha nrpara:

TbpceTe CbKPOBHLLA - CHLLECTBA U MPEAMETYU B MUCTEPUO3EH 1
BMHaru NpomeHsLY ce NabupuHT! Mab3aranTe NouknTe
BHMUMATE/THO M OCTPOYMHO, 33 Aa HAMEPUTE MbTA KbM
CbKPOBULLATA OT KapTUTe C. MbPBMAT Urpay, KOMTO OTKpUe
BCMYKM CbKPOBMILIA U CE BbPHE B U3XOHa NO3NLINS €
nobeguten!

"
w [oaroTtoBka

= Korarto 3anoysare MbpBaTa CK Urpa, BHUMaTENIHO oTAeneTe
NNIOYKUTE N KapTUTE 3a Urpa.

Pa3bbpKaliTe NaoYKMTE C NNLETO HafoNY, U ' MOCTaBeTe C nLe
Harope Ha NpasH1Te MecTa B AibCKaTa 3a Urpa, 3a Aa chopmupare
npown3BoneH nabupuHT. Cnef KaTo HanpasyTe TOBa, TPA6GBa fa
BuocTaHe efHa nnoyka. OcTaBeTe A O AbCKaTa U A U3MoN3BaiTe
Mo-KbCHO, MO BpeMe Ha UrpaTa, 3a Aa A NOCTaBUTe Ha MACTOTO
Ha MyI0YKa, KOATO Beye e oTMajHana ot urparta.

Pa3bbpKalite 24-Te KapTh CbC CbKPOBWULLA 1 pa3faiiTe

Mo PaBeH 6POW KapTyh Ha UrpaunTe.

Bcekm nrpau TpsbBa Aa nocTaBy KapTuTe npeg cebe cu,
6e3 pa rv rnepga! Bcekn urpay cu n3bupa no egHa purypka
33 Urpa v A NOCTaBA B brbla CbC CbOTBETCTBALL LIBAT.

[oToBm cTe 3a urpal!



HauvH Ha urpa

Bceku urpay nornexga nbpeata KapTa OT KynymnHaTa cu C KapTu
CbC CbKPOBULLA, 6€3 Aa A MOKa3Ba Ha OMOHeHTHTE cu!
lMoTbpceTe KbAe Ha AibCKaTa 3a Urpa ce Hamupa BaweTo
cbkposuLle. KoraTo e Bawws pef 3a urpa, TpabBa aa nib3HeTe
MN0YKa 1 fla ce MPeMeCcTUTe, Taka ye fia ce onuTaTe Aa CTUrHeTe
[0 CbKPOBULLETO CU.

MocnegHnAT nrpay, NoKannsnpan CbKPOBULLETO CK, 3anoYBa
nrpata, U NpoAbi’>KaBaTe B MOCOKa Ha YaCOBHMKOBaTa CTpesiKa.
AKO 1MaTe CbMHeHUA - unrpata 3ano4sa Han-mnagma nrpay.

Bceku Xof ce cbCTov OT ABE CTHIKMA:
1. MpemecTBaHe Ha NNoYKa
2. MpemecTBaHe Ha pUrypKarta 3a urpa

Korato e Baw peg, onutaiiTe fa npemectute durypkata cu
KbM CbKPOBWLLETO OT KapTaTa cu. [TbpBO, MOCTaBeTe NoyKara,
KOATO e [0 ;bCKaTa 3a Urpa 1 crief ToBa npemecTteTe
durypkara cu.

1. pemecTBaHe Ha NNoYKa

ma 12 cTpenkm no Kpas Ha Abckata 3a urpa. Te NokasBart Kbae
MOE Aa MOCTaBMTE MA0YKaTa B TABGUpPUHTA.

Korarto e Baw pen, noCcTaBeTe NnjioYykaTa B AbCKaTa 3a Urpa,
KbLETO € HAKOA OT CTPEJIKUTE, N MJTb3HETE JOKATO OT ApYyraTa
CTpaHa He NnagHe gpyra niao4yka.
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BHumaHume! He moxeTte ga nbxHeTe OTHOBO MOYKATA, TaM
OTKbAETO € NajHana. 3a a NOMHUTE OTKb/E € NajHana
MoYKaTa, He A MecTeTe.

AKo BbpXY NafiHasiaTa Nnjaoyka e umasno ¢purypka 3a urpa,
BbPHETE A Ha TOYHO OOpaTHATa MIOYKa 3a Urpa - Ta3u, KOATO
TOKY LU0 MocTaBuxTe. [TocTaBAHeTO Ha durypkata He ce 6pou
3a xop!

BaxHo: TpsbBa fa NnpemecTuTe NabupuHTa npeau Aa
npemecTuTe pUrypKata cui, fOPU 1 ako MOXE Jla CTUTHeTe 10
CbKPOBULLETO c1 6€3 fla npemecTBaTe nioykuTe!

2. MpemecTBaHe Ha purypkara 3a urpa

Cnep KaTo NpemecTuTe NabuprHTa MOXe Ja NpeMecTuTe
durypkata cu. Bawarte durypka moxke fja nonagHe Ha BCAKO
MACTO, MO MbTA, KONTO CTe Cb3aani. Moxe Aa ocTaBuTe
durypkata KbeTo e, v 4a A NPEMeCTUTE, KbeTo peluTte. He
MO>e [1a Ce IBUXKITE NPe3 CTEHY, HO MOXeE Aa MPEMHETE Npe3
APYr Urpay, Ui fa 3acTaHeTe 3aefiHo C HEro Ha eAiH MACTO.
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Cnep KaTo CTUTHeTe A0 CbKPOBWLLETO C1, 06bPHETE KapTaTa 1 s
nocTaBeTe f10 KynuuHaTa cv ¢ KapTu. MorneaHeTe cieABallata
v Kapra. Mpy cneaBalyms ci Xo4 HamepeTe MbTs KbM TOBa
CbKpOBMLLE.

AKO He MOXeTe Aia CTUrHeTe O CbKPOBULLETO CU, MOXE Aa
npemecTtute ¢purypkata cm Ha MACTO, KOETO e fobpa OTnpaBHa
TOYKa 3a cneggawma Bu pep!

Cera Ha xof e cnefialLys urpad. To3u urpad Tpsbea Aa nocTasw
rnJioyKaTa 3a urpa Ha Abckarta, npeau fa npemectu purypkarta
CU, U T.H.

Kpan Ha urpara

Virpata npuKnioyBa, KOraTo HAKOW OT UrpaymTe e OTKPWI
BCMYKIMTE CM CbKPOBULLA 1 CE € BbPHaN B 3XOAHATa Ch
nosuuwa. MbpBUAT Urpay, Hanpaswn Tosa e nobeguten!

3a no-manku urpauu u

Pa3penete kapTnTe KakTo 06MKHOBEHO. [oCaBeTe KapTuTe C
NMuEeTO Harope npeg cebe cu (Taka, ye CbKPOBMLLETO Aa ce
BMXK[A).

Korato e Baw pep ce onutaiiTe ga cTurHete 4o
CbKPOBULLETO CU Ha AbCKaTa 3a urpa. AKo ycneeTe,
06bpHeTe KapTaTa cu. Korato BcuukuTte Bu KapTi ca
00BbpPHATN C IVLE HAAONY, T.e. CTUTHAMM CTE O BCUYKMTE CH
CbKPOBMULLA, BbPHETE Ce B 13XOAHA NO3ULIMA 1 CTe
nobeguten B nrparta!
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