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CEL GRY

Umiejetnie przesuwaj kafelki $ciezki, aby utworzy¢ przejscie
do przedmiotu lub stworzenia, ktére chcesz znalezc.
Wygrywa pierwszy gracz, ktéry znajdzie wszystkie obiekty ze
swoich kart z obrazkami i wréci na swoje pole startowe.

PREYLOTOWANIE

Przed pierwszg rozgrywka: ostroznie wypchnij kafelki
ODERY. S2ALONY LABIRYNT MINELRAFT! labiryntu, pionki i karty z obrazkami z tekturowej formatki.

Chwy¢ za kilof i wyrusz na niezwyktg przygode przez PRZED IHIEI]I] ROZGRYWER:
labirynt, w ktérym znajdziesz cenne przedmioty oraz

przyjazne i wrogie moby. Zrecznie przesuwaj labirynt, aby Potasuj 34 pola labiryntu i umiesc je obrazkiem do
odkrywac¢ nowe Sciezki. Uwazaj jednak: Sciany moga sie gory na pustych polach planszy, aby losowo utworzy¢
przesunaé, gdy bedziesz o krok od znalezienia celu. sciezki labiryntu. Powinien pozosta¢ jeden wolny
kafelek, ktéry stuzy do przesuwania labiryntu.
ZAWARTOSE: o Potasuj tez 24 karty
’ z obrazkami i rozdziel je po
. : réwno miedzy graczy. Ut6z
B) 34 kafelki labiryntu - - v swoje karty z obrazkami
C) 24 karty z obrazkami E b & . et W stqs prze deei, rewersem
- j do géry. Nie podgladaj ich.
D) 4 pionki P LA - 2 Teraz wybierz pionek i umies¢
E) 4 kilofy T ; AET i go na polu startowym
& . w tym samym kolorze. Pola
startowe znajduja sie
w naroznikach planszy.

A) 1 plansza do gry

Jesli gracie z zastosowaniem

opcjonalnej zasady kilofa

(patrz ostatnia strona), kazdy gracz dostaje tez jeden
kilof. Umies$¢ go przed soba kolorowa strong do gory.

Mozna juz zaczaé gre!




ZASADY GRY

Kazdy gracz odkrywa karte z obrazkiem z wierzchu swojego
stosu, ale nie pokazuje jej innym graczom. Przedstawia ona
pierwsze stworzenie lub przedmiot, ktdry 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. PR2ESUN PIONER. Postaraj sie podczas swojego ruchu
postawic pionek na polu z obiektem przedstawionym na Twojej
odkrytej karcie z obrazkiem. Musisz zawsze najpierw przesungc¢
szereg pol labiryntu, a nastepnie przesunac swoj pionek.

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.

Wskazéwka: 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’;ﬂu I
pionki znajda sie FI
poza plansza,

nalezy natychmiast i" 11+ ‘E
umiescic¢ je na nowo E
wsunietym kafelku

labiryntu po przeciwnej

stronie planszy. To nie liczy siejako ruch.

-"' '!I Fh"ﬁ""

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

Po przesunieciu labiryntu mozesz przesuna¢ pionek na
dowolne pole, na ktére mozesz dotrze¢ po nieprzerwanej
$ciezce labiryntu.

Mozesz przechodzi¢ po polach, na ktérych stojg pionki innych
graczy, a nawet

zatrzymywac sie

na nich. Mozesz

tez nie ruszac sie

z miejsca. Znajdujesz

poszukiwany

obiekt, gdy

zakonczysz ruch na

przedstawiajgcym go polu. Potdz jego karte obok stosu,
obrazkiem do géry. Mozesz teraz podejrze¢ nastepna
karte z obrazkiem ze swojego stosu. Przedstawia ona
nastepne stworzenie lub przedmiot, ktéry musisz znalezé.
Wskazowka: Jesli nie mozesz dojsé do obiektu w swojej kolejce,
sprobuj zblizy¢ sie do niego, aby zrobi¢ to w nastepnym ruchu.
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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, przesungé swoj pionek i tak dalej.

KOHIEL GRY

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy wréci na swoje pole
startowe po odnalezieniu wszystkich stworzen i przedmiotéw
ze swoich kart z obrazkami. Wéwczas gra natychmiast sie
konczy.

PORARDY DOTYCZRLE GRY 2 MLODSZYMI D2IELMI:

Rozdaj karty z obrazkami tak jak zazwyczaj. Nastepnie roztéz
je przed soba odkryte (tak, aby widoczne byty wszystkie
stworzenia i przedmioty). Podczas swojej kolejki sprébuj
dotrze¢ do dowolnego obiektu widocznego na jednej z kart.
Gdy znajdziesz przedmiot, obrd¢ jego karte rewersem do
gory. Gdy odwrdcisz wszystkie karty z obrazkami, musisz
wrdci¢ swoim pionkiem na pole startowe, aby wygrac.
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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 MINECRRAFT! piesele de joc si cartile ilustrate de pe plansele perforate.
la tarnacopul si porneste intr-o aventura captivanta, iHRINTER FIECHRUI 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 A . 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.

Acum, sunteti pregatiti pentru joaca!




CUM SE JOACH

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
implica 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 potl 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.

Atl{n.Cl canq qulﬁuu n T F
labirintul, si o piesa de E T AR ﬂ]
joc este impinse de pe = FI
tabla, pune-o inapoi,
pe cartonasul introdus
recent pe partea
opusa a tablei de joc.
Acest lucru nu se pune
ca fiind o mutare.

W

.,,E..,_&
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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
réndul.




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

Jucatorul care ajunge primul pe pozitia sa de start dupa ce a
gasit toate obiectele si creaturile de pe cartile sale ilustrate
devine céstigator! Atunci jocul se incheie imediat.

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 randul 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.
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LEN HA HTPATH

YMeno npemMecTBan NaoYKnTe Ha ﬂasMpMHTa, 3a fa Ccb3gageLl
NbT KbM reposi Unu npegmeTa, KOUTO UcKall Aa HaMepuLL.
Meyenn MbpBUAT Urpayd, KOMTO HAMeEPU BCUYKM 06eKTU OT cCBOUTE
Kaptu c M306pa>Keva M ce BbpHe Ha Ha4YaJIHOTO CU rnone.

noAroToeERR

o Mpeau nbpBaTta urpa: BHUMaTENHO U3BaZETe NIOYKUTE Ha
HICNEABAKTE Ny AHA NABHFHHT HA MINELRAFT! NabUPUHTA, NMELLUKM U KapTUTe C U306PaXKeHNs1 OT KapToHeHaTa
XBaHU KMpKaTta v ce BMyCHU B HEBEPOATHO NPUKIIIOYEHNE pamMka.
13 NabUpuHTa, KbAETO LLie OTKPUELL LIEHHU NPeaMETH, NPEAH BLAKA HIPR:
KaKTO 1 NPUATENCKMN U BpaxxaebHu MoboBe. YMeno
npemecTBay N1abuMpuHTa, 3a Aa pa3kpuBaLl HOBU MbTEKW.
Ho BHMMaBaW: cTeHUTe MoraT Aa ce NpemMecTAaT TOYHO
KOraTo Cv Ha Kpayka OT OTKpUBaHeTO Ha LenTa.

Pas6bpkaiite 34-Te NI0YKM Ha TAaBUPUHTA U 'Y NMOCTaBeTe C
JIMLLETO Harope BbpXy NpasHUTE NoseTa Ha UrpasHoTo NoJe, 3a
[a Cb3fafeTe Ha C/lyYyaeH MPUHLMN NbTULLaTa Ha TabUpUHTA.
Tpa6Ba fa ocTaHe efHa AOMbJHUTENHA NIOYKA,

[llﬂl:FillIIIIHE: - KOATO CJ1y>XU 3a NpemMecTBaHe Ha J'IaGVIpVIHTa.

A) 1 vrpanHa gbcka 5 . : Pas6bpkaiiTte 24-Te KapTu C
N300paXXeHNs 1 v pa3npepeneTe

: ¥ NMOpaBHO MeX Ay Urpavute.

Ll) 24 kapTh C KapTUHKM L B jal B [NonpeneTe cBOWTE KapTM Ha KynunHa
1) 4 netuku iy . npeg ce6e cu ¢ nMueTo Hagony. He ru
pasrnexganTte. Cera nsbepere neiuka
1 1 TOCTaBETE BbpXYy HAYasIHOTO nose
CbC CbLUMsA UBST. HayanHuTe noneta
ce HaMupaT B bI/IUTE Ha UrPaSIHOTO
none.

B) 34 nnoyku Ha nabupuHTa

E) 4 kupku

AKO urpaete c n3nonssaHe

Ha JOMb/HUTEIHOTO NPaBUO 3a KMpKaTa (BUX nocnepHarta
CTpaHuLia), BCeKW Urpay nosyyaBsa 1 Mo efHa Kupka. MocTaBeTe s
npeg cebe cu C LiBeTHaTa CTpaHa Harope.

MoxkeTe ga 3anoyHete urparal




NMPAEHNA HA HFPATAH

Bceku nrpay paskpuBa Har-ropHaTa KapTa C U306pakeHne oT
CBOSITa KyM4YMHa, HO He A MOKa3Ba Ha OCTaHanuTe urpayu. Ta
nokassa MbpBuUs 06eKT, KOWTO TpsA6Ba fa 6bae HaMepeH. 3anoysa
UrpaybT, KONTO nocnefeH e urpan Minecraft. Ako UMa CbMHeHwUs,
3anoysa Hau-MnaguaT urpay. rpata npoab/nkaBa no Nocoka Ha
YaCOBHMKOBaTa CTpenka. XoAbT Ha Urpaya BMHarn ce CbCTou oT
[BEe CTbIMKM:

1. NPEMELTH NAEHFHHTA

2. MIPEMELTH NEWKR Korato fgovge BaluvAT Xo4,
onuTanTe ce fa npemMecTuTe reLuka cu 4o MSICTOTO B
nabupuHTa, KOETo n3obpassiBa npegmeTa Ha Tekyljata
BM KapTUHKA. BuHaru TpsiéBa nbpBo fa MpeMecTuLL
nbTekaTa Ha J1abupuHTa C JOMbJHUTEIHATa M/I0YKa,

a csief ToBa ga npeMecTyLL CBOATa MeLuKa.

1. NPEMELTH NAEHPHHTA

OTCTpaHU Ha UrpanHoTo none

“Ma BaHafeceT CTPESKMU.

Te nokasBaT MbTeKUTE, B

KOUTO MOXe [la Ce€ BMbKHe

cBobogHaTa naoyka Ha 3
naéupuHTa. B HauanoTo Ha I J| | -
CBOSt X0 M36EpU MbTeKa u el d e e
BMbKHU B Hes cBo6oaHaTa S R ————
nioyka Ha nabupuHTa, 3a T - -
Jla n3byTall TOYHO efiHa - - -
nsoYyKa oT ApyraTta CTpaHa Ha urpanHoTo none. CbliecTByBa
€[lHO OrpaHNYEHMe: He MOXELL la BMbKHeLl njo4ykaTa Ha
MSICTOTO, OT KOETO T5 € 6usia u3byTta B NPeULLHUS XO4,.

b
T

CbBeT: B HayasioTo ocTaBeTe M/ioyKara C MbTsl TaM, Kb4eTo e M36yTaHa.
ToraBa BefHara Lye BuaUTe Kbje He MoXeTe fa Aa ro rnoctasute rpes
TO3U X04.

Ako cnep

N3MeCTBaHeTo Ha

nbTekaTa Ha labupuHTa

HAIKOW NeLLKu ce

OKaXkaT U3BbH

UrpanHoTo nose, Te

Tpsi6Ba He3abaBHO

[a 6baat noctaBeHu

BbpXYy HOBOBMbKHaTaTa

nsioyKa Ha abupuHTa OT MPOTUBOMOSIOXKHATA
cTpaHa Ha noneto. ToBa He ce cuuTa 3a XOf.

3ab6enexxka: BuHaru Tps6Ba Aa ce BMbKBa CBoO60oAHaTa njioyka
Ha NabUpUHTa, JOPY aKo MOXXEeTe Aa AOCTUrHETE TbPCEHUA 06EKT
6e3 npemMecTBaHe Ha NoYKuTe.

2. MPEMELTH NEWKR

Cnep KaTo U3MeCTUTe JlabUpUHTa, MOXeTe f1a MPEMECTUTE MeLlKa
CU Ha NPou3BoJIeH 6poii MoJsieTa Mo HeMpeKbcHaTa mbTeka.

MoxxeTe Aa NpemMuHaBaTe Npes nosieTa, 3aeTu OT NMeLIKNU Ha Apyru
urpauu, u fopv na -

cnupaTe BbpXy TsX.

Mo»keTe CbLLo Taka

Jla He ce MecTuUTe

n306wo. Hamupate

TbpPCEHUsI 0BEKT,

KoraTo 3aBbpLuuTe

LBWXEHNETO CU BbPXY

NnoJieTo, KOETo ro

nsobpassiBa. [locTaBeTe HeroBaTta kapTa Ao KyrnyvHaTta c IMLEeTO
Harope. Cniepg ToBa MOXeTe [la NornefHeTe crefBallaTta Kapta ot
CBOsITa KynuuMHa. Ts noka3sa criefiBalLmsi 06eKT, KOUTO TpsibBa Aa
HamepuTe.

CbBeT: AKO He MO)KeTe Aa AOCTUrHeTe npeamMeTa B CBOS
Xo4, onuTauTe ce ga ce I'lpMéJ'lM)KMTe A0 Hero, 3a ga
MoO)xeTe ga ro 4OCTurHeTe B cJieBaLlns cn Xo4.




HEZARATLNARHTENHD NPFRAEHAD:
H3INON3EAHE HA KHPKR

BeaHb)X NO BpeMe Ha urpata BCEKU Urpay Moxxe aa

n3nonsBa KMUpKa npeaun aa rnpemMecTu newkarta cu.
M3nonsBaHeTo 1 No3BonsBa ga NpeMUnHeTE npes CTeHa, CAKall
TA He CblleCcTByBa.
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3abenexka: KVIpKaTa MOXXe fia Ce U3nosisBa cCaMo BEAHDBX MO ©2026

BpEMe Ha urpara. :
ravensburger.com/service

Cnep usnonsBaHe Ha KMpKaTa 06 bpHETe HelHaTa KapTa CbC
9 Ravensburger Verlag GmbH
cuBaTa cTpaHa Harope. Taka BCUYKM Urpayy e BUXAAT KoM Postfach 2460
BeYe e 13nosi3Ban CBoATa KMpKa. D-88194 Ravensburg . F

A

Cera e pef, Ha Urpaya OT/IIBO OT Bac: ‘
MbpBO TPsAGBa Aa NOCTaBU pe3epBHaTa N0YKa OT abUPUHTa,
cnep ToBa fa NPEMECTU CBOS MELLKA U T.H.

KPAH HA HTPATA

MrpaybT, KOMTO NpbB AOCTUrHE CTAPTOBOTO CU MOJIE, CMie KaTo
€ HaMepuJ BCUYKM NPELMETU 1 Cb3AaHNs OT CBOMTE KapTu

C KapTuUHKK, cTaBa nobeauTen! ToraBa UrpaTta npuk/OYBa
He3abaBHO.

CLEETH IR HIr'PA C NO-MANKH AELR:

Pa3sgaviTe KapTUTE C N306pPaXKeHNUs1 KaKTO 06MKHOBEHO. Crief ToBa
v nogpeseTe npes cebe cu ¢ IMLETO Harope, Taka Ye BCUYKU
06eKkTH fa ca Buamumu. 1o Bpeme Ha CBOSI Xo4 ce onuTanTe fa
JIOCTUIHETE KOMUTO 1 fla € 0BEKT, BUAMM Ha HSIKOS1 OT KapTUTE.
Korato ro HamepuTe, 06bpHeTe CbOTBETHATa KapTa C JIMLETO
Hagosy. Korato o6bpHeTe BCUYKM CBOU KapTyU C M30OPAXKEHMS],
BDPHETE MeLIKa CY Ha Ha4YasIHOTO r10J1e, 3a Ja CrieqenunTe.
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