


L 'R Przed potasowaniem zdecydujcie, ile dwustronnych kart chcecie
! ! mieé w swoim labiryncie. Im wiecej skrzyzowan bedzie w grze,
tym bedzie ona tatwiejsza.

Rozt6z plansze na $rodku stotu. Potasuj karty z korytarzami
rewersem do gory, a nastepnie roztdz je losowo awersem do gory
na pustych polach planszy tak, aby utworzyty one labirynt.

Ravensburger® Gra nr 20 904 0
Ekscytujaca gra w przesuwanie kart
dla 2-4 graczy w wieku 4-8 lat.

W rece powinna Ci zostac jedna niewykorzystana karta. Potéz jg
na razie obok planszy. Bedziecie uzywac jej podczas gry do prze-
suwania $cian labiryntu.

Autor: Max J. Kobbert
llustracje: Giorgia Broseghini
Redakcja: Monika Gohl
Potasuj zetony sekretnych przedmiotéw rewersem do géry i utéz

Zawartos¢ pudefka: z nich stos obok planszy.

1 plansza do gry

4 f:zarodlziejéw o Kazdy z graczy wybiera czarodzieja i umieszcza go na polu star-
12 Zzetondw sekretnych przedmiotow towym w rogu planszy oznaczonym tym samym kolorem, co jego
17 kart z korytarzami szaty.

Uwaga, dzielni czarodzieje! W korytarzach magicznego zamku
czeka na Was 12 sekretnych przedmiotéw. Odnajdicie je! Ale
droga nie bedzie tatwa — Sciany labiryntu wciqz zmieniajg swoje
potozenie. Tam, gdzie jeszcze przed chwilg byto przejscie, teraz jest
juz mur! Przesuwayjcie sciany labiryntu tak, aby zebrac jak
najwiecej sekretnych przedmiotéw. I nie zgubcie sig!

Cel gry
Przemierzaj labirynt w poszukiwaniu sekretnych przedmiotéw.
Kto zbierze ich najwigcej, wygrywa.

Przygotowanie do gry

Przed pierwszg rozgrywka ostroznie porozktadajcie
karty z korytarzami i zetony sekretnych przedmiotow.

Cztery z kart sg dwustronne. Po jednej stronie znajduje
sie skrzyzowanie, po drugiej za$ — zakret.



Zagrajmy!

Zaczyna najmtodszy z graczy. Dalej kolejka podaza w kierunku Jesli wypchniesz karte zajeta przez czarodzieja, umies¢ figurke na
zgodnym z ruchem wskazéwek zegara. Pierwszy gracz odwraca karcie, ktora zostata wsunieta. Nie liczy sie to jako ruch gracza,
zeton sekretnego przedmiotu i przesuwa Sciany labiryntu w taki ktérego figurka zostata przemieszczona.

sposob, by jego czarodziej dotart do wylosowanego przedmiotu

na planszy.

Przesuwanie $cian

Aby przesungé $ciany labiryntu, wsun pozostawiong poza plansza
karte od strony krawedzi planszy. Strzatki pokazujg, w ktérym
miejscu mozna wsungc¢ karte. Wsuwana karta wypchnie karte po
przeciwnej stronie labiryntu. Pozostaw wypchnietg karte poza
plansza do tury nastepnego gracza.

Nastepnie przemies¢ swojego czarodzieja. Wyjatek: jesli jestes w
stanie dotrze¢ do sekretnego przedmiotu bez przesuwania $cian
labiryntu, mozesz przemiesci¢ swojego czarodzieja od razu, bez
wykonywania dodatkowych ruchéw.




Przemieszczanie figurki i odnajdywanie sekretnych
przedmiotow

Mozesz przemiescic¢ sie w dowolne miejsce w labiryncie, do
ktérego doprowadzi Cie korytarz, lub mozesz zrezygnowac z
ruchu. W tym samym fragmencie korytarza moze stac kilku
czarodziejow.

Gdy Twoj czarodziej dotrze do sekretnego przedmiotu, oznacza
to, ze przedmiot zostat odnaleziony! Mozesz zabrac zeton tego
sekretnego przedmiotu.

Jesli nie mozesz dosiegna¢ sekretnego przedmiotu, przesun
swojego czarodzieja na miejsce pofozone jak najblizej niego.
Da ci to przewage w nastepnej turze.

Kolejny gracz prébuje w swojej turze dotrze¢ do tego samego
sekretnego przedmiotu. Rozgrywka toczy sie do momentu, w
ktérym ktorys z czarodziejow dotrze do sekretnego przedmiotu i
zdobedzie zeton. Kolejny gracz odkrywa nowy zeton sekretnego
przedmiotu.

Koniec gry
Gra konczy sie, gdy zdobyty zostanie ostatni sekretny przedmiot.

Gracz, ktory zdobedzie najwiecej sekretnych przedmiotéw,
wygrywa.
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Dla zaprawionych graczy

Roztdzicie elementy zgodnie z instrukcjg w sekcji ,,Przygotowanie
do gry” z nastepujacymi wyjatkami: wszystkie dwustronne karty
roztdzcie strong z zakretem do goéry. Potasujcie zetony sekretnych
przedmiotéw i rozdzielcie je (bez podgladania!) po réwno miedzy
wszystkich graczy. Kazdy gracz ktadzie swoje zetony rewersem do
gory na stosie przed sobg.

W swojej turze wez zeton sekretnego przedmiotu z wierzchu
swojego stosu, ale nie pokazuj go innym graczom. Tylko Ty wiesz,
do ktérego sekretnego przedmiotu musisz dotrzec!

Zawsze musisz najpierw przesunac sciany w labiryncie, a dopiero
potem przestawi¢ swojego czarodzieja. Musisz przesunac sciany
labiryntu, nawet jesli mozesz dotrze¢ do swojego sekretnego
przedmiotu bez dokonywania zmian.

Nie mozna odwrdci¢ zmiany dokonanej przez poprzedniego grac-
za, przesuwajac dodatkowa karte z powrotem na te sama
pozycje, z ktérej zostata ona wypchnieta.

Udato Ci sie zdoby¢ swoj sekretny przedmiot? Swietnie! Odwréé
zeton sekretnego przedmiotu i potéz go przed soba. Twoja tura
sie koriczy.

Jesli nie dosiegasz swojego sekretnego przedmiotu, przesur swo-
jego czarodzieja blizej sekretnego przedmiotu, aby zyska¢
przewage w nastepnej turze. Mozesz takze pozostac tam, gdzie
aktualnie jestes. Twoja tura sie konczy, ale mozesz sprébowac
ponownie w nastepnej kolejce.

Nastepny gracz odkrywa zeton sekretnego przedmiot z wierzchu
swojego stosu, przesuwa $ciany labiryntu i przemieszcza figurke
swojego czarodzieja.

Koniec gry

Gra konczy sie, gdy ktorys z graczy odnajdzie ostatni sekretny
przedmiot ze swojego stosu, a jego czarodziej wrdci na miejsce
startu. Gracz ten wygrywa gre.
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LABYRin

Hra Ravensburger® ¢. 20 904 0
Skvéla zabava pfi posouvani cest
pro 2—4 hrace* ve véku od 4 let.

Autor: Max J. Kobbert
llustrace: Giorgia Broseghini
Redakce: Monika Gohl

Obsahuje:
1 herniplan
4 hraci figurky
12 ZetonUl s tajemnymi pfedméty
17 karet s cestami

ey

Pozor, pozor, odvdzini carodéjové — v labyrintu tajemného hradu
se skryvd 12 tajemstvi a je na vds, abyste je objevili! Cesty se vsak
neustdle méni: tam, kde byl jesté pred chvili volny priichod, stoji

najednou zed! Kdo z vds si udrii prehled a posune cesty tak, aby
se dostal k co nejvétsimu poctu tajemnyich pfedmétii?

Cil hry

Cilem hry je dostat svou figurku k hledanym predmétdim a mit
na konci co nejvice zetond.

Priprava

Pfed prvni hrou opatrné vyloupnéte vyrazené karty
s cestami a Zetony s tajemnymi predméty z desky.
Ctyfi karty s cestami jsou potistény z obou stran. Na
predni strané jsou kfizovatky se ¢tyfmi cestami. Na
zadni strané jsou vyobrazeny zatacky.

Nez zacnete michat karty, rozhodnéte se, zda a s kolika
kfizovatkami chcete hrat. Cim vice kfizovatek pouzijete, tim
snadnéji se vam bude hrét!

Umistéte herni plan mezi vas doprostred stolu. Zamichejte karty
s cestami obrazkem dol( a poté je rozmistéte obrazkem nahoru

na prazdna policka na hernim planu. Vznikne tak ndhodny laby-

rint.

Jedna karta s cestami je navic. Odlozte ji prozatim vedle herniho
planu. Budete ji potfebovat pozdéji k posouvani labyrintu.
Zamichejte kulaté Zetony s tajemnymi pfedméty obrazky dolli

a nachystejte si je vedle herniho planu.

Vyberte si kazdy svou hraci figurku a postavte ji na stejnobarevné
pocatecni policko v jednom z roh( planu.




Priibéh hry

Zacina nejmladsi hrac. Hra dale pokracuje ve sméru hodinovych
rucicek. Kdyz jsi na fadé, otoc jeden Zeton s tajemnym
predmétem a nech ho lezet obrazkem nahoru. Ukazuje prvni cil,
ke kterému se ted'se svou figurkou budes snazit dostat.

Jak posunout labyrint

Vsun volnou kartu s cestami z jedné strany do herniho planu.
Sipky podél okraje herniho planu oznacuji mista, do kterych
muzes volnou kartu s cestami zasunout. Na protéjsi strané laby-
rintu se tak vysune jina karta. Vytlacena karta s cestami zlstava
leZet, dokud ji dalSi hrac opét nezasune na jiné misto.

Pokud vysunes$ kartu, na které stoji hraci figurka, postav tuto
figurku na protilehlou stranu hraciho planu na kartu s cestami,
kterou jsi pravé do hraciho planu zasunul. Pfemisténi figurky se
ale nepodita jako tah!

Nejdfive posun labyrint a poté postup se svou figurkou. Vyjimka:

Pokud se k hledanému prfedmétu muizes dostat i bez ménéni cest
labyrintu, miize$ posouvani vynechat a jit rovnou za tajemstvim.




Jak tahnout herni figurkou a odhalovat tajemstvi

Se svou figurkou mGzes tahnout na jakékoli policko, k némuz
vede nepferu$ena cesta — anebo mulzes také zlstat stat. Na jedné
karté s cestami m0ze stat vice figurek.

Kdyz se svou figurkou dorazi$ k hledanému motivu, odhalil jsi
tajemstvil Vyloz sviij Zeton jako vyhru pied sebe. Tim je tvij tah
u konce a dalsi hrac odkryje novy Zeton.

Pokud se ti nedafi se k hledanému motivu dostat, tahni figurkou
tak daleko, abys mél pfi pfistim tahu lepsi vychozi pozici.

Dalsi hrac v poradi se nyni mGze pokusit se svou figurkou dojit ke
stejnému motivu. Timto zplsobem hrajte tak dlouho, aZ jeden

z vas dorazi k hledanému tajemstvi a vyhraje Zeton s tajemnym
predmétem. Az poté otoci dalsi hrac novy zeton.

Hra kondi,

kdyz jeden z hracti dosahne svou figurkou posledni tajemstvi
a vezme si posledni Zeton s tajemnym predmétem. Vyhrava hrac,
ktery nasbiral nejvice zetond!

Varianta pro zkusené hrace Labyrinthu

Sestavte hru tak, jak je popsano na zacatku navodu. Vsechny
kfiZovatky se ¢tyfmi cestami otocte na druhou stranu se
zatackami. Zetony s tajemnymi pfedméty zamichejte obrazkem
dolll a rozdejte je vSem hrac¢lim stejnym dilem. Kazdy umistéte
své Zetony obrazkem doll na hromadku pred sebe.

Kdyz jsi na fadé, podivej se na horni Zeton tak, aby ho zadny jiny
hrac¢ nezahlédnul. Jenom ty ted znas tajemstvi, ke kterému budes
chtit dojit!

Nejprve vidy posunes labyrint a poté postoupis se svou hraci
figurkou. Oproti zakladni hfe ale posouvej labyrintem i tehdy,
kdyz se k cili mGzes dostat rovnou.

Pfi zasunuti volné karty s cestami plati, Ze ji za Zadnych okolnosti
nesmis zasunout na misto, ze kterého byla pravé vysunuta.
Nemdizes tedy vratit tah, ktery pravé proved| predchozi hrac!

Dosel jsi ke svému tajemnému pfedmétu? Pak poloz zeton obraz-
kem nahoru vedle sebe a ukonci svij tah.

Nedafi se ti dostat se ke svému tajemstvi? MGzes tdhnout svou
figurkou tak daleko, jak jen budes chtit, nebo zdstan jednoduse
stat. Zkus to jesté jednou, az budes zase na radé. Nasledujici hrac
si ted prohlédne svij horni Zeton a vyzkousi své stésti.

Hra konéi,

jakmile se jeden z hracd dostane ke svému poslednimu tajem-
nému predmétu a se svou figurkou se vrati na startovni policko.
A mame vitéze!
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~ LABYRjyTH

Hra Ravensburger® ¢. 20 904 0
Skveld zabava pri postivani ciest
pre 2—4 hracov* vo veku od 4 rokov.

Autor: Max J. Kobbert
llustracie: Giorgia Broseghini
Editor: Monika Gohl

Obsahuje:
1 hraci plan
4 hracie figurky
12 Zeténov s tajomnymi predmetmi
17 kariet s cestami

Pozor, pozor, odvdzni carodejnici — v labyrinte tajomného hradu
sa skryva 12 tajomstiev a je na vds, aby ste ich objavili! Cesty sa
vSak neustdle menia: tam, kde bol este pred chvilou volny
priechod, stoji zrazu stena! Kto z vds si udrzi prehlad a posunie
cesty tak, aby sa dostal k co najvicsiemu poctu tajomnych pred-
metov?

Ciel' hry
Cielom hry je dostat sa so svojou figtrkou k hladanym
predmetom a mat na konci ¢o najviac zeténov.

Priprava

Pred prvou hrou opatrne vyberte vyrazené karty s
cestami a zetény s tajomnymi predmetmi z dosticky.
Styri karty s cestami sa potlacené z oboch stran. Na
prednej strane su krizovatky so Styrmi cestami. Na zad-
nej strane st vyobrazené zatacky.

Skor ako zacnete miesat karty, rozhodnite sa, ¢i a s kolkymi
krizovatkami chcete hrat. Cim viac krizovatiek pouzijete, tym
[ahsie sa vam bude hrat!

Umiestnite hraci plan medzi vés do stredu stola. Zamiesajte karty
s cestami obrazkom dole a potom ich rozmiestnite obrazkom
hore na prazdne policka na hracom plane. Vznikne tak ndhodny
labyrint.

Jedna karta s cestami je navyse. Odlozte ju zatial vedla hracieho
planu. Budete ju potrebovat neskér k postvaniu labyrintu.
Zamie3ajte gulaté Zetény s tajomnymi predmetmi obrazkami
dole a nachystajte si ich vedla hracieho planu.

Vyberte si kazdy svoju hraciu figirku a postavte ju na rovnako
sfarbené zaciatocné policko v jednom z rohov planu.




Priebeh hry

Zacina najmladsi hrac. Hra potom pokracuje v smere hodinovych Ak vysunie$ kartu, na ktorej stoji hracia figurka, postav tuto figur-
ruciciek. Ked'si na rade, otoc jeden Zeton s tajomnym predmetom ku na protilahlu stranu hracieho planu na kartu s cestami, ktoru
a nechaj ho lezat obrazkom nahor. Ukazuje prvy ciel, ku ktorému si prave do hracieho planu zasunul. Premiestnenie figurky sa ale
sa teraz so svojou figlirkou bude$ snazit dostat. nepocita ako tah!

Ako posunut labyrint

Vloz volnu kartu s cestami z jednej strany do hracieho planu.
Sipky pozdiz okraja hracieho planu oznacujd miesta, do ktorych
mozes volnu kartu s cestami zasunut. Na opacnej strane labyrin-
tu sa tak vysunie ind karta. Viytlacena karta s cestami zostava
lezat, pokial ju dalsi hra¢ opat nezasunie na iné miesto.

Najskér posun labyrint a potom sa posun so svojou figtrkou.
Vynimka: Ak sa k hladanému predmetu moézes dostat aj bez
zmeny ciest labyrintu, mézes postvanie vynechat a ist rovno za

tajomstvom.




Ako potiahnut hracou figiurkou a odhalovat tajomstva

So svojou figlirkou moézes potiahnut na akékolvek policko, ku kto-
rému vedie neprerusena cesta - alebo moézes aj ostat stat. Na jed-
nej karte s cestami mdze stat viacero figtirok.

Ak so svojou figtrkou prides k hfadanému motivu, odhalil si
tajomstvo! Poloz svoj zetdn pred seba ako vyhru. Tymto sa skoncil
tvoj tah a dalsi hrac v poradi odkryje novy Zetén.

Ak sa ti nedari prist k hladanému motivu, tahaj figtrkou tak
daleko, aby si mal pri dalsom tahu lepsiu vychodiskovu poziciu.

Dalsi hrac v poradi sa teraz mdze pokusit prist so svojou figurkou
k rovnakému motivu. Tymto spdsobom hrajte tak dlho, pokial
jeden z vas nepride k hladanému tajomstvu a vyhra Zeton s
tajomnym predmetom. Az potom otoci dalsi hra¢ novy zetdn.

Hra sa konéi,

ked'jeden z hracov dosiahne svojou figtrkou posledné tajomstvo
a zoberie si posledny Zetén s tajomnym predmetom. Vyhrava
hrac, ktory nazbieral najviac zeténov!
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Variant pre skisenych hracov Labyrinthu

Zostavte hru tak, ako je napisané na zaciatku navodu. Vetky
kriZzovatky so Styrmi cestami otocte na druhu stranu so
zatackami. Zetony s tajomnymi predmetmi zamiesajte obrazkom
dole a rozdajte ich vietkym hracom rovnakym dielom. Kazdy
umiestnite svoje Zetény obrazkom dole na kopu pred sebou.

Ked'si na rade, pozri sa na horny Zetén tak, aby ho Ziadny iny
hrac nevidel. Len ty teraz poznas tajomstvo, ku ktorému bude$
chciet prist.

Najskor vzdy posunies labyrint a potom potiahnes so svojou hra-

cou figlirkou. Na rozdiel od zakladnej hry ale postivaj labyrintom
aj vtedy, ak sa k cielu mézes dostat priamo.

Pri zasunuti volnej karty s cestami plati, Ze ju za Ziadnych okol-
nosti nesmies zasunut na miesto, z ktorého bola prave vysunuta.
Nemdzes teda vratit tah, ktory prave urobil hrac pred tebou!

Prisiel si k svojmu tajomnému predmetu? Tak poloz Zetén vedla
seba obrazkom hore a ukondi svoj tah.

Nedari sa ti dostat k svojmu tajomstvu? Mézes tahat svojou
figurkou tak daleko, ako len budes chciet, alebo zostanes jedno-
ducho stat. Skus to este raz, ked budes opit na rade. Dalsi hraé si
teraz prezrie svoj vrchny Zetdn a vyskusa svoje stastie.

Hra sa konéi,

akonahle sa jeden z hracov dostane k svojmu poslednému tajom-
nému predmetu a vrati sa so svojou figtirkou na Startové policko.
A mame vitaza!
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LABYRjNTH

Ravensburger® Game No. 20 904 0
Eszvesztd Utvesztd 2-4 jatékos szamara,
4-8 éves kortol.

SzerzG: Max J. Kobbert
lllusztracié: Giorgia Broseghini
Szerkeszt6: Monika Gohl

Tartalom:
1 jatéktabla
4 varazslo
12 titokkorong
17 jatékkartya

A rejtélyes labirintusban izgalmas kaland vdr a kis vardzslékra.

12 titkos dolgot kell megtaldlnotok, amik elbujtak a vardzslatos
kastély labirintusdban. Jdratok mozdulnak el, utak tdrulnak, utak
zdrulnak. Ahol az elébb még szabad volt az ut, ott mdr csak egy
fal van. Aki megérzi tdjékozodo képességét, az jut el a célhoz, 6
fedi fel az utveszté titkdt.

A jaték célja
A varazslonkkal eljussunk mindazokhoz a targyakhoz, amelyeket
a titokkorongok dbrazolnak, s hogy a leheté legtobb
korongot szerezziik meg.

El6késziiletek

A legelsé jaték el6tt dvatosan nyomkodjatok ki a
jaratkartyakat és a titokkorongokat a kar-
tontablabdl. 4 jatékkartya két oldalas.

“1N-

Az egyiken négy Ut keresztezédése Iathato, a masikon pedig egy
kanyar. Miel6tt 6sszekevernétek a kartyakat dontsétek el, hogy
dupla oldalas kartyat hasznaltok az Gtvesztében. Minél tobb
keresztezGdésetek van, annal konnyebb lesz a jaték.

A jatéktablat az asztal kozepére tessziik ugy, hogy mindenki
kénnyen elérje. A jaratkartyakat 6sszekeverjiik, majd képes
feliikkel folfelé berakosgatjuk a jatéktabla iires helyeire. igy egy
véletlen elrendezédésii labirintus jon létre.

A jaratkartyak egyike mindig foloslegben marad, ezt ott hagyjuk
a tabla mellett, mert késébb a labirintus jaratok eltolasanal sziik-
séglesz ra.

A titokkorongokat képpel leforditva 6sszekeverjiik és odatessziik
a tabla mellé.

Valasszatok most magatoknak egy-egy varazslot és allitsatok
Sket a tabla azonos szinii sarokpontjaira.




Indulhat a jaték!

Az 6ra jarasanak irdnyaban haladunk. A legfiatalabb jatékos kezd
és megfordit egy titokkorongot. Ez abrazolja az elsé célt, ahova a
varazslokkal el kell jutnunk. Ehhez el6sz6r mindig a labirintus
jaratait kell eltolni, s csak azutan szabad |épni a varazsléval.

A labirintus atalakitasa

A soron 1évé jatékos a kimaradt jaratkartyat betolja a tabla egyik
oldalan. Nyilak jelzik a tabla szélén, hol lehet a kartyat becsusz-
tatni. Epp annyira kell csak betolni, hogy a labirintus tdloldalan
egy masik jaratkartya 16kédjon ki. Ezt a jaratkartyat azutan bar-
melyik tetszéleges helyen Gjbdl becsusztathatjatok, csak ott
nem, ahol éppen kiesett. Tehat nem szabad az el6z6 jatékos lépé-
se el6tti allapotot kdzvetleniil utana ujra visszaallitani.
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A kicsuszott kartyat mindaddig ott kell hagyni a tabla mellett,
amig a kdvetkez6 jatékos egy masik helyen be nem tolja. Ha a
jaratok elcstsztatasa soran olyan kartyat tolunk ki, amelyiken
egy varazslo all, akkor helyezzétek vissza a varazslét arra a kar-
tyara, amit éppen betoltatok. Ez annak a varazslénak nem szamit
Iépésnek.

A labirintus mozgatasa utan, mozdulhat a varazslé is. Ha a varazs-
16 el tud jutni a titkos targyig a labirintus mozgatasa nélkiil, akkor
nyugodtan ezt is megteheti. Ha eljutottatok addig a targyig, amit
az esedékes titokkorong abrazol, elvehetitek ezt a korongot és
magatok elé tehetitek. A ti Iépésetek ezzel véget ért, a kdvetkezd
jatékos pedig felfordit most egy Ujabb korongot.




Ha nem sikeriil egyhuzamban eljutnotok az adott célig, akkor egy
olyan pontig lépjetek el a varazsléval, ahonnan legkozelebb
kedvez6bb helyzetbdl indulhattok. Ezutan a kdvetkezd jatékoson
a sor. O is ugyanehhez a képhez igyekszik eljutni. Ez igy megy
mindaddig, amig valamelyikétdknek sikeriil is. Ové lesz a korong.
A kovetkez6 jatékos csak ezt kovetben fordithat fel egy Gjabb
korongot.

Egy jatékkartyan tobb varazslé is tartézkodhat.

A jaték vége:

Amint valamelyik varazslo elérkezett az utolsé korongon abrazolt
targyhoz, magahoz veszi a korongot, és ezzel véget is ér a jaték.
Az nyer, akinél a legtobb titokkorong van.
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Valtozatok gyakorlottabb jatékosoknak:

A két oldalas katyaknak csak a kanyaros oldalat hasznaljatok. A
képpel lefelé forditott korongokat el6szor jol ssze kell keverni,
azutan szét kell osztani a jatékosok kozott. Sajat korongjait —
tovabbra is leforditva — mindenki maga elé teszi.

Amikor valaki sorra keriil, megnézi legfolsé korongjat, de ugy,
hogy azt a tébbiek ne lassak, majd még mindig képpel lefelé
maga elé teszi. Most csak 6 ismeri a célt, ahova a varazsléval el
kell jutnia. A fent leirtak szerint ehhez elészér a labirintus jarato-
kat kell eltolni, s csak azutan lehet Iépni a varazsléval. A labirin-
tust mindenképpen el kell mozditani el6szor, még akkor is, ha
egyszer(ien elérhetnétek egy titkos targyhoz.

Nem lehet oda visszatolni a felesleges jatékkartyat, ahonnan azt
elézéleg kitoltak.

Ha sikerdilt eljutni a korongon abrazolt targyig, akkor a korongot
most képpel felfelé forditva kell kitenniink magunk mellé. A 1épés
ezzel véget ért.

Ha nem sikeriil egybdl eljutnod a kijel6lt targyig, akkor 1épj a
varazsléval odaig, ameddig gondold, vagy maradj egy helyben. Az
ezt kovets korben majd ismét megprébélod. De most a kdvetkez6
jatékoson a sor. O is megnézi a maga legfelsd korongjat és
igyekszik eljutni az abrazolt célig.

Ha egy jatékos sikerrel jart és legutolsé korongjat is felforditotta,
akkor varazslojaval vissza kell még térnie kiindulé pontjara.
Akinek ez elséként sikeriil, az nyert.
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L I R' m Cu cat sunt mai multe intersectii, cu atat jocul va fi mai usor.
) \
Asezati tabla de joc in mijlocul mesei. Amestecati cardmizile de

labirint cu fata in jos si plasati-le aleatoriu cu fata in sus pe

Ravensburger® Jocul Nr. 20 904 0 spatiile goale ale tablei de joc pentru a crearea un labirint.

Joc captivant de labirint cu schimbare
a caramizilor pentru 2 - 4 jucatori,
cu varsta intre 4 - 8 ani.

Pentru a crea labirintul, veti folosi toate caramizile de labirint, cu
exceptia unei singure. Lasati caramida ramasa langa tabla de joc.
O veti folosi in timpul jocului pentru a modifica peretii labirintu-

Autor: Max J. Kobbert lui.

llustratii: Giorgia Broseghini

Amestecati jetoanele cu obiecte secrete cu fata in jos si puneti-le
Editor: Monika Gohl

intr-un teanc langa tabla de joc.

Continut: Fiecare juctor alege un vrjitor si il plaseazi pe spatiul de start
1 tabla de joc de aceeasi culoare, intr-un colt al tablei de joc.
4 vrdjitori

12 jetoane cu obiecte secrete
17 de caramizi pentru labirint

Atentie, vrdjitori curajosi! Doudsprezece secrete stau ascunse in
labirintul castelului magic, iar voi doriti s le gdsiti! Dar cdile se
schimbd in mod constant. Acum o clipd undeva era o trecere, iar
acum e doar un zid! Fiti cu ochii pe cdrdri si modificati labirintul
pentru a gdsi cele mai multe obiecte secrete.

Obiectivul jocului

Deplasati-va prin labirint pentru a gasi obiectele secrete. Cel care
aduna cele mai multe obiecte secrete castiga jocul.

Tnainte de a incepe

Tnainte de a juca primul joc, separati cu grija piesele
de labirint si jetoanele cu obiecte secrete.

Patru dintre caramizile de labirint au cate doua fete.

Una dintre fete reprezinta intersectia a patru trasee.

Cealalta parte arata o curba. Tnainte de a amesteca pie-

sele, decideti cate piese cu doua fete doriti sa aveti in labirint.
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Hai sa ne jucam!

Cel mai tanar jucator incepe jocul, apoi urmeaza ceilalti jucatori
in sensul de miscare a acelor de ceasornic. Primul jucdtor intoar-
ce cu fata in sus unul dintre jetoanele cu obiecte secrete, apoi
modifica labirintul si isi muta vrdjitorul pentru a incerca sa
ajunga la acel obiect.

Modificarea labirintului

Pentru a modifica labirintul, impingeti caramida de labirint
suplimentara in labirint - de la marginea tablei de joc. Sagetile
arata unde puteti impinge caramida, care va impinge afara o
caramida din partea opusa a labirintului. Lasati acolo caramida
aceea, ea va fi folosita la tura urmatorului jucator.
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Daca impingeti afara o caramida din labirint ocupata de un
vréjitor, plasati vrajitorul pe caramida de labirint pe care tocmai
ati impins-o induntru. Aceasta nu se considerara ca o mutare a
pionului in cadrul turei acelui jucator.

Dupa ce modificati labirintul, mutati vrajitorul. Exceptie: Daca
puteti ajunge la obiectul secret fara sa modificati labirintul, va
puteti muta vrdjitorul direct pe obiectul secret.




Mutarea pionului si dezvaluirea obiectelor secrete

Puteti muta pionul in orice cdmp din labirint la care se poate
ajunge urmand o cale neintrerupta sau puteti alege sa nu va
miscati. Mai multi vrajitori pot ocupa acelasi camp din labirint.

Daca vrdjitorul ajunge la obiectul secret, inseamna ca |-ati desco-
perit! Astfel, castigati jetonul cu obiectul secret.

Daca nu puteti ajunge la obiectul secret, mutati vrajitorul pe un
camp care va aduce mai aproape de acesta si va ofera un avans
pentru urmatoarea tura de joc.

Urmatorul jucator isi joaca tura, incercand sa ajunga la acelasi
obiect secret. Jocul continud pana cand un vrajitor ajunge la
obiectul secret si castiga jetonul. Urmatorul jucator intoarce un
nou jeton cu un obiect secret.

Castigarea jocului

Jocul se incheie atunci cand un jucator ajunge la ultimul obiect
secret si castiga ultimul jeton cu un obiect secret. Jucatorul care
a adunat cele mai multe obiecte secrete castiga jocul!

©1995/2022
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Pentru un joc si mai provocator

Pregatiti jocul asa cum se specifici in sectiunea ,Inainte de a
incepe”, dar faceti urmatoarele modificari: Folositi doar partea
caramizilor de labirint cu doua fete care indica curbele.
Amestecati jetoanele cu obiecte secrete cu fata in jos si
distribuiti-le in mod egal intre jucatori. Fiecare jucator isi pune
jetoanele cu fata in jos intr-un teanc in fata sa.

Cand va vine randul sa jucati, uitati-va la jetonul cu obiect secret
care se gaseste in parte de sus a teancului, dar nu il aratati
celorlalti jucatori. Stiti care este obiectul secret la care trebuie sa
ajungeti, dar ceilalti jucatori nu!

Intotdeauna trebuie sa modificati mai intai labirintul, iar doar
apoi sa va mutati vrajitorul. Trebuie sa modificati labirintul chiar
daca ati putea ajunge la obiectul secret fara sa schimbati vreo
caramida.

Nu puteti obstructiona deplasarea jucatorului anterior
impingand cardmida suplimentara de labirint inapoi in aceeasi
pozitie din care a fost scoasa.

Jucatorul a ajuns la obiectul secret? Atunci acesta trebuie sa
intoarca jetonul cu obiectul secret si sa il puna in fata sa. Tura sa
se incheie.

Daca nu puteti ajunge la obiectul secret pe care il doriti, fie va
mutati vrajitorul mai aproape de obiectul pe care il doriti pentru
a avea un avans in urmatoarea ta turd, fie rimaneti unde erati.
Tura vi se incheie, dar puteti incerca din nou in tura urmatoare.

Urmatorul jucator se uita la jetonul cu obiectul secret din varful
teancului sau, modifica labirintul si isi muta vrajitorul.

Castigarea jocului

Jocul se incheie atunci cand un jucator a ajuns la ultimul obiect
secret si cand vrdjitorul sau s-a intors inapoi la cdmpul sdu de
pornire. Acel jucator castiga jocul.

%
L]



-

LABYRiNTH

Ravensburger® Game No. 20 904 0
YBnekatesnbHas urpa gns 2-4 urpokos
B BO3pacTe 4-8 nieT.

AsTop: Makc Kobbept
Wnnioctpauuu: [xopaxus bpocernHu
Pepakrtop: MoHuka lonb

CopepixaHue:
1 urposoe none
4 BonwebHuka
12 ¢uwek cekpeTHbIX NpeameToB
17 kapTouek c n3obpaxeHnem xonoB nabupuHTa

BHumanue, omBamHbie BonwebHuku! B aabupunme
BonuwebHozo 3amka cnpamaro gBeHaguame cekpemoB, u Bol
xomume ux Halimu! Ho nymu nocmosiHHo meHsilomcs. [ge
MuHymy Haszag 6bin npoxog, menepb npocmo cmera! Cnegume
3a npoxogamu u nepemeujaiime nabupuHm, cobupas
Haubonbuiee konuyecmBo cekpemHbix npegmemob.

Llenb urpbi

3aK/H04AETCS B TOM, YTOObI, nepemellancb no ﬂaGVIpVIHT_y,
cobu paTb CEKpETHbIE NMpeaMeTbI.

ToT, KTO co6epeT HanbonbLlee KONNYecTBo
CEKpPETHbIX NpeaMeToB, noGe)K,qaeT B urpe.

MoproroBka K urpe

lMepep nepBoii Mrpoii akkypaTHO OTAeNNUTe KapToUku
¢ n3obpaxeHnem xofoB NabuprHTa u GULIKKN
CeKpeTHbIX NpeMeTOB OT /INCTa KapToHa.
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YeTbipe kapTouku NabupuHTa ABYCTOpOHHMeE. Ha ogHol cTopoHe
n306paxeHo nepeceyeHmne YyeTbipex nyTen, Ha obpaTHON —
KpuBas nyTu. Mepep 1em, Kak nepemellaTb KapTOYKu, peluure,
CKOJTbKO BYCTOPOHHMX NAUTOK Bbl XOTUTE UMETb B TabnpuHTe.

Yem 6onblue nepeKpecTkoB BK/1IOYEHO, TEM Nnerye 6y,D,ET urpa.

MonoxwuTe UrpoBoe none Ha cepeauHy ctona. Mepemeluaite
KapTouKu NabupuHTa, fiepka NX pUcyHKamu BHU3, a 3aTem
pasnoxwuTe UX B Clly4aitHOM Nopsiake pUCyHKaMU BBEpX Ha
nycTble fiYeiiky MrpoBOro Nons, YTobbl CO3AaTb NTABUPUHT.

OpHa 13 KapToyek ocTaeTcs nuLHen. MonoxwuTe eé papom c
MrpoBbIM nonem. B npouecce urpbl oHa NoHagobuTcsa Bam ans
nepeaBuUXeHUs CTeH NabupuHTa.

I'Iepemeu.lal?lTe ¢MLIJKVI CEeKpeTHbIX NpeaMeTOB U NONIOXUTE UX B
CTONKY pAAOM C UTPOBbIM NONEM PUCYHKOM BHU3.

Kaxabii urpok Bbibrpaet cebe purypky BoniuebHuka 1 ctaBut
€ee B YroJl UrpoBOro NOfsi, MOMeYEHHbI COOTBETCTBYIOLLIMM
LIBETOM.




Hasaiite urpatb!

HauuHaeT camblil MnafLLKil UTPOK, 3aTEM OCTaNIbHble UTPOKK Ecnin Bbl BBITOIKHYNIN KapTOUKY NTabVpUHTa, 3aHATYO

CNlefyIoT 3a HUM M0 YacoBoii cTpenke. MepBblii Urpok BO/ILLEOHUKOM, MOMECTUTe BOJILLEBHMKA Ha KapTOUKy, KOTOpYHo
repeBOpayMBaET OfiHY 13 PULLIEK CEKPETHbIX NPeMETOB Bbl TOJIBKO YTO BbITONIKHYNIU. ITO NepemelleHne GpUrypku He
PUCYHKOM BBEpX, 3aTemM MeHsieT TabMPUHT 1 NepemelLiaeT CBOETo CYMTaeTCs 3a Xof, 3TOro Urpoka.

BOJ'ILLIe6HI/IKa, YTOObI NOMbITATLCS 3a6paTb 3TOT Npeamert.

M3meHeHue nabupuHTa

Y106bl M3MEHUTb I'Ia6VIPVIHT, BCTaBbTe AOMO/IHUTENbHYIO KapTO4KYy
J'Ia6I/IPVIHTa C OfHOW 13 CTOpOH UrpoBoro nons. Te mecTa, B
KOTOpbIX B HaﬁleVIHT MOXHO BCTaBUTb KapTO4KY, OTMEY€HbI
CTpenkKamMu Ha Kpaax nons. B pe3synbraTte Ha I'IPOTI/IBOI'IOHO)KHOVI
CTOpOHe BblABUHETCA KPaI;IHﬂﬂ KapTo4ka. OcTtaBbTe ee Tam oo
cnepyollero Xxona Urpoka.

lMocne Toro, kak Bbl U3MeHUTE NabUPUHT, NepeMecTnTe CBOero
BonwebHuKa. VicknioyeHue: ecnim Bbl MoxeTe fobpatbcs [0
CeKpeTHOro NpefMeTa, He U3MEHSS NTabUPKHT, Bbl MoXeTe
nepemMecTuTb CBOEro BosLLebHKKA NPSMO K cekpeTHOMY
npeamery.
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MepemelueHune $urypbl n o6HapyKeHne ceKpeTHbIX
npeameToB

Bbl MOXeTe nepemecTuTbCs B It060e MecTo nabupwvHTa, Ao
KOTOPOro Bbl MOXeTe f06paThCs, Cieays HeMpepbIBHLIM MyTeMm,
WNK ke Bbl MOXeTe BoObLLie He NepemellaTbcsi. Heckonbko
BO/NLIEGHNKOB MOTYT 3aHUMaTb OfIHY M Ty Xe KapTouky
nabvpwuHTa.

Ecnu Baww BonwebHNUK JOCTUT CEKPETHOTO NpefiMeTa, 3HaUMnT Bbl
ero obHapyxunu! Bbl BbinrpbiBaeTe GpULLKY CEKPETHOTO
npegmerta.

Ecnu Bbl He moxeTe ,D,O6paTbCﬂ [0 ceKpeTHOoro npeamerta,
nepemectute cBoero BoNwebHUKa Ha MecCTO, KoTopoe I'IpI/I6J1I/I3VIT
BaC K HeMy 1 Aact Bam npemmyLLecTBo Asa ciepyoulero xoga.

CnepytoLimnii UrpoK AenaeT cBoii Xof, NbiTasick 4o6paTbcs [0 TOro
Xe cekpeTHoro npepmerta. Mirpa npogornxaercs [o Tex nop, noka
OQMH U3 BONLIEOHVKOB He JOCTUTHET CeKpeTHOro NpefmeTa 1 He
BbIUrpaeT ¢puLLKy. CnedyoLmnii UTpok NepeBopaynBaeT HOBYIO
dULLIKY cekpeTHOTo NpegmeTa.

Mobepna B urpe

Wrpa 3akaHuMBaeTcs, Korga Mrpok pobupaertcs fio nocnegHero
CeKpeTHOro NpefMeTa 1 BbIUTPbIBaeT NocieaHIo0 GuLLKy. Urpok,
cobpaBLUNii HanbonblUee KONNYECTBO CEKPETHBIX MPeMeTOB,
nob6exnaer B urpe!

©1995/2022
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Ins 6onee cNoXXHOM UrpbI

CobepuTe urpy, kak onucaHo B paspgene "MoaroToBka k urpe", co
cnefyoWUMN NCKNIoYeHUAMU. icnonb3yiTe TONbKO Ty KapTouKy
nabupuHTa, Ha CTOpOHe KOTOpOii U306paxeHa KpnBas.
Mepemeluaiite GULLIKM CEKPETHbIX NPEMETOB PUCYHKAMMN BHU3 U1
pacnpepenute Ux NOpoBHY Mexy urpokamu. Kaxabii nrpok
Knaget ceov GULLKN pUCyHKaMU BHWU3 B CTOMKY nepef, coboi.

B cBOI1 X0, MOCMOTPUTE Ha PULLIKY CEKPEeTHOTO NpeameTa Ha
BepLUMHE CBOEI CTOMKM, HO He NoKas3blBaiiTe ee ApyrMm Urpokam.
TonbKo Bbl 3HaeTe ceKpeTHbI NpeMeT, 0 KOTOPOTo Bbl JOMXKHbI
nobpatbcs!

Bbl Bcerga foMXKHbI CHavana usmeHuTb NabUpUHT, a 3aTem
nepeaBuUHYTb CBOEro BosLLebHMKa. Bbl JOMKHbI CABUHYTb
KapTouKy, Aaxe ecnu Bbl MoXeTe f0bpaTbCs 4O CEKPETHOTO
npegmeta, He MeHss TabUPUHT.

Bbl He MoXeTe OTMEHUTb XOA NpefblayLLIero Urpoka, BCTaBuB
[ONONTHNUTENbHYIO KapTOUKy N1abuprHTa 06paTHO Ha TO e MecTo,
OTKy/[,a OHa bblna TONbKO YTO BbITONKHYTA.

Bbl HalM cBOW cekpeTHbIN NpeameT? MNepeBepHuTe PULLIKY
ceKpeTHOro npeameTa v nonoxure ee nepep, coboii. Baw xop,
3aKaH4MBaeTCA.

Ecnu Bbl He MoXeTe fo6paTbCcs 4O CBOEro CEKPeTHOro npeamera,
nunbo nepenBMHbLTE CBOEro BosLLEOHMKA Kak MOXHO 6rmxe K
Hemy, YTobbl MONYYNTb MPEUMYLLIECTBO B CeAyoLnii xoa, nnbo
ocTaBaiiTecb Ha mecTe. Balu xop 3aKaH4YMBaeTCcs, HO Bbl MOXeTe
NOBTOPWTb MOMbITKY B CBOM CieAyIOLLMIA XOp.

CnepytoLuin UTPOK CMOTPUT Ha PULLIKY CEKPETHOro NpeameTa Ha
BepLUMHE CBOEW CTOMKW, CABUTAEeT NabUpUHT 1 NepemellaeT
cBoero BosebHuKa.

Mo6epa B urpe

Mocne Toro, Kak UTPoK NepeBepHYI CBO MOC/EAHIO0 PULLKY C
CeKpeTHbIM MpefiMeTOM, eMy NpefCcTOUT BEPHYTb CBOETo
Bo/Lwe6HMKaA Ha ero cTapToByto No3uLuto. ToT, KTO nepBbIM
CymeeT cAenaTb 370, CTaHeT nobefuTenem B urpe.



m Czy znasz juz moze wersje podstawowgq gry Labyrinth?
m Zndte origindl?

m Pozndte origindl?

m Ismered mdr a Furfangos Labirintust?

m Cunoasteti deja originalul?

m Bel ye 3Hakomel ¢ ucxogHoli Bepcueli uzper?
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