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Gra towarzyska dla 2-4 graczy w wieku od 7 lat.
Autor: Max J. Kobbert

Design: Paul Windle Design, UK

Gra zawiera:
plansze, 34 karty ze Sciezkami, 24 karty z
tajemnicami, 4 pionki

Dajcie sie wciggnac w zaklety labirynt oraz $wiat Harry‘ego
Pottera! Wyruszcie na poszukiwania Harry‘ego, Hermiony,
Rona i innych mieszkaricéw Hogwartu. Jesdli bedziecie sprytnie
przesuwac sciezki labiryntu i tworzyé nowe drogi z pewnoscia
odkryjecie wszystkie tajemnice labiryntu!

Cel gry

Gracze wyruszaja na poszukiwania w zakletym labiryncie. Kazdy
gracz umiejetnie przesuwajac sciezki labiryntu usituje dotrzec
do tajemniczych bohateréw Hogwartu. Wygrywa ten, ktéry
jako pierwszy odkryje wszystkie tajemnice i powrdci do punktu
wyjscia.

Przygotowanie

Tasujemy karty ze Sciezkami i uktadamy je na wolnych polach
planszy, tak aby powstat przypadkowy uktad sciezek labiryntu.
Jedng karte ze Sciezkg odktadamy na bok; bedzie ona stuzyta do
przesuwania sciezek podczas gry.

Tasujemy 24 karty z tajemnicami i rozdajemy po réwno miedzy
grajacych. Gracze ktadg je zakryte przed soba.

Kazdy wybiera sobie pionek i ustawia na planszy na polu tego
samego co on koloru.

Zasady gry

Losujemy, ktéry z graczy rozpoczyna gre. Gramy zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara. Pierwszy gracz sprawdza co znajduje sie na
pierwszej karcie na jego kupce i odktada jg zakrytg z powrotem.
Obrazek na karcie wskazuje pierwszy cel, do ktérego gracz ma
zmierzad.

Aby dotrze¢ do danego celu, gracze kolejno zmieniajg uktad
labiryntu przez wsuniecie karty ze éciezka i przesuniecie swojego
pionka.



Przesuwanie labiryntu

Gracz wsuwa wolng karte ze sciezkg z boku planszy w ten sposéb,
aby inna karta wysuneta sie po przeciwlegtej stronie planszy.
Wysunieta karta pozostaje na brzegu planszy az do momentu, gdy
nastepny gracz ma ruch (patrz: wyjatki).

Miejsca na brzegu planszy, w ktére wolno wsuwac karte
zaznaczone sg strzatka.

Pozostajgca za kazdym razem wolnga karte mozna wsuwac na
dowolnym miejscu.

Wyjatek: Karty ze Sciezkg nie wolno wsuwac z powrotem w to
samo miejsce, z ktérego wtasnie zostata
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wysunieta; nie wolno wiec ,,cofa¢” ruchu poprzedniego gracza.
Gracz rozpoczyna kazdy ruch od przesuniecia sciezki labiryntu,
nawet wéwczas, gdy cel mozna osiggna¢ bez zmiany uktadu
labiryntu.

Jezeli przy przesuwaniu pionek przeciwnika albo wtasny
wysuniety zostanie poza plansze, ustawiamy go po przeciwlegtej
stronie, na wsunietej wtasnie karcie ze Sciezka. Przestawienie
pionka nie liczy sie jako ruch
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Przesuwanie pionkéw

Po przesunieciu sciezek labiryntu gracz przesuwa swdj pionek.
Wolno mu doj$¢ do kazdego punktu labiryntu, ktéry w sposéb
nieprzerwany potaczony jest z miejscem, na ktérym stoi.

Gracz moze przesuwac sie tak daleko jak chce; ilos¢ krokdw nie ma
znaczenia.



Nie ma przymusu ruchu; mozna pozostawic pionek na tym
samym miejscu.

Na jednym polu moze stac wiecej pionkéw - w tej grze nie ma
,bicia®.

Jezeli osiggniecie celu nie jest mozliwe bezposrednio, wéwczas
przestawiamy pionek tak daleko, aby przy nastepnym ruchu mie¢
korzystng pozycje wyjsciowa. Po osiggnieciu celu wskazanego
przez karte z tajemnica, ktadziemy te karte odkrytg jako
dowdd obok naszej kupki z kartami. Przy kolejnym ruchu znéw
sprawdzamy pierwszg z gory karte i usitujemy dotrze¢ do celu,
nastepnie znéw odkrywamy karte itd.

Koniec gry

Jezeli gracz odwrécit juz wszystkie swoje karty z tajemnicami,
musi teraz prébowac dotrzec na swoje pole wyjsciowe, znajdujgce
sie w rogu planszy. Zwyciezca zostaje ten z graczy, ktéry jako
pierwszy odkryt wszystkie swoje karty z tajemnicami i dotart z
powrotem do punktu wyjscia.

Wariant gry dla mtodszych dzieci

W celu uproszczenia przebiegu gry gracze moga na poczatku
obejrze¢ wszystkie swoje karty z tajem-nicami. Kolejnos¢ w
poszukiwaniu poszczegdlnych tajemnic jest tutaj dowolna. Gracze
moga w kazdej kolejce wyszukiwac sobie najdogodniejszy cel.
Mozemy ustali¢, ze na koniec gry pionki nie musza wracac na
miejsce startu, lecz opusci¢ plansze posuwajac sie po sciezce
labiryntu.
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Ravensburger Spiele® ¢ 26 082 9
Spolecenska hra pro 2-4 hrace od 7 let
Autor: Max J. Kobbert

Illustrations: Paul Windle Design, UK

Obsah:
Herni plan, 34 karticek s chodbami,
24 obrazkovych karet, 4 figurky

Ponofrte se do blaznivého labyrintu a do svéta Harryho Potteral!
Vydejte se hledat Harryho, Hermionu, Rona a mnoho dalSich
obyvatel Bradavic. K tomu je treba umét Sikovné posunovat
karticky v labyrintu tak, aby vznikly nové cesty tam, kde jesté
pred chvili byly slepé ulicky. Jen tak se vam podafi dorazit se svou
figurkou ke hledanym postavam.

Cil hry

V zakletém bludisti se vydavaji hraci na prizkum. Kazdy hrac
se snazi dostat Sikovnym posouvanim chodeb k tajuplnym
predmétdim a zivocichdim. Kdo jako prvni odkryje vSiechna
tajemstvi a vrati se k vychozimu bodu, vyhrava.

Priprava

Karticky s chodbami se promichaji a polozi na volna policka
hraciho planu takovym splsobem, aby vznikl nahodny vzor
chodeb. Jedna karticka zbyde. Ta se pouziva béhem hry

k posouvani chodeb.

Vsech 24 tajuplnych kartic¢ek se zamicha a rozda rovnomérné
vsem hrac¢lim. Hradi polozi karticky obrazkem dold pred sebe na
hromadku.

Kazdy si zvoli figurku a postavi ji na hracim planu na policko stejné
barvy.

Pravidla

Hradi losuji, kdo z nich zacne. Hraje se po sméru hodinovych
rucicek.

Prvni hrac se podiva na svoji vrchni tajnou karticku a poloZi ji opét
obrazkem doll pred sebe. Obrazek na karti¢ce mu ukaze jeho
prvni cil, ke kterému musi dojit.

Aby dosel k cili, musi hrac postupné ménit chodby bludisté
vsouvanim karticky a potom postupovat svou figurkou.



Posouvani bludisté

Hrac vsune po strané prebytecnou hraci karticku do hraciho planu
takovym zplsobem, aby se na protéjsi strané opét vysunula jedna
karticka. Tato karticka zlstava na kraji hraciho planu lezet tak
dlouho, dokud neni dalsi hra¢ na tahu (viz vyjimka).

Mista, kde je mozné vsunout karticky do hraciho planu, jsou
oznacena Sipkou.

Prebytecna karticka se smi vsouvat kdekoli. Vyjimka: Karticka se
nesmi vsunout na stejném misté, na némz byla pravé vysunuta. To
znamena, Ze se nesmi takto zrusit tah predchoziho hrace.
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V kazdém pripadé se musi bludisté nejdfive posunout, i kdyby bylo
mozné dojit k cili bez presunuti chodeb.
Pokud béhem posouvani nékdo vysune vlastni nebo cizi figurku na
karticce mimo hraci plan, postavi se tato figurka na protéjsi stranu

na pravé zasunutou karticku. Pfemisténi figurky se nepocita jako
tah.
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Tah figurky

Poté, co hrac posunul chodby, postupuje figurkou. Hra¢ smi popo-
jit k jakémukoli bodu bludisté, ktery je s vychozim bodem spojen
neprerusenou chodbou. Hra¢ smi posunout figurku tak daleko, jak

chce. Na poctu policek nezalezi. Hrac nemusi figurkou postoupit.

Mdize také zistat s figurkou na misté. Na jednom policku smi stat

vice figurek. Figurky se nevyhazuiji. 4

Kdyz hra¢ nemaze pfimou cestou dojit k cili, postoupi figurkou tak ' ,
daleko, aby mél pokud mozno vyhodnou pozici pro pristi tah. ; ’
Pokud hrac dosel k cili, ktery mu ukazala jeho

prvni tajna karticka, odkryje ji jako diikaz a poloZi ji oteviené vedle

svych jesté zakrytych tajnych karticek. Az na ného pfijde opét

fada, podiva se na vrchni zakrytou tajnou karticku a pokusi se nyni

dojit k tomuto novému cili, odkryt karticku atd.

Konec hry

Pokud hrac odkryl viechny svoje tajné karticky, musi se snazit

dojit figurkou opét k vychozimu bodu v rohu hraciho planu. Vitézi
hrac, ktery jako prvni odkryje viechny svoje tajné karticky a dojde
figurkou na vychozi bod.

Varianta, kdyz hraji mensi déti
Pro zjednoduseni pribéhu hry se hraci sméji pfedem podivat na

své tajné karticky. Poradi predméta, ke kterym musi dojit, je libo- \\‘//

volné. Hraci si mohou pfi kazdém tahu zvolit znovu nejvhodné;si @ N\~
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Ravensburger Spiele® ¢ 26 082 9
Spolocenska hra pre 2-4 hracov od 7 rokov
Autor: Max J. Kobbert

Design: Paul Windle Design, UK

Obsah:
Herny plan, 34 karticiek s chodbami,
24 tajnych karticiek, 4 figurky

Zatulajte sa v blaznivom labyrinte a objavte svet Harryho Potteral
Vydajte sa na vypravu za Harrym, Hermionou, Ronom a dal$imi
obyvatelmi Rokfortu. Sikovne postvajte karticky v labyrinte tak,
aby ste zo slepych uli¢iek vytvorili nové cesty. Takto sa vam podari
najst zabludenych hrdinov.

Ciel hry:

V zakliatom labyrinte sa hraci vydavaju na prieskum. Kazdy hrac
sa usiluje Sikovnym postivanim chodieb dostat k tajuplnym
predmetom a Zivocichom. Kto odhali vietky tajomstva a vrati sa
do pociatocného bodu ako prvy, vyhrava.

Priprava:

Karticky s chodbami sa premiesaju a polozia na volné policka
hracieho planu a to takym spésobom, aby vznikol nahodny vzor
chodieb.

Vsetkych 24 tajnych karticiek sa zamiesa a rozda rovnomerne
vsetkym hracom. Hraci polozia karticky obrazkom dolu pred seba
na kopku.

Kazdy si zvoli svoju figtirku a postavi ju na hracom plane na
policko rovnakej farby.

Pravidla:

Hraci losuju, kto z nich zacne. Hra sa v smere hodinovych ruciciek.
Prvy hrac sa pozrie na svoju vrchnu tajnu karticku a poloZi ju opat
obrazkom dolu pred seba. Obrazok na karticke mu ukaze prvy ciel,
ku ktorému musi prist.

Aby prisiel k cielu, musi hra¢ postupne menit chodby labyrintu
vstvanim karticky a potom postupovat svojou figtrkou.
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Postvanie bludiska:

Hrac vsunie zboku nadbytocnu hraciu karticku do hracieho planu
a to tak, aby sa na opacnej strane opat jedna karticka vysunula.
Tato karticka ostava na kraji hracieho planu tak dlho, kym nie je
na tahu dalsi hrac (vid vynimka).

Miesta, kde je mozné vsunut karticky do herného planu, su
oznacené Sipkou.

Nadbytoéna karticka sa smie vsuvat kdekolvek. Vynimka: Karticka

sa nesmie vsunut na rovnakom mieste, na ktorom bola prave
vysunutd. To znamena,
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Ze sa nesmie tymto sposobom zrusit tah predchadzajiceho
hraca.

V kazdom pripade sa musi bludisko najskér posundt, aj keby bolo
mozné dojst k cielu bez presunutia chodieb.

Ak pocas posuvania niekto vysunie vlastnu alebo cudziu figur-

ku na karticke mimo hracieho planu, postavi sa tato figurka na
opacnu stranu na prave zasunutu karticku. Premiestnenie figlrky
sa nerata ako tah.

[T ]
FaEEEEES
HEER

e
HENEEEE
HEEEEE

ENEEEE
HENEREN

][]
|




Tah figarky:

Potom, ako hra¢ posunie chodby, postupuje dalej figtirkou. Hrac sa
smie pripojit na akykolvek bod labyrintu, ktory je s vychodiskovym
bodom prepojeny neprerusenou chodbou. Hra¢ smie posunut
figurku tak daleko, ako chce. Na pocte poli¢ok nezalezi. Hrac
nemusi figlirkou postupit. Méze tiez zostat s figlirkou na mieste.
Na jednom policku smie stat viac figurok. Figirky sa nevyhadzuju.
Ked hra¢ neméze priamou cestou prist k cielu, postupi figtrkou
tak daleko, aby mal ¢o najvyhodnejsiu poziciu pre nasledujuci tah.
Ak hrac pride do ciela, ktory mu ukazala jeho prva tajna karticka,
odkryje ju ako dokaz a poloZi ju obrazkom hore vedla stale
zakrytych tajnych karticiek. Ked'sa dostane na rad, pozrie sa na
svoju vrchnu zakrytu karticku a pokusi sa teraz prist do nového
ciela, odkryt novu karticku atd.

Koniec hry:

Ked hrac odkryje vsetky svoje tajné karticky, usiluje sa prist s
figurkou opét do vychodiskového bodu v rohu hracieho planu.
Vitazi hrac, ktory ako prvy odkryje vsetky svoje tajné karticky a
pride s figrkou do vychodiskového bodu.

Variant, ked' hraju mensie deti:

Pre zjednodusenie priebehu hry sa hraci mézu vopred pozriet na
svoje tajné karticky. Poradie predmetov, ku ktorym musia prist je
[ubovolné. Hraci si mézu pri kazdom tahu opat zvolit najvhodnejsi
ciel.

Hraci sa m6zu dohodnut aj na tom, ze figirka sa nemusi vratit do
rohu, ale méze vystupit z hracieho planu na akomkolvek mieste.
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Ravensburger® Jatékok nr. 26 082 9

Szerz6: Max J. Kobbert

Design: Paul Windle Design, UK

A ravasz tologatds jaték 2-4 jatékos szamara,
7 éves kortol

A doboz tartalma:
1jatéktabla, 34 szogletes labirintuskartya
24 képkartya, 4 babu, piros, sarga, zold és kék szinben

Meriiljetek el az 6riilt labirintusban és Harry Potter vilagaban!
Induljatok Harry, Hermione, Ron és Roxfort tobbi lakéjanak
keresésére. Enhez a labirintuskartyakat tigyesen kell tologatnotok,
hogy uj utak j6jjenek |étre ott, ahol nemrég még zsakutcak voltak.
igy sikeriilhet a keresett figurakat elérnetek a sajat babutokkal.

A jaték célja
Els6ként felforditani az 6sszes sajat képkartyat, és visszatérni a
sajat startmezére.

A jaték elott

Az elsé jaték el6tt minden kartondarabot dvatosan szedjetek ki

a stanctablakbdl. A labirintuskartyakat leforditva 6sszekeverjiik,
majd felforditva kirakjuk a jatéktabla szabad mezgire, igy egy
véletlenszer(i labirintus alakul ki. Egy labirintuskartya megmarad.
Helyezzétek felforditva a jatéktabla mellé, és késébb ezt
hasznaljatok a labirintus eltolasara.
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A 24 képkartyat osszekeverjlik és egyenlSen szétosztjuk a
jatékosok kozott. Minden jatékos leforditva maga elé helyezia
képkartyait egy kupacba, anélkiil, hogy megnézné Sket.

Végiil minden jatékos valaszt egy babut, és a vele megegyez6
szinl startmezére dllitja a jatéktabla valamelyik sarkaba a négy
koziil.

A jaték menete

Minden jatékos megnézi legfelsé képkartyajat, anélkiil, hogy
megmutatna jatékostarsainak. A legfiatalabb jatékos kezd, ezutan
az dramutatoé jarasaval megegyez6 iranyba megy tovabb a jaték.
A soron kovetkez6 jatékos megprébal arra a mezére eljutni,
amelyen ugyanaz a motivum lathatd, mint a képkartyakupaca
legfelsé kartyajan. Enhez a jatékos el6szér mindig eltolja a
labirintust egy labirintuskartya betolasaval, és ezutan 1ép a
babujaval.



A labirintus atalakitasa

A jatéktabla szélein 12 nyil talalhato.

A soron kovetkez6 jatékos valaszt egy nyilat ezek koziil, és a
kimaradt képkartyat valamelyik oldalrél becsusztatja annyira,
hogy a szemben [évé oldalon pontosan egy labirintuskartya
tolédjon ki. A kicsusztatott kartyat mindaddig a tabla mellett kell
hagyni, mig a kovetkezé jatékos egy masik helyen tjra be nem
tolja.

A labirintuskartyat tehat nem szabad ismét ugyanazon a helyen
visszatolni, ahonnan az el6z6 jatékos kitolta.
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A labirintus egy szakaszat mindenképp el kell tolni, még akkor is,
ha a jatékos eltolas nélkil is el tudna jutnia a kivant képhez.

Ha az eltolds soran a jaratkartyaval egyiitt egy babu is kitolédik

- akar a masé, akar a miénk -, akkor ezt a babut az ellenkez6 oldal-
rél imént becsusztatott labirintuskartyara kell ratenni. A babuk ily
maddon torténd athelyezése nem szamit |épésnek.
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Haladas a babuval

A labirintus atalakitasat koveti a jatékos I1épése a babuval.
A jatékos minden olyan mezére léphet, amelyet folyamatos
jaratvonal kot Gssze.

Egy mezdn tobb babu is allhat: Ha valaki nem tud rogton céljaig

eljutni, akkor babujaval addig a pontig célszer(i elmennie, ahol o
feltehet6leg j6 helyzetben varhatja a kovetkezd |épést. De ott is ' ,
maradhat a babujaval. ; ’
Ha a jatékos elérte a képkartya altal megjelolt célt, akkor ezt

a kartyat bizonyitékul képpel folfelé forditva odateszi a lefelé

forditottak mellé. Ezutan rogton megnézheti a kvetkezd

kartyajat. A kovetkez6 korétdl ezt a célt kell megprébalnia elérni.

A jaték vége

A jatéknak vége, amint egy jatékos valamennyi képkartyajat

felfedte és babujat els6ként visszajutatta a startmezG6jére. Ez a

jatékos nyert!

Jatékvaltozat fiatalabb gyermekek szamara:

A jatékot ugyanugy kell 6sszerakni és jatszani, mint az alapjaté-
knal. Hogy egyszer(ibb legyen a jaték, az elején a jatékosok meg-
nézhetik az 6sszes képkartyajukat. A jatékosok ezuttal minden

kor el6tt eldonthetik, melyik célt szeretnék kovetkezéként elérni. \\‘//
Megallapodhatnak abban is, hogy a jaték végén a babunak nem N\~
kell visszatérnie a startmezGjére, elég, ha tetszéleges helyen kilép WIZARDING
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AP LABYRINR

Ravensburger® spéle Nr. 26 082 9

Spéle 2-4 spélétajiem, vecuma no 7 gadiem.
Autors: Max J. Kobbert

Dizains: Paul Windle Design, UK

Spéle satur:

1spéles laukums, 34 kvadratveida labirinta
kartites, 24 attélu kartites, 4 spéles figiras
sarkana, dzeltena, zala un zila krasa

Dodieties aizraujosaja labirinta un Harija Potera pasaulé!
Meklgjiet Hariju, Hermioni, Ronu un daudzus citus Cukkarpas
iemitniekus. Lai atrastu vinus, jums veikli japarvieto labirinta
kartites, lai izveidotu sev jaunas ejas tur, kur tikko vél bijusi
strupceli. Ta jums izdosies ar savam spéles figuram tikt pie
meklétajam figtram.

Spéles mérkis ir pirmajam atklat visas savas attélu kartites un
atgriezties sava starta laukuma.

Sagatavosanas

Pirms spélét spéli pirmo reizi, uzmanigi iznem spéles dalas no
sagatavem.

Aizklati sajauc labirinta kartites un péc tam redzami brivi izklaj tas
uz spéles laukuma brivajiem lauciniem ta, lai izveidojas labirinta
skats, kura ir daudz eju. Viena labirinta kartite paliek pari. Ta
redzami tiek novietota uz spéles laukuma un vélak izmantota
labirinta parvietosanai.

Samaisiet visas 24 attélu kartites un izdaliet tas visiem
spéletajiem vienada daudzuma. Spélétaji neapskata sev iedalitas
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kartites, bet noliek tas kaudzé sev priek3a ar ziméjumiem uz leju.

Papildus tam katrs spélétajs izvélas sev vienu no spéles figiram
un novieto to viena no Cetriem spéles laukuma stariem atbilstosi
krasai.

Spéles sakums

Vispirms visi spélétaji paskatas pirmo attélu kartiti un noliek

to atpakal sava kaudzeé ar skatu uz leju, neradot to citiem. Spéli
sak jaunakais spelétajs, spéle turpinas pulkstenraditaja virziena.
Speletajs, kuram javeic gajiens, censas nonakt uz laukuma ar

to pasu attélu, ka uz vina attélu kaudzes augsejas kartites. Lai
sasniegtu savu attélu, spéletajs vienmér vispirms parvieto
labirintu, ievietojot labirinta kartiti, un péc tam panem savu
spéles figlru.



)

Labirinta parvietosana

Spéles laukuma malas atrodas 12 bultinas. Spélétajs, kuram Ja, parbidot labirintu, tiek izstumts lauka spélétaja ejamais
javeic gajiens, izvélas vienu no Sim bultinam un ievieto Seit lieko kaulins, tas tiek parcelts uz tikko ievietoto labirinta kartiti pretéja
labirinta kartiti t3, lai lauka otraja pusé tiek izstumta precizi pusé. Kaulina parcelsana nav gajiens.

viena labirinta kartite. STjauna lieka kartite paliek sava vieta lidz
nakama spélétaja gajienam, kurs iebida So kartiti cita vieta.

Tatad labirinta kartiti nedrikst ievietot taja pasa vieta, no kuras to
izbidija iepriek3€jas spélétajs.

Labirints japarvieto jebkura gadijuma — ari tad, ja spélétajs var
iegut vélamo attélu bez parvietosanas.
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Kaulina parvietosana

Péc labirinta parvietoSanas spélétajs var iet ar savu kaulinu.
Spélétajs var parvietoties uz jebkuru laucinu, kuru tas spéj
sasniegt ar savu kaulinu par atvérto eju, bet vins jebkura bridi
drikst arT apstaties. Uz vienas labirinta kartites var atrasties vairak
neka viena figira.

Ja spélétajam neizdodas savu mérki sasniegt tiesa cela, vinam
jamégina nok|at visizdevigakaja pozicija nakamajam gajienam.
Vins var ari palikt uz vietas.

Tiklidz spélétajs ir sasniedzis savas attélu kartites attélu, vins
attélu kartiti apgriez ar skatu uz augsu un noliek to blakus savai
attélu kartisu kaudzei. Péc tam vin$ nekavéjoties drikst aplikot
nakamo kartinu. So mérki vinam jacensas sasniegt, sakot no
nakama gajiena.

Spéles beigas

Kad kads no spélétajiem ir apgriezis visas savas attélu kartites un
ar savu spéles kaulinu ir atgriezies sakuma lauka. Sis spélétajs ir
uzvarétajs!

Variacija jaunakiem bérniem

Spéle tiek uzstadita un spéléta ta pat ka pamata spéle. Lai
atvieglotu spéles norisi, spélétajiem sakuma ir atlauts aplakot
visas attélu kartinas. Pirms katra gajiena spélétajs izvélas, kuru no
pieejamiem mérkiem vins vélas sasniegt.

Par spéles nobeigumu spélétaji var vienoties neatgriezties starta
pozicija, bet beigt spéli, iznemot savu spéles kaulinu no jebkuras
labirinta vietas.

-15 -
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Ravensburger® lauamang nr. 26 082 9
Vahva lauamang 2-4 mangijale vanuses 7-99 eluaastat.
Autor: Max J. Kobbert

Disain: Paul Windle Design, UK

Mangukarp sisaldab:
1 manguvali, 34 labiirindi kaarti
24 pildiga kaarti, 4 mangunuppu

Sukelduge hullumeelsesse labiirinti ja Harry Potteri maailmal!
Minge otsige liles Harry, Hermione, Ron ja paljud teised Sigatiiiika
elanikud. Selleks, et uued teed tekiksid sinna, kus alles dsja olid
tupikud, peate osavalt labiirindi kaarte liigutama. Nii 6nnestub
teil oma mangunupuga jouda otsitavate tegelasteni.

Mangu eesmargiks on leida esimesena iiles kdik oma pildiga
kaardid ning po6rduda tagasi oma stardivaljale.

Ettevalmistus

Enne esimest mangu voetakse koik papist osad ettevaatlikult
papist alustahvlitest vdlja. Kdigepealt segatakse labiirindi kaardid
nii, et pilte ndha ei oleks, ja pannakse need seejarel pildipoolega
lles manguvalja vabadele vdljadele nii, et tekiks juhuslik
labiirint. Uks labiirindi kaart ja&b Ule. See pannakse pildipoolega
lles manguvalja kdrvale ja seda kasutatakse hiljem labirindi
liigutamiseks.

24 pildiga kaarti segatakse Iabi ja jaotatakse vordselt mangijatele.
Iga mangija asetab oma pildiga kaardid ilma neid vaatamata enda
ette lauale pakki, nii et pildipool on all.
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Viimaks valib iga mangija endale valja tihe mangunupu ja asetab
selle sama varvi stardivaljale, mis on Gihes manguvalja neljast
nurgast.

Mangu kulg

Koigepealt vaatab iga mangija kdige lilemist kaarti oma pildiga
kaartide pakist, ilma seda kaasmangijatele naitamata. Alustab
noorim mangija, seejarel liigub mang edasi kellaosuti liilkumise
suunas. See, kelle kdes on mangukord, piitiab jouda valjale, mis
nditab sedasama motiivi kui kdige lilemine kaart tema pildiga
kaartide pakis. Selleks liigutab mangija alati koigepealt labirinti,
liikates tihe labiirindi kaardi sisse ja teeb seejarel kdigu oma
mangunupuga.



Labiirindi liigutamine

Mangulaua kiilgservadel asuvad 12 noolt. Kaiku tegev mangija
valib lihe nendest nooltest vilja ja likkab selle juurest llearuse
labiirindi kaardi niikaugele sisse, et vastaskiiljelt samuti tapselt
Uks labiirindi kaart valja liikataks. Valjalukatud kaart jadb
manguvalja servale ootele, kuni jargmine mangija selle teisest
kohast uuesti sisse liikkab.

Labiirindi kaarti ei tohi seega samast kohast uuesti sisse ltikata,
kust see eelmise mangija poolt valja liikati.
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Labiirinti peab igal juhul liigutama, isegi siis, kui mangija voiks
soovitud motiivini jduda ilma seda tegemata.

Kui ltikkamise kaigus liigutatakse kas enda véi véoras mangunupp
manguvaljalt minema, siis pannakse see lablrindi kaardi

peale, mis vastaskdiljelt dsja uuesti sisse liikati. Mangunupu
Uimberpaigutamist ei loeta kaiguks.

HEEEEE

NN



ESD

Kdigu tegemine mangunupuga

Parast laburindi liigutamist teeb mangija kaigu oma
mangunupuga.

Mangija voib teha kaigu igale valjale, milleni ta oma

mangunupuga katkematut rada pidi jouda saab, ent tohib ka igal

ajal seisma jadda. Uhel viljal tohib seista mitu mangunuppu.

Kui mangija ei joua oma eesmargini otsest teed pidi, siis voib ta 4

oma mangunupuga teha kaigu niikaugele, et tal oleks jargmise . ,
kaigu jaoks soodne lahteasend. ‘ r
Ent ta véib oma mangunupu ka kohale seisma jatta.

Kui mangija on jdudnud oma pildiga kaardi motiivini, siis pé6rab

ta sellel pildipoole toestuseks vilja ja asetab oma allapoole

pooratud pildiga kaartide paki kérvale. Seejarel tohib ta kohe oma

jargmist kaarti vaadata. Selle eesmargini peab ta piilidma jouda

alates oma jargmisest kaigust.

Mangu l6pp

Mang I6peb niipea, kui keegi mangijatest on suutnud koik
oma pildiga kaardid valja pédrata ja on oma mangunupuga
stardivaljale tagasi po6rdunud. See mangija ongi véitnud!

Mangu variant noorematele lastele:
Mang seatakse lles ja seda mangitakse nagu pohimangu puhulgi.

Ent mangu kulgemise lihtsustamiseks tohivad mangijad juba \\‘//

alguses koiki oma pildiga kaarte vaadata. Mangijad véivad niilid N\~

enne igat kdiku otsustada, millise eesmérgini nad jargmisena W\;\ZI(AF)RRDI_III\)IG

jouda tahaksid.

Méngu |6pu kohta V6|b kokku |eppida, et méngunupuga ei pea HARRY POTTER characters, names and related indicia are © & ™
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AP LABYRINTR

Ravensburger® zaidimai nr. 26 082 9
Smagus zaidimas gudriai perstumiant
korteles 2—4 zaidéjams nuo 7 mety amziaus.
Autorius: Max J. Kobbert

Dizainas: Paul Windle Design, UK

Sudétis:

1zaidimo lenta, 34 kvadratinés labirinto kortelés,
24 kortelés su paveiksléliais, 4 zaidimo figrélés
(raudonos, geltonos, Zalios ir mélynos spalvos)

Pasinerkite j magiska labirintg ir Hario Poterio pasaulj! Leiskités j
Hario, Hermionos, Rono ir kity Hogvartso gyventojy paieskas. Tam
reikia sumaniai perstumti labirinto korteles, kad ten, kur k3 tik
buvo akligatviai, atsirasty nauji keliai. Taip savo Zaidimo figuréle
sugebésite pasiekti ieSkoma veikéja.

Zaidimo tikslas yra pirmuoju atversti visas savo korteles su
paveiksléliais ir sugrjzti j savo pradzios laukelj.

PasiruoSimas

PrieS pirma Zaidima visos kartoninés dalys atsargiai iSspaudziamos
is perforuoty lenteliy.

Pirmiausia sumaiSomos uzverstos labirinto kortelés ir po to, jas
atverciant, iSdéliojamos laisvuose Zaidimo lentos laukeliuose,

kad iseity atsitiktinis labirintas. Viena labirinto kortelé visada

lieka laisva. Pasidékite jg atverstg Salia Zaidimo lentos — véliau jos
prireiks labirinto struktudrai keisti.
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24 kortelés su paveiksléliais sumaiSomos ir po lygiai iSdalijamos
Zaidéjams, kurie pasideda jas uzverstas kruveléje priesais save,
pries taij jas nepasizitréje.

Po to kiekvienas zaidéjas iSsirenka zaidimo figtréle ir pastato ja
tokios pat spalvos pradzios laukelyje viename i$ keturiy Zaidimo
lentos kampy.

Kaip zaisti

Pirmiausia kiekvienas Zaidéjas pasizitri j virSutine kortele is

savo korteliy su paveiksléliais kruvelés, bet jos neparodo kitiems
Zaidéjams. Pradeda jauniausias Zaidéjas, po to Zaidimo eilé

eina pagal laikrodZio rodykle. Zaidéjas, kurio eilé Zaisti, bando
pasiekti ta laukelj, kuriame pavaizduotas toks pat motyvas kaip
ir virSutinéje korteléje is jo korteliy su paveiksléliais kravelés.

Kad galéty tai padaryti, Zaidéjas visada pirmiausia turi pakeisti
labirinto struktiirg, j labirintg jstumdamas vieng labirinto kortele.
Po to gali perkelti savo Zaidimo figaréle.



@

Labirinto struktaros keitimas

Ant zaidimo lentos krasty yra pavaizduota 12 rodykliy. Zaidéjas, Jei kartu su iSstumtaja kortele iSstumiama ir sava arba priesininko
kurio eilé Zaisti, pasirenka vieng i Siy rodykliy ir jstumia laisva zaidimo figurélé, tai ji pastatoma prieSingoje Zaidimo lentos
labirinto kortele j labirinta tiek, kad prieSingoje puséje issistumty puséje ant k3 tik naujai jstumtos labirinto kortelés. Toks Zaidimo
kita labirinto kortelé. Ji lieka guléti Salia Zaidimo lentos tol, kol figtrélés perkélimas nelaikomas éjimu.

sekantis Zaidéjas jos nejstums j labirinta kitoje vietoje.

Tad labirinto kortelés negalima vél jstumti j t pacia viets, is kurios
ja ka tik iSstimé pries tai &jima turéjes Zaidéjas.

Bet kuriuo atveju labirinto struktirg batina keisti, net tada, jei
Zaidéjas pageidaujamg motyvg galéty pasiekti nieko nekeisdamas.
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Zaidimo figiréliy perkélimas

Jstdmus kortele j labirinta, Zaidéjui reikia perkelti savo zaidimo
figaréle.

Jis gali eiti j bet kurj labirinto laukelj, kurj savo zaidimo figaréle
gali pasiekti nenutrikstanciu takeliu. Taip pat gali bet kada
sustoti. Viename laukelyje gali stovéti kelios zaidimo figarélés.
Jei Zaidéjas savo tikslo negali pasiekti i$ karto, savo Zaidimo
figaréle gali perkelti j tokig vieta, kuri kitame éjime bus
patogiausia tikslui pasiekti.

Taciau savo Zaidimo figlréle gali palikti ir toje pacioje vietoje.

Jei zaidéjas pasieké motyva, pavaizduotg jo korteléje su
paveiksléliais, atvercia ta kortele ir kaip jrodymga padeda Salia savo
uzversty korteliy su paveiksléliais krivelés. Po to jis i$ karto gali
pasizilréti j savo sekancia kortele. Sj tikslg turi bandyti pasiekti,
kai vél ateis jo Zaidimo eilé.

Zaidimo pabaiga

Zaidimas baigiasi tuomet, kai vienam Zaidéjui pasiseka atversti
visas savo korteles su paveiksléliais ir su savo Zaidimo figtréle
grizti j savo pradzios laukel;. Sis Zaidéjas laiméjo!

Zaidimo variantas jaunesniems zaidéjams:

Zaidimas paruosiamas ir zaidziamas taip pat kaip pradinis
zaidimas. Kad zaidimas nebuty toks sudétingas, Zaidimo pradzioje
zaidéjai gali perzitréti visas savo korteles su paveiksléliais ir pries
kiekvieng éjimg nuspresti, kokj tikslg norés pasiekti.

Zaidéjai taip pat gali susitarti dél Zaidimo pabaigos, kad pasiekus
visus tikslus Zaidimo figtrélés nereikia graZinti j jos pradzios
laukelj, bet galima iSimti i$ bet kurios labirinto vietos.
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