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Witamy
w magicznym labiryncie Disneya!

Obracaj sie i skrecaj w ISnigcym labiryncie Disneya.
Przejdz swoim pionkiem Myszki Miki przez magiczny labirynt!
Umiejetnie przesuwaj sciezki, aby znalez¢é wszystkie swoje
ulubione postacie i moc wspdlnie Swietowac wspaniatg rocznice!

Zawartosc zestawu:
A) 1plansza do gry r —

B) 34 kafelki Sciezek @ E g

C) 24 karty z obrazkami n o &
D) 4 pionki

© ll
B
k-

e,
.4';"—' o T i M 1
G®38088 . .. 9 o
Geberces <-¥. W

Cel gry

Szukaj postaci ze swiata Disneya w ciggle zmieniajacym sie

" labiryncie! Umiejetnie przesuwaj Sciezki, aby odkrywaé nowe

sposrad nich lub zablokowac przeciwnikow.
Pierwszy gracz, ktéry odnajdzie swoje postacie i wréci na pole
startowe, wygrywa!

Przygotowanie

Przed rozpoczeciem pierwszej rozgrywki nalezy ostroznie wyjaé
z wypraski kafelki Sciezek i karty z obrazkami.

Przed kazda rozgrywka:

Potasuj 34 kafelki Sciezek awersem do dotu, a nastepnie umiesé
je awersem do gory na pustych miejscach planszy, aby utworzyé
losowy labirynt. Powinien pozosta¢ jeden kafelek sciezki. Pot6z
go awersem do gory obok planszy i uzyj go pézniej w grze, aby
zastgpi¢ kafelki na planszy.

Potasuj 24 karty postaci 7 N\
i podziel je rowno pomiedzy
graczy.

Kazdy gracz ktadzie swoje
karty z obrazkami na

stosie przed sobg na stole,
nie patrzac na nie. Kazdy
gracz wybiera jeden

z czterech pionkéw do gry

i umieszcza go na polu

w swoim kolorze w jednym
z czterech rogow planszy.

Teraz jestes gotowy do gry! Y
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Jak gra¢
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Kazdy gracz patrzy na swoja pierwszg karte postaci, nie
pokazujac jej innym graczom. Poszukaj na planszy kwadratu
przedstawiajgcego te postaé. W swojej turze przesun labirynt,

a nastepnie swoj pionek, aby sprobowac dotrzeé do postaci.
Ostatni gracz, ktéry obejrzat film Disneya zaczyna, a gra toczy
sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W razie watpliwosci
zaczyna najmtodszy gracz. Kazda tura sktada sie z dwoch krokéw:

1. Przesuwanie labiryntu

Wzdtuz krawedzi planszy
znajduje sie 12 strzatek.
Wskazujg one rzedy labiryntu,
w ktére mozna wsungé
kafelek Sciezki. W swojej
turze wsun dodatkowy
kafelek Sciezki do planszy ‘
w miejscu wskazanym przez |
jedna ze strzatek i pchaj, az

] f ]
inny kafelek wypadnie z planszy po przeciwnej stronie.
Nie mozesz wsuna¢ dodatkowego kafelka sciezki w to samo
miejsce, z ktérego kafelek wtasnie wypadt.
Uwaga: Aby zapamietac, skad wypadt kafelek, pozostaw go tam,
dopdki nastepny gracz nie bedzie gotowy do wepchniecia go
z powrotem na plansze na nowej sciezce.

Jesli na wypchnietym

przez ciebie kafelku
znajduje sie pionek,

umies¢ go po przeciwnej
stronie planszy na

kafelku, ktéry zostat wtasnie
wsuniety. Przesuniecie tego pionka nie liczy sie jako twoja tura!

Wazne:

Musisz przesuna¢ labirynt, zanim bedziesz mdégt przesung¢ swoj
pionek, nawet jesli mozesz dotrze¢ do postaci, ktérej szukasz
bez przesunigcia labiryntu.

2. Przesuwanie pionka

Po przesunieciu labiryntu mozesz przesung¢ swoj pionek.
Twoj pionek moze zatrzymac sie na dowolnym miejscu,
do ktérego moze sie przesungé¢ wzdtuz utworzonej sciezki.
Mozesz pozostawi¢ swoj
pionek tam, gdzie sie
znajduje, lub przesunac¢ go
tak daleko, jak tylko chcesz.
Nie mozesz przechodzi¢
przez Sciany, ale mozesz
ming¢ pole zajmowane
przez innego gracza lub na
nim zakonczyé¢. Kiedy znajdziesz swoja postac, odwrd¢ swoja
karte postaci i potdz jg twarzag do géry obok swojego stosu kart.
Spéjrz na swoja kolejna karte postaci. W swojej nastepnej turze
znajdz droge do tej postaci na planszy.

Uwaga: jesli nie mozesz dotrze¢ do poszukiwanej postaci, przesun
swdj pionek na pole, ktére da Ci dobry punkt wyjscia w nastepnej
turze. +

. &
Teraz czas na kolejnego gracza.
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Zakonczenie gry
Gra konczy sie w momencie, gdy dany gracz odwréci wszystkie
swoje karty postaci i powréci na swoje pole startowe na planszy. " +

Temu graczowi udato sie odnalez¢ postacie w labiryncie, i ¥ &
a wiec mozna rozpocza¢ swietowanie! Ten gracz wygrywa. %
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Vitejte
v magickém labyrintu Disney!

Vezméte si postavicku Mickeyho a vydejte se s nim hledat jeho
kamarady. Na této blaznivé vypravé procestujete cely tipytivy
vesmir Disney. Posouvejte chytre chodbami a vytvarejte tak nové
cesty, které vas zavedou k vasim oblibenym postavickam!

Obsahuje:
A) 1 hemiplan
B) 34 karet s cestami
C) 24 obrazkovych karet
D) 4 hraci figurky
s Mysakem Mickeym

Cil hry

Hraci se snazi chytfe posouvat chodby tak, aby si uvolnili cestu

" k hledanym postavickam. Vitézem se stava ten, kdo jako prvni

najde vSechny postavicky ze svych obrazkovych karet a vrati
svou figurku na startovni policko.

Priprava
Pred prvni hrou opatrné vyloupnéte vyrazené karty s cestami
a obrazkové karty z desky.

Pred kazdou hrou:

Zamichejte 34 karet s cestami obrazkem doll a poté je umistéte
obrazkem nahoru na prazdna policka na hernim planu. Vznikne
tak ndhodny labyrint. Jedna karta s cestami je navic, poslouzi
vam pozdéji k posouvani labyrintu.

Zamichejte také 24 obrazkovych karet a rozdejte je rovhomérné
v§em hraclim. PoloZte své karty obrazky dolll pfed sebe na
hromadku a nedivejte se
pfitom na postavicky, které
jsou na nich vyobrazené.
Kazdy hrac¢ si vybere jednu
figurku Mickeyho v libovolné
barvé a umisti ji na
stejnobarevné startovni
poli¢ko v jednom z rohtl
hraciho planu.

Hra mize zacit!

\
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Priibéh hry

Kazdy hrac se ted tajné podiva na svrchni kartu ze své hromadky.
Uvidi na ni postavicku, kterou se bude snazit najit jako prvni.

Ten hrac, ktery jako posledni vidél film Disney, za¢ina. V pripadé
pochybnosti zacina nejmladsi hrac. Nasledné hra pokracuje ve
sméru hodinovych rucicek.

Tah sestava vzdy ze dvou krok:

1. Posunuti labyrintu

Na okraji herniho planu se
nachazi 12 Sipek. Sipky
oznacuiji rady, do kterych
muzes zasunout volné karty
s cestami. Kdyz jsi na rade, ‘
rozhodni se pro jednu fadu ., [ S R
a zasun do ni kartu s cestami | i
tak daleko, aZ se na protéjsi |

strané labyrintu vysune T t
presné jedna karta.

Plati jediné omezeni — nezasunuj kartu s cestami na misto, ze
kterého byla vysunutd v pfedchozim tahu.

=

Tip: Nech kartu s cestami leZet tam, kam ji predchozi hra¢ vysunul. Tak
okamzité uvidis, kam ji ve svém aktualnim tahu nemas zasunovat.

Vysunul jsi pfi posouvani
cest kartu, na které stoji tva
nebo jina hraci figurka?

Pak figurku postav na
protilehlou stranu hraciho
planu na tu kartu s cestami,
kterou jsi pravé do hraciho planu zasunul. Pfemisténi figurky se
ale nepocita za tah.

Pozor:
Volnou kartu s cestami musi$ zasunout v kazdém pripadé,

i tehdy, kdyZ se k hledané postavicce mlzes dostat i beze zmény
labyrintu.

2. Tah figurkou

Po posunuti labyrintu mazes se svou figurkou tahnout na
jakékoli policko, ke kterému vede neprerusena cesta. To plati
i tehdy, kdyZ tam stoji jina figurka. Figurku mGzes nechat na
misté nebo ji pfesunout, jak daleko

chces. NemUzes prochazet
zdmi, ale muzes projit nebo
pristat na policku s jinou
figurkou. Kdyz sv(j tah
ukoncis na karté s hledanou
postavickou, nasel jsi ji.
Vyloz tuto obrazkovou kartu
vedle své hromadky. Ted se smi$ podivat na dalSi obrazkovou
kartu ze své hromadky. Je na ni vyobrazen tvdj novy cil.

Tip: Nedari se ti dostat se v ramci tahu ke svému cili? Pak tahni
figurkou tak, abys mél pfi pristim tahu co nejlepsi vychozi pozici. Ted’
pokracuje dalsi hra¢ po sméru hodinovych ruci¢ek — nejprve zasune
volnou kartu, potom tahne figurkou atd.

' +
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Konec hry

Nasel jsi vSechny postavicky ze svych obrazkovych karet? Pak
Uz zbyva jen vratit se na startovni policko. Pokud to dokazes jako "

prvni, hra okamzité konéi a ty vyhravas. . ¥
Zébava s Mysakem Mickeym a jeho kamarady muze zacit! % '

-

© Disney +
© 2024




' - . . . Autor: Max J. Kobbert
Doy Agyp

Vitajte
v magickom labyrinte Disney!

Vezmite si postavicku Mickeyho a vydajte sa s nim hl'adat jeho
kamaratov. Na tejto blaznivej vyprave precestujete cely trblietavy
vesmir Disney. Postvajte mudro chodbami a vytvarajte tak nové

cesty, ktoré vas zavedu k vasim obltibenym postavickam!

Obsahuje:
A) 1 herny plan
B) 34 Kariet s cestami
C) 24 obrazkovych kariet

D) 4 hracie figtrky S ﬁ M ?

s MysSiakom Mickeym
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Ciel hry

Hraci sa snazia mudro posuvat chodby tak, aby si uvolnili cestu

" k hladanym postavickam. Vitazom sa stava ten, kto ako prvy

najde vSetky postavicky zo svojich obrazkovych kariet a vrati
svoju figurku na Startové policko.

Priprava

Pred prvou hrou opatrne vylupnite karty s cestami a obrazkové
karty z dosky.

Pred kazdou hrou:

ZamiesSajte 34 kariet s cestami obrazkom dole a potom ich
umiestnite obrazkom hore na prazdne policka na hernom pléane.
Vznikne tak ndhodny labyrint. Jedna karta s cestami je navyse,
posluzi vam neskor na posuvanie labyrintu.

ZamieSajte tiez 24 obrazkovych

_ kariet a rozdajte ich ( )

rovnomerne vSetkym
hracom. Polozte svoje karty
obrazkom dole pred seba
na kopku a nepozerajte sa
pritom na postavicky, ktoré
su na nich vyobrazené.

Kazdy hrac si vyberie jednu
figurku Mickeyho v fubovolnej
farbe a umiestni ju na
Startové policko rovnakej
farby v jednom z rohov \.

hracieho planu.

Hra sa moze zacat!
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Priebeh hl“y Vysunul si pri posuvani ciest

Kazdy hrac sa teraz tajne pozrie na vrchnu kartu zo svojej kopky.
Uvidi na nej postavicku, ktort sa bude snazit najst ako prvu.

Ten hrag, ktory ako posledny videl film Disney, zacina. V pripade
pochybnosti zac¢ina najmladsi hrac. Nasledne hra pokracuje

v smere hodinovych ruciciek.

Tah pozostava vzdy z dvoch krokov:

kartu, na ktorej stoji tvoja
alebo ina hracia figtrka?
Potom figurku postav na
protilahld stranu hracieho
pldnu, na td kartu s cestami,
ktoru si prave do hracieho planu zasunul.
Premiestnenie figlrky sa ale nepocita za tah.

Pozor:
Volnu kartu s cestami musi$ zasunut v kazdom pripade, aj

vtedy, ked' sa k hladanej postavicke m6zes dostat aj bez zmeny
labyrintu.

2. Tah figirkou

Po posunuti labyrintu mézes so svojou figtrkou tahat na

akékolvek policko, ku ktorému vedie neprerusena cesta. To plati

1. Posunutie labyrintu aj vtedy, ked'tam stoji ina figurka.
] ! ‘ Figirku mozes nechat na

mieste alebo ju presundit,

ako daleko chces. Nemo6zes

prechadzat marmi, ale

mozes prejst alebo pristat

na poli¢ku s inou figurkou.

Ked' svoj tah ukoncis na

karte s hl'adanou postavickou,

nasiel si ju. Vyloz tuto obrazkovu kartu vedla svojej kopky. Teraz

sa mozes pozriet na dal$iu obrazkovu kartu zo svojej kopky. Je

na nej vyobrazeny tvoj novy ciel'.

Tip: Nedari sa ti dostat sa v ramci tahu k svojmu cielu? Potom tahaj

figurkou tak, aby si mal pri budiicom tahu ¢o najlepsSiu vychodiskov

poziciu. Teraz pokracuje dalsi hra¢ v smere hodinovych ruciciek -

najprv zasunie volnu kartu, potom taha figarkou, atd’ *

Na okraji herného planu sa
nachéadza 12 Sipok. Sipky
oznacuju rady, do ktorych
mo6zes zasunut volné karty

s cestami. Ked' si na rade,
rozhodni sa pre jeden rad

a zasun donho kartu

s cestami tak daleko, az sa
na protilahlej strane labyrintu
vysunie presne jedna karta.
Plati jediné obmedzenie - nezasuvaj kartu s cestami na miesto,

z ktorého bola vysunuta v predchadzajicom tahu.

Tip: Nechaj kartu s cestami leZat tam, kam ju predchadzajtici hraé
vysunul. Tak okamZite uvidis, kam ju vo svojom aktualnom tahu nemas
zasdvat.
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Koniec hry
Nasiel si vSetky postavicky zo svojich obrazkovych kariet?

Potom uz zostéva len vrétit sa na Startové policko. Ak to dokazes

ako prvy, hra okamzite konci a ty vyhravas. Zabava s MySiakom i + %
Mickeym a jeho kamaratmi sa moze zacat!

-
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Koszontiink titeket a varazslatos
Disney utvesztoben!

Mozgasd és tologasd az utakat a csillogo Disney labirintusban.

Utazz Mickey egérrel egy varazslatos Utveszt6be!
Ovatosan mozgasd a lapkékat, hogy megtalald az 6sszes
kedvenc karakteredet és egyiitt linnepeljetek!
Tartalom:

[ e% F
A) 1 jatéktabla

B) 34 labirintuskartya
C) 24 db képes kartya
D) 4 jatékbébu

n

A jaték célja

Keresd meg a Disney vilag karaktereit egy allandéan valtozo

- labirintusban! T4rj fel Uj utakat a kartydk mozgatédsaval vagy

akadalyozd meg, hogy a tbbiek tovébbjussanak! A jatékot az
nyeri meg, aki el6szor taldlja meg a karaktereit és tér vissza
a kezddépontjara.

A jaték elokeésziletei
Az elsé jaték el6tt minden kartondarabot vatosan pattintsatok
ki a stanctablakbdl.

Minden jaték elott:

Keverjétek meg a labirintuskartyakat leforditva, majd felforditva
helyezzétek a jatéktabla szabad mezdire, igy egy véletlenszer(l
labirintus alakul ki. Egy labirintuskartya megmarad. Tegyétek le
felforditva a jatéktabla mellé, a késébbiekben ezt hasznaljatok
a labirintus eltolasara.

Keverjétek meg a 24 db képes [~ N\
kartyat és osszatok szét
egyenléen a jatékosok kozott.
Minden jatékos leforditva
tegye maga elé a kapott
kartyakat egy kupacba,
anélkdil, hogy megnéznétek
Oket! Végil minden jatékos
vélasszon egy babut, és
helyezzétek el a vele
megegyez6 szinu
startmezdre, amit a jatéktabla
négy sarkaban talaltok.

Kezdédhet a jaték! *
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A jaték menete

Minden jatékos nézze meg a legfelsé képes kartyajat anélkiil, hogy
a tobbi jatékosnak megmutatna. Az a jatékos kezd, aki utoljara latott
Disney-mesét, ha nem egyértelmd, akkor ez az elény a legfiatalabb
jatékost illeti meg, ezutan az 6ramutaté jarasaval megegyez6 irany-
ba megy tovabb a jaték. A soron kdvetkezd jatékos megprobal arra
a mezdre eljutni, amelyen ugyanaz a karakter lathato, mint a képes
kartydinak legfelsé lapjan. Ehhez a jatékos el6szor mindig eltolja a
labirintust a tablan kiviili labirintuskartya betolasaval, és ezutan lép
a babujaval. Egy fordulé mindig két Iépésbdl all:

-

1. A labirintus mozgatasa

A jatéktabla szélein 12 nyil
talalhatd. A soron kovetkezd
jatékos valaszt egy nyilat ezek
koziil, és a kimaradt képkartyat
valamelyik oldalrél becsusztatja
annyira, hogy a szemben lév6 | E— e - )
oldalon pontosan egy " 8
labirintuskartya tolddjon ki. 5 . il el
A kicsusztatott kartyat

mindaddig a tabla mellett kell '] 1 t
hagyni, mig a kdvetkez6 jatékos egy masik helyen Gjra be nem tolja.
A labirintuskartyat tehat nem szabad ismét ugyanazon a helyen
visszatolni, ahonnan az el6z4 jatékos kitolta.

Megjegyzés: ahhoz, hogy emlékezzetek rd, hogy honnan esett le
a labirintuskartya, hagyjatok ott kévetkezé korig.
12

Ha egy olyan labirintus-
kartyat toltok ki, amin éppen
egy jatékos all, tegyétek

a babujat a tabla ellentétes
oldalara, arra a kartyara,
amit éppen betoltatok.

A babu athelyezése nem szamit Iépésnek.

Figyelem!
Akkor is el kell mozgatni a labirintust, ha a babutokkal enélkiil is
el tudnatok jutni a keresett karakterhez.

2. Haladas a babuval

A labirintus elmozgatasat koveti a jatékosok Iépése a babuval.
A jatékos minden olyan mezére Iéphet, amelyet folyamatos
jaratvonal kot 6ssze. Egy mez6n tobb babu is allhat. Ha valaki
nem tud rogton eljutni

a céljaig, akkor célszer(
addig a pontig eljutni

a babuval, ahol feltehetéen
j6 helyzetben varhatja

a kovetkezd lépést. De
maradhat azon a ponton is,
ahonnan indulna. Ezutan

a kovetkezd jatékoson a sor. Ha a jatékos elérte a képes kartyan
szerepl6 karakter helyét, akkor a kartyat bizonyitékul képpel
folfelé forditva letszi a tobbi kartyaja mellé. Ezutan rogton
megnézheti a kovetkezd kartyajat. A kdvetkez6 kortdl ezt a célt
kell elérnie.

Tipp: Ha nem tudsz eljutni a keresett karakterhez, akkor a babudat
olyan poziciéba mozgathatod, amely jo kiindulépont lehet a kbvetke-
26 korodhoz.

Most a kovetkez6 jatékoson a sor. $ -
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A jaték vége _
A jatéknak vége, amint egy jatékos az dsszes kartyajat i wie THEE
felfedte és els6ként tért vissza a starmezére. Ez a jatékos
nyert. Kezdédhet az tinneplés! . H
-
“ 3 -
-
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Bine agi venit in

labirintul magic Disney!

Rasuceste-te si intoarce-te prin stralucitorul Labirint Disney.
Calatoreste alaturi de pionii Mickey prin labirintul magic!
Schimbati caile ar putea ajuta la gasirea tuturor personajelor
preferate pentru marea sarbatoare!

Conginut:
A) 1 tabladejo

B) 34 de piese de labirint b ”
C) 24 de carti cu poze u ?
D) 4 persoane care se B ! 'y .5#

C

deplaseaza . 'Exi,,? d
e h‘{t_ € 9 4
E0RIE & o *

s B Twro
&' rag,
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© Amestecati cartile cu 24 de

Obiectul jocului
Cauta personaje din lumea Disney in labirintul mereu in miscare!

" Glisati cu atentie si inteligenta pentru a descoperi noi cai sau

pentru a bloca adversarii. Primul jucator care gaseste aceste
personaje si se intoarce la spatiul lor de pornire castiga jocul!

Configurare

Atunci cand jucati pentru prima data, perforati cu atentie
placutele de traseu si cartile cu imagini.

Inainte de fiecare joc:

Amestecati cele 34 piese de carari cu fata in jos si asezati-le cu

fata in sus pe spatiile goale de pe tabla de joc pentru a forma un
labirint aleatoriu de trasee. Ar trebui sa mai fie o piesa de carare
rdmasa. Asezati-o cu fata in sus

langa tabla de joc si folositi-o mai tarziu in joc pentru

a inlocui piesele de pe tabla.

4 N\
personaje si impartiti-le in mod
egal intre jucatori. Fiecare
jucator isi aseaza cartile cu
imagini in fata lor pe masa,
intr-o gramada fara sa se uite
la ele. Fiecare jucator alege
unul dintre cele patru piese de
joc si il plaseaza pe tabla pe
propria culoare intr-unul din
cele patru colturi ale tablei de

joc. \ y
Acum sunteti gata sa jucati!
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Cum se joaca

Fiecare jucdtor se uita la prima sa carte cu personaje fara sa o
arate celorlalti jucatori. Cautati patratul de pe tabla care prezinta
acelasi personaj. La randul dvs, deplasati labirintul si apoi
mutati-va piesa de joc pentru a incerca sa ajungi la personaj.
Ultimul jucator care a vizionat un film Disney este primul, iar jocul
continui in sensul acelor de ceasornic. in caz de dubiu, cel mai
tanar jucator va fi primul. Un viraj este intotdeauna format din
doua etape:

-

1. Mutarea labirintului

Exista 12 sageti de-a lungul
marginii panoului. Acestea
indica randurile in care puteti
introducepiesele de carare in
labirint. La randul dvs.,
introduceti piese de carare
suplimentare in tabla de joc
la unu dintre sagetile afisate
si impingeti pana la o alta piese de

carare de pe plansa de joc pe partea opusa. Nu puteti

returna piesa de carare suplimentara in acelasi loc. A cazut pur
si simplu.

Nota: Pentru a va aminti de unde a cazut piesa de carare, lasati-o acolo
pand cand urmatorul jucdtor este gata sa o impingd inapoi pe tabla pe
un nou traseu.
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in cazul in care piesa de
carare pe care o impingeti
are o piesa de joc pe ea,
puneti aceasta piesa pe
partea opusa a tablei

pe piesa de carare care
tocmai a fost plasata. Mutarea acestor cuptoare nu este
considerata ca fiind randul dvs!

Important:

Trebuie sa mutati labirintul inainte de a va putea muta cuptorul
de joc, chiar daca puteti ajunge la personajul pe care il jefuiesc
fara a muta labirintul.

2. Mutati piesa de joc

Dupa ce ati mutat labirintul, va puteti muta piesa de joc. Piesa ta
poate ateriza pe orice spatiu pe care se poate deplasa de-a lungul
traseului creat. Puteti lasa piesa acolo unde se afla sau o puteti
muta cat de departe doriti.
Nu puteti sa va miscati prin
pereti, dar puteti sa treceti
sau sa aterizati pe un loc cu
un alt jucator. Odata ce ati
gasit personajul pe care il
cautati, intoarceti cartea de
personaj si puneti-o cu fata
in sus langa teancul de carti.
Uitati-va la urmatoarea carte de personaj. La urmatorul viraj, gasiti
drumul spre acest personaj de pe tabla de joc.

Nota: Daca nu sunteti in masura sa ajungeti la personajul pe care il cautati,
puteti muta piesa de joc intr-o pozitie care va va da un punct bun de start
punctul pentru urmatoarea tura. Acum e randul urmatorului jucator.
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Incheierea jocului

Jocul se termina de indata ce un jucator a intors toate cartile
de personaje si s-a intors la spatiul de start de pe tabla. Acest
jucator a gasit cu succes personajele in labirint si sarbatorirea
poate incepe! Acest jucator este castigatorul.
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