Beni Klavdija

Beni

Ko dosezes enega od svojih zakladov, ustrezno karto z
akladom dobro vidno polozis$ predse.
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Dla 2-4 graczy w wieku od 7 lat

Autor: Max J. Kobbert

llustracja: Joachim Krause

Projekt: DE Ravensburger, Vera Bolze (instrukcja do gry)
Zdjecia: Becker Studios

Witaj w zwariowanym labiryncie!

Dwie doskonate mozliwosci gry: znany i lubiany podstawowy wariant gry lub wariant, Swiecacy labirynt”.

W tym wariancie gry zaczynacie gra¢ w oswietlonym pomieszczeniu, po czym w srodku gry wylaczacie swiatto -
labirynt zaczyna sie Swieci¢. Najpierw przedstawione sg zasady gry podstawowej, a potem objasniona jest graw
~Swiecacy labirynt”.

Zawartos¢:

(M 1 plansza do gry z 16 statymi kartami @ @
korytarzy

(@ 34 kwadratowe karty korytarzy

(3 24 karty skarbéw

@ 4 figurki

Wariant gry,,Swiecacy labirynt”:

() 12 kwadratowych kart nocnych skarbow

(6 3 monety o wartosci 1, 3, 5

6) ®




Podstawowy wariant gry

Cel

W zaczarowanym labiryncie wybieracie sie na
poszukiwanie tajemniczych przedmiotéw i postaci. Kazdy
prébuje utorowac sobie droge zrecznie przesuwajac
korytarze, aby dotrze¢ do poszukiwanego skarbu. Ten, kto
pierwszy znajdzie wszystkie swoje skarby i powrdci figurka
na swoje pole startowe, wygrywa.

Przygotowanie

Przed rozpoczeciem gry po raz pierwszy nalezy najpierw
ostroznie oddzieli¢ karty korytarzy i skarbéw od arkuszy.
Karty korytarzy nalezy potasowac, odkry¢ i potozy¢ na
wolnym polu na planszy do gry w taki sposéb, aby powstat
przypadkowy labirynt. Jedna karta korytarzy pozostaje
niewykorzystana. Bedzie ona stuzy¢ do przesuwania
labiryntu. Potasujcie réwniez 24 karty skarbéw i podzielcie
po réwno miedzy wszystkich graczy. Potdzcie karty skar-
bow przed soba w stos z ukrytymi obrazkami, nie patrzcie
na obrazki.

Teraz kazdy wybiera po jednej figurce i stawia jg na polu
startowym w tym samym kolorze w rogu planszy do gry.
Zaczynamy!

Przebieg

Kazdy gracz sprawdza w tajemnicy przed innymi lezaca z
wierzchu stosu karte skarbéw. Pokazuje ona skarb, ktéry
gracz musi znalez¢ w pierwszej kolejnosci. Gre rozpoczyna
gracz, ktéry poszukiwat skarbu jako ostatni. Nastepnie

gra toczy sie w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek
zegara.

Ruch sktada sie zawsze z dwodch krokow:
1. Przesuwanie korytarzy
2. Ruch figurka

Gdy przypadnie Twoja kolej, probujesz dotrze¢ do pola w
labiryncie, na ktérym jest przedstawiony ten sam skarb,
co na Twojej aktualnej karcie skarbéw. W tym celu musisz
najpierw przesungac rzad kart korytarzy w labiryncie, a
potem wykonac ruch figurka.

1. Przesuwanie korytarzy

Na krawedzi planszy do gry znajduje sie 12 strzatek.
Wskazuja one rzedy, w ktére mozna wsuna¢ wolng karte
korytarzy. State karty korytarzy sa oznaczone czarnym
znakiem X" i nie mogg zosta¢ przesuniete.

Gdy przypadnie Twoja kolej, wybierasz rzad kart i wsuwasz
do niego karte korytarzy, 1 1 1

az po przeciwlegtej
stronie zostanie wysunieta
dokfadnie jedna karta - -
korytarzy. Jedyne
ograniczenie:

Nie wolno wsuwac karty
korytarzy z powrotem

w tym samym miejscu,  — -
w ktorym zostata on w
poprzednim ruchu
wysunieta. 1 1 1

Porada: Zapamietaj sobie, gdzie nie wolno Ci wsung¢ karty
korytarzy, zostawiajqc jg w tym miejscu az do ponownego
uzycia.

Czy podczas przesuwania wysunieta zostaje z labiryntu
wiasna figurka albo figurka innego gracza? Nalezy jg od

razu postawic po przeciwlegtej stronie na nowo wsunietej
karcie korytarzy. Ustawienie figurki nie liczy sie jako ruch!

| —

Uwaga: Wolnq karte korytarzy trzeba zawsze wsunq¢. Ma
to miejsce réwniez wtedy, gdy mozna dotrze¢ do skarbu bez
przesuwania korytarzy.

2. Ruch figurka

Po przesunieciu korytarzy mozesz wykonac ruch figurkq
na kazde pole, ktére mozesz osiqgnqgc nieprzerwanq drogq
w labiryncie. Mozesz wykonac ruch tak daleko jak chcesz.
Mozesz réwniez nie wykonac Zadnego ruchu.

Ce se tvoja poteza kon¢a na iskanem zakladu, si ga nasel.
Karto z zakladom s sliko navzgor poloZi poleg svojega
kupa kart. Sedaj si lahko takoj ogledas naslednjo karto

z zakladom na svojem kupu kart. Ta ti prikazuje tvoj
nasledniji cilj.

Nasvet: Ce v neki potezi svojega cilja ne mores doseci, si
poskusaj v tej potezi zagotoviti ¢cim bolj ugoden izhodiscni
poloZaj za naslednjo potezo.

Sedaj se igra nadaljuje v smeri urnega kazalca: najprej
je treba vstaviti prosto karto s hodnikom, potem pa
pomakniti igralno figurico itd.

Konec igre

Si nasel vse svoje zaklade? Sedaj se samo $e moras vrniti na
svoje zacetno polje.

Ce ti uspe kot prvemu priti nazaj na svoje zacetno polje, se
igra takoj konca in si zmagal!

Nasveti za igro z majhnimi otroci :
Karte z zakladi porazdelite kot obicajno. Potem vse svoje «
karte z zakladi poloZite predse s slikami navzgor (da so
zakladi vidni).

Ko si na vrsti, poskusas doseci poljuben zaklad z ene od
tvojih kart. Ti je uspelo? Potem karto z zakladom obrnes
navzdol. Ko so vse tvoje karte z zakladom obrnjene
navzdol, se moras kot obicajno sSe vrniti na zacetno :
polje, da lahko v tej igri zmagas.

Svetleci labirint
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Osnovna igra

Cilj

V zacaranem blodnjaku se boste podali v iskanje
skrivnostnih predmetov in bitij. Vsak si poskusa s spretnim
premikanjem hodnikov ustvariti prosto pot in se napotiti
k svojemu iskanemu zakladu. Kdor prvi najde vse svoje
zaklade in svojo igralno figurico spravi nazaj na njeno
zacetno polje, zmaga.

Priprave

Pred zacetkom prve igre previdno locite karte s hodniki in
karte z zakladi od njihovih podlag.

Potem karte s hodniki premesajte in jih s sliko navzgor
polozite na prosta polja nacrta igre, tako da nastane
slucajni labirint. Ena karta s hodnikom ostane neuporab-
liena. Ta se uporablja za premikanje hodnikov labirinta.
Premesajte tudi 24 kart z zakladi in jih enakomerno
porazdelite med vse igralce. PoloZite svoje karte z zakladi s
slikami navzdol na kup pred seboj, pri tem si kart ne smete
ogledati.

Vsak si sedaj izbere eno igralno figurico in jo postavi na
zacetno polje enake barve v enem od kotov nacrta igre.
Igra se lahko za¢ne!

Potek

Vsak igralec si sedaj na skrivaj ogleda karto z zakladom na
vrhu svojega kupa kart. Ta karta prikazuje zaklad, ki ga je
treba najti kot prvega. Igro za¢ne, kdor je nazadnje iskal
zaklade.

Potem igra poteka v smeri urnega kazalca.
1. premik hodnikov
2. pomik igralne figurice

Ko si na vrsti, poskusas priti na polje v labirintu, ki prikazuje
enak zaklad kot tvoja trenutna karta z zakladom. V ta
namen zmeraj najprej premaknes eno vrsto kart s hodniki
v labirintu in potem pomaknes svojo figurico napre;j.
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1. Premik hodnikov

Ob robu nacrta igre je 12 puscic. Te oznacujejo vrste, v ka-
tere lahko potisnes prosto karto s hodnikom. Namescene
karte s hodniki so oznacene s ¢rnim znakom X" tukaj ni
mogoce premikati nobene karte.

Ko si na vrsti, se odlocis za eno od vrst in karto s hodnikom
potisnes tako dale¢ v 1 1 1

vrsto, da na nasprotni
strani z igralne podlage
na mizo potisnes - -
toc¢no eno karto. Edina
omejitev:

karte s hodnikom ne
smes vstaviti na mestu,
na katerem je bila pri - -
prejsnji potezi igre
odstranjena z igralne
podlage na mizo. 1 1 1

Nasvet: Odstranjeno karto do njene vnovicne uporabe
pustite leZati na njenem mestu, da si zapomnite, kje ni
dovoljeno vstaviti nove karte s hodnikom.

Je kdo od vas pri premikanju iz labirinta potisnil lastno
ali tujo igralno figurico? V tem primeru jo je treba takoj

na nasprotni strani postaviti na novo vstavljeno karto s
hodnikom. Ta premestitev ne velja kot poteza!l

| —

Pozor: Prosto karto s hodnikom je treba v vsakem primeru
vstaviti. To velja tudi, e bi bilo zaklad mogoce doseci tudi
brez premikanja hodnikov.

2. Pomik igralne figurice

Po premiku smes svojo igralno figurico pomakniti na vsako
polje, ki ga lahko dosezZes z neprekinjeno hojo po labirintu.
Figurico lahko pomaknes tako dalec, kot hoces. Pri tem lahko
tudi obstanes na enem polju.

Jezeli skonczysz ruch na polu z poszukiwanym skarbem,
uwazany jest on za znaleziony. Pot6z karte skarbow
odkryta obok Twojego stosu kart. Teraz mozesz od razu
sprawdzi¢ nastepna karte skarbéw z Twojego stosu kart.
Pokaze Ci ona nowy cel.

Porada: Jezeli nie uda Ci sie osiqgnq¢ celu podczas Twojego
ruchu, sprébuj wybrac¢ moZliwie jak najkorzystniejszq pozycje
wyjsciowgq dla nastepnego ruchu.

Gra toczy sie dalej w kierunku zgodnym z ruchem
wskazéwek zegara: Najpierw wsunieta zostaje wolna
karta korytarzy, potem wykonany ruch figurka itp.

Koniec gry

Znalaztes wszystkie Twoje skarby? Teraz musisz juz tylko
wréci¢ na Twoje pole startowe.

Gdy wrdcisz na Twoje pole startowe, gra sie koriczy, a Ty
wygrywasz!

y 4
[

Gra z udziatem miodszych dzieci
Rozdzielcie karty skarbow w zwykty sposéb. Nastepnie
potdzcie wszystkie karty skarbow odkryte przed sobg

(tak, aby skarby byty widoczne).

Gdy przypadnie na Ciebie kolej, prébujesz dotrze¢ do
dowolnego skarbu z Twoich kart. Udato Ci sie? To zakryj
teraz tq karte skarbdw. Gdy odwrdcisz wszystkie Twoje
karty, musisz juz tylko wrdci¢ na Twoje pole startowe,

aby wygrac gre.

wiecacy labirynt
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Za2do4igralce od 7 let

Avtor: Max J. Kobbert
Piotrek Klaudia llustracije: Joachim Krause
Oblikovanje: DE Ravensburger, Vera Bolze (navodila za igro)
Fotografije: Becker Studios

Piotrek Dobrodosli v divjem labirintu!

Cakata vas dve zabavni razli¢ici igre: igrate lahko priljubljeno in znano osnovno igro, ali pa poskusite igrati,, Svetle¢i
labirint” Pri tej razlicici za¢nete igrati na svetlem, potem pa na sredini igre ugasnete lu¢ - in labirint se za¢ne svetiti.
Najprej so navedena pravila osnovne igre, potem pa sledi razlaga ,Svetlecega labirinta”.

Vsebina:
@ 1 nacrt igre z names¢enimi 16 kartami

s hodniki @ ®

(@ 34 kvadratnih kart s hodniki

(3 24 kart z zakladi

@ 4 igralne figurice

Za,Svetleci labirint”:

() 12 kvadratnih kart z no¢nimi zakladi
(® 3 kovanci z vrednostjo 1, 3, 5

6) ®

Gdy dotrzesz do jednego z Twoich skarbéw, ktadziesz kar
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Ivan Klaudija

Ivan

Dodes li do nekog od svojih blaga, postavi odgovarajucu
kartu blaga ispred sebe tako da se dobro vidi.

Pronasao si sva no¢na blaga? Onda pokusaj sto brze do¢i
do svog pocetnog polja.
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Pro2az4 hrace od 7 let

Autor: Max J. Kobbert

llustrace: Joachim Krause

Design: DE Ravensburger, Vera Bolze (ndvod ke hie)
Fotografie: Becker Studios

Vitejte v blaznivém labyrintu!

Cekaji vas dvé zabavné varianty hry: Mizete si zahrat bud'znamou a oblibenou zakladni hru, anebo vyzkouset

sy

»Zarici labyrint”. U této druhé moznosti zacnete hrat za svétla, ale uprostred hry zhasnete - a zacne svitit labyrint.

Nejprve zde najdete pravidla zakladni hry, déle jsou vysvétlena pravidla pro ,Zafici labyrint”.

Obsah
(@ 1 hraci deska s 16 pevnymi kartami
s chodbami @ @
(@ 34 ¢tvercovych karet s chodbami
(3 24 karet s pokladem
@ 4 hraci figurky
Pro ,Zérici labyrint”:
(B 12 ¢tvercovych noénich karet s pokladem
(® 3 mince v hodnoté 1,3, 5

6) ®

cz




Zakladni hra

Cil

Vydéte se na cestu zakletym bludistém a budete hledat
tajemné pfedméty a bytosti. Cestou se kazdy snazi
vyhodné posunovat chodby a oteviit si tak cestu ke svému
hledanému pokladu. Vyhraje ten, kdo jako prvni najde
vsechny své poklady a se svou figurkou se vrati zpatky na
startovni policko.

Priprava hry

Pfed prvni hrou uvolnéte z kartonovych desek karty

s chodbami a karty s pokladem.

Karty s chodbami zamichejte a rozloZte je licem nahoru
na volna policka hraci desky tak, Ze vznikne ndhodny
labyrint. Zbyde vdm jedna karta s chodbou. Tu pouzijete
k posunovani chodeb labyrintu. 24 karet s pokladem
promichejte a rozdélte je rovhomérné mezi hrace. Hraci
si své karty s pokladem slozi do sloupku pred sebe licem
dolU, nesmi si je vsak prohlédnout.

Kazdy hrac si vybere svou hraci figurku a postavi ji na

startovni poli¢ko stejné barvy v jednom z roh( hraci desky.

A hra mize zacit!

Prabéh hry

Kazdy hrac se skryté podiva na vrchni kartu ve svém
sloupku. Je na ni vyobrazen poklad, ktery musi hra¢ hledat
jako prvni. Zacina ten, kdo se nejméné boji potmé. Poté se
pokracuje ve sméru hodinovych rucicek.

Jeden tah se sklada ze dvou kroku:
1. Posunuti chodeb
2.Tah figurkou

Hrd¢, ktery je na fadé, se snazi dostat se v labyrintu na
policko, na kterém je vyobrazen stejny poklad jako je

na jeho karté. Aby toho doséhl, musi nejprve posunout
fadu karet s chodbami v labyrintu a poté tahnout se svou
figurkou.

1. Posunovani chodeb
Na okraji hraci desky najdete 12 Sipek. Oznacuji fady, do
kterych mlze byt zasunuta volna karta s chodbou. Pevné
karty s chodbami jsou oznageny ¢ernym ,X” — na tomto
misté se nedd zasunout nic.

Hra¢, ktery je na radé, si vybere nékterou fadu labyrintu a
zasune do ni volnou kartu 1 1 1

s chodbou tak daleko,
aby se na protéjsim konci

pravé jedna karta - -

vysunula. Je tu jediné
omezeni:

Karta s chodbou nesmi
byt zasunuta zpatky tam,

kde byla v pfedchozim o -

tahu vysunuta.

1 1 T

Tip: Misto, kam nesmite kartu zasunout, si oznacte tak, Ze
kartu na tomto misté nechdte leZet do doby, neZ bude zase
poucZita.

Byla pfi posunovani labyrintu vysunuta vase nebo cizi
figurka? Pak ji okamzité postavte na protilehlé strané na

kartu s chodbou, ktera byla do labyrintu zasunuta. Toto
presazeni figurky se nepovazuje za tah.

| —

Pozor: VoInd karta s chodbou musi byt zasunuta vZdy. A to i
v pfipadé, Ze by byl poklad dosazitelny i bez posunuti chodeb.

2. Tah figurkou

Po posunuti chodeb labyrintu smite se svou figurkou tahnout
na jakékoliv policko, k némuz vede neprerusend chodba.
Mdazete tahnout tak daleko, jak budete chtit. MiZete ale také
zustat stdt.

Ako potez zavrsis na trazenom blagu, pronasao si ga. Kartu
blaga poloZi pored svoga 3$pila, slikom prema gore. Potom

odmah smijes pogledati sljedec¢u kartu blaga iz svoga 3$pila.

Na njoj ¢e$ pronaci svoj novi cilj.

Savjet: Ako u jednom potezu ne mozes doci do svoga cilja,
trebas si pokusati osigurati najpovoljniju polazisnu tocku za
sljedeci potez.

Igra se potom nastavlja u smjeru kretanja kazaljki sata:
najprije umetni slobodnu plocicu, zatim pomakni figuru
itd.

Kraj igre

Pronasao si sva svoja blaga? Onda se samo jo$ moras$ vratiti
na svoje pocetno polje.

Ako se uspijes prvi vratiti na svoje pocetno polje, igra je
gotova i ti si pobjednik!

Savjeti za igranje s mladom djecom

Podijeli karte kao i obi¢no. Zatim poloZi svoje karte
blaga ispred sebe slikom prema gore (tako da se blaga
vide).

Kada dodes na red, pokusaj doci do bilo kojega od
svojih blaga. Uspio si? Onda preokreni odgovarajucu
kartu blaga. Kada preokrenes sve karte blaga moras se,
kao i obicno, vratiti na poletno polje da bi pobijedio. :

Svijetledi labirint
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Osnovna verzija igre

Cilj

U zacaranom labirintu odlazite u potragu za tajanstvenim
predmetima i bi¢ima. Vjestim pomicanjem plocica svaki
si igra¢ pokusava osloboditi put i do¢i do trazenog blaga.
Pobjednik je onaj igra¢ koji prvi nade svoja blaga i vrati
svoju igracu figuru na pocetno polje.

Priprema

Prije prvog igranja oprezno razdvoji plocice i karte blaga.
Potom promijesaj plocice i otvorene ih slozi na slobodna
polja ploce za igru tako da nastane nasumicni labirint.
Preostat ¢e jedna plocica. Njome se pomicu ostale plocice
u labirintu. Promijesaj i 24 karte blaga pa svakom igracu
daj jednaki broj karata. Nemoj pogledati svoje karte blaga,
nego ih poloZi ispred sebe slikom prema dolje.

Potom svaki igra¢ odabire jednu igracu figuru i postavlja
je na pocetno polje iste boje u kutu ploce za igranje. Igra
moze zapoceti!

Tijek igre

Svaki igrac pogleda kartu blaga s vrha svoga $pila, ali tako
da je drugi igraci ne vide. Na njoj je prikazano prvo blago
koje mora nadi. Igru zapocinje onaj igrac koji je posljednji
trazio blago. Igra se potom nastavlja u smjeru kretanja
kazaljki sata.

Jedan potez uvijek se sastoji od dva koraka:
1. guranje plocica
2. pomicanje igrace figure.

Kada dodes na red, pokusaj doci do onog polja u labirintu
na kojemu se nalazi blago s tvoje karte. Pritom uvijek
najprije guras jedan red plocica u labirintu, a potom
pomices figuru.

18

1. Guranje plocica

Na rubu ploce za igru nalazi se 12 strelica. Njima su
oznaceni redovi u koje se moze ugurati slobodna plocica.
Fiksne plocice oznacene su crnim ,X”i ne mogu se

pomaknuti.
Kada si na potezu, odaberi jedan red i guraj plocicu sve dok
se druga plocica ne 1 1 1

izgura s ploce za igru na
nasuprotnoj strani.
Jedino ogranicenje: - -
plocica se ne smije
ponovno ugurati na ono

mjesto s kojega je ¢
izgurana u prethodnom
potezu. - -

1 1 T

Savjet: Upamti mjesto na koje ne smijes ugurati plocicu tako
da je ostavis na tom mjestu dok je ponovno ne upotrijebis. .

Je li tijekom pomicanja tvoja ili neka druga igraca figura
izgurana iz labirinta? Ona se odmah umece na nasuprotnu

stranu, na tek umetnutu plocicu. To se premjestanje ne
broji kao potez!

| —

Pozor: Slobodna se plocica svakako mora umetnuti. To vrijedi
ionda kada bi se blago moglo dosegnuti doci bez pomicanja
plocica.

2. Pomicanje igrace figure

Nakon guranja plocica svoju igracu figuru mozZes pomaknu-
ti na bilo koje polje na koje moZes bez prekidanja staze u
labirintu. MoZes je pomicati koliko Zelis. A moZes je i ostaviti
na mjestu.

Kdyz pfi svém tahu dorazite na policko s pokladem,
znamena to, Ze jste ho nasli. Na diikaz toho si svou kartu s
pokladem vylozte pied sebe licem vzhdru. A hned se také

smite podivat na dalsi kartu s pokladem ve vasem sloupku.

Ukaze vam vas novy cil.
Tip: Pokud se vdm nepodari dorazit k pokladu pfi jednom
tahu, snazte se dostat se do vyhodné vychozi pozice pro

pristi tah.

A dale se pokracuje ve sméru hodinovych rucicek:

Nejprve zasunout kartu s chodbou, poté tahnout figurkou.

Konec hry

Nasli jste vSechny své poklady? Pak uz zbyva jen vratit se

s figurkou na startovni policko.

Hra konci ve chvili, kdy se néktery z hracud jako prvni vrétil
se svou figurkou na startovni poli¢ko - tento hrac vyhrava.

Tipy pro hru s mladsimi détmi.

Karty s pokladem rozdejte jako obvykle. Poté si kazdy -
hrdc¢ své karty vyloZi pfed sebe licem nahoru (tedy tak, -
Ze jsou poklady viditelné).

Hrdé, ktery je na fadé, se snazi dosdhnout nékterého
(libovolné zvoleného) svého pokladu. Povedlo se? Pak
kartu s timto pokladem otoci licem dold. KdyZ md hrdc
vSechny karty s pokladem otoceny, zbyvd mu uz jen :
vrdtit se na své startovni policko, aby hru vyhrdl.

Zarici labyrint




Benni Klaudie

Benni

Kdyz se hra¢ dostane k nékterému ze svych pokladd, vylo
si prisluSnou kartu licem nahoru pred sebe.

HR

Za 2-4igraca od 7 i vise godina

Autor: Max J. Kobbert

llustracija: Joachim Krause

Dizajn: DE Ravensburger, Vera Bolze (Upute za igru)
Fotografije: Becker Studios

Dobrodosli u sasavi labirint!

Ocekuju vas dvije zabavne mogucnosti igranja: zaigrajte omiljenu i poznatu osnovnu verziju ili isprobajte, Svijetleci
labirint”. U toj verziji igru zapocinjete na svjetlu, koje potom usred igre iskljucujete - i labirint pocinje svijetliti.
Najprije procitajte pravila osnovne verzije igre, a potom pogledajte objasnjenje za, Svijetle¢i labirint”.

Sadrzaj:

(@ 1 plo¢a za igru sa 16 fiksnih plocica @ ®
(@ 34 kvadratne plocice

(3 24 karte blaga

@ 4 igrace figure

Za,Svijetledi labirint™:

(3 12 kvadratnih karata no¢nog blaga

(® 3 kovanice s vrijednostima 1, 3, 5

6) ®
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Beninek
Klaudidanak

Beni

Ha eléred az egyik kincsedet, akkor jol lathatéan helyezd
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Pre 2 az 4 hracov od 7 rokov

Autor: Max J. Kobbert

llustracie: Joachim Krause

Design: DE Ravensburger, Vera Bolze (ndvod na hru)
Fotografie: Becker Studios

Vitajte v blaznivom labyrinte!

Cakajui na vas dva zabavné varianty hry: Mézete hrat bud'znamu a oblubeni zakladnu hru, alebo vyskusajte

»Ziariaci labyrint“ U tohto variantu zaénete hrat pri svetle, ale uprostred hry zhasnete - a zaéne svietit labyrint.

Najprv tu najdete pravidla zakladnej hry, potom nasleduju pravidla pre,, Ziariaci labyrint“

Obsah
(@ 1 hracia doska s 16 pevnymi kartami
s chodbami @ ®
(@ 34 stvorcovych kariet s chodbami
(3 24 kariet s podkladom
@ 4 hracie figurky
Pre ,Ziariaci labyrint":
(B 12 3tvorcovych no¢nych kariet s pokladom
(® 3 mince s hodnotami 1, 3,5

6) ®

SK




Zakladna hra

Ciel

V zakliatom bludisku sa vydate hladat tajomné predmety
a bytosti. Kazdy sa bude snazit obratnym posunovanim
chodieb uvolnit si cestu ku svojmu hladanému pokladu.
Vyhrava ten, kto ako prvy nédjde vietky svoje poklady a
vrati svoju figurku spat na startové policko.

Priprava hry

Pred prvou hrou opatrne vyberte z karténovych dosak
karty s chodbami a karty s pokladom.

Karty s chodbami premiesajte a polozte ich licom hore
na volné policka hracej dosky tak, aby vznikol ndhod-

ny labyrint. Jedna karta s chodbou zvysi. T4 budete
potrebovat k posunovaniu chodieb labyrintu. Zamie3ajte
24 kariet s pokladom a rovnomerne ich rozdelte medzi
vsetkych hracov. Slozte svoje karty s pokladom licom dole
do stipika, avéak nesmiete si ich prezriet.

Kazdy hrac si teraz zvoli svoju figurku a postavi ju na
Startové policko rovnakej farby v jednom z rohov hracej
dosky. A hra sa moze zacat!

Priebeh hry

Kazdy hrac si skryto prezrie vrchnt kartu s pokladom zo
svojho stipika. Uvidi na nej poklad, ktory bude hladat ako
prvy. Zacina hrag, ktory sa najmenej boji potme. Dalej sa
postupuje v smere hodinovych ruciciek.

Jeden tah pozostava z dvoch krokov:
1. Posunutie chodieb
2. Tah figurkou

Hra¢, ktory je na rade, sa usiluje dostat sa na policko,

na ktorom je vyobrazeny rovnaky poklad ako na jeho
aktudlnej karte s pokladom. K tomu musi najprv posunut
jeden rad kariet s chodbami v labyrinte a potom tahat
svojou figurkou.
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1. Posunutie chodieb
Na okraji hracej dosky sa nachadza 12 Sipok. Oznacuju
rady, do ktorych je mozné zasunut zvysnu kartu s chod-
bami. Pevné karty s chodbami st oznacené ¢iernym X —
tu nie je mozné zasunut nic.

Hrag, ktory je na rade, sa rozhodne pre jeden rad labyrintu
a zasunie don kartu s chod- 1 1 1

bou tak daleko, ze na
protilahlej strane sa prave
jedna karta vysunie. - -
Jediné obmedzenie:
Karta s chodbou sa

nesmie zasunut na -
tom istom mieste, v

ktorom bola pri pred- - -
chadzajucom tahu

vysunuta.

1 1 T

Tip: Miesto, kam nesmiete vsunut kartu, si v labyrinte oznacite
tak, Ze vysunutu kartu na tomto mieste nechdte leZat, dokial
nebude opdit pouZitd.

Bola pri posunovani vasa vlastna alebo cudzia figurka
vysunuta z labyrintu? Potom ju hned postavte na proti-

[ahlej strane na novo zasunutu kartu. Toto premiestnenie
sa nepovazuje za tah.

| —

Pozor: Volnd karta s chodbou musi byt zasunutd do labyrintu
v kaZdom pripade. To plati, aj keby ste sa mohli dostat k
pokladu bez posunutia chodieb.

2. Tah figurkou

Po posunutiu smie hrdc tahat so svojou figtrkou na akékolvek
policko, na ktoré sa méZe dostat neprerusenou chodbou.
Pritom méZe tahat tak daleko, ako len chce. MézZe ale aj zostat
stadt.

Ha a Iépésed a keresett kincsen ér véget, akkor megtalal-

tad. Helyezd a kincskartyat felfelé forditva a kupacod mellé.

Ekkor azonnal megnézheted a kupacod kévetkezé kincs-
kartydjat. Ezen latod az uj célod.

Tipp: Ha a Iépéseddel nem tudod elérni a célod, prébdld meg
a leheté legkedvez6bb poziciét megteremteni a kbvetkezé
lépésedhez.

A jaték az bramutato jardsdval megegyezd iranyban
folytatddik: a kdvetkezé eldszor betolja a szabad utkartyat,
majd lép a babujaval stb.

A jaték vége

Megtalaltad az 6sszes kincsedet? Akkor most vissza kell
jutnod a startmezddre.

Ha elséként jutsz vissza a startmez&dre, a jatéknak azonnal
vége és te nyertél!

Tippek a kisebb gyermekekkel valo jatékhoz
Osszdtok szét a kincskdrtydkat a megszokott mdédon.
Tegyétek az bsszes kincskdrtydt felfelé forditva magatok
elé (ugy, hogy minden kincs Idthatd legyen). :
Ha te kbvetkezel, akkor bdrmely tetszéleges kincsedhez -
megprébdlhatsz eljutni. Sikertilt? Akkor forditsd meg
a kincskdrtyddat. Ha minden kincskdrtyddat meg- :
forditottad, akkor szokds szerint még vissza kell térned a :
startmezdédre, hogy megnyerhesd a jatékot.

A vilagito labirintus
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Az alapjaték

cél

Egy elvarazsolt labirintusban titokzatos targyak és
élélények keresésére indultok. Az 8svények ligyes tologa-
tasdval mindenki megprébalja szabadda tenni az utat, és
eljutni a keresett kincshez. Az nyer, aki el6szor taldlja meg
az 6sszes kincsét és juttatja vissza babujat a startmezére.

Elokésziilet

Az elsd jaték el6tt dvatosan szedjetek ki minden Utkértyat
a stanctablakbol.

Ezutan keverjétek meg az Utkértyakat, majd tegyétek ket
felforditva a jatéktabla szabad mezdire gy, hogy egy
véletlenszerU labirintus jojjon létre. Egy Utkértya kimarad.
Ez a labirintus Utjainak eltoldsara szolgal majd. Keverjétek
0ssze a 24 kincskartyat is, és osszatok szét egyenléen a
jatékosok kozott. Helyezzétek a kincskartyaitokat leforditva
egy kupacban magatok elé anélkil, hogy megnéznétek
azokat.

Most mindenki valasszon egy béabut, és helyezze az azonos
szinl startmezére a jatéktabla egyik sarkaban. Kezdédhet
is a jaték!

A jaték menete

Most minden jatékos titokban megnézi a kupaca tetején
[évé legfelsé kincskartyat. Megmutatja a kincset, amelyet
elséként kell megtalalnia. Az kezd, aki utoljara volt kincs-
vaddszaton. Utdna az 6ramutat6 jardsaval megegyezd
irdnyban megy tovabb a jaték.

Egy lépés mindig két részbdl all:
1. Az utak eltolasa
2. Lépés a babuval

Amikor te kovetkezel, arra a mezére kell megprébalnod
eljutni a labirintusban, amelyen ugyanaz a kincs szerepel,
mint az aktudlis kincskartyadon. Ehhez el6sz6r mindig el
kell tolnod az utkartydk egy sorat a labirintusban, ezutan
pedig lépned kell a babuddal.
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1. Az utak eltolasa

A jatéktabla szélén 12 nyil taldlhaté. Azokat a sorokat
jelolik, amelyekbe a szabad utkartydk betolhatdk. A fix
utkartyakat fekete X" jeldli, itt nem tolhaté el semmi.

Ha te kovetkezel, valassz egy sort, és told be annyira az
utkértyat, hogy a masik 1 1 1
oldalon pont egy utkartya
tolédjon ki. Az egyetlen
korlatozas: - -
Az Utkértyat nem szabad
arra a helyre visszatolni,
ahonnan az el6zé
[épésben kitolddott.

1 1 T

Tipp: Jegyezd meg gy, hova nem szabad betolnod az
utkdrtydt, hogy azon a helyen hagyod, mig nem keriil djra
haszndlatra.

Az eltoldsndl egy sajat vagy idegen babu tolédott ki a
labirintusbél? Ekkor azonnal az Ujonnan betolt Utkértyara

keriil a masik oldalon. Ez az athelyezés nem szamit
[épésnek.

| —

Figyelem: A szabad utkdrtydkat minden esetben muszdj
betolni. Akkor is, ha a kincs az utak eltoldsa nélkdil is elérheté
lenne.

2. Lépés a babuval

Az eltolds utdn bdrmely olyan mezére léphetsz a babuddal,
amelyre megszakitds nélkiil el tudsz jutni a labirintusban.
Olyan messze léphetsz, amennyire szeretnél. Akdr helyben is
maradhatsz.

Ak hrac ukonci svoj tah na hladanom poklade, nasiel ho.
Kartu s pokladom si polozi vedla svojho stipika kariet. Teraz
si smie pozriet dalsiu kartu s pokladom na svojom stipiku.
Ukaze mu jeho novy ciel.

Tip: Ak neméZete svoj ciel dosiahnut pri jednom tahu, mali
byste si ndjst ¢o najvyhodnejsiu vychodiskovu poziciu pre
dalsi tah.

Hra pokracuje v smere hodinovych ruciciek: Najprv
zasunut kartu s chodbou, potom tahat s figurkou atd.

Koniec hry

Nasli ste vietky svoje poklady? Potom je treba uz len vratit
sa s figurkou naspat na startové policko.

Akonahle sa hrac¢ dostane na svoje Startové policko, hra sa
kon¢i a tento hrac vyhraval!

Ziariaci
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Tipy pre hru s mladsimi detmi

Rozdelte karty s pokladom ako obvykle. Karty s pokla-
dom si licom hore poloZte pred seba tak, aby boli
poklady viditelné.

Hrdc. ktory je na rade, sa snazi ndjst ktorykolvek zo
svojich pokladov. Poved|o sa? Potom kartu s tymto
pokladom otoci. Akondhle md vietky svoje karty s po-
kladom otocené, zbyva mu uz len vrdtit sa naspdt na :
Startové policko, aby mohol hru vyhrat.

labyrint




2-4 jatékos szamadra, 7 éves kortol
Benni Klaudia Szerz6: Max J. Kobbert
Illusztracio: Joachim Krause
Design: DE Ravensburger, Vera Bolze (jatékszabaly)
Fényképek: Becker Studios

Benni

Udvozliink az 6riilt labirintusban!

Két szorakoztato jatéklehetoség var ratok: Jatsszatok a kedvelt és ismert alapjatékot, vagy probaljatok ki, A vilagito
labirintust”. Ennél a variacional vilaigosban kezdetek, de a jaték kozepén lekapcsoljatok a villanyt - és a labirintus
vilagitani kezd. EI6szor az alapjaték szabalyait olvashatjatok, majd A vilagito labirintus” szabalyait ismertetjiik.

Tartalom

@ 1 jatéktabla 16 fix Gtkértyaval @ @
(@ 34 szdgletes utkartya

(3 24 kincskartya

@ 4 babu

+A Vilagito labirintushoz”:

(B 12 szdgletes éjjeli kincs

® 3érme1,3,5 értékben

6) ®

Ked hrac¢ dosiahol svoj poklad, polozi prislusnu kartu
s pokladom pred seba tak, aby bola dobre viditelna.
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