Tajemnice
labiryntu

Kto gtéwkuje ten ma - duchy i skarb!

Ravensburger Spiele® nr 26 481 0
Autor: Max J. Kobbert

Gra towarzyska dla 2—-4 graczy w wieku od 7 lat.

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

Cel gry

Gracze wyruszajg na poszukiwania w zakletym labiryncie. Kazdy
gracz umiejetnie przesuwajac $ciezki labiryntu usituje dotrze¢
do tajemniczych przedmiotow i istot. Wygrywa ten, ktéry jako
pierwszy odkryje wszystkie tajemnice i powréci do punktu
wyjscia.

Przygotowanie

Tasujemy karty ze sciezkami i ukladamy je na wolnych polach
planszy, tak aby powstat przypadkowy uktad $ciezek 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 kiada je zakryte przed soba.

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




Zasady gry

Losujemy ktory 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 zmierzac.

Aby dotrzeé¢ do danego celu, gracze kolejno zmieniaja
uktad labiryntu przez wsuniecie karty ze Sciezka i
przesuniecie swojego pionka.

Przesuwanie labiryntu

Gracz wsuwa wolng karte ze sciezkg z boku planszy w ten
sposoOb, aby inna karta wysunefa 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.
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Pozostajacg za kazdym razem wolng karte mozna wsuwaé na
dowolnym miejscu.

Wyijatek: Karty ze Sciezkg nie wolno wsuwac z powrotem w to
samo miejsce, z ktérego wiasnie zostata wysunieta; nie wolno
wiec ,,cofac” ruchu poprzedniego gracza.
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Gracz rozpoczyna kazdy ruch od przesunigcia sciezki labiryntu,
nawet wowczas, gdy cel mozna osiggna¢ bez zmiany ukfadu
labiryntu.

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

Po przesunieciu sciezek labiryntu gracz przesuwa swdgj pionek.
Wolno mu doj$¢ do kazdego punktu labiryntu, ktéry w sposoéb
nieprzerwany potaczony jest z miejscem, na ktérym stoi.
Gracz moze przesuwac sie tak daleko jak chce; ilos¢ krokéw
nie ma znaczenia.

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

Na jednym polu moze sta¢ wiecej pionkow - w tej grze nie ma
Lbicia®.

Jezeli osiggniecie celu nie jest mozliwe bezposrednio, woéwczas
przestawiamy pionek tak daleko, aby przy nastepnym ruchu
mie¢ korzystna pozycje wyjsciowa.

Po osiggnieciu celu wskazanego przez karte z tajemnica,
kitadziemy te karte odkryta jako dowod obok naszej kupki z
kartami. Przy kolejnym ruchu znéw sprawdzamy pierwsza 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 probowac¢ dotrze¢ na swoje pole wyjsciowe,
znajdujgce sie w rogu planszy.

Zwyciezca zostaje ten z graczy, ktory jako pierwszy odkryt
wszystkie swoje karty z tajemnicami i dotart z powrotem do
punktu wyijscia.

Wariant gry dla mtodszych dzieci

W celu uproszczenia przebiegu gry gracze mogg na poczatku
obejrze¢ wszystkie swoje karty z tajemnicami. Kolejnos¢ w
poszukiwaniu poszczegodlnych tajemnic jest tutaj dowolna.
Gracze moga w kazdej kolejce wyszukiwac sobie najdogodniejszy
cel. Mozemy ustali¢, ze na koniec gry pionki nie muszg wracacé
na miejsce startu, lecz opusci¢ plansze posuwajgc sie po
Sciezce labiryntu.
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Blaznive ©
bludiste
Kdo posune, ten dostane - strasidla a poklad!

Ravensburger Spiele® &. 26 481 0
Autor: Max J. Kobbert

Spolecenska hra pro 2-4 hrace od 7 let
Obsah: herni plan

34 karticek s chodbami

24 tajnych karticek

4 figurky

Cil hry

V zakletém bludisti se vydavaji hraci na prizkum. Kazdy hrac
se snazi dostat se Sikovnym posouvanim chodeb k tajuplnym
predmétim a zivocichlm. Kdo jako prvni odkryl vSechna
tajemstvi a vratil se k vychozimu bodu, vyhral.

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 tajupinych karticek se zamicha a rozda rovhomérné
vSéem hraddm. Hradi polozi karticky obrazkem doll pred sebe
na hromadku.

Kazdy si zvoli figurku a postavi ji na hracim planu na poli¢ko
stejné barvy.



Pravidla

Hraci losuji, kdo z nich za¢ne. Hraje se po sméru hodinovych
rucicek.

Prvni hra¢ se podiva na svoji vrchni tajnou kartiCku a polozi ji
opét obrazkem doll pred sebe. Obrazek na karticce mu ukaze
jeho prvni cil, ke kterému musi dojit.

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

Posouvani bludisté

Hra¢ vsune po strané pfebyte¢nou hraci karticku tak do
hraciho planu, 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).
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kterém byla pravé vysunuta. To znamend, Ze se nesmi takto
zrusit tah predchoziho hrace.




V kazdém pfipadé se musi bludisté nejdfive posunout, i kdyby
bylo mozné dajit k cili bez pfesunuti 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. Premisténi figurky se
nepocita jako tah.

|
|
%
T

Tah figurky

V zépéti na to, kdyz hra¢ posunul chodby, postupuje figurkou.
Hrac smi popojit k jakémukoliv bodu bludisté, ktery je s vychozim
bodem spojen neprerusenou chodbou. Hra¢ smi posunout
figurku tak daleko, jak chce. Na poctu policek nezalezi.

Hra¢ nemusi figurkou postoupit. Mlze také zlstat s figurkou
na misté. Na jednom policku smi stat vice figurek. Figurky se
nevyhazuiji.

Kdyz hra¢ nemlze pfimou cestou dojit k cili, popojde figurkou
tak daleko, aby mél pokud mozno vyhodnou pozici pro pristi
tah.

Pokud hra€ dosel k cili, ktery mu ukazala jeho prvni tajna karticka,
odkryje ji jako dllkaz a polozZi ji oteviené vedle svych jesté
zakrytych tajnych karticek.

Az na ného prijde 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 véechny svoje tajné kartiCky, musi se snazit
dojit figurkou opét k vychozimu bodu v rohu hraciho planu.
Vitézi hrac, ktery jako prvni odkryje vSechny svoje tajné
kartiCky a dojde figurkou na vychozi bod.

Varianta, kdyz hraji mensi déti

Pro zjednoduseni prabéhu hry se hraci sméji predem podivat
na své tajné karticky. Poradi pfedmétd, ke kterym musi dojit,
je libovolné. Hraci si mohou pfi kazdém tahu zvolit znovu
nejvhodné;si cil.

Hraci se mohou také domluvit, Zze figurka se nemusi vratit do

rohu, ale mdze vystoupit z hraciho planu na jakémkoliv misté.
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Blaznive <
bludisko

Kto posunie, ten dostane — strasidla a poklad!

Ravensburger Spiele” ¢. 26 481 0
Autor: Max J. Kobbert

Spolo¢enska hra pre 2—4 hracov od 7 rokov

Obsah: herny plan
34 karti¢iek s chodbami
24 tajnych karticiek
4 figarky

Ciel hry

V zakliatom bludisku sa vydavaju hraci na prieskum. Kazdy hrac¢
sa usiluje dostat sa Sikovnym posuvanim chodieb k-tajuplnym
predmetom a zivo¢ichom. Kto ako prvy odhalil vetky tajomstva
a vratil sa do pociato¢ného bodu, vyhral.

Priprava

Karticky s chodbami sa premiesaju a polozia na volné policka
herného planu takym spdsobom, aby vznikol nahodny vzor
chodieb. Jedna karticka zvySi. T4 sa pouziva v priebehu hry na
posuvanie chodieb.

VSetkych 24 tajuplnych kartiCiek sa zamiesa a rozda rovno-
merne vSetkym hra¢om. Hradi polozia karticky obrazkom dolu
pred seba na kopku.

Kazdy si zvoli figirku a postavi ju na hernom plane na policko
rovnakej farby.



Pravidla

Hragi losuju, kto z nich zaéne. Hra sa v smere hodinovych
ruciciek.

Prvy hra¢ sa pozrie na svoju vrchnu tajnu karticku a polozi ju
opat obrazkom dolu pred seba. Obrazok na karticke mu ukaze
jeho prvy ciel, ku ktorému musi dojst.

Aby dosiel k cielu, musi hra¢ postupne menit chodby
bludiska vsuvanim karticky a potom postupovat svojou
figarkou.

Posuvanie bludiska

Hra¢ vsunie po strane nadbytoénu hraciu kartiCku tak do
hracieho planu, aby sa na naprotivnej strane opat vysunula
jedna karti¢ka. Tato kartiCka zostava na kraji herného planu lezat
tak dlho, kym nie je na tahu dalsi hra¢ (vid’ vynimka).

Miesta, kde je mozné vsunut karticky do herného planu, su
oznacené Sipkou.
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Nadbyto¢na karticka sa smie vsuvat kdekol'vek.

Vynimka: Karti¢ka sa nesmie vsunut na rovnakom mieste, na
ktorom bola prave vysunuta. To znamen4, Zze sa nesmie tymto
spbsobom zrusit tah predchadzajlceho hraca.
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V kazdom pripade sa musi bludisko najskér posunut, aj keby
bolo mozné dojst k cielu bez presunutia chodieb.

Ak pocas posuvania niekto vysunie vlastnu alebo cudziu figarku
na karticke mimo hracieho planu, postavi sa tato figurka na
naprotivnu stranu na prave zasunutu karticku. Premiestnenie
figurky sa nerata ako tah.
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Tah figarky

Vzapati na to, ked hra¢ posunul chodby, postupuije figurkou.
Hrac¢ smie pripojit na akykolvek bod bludiska, ktory je s vycho-
diskovym bodom spojeny neprerusenou chodbou. Hra¢ smie
posunut figurku tak d'aleko, ako chce. Na pocte poli¢ok nezalezi.
Hra¢ nemusi figlrkou postupit. MéZe tiez zostat s figurkou na
mieste. Na jednom poliku smie stat viac figurok. Figurky sa
nevyhadzuju.

Ked' hra¢ nemoze priamou cestou déjst k cielu, postupi figurkou
tak daleko, aby mal pokial mozno vyhodnu poziciu pre buduci
tah.

Ak hra¢ dosiel do ciela, ktory mu ukézala jeho prva tajna
karticka, odkryje ju ako dékaz a polozi ju otvorene vedla svojich
este zakrytych tajnych kartiCiek.

11



AZ na neho pride opéat rad, pozrie sa na vrchnl zakrytd tajnd
kartiCku a pokusi sa teraz dbjst do tohto nového ciela, odkryt
karticku atd'.

Koniec hry

Ak hrac odkryl vsetky svoje tajné karti¢ky, musi sa usilovat' dojst
figurkou opéat do vychodiskového bodu v rohu herného planu.
Vitazi hrag, ktory ako prvy odkryje vSetky svoje tajné karticky
a dojde figurkou do vychodiskového bodu.

Variant, ked' hraju mensie deti

Pre zjednodusenie priebehu hry sa hra¢i moézu vopred pozriet na
svoje tajné karticky. Poradie predmetov, ku ktorym musia déjst,
je Tubovolné. Hrac¢i si mézu pri kazdom tahu zvolit znovu
najvhodnejsi ciel.

Hraci sa mozu tiez dohodnut, ze figirka sa nemusi vratit do rohu,
ale méze vystupit z herného planu na akomkolvek mieste.

© 2007 Ravensburger Spieleverlag
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Furfangos
labirintus

Told el az Utvesztd falat, hogy megleld az ut vonalat!

Ravensburger Spiele® Nr. 26 481 0
Szerzé: Max J. Kobbert

Tarsasjaték 2 -4 jatékos szamara, 7 éves kortdl

A doboz tartalma: jatéktabla
34 labirintusjarat-kartya
24 titokkartya
4 jatékfigura
A jatek celja
A jatékosok egy elatkozott labirintus felfedezésére indulnak.
Mindegyikik arra térekszik, hogy a labirintus jaratainak o&tletes
eltolasaval eljusson a rea vard titokzatos targyakhoz és

Iényekhez. Aki els6ként lebbenti fel a titok fatylat mindahanyrol
és kindulépontjara sikeresen visszaérkezik, az a gydztes.

El6készUletek

A labirintusjarat részleteit abrazol6é kartyakat dsszekeverjik
és kirakjuk a jatéktabla szabad mezdire. Igy a labirintusjaratokbdl
véletlenszer( mintazat alakul ki. A jaratkartyak kozil az egyik
mindenképpen foléslegben marad. A jaték folyaman majd
mindig az éppen kimaradd kartyat haszndljuk a labirintusjaratok
elcsusztatasara.
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A 24 titokkartyat Osszekeverjilk és egyenldé szamban
szétosztjuk a jatékosok kozott, akik ezeket képes oldalukkal
lefelé forditva egymasra teszik és maguk elé rakjak.

Minden jatékos véalaszt egy figurat, és a vele megegyez6 szin(
pontra dllitja a jatéktabla valamelyik sarkaba.

Jatékszabaly

Kisorsoljuk, ki kezd, majd az 6ramutatd jarasaval megegyezé
iranyban kezdunk jatszani.

Az elsé jatékos felemeli és megnézi legfelsé titokkartyajat, majd
- ismét leforditva — maga elé teszi. Az e kartyan Iévé kép
abrazolja az els6 célt, ahova el kell jutnia.

Ahhoz, hogy e célt elérje, a jatékosnak el6szor a labirintust
kell atalakitania a kimaradt jaratkartya becsusztatasaval, és
Iépnie mindig csak ez utan szabad a figurajaval.
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A labirintus atalakitasa

A jatékos a kimaradt jaratkartyat valamelyik oldalrél becsusztatja
a jatéktabla terliletére, aminek kovetkeztében az atellenes
oldalon kiesik egy masik jaratkartya. Ezt mindaddig ugyanitt, a
tabla mellett kell hagyni, amig a sor a kovetkezd jatékosra nem
kerul (lasd a kivételt).
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A tabla szélén nyilak jelzik azokat a helyeket, ahol a jarat-
kartyakat be lehet csusztatni.

A kimaradt jaratkartya azutan barhol betolhaté.

Kivétel: a jaratkartyat nem szabad ismét ugyanazon a helyen
visszatolni, ahol az imént kilokédétt. Nem szabad tehat az el6z6
jatékos lépését rogton ,visszacsinalni”.

Az elsé teendd minden esetben a labirintus egy szakaszanak
eltolasa, még akkor is, ha célunkhoz a jaratok megvaltoztatasa
nélkul is eljutnank.

Ha a jaratok eltolasa soran a jaratkartyaval egyUtt egy figura is
kitolodnék — akar a masé, akar a miénk — , akkor ezt a figurat az
ellenkezé oldalrél imént becsusztatott jaratkartyara kell
ratenni. A figurak ilyetén athelyezése nem szamit Iépésnek.
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Haladas a figuraval

A labirintusjaratok eltolasat koveti a jatékos lépése a figuraval.
A labirintus minden olyan pontjaig el lehet jutni, amelyet a
kiinduloponttal folyamatos jaratvonal kot Ossze. Az ilyen
jaratokban tehat olyan messzire mehetink el, amilyen messzire
csak akarunk, vagyis nem szamit, hogy hany kartyakockan
Iépdellink végig.
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Nem koételezé lépni. Figurankat akar ott is hagyhatjuk, ahol
éppen van.

Egy mezo6n tobb figura is allhat: a figurak nem Utik ki egymast.
Ha valaki nem tud rogton céljaig eljutni, akkor figurajaval addig a
pontig célszerli elmennie, ahol feltehetdleg j6 helyzetben
véarhatja a kovetkez6 |épést.

Ha valaki elérte az elsé titokkartya altal megjeldlt célt, akkor ezt a
kartyat bizonyitékul képpel folfelé forditva odateszi a lefelé
forditottak mellé.

Amikor legkdzelebb megint rajta a sor, akkor ismét megnézi
lefelé forditott kartyai kozul a legfolsét, és most ehhez a célhoz
igyekszik eljutni, majd, ha mar sikerult, ezt a kartyat is felfedi, stb.

A jatéek vege

Ha egy jatékosnak mar valamennyi titokkartyaja képpel felfelé
néz, akkor arra kell torekednie, hogy figurajat visszavezesse arra
a sarokmezdre, ahonnan elindult.

Az a gyOztes, aki valamennyi titokkartyajat felfedte és figurajat
elséként juttatta vissza a kiindulépontra.

Hogyan jatsszuk a jatékot
kisebb gyerekekkel?

Hogy egyszer(bb legyen a jaték, az elején végig lehet nézni a
titokkartyakat. Ezittal tetszéleges sorrendben kereshetjuk fel a
rank vard rejtélyes targyakat, vagyis minden lépésnél ujbdl
kinézhetjik az éppen legkdnnyebben elérhetd célt.
Megallapodhatunk abban is, hogy a jaték végén a figuranak nem
kell visszatérnie kiinduldpontjara, elég, ha tetszéleges helyen
kilép a labirintusbal.

© 2007 Ravensburger Spieleverlag
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Cymacwepgwummn &
NadbUpUHT

Ravensburger Spiele® Ne 26 481 0
AsTop: Makc Kob66ept

HacTtonbHas nrpa ansa 2 -4 y4acTHUKOB B Bo3pacTe oT 7 net

CopepxaHue: urposoe none
34 wvrpoBble kKapToYkM C M3obpakeHnem xooB nabupuHTa
24 ceKkpeTHble KapTouKu
4 wuvrposble (hurLKkn

Llenb mrpsbl

B 3akongoBaHHOM NabupuHTe Urpokam nNpeacTouT caenaTtb MHOXECTBO
OTKPbITUIA. KaxkabI Urpok nbiTaeTcs, NOBKO nepeasuras xoapl
nabupuHTa, 06paThca 40 HEOBXOANMBIX EMY TAUHCTBEHHbIX
npeameToB 1 cyLecTB. ToT, KTO NepBbIM CyMEET pacKpbiTb BCe TalHbI
nabupuHTa U BEPHYTLCS 06paTHO Ha CTapTOBYIO MO3ULIMIO, CTaHET
nobegurtenem.

MNoarotoBka K urpe

KapTouku, Ha KOTopbIX M306paxeHbl xoabl NabupuHTa,
nepemMeLLMBaloTCS U packnaabiBatoTcst Ha CBOOOAHbIE AYEKN UrPOBOrO
nons. B pesynsrate nony4aeTtcsa nabupuHT ¢ HenpeackasyembiM
pacnonoxeHuem xonoB. OgHa 13 kapToyek ocTaeTcs NULWHeN. B
npouecce Urpbl OHa UCMONb3yeTCsa ANS NEPEOBUXKEHUS CTEH
nabupuvHTa.

24 ceKkpeTHble KapTO4YKX NEPEMELLMBAIOTCA U pacnpeaensoTcs
NOPOBHY MEXy UrpoKaMu.

KapTouku ocTtatoTcs 3akpbiTbiMU. KaxkabIvi Urpok cknaapiBaeT nux nepes
coboW CTOMKOW, PUCYHKOM BHU3.

3aTeMm kaxapI Urpok BolbrpaeT cebe hULIKY 1 CTaBuT ee B yron
UrpOBOTO MOIS, MOMEYEHHbIA COOTBETCTBYIOLLUMM LIBETOM.
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[MpaBuna urpbl

Urpokun 6pocatoT xxpebun onsi Toro, YToObl ONpeaenunTb, KOMY U3 HUX
HaunHaTb. XoA NepexoauT OT OAHOro Urpoka K ApyromMy no 4acosou
ctpenke. MNepBbii Urpok 6epeT CBOKO BEPXHIOD CEKPETHYIO KapTOYKy

v 3armsaabiBaeT B Hee. 3aTem KapTodka Knagertca obpaTHo Ha CBoe Me-
cto. [MpeameT, n3obpaxxeHHbI Ha KAapTUHKE, ABNAETCS NEPBON LIEMbIO.
[ns Toro 4To6bI 4OCTUYL €€, UrPOK AOIIKEH MEHATL
pacnonoxeHue Xxo4o0B B NabupuHTe, BCTaBNAs B OAWH U3 PAAOB
AOMNONHNTENBHYIO KAPTOYKY, U 3aTeM NepeaBUraTb Bnepes CBOKO
uky.

MNepemelueHune cTeH NabupuHTa

Urpok BCTaBNsieT AOMNOMHUTENBHYIO KAPTOYKY Ha OQHOW U3 CTOPOH
WrpoBOro Mofsi, Nnepeasuras npu 3Tom Lenbii pag kapToyek. B
pesynbsraTe Ha NPOTUBOMONOXHOW CTOPOHE BblABUraeTCcst KpanHss
kapTouyka. BeinaBwas u3 nabupuHTa kapTouka ocTaeTcs nexarb psaom
C UrpoBbIM NOMEM A0 TeX-Aop, MOKa XOf, He NepeiaeT K crieayowemy
urpoky. (Cm. «McknoueHns»)
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Te MecTa, B KOTOPbIX B NabUPVHT MOXHO BCTABUTb AONOMHUTENBHYO
KapTOYKY, OTMeYeHbl CTpenkaMun Ha kpasx nons. Kaptouky, kotopas B
HaCTOALLMA MOMEHT SIBMSIETCH NULLHEN, UTPOK MOXET BCTABUTL B
NabuvpuHT B NO6GOM 13 3TUX MECT.

UcknioyeHue: NrpoByio KapTouKy HENb3A CHOBa BCTaBWUTb B NabUPUHT
B TOM € CaMOM MECTe, OTKyAa OHa TOMNbKO YTO Obina BblABUHYTa
npeablayLwmnm MrpokoM. NHbIMK CrioBamu, Urpok HE MOXKET cpasy e
aHHYNMpOoBaTb XOA4 CBOEro NpeaLlecTBEHHUKA.
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Mpexae Yem aenatb xoa cBoemn OULLIKON, Urpok 06a3aH cHavana
COBUWHYTb CTEHbl NabupuHTa. 3TO AenaeTcsa Aaxe B TOM Criyyae, ecriv
Urpok Mor 6bl AOCTUYL CBOEN LIENW, HE U3MEHSIS PACTONOXEHUS XO40B.
B pesynsrate nepemelleHnsi CTeH nabmpuHTa dmiika OgHoOro us
MrPOKOB, PACMOOXEHHANA HA BbIABMHYTOWN KApTOYKe, MOXET OKa3aTbCsl
3a npegenamu nons. B aTom cnyyae oHa nepectaBnseTcs Ha Apyryto
CTOPOHY MOMS U 3aHMMAET MECTO Ha TOMbKO YTO BCTABMEHHON
kapTouke. [NNogobHas nepecTtaHOBKa He CUMTAETCS XOO0M.

|
|
|
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Xoabl huwek

Mocne Toro Kak Urpok U3MEHUN pacnonoXeHe X0A0B B TabUPUHTE, OH
aenaet xop coer duwwkon. OH MOXeT nepemMecTuTb UKy B niobou
NyHKT NabupuHTa, KOTOPbIA CBA3aH C OTNPaBHbLIM NYHKTOM
HenpepbIBHbIM NpoxoaoM. Pulika MOXET nepeasuraTecsa Ha niboe
paccTosiHie. KonmuecTBO caenaHHbIX LIaroB He UrpaeT HUKaKom ponu.
Henatb xoapl Heobs13aTenbHO. Urpoky paspeluaeTtcs nponyckaTe CBOW
xoAa.

Ha ogHon kneTke UrpoBoro Nons MoryT O4HOBPEMEHHO HaXoaUTbCA
HECKOINbKO hULLeK.

OHu He cbvBaloT 1 He cbeaaroT Apyr apyra. Ecnv nrpok He B cOCTOSAHMUM
[OCTWYb CBOEW Lienn 3a 0avH Xof, TO Toraa OH AOIKeH nocrapaTtbCs
nepeaBuHyTb CBOK (UMLKY Ha Hambornee BbIrOAHYH UCXOAHYO
no3numio ANs cneayloLlero xoaa.
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Wrpok, KOTOPbIA AOCTUT Lenu, yka3aHHOW Ha ero NepBomn CEKPETHON
KapTouKe, AOMKEeH OTKPbITb ee. OTKpbITas kKapToyka KnageTcs psaaom
CO CTOMKOW OCTarnbHbIX CEKPETHBIX KapToyek, KOTopble elle He Bbinm
ncnonb3oBaHbl. OHa CNyXWUT AOKa3aTeNbLCTBOM TOrO, YTO UrPOK
AeNncTBUTENBHO Hawen Tpebyembi npeamMer.

Korga xog cHoBa nepenaeT K aTOMy UrpoKy, OH BO3bMET U3 CTOMKM
BEPXHIOI0 KApTOYKY W, 3arnsHyB B Hee, nonpobyeTt aobpaTtbes Ao
n3obpaxxeHHON Ha Hel uenu. Korga emy 3710 yaacTcs, OH OTKpoeT
AaHHYIO KapTOYKy, BO3bMET CrieaytoLuylo, U Tak aanee.

KoHeL, urpsbl

Urpok, KoTopoMmy yAanoch OTKPbITb BCE CEKPETHbIE KapTOYKK, AOKEH
nocTapaTbCs KaKk MOXXHO BbICTpeV BEpHYTb CBOIO (ULLIKY Ha ee
CTapTOBYIO NO3ULIMIO B YTy UrPOBOro MNONS.

ToT, KTO CyMeeT nepBbIM OTKPbITb BCE CEKPETHbIE KapTOYKW U BbINTU 13
nabvpuHTa B TOM Xe MecCTe, rie OH BOLLEN B HEro, cTaHeT nobeanTenem
B 9TOM urpe.

BapwvaHT ons urpbl
C AeTbMKU MnajLlero Bo3pacTa

B camom Hayane urpbl y4acTHUKM MOTyT 3arnsiHyTb BO BCE CBOU
CeKpeTHble KapTodku. TO 3HaUUTENbLHO yrpollaeT 3agady. Kpome Toro,
BO BPEMSI UrPbl UTPOKN MOTYT Pa3bICKMBaTb HYXXHbIe UM NPEeAMETbI B
nto6ou nocnegoBaTensHOCTK. MNepea KaXKablM XOA0M UrPOKU MOTYT
MEHSITb CBOI LieNb, BbIOMpas HaMbonee BbirOAHY B AAHHOW CUTYaLuK.
Mo npeasapuTENbHO AOrOBOPEHHOCTM UIPOKU MOTYT, 3aKaH4YMBasi Urpy,
CHUMaTb CBOM (hULLIKKM € Nonsi B NloGOM MecTe, BMECTO TOrO, YTOGbI
BO3BpALLATLCA HA CTAPTOBYIO MO3NLMIO.

© 2007 Ravensburger Spieleverlag
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Ludi labirint

Igra u kojoj pomicanjem zidova dolazite do cilja!

Ravensburger® igre br. 26 481 0
Autor: Max J. Kobbert

Drustvena igra za 2—4 igra¢a iznad 7 godina starosti

Sadrzaj:  plan igre
34 kartice za hodnike
24 tajne kartice
4 figure za igru

Cilj igre

U ludom labirintu igra&i otkrivaju tajne. Svaki igra¢ pokusava
spretnim pomicanjem labirintskih hodnika do¢i do tajanstvenih
predmeta i zivih bi¢a. Tko prvi otkrije sve tajne i svoju figuru
ponovno vrati na pocetno mjesto taj je pobjednik!

Priprema

Karte za hodnike treba pomijesati i staviti ih na slobodna polja
plana igre, tako da nastane slu€ajni uzorak labirintskih hodnika.

Preostala se karta koristi za pomicanje labirintskih hodnika.
Zatim je potrebno izmijeSati 24 tajne kartice te ih ravnomjerno
podijeliti igracima. Podijeljene kartice okrenute licem prema
dolje, igraci stavljaju pred sebe.

Svaki igrac izabrat ¢e jednu figuru i staviti je na polje iste boje
koje se nalazi u uglu plana igre.
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Pravila igre

Bacanjem kocke izabire se igra¢ koji zapo€inje igru. Igra se
u smjeru kazaljke na satu.

Prvi igra¢ treba pogledati svoju najgornju tajnu karticu
i zatim je vratititi na isto mjesto licem okrenutu prema dolje.
Slika na kartici pokazuje mu prvi cilj do kojeg zeli doéi.

Da bi dosao do toga cilja, igra¢ mora redom uvla¢enjem
kartice za hodnik promijeniti labirint, te zatim pomaknuti
svoju figuru.

Pomicanje labirinta

Igra€ uvlaci sa strane prekobrojnu kartu hodnika u plan igre
tako da na suprotnoj strani plana igre opet izade druga
kartica. IzvuCenu karticu treba ostaviti pokraj ruba plana
igre dok na red dode slijedeci igra€ (vidi iznimku).

Y \ '

Mjesto gdje se uvlae kartice oznacena su strelicom na rubu
plana igre. Prekobrojna kartica moze se svuda uvuéi.

Iznimka: Karticu ne smijete uvuci na istom mjestu gdje je

upravo izvu€ena od prethodnog igraca jer bi time ponistili
njegov potez.
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Labirint morate u svakom slu¢aju pomaknuti kada ste na
redu. Ako je izvu€ena kartica hodnika na kojoj je tuda ili
vlastita figura, tu istu figuru treba vratiti na karticu hodnika
koja je upravo uvucena na suprotnoj strani plana igre. To
premijeStanje figure ne racuna se kao potez.

NE
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Pomicanje figura

Odmah nakon pomicanja hodnika igra¢ ¢e napraviti potez
sa svojom figurom.

Svoju figuru moze pomicati do svake tocke labirinta koja je
povezana neprekinutim hodnikom. Figuru mozete vuéi
toliko daleko koliko zelite, odnosno do prvog prekida
hodnika. Broj koraka tu ne igra ulogu.

Ne postoji obveza pomicanja figure. Figuru mozete
ostaviti na istom mjestu. Na jednom polju moze stajati vise
figura, one se ne izbacuju.

Ako ne mozete do¢i do cilja izravnim putem, onda svoju
figuru pomaknite do najbolje pozicije za slijedec¢i potez.
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Ako je igrac stigao do cilja svoje tajne karte, kao dokaz on
istu treba okrenuti licem prema gore i odloziti je pokraj
svojih pokrivenih kartica. Kada iduéi put dode na red, isti
igra¢ ponavlja jednak postupak kao s prvom karticom te
trazi svoj slijededi cil.

Kraj igre

Igra¢ koji je okrenuo sve svoje tajne kartice mora pokusati
svoju figuru vratiti na njezino poéetno polje.

Pobjednik je igrac koji prvi otkrije sve svoje tajne kartice te
svoju figuru vrati na pocetnu toc¢ku.

Varijanta igre za mladu djecu

Radi pojednostavljenja igre, igraci smiju na pocetku igre
pogledati sve svoje kartice. Redosljed predmeta koji se traze
moze biti po vlastitom izboru. Igraci mogu pri svakom
potezu izabrati najpovoljniji cilj.

Na kraju igre moze se dogovoriti da se figure ne moraju

vratiti do svog pocetnog polja, nego se mogu izvuéi na bilo
kojem mjestu iz labirinta.

© 2007 Ravensburger Spieleverlag
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Nori labirint

Igra, pri kateri s premikanjem zidov pridete do cilja!

Ravensburger® igre §t. 26 481 0
Avtor: Max J. Kobbert

Druzabna igra za 2—4 igralce od 7 let naprej

Vsebina:  igralna plos¢a
34 kartic za labirint
24 Kartic s slikami predmetov
4 lesene figurice za igro

Cilj igre

V norem labirintu igralci odkrivajo skrivnosti. Vsak igralec
sku$a, s spretnim pomikom hodnikov v labirintu, priti do
skrivnostnih predmetov in zivih ljudi. Kdor prvi odkrije vse
skrivnosti in se s svojo figurico ponovno vrne na zacetno
toc¢ko, je zmagovalec.

Priprava

Kartice za hodnike je potrebno premesati in jih postaviti na
prosta polja na igralni plos¢i, tako da nastane trenutni vzorec
labirintnega hodnika. Preostale kartice se koristijo za
premikanje hodnikov v labirintu.

24 kartic s predmeti prav tako premeSamo in jih enakomerno
razdelimo igralcem. Razdeljene kartice obrnjene z licem
navzdol igralec postavi pred seboj.

Vsak igralec izbere eno figurico in jo postavi na polje iste
barve, ki se nahaja na vogalu igralne plosce.
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Pravila igre

Z metom kocke dolo¢imo igralca, ki zaéenja z igro.
Nadaljujemo jo v smeri urinega kazalca.

Prvi igralec mora pogledati svojo zgornjo kartico in jo polozZi
nazaj prav tako obrnjeno z licem navzdol. Slika na kartici mu
pove, kaj je njegov prvi cilj, do katerega mora priti.

Da bi prisel do tega cilja, mora igralec po vrsti vstavljati
kartice za pomikanje hodnikov in s tem spremeniti
labirint ter pomakniti svojo figuro.

Pomikanje labirinta

Igralec s strani ustavlja kartice hodnikov na igralno plosco,
tako, da na nasprotni strani ploSce izpade druga kartica.
Izpadla kartica mora ostati pri robu igralne plosce, vse
dokler ni na vrsti naslednji igralec (glej izjemo).
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Mesto, kjer se vstavlja kartica, je oznaceno s puscico na
robu igralne plosc¢e. Nadsteviléno kartico lahko vstavimo
kamorkoli.

Izjema: Kartice ne smete vstaviti na ista mesta, kjer je bila

pravkar izrinjena, saj bi s tem razveljavili potezo prejSnjega
igralca.
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Labirint morate v vsakem primeru premakaniti, ko pridete na
vrsto. Ce je izpadla iz labirinta kartica, na kateri se nahaja
figurica — vasa ali od soigralca, jo morate vrniti v igro in
sicer na nasprotni strani igralne plosce, kjer ste vstavili
kartico.

Ta premik figuricene Stejemo kot premik.
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Pomikanje figuric
Takoj ko igralec pomakne hodnik, naredi potezo s svojo
figurico.

Svojo figurico lahko pomika do vseh tock labirinta, ki so
povezane neprekinjeno. Figure lahko premikate kamorkoli
oziroma do prvega zidu, ki zapira hodnik. Stevilo premikov
pri tej igri ne igra vioge.

Figurice ni potrebno premakniti, ¢e to ne Zelite. Lahko jo
pustite na istem mestu.

Na enem mestu lahko stoji vec figuric in se jih ne izloca.

27



Ce ne morete priti do cilia zaradi zidov, postavite figurico na
tisto mesto, ki se zdi najprimernejSe za zacetek v drugem
krogu poskusov.

Ce je igralec prispel do cilja svoje skrivne kartice, kot dokaz
obrne svojo kartico in jo postavi zraven $e neodkritih kartic.

Ko naslednji¢ pride na vrsto isti igralec, za¢ne z igro kot na
samem zacetku, in iS¢e svoj naslednii cilj.

Konec igre

Igralec, ki mu je uspelo obrniti vse svoje kartice, sku$a svojo
figurico pripeljati na njeno zacéetno polie. Zmagovalec je tisti
igralec, ki odkrije vse svoje skrivnosti in se s svojo figurico
vrne na zacetno tocko.

Moznost igranja za mlajSe otroke

Zaradi poenostavljenosti igralec na zacetku lahko pogleda
vse svoje kartice. Redosled iskanja predmetov je po njegovi
izbiri. Igralci lahko z vsakim premikom izberejo najbolj$i
mozni cilj.

Na koncu se lahko dogovorijo, da figuric ne vrnejo na svoj
zaCetek, ampak jih lahko izrinejo iz igre na katerem koli delu
labirinta.
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