Witaj W Iabiryncie wiez! Dla 2 -4 graczy w wieku od 7 lat

Tutaj zajdziesz wysoko! W gorg schodow i w dof spieszq magicy, czarownice, BanisE ey | Kobbert
uczniowie magii i spotka, aby odnalezc ukryte w labiryncie skarby szybciej niz Autor: Michael Feldkotter
pozostali gracze. y ,ﬁPDFOJ?kt(PEtRa‘l'(ef‘SzU'ge')'

. . . . . ° ni esign (Instrukcja do gry
Uzywajq SWO.lCh mqg:c.znych mocy, przesuwajqc ogromne wieze Zdjecia: Becker Studios
i wyczarowujqc najwyzsze wyzyny i najgtebsze doliny! Redakcja: Philipp Sprick

L4
Zawartosc
1 plansza do gry z 9 statymi wiezami
17 ruchomych wiez
4 figurki do gry

12 kart skarbow
24 magiczne karty

@
@
®
@ 4 runiczne karty
®
®

Przygotowanie
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Przed pierwszq partiq:

Przygotujcie gre tak, jak przedstawiono na zatgczonej stronie z instrukcja
budowy. Ostroznie oddzielcie wszystkie karty od arkuszy.




Przed kazdgq partiq:

1. Potdzcie plansze do gry na srodku stotu.
Ustawcie ruchome wieze na wolnych polach
planszy do gry w taki sposéb, aby powstat
przypadkowy labirynt. Jedna wieza pozostaje
niewykorzystana. Nalezy jej uzy¢ do
przesuniecia pierwszego rzedu wiez.

2. Kazdy gracz wybiera sobie figurke do gry
w dowolnym kolorze i stawia jg na
odpowiadajacym jej polu gry w danym rogu
planszy do gry.

3. Dajcie kazdemu graczowi
runiczng karte w jego kolorze.
Wskazuje ona runiczny kamien ze
srodka planszy do gry. Potdzcie
odwrécong karte przed sobg. Pozostate runiczne karty
wracajg do pudetka.

4. Potasujcie karty skarbow i podzielcie po réwno miedzy
wszystkich graczy. Potézcie przed sobg stos z zakrytymi
kartami, nie patrzac na nie.

5. Potasujcie magiczne karty i dajcie kazdemu graczowi po
jednej zakrytej karcie. Kazdy gracz moze potajemnie
zerkngc na swojg magiczna karte. Pozostate magiczne kart
odtdzcie zakryte i utozone w stos na péznie;.

Cel
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Przez sprytne przesuwanie wiez torujecie sobie droge przez
labirynt i docieracie swoimi figurkami do ukrytych skarbéw.
W tym celu musicie wspinac sie na wieze i z nich znéw
schodzi¢ oraz co najmniej raz podczas gry dotrzec do
runicznego kamienia na Srodku planszy do gry.

Wygrywa ten, kto jako pierwszy odnajdzie wszystkie swoje
skarby i runiczny kamien, a potem swoja figurka do gry dotrze
z powrotem do swojego pola startowego.

Przebieg

Kazdy z graczy spoglada potajemnie na pierwsz3 z kart
skarbéw ze swojego stosu. Wskazuje ona skarb, ktéry musi on
znalez¢ w pierwszej kolejnosci. Gre rozpoczyna najmtodszy
gracz. Nastepnie gra toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara. Gracz, ktorego kolej przypada, musi
zawsze najpierw przesungc jeden rzad wiez w labiryncie (1.).
Potem moze wykonac ruch figurka (2.).

1. Przesuwanie wiez

Na krawedziach planszy do gry znajduje sie 8 ztotych strzatek.
Wskazuja one, ktére rzedy wiez mozna przesuna¢ przy pomocy
dodatkowej wiezy. Rzedéw wiez oznaczonych biatg literg ,X”
nie da sie przesuwac.

Gdy przyjdzie Twoja kolej, wybierasz dowolny rzad. Nastepnie
wsuwasz do niego wieze, az po przeciwlegtej stronie zostanie
wysunieta doktadnie jedna wieza.

Nie wolno wsuwac wiezy z powrotem w tym samym miejscu,
w ktérym zostata ona w poprzednim ruchu wysunieta.

Porada:

Pozostaw wieze po prostu na tym miejscu, w ktorym zostata wysunieta,
az bedziesz jej uzywac. W ten sposob bedziesz od razu widziec, gdzie nie
mozesz jej wsungc¢ w ramach tego ruchu.




Podczas przesuwania moze zosta¢ wysunieta z labiryntu Twoja wtasna
figurka albo figurka innego gracza. W takim wypadku postaw ja niezwtocznie
na nowo wsunietej naprzeciwko wiezy. Takie przeniesienie nie liczy sie jako
ruch figurka.

Porada:

Dzieki takiej ,,zamianie stron” mozesz zblizy¢ sie swojq figurkg do poszukiwanego skarbu
lub dokuczyc pozostatym graczom ...

2. Przenoszenie figurek
Po przesunieciu wiez mozesz w zasadzie przenies$¢ swoja figurke tak daleko, jak sobie zyczysz. -
Mozesz przy tym wyprzedzac figurki pozostatych graczy lub zatrzymac sie na zajetym polu. Mozesz takze zdecydowac sie na brak
jakiegokolwiek ruchu. Gdy jednak zdecydujesz sie na ruch, musisz zawsze pamietac o dwdch nastepujacych zasadach:

Zasada 1: Zasada 2:

Do wybranego pola musisz dotrze¢ nieprzerwang Kazda wieza, do ktérej chcesz dotrze¢, musi by¢ tak samo wysoka lub
drogg w labiryncie. maksymalnie o 1 poziom wyzsza lub nizsza niz wieza, z ktorej
Przechodzenie przez Sciany jest niedozwolone! wyrusza Twoja figurka.

CzarodZziej chce dojsc do kielicha. Dociera do niego CzarodZziej stoi na poziomie 2. Moze wykonac ruch do przodu o jeden poziom
nieprzerwang drogq. nizej (tj. na poziom 1.). Mogtby réwniez wykonac ruch w lewo o jeden poziom
wyzej (tj. na poziom 3., zielona strzatka). Nie moze jednak wykonac ruchu

w prawo o dwa poziomy wyzej (tj. na poziom 4.). Nie mégtby takze wykona¢
bezposredniego ruchu na wieze na koricu po lewej stronie (tj. z 3. poziomu na
poziom 1., czerwona strzatka).

Przyktad: =t e ==
Zielony czarodziej chciatby dotrzec do buteleczki. W tym celu k
przemieszcza sie w ramach jednego ruchu o 5 pdl. Najpierw

schodzi o 1 poziom nizej, potem wykonuje 1 ruch na pole na
tej samej wysokosci, nastepnie wchodzi o 1 poziom wyzej,

potem zndw o 1 poziom wyzej i na koniec schodzi 1 poziom
nizej.

Porady:
* Mozecie tatwo zapamietac te zasade, mysigc
o wchodzeniu po schodach: wowczas réwniez

powinno sie pokonywac tylko jeden schodek
naraz..

 Wysokos¢ wiezy mozna tatwo sprawdzic,
zwracajqc uwage na liczbe kamiennych warstw.




Wyjgtek: magia!

Za pomocg magicznych kart mozesz obejs¢ zasade
jednego stopnia: zaleznie od magicznej karty mozesz
bowiem 1x w swoim ruchu pokona¢ dowolng réznice
wysokosci (w gore lub w dot).

Istnieja trzy rodzaje magicznych kart:

Za pomoca tej karty mozesz 1x wspigé
sie w gore na dowolny poziom.

Za pomocg tej karty mozesz 1x zejs¢
w dét na dowolny poziom.

Ta karta petni role jokera. Za jej pomoca
mozesz 1x wejs¢ lub zejs¢ na dowolny
poziom.

Pamietaj:

Karty pozwalajq Ci wykonac ruch w gore

lub w ddt, lecz pokonywana droga musi

przebiegac w nieprzerwany sposéb (patrz zasada 1)!

Z magicznych kart mozesz korzysta¢ w kazdym momencie
swojego ruchu. Dozwolone jest nawet korzystanie z kilku
magicznych kart w ramach tego samego ruchu! (O tym,
kiedy mozna otrzymac dodatkowe magiczne karty,
dowiecie sie ponizej).

Wykorzystane magiczne karty odtdzcie odkryte obok stosu
z zakrytymi kartami. Gdy w jakim$ momencie stos
zakrytych kart sie skoriczy, potasujcie po prostu stos
odkrytych kart, zakryjcie go i odtézcie do pdzniejszego
wykorzystania.

Zaleznie od tego, gdzie stoi Twoja figurka, w gre wchodza
rézne scenariusze:

Stoisz na polu z poszukiwanym skarbem?
Gratulacje! Odtéz odkryta karte skarbédw obok swojego
stosu. Teraz mozesz zobaczy¢ kolejng karte skarbow ze
swojego stosu. Wskazuje ona Twdj kolejny cel.

Nie stoisz na polu z poszukiwanym skarbem?
Nie jest Zle! WeZ sobie na pocieszenie magiczng karte ze
stosu zakrytych kart.

Stoisz na polu z kamieniem runicznym?
Jedli stoisz tam po raz pierwszy, udato Ci sie wykonac
zadanie i mozesz odwroéci¢ wytozong przed sobg runiczng
karte. Jesli stoisz tam ponownie (i masz juz odwrécong
runiczng karte), wez w zamian za to jedng magiczng karte
ze stosu z zakrytymi kartami.

Gdy Twoja figurka stanie w miejscu, Twéj ruch dobiegnie
konca. W ramach jednego ruchu mozna zdoby¢ nie wiecej niz
jeden skarb.

Koniec
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Kto znajdzie wszystkie swoje skarby oraz dotrze do
runicznego kamienia, musi wrécic jeszcze do swojego pola
startowego. Kto zrobi to jako pierwszy, wygrywa!

Wskazowki i porady
Porada w przypadku gry z udziatem mtodszych
dzieci

Dla dzieci wszystkie magiczne karty petnia role jokerow.
Oznacza to, ze mogg one za pomoca kazdej magicznej karty
1x wejsc lub zejsé na dowolny poziom.

Porada w kwestii sprzqtania: Labirynt z ostatniej
gry moze postuiyc do nastepnej gry!

Mozecie zachowac zbudowany labirynt na potrzeby
rozgrywania kolejnej partii: wystarczy chwyci¢ papierowg
tacke za kolorowe skrzydetka i wyjac z pudetka, a nastepnie
postawic na niej utworzong plansze do gry. Plansza do gry
schowa sie wéwczas za pomocg tacki do pudetka. Na potrzeby
kolejnej partii wystarczy wyjac ja, chwytajac za skrzydetka.
Przed rozpoczeciem gry zamiencie miejscami jeszcze tylko
kilka ruchomych wiez i gotowe!




Vitejte v labyrintu vézi! Pro 2 a# 4 hrace od 7 let

Tady to jde pékné d? v;fs’ky! Po fchodech na.hOfu, Po schodech dolii spe'f.hajl: Nt Max ). Kobbert
labyrintem kouzelnik, carodéjnice, kouzelnicky ucen a spol., aby rychleji nez Autor: Michael Feldkotter
ostatni spoluhrdci nasli vytouzené poklady. KD?;:S%”{DE Ra)'e”;iwﬁfﬂ
Svyich magickych schopnosti pfitom vyuzivaji k posunovdni obrovskych vézi R " (navadkebre)

o 43 3 R 3 Fotografie: Becker Studios
a k pohybu do nejvyssich vysek a nejhlubsich hlubin! Redakce: Philipp Sprick

Obsah
1 hraci deska s 9 pevnymi vézemi
17 pohyblivych vézi
4 hraci figurky
4 karty s runami
12 karet s pokladem
24 carovnych karet

Pfiprava hry
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Pred prvni hrou:

Hru si pfipravte podle vyobrazeni na pfilozeném navodu pro sestaveni.
Dale opatrné vyjméte vSechny karty vyrazené v kartonovych deskach.




Pred kazdou hrou:

1. Polozte hraci desku doprostied stolu. Na volna
policka hraci desky rozestavte pohyblivé véze,
takze vznikne nahodny labyrint. Jedna véz vam
zbyde. Pouzijete ji k prvnimu posunuti rady
Vezi.

2. Kazdy hrac si vezme hraci figurku v barvé
podle svého vybéru a postavi ji na
stejnobarevné pole v jednom z roh( hraci
desky.

3. Dale dostane kazdy hrac jednu
kartu s runami v jeho barvé. Je na
ni vyobrazen kdmen s runami ze
stfedu hraci desky. Svou kartu si
kazdy vylozi pred sebe licem
nahoru. Pfipadné zbyvajici karty s runami vratte zpatky do
krabice.

4. Promichejte karty s pokladem a rovhomérné je rozdélte
mezi hrace. Hraci si své karty s pokladem slozi licem dolli do
sloupku pred sebe, nesmi si je vSak prohlédnout.

5. Carovné karty zamichejte a po jedné je rozdejte kazdému
hraci tak, aby nikdo nevidél jejich lic. Kazdy hrac si ve skrytu
prohlédne svou ¢arovnou kartu. Zbyvajici ¢arovné karty
slozte licem doll do sloupku a méjte je po ruce.

Cil hry

Sikovnym a chytrym posunovanim véZi si budete vytvaret
cesticky labyrintem a tahnout se svou figurkou smérem ke
hledanym pokladGim. K tomu je tfeba Splhat po vézich nahoru
a spoustét se po nich doll; nejméné jednou béhem hry musite
také tahnout ke kameni s runami uprostred hraci desky.
Vyhrava ten, kdo jako prvni najde vSechny své poklady a kamen
s runami a poté se se svou figurkou vrati zpatky na startovni
pole.

Pribéh hry

Kazdy hrac se skryté podiva na vrchni kartu ve svém sloupku.
Je na ni vyobrazen poklad, ktery musi hledat jako prvni. Hrac,
kterému se ve vyskach nejméné toci hlava, zacind hrat jako
prvni.

Jsou-li pochybnosti, smi zacit nejmladsi hrac. Poté hra
pokracuje ve sméru hodinovych rucicek.

Ten, kdo je na tahu, musi vzdy nejprve posunout jednu fadu
vézi v labyrintu (1.). AZ poté smi tahnout svou figurkou (2.).

1. Posunout véze

Na okraji hraci desky najdete 8 zlatych Sipek. Ukazuji vam,
které fady vézi mizete za pomoci volné véze posunovat. Rady
oznacené bilym , X“ naopak posunout nelze.

Hrac, ktery je na tahu, se pro nékterou fadu rozhodne. Zasune
do ni volnou véz tak daleko, aby se na protéjsim konci pravé
jedna véz vysunula.

Dulezité je, Ze véz nesmi byt zasunuta zpatky v misté, odkud
byla v pfedchozim tahu zrovna vysunuta.

Tip:

Nechte prosté véz stdt na misté, odkud byla vysunuta, aZ do doby, nez ji
znovu pouZijete. Tak okamZité uvidite, kam se v tomto tahu véz
zasunout nesmi.




Byla pfi posunovani labyrintu vysunuta vase nebo cizi figurka? Pak ji
ihned postavte na nové zasunutou véz. Toto pfesazeni figurky se
nepovazuje za tah.

Tip:

Takovouto ,,zménou stran“ muZete svou figurku priblizit ke hledanému pokladu
anebo prosté trochu pozlobit spoluhrdce ...

2. Tahnout figurkou

Po posunuti mlzete svou figurkou tahnout tak daleko, jak budete chtit.
MdUzete pritom preskakovat ostatni figurky nebo zastavit na obsazeném policku.
Md0zete se dokonce rozhodnout, zZe svou figurkou v tomto tahu viibec hybat nebudete. Pokud s ni vSak
hybat budete, musite pfitom dbat na dvé nasledujici pravidla:

Pravidlo 1: Pravidlo 2:

Na vybrané policko se musite dostat po Kazda véz, na kterou tahnete, musi byt stejné vysoka nebo nanejvys
nepierusené cesté. o 1 stupen vyssi nebo nizsi nez véz, ze které vase figurka pravé
Prochazeni zdmi neni dovoleno! prichazi.

Kouzelnik by se rdd dostal k pohdru. Dojde k nému po Kouzelnik stoji na 2. urovni. MiiZe tahnout dopredu o jeden stuperi nize na 1.
neprerusené cesté. urover. Stejné tak by mohl tahnout doleva o jeden stuperi vyse na 3. troven
(zelené Sipky). Nesmi vsak tdhnout doprava o dva stupné vzhiru na 4. troven.
Tdhnout nesmi ani tplné vievo ze 3. tirovné piimo dolii na 1. trovefi (Cervené
Sipky).

Priklad: P — =n B — ==
Zeleny kouzelnik by se rdd dostal k lahvicce. V jednom tahu o . >
musi tdhnout o 5 policek dadl. Nejprve sestoupi o 1 stupen
dolii, pak udéld 1 krok na stejné trovni, pokracuje o 1 stuperi
nahoru, pak jesté 1 stupen nahoru a nakonec opét o 1 stupen
dolt.

Tipy:
- Toto pravidlo si snadno zapamatujete podle
schodisté: Tam byste také méli postupovat vZdy jen
po jednom schodu ...

*Vysku véze urcite snadno podle poctu vrstev cihel.




Vyjjimka: Carovdni!

S pomoci carovnych karet Ize pravidlo o stupnich obejit:
Podle typu ¢arovné karty muzete totiz 1x ve svém tahu
prekonat jakykoliv vyskovy rozdil nahoru nebo dol(.
Jsou tu tfi typy ¢arovnych karet:

S touto kartou se mlzete 1x vy$plhat
o libovolny pocet stupni nahoru.

S touto kartou mulzete 1x sestoupit
o libovolny pocet stuprid smérem dolui.

Tato karta je Joker. Umoznuje vam 1x
postoupit o libovolny pocet stupit
nahoru nebo dolii.

Nezapomeiite:

Carovné karty vds sice prenesou
nahoru nebo dold, cesta vsak musi
byt vidy neprerusend (viz pravidlo 1)!

Carovné karty smite béhem svého tahu pouzit kdykoliv. Je
dokonce dovoleno nasadit i vice ¢arovnych karet v jednom
tahu! (O tom, kdy mizete ziskat dali ¢arovné karty, se
dozvite dale.)

Pouzité carovné karty odkladejte licem vzhGru do sloupku
hned vedle sloupku se zakrytymi ¢arovnymi kartami. Kdyz
je pak sloupek se zakrytymi kartami spotrebovan,
odlozené karty se zamichaji a slozi do nového sloupku se
zakrytymi kartami.

Podle toho, kde se vase figurka nyni nachazi, mohou nastat
tyto situace:

Stojite na svém hledaném pokladu?
Blahoprejeme! Svou kartu s pokladem si vylozte pred sebe
licem vzhUru. A hned se také smite podivat na dalsi kartu
s pokladem ve svém sloupku. Ukaze vam vas dalsi cil.

Nestojite na svém hledaném pokladu?
Nic se nedéje! Vezméte si pro vyrovnani jednu carovnou
kartu ze sloupku se zakrytymi kartami.

Stojite na kameni s runami?
Pokud na ném stojite poprvé, je tento vas ukol splnén a vy
smite otocit licem doll kartu s runami, kterou mate lezet
pred sebou.
Pokud na ném stojite uz po nékolikaté (a vase karta
s runami uz je otocena dold), vezméte si jednu carovnou
kartu ze sloupku.

Poté, co se vase figurka zastavila, vas tah konci. BEhem
jednoho tahu nelze hledat vice poklad.

Konec
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Kdyz jste nasli vSéechny své poklady a navstivili kimen s runa-
mi, musite se jesté vratit zpatky na své startovni policko. Ten,
kdo to dokaze jako prvni, vyhrava!

Tipy a triky

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Tip pro hru s mladsimi détmi

Pro déti plati vSechny carovné karty jako Joker. To znameng,
ze s kazdou carovnou kartou muzete 1x postoupit o libovolny
pocet stupnti nahoru nebo dolU.

Tip pro uklizeni hry: Konec hry je zacatek dalsi hry!
Labyrint mizete velmi snadno pripravit na dalsi hru:
Kartonovy podnos vytahnéte za barevna ouska z krabice a
postavte na néj kompletné sestavenou hraci desku. Poté vie
zase zapustte zpatky do krabice. Pro dalsi hru pak staéi jen
podnos s hraci deskou za ouska zase vytahnout. Pfed novym
startem jesté vyménte nékolik pohyblivych vézi —a muzete
zacit hrat!




Vitajte v labyrinte vezi!

Tu to ide pekne vysoko! Schodmi hore, schodmi dole labyrintom sa
ponadhlaju kizelnik, carodejnica, kiizelnicky ucen a spol., aby rychlejsie ako
ostatni spoluhrdci nasli svoje vysnivané poklady.

Svoje magické schopnosti pritom vyuzivaji na to, aby posunuli obrovské
veZe a preniesli sa do najvyssich vysok alebo najhlbsich hibin!

Obsah
1 hracia doska s 9 pevnymi vezami
17 pohyblivych vezi
4 hracie figurky
4 karty s runami
12 kariet s podkladom
24 carovnych kariet

Priprava hry
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Pred prvou hrou:

Hru pripravte podla vyobrazeni na prilozenom navode na zostavenie.
Dalej opatrne vyberte vietky karty z karténovych dosak.

Pre 2 az 4 hracov od 7 rokov

Namet: Max J. Kobbert
Autor: Michael Feldkotter
Design: DE Ravensburger
KniffDesign (Navod na hru)
Fotografie: Becker Studios
Redakcia: Philipp Sprick
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Pred kazdou hrou:

1. Hraciu dosku poloZte na stred stola. Na volné
policka hracej dosky rozostavte pohyblivé
veze, takZe vznikne nahodny labyrint. Jedna
veza vam ostane nazvys. Pouzijete ju na prvé
posunutie radu vezi.

2. Kazdy hrac si vezme hraciu figurku vo farbe
podla svojho vyberu a postavi ju na
rovnakofarebné policko v niektorom z rohov
hracej dosky.

3. Dalej dostane kazdy hrac kartu
s runami v jeho farbe. Je na nej
vyobrazeny kamen s runami,
ktory je aj uprostred hracej dosky.
Svoju kartu si kazdy vylozi licom
hore pred seba. Pripadné zvysné karty s runami vratte
naspat do krabice.

4. Zamiesajte karty s pokladom a rovnomerne ich rozdelte
medzi vietkych hracov. Kazdy si svoje karty s pokladom
polozi licom dole do stipika, aviak nesmie si ich prezriet.

5. Carovné karty pomie3ajte a po jednej ich rozdajte kazdému
hracovi tak, aby nikto nevidel ich lic. Kazdy hrac si skryto
prezrie svoju carovnu kartu. Zvysné ¢arovné karty polozte
licom nadol do stipika vprostred stola.

Ciel

Sikovnym a chytrym posidvanim veZi si budete vytvarat cesticky

labyrintom a tahat svojou figtirkou smerom k hladanym

pokladom. Na to je treba Splhat po veZiach hore a spustat sa po

nich dole; najmenej raz v priebehu hry sa tiez musite dostat ku

kamefiu s runami v strede hracej dosky. 1. Posunutie vezi

Vyhrava ten, kto ako prvy najde vsetky svoje poklady a kamens ~ Na okraji hracej dosky sa nachadza 8 zlatych Sipok. Ukazuju

runami a vrati sa so svojou figtirkou naspat na startové policko.  vam, ktoré rady vezi mézete s pomocou volnej veze posunut.
Rady oznacené bielym ,X“ sa oproti tomu posunut nedaju.

Priebeh hry Hra¢, ktory je na tahu, sa rozhodne pre niektory rad. Zasunie
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Kazdy hrac si skryto prezrie vrchnu kartu s pokladom zo svojho  jedna veza vysunula.

stipika. Uvidi na nej poklad, ktory bude hladat ako prvy. Hru Veza sa nesmie zasunut na tom istom mieste, odkial bola pri

zacina hrat ten, kto najviac netrpi zavratmi vo vyskach. predchadzajicom tahu zrovna vysunuta.

V pripade pochybnosti méze zacat najmladsi hrac. Dalej sa hra

v smere hodinovych ruciciek.

Hrac, ktory je na tahu, musi vzdy najprv posunut jeden rad

vezi v labyrinte (1.). AZ potom smie tahat svojou figtirkou (2.).

Tip:

Nechajte jednoducho vezu stdt na tom istom mieste, odkial bola
vysunutd, az do doby, kym ju znovu pouzijete. Budete tak okamZite
vediet, kam ju v tomto tahu nesmiete zasunut.




Bola pri posunovani vasa vlastna alebo cudzia figlirka vysunutd z labyrintu?
Potom ju ihned postavte naproti na novo zasunutu vezu. Toto premiestnenie
sa nepovazuje za tah.

Tip:

Takymito ,,zmenami strdn“ méZete svoju figurku dostat blizsie ku hladanému pokladu
alebo len trocha podpichntit spoluhrdcov ...

2. Tahat figiirkou

Po posunuti moézete svojou figurkou tahat tak daleko, ako budete chciet.

Je mozno preskakovat ostatné figurky alebo sa zastavit na obsadenom policku.
Dokonca sa mézete rozhodnut, Ze svojou figlirkou vobec hybat nebudete.

Ak nou ale hybat budete, potom platia dve nasledujlice pravidla:

Pravidlo 1: Pravidlo 2:

Na vybrané policko sa musite dostat po Kazda veza, na ktoru budete tahat, musi byt rovnako vysoka alebo
neprerusovanej ceste. len o 1 stupen vyssia ¢i nizsia ako veza, zo ktorej vase figlirka
Prechadzat stenami nie je dovolené! prichadza.

Kuzelnik by sa chcel dostat ku kalichu. Déjde k nemu Kuzelnik stoji na 2. trovni. MéZe tahat dopredu o jeden stuperi dolu na 1.

po neprerusovanej ceste. uroven. Mohol by tahat aj dolava o jeden stupen hore na 3. troveri (zelené
Sipky). Oproti tomu nesmie tahat doprava o dva stupne hore na 4. troven.
Tahat by nesmel ani viavo z 3. tirovne priamo dolu na 1. troveri (Cervené Sipky).

Priklad: — =n B — ==
Zeleny kuzelnik by sa rdd dostal k flasticke. V jednom tahu o .
musi tahat o 5 policok. Zostupi najprv o 1 stuperi dolu,
potom urobi 1 krok na rovnakej trovni, vystipi o 1 stuperi
hore, potom este o 1 stuperi hore a nakoniec opdt

o 1 stupeti dole.

Tipy:

« Toto pravidlo si lahko zapamiditdte podla chédze
po schodoch: Aj tu by ste nemali brat schody po
viac ako po jednom ...

* Wysku veze urcite jednoducho podla poctu

Jjednotlivych vrstiev tehiel.




Vynimka: Carovanie!

Za pomoci carovnych karat sa da pravidlo o stupnoch
obist: Podla typu ¢arovnej karty totiz mozete 1x

v priebehu tahu prekonat akykolvek vyskovy rozdiel
smerom hore i dole.

Su tu tri typy carovnych karat:

S touto kartou mozete 1x vysplhat
o [ubovolny pocet stupiov hore.

S touto kartou mézete 1x zostupit
o [ubovolny pocet stuprov dolu.

Tato karta je Joker. Umoznuje vam 1x
postupit o [lubovolny pocet stupniov hore
Cidole.

Nezabudhnite:

Carovné karty vds sice prenesti hore ¢i
dole, cesta pre tah vsak musi byt vzdy
neprerusend (pozri pravidlo 1)!

Carovné karty smiete v priebehu svojho tahu pouzit
kedykolvek. Dokonca je dovolené nasadit aj viacero
carovnych karat v jednom tahu! (O tom, kedy je mozné
ziskat dodatocné carovné karty, sa dozviete dalej.)

PouZité ¢arovné karty odkladajte licom hore do stipika
vedla stipika so zakrytymi ¢arovnymi kartami. Ked je tento
stipik spotrebovany, odlozené karty pomie3ajte a zlozte

z nich novy stipik so zakrytymi kartami.

Podla toho, kde sa vasa figurka teraz nachadza, m6zu nastat
tieto situacie:

Stojite na svojom hladanom poklade?
BlahozZelame! PoloZte si kartu s pokladom licom hore vedla
svojho stipika kariet. Teraz si smiete pozriet dal3iu kartu
s pokladom na svojom stipiku. Ukaze vam vas novy ciel.

Nestojite na svojom hladanom poklade?
Nic sa nedeje! Vezmite si na vyrovnanie jednu carovnu
kartu zo stipika.

Stojite na kameni s runami?
Ak tu stojite po prvy raz, spinili ste tuto tlohu a smiete
otocit svoju kartu s runami licom dole.
Ak na kameni stojite po niekol'kykrat (a svoju kartu
s runami uz mate otocen), vezmite si namiesto toho
jednu &arovnu kartu zo stipika.

Potom co sa vasa figurka zastavila, sa vas tah konci. Nie je
mozné hladat v priebehu jedného tahu viacero pokladov.

°
Koniec
Ten, kto nasiel vietky svoje poklady a navstivil kamen s runa-
mi, musi sa este vratit spat na svoje Startové policko.

Kto to dokaze ako prvy, vyhrava!

Tipy a triky
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Tip pre hru s mladsimi detmi

Pre deti plati vSetky ¢arovné karty ako Joker. To znamena, ze
je mozné s kazdou ¢arovnou kartou 1x postupit o fubovolny
pocet stupnov hore Ci dole.

Tip pre upratovanie hry: Po hre ako pred hrou!

Labyrint si mozete jednoducho pripravit pre dalsiu hru:
Karténovy podnos vytiahnite za farebné jazycky zo Skatule

a postavte nan kompletne zostavenu hraciu dosku. Potom
vsetko znovu zapustite do Skatule. Pre nasledujicu hru potom
staci len podnos s hracou doskou vytiahnut za farebné jazycky
zo skatule. Zamente pred Startom este niekolko pohyblivych
vezi—a nova hra sa moze zacat!




Udvézliink a tornyok labirintusaban! 2 - 4 jétékos szamara, 7 éves kortol

A magaspan vezet {(ife{é az utad! l:épssﬁn.fel, lép.cs.é'n le sietnek a -r.migusok, Jstekatlet: Max ). Kobbert s
boszorkanyok, varazslotanoncok és tdrsaik a labirintuson keresztiil, hogy Szerz6: Michael Feldkotter
a jatékostdrsaikndl gyorsabban taldljak meg az dhitott kincseket. Ehhez KD?:;S”{DE ?,%‘;‘%L‘Sb“gslef)r

spe 2 s o ” - . s es o . -, ni esign (jatekszabaly,
hasznaljak magikus kepessegel.ket, hogy oridsi to.r.nyokat toljafmk el és BRI Baciaihiio:
a legnagyobb magassdgokba, ill. a legmélyebb volgyekbe varazsoljak Szerkeszté: Philipp Sprick

magukat.

Tartalom: ‘
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1 jatéktabla 9 fix toronnyal
17 mozgathaté torony
4 babu

@
@
®
@ 4 rinakartya
®
®

12 kincskartya
24 varazskartya

Elokésziilet
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Az elsé jaték elott:

Készitsétek el6 a jatékot a mellékelt 6sszerakasi utmutaton talalhato
abranak megfelel6en. Ezutan nyomkodjatok ki 6vatosan a jaték
darabjait a kartontablakbol.




Minden jaték elott:

1. Tegyétek a jatéktablat az asztal kozepére.
Allitsatok a mozgathaté tornyokat a jatéktabla
szabad mezdire gy, hogy egy véletlenszeri
labirintus jojjon |étre. Egy torony kimarad. Ezt
kell a toronysor elsé eltolasahoz hasznalni.

2. Minden jatékos vegyen magdanak egy
babut tetszés szerinti szinben, és allitsa
azonos szinli mezére, a jatéktabla
megfelel sarkaba.

3. Adjatok minden jatékosnak egy
rinakartyat az 6 szinében. Ez
megmutatja a rinakovet a
jatéktabla kozepérdl. Tegyétek a
kartyakat felforditva magatok elé.
A maradék runakartya visszakeriil a dobozba.

4. Keverjétek 6ssze a kincskartyakat, és osszatok szét
egyenl6en a jatékosok kozott. Helyezzétek Sket leforditva
egy kupacban magatok elé anélkiil, hogy megnéznétek
azokat.

5. Keverjétek Ossze a varazskartyakat, és adjatok egyet
leforditva minden jatékosnak. Minden jatékos megnézheti
titokban a varazskartyajat. A maradék varazskartyat
leforditva tegyétek félre egy kupacba.

Cel

A tornyok okos eltolasaval utat teremtetek a labirintusban, és
a babutokkal a keresett kincshez [éptek. Ehhez tornyokat kell
megmasznotok és Ujra lemaszni onnan, és a jaték soran
legalabb egyszer a jatéktabla kozepén Iévé rinakéhoz
[épnetek.

Az nyer, aki els6ként talalja meg az 6sszes kincsét és

a runakovet, és ezt kdvetSen babujaval visszalép

a startmez6jére.

A jaték menete

Minden jatékos titokban megnézi a kupaca tetején 1évé
legfels6 kincskartyat. Ez megmutatja a kincset, amelyet
elséként kell megtalalnia. A legkevésbé tériszonyos kezd.

Ha bizonytalanok vagytok, a legfiatalabb jatékos kezdhet.
Utdna az 6ramutaté jarasaval megegyez6 iranyban megy
tovabb a jaték.

Aki sorra keriil, annak el6szér mindig egy sornyi tornyot kell

a labirintusban eltolnia (1.). Utdna mozgathatja a babujat (2.).

1. A tornyok eltoldsa

A jatéktabla szélén 8 aranyszini nyil talalhaté. Ezek jelzik,
hogy mely toronysorok tolhatéak el a szabadon allé toronnyal.
A fehér , X”-szel megjeldlt toronysorokat ezzel szemben nem
lehet eltolni.

Ha te kovetkezel, valassz magadnak egy sort. Told be annyira

a tornyot, hogy a masik oldalon pont egy torony tolédjon ki.

A tornyot nem szabad arra a helyre visszatolni, ahonnan az
el6z6 lépésben kitolddott.

Tipp:
Amig nem haszndlod, hagyd a tornyot egyszeriien ott, ahol kitolddott.
Igy régtén ldtod, hova nem szabad ebben a kérben betolnod.




Az eltolasnal egy sajat vagy idegen babu tolédott ki a labirintusbél?
Tedd gyorsan a tuloldalra az Gjonnan betolt toronyra. Ez az

athelyezés nem szamit [épésnek.

Tipp:

Ilyen ,,oldalvdltdsokkal” kbzelebb juttathatod figurddat a keresett kincshez,

de megprobdlhatod felbosszantani jatékostdrsaidat is ...

2. Lépés a babuval

Az eltolas utan alapvetéen annyit [éphetsz babuddal, amennyit szeretnél.
Ennek soran atléphetsz mas babukon vagy egy mar foglalt mezdn is megallhatsz.
De donthetsz Uigy is, hogy nem |épsz a babuddal. De ha Iépsz, az alabbi két szabalyt

mindig be kell tartanod:

1. szabaly:

A kivant mezét egy megszakitas nélkiili Gton
kell elérned a labirintusban.

Nem mehetsz at a falakon!

2. szabaly:

Minden torony, amelyre |1épsz, ugyanolyan magas vagy legfeljebb

1 lépcsofokkal magasabb vagy alacsonyabb lehet, mint az a torony,
ahonnan babuddal érkezel.

A vardzslé a kehelyhez szeretne lépni. Egy megszakitds
nélkiili uton éri el.

Avardzslé a 2. emeleten dll. Elére Iéphet egy lépcsfokot lefelé az 1. emeletre.
Eppugy léphetne balra egy lépcséfokot felfelé a 3. emeletre (z61d nyil). Viszont
nem léphet jobbra két lépcséfokot feljebb a 4. emeletre. Ugyanigy nem léphetne
lefelé a bal szélen a 3. emeletrél kézvetlentiil az 1. emeletre (piros nyil).

Példdul:
A z6ld vardzsld a palackhoz szeretne eljutni. Ehhez 5 lépést
tesz meg ugyanabban a kérben. El8szor lefelé lép

1 Iépcsdfokot, aztdn 1 Iépést tesz ugyanabban

a magassdagban, majd 1 lépcséfokot feljebb lép, még
1 Iépcsdfokot feljebb lép, és végiil ismét 1 lépcséfokot
lefelé Iép.

Tippek:
« K6nnyen megjegyezhetitek a szabdlyt, ha
a lépcsézésre gondoltok: ott sem szabad egyszerre
egynél tébb lépcsdfokot lépni ...
« Azt, hogy milyen magas egy torony, egész egyszeriien
a kérétegek szamdbal ldthatjdtok.




Kivétel: vardzslat!

A varazskartyak segitségével kitriikkozheted

a lépcsbszabalyt: varazskartyatol fliggéen a korodben
1x tetszéleges magassagkiilonbséget gyGzhetsz le
lefelé vagy felfelé.

Haromféle varazskartya van:

Ezzel a kartyaval 1 alkalommal
tetszélegesen magasra maszhatsz fel.

Ezzel a kartyaval 1 alkalommal
tetsz6legesen mélyre maszhatsz le.

Ez a kartya a dzsdker. Ezzel 1x
tetszélegesen magasra vagy mélyre
maszhatsz.

Ne feledd:

A kadrtydk feljebb vagy lejjebb vardzsolnak

téged, az utnak azonban mindenképpen

megszakitds nélkiilinek kell lennie (Idsd az 1. szabalyt)!

Vardazskartyat barmikor kijatszhatsz, amikor te vagy soron.
S6t, ugyanabban a korben akar tobb varazskartyat is
felhasznalhatsz. (Lejjebb megtudhatjatok, hogyan kaphat
valaki tovabbi varazskartyakat.)

A kijatszott varazskartyakat felforditva, kupacba
helyezzétek a leforditott varazskartyakupac mellé. Ha ez
valamikor elfogy, keverjétek egyszerlien 6ssze a
felforditott, eldobott kartyak kupacat, és rakjatok le uj
leforditott kupacként.

Ezutan attol fliggben, hogy hol all a babud, az alabbi torténik:

A keresett kincsen allsz?
Gratuldlunk! Helyezd a kincskartyat felfelé forditva
a kupacod mellé. Ekkor megnézheted a kupacod kovetkezd
kincskartyajat. Ezen latod a kovetkezd célod.

Nem a keresett kincseden allsz?
Nem olyan nagy baj! Karpétlasul hizz egy varazskartyat
a leforditott kupacbdl.

Egy rinakovon allsz?
Ha els6 alkalommal vagy ott, teljesitetted ezt a feladatot,
és az el6tted felforditva 1évé runakartyat megfordithatod.
Ha ismét ott allsz (és a rinakartyadat korabban mar
megforditottad), hizz helyette egy varazskartyat
a leforditott kupacbdl.

Ha ezt kdvet6en a bAbud nem megy tovabb, vége a kérodnek.
Egy kérben nem szabad tobb kincset megtalalni.
[ IR4 & P
A jatek vege
Ha valaki megtaldlta az 6sszes kincsét, és ellatogatott

arunakéhoz is, még vissza kell térnie a startmezéjére.
Az nyer, akinek ez el6szor sikerdil.

Tippek és triikkok
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Tipp a kisebb gyermekekkel valé jatékhoz

A gyermekek szamara mindegyik varazskartya dzsokerként
viselkedik. Ez azt jelenti, hogy minden varazskartyaval 1x
tetsz6leges magasra vagy mélyre maszhatnak.

Rendrakasi tipp: A jaték vége a kovetkezo jaték
eleje!

A labirintust egész egyszeriien a kdvetkezé jatékra készen
hagyhatjatok: vegyétek ki a kartonlapot a szines fiileknél
fogva a dobozbdl és helyezzétek ra az egész jatéktablat.
Eresszétek le a jatéktablat a karton segitségével a jaték
dobozdba. A kovetkezd jatéknal a flilekkel kivehetitek onnan.
A kezdés el6tt cseréljetek fel par mozgathaté tornyot — és mar
indulhat is a jaték!
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