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LABIRYNTY to seria, ktéra przeniesie cie do $wiata splgtanych sciezek
i-tajemnic do odkrycia. W kazdej czesci czekajqg cie wyprawy do tajem-
niczych krain, w ktérych nalezy pokona¢ labirynty i dotrze¢ do wyjscia.
Po drodze otrzymasz szereg zadar do wykonania.
» Kazda cze$¢ serii jest inna!
+ W kazdej czesci czekajq cig inne wyprawy!

- Wyprawy majg rézne poziomy trudnosci!

» Mozesz graé w pojedynke!

+ Mozesz graé z rodzing lub przyjaciétmi, wspélnie
podejmujgc decyzje!

+ Do kazdej wyprawy mozesz wracag!

Poc3atek drogi

Wejdz do tajemniczego $wiata labiryn-
téw. Czekajq na ciebie wyprawy do krain
nadmorskich, mrocznych i potozonych
wysoko w gérach. Powodzenia!



ELEMENTY GRY

7 map labiryntéw - kazda mapa to inna wyprawa

Wskaznik - ,podrézujesz nim” po labiryntach

Tablica wynikéw - zaznaczasz tu cele zrealizowane podczas wypraw
Pisak z ggbkg

LEL GRY

Kazdy labirynt mozesz pokona¢ na 2 sposoby:
- tatwiejszy: zrealizowaé cele podstawowe,
« trudniejszy: zrealizowaé cele podstawowe + cele dodatkowe.

Po przejsciu wszystkich labiryntéw czekajq na ciebie jeszcze cele koricowe.

Cele podstawowe: przejs$é od rézy wiatréw do tréjkqgta nieskon-
czonosci, a po drodze wykonaé niezbedne dziatania (np. zna- I~ 7
lez¢ klucze do zamknietych drzwi).

Cele dodatkowe: w kazdej wyprawie sg inne (np. znalezé 3 skrzynie). @

Na tablicy wynikéw i na ostatnich stronach map cele podstawowe oznaczone
sg na niebiesko, cele dodatkowe na czerwono, a cele korficowe na czarno.

Uwaga! Opis tablicy wynikdw i ostatnich stron map znajduje sie na koricu instrukciji.

PRIVLOTOWANIE GRY

1. Wez mapg labiryntéw (rozpocznij od mapy nr 1) i roztdz jq na stole
tak, aby przednia i tylna oktadka mapy dotykaty stotu. Nie otwieraj 4~ /%(
mapy bardziej!

2.Wez wskaznik i przytrzymaj go tak, aby jego koniec dotykat g
rézy wiatréw widocznej na mapie.

Uwaga! W trakcie gry wskaznik nie moze byé odrywany od mapy!



PRIEBIEG ROZGRYWKI

W trakcie gry bedziesz odpowiednio sktadaé i rozktadaé fragmenty mapy i wedro-
waé wskaznikiem po labiryncie. Kazde ztozenie i roztozenie mapy odkrywa przed
tobg nowy fragment krainy i nowe $ciezki, ktérymi mozesz podgzac.

+ Mozesz sktadaé i rozktadaé mape w obie strony, ale wytgcznie wzdtuz zagigé,
ktdre juz sie na niej znajdujg. Wazne, aby to robi¢ wzdtuz linii wyznaczonych
przez zagigcia.

+ Nie mozesz sktadaé i rozktada¢ fragmentu mapy, na ktérym znajduje sige wskaz-
nik (nie moze by¢ odrywany od mapy!).

/ / i o 0
5‘\/ /\{ ~/f\\ /lf"§ <l: g |

Wedrujesz po biatych $ciezkach. Nie mozesz przeskakiwa¢ wskaznikiem z jednej
$ciezki na inng (nie mozesz odrywa¢ wskaznika od mapy!). Mozesz chodzié po
schodach w gére i w dét oraz pod innymi $ciezkami (pod warunkiem Ze caty czas
pozostajesz w obrebie jednej $ciezki).




Mozesz chodzié¢ w gére i w dét po drabinach, ktére napotkasz, wedrujge biatymi
$ciezkami.

-

W niektérych labiryntach trafisz na swojej drodze na zamknigte drzwi. Aby je
otworzyé, musisz najpierw znalez¢ kluez, ktéry do nich pasuje (ma ten sam kolor
i symbol).

Podczas wedréwki po labiryntach mozesz korzysta¢ z portali -
pozwalajg przeniesé sie w inng czes$é labiryntu. Gdy wejdziesz na W/
portal, przenie$ wskaznik na inny portal.

Uwaga! Jest to jedyna sytuacja, kiedy mozesz oderwaé wskaznik od mapy!

Portalami mozna podrézowaé w obie strony.
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KONIEC GRY

Rozgrywka koriczy sig, kiedy dotrzesz wskaznikiem do tréjkgta nieskoriczonoscei.
Gratulacje! Mozesz teraz sprébowaé swoich sit w nastepnej wedréwce!

Po pokonaniu labiryntu zt6z mape do pozycji poczgtkowej. Pomoze ci w tym
schemat znajdujgcey sie na ostatniej stronie mapy.
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DPIS TABLICY WYNIKOW

< Numer mapy: od 1 do 7. Wyprawy sg coraz trudniejsze.

< Tu mozesz zapisag, ile minut trwata wyprawa.
AT

Cele podstawowe - sq niezbedne do przejscia labiryntu.

)

Cele dodatkowe - realizujesz je, jesli wybierzesz trudniejszy
spos6b przejscia labiryntu.

Cele koricowe - realizujesz je po przejsciu wszystkich
labiryntéw (i odnalezieniu zapalarki na mapie nr 7).
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Po zrealizowaniu ktérego$ z celéw zaznacz odpowiednie pole g
na tablicy wynikéw.



OPIS OSTATNIEJ STRONY MAPY

Przed wyruszeniem na wyprawe na ostatniej stronie mapy mozesz sprawdzié,
co oznaczajg symbole celdw - znajdziesz tam ich krétkie opisy.

@ Znajdz!

Aby zrealizowaé taki cel, musisz dotrzeé¢ do pokazanej
rzeczy (na przyktad masztu ze sztandarem).

{® Uruchom! e
@ Aby zrealizowaé taki cel, musisz dotrzeé do dzwigni (na @ /®|

przyktad uruchamiajgcej latarnie morskag).

Znajdz i przenies!

0 Aby zrealizowaé taki cel, musisz dotrzeé do pokazanego @——»@
przedmiotu, a nastepnie ,,przenie$é go” we wskazane miej-
sce (na przyktad przenie$é monete do fontanny zyczen).

Po przejéciu wszystkich labiryntéw pokonujesz je ponownie
i wykonujesz cele koricowe (na przyktad zapalasz 6 lamp). P X E

@ Przejdz od ré2y wiatréw do tréjkgta nieskoriczonosci,
s
@ Znajdz 3 skrzynie.
@3
@f} Uruchom latarnig morskg,

Zapol 6 lamp zopolarkq znleziong podczas wyprawy i 7.
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Spostb skiodonia mopy;
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Jesli nie udato ci sie dotrzeé do trdjkgta nieskoriczono-
$ci, mozesz zeskanowac kod QR i pozna¢ droge, ktéra
tam prowadzi.

Jesli jednak ponownie chcesz zmierzyé sig z wyzwa-
niem, zt6z mape labiryntu do pozycji poczgtkowe;j.
Pomoze ci w tym schemat sktadania mapy. Nastep-
nie umiesé wskaznik na rézy wiatréw i ponownie
udaj sig na wyprawe!



Stworz dobrze
dziataj jqcy ekosystem!

Gracze tworzg krainy petne
zwierzqgt, owaddw, tgk i potokéw.
Im lepiej wykorzystajq zalezno-
$ci migdzy kartami, tym wigcej
punktéw zdobedg.
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Wiek graczy: 8-108 lat
Liczba graczy: 2-6
Czas gry: 20 min
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Poznaj nasze gry planszowe!
gry.nk.com.pl » &8 /NaszaKsiegarnia ¢ \©) nasza_ksiegarnia_gry



Uwolnij Ariadne z rgk Minotaura!
s Minotaur trzyma Ariadne
w najgtebszym lochu labiryntu.
Jestes jej jedyng nadziejq!
— Aby do niej dotrze¢, musisz
§ MINOTAUR pokona¢ az 7 labiryntdw.
Lo Po drodze bedziesz mieé
do wykonania rézne zadania
(np. zdobycie miecza i zbroi).

Na koricu labiryntu stawisz czoto
Minotaurowi!
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Poznaj nasze gry planszowe!

gry.nk.com.pl e« @8 /NaszaKsiegarnia ¢ Q) nasza_ksiegarnia_gry
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