Logiczny labirynt .o

Gra dla 2-4 zadnych przygdd graczy w wieku 6-99.
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Czas rozgrywki: okoto 10-15 minut

W jaskini petnej skarbdw, potezny i imponujacy dzin czuwa nad swoimi drogocennymi kosztownosci. Aby wykras¢ skarby, rabusie musza
znalez¢ wiasciwg droge wsrdd tajemnych jaskin. Jednak nie jest to takie proste! Mapa skarbow zostata rozdarta na wiele czesci i $ciezka nie jest
wyrazna. Pomoz rabusiom ztozy¢ mape w jedng catosé! Kto ma bystre oczy i potrafi szybko mysle¢ nie zgubi drogi do celu i zdobedzie najwiecej
skarbdéw.

ZAWARTOSC
30 kart Sciezek, 12 kart przydziatu, 12 kart skarbow, 1 kostka do gry, 1 instrukcja.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potasuj karty sciezek i utdz w talie posrodku stotu, rysunkami sciezek do dotu. Karty przydziatu rowniez potasuj i utéz w oddzielny stos koto
miejsca, w ktdrym bedziecie grac

Teraz utdz obok siebie karty skarbéw posrodku stotu, o jedng mniej niz liczba graczy. Upewnij sig, ze wskazujg one nastepujaca liczbe skarbéw:
4 graczy = 3 karty skarbow ukazujace 1, 2 i 3 skarby

3 graczy = 2 karty skarbow ukazujgce 1i 2 skarby
2 graczy = 1 karta skarbéw ukazujaca 1 skarb

Pozostate karty skarbéw utéz w stos gotowy do uzycia.

ROZPOCZECIE GRY

Graj w kierunku ruchu wskazéwek zegara. Istnieje kilka rund.
Najmtodszy uczestnik zabawy rozpoczyna jako pierwszy i rzuca kostka.

Co pokazato sie na kostce?

e Numer 3, 4 lub 5?
Kazdy z graczy wyciaga z talii kart Sciezek odpowiednig liczbe kart. Nastepnie nie odkrywajac kart umieszcza je przed soba.

e Dzin?
Odwrdé¢ pierwszg z gory karte przydziatu i umiescic¢ ja na stole tak, aby kazdy mdgt ja wyraznie widzie¢. Nastepnie kazdy z graczy
dobiera tyle kart ze stosu Sciezek, ile pokazata karta przydziatu.

Na twoja komende, zawodnicy odwracajg swoje karty Sciezek. Teraz gracze starajg sie szybko utozy¢ Sciezke, taczacq wszystkie zdobyte przez
siebie karty.
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Wazine zasady dzina:

® Brzegi kart muszg by¢ dopasowane idealnie.
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¢ Jesli na kostce pojawi sie dzin, karty sciezek muszg by¢ rozmieszczone tak, jak pokazano na karcie przydziatu.
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o Jezeli nie masz mozliwosci poprawnego utozenia kart Sciezek, to mozesz dokonac zamiany. Odt6z dowolng liczbe kart na stos kart
odrzuconych i wyciggnij taka sama ilo$¢ kart ze stosu kart Sciezek.

Mapa skarbow

Pierwszy gracz, ktéry poprawnie utozy Sciezke, otrzymuje karte przedstawiajgcg najwieksze skarby. Drugi rabus otrzymuje kolejng karte z
najwiekszg iloscig skarbdéw i tak dalej, dopdki nie zabraknie kart skarbéw. Najwolniejszy rabus niestety odchodzi z pustymi rekami.

Teraz wspdlnie sprawdzcie, kto poprawnie utozyt swoja $ciezke:

¢ Ktokolwiek wykonat zadanie poprawnie, moze zachowac wtasnie zdobytg karte skarbdow.
¢ Kto popetnit btad, musi zwrdcic karte skarbéw na srodek stotu.

Gracz, ktéry pozostat z pustymi rekami moze teraz cieszyc sie, gdyz karty skarbéw znéw znalazty sie na stole. Moze on teraz zabrac jedna z nich,
niezaleznie od tego, czy udato mu sie skoriczy¢ uktadaé swojg Sciezke czy tez nie.

KONIEC RUNDY

Wszystkie karty sciezki nalezy z powrotem zebrac, potasowac i utozy¢ w talie posrodku stotu, rysunkami Sciezek do dotu. Rozpoczyna sie nowa
runda. Do gry przystepuje kolejny zawodnik, ktéry rzuca kostka.

KONIEC GRY

Gra konczy sie po czterech rundach. Kazdy gracz liczy zdobyte skarby na kartach skarbu. Osoba z najwiekszg iloscig skarbédw wygrywa zabawe.
Mozliwy jest remis.
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