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ELEMENTY GRY

33 karty:

4 karty rycerzy
(w 4 kolorach)

4 karty skrzyn

(w 4 kolorach)

4 karty broni

2 karty kluczy

16 kart stworow

2 karty smoka




CEL GRY

Wyobraz sobie, ze kierujesz poczynaniami rycerza w grze komputerowej. Wedru-
jesz korytarzami labiryntu, starajgc sie odnalez¢ klucz i skrzynie ze skarbami. Musisz
wyposazy¢ rycerza w jeden z czterech rodzajow broni — dzieki niej moze on poko-
na¢ stwory napotkane w labiryncie. Jesli jednak nie bedzie w stanie z nimi wygrac,
nastgpi... GAME OVER. W takiej sytuaciji bedzie trzeba rozpoczgé wedréwke od poczat-
ku. Wygra gracz, ktérego rycerz najszybciej odnajdzie klucz i skrzynie ze skarbami.
musi odpowiadac kolorowi

karty rycerza. I ﬁ ﬁ

PRZYGOTOWANIE GRY

Z talii kart wyjmijcie rycerzy i bron — odtézcie je na moment na bok.

Q Pozostate 25 kart po doktadnym przetasowaniu roztézcie na srodku stotu w kwad-
rat 5 x 5. Karty te tworzg

Uwagal! Kolor karty skrzyni

@ Kazdy wybiera swojego rycerza i ktadzie przy najblizszym narozniku labiryntu.
Narozniki to . Kazdy gracz ma swoje wejscie.
Grajgc w , wybierzcie narozniki lezgce po przekatne;j.

e 4 karty broni umiesccie obok labiryntu.

Przygotowanie gry dla 4 osob:
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna osoba, ktéra grata ostatnio w gre komputerowg (lub najstarszy
gracz). Nastepnie rozgrywka toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek ze-
gara. W swojej turze wykonujesz ponizsze dziatania:

* Wybierasz jedng karte broni i ktadziesz obok swojego rycerza.
* Odkrywaszkarte labiryntu (w pierwszejturze bedzie to kartaw narozniku,
bedgca twoim wejsciem do labiryntu).

Po odkryciu karty bedziesz mégt kontynuowa¢ wedréwke albo nastgpi game
over i zakonczysz wedrowke — szczeg6ty ponizej.

Kontynuujesz wedréwke, jesli:

* nie spotkates stwora ani smoka,
* spotkates stwora, ktérego jestes w stanie pokonac posiadang bronig.

Na kartach stworéw znajduje sie informacja, ¢
jakim rodzajem broni mozna je pokona¢. Na
przyktad czerwonego stwora mozna poko-

na¢ wytgcznie za pomocg bomby.

Odkryta karta pozostaje na swoim miejscu. Grasz dalej:

* mozesz (ale nie musisz) zmieni¢ bron: dotychczasowg odktadasz i bierzesz nowa,

* kontynuujesz wedrowke: odkrywasz kolejng (sasiadujacag z tg odkrytg) karte la-
biryntu.

Przyktad: Twoj rycerz wszedt

do labiryntu uzbrojony w tuk i strzaty.
Spotkat stwora, ktérego pokonat.
Teraz mozesz (ale nie musisz)

zmienic rodzaj broni. Nastepnie ..-,‘,m/v
odkrywasz jedng z dwéch I&)‘ LT ;1
sgsiadujgcych kart labiryntu. 7




Jesli trafisz w labiryncie na drzwi, mozesz nimi przej$¢ na dowolng zakrytg karte —
odkrywasz jg i dalej grasz na dotychczasowych zasadach.

Przyktad: Twoj rycerz
dotart do drzwi.
Postanowite$ je otworzyc.
Zanim jednak to zrobisz,
mozesz (ale nie musisz)
zZmienic rodzaj broni.
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Konczysz wedrowke, jesli:

« spotkates$ stwora, ktérego nie mozesz pokona¢ posiadang bronia,

* spotkates smoka,

* nie masz gdzie i$¢ (nie ma dostepnych zakrytych kart).

Smok lubi spacerowacé po labiryncie. Jesli go spotkasz, musisz zamienic¢ te karte
na ktéras z zakrytych kart labiryntu. Karte smoka odwracasz rysunkiem do dotu.
Na tym twoja tura sie konczy.

Uwaga! Smoka nie mozesz zamieni¢ miejscami z kartami bedacymi wejsciami
do labiryntu (narozniki graczy).

Przyktad: Twoj rycerz trafit na smoka, koriczysz wiec swojg ture. Wezes$niej jednak
zamieniasz miejscami smoka z dowolng zakryta kartg (z wyjatkiem kart bedgcych
wejsciami do labiryntu).
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Konczac wedrowke: » zakrywasz wszystkie karty labiryntu,
* oddajesz bron.

Twoja tura sie konczy i rozpoczyna sie tura gracza siedzgcego z lewej strony (roz-
poczyna on wedréwke od swojego wejscia do labiryntu).

Nastepng swojg ture rozpoczniesz od poczatku, czyli ponownie od swojego wej-
Scia do labiryntu. Staraj sie wigc zapamietywac, co i gdzie spotkates podczas swo-
jej wedrowki. Dzieki temu bedziesz na przyktad wiedziat, z jakim rodzajem broni
nalezy wchodzi¢ do poszczegolnych czesci labiryntu.

KONIEC GRY

Jesli podczas jednej tury uda ci sie odnalez¢ klucz i swojg skrzynie ze skarbami,
gra konczy sie i zostajesz zwyciezca.

Przyktad: Twoj rycerz odnalazt klucz i swojg skrzynie podczas jednej wedrowki,
zostajesz wiec zwyciezca.
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Poznaj nasze gry!

NA KONCU JEZYKA — JUNIOR . PASZCZAKI
Zabawna gra towarzyska dla dzieci. Swiatowy hit! Zadaniem graczy jest
Skojarzenia, refleks, emocje! zlapanie jak najwiecej paszczakow.
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LISEK URWISEK SLIMAKI TO MIECZAKI
Gra kooperacyjna, podczas ktorej Wygra najwolniejszy slimak!
dzieci nie rywalizujg ze soba! Takiego wyscigu jeszcze nie byto!
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GRA ROKU
dla DZIECI

dla DZIECI

Wiecej gier: gry.nk.com.pl



