Bluey Labirintus Junior
Csodasan valtozé méka 2-4 jatékos szamara, 4 éves kortol.
Tartalom:

» 1jatéktabla

» 17 négyzet alaku labirintuskartya

e 12 képkartya

* 4babu

Bluey, a kék heeler kolyok, huga Bingo, Bandit apu és Chilli anyu rengeteg kalandban vesznek
részt! Ezlttal egy labirintusba keriltek két kildetéssel: taldlkozz Uj baratokkal, és gyézd le az
akadalyokat, amelyek a kanyargds osvényeken rejtéznek. Segits Bluey-nak és csaladjanak! De
vigyazz: a labirintus allanddan valtozik! Csak ligyes mozdulatokkal tudod megtalalni az 6sszes
baratot és akadalyt.

A jaték célja, hogy minél tobb képkartyat gyljts 6ssze.

Elokésziiletek

Az elsé jaték el6tt dvatosan valaszd le a labirintuskartyakat és a képkartyakat a perforalt
lapokrél. Helyezd a jatéktablat az asztal kozepére, hogy mindenki konnyen elérje.

Keverd meg a labirintuskartyakat képpel lefelé, majd helyezd ket képpel felfelé a jatéktabla Ures
négyzeteire.

Ez egy véletlenszer( labirintust hoz létre. Négy labirintuskartya mindkét oldaldn nyomtatott. Az
egyik oldalon elagazasok talalhatok, amelyek megkonnyitik a jatékot. A masikon kanyarok. A
jaték elétt dontsétek el, hogy hasznaltok-e eldgazasokat, és mennyit. Minél tobb elagazast
hasznaltok, annal konnyebb a jaték.

Sziiléknek sz6l6 informacio:
Ajanljuk, hogy az els6 jatékban tobb elagazast hasznaljatok. Gyakorlas utan ezeket fokozatosan
ki lehet hagyni (megforditva a kartyakat).

Egy labirintuskartya mindig megmarad. Ezt most helyezd a tabla mellé - kés6bb ezzel mozgatod
a labirintust. Keverd meg a képkartyakat képpel lefelé, majd tedd 6ket a tabla mellé, készen a
jatékra. Ezutan valassz egy babut, és helyezd a vele azonos szind sarokba a tabla sarkaban.

Kezdés

A legfiatalabb jatékos kezd, a jaték az 6ramutatd jarasaval megegyez6 iranyban halad tovabb.
Amikor rad keril a sor, forditsd fel a legfelsé képkartyat.

A kartyan egy baratot vagy akadalyt fogsz latni. A cél, hogy a babuval eljuss ehhez a karakterhez
vagy akadalyhoz a labirintusban. Ehhez elészo6r a labirintust kell eltolnod, majd mozgatnod a
babudat.

A labirintus mozgatasa



Told be a megmaradt labirintuskartyat az egyik oldalrél a jatéktablaba. A nyilak mutatjak, hova
lehet kartyat betolni. Told be a kartyat, igy egy masik kartya kicsuszik a tuloldalon. Ez a kartya
most kikerul, és késébb ismét visszateheto.

Ha egy babura tolnad a kartyat, tedd a babut az djonnan betolt kartya tuloldalara. A babu
mozgatasa nem szamit lépésnek.

A babut minden kérben csak a labirintus mozgatasa utan lehet elmozditani - kivéve, ha mar
azonnal elérhet® az akadaly vagy karakter a jelenlegi Utvonalon, ebben az esetben kdzvetlenul is
odaléphetsz.

A babu mozgatasa

Miutan elmozditottad a labirintust, mozgathatod a babudat. A babukat barmely 6sszefliggd Uton
keresztul mozgathatod, megszakitas nélkul (akar tobb babu is lehet ugyanazon a mezén).

Amint elérted a keresett karaktert vagy akadalyt, felveheted a képkartyat, és elhelyezheted
magad elé. A korod ezzel véget ér. A kovetkez6 jatékos kovetkezik, aki Uj képkartyat fordit fel.

Ha nem tudsz eljutni a célhoz

Ha nem tudsz eljutni a keresett helyre, akkor mozgasd a babudat egy olyan mezére, ami jo
kiindulépont lehet a kbvetkezd korre. Ne hagyd a babudat mozdulatlanul - musz4j lépned!
Ezutan a kdvetkezd jatékos jon. Ez igy folytatddik, amig valaki el nem éri a keresett célt. O
megkapja a kartyat, és az Uj képkartyaval indul a kdvetkez6 jatékos kore.

A jatékvége

A jaték akkor ér véget, ha egy jatékos megszerezte az utolsé képkartyat. O a nyertes, ha a
legtobb kartyaval rendelkezik.

Haladoknak -“Labirintus” verzié

Allitsd fel a jatékot az alap leiras szerint, de az 6sszes elagazassal ellatott kartyat forditsd meg
(mivel ezek ebben a verzibban nem kellenek). Keverd meg a képkartyakat, és oszd szét egyenléen
a jatékosok kozott, lefelé forditva.

Amikor rad keril a sor, nézd meg titokban a legfelsé kartyadat. Ez lesz az a karakter vagy akadaly,
amit meg kell talalnod.

Mozgasd el6szor a labirintust, majd a babudat. Fontos szabély: nem térhetsz vissza az éppen
betolt mezdre abban a korben —vagyis nem tolhatsz vissza oda, ahonnan j6tt. Ha nem tudod
elérni a célod, akkor tedd a babudat egy j6 kiindulépontnak tiing helyre.

Figyelem!



FULLADASVESZELY!
Apré alkatrészek — 3 év alatti gyermekek szamara nem ajanlott!



