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Laberinto Junior

Sobre el juego:

Cosas muy extrafias estan sucediendo en el
sétano del castillo encantado. Hay fantasmas
amistosos y fabulosos tesoros escondidos,
pero éstos son dificiles de encontrar, ya que
estdn en constante movimiento. Los jugado-
res deben viajar a través del sétano para en-
contrar los objetos. iEl jugador que acumule
la mayor cantidad de fichas secretas gana el
juego!

Preparacion:

- Ubica las cartas de laberinto en los espa-
cios blancos del tablero, formando un colori-
do laberinto. Hay una carta extra que usaras
mas tarde para mover el laberinto.

- Mezcla las 12 fichas redondas y ponlas boca
abajo al lado del tablero. (La primera vez que
juegues, puedes usar menos fichas, de modo
que el juego sea mas rapido)

- Cada jugador debe escoger un fantasma y
ponerlo en la esquina que sea del mismo co-
lor que el respectivo fantasma.

Desarrollo del juego:

1. El primer jugador gira una de las fichas se-
cretas. Para todos los jugadores, este es el
primer tesoro a capturar. Para poder alcanzar
el tesoro, primero deberds derribar las pare-

des del laberinto y luego mover tu fantasma.

2. Mover el laberinto: Desde el borde del ta-
blero, empuja la carta extra hacia dentro del
laberinto. Los lugares donde la carta puede
ser empujada estdn indicados en el borde del
tablero con una flecha amarilla. La carta de
laberinto que es expulsada por el otro lado
del tablero se convertird en la forma en que
el proximo jugador podra mover el laberinto.
Hasta que sea el turno del préximo jugador,
la nueva carta extra se deja donde estd, de
forma que todos los jugadores saben la for-
ma en que se ha movido el laberinto durante
el turno en cuestién.

Nota: Debes mover el laberinto antes de
cada turno, incluso aunque no lo necesites,
para poder alcanzar tu objetivo. De este
modo podras bloquear a otro jugador.

No se puede reversar el movimiento que ha
hecho el ultimo jugador devolviendo la carta
extra a su posicién original desde la cual fue
empujada. Si al desplazar el laberinto, la ficha
de un jugador es expulsada, ésta es transfe-
rida a la nueva carta extra insertada al otro
lado del laberinto. Esto aplica tanto si la pieza
expulsada pertenece al jugador que ha rea-
lizado el movimiento como a otro jugador. La
transferencia de esta pieza no cuenta como
movimiento.

3. Mover el fantasma: Una vez que has movi-
do el laberinto, mueve tu fantasma lo mas le-
jos que puedas a través del corredor abierto.
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También puedes optar por no moverte en ab-
soluto. En algunas ocasiones podras alcan-
zar tu objetivo en un solo movimiento. Si esto
no es posible, trata de ponerte en la mejor
posicion que puedas para tu préoximo turno.

4. Sélo puedes mover el laberinto una vez
por turno. Nota: Mas de un fantasma puede
ocupar un cuadrado del tablero.

5. Si alcanzas el tesoro indicado en la ficha,
ganas la ficha.

6. Si en tu turno no logras alcanzar el tesoro
indicado en la ficha, entonces es el turno del
siguiente jugador.

7. Una vez que una ficha es ganada por un ju-
gador, se da vuelta otra nueva ficha, y todos
los jugadores deberdn intentar obtenerla.

El juego termina cuando la Ultima ficha es ob-
tenida por uno de los participantes. El juga-
dor que haya juntado la mayor cantidad de
fichas es el ganador del juego.



