djonnan lerakott tjonnan lerakott

kartya krtya
a kartya a kartya nem vehet6 el
nyereménypontként nyereménypontként,
elveheté mert akkor csak sarokkap-

csolat marad.

Tobb kincs elvétele: Olykor sikeril olyan Utkapcsolatot
létrehoznunk, amelyen két vagy akar tobb, az Gjonnan
lerakott kartya kincsével azonos kincs is taldlhato. llyenkor a
kincseskartyak mindegyike (példankban a két lovagi sisak)
felvehetd, feltéve, hogy a tobbi kirtya — mint azt az el6bb
mar leirtuk — kapcsolatban marad egymassal.

mindkét kartya elvehetd
nyereménypont gyandnt

3. Lépésiink befejeztével jabb kartydt hizunk a rakas-
bol, hogy mindig kettd legyen a keziinkben. Ezutan bal oldali
szomszédunk kovetkezik.

A jatéknak vége, amint a kartyarakas elfogyott és vala-
mennyi jatékos lerakta a maga kartydit. Akinek a jaték
végén a legtobb kartyaja van, az nyerte a jatékot.
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Zwariowana gra w karty dla 2—-6 graczy
w wieku od 7 do 99 lat.

Autor: Max J. Kobbert

Zawarto$é: 50 kart ze $ciezkami labiryntu, opis gry

CEL GRY

Poprzez roztozenie kart powstaje ciagle zmieniajacy sie
labirynt. Celem gry jest sprytne dotozenie karty ze $ciezka
labiryntu i utworzenie drogi, ktéra potaczy dwa jednakowe
skarby (kufry, smoki, duchy itp.). Zbiera sie przy tym tez
wylozone poprzednio karty. Ten, kto zbierze najwigksza
ilos¢ kart wygrywa.

PRZYGOTOWANIE

Karty labiryntu nalezy dobrze wymieszaé; kazdy gracz
otrzymuje dwie karty do reki. Dodatkowo — z czterech kart
— utozony zostaje dowolny kwadrat bedacy poczatkiem
labiryntu. Pozostate zakryte karty zostajg utozone w stosie
na stole. Rozpoczyna najmtodszy gracz.



PRZEBIEG GRY

1. Doktadanie kart: Gracz, na ktérego kolej przypada,
musi dotozy¢ jedng ze swoich kart do istniejacego labiryntu,
w ten sposob, aby pomiedzy jego karta i labiryntem
powstata $ciezka.

dotozenie dotozenie
nie jest jest
dozwolone dozwolone

tacznie skarbéw: Doktadaj swoje karty mozliwie w ten
sposéb, aby powstata $ciezka umozliwiajaca przejscie od
jednego ze skarbéw znajdujacych sie na jednej z twoich kart
do takiego samego skarbu w labiryncie. W przyktadzie na
nastepnej stronie od korony na twojej karcie do korony w
labiryncie. Nie ma przy tym znaczenia, jak dtuga jest ta sciez-
ka i czy na drodze leza jeszcze inne skarby. Jedli nie posiadasz
zadnego pasujacego skarbu, to masz po prostu pecha. W
przeciwnym razie, masz nastepujace mozliwosci ...

2. Zebraé skarby: Pokaz swa Sciezke palcem, tak aby inni
gracze zobaczyli jaka droga idziesz. Wowczas wez lezaca na
stole karte z drugim takim samym skarbem (przyktad z
korong) i potdz ja przed soba jako punkt. Ale tylko wtedy,
gdy wszystkie pozostate karty pozostang nadal w kontakcie
ze sobg i beda przylegaty do siebie co najmniej jednym bo-
kiem. Potaczenia naroznikowe nie sa dozwolone. Dotozona
przez ciebie karta musi pozosta¢ na stole.
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A JATEK MENETE

1. A kartyak elhelyezése: A soron lévs jatékosnak ugy
kell hozzdillesztenie kartyai egyikét a labirintushoz, hogy e
kozott a kartya kozott és a mar ott lévs kartyak legalabb
egyike kozott lehetséges legyen az atjaras.

igy nem lehet igy lehet

A kincsek Osszekotése: Kartyankat lehetdleg gy
helyezzik el, hogy a mi kdrtyankon lévé kincsek egyikétd!
folyamatos Ut vezessen egy a labirintusban talalhato
ugyanilyen kincshez. A kévetkezd oldalon lathaté példaban a mi
koronanktél a labirintusban 1évé korondig. ltt most teljesen
mindegy, hogy milyen hosszi az odavezet$ ut, vagy hogy
mas kincsek is vannak még ezen az Utvonalon. Ha nem
taldltunk a miénkhez hasonlé kincset, akkor egyszertien
pechiink volt. De ha sikerilt, akkor most jon ...

2. A kincsek elvétele: Vezessiik végig ujjunkat az
Gtvonalon, hogy az a tobbi jatékos szdméra is kovethetd
legyen. Ezutdn vegyilk fol a hasonlé kincset abrazolé masodik
kartyat (példankban a korondt), és nyereménypont gyanant
rakjuk le magunkhoz. De csak akkor, ha az &sszes tobbi
kirtya kapcsolatban marad egymassal, azaz legalabb egyik
oldalukkal illeszkednek egymashoz. Pusztan a sarkukkal
érintkeznilik nem szabad. Az Gjonnan lerakott kartya minden
esetben lerakva is marad.



KARTYAJATEK (:)
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Kartyajaték 2—6 jatékos szaméra
7-99 éves korig.

Szerzd: Max ). Kobbert

A doboz tartalma: 50 labirintus-kértya, | jatékszabaly

A JATEK CELJA

A kartydk egymas mellé helyezésével olyan labirintust
hozunk létre, amely a jaték folyaman dllandéan valtozik. A cél
az, hogy a kartyak ugyes elhelyezésével Ggy alakitsunk ki
utakat a labirintusban, hogy azok két azonos kincset
(kincsesladat, sarkanyt, kisértetet, stb.) egymassal
osszekossenek. Ekozben kartyakat gydjtunk. Akinek a jaték
végén a legtobb kartydja van, az nyert.

ELOKESZULETEK

A labirintus-kartydkat ol osszekeverjik és minden
jatékosnak kettdt adunk a kezébe. A kirtyarakisbol ezen
kiviil elvesziink még négyet, s egy tetszés szerinti négyzetet
rakunk ki beldlik. Ez lesz a labirintus kezdete. A t&bbi
kartyat hatoldalukkal folfelé egy rakasban az asztalra
tesszik. A legfiatalabb jatékos kezd.
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dotozona dofozona

karta karta
Karte mozna wziq¢ ze Karty nie wolno zabrac jako
stofu jako punkt. punkty, jako ze pozostaje
Jjedynie naroznikowe
potqczenie.

Zbieranie kilku skarbow: Czasami udaje sig, utozenie
$ciezek, na ktérych lezg dwa lub wiecej takich samych skar-
béw jak na dotozonej karcie, wtedy wolno Ci zabra¢
wszystkie te karty ze skarbami (w przyktadzie oba hetmy
rycerskie), pod warunkiem jednak, ze pozostate karty
pozostana — jak uprzednio opisano — potaczone.

obie karty mozna zabrac ze
stotu jako punkty.

3. Na zakonczenie twojego ruchu bierzesz nowa karte
ze stosu, tak aby$ miat zawsze dwie karty w reku. Nastepnie
kolej na twojego sasiada z lewej strony.

Gra jest zakornczona, w chwili gdy nie ma zadnych kart na
stosie i kazdy z graczy odfozyt swoje karty. Kto na koniec
gry posiada najwiecej kart, ten wygrywa.
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KARETNI HRA @
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Blazniva karetni hra pro 2—6 hract
od 7 do 99 let.

Autor: Max J. Kobbert
Obsah: 50 labyrintovych karet, | nivod ke hre

CiL HRY

Rozkladanim karet vznikd stdle se ménici labyrint. Hraci se
snazi vytvofrit Sikovnym polozenim jedné labyrintové karty
cesty, které by spojovaly dva stejné poklady (truhly, draky,
duchy atd.). Karty se pri hi‘e sbiraji. Kdo jich ma na konci hry
nevic, vyhrava.

PRIPR AVA

Karty se dobie zamichaji, kazdy hra¢ dostane do ruky dvé. Z
bali¢ku karet se dile odeberou ¢tyfi karty a vytvori se z nich
libovolny &tverec, ktery poslouzi jako zacatek labyrintu.
Zbytek karet se polozi na hromadku, obrazky dold.
Nejmladsi hra¢ zacina.

PriloZend Prilozend

karta karta
Tato kartu mézes vybrat’ Tato karta neméZe byt odob-
a ponechat’ si ju. ratd, pretoZe by sa dve sused-

né dotykali iba rohom.

Zobratie viacerych pokladov naraz: Niekedy sa podari
vytvorit cestu, na ktorej lezia dva alebo viac pokladov
zhodnych s pokladmi na prilozenej karte. Hrac smie v tomto
pripade odobrat vietky karty (v tomto pripade obe
rytierske helmy) za predpokladu, Ze ostatné karty zostanu —
ako uz bolo opisané — spojené celou stranou.

Obe karty mézu byt odob-
raté.

3. Na konci tahu zoberies z képky novd kartu tak, aby si
mal v ruke vzdy dve karty. Na rade je tvoj sused po lavici.

Hra sa konéi, ked' sa spotrebuje celd képka kariet a vietci
hraéi odlozili svoje karty. Vitazom sa stava hra&, ktory ma po
skonéeni hry najviac ziskanych kariet s pokladmi.
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PRIEBEH HRY

1. Prikladanie kariet: Hra¢, ktory je na rade, musi k
labyrintu priloZit jednu zo svojich kariet takym spésobom,
aby sa napojil aspon na jednu z jestvujucich ciest v labyrinte.

priloZenie nie je priloZenie je
dovolené dovolené

Spojovanie pokladov: Ak je to mozné, priloz svoju kartu
tak, aby vznikla cesta veddca od jedného pokladu na tvojej
karte k rovnakému pokladu v labyrinte. V pripade uvedenom
na nasledujiicej strane od korunky na tvojej karte ku korunke v
labyrinte. Je Gplne jedno, ako je cesta dlhd, alebo ¢i sa na nej
nachddzaju eite iné poklady. Ak vhodny poklad nemas, mas
smolu. Ak sa ti viak spojenie podari, mdzes pristapit k ...

2. Zberaniu pokladov: Ukaz cestu prstom, aby ju mohli
sledovat' aj ostatni spoluhrééi. Potom zober kartu s druhym
zhodnym pokladom (v naSom pripade s korunkou) a ponechaj
siju pri sebe. Ale iba v tom pripade, ked' na seba budu zvy3né
karty nadvizovat - kazdd musi susedit s dalsou minimalne
jednou stranou. Nie je mozné, aby sa niektora karta dotykala
zvysnych len rohom. Karta, ktoru si priloZil, zostava vidy
lezat v labyrinte.

PRUBEH HRY

1. Prikladani karet: Hrag, ktery je na #adé, musi k labyrin-
tu prilozit jednu ze svych karet takovym zplsobem, aby se
napojil alespori na jednu ze stavajicich cest v labyrintu.

pfiloZeni neni priloZeni
dovoleno je dovoleno

Spojovani poklad(: Pokud je to mozné, ptiloz svou kartu
tak, aby vznikla prichozi cesta od jednoho pokladu na tvé
karté ke stejnému pokladu v labyrintu. V pfipadé uvedeném
na ndsledujici strané od korunky na tvé karté ke korunce v
labyrintu. Je GpIné jedno, jak je cesta dlouhd, nebo jestli se na
ni nachazeji jesté jiné poklady. Pokud vhodny poklad nemas,
ma$ smilu. Jestli se ti v§ak spojeni podafi, mize$ pfistoupit
ke ...

2. Sbirani poklad(: Uka% cestu prstem, aby ji mohli
sledovat i ostatni spoluhraci. Pak vezmi kartu se druhym
shodnym pokladem (v naSem pfipadé s korunkou) a ponechej
si ji u sebe. Ale pouze v tom pripadé, kdyz na sebe budou
zbylé karty navazovat - kazda musi sousedit s dal$i minimalné
jednou stranou. Neni mozné, aby se néktera karta dotykala
zbylych jen rohem. Karta, kterou jsi prilozil, zlstava vzdy
lezet v labyrintu.



priloZend pfilozend
karta karta

tuto kartu mizes vyjmout

dotykaly pouze rohem

Sebrani vice pokladi najednou: Nékdy se podafi
vytvofit cestu, na které lezi dva nebo vice pokladd shodnych
s poklady na pfilozené karté. Hra¢ smi v tomto piipadé
odebrat viechny karty (v tomto pfipadé obé rytirské
helmice), za piedpokladu, Ze ostatni karty zistanou — jak jiz
bylo popsano — spojeny celou stranou.

obé karty mohou byt
odebrany

3. Na konci tahu vezme$ z hromadky novou kartu, tak
abys mél v ruce vidy dvé karty. Na fadé je tvij soused po
levici.

Hra je u konce, kdy? je spotifebovana celd hromadka karet
a vsichni hradi odlozili své karty. Vitézem se stavé hrag, ktery
ma po skonéeni hry nejvice ziskanych karet s poklady.
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tato karta nemiiZe byt odebrd-
a ponechat si ji na, protoze by se dvé sousedni

KARTOVA HRA <:>

Hry Ravensburger® &. 20 759 6

Blazniva kartova hra pre 2—6 hracov
od 7 do 99 rokov.

Autor: Max . Kobbert

Obsah: 50 labyrintovych kariet, | navod na hru

CIEL HRY

Rozkladanim kariet vznika stdle sa meniaci labyrint. Hragi sa
usiluja vytvorit Sikovnym polozenim jednej labyrintovej karty
cesty, ktoré by spdjali dva rovnaké poklady (truhlice, drakoyv,
duchov atd"). Karty sa pri hre zbieraji. Kto ich ma na konci
hry najviac, vyhrava.

PRIPR AVA

Karty sa dobre zamiesaji, kazdy hra¢ dostane do ruky dve.
Z bali¢ku kariet sa dalej odoberu $tyri karty a vytvori sa z
nich lubovolny 3tvorec, ktory poslizi ako zaciatok labyrintu.
Zvysok kariet sa polozi na képku obrazkami dolu. Najmladsi
hrac otvéra hru.





