Minden labirintusnak négy megoldasa
- van tehat, aszerint, hogy hany kulcs van
- azegyes jatékosok birtokaban:

@ Azoknak a jatékosoknak, akiknek még
nincs kulcsuk, az elsé szamot kell
bemondaniuk.

® Azoknak, akiknek van egy z6ld
kulcsuk, a masodik szamot.

® Azoknak, akiknek van egy zéld meg
egy piros kulcsuk, a harmadik
szamot.

- ® Akiknek pedig egy z0ld, egy piros

- meg egy kék kulcsuk van, a
negyedik szamot kell bemondaniuk.
Vajon azel6tt, kevesebb kulccsal nem
volt a dolog valamicskével
gyorsabb...?

Példa: A fenti labirintus esetében a helyes
megoldas azok szamara, akiknek még
nincs kulcsuk, a ,,4”; azoknak, akiknek egy

- z0ld kulcsuk van, az ,,5”; azoknak, akiknek

van egy zéld meg egy piros kulcsuk, a ,7";
akiknek pedig megvan mindharom
kulcsuk, a ,8”.

A jaték vége
Amint valamelyik jatékos

megszerezte 6todik
labirintuskartyajat is, gy6zott.

Valtozat

Ha kisebb gyerekek jatszanak
nagyobbakkal vagy felnéttekkel, meg
lehet allapodni az elején abban, hogy a
kisebbek végig nem kapnak kulcsot és/
vagy hogy az idésebbek rogton a zold
kulccsal kezdjenek. Itt is az nyer, aki

elséként szerez meg 6t labirintuskartyat.
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Ravensburger Spiele nr 26 597 8
Rychléd vyhledavaci hra pro 2-6 hracti od 7 let
Autor: Gunter Baars

Obsah

35 karet s labyrintem (s prisiusnym
fesenim na rubové strané)

svo0

18 klicti (6 zelenych, 6 cervenych
a 6 modrych)

1 kryci karta

(Pred prvni hrou musite klice opatrné
oddélit od sablony.)

Cil hry

Hraci se snazi co nejrychleji spocitat

v labyrintu dostupné truhly s pokladem
a pak zvolat jejich pocet. Kdo to udéla
spravné, obdrzi prislusnou kartu

s labyrintem. Vyhrava hra¢, ktery ma
jako prvni 5 karet s labyrintem.

P¥iprava hry

Vsech 35 karet s labyrintem se
promicha a pripravi se na hromadku.
Karty jsou otoceny obrazkem labyrintu
nahoru. Na hromadku se polozi kryci
karta a pripravi se i klice.

Prubéh hry

Zacina nejstarsi hrac. Vezme hromadku
karet s labyrintem a vytahne
nejspodnéjsi kartu, kterou polozi do
stfedu stolu tak, aby vsichni hré&ci dobre
vidéli na zobrazeny labyrint.

(Pozor: Nikdo pfitom nesmi vidét feseni
na druhé strané karty.)

Rychla honba za pokladem v labyrintu
mdZe zacit...

Nyni vichni hraci sou¢asné pohledem
prolétavaji chodbami labyrintu a co
nejrychleji se snazi zjistit, kolik truhel

s pokladem je ve zméti chodeb labyrintu
skutec¢né dostupnych od vchodu.



Pfritom plati:

@ chodbami se miize probihat
libovolné ¢asto smérem sem a tam;

~ @ nikdy se nesmi prochazet zdmi
a pres lebky (to jsou béhem celé hry
neprekonatelné prekazky);

® zpocatku se nesmi projit tfemi
tajnymi dvermi (znazornény zamky
rliznych barev). V pozdéjsim priibéhu
hry pak hraci dvefmi smi projit,
pokud maji ten spravny kli¢ (viz déle).

- Pokud si néktery z hracd mysli, ze uz

= s jistotou Vi, kolik truhel s pokladem je
~ ve viech chodbach dostupnych, pak
rychle polozi ruku na kartu, nahlas

- zvola cislo (napt. ,pét”) a ukondi tim
prozatim honbu za pokladem. Nyni si
OVEri, zda ma pravdu a to tak, Ze si

- vezme kartu k sobé tak, aby to ostatni
- nevédéli a podiva se na druhou stranu
na feseni. Dokud hra¢ nema zadny klic,
plati pro n&j prvni cislo shora.

. ® Pokud ma hrac pravdu, ukaze
svym spoluhracim pro kontrolu
rubovou stranu a kartu s labyrintem
si jako zisk polozi pred sebe.

Pokud ale pravdu nema, tzn. ze
Cislo, které Fekl, je nizsi nebo vyssi nez
skutecny vysledek, pak polozi kartu
opét obrazkem labyrintu nahoru, zpét
do stfedu stolu, aniz by cokoliv
rekl. V zadném pripadé nesmi reSeni
prozradit!

Ostatni hraci nyni dale hledaji spravné
feseni. ,,Chybujici hrac” uz se ted’
samozrejmé nezlcastni. A dalsi hrac
zvola dislo...

Hledani pokracuje tak dlouho, dokud
néktery z hraci nezvola spravné reseni,
nebo dokud ve hre nezlistane jen jeden
hrac. Tento hrac pak obdrzi kartu.

Pokracuje se dalsi honbou za pokladem.
Nyni uz zase mohou hrat vsichni. Vitéz
posledni karty s labyrintem bere
hromadku, vytahne nejspodnéjsi kartu a
poloZi ji do stredu stolu.

A uz se naplno rozjizdi dalsi honba za
pokladem...

Klice

Od urcitého poctu

ziskanych karet s labyrintem dostavaji

hraci jako odmeénu klice.

@ Kdyz hrac vyhraje svou 2. kartu,
ziskava zeleny Klic.

@ KdyZ vyhraje svou 3. kartu, ziskava
jesté cerveny Klic.

@ Kdyz vyhraje svou 4. kartu, ziskava
jesté i modry klic.

@ Kdyz vyhraje svou 5. kartu, hra kondi
a tento hrac vyhrava.

Jsou ale klice opravdovou ,odménou” —
neni to prece jen spise dalsi vyzva?
Vzdy, kdyz néktery hrac ziska klic, tak od
té chvile musi pocitat i truhly

s pokladem, které jsou dostupné dvermi
stejné barvy. Ty musi pricist ke svému
fedeni, nez ho zvola.
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Ekozben a kovetkezék vannak
érvényben:

® A jaratokban akarhanyszor lehet
oda-vissza haladni.

@ Sohasem lehet falakon és
halalfejeken étkelni (ezek tehat az
egész jaték folyaman lekiizdhetetlen
akadalyt jelentenek).

® Kezdetben a harom titkos ajton
nem lehet atjutni (ezeket a szines
zérak jelentik). A jaték késébbi
szakaszaban azonban majd
atmehetnek rajtuk azok a jatékosok,
akiknek megvan a beleillé kulcsuk
(lasd késobb).

Ha valamelyik jatékos biztosnak érzi
magat abban, hogy hany kincsesladahoz
lehet eljutni a jaratokban, gyorsan
racsap a kartyara, hangosan
bemondja a szamot (pl.:,0t"), s ezzel
egyeldre véget vet az éppen folyd
kincsvadaszatnak. Most azutan ellendrzi,
jol szamolt-e, mégpedig Ggy, hogy
magahoz veszi a labirintuskartyat és —
gy, hogy a tébbiek ne lassak — megnézi
a hatoldalan a megoldast. Ha a
jatékosnak még egyetlen kulcsa sincs,
akkor 6ré a legfelsé szam vonatkozik.

@ Ha j6 szamot mondott be,
bizonyitékul megmutatja a tobbieknek
a kartya hatoldalat, azutan a kartyat
maga elé teszi nyereményképpen.

@ Ha tévedett, azaz az altala
bemondott szam kisebb vagy
nagyobb a helyes eredménynél, akkor
a kartyat — ismét labirintus-oldalaval
folfelé — egyetlen sz6 nélkiil
visszateszi az asztal kozepére. Tehat
semmiképp sem arulhatja el a
megoldast!

A tobbiek most tovabb keresik a

helyes megoldast. Magatdl értetddik,
hogy az, aki az imént tévedett, ez
alkalommal nem tart veliik. Es méris
felhangzik az Gjabb szam...

A keresés addig folytatodik, amig valaki
be nem kidltja a jo megoldast, vagy
amig csak egy jatékos maradt a
jatékban. Ové lesz a kartya.

Ezutan koévetkezik az tjabb
kincsvadaszat. Megint jatszhat mindenki.
Az el6z6 labirintuskartya elnyerdéje
folemeli a kartyarakast, kihizza a
legals6 kartyat és odateszi az asztal
kozepére.

S mar folyik is
javaban az tjabb
versengeés...

A kulecsok

Bizonyos szamu labirintuskartya
elnyerése utan jutalomképpen kulcsokat
kapnak a jatékosok.

® Ha egy jatékos elnyerte 2. kartyajat,
megkapja a zold kulcsot.

@ Ha elnyerte 3. kartyajat, megkapja
még a piros kulcsot is.

@ Ha elnyerte 4. kartyajat, megkapja
még a kék kulcsot is.

@ Ha az 5. kartyat is elnyerte, véget ér
a jaték, és 6 lett a gybztes.

De a kulcsok valéjaban ,, jutalmat”
jelentenek vagy inkabb kihivast? Hiszen
valahanyszor tjabb kulcsot kap egy
jatékos, attol fogva mindannyiszor
azokat a kincsesladakat is hozza kell
szamolnia a tobbihez, amelyeket a
kulccsal azonos szinti ajton keresztiil tud
elérni.



Ravensburger Spiele nr 26 597 8
Gyors kereséjaték 2 — 6 jatékos szaméra 7 éves kortol
Szerz6: Gunter Baars

__ A doboz tartalma

- 35 labirintuskartya
(hatoldalukon a megoldassal)

18 kulcs (6 zéld, 6 piros és 6 kék)
1 feddkartya

’ (Az els6 jaték elétt a kulcsokat évatosan ki
- kell nyomkodni a kartontablabdl)

A jaték célja

A jatékosok megprobaliak a leheté

- leggyorsabban megszamolni a

- labirintusban elérhet6 kincsesladakat,
azutan bekialtjak a kapott szamot. Aki
helyes ¢sszeget mondott, elnyeri az
adott labirintuskartyat. Akinek
elséként sikeriil 5 labirintuskartyat
szereznie, az gyoz.

A jaték elokészitése

Mind a 35 labirintuskartyat
Osszekeverjik és egy rakasban
odakészitjik labirintust abrazolé oldalaval
folfelé. A fedékartya a kartyarakas
tetejére kertl. A kulcsokat szintén
kikészitjlik.

A jaték menete

A legidésebb jatékos kezd. Fogja a
kartyarakast, kihizza a legalsé
labirintuskartyat és Ggy teszi az asztal
kozepére, hogy minden jatékos
egyforman jol lassa a rajta 1évé
labirintust.

(Figyelem: E kozben senki se pillanthatja
meg a kartya hatoldalan 1évé megoldast.)

Kezdédhet a szaguldo kincsvadaszat
keresztiil-kasul a labirintuson. ..

A jatékosok pillantasa egyszerre siklik
végig a labirintus jaratain, és
megprobalnak a leheté
leggyorsabban rajonni, hogy a
bejarattdl indulva hany kincsesladahoz is
lehet voltaképpen eljutni a jaratok
sokasagaban.

Pro kazdy labyrint jsou tedy ctyfri

feseni, podle toho, kolik klict jiz

doty¢ny hrac vlastni:

@ kazdy hrac, ktery jesté nema zadny
kli¢, musi zvolat prvni cislo

@ kazdy hrac se zelenym klicem zvola
druhé cislo

® kazdy hrac se zelenym a cervenym
klicem zvola treti cislo

@ kazdy hrac se zelenym, cervenym a
modrym kliéem musi zvolat étvrté
cislo. Pokud ho nepredbéhne néktery
rychlejsi hrac, ktery ma klict méné...?

Priklad: Pro labyrint na obrazku by
bylo spravné feseni pro viechny hrace,
ktefi nemaji zadny kli¢ ,4“; pro hrace se
zelenym klicem ,,5%, pro hrace se
zelenym a Cervenym klicem ,,7" a pro
hrace se vsemi tremi klici ,,8".

Konec hry

Vyhrava hrag, ktery ziska svou
patou kartu s labyrintem.

Varianta

Pokud spolu hrajf mladsi déti se starsimi
détmi, ¢i dospélymi, mohou se na
zacatku hry dohodnout, ze mladsi hraci
nebudou dostavat zadné klice anebo
starsi hraci musi zacit jiz se zelenym
klicem. | v tomto pripadé vyhrava ten,
kdo jako prvni ziska pét karet

s labyrintem.

© 2012 Ravensburger Spieleverlag
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Ravensburger® Spiele Nr. 26 597 8
Rychla hra s hladanim pokladov pre 2—6 hracov od 7 rokov
Autor: Gunter Baars

' Obsah

- 35 kariet s labyrintmi
(so zodpovedajticim rieSenim na
zadnej strane)

18 kl'tcov (po 6 v zelenej, cervenej
amodrej farbe)

_' 1 krycia karta

(Pred prvou hrou obozretne vyberte
jednotlivé klice z perforovaného
karténu.)

Ciel’ hry

- Hraci sa pokd3aju, podla moznosti ¢o
- najrychlejsie, spocitat’ vietky truhlice s
pokladom, ktoré je mozné v labyrinte

- ziskat' a vykriknut ich pocet. Ten, komu
sa to podari, ziska kartu s labyrintom.
Vitazom je hra¢, ktory ako prvy

- ziska 5 kariet s labyrintmi.

Priprava hry

Vsetkych 35 kariet s labyrintmi
dobre zamie3ajte a usporiadajte do
képky tak, aby strany s labyrintmi lezali
smerom hore. Na vrch képky polozte
kryciu kartu. Taktiez pripravte kl'ice.

Priebeh hry

Najstarsi hrac zacina. Uchopi kopku

s kartami labyrintov, vytiahne
najspodnejsiu kartu a polozi ju do
stredu stola tak, aby v3etci hraci
rovnako dobre videli na vyobrazeny
labyrint. (Pozor: pritom nesmie nikto
zbadat' riesenie na spodnej strane karty.)

Rychla honba labyrintom za pokladmi
moéze zacat' ...

Teraz vietci hraci sicéasne brazdia
pohladom cez chodby labyrintu a snazia
sa zistit, ako najrychlejsie sa to len
da, kol'ko z truhlic s pokladom je
skuto¢ne mozné ziskat' od vchodu do
labyrintu v mnoZstve jeho chodbiciek.
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Dla kazdego labiryntu obowiazuja wiec
cztery rozwiazania, w zaleznosci od
tego ile kluczy posiadaja poszczegélni
gracze:

® gracz, ktory nie ma jeszcze
zadnego klucza, musi oznajmic
pierwsza liczbe

® gracz, ktory ma zielony klucz,
druga

® gracz, ktory ma zielony i czerwony
klucz, trzecia

® gracz, ktory ma zielony, czerwony
i niebieski klucz, czwarta liczbe.
Czy do tego czasu ktérys z graczy
zmniejsza iloscig kluczy nie byt
szybszy...?

Przyktad: W przedstawionym powyzej
labiryncie, prawidtowym rozwiazaniem
dla graczy , ktorzy nie posiadaja jeszcze
Zadnego klucza, bytoby ,4”; dla graczy

z zielonym kluczem ,,5"; dla graczy

z zielonym i czerwonym kluczem ,,7", a dla
tych z wszystkimi trzema kluczami ,,8”.

© 2012 Ravensburger Spieleverlag
lllustration: Joachim Krause
Design: Joachim Krause, DE Ravensburger

Zakonczenie gry

Jezeli ktorys z graczy zdobyt piata
karte labiryntowa. Gra dobiega
konca.

Warianty gry

Jezeli mtodsze dzieci graja ze starszymi
lub dorostymi, mozna na poczatku gry
ustali¢, ze mtodsi nie otrzymuja w ogole
kluczy. Starsi wéwczas, gre musza
rozpoczac z kluczem zielonym. Takze
tutaj wygrywa ten, kto jako pierwszy
zdobyt piec kart labiryntowych.

Ostrzezenie! Nieodpowiednie dla dzieci
ponizej 3 lat, ze wzgledu na obecnos¢
matych elementow, ktore stwarzajg
ryzyko potkniecia lub zadtawienia.
Prosimy zachowac opakowanie i
instrukcje, ze wzgledu na zawarte
informacje lub ewentualng reklamacje.
Prosimy usuna¢ opakowanie przed
udostepnieniem zabawki dziecku.
Wyprodukowano w Republice Czeskiej




- Obowiazujg przy tym nastepujace
- reguty:

@ W korytarzach mozna biega¢
dowolng ilos¢ razy tam i z powrotem.

@ Nie wolno przechodzi¢ przez
Sciany i trupie gtowki (stanowia
one podczas catej gry przeszkody nie
do pokonania).

® Na poczatku nie wolno
przechodzi¢ przez troje
tajemnych drzwi (przedstawione
w postaci réznokolorowych zamkow).
Podczas gry gracze moga przebiegac
przez drzwi, jezeli posiadaja pasujacy
klucz (patrz dale)).

Jezeli gracz jest pewien, ile skrzyn ze
skarbami mozna zdoby¢ we wszystkich
dostepnych korytarzach, szybko przybija
reka karte labiryntowa, oznajmia

- gtosno ilos¢ skrzyn (np.: ,piec”)

i konczy tym biezace polowanie na

- skarby. Nastepnie sprawdza, czy miat
racje, bierze do reki karte labiryntowa

~ iw tajemnicy przed innymi graczami,

. sprawdza rozwigzanie na odwrocie
karty. Dopoki gracz nie zdobedzie

~ Zadnego klucza, obowiazuje go goérna
 liczba.

® Jezeli gracz miat racje, pokazuje
~ wspotgraczom do kontroli odwrotna
strone karty labiryntowej i zabiera ja
jako wygrana.

® Jezeli gracz sie mylit, tzn. jezeli
liczba, ktoéra podat byta nizsza lub
wyzsza niz prawidtowy wynik, bez
stowa kfadzie z powrotem na srodku
stotu karte z widocznym labiryntem.
Nie wolno mu w zadnym wypadku
zdradzi¢ prawidtowego rozwigzania!

Pozostali gracze poszukujg dalej
prawidtowego rozwiazania. Gracz,

ktory podat nieprawidtowa liczbe, nie
bierze juz oczywiscie udziatu w danej
rozgrywce. | znowu inny z graczy
oznajmia domniemana liczbe...

Poszukiwanie trwa tak dtugo, az ktérys
z graczy poda prawidtowe rozwigzanie
lub w rozgrywce pozostanie tylko jeden
gracz. Ten gracz otrzymuje karte
labiryntowa.

Nastepnie rozpoczyna sie kolejne
polowanie. Biorg w nim udziat
ponownie wszyscy gracze. Zdobywca
poprzedniej karty bierze stos do reki,
wyciaga z niego spodnia karte i ktadzie
ja na srodku stotu.

I znowu trwa kolejne

Klucze

Przy pewnejilosci wygranych kart
labiryntowych, gracze otrzymuja klucz
w nagrode.

® Jezeli gracz wygrywa druga karte,
otrzymuije zielony klucz.

@ Jezeli wygrywa trzecia karte,
otrzymuje dodatkowo czerwony
klucz.

® Jezeli wygrywa czwarta karte,
otrzymuje dodatkowo niebieski
klucz.

® Jezeli wygrywa piata karte,
zwycieza i gra dobiega konca.

Ale czy klucze sa rzeczywiscie ,nagroda”

- czy raczej kolejnym wyzwaniem? Bo
zawsze, gdy gracz otrzymuje klucz, musi
do skrzyn ze skarbami dolicza¢ takze te
skrzynie, ktére dostepne sa za drzwiami
w kolorze klucza. Woéwczas gracz moze
obwiesci¢ wynik.

Pritom plati:

@ chodbami smiete prebehn(t hore —
dole lubovolhe casto;

@ nikdy nesmiete prejst' cez miry
a lebky (tieto predstavuju pocas
celého priebehu hry neprekonatelhé
prekazky):;

® spociatku nemoézete prechadzat
cez tri tajomné brany (zobrazené
roznofarebnymi zamkami). V dalSom
priebehu hry vsak hraci mozu tymito
branami prejst, pokial’ maju
zodpovedajice kltce (vid' dalej).

Ak si je niektory z hracov isty, ze uz vie,
kol'ko truhlic s pokladom sa da ziskat' vo
vietkych dostupnych chodbach
labyrintu, rychlo polozi ruku na kartu,

a predbezne tym ukondi prebiehajiicu
honbu za pokladom. Nasledne preveri,
¢i mal pravdu: kartu s labyrintom si
zoberie a pozrie spravne riesenie na jej
spodnej strane tak, aby ostatni hraci
rieSenie nevideli. Pokial’ hrac eSte nema
Zziadny klt¢, plati pre neho hore uvedeny
pocet.

® Ak mal hra¢ pravdu, ukaze
spoluhracom pre kontrolu zadnt
stranu karty s labyrintom a potom ju
polozi pred seba ako vyhru.

@ Ak ale nemal pravdu, tzn. &slo,
vyssie ako spravny vysledok, polozi

kartu — opét’ stranou s labyrintom
smerom hore — naspat’ do stredu

stola bez toho, aby nie¢o povedal.

Cize v ziadnom pripade nesmie
prezradit' rie3enie!

Hladanie takto pokracuje dalej, az
pokym niektory z hracov nepovie
spravne riesenie, alebo pokym
neostane v hre uz iba jeden hrac. Ten
potom dostane kartu.

Nasledne sa pokracuje dalSou honbou za
pokladom. Opat’ hraju vsetci hr&ci. Drzitel
poslednej karty s labyrintom uchopi
képku, vytiahne najspodnejsiu kartu
apolozi ju do stredu stola.

A uZ je rozbehnuta dalSia honba za
pokladom v plnom prude ...

Kliice

Po vyhre urcitého poctu kariet

s labyrintmi dostavaji hraci ako odmenu

kltice.

@ Ak hrac ziska svoju 2. kartu, dostane
zeleny klic.

® Ak ziska svoju 3. kartu, dostane este
aj cerveny kluc.

® Ak ziska svoju 4. kartu, dostane este
ajmodry kluc.

@ Ak ziska svoju 5. kartu, hra kondi a
hrac sa stava vitazom.

Avsak: st kluce skutocne ,,odmenou” —
alebo skor iba dalsou vyzvou? Pretoze
vzdy, ked' hra¢ ziska kli¢, musi od tohto
okamihu pripocitat’ (skor, ako nahlas
povie svoje riesenie) k ostatnym
truhliciam s pokladom i tie, ktoré sa daju
ziskat’ za branou rovnakej farby.




Pre kazdy labyrint existuji preto Styri

- rieSenia, vzdy podla toho, kol'ko klticov

hra¢ ma:

- @ kazdy hrac, ktory este nema Ziadny
kla€, musi zahlasit prvé cislo

@ kazdy hrac so zelenym kl'icom,
druhé cislo

® kazdy hrac so zelenym a cervenym
kl'i¢om, tretie cislo

@ kazdy hrac so zelenym, cervenym
a modrym kl'aéom, musi zahlasit
Stvrté cislo.

- Priklad: Pri vyobrazenom labyrinte by
- bolo spravnym rieSenim pre vsetkych

- hracov, ktori eSte nevlastnia Ziadny kIuc,
cislo ,,4“; pre hracov so zelenym klticom
5" pre hracov so zelenym a cervenym
klti¢om ,,7* a pre hracov so vsetkymi
tromi klticmi cislo ,,8".

Koniec hry

Hrag, ktory ziska piatu kartu
s labyrintom, je vitaz.

Variant

Ak hraju mladsie deti spolu so starsimi
detmi alebo dospelymi, mdze sa na
zaciatku dohodnut, Ze mladsi hraci
pocas celej hry nedostant ziadne kliice
a/alebo musia starsi zacinat’ uz so
zelenym kli¢om. Aj v tychto pripadoch
vyhrava hrag¢, ktory ako prvy ziska

5 kariet s labyrintmi.

© 2012 Ravensburger Spieleverlag

llustracie: Joachim Krause
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Gra Ravensburger nr 26 597 8
Szybka gra w szukanie dla 2 - 6 graczy od lat 7
Autor: Gunter Baars

Zawartosc

35 kart labiryntowych
(z rozwigzaniami na odwrocie)

18 kluczy (po 6 zielonych, czerwonych
i niebieskich)

1 karta kryjaca

(Przed pierwsza rozgrywka nalezy
ostroznie wycisnac z planszy wyttoczone
klucze.)

Cel gry

Gracze prébujg mozliwie szybko
policzy¢ dostepne w labiryncie skrzynie
ze skarbami i na gtos podac ich ilos¢.
Jezeli ktos podat prawidtowa ilos¢
skarbow, otrzymuje aktualng karte
labiryntowa. Wygrywa ten, kto jako
pierwszy zdobedzie 5 kart
labiryntowych.

Przygotowanie do gry

Wszystkie 35 kart labiryntowych
mieszamy i uktadamy labiryntem do
gory w jednym stosie. Nastepnie na
sama gore stosu ktadziemy karte
kryjaca. Obok ktadziemy réwniez
klucze.

Przebieg gry

Najstarszy gracz zaczyna. Bierze stos
z kartami labiryntowymi, wyciaga karte
znajdujaca sie na samym spodzie

i ktadzie ja na srodku stotu, tak zeby
wszyscy. gracze rownie dobrze mogli
przygladac sie przedstawionemu na
obrazku labiryntowi.

Szybkie polowanie na skarby w labiryncie
moze sie rozpoczac...

Wszyscy gracze rownoczesnie pedza
wzrokiem przez korytarze labiryntu

i prébuja jak najszybciej wykryc, ile
skrzyn ze skarbami jest faktycznie
osiagalnych w licznych korytarzach,
zaczynajac od wejscia do labiryntu.





<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 15%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (ISO Coated v2 \050ECI\051)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Warning
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /LeaveColorUnchanged
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams true
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts false
  /TransferFunctionInfo /Remove
  /UCRandBGInfo /Remove
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.16667
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.16667
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile (None)
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /CreateJDFFile false
  /Description <<

    /BGR <>
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000500044004600206587686353ef901a8fc7684c976262535370673a548c002000700072006f006f00660065007200208fdb884c9ad88d2891cf62535370300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef653ef5728684c9762537088686a5f548c002000700072006f006f00660065007200204e0a73725f979ad854c18cea7684521753706548679c300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /CZE <>
    /DAN <>
    /ESP <>
    /ETI <>
    /FRA <>
    /GRE <>

    /HRV <>
    /HUN <>
    /ITA <>
    /JPN <>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020b370c2a4d06cd0d10020d504b9b0d1300020bc0f0020ad50c815ae30c5d0c11c0020ace0d488c9c8b85c0020c778c1c4d560002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /LTH <>
    /LVI <>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken voor kwaliteitsafdrukken op desktopprinters en proofers. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /POL <>
    /PTB <>
    /RUM <>
    /RUS <>
    /SKY <>
    /SLV <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /TUR <>
    /UKR <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents for quality printing on desktop printers and proofers.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
    /DEU <>
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /NoConversion
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /NA
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure true
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles true
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /NA
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /LeaveUntagged
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [595.276 841.890]
>> setpagedevice


