
Minden labirintusnak négy megoldása 
van tehát, aszerint, hogy hány kulcs van 
az egyes játékosok birtokában:

● Azoknak a játékosoknak, akiknek még
nincs kulcsuk, az elsŒ számot kell
bemondaniuk.

● Azoknak, akiknek van egy zöld
kulcsuk, a második számot.

● Azoknak, akiknek van egy zöld meg
egy piros kulcsuk, a harmadik
számot.

● Akiknek pedig egy zöld, egy piros
meg egy kék kulcsuk van, a
negyedik számot kell bemondaniuk.
Vajon azelŒtt, kevesebb kulccsal nem
volt a dolog valamicskével
gyorsabb…?

Példa: A fenti labirintus esetében a helyes 
megoldás azok számára, akiknek még 
nincs kulcsuk, a „4”; azoknak, akiknek egy 
zöld kulcsuk van, az „5”; azoknak, akiknek 
van egy zöld meg egy piros kulcsuk, a „7”; 
akiknek pedig megvan mindhárom 
kulcsuk, a „8”.

A játék vége

Amint valamelyik játékos 
megszerezte ötödik 
labirintuskártyáját is, gyŒzött.

Változat

Ha kisebb gyerekek játszanak 
nagyobbakkal vagy felnŒttekkel, meg 
lehet állapodni az elején abban, hogy a 
kisebbek végig nem kapnak kulcsot és/
vagy hogy az idŒsebbek rögtön a zöld 
kulccsal kezdjenek. Itt is az nyer, aki 
elsŒként szerez meg öt labirintuskártyát.

© 2012 
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Ravensburger Spiele nr 26 597 8
Rychlá  vyhledávací hra pro 2-6 hráãÛ od 7 let

Autor: Gunter Baars

Obsah

35 karet s labyrintem (s pfiíslu‰n˘m 
fie‰ením na rubové stranû)

18 klíãÛ (6 zelen˘ch, 6 ãerven˘ch 
a 6 modr˘ch)

1 krycí karta

(Pfied první hrou musíte klíãe opatrnû 
oddûlit od ‰ablony.)

Cíl hry

Hráãi se snaÏí co nejrychleji spoãítat 
v labyrintu dostupné truhly s pokladem 
a pak zvolat jejich poãet. Kdo to udûlá 
správnû, obdrÏí pfiíslu‰nou kartu 
s labyrintem. Vyhrává hráã, kter˘ má 
jako první 5 karet s labyrintem.

Pfiíprava hry

V‰ech 35 karet s labyrintem se 
promíchá a pfiipraví se na hromádku. 
Karty jsou otoãeny obrázkem labyrintu 
nahoru. Na hromádku se poloÏí krycí 
karta a pfiipraví se i klíãe.

PrÛbûh hry

Zaãíná nejstar‰í hráã. Vezme hromádku 
karet s labyrintem a vytáhne 
nejspodnûj‰í kartu, kterou poloÏí do 
stfiedu stolu tak, aby v‰ichni hráãi dobfie 
vidûli na zobrazen˘ labyrint.
(Pozor: Nikdo pfiitom nesmí vidût fie‰ení 
na druhé stranû karty.)

Rychlá honba za pokladem v labyrintu 
mÛÏe zaãít…

Nyní v‰ichni hráãi souãasnû pohledem 
prolétávají chodbami labyrintu a co 
nejrychleji se snaÏí zjistit, kolik truhel 
s pokladem je ve zmûti chodeb labyrintu 
skuteãnû dostupn˘ch od vchodu.
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Pfiitom platí: 

● chodbami se mÛÏe probíhat 
libovolnû ãasto smûrem sem a tam;

● nikdy se nesmí procházet zdmi 
a pfies lebky (to jsou bûhem celé hry 
nepfiekonatelné pfiekáÏky);

● zpoãátku se nesmí projít tfiemi 
tajn˘mi dvefimi (znázornûny zámky 
rÛzn˘ch barev). V pozdûj‰ím prÛbûhu 
hry pak hráãi dvefimi smí projít, 
pokud mají ten správn˘ klíã (viz dále).

Pokud si nûkter˘ z hráãÛ myslí, Ïe uÏ 
s jistotou ví, kolik truhel s pokladem je 
ve v‰ech chodbách dostupn˘ch, pak 
rychle poloÏí ruku na kartu, nahlas 
zvolá ãíslo (napfi. „pût“) a ukonãí tím 
prozatím honbu za pokladem. Nyní si 
ovûfií, zda má pravdu a to tak, Ïe si 
vezme kartu k sobû tak, aby to ostatní 
nevûdûli a podívá se na druhou stranu 
na fie‰ení. Dokud hráã nemá Ïádn˘ klíã, 
platí pro nûj první ãíslo shora.

● Pokud má hráã pravdu, ukáÏe 
sv˘m spoluhráãÛm pro kontrolu 
rubovou stranu a kartu s labyrintem 
si jako zisk poloÏí pfied sebe.

● Pokud ale pravdu nemá, tzn. Ïe 
ãíslo, které fiekl, je niÏ‰í nebo vy‰‰í neÏ 
skuteãn˘ v˘sledek, pak poloÏí kartu 
opût obrázkem labyrintu nahoru, zpût 
do stfiedu stolu, aniÏ by cokoliv 
fiekl. V Ïádném pfiípadû nesmí fie‰ení 
prozradit!

 Ostatní hráãi nyní dále hledají správné 
fie‰ení. „Chybující hráã“ uÏ se teì 
samozfiejmû nezúãastní. A dal‰í hráã 
zvolá ãíslo…

Hledání pokraãuje tak dlouho, dokud 
nûkter˘ z hráãÛ nezvolá správné fie‰ení, 
nebo dokud ve hfie nezÛstane jen jeden 
hráã. Tento hráã pak obdrÏí kartu.

Pokraãuje se dal‰í honbou za pokladem. 
Nyní uÏ zase mohou hrát v‰ichni. Vítûz 
poslední karty s labyrintem bere 
hromádku, vytáhne nejspodnûj‰í kartu a 
poloÏí ji do stfiedu stolu.

A uÏ se naplno rozjíÏdí dal‰í honba za 
pokladem…

Klíãe

Od urãitého poãtu 
získan˘ch karet s labyrintem dostávají 
hráãi jako odmûnu klíãe.

● KdyÏ hráã vyhraje svou 2. kartu, 
získává zelen˘ klíã.

● KdyÏ vyhraje svou 3. kartu, získává 
je‰tû ãerven˘ klíã.

● KdyÏ vyhraje svou 4. kartu, získává 
je‰tû i modr˘ klíã.

● KdyÏ vyhraje svou 5. kartu, hra konãí 
a tento hráã vyhrává.

Jsou ale klíãe opravdovou „odmûnou“ – 
není to pfiece jen spí‰e dal‰í v˘zva? 
VÏdy, kdyÏ nûkter˘ hráã získá klíã, tak od 
té chvíle musí poãítat i truhly 
s pokladem, které jsou dostupné dvefimi 
stejné barvy. Ty musí pfiiãíst ke svému 
fie‰ení, neÏ ho zvolá.
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Eközben a következŒk vannak 
érvényben:

● A járatokban akárhányszor lehet 
oda-vissza haladni.

● Sohasem lehet falakon és 
halálfejeken átkelni (ezek tehát az 
egész játék folyamán leküzdhetetlen 
akadályt jelentenek).

● Kezdetben a három titkos ajtón 
nem lehet átjutni (ezeket a színes 
zárak jelentik). A játék késŒbbi 
szakaszában azonban majd 
átmehetnek rajtuk azok a játékosok, 
akiknek megvan a beleillŒ kulcsuk 
(lásd késŒbb).

Ha valamelyik játékos biztosnak érzi 
magát abban, hogy hány kincsesládához 
lehet eljutni a járatokban, gyorsan 
rácsap a kártyára, hangosan 
bemondja a számot (pl.: „Öt”), s ezzel 
egyelŒre véget vet az éppen folyó 
kincsvadászatnak. Most azután ellenŒrzi, 
jól számolt-e, mégpedig úgy, hogy 
magához veszi a labirintuskártyát és – 
úgy, hogy a többiek ne lássák – megnézi 
a hátoldalán a megoldást. Ha a 
játékosnak még egyetlen kulcsa sincs, 
akkor Œrá a legfelsŒ szám vonatkozik.

● Ha jó számot mondott be, 
bizonyítékul megmutatja a többieknek 
a kártya hátoldalát, azután a kártyát 
maga elé teszi nyereményképpen.

● Ha tévedett, azaz az általa 
bemondott szám kisebb vagy 
nagyobb a helyes eredménynél, akkor 
a kártyát – ismét labirintus-oldalával 
fölfelé – egyetlen szó nélkül 
visszateszi az asztal közepére. Tehát 
semmiképp sem árulhatja el a 
megoldást!

 A többiek most tovább keresik a 

helyes megoldást. Magától értetŒdik, 
hogy az, aki az imént tévedett, ez 
alkalommal nem tart velük. És máris 
felhangzik az újabb szám…

A keresés addig folytatódik, amíg valaki 
be nem kiáltja a jó megoldást, vagy 
amíg csak egy játékos maradt a 
játékban. Övé lesz a kártya.

Ezután következik az újabb 
kincsvadászat. Megint játszhat mindenki. 
Az elŒzŒ labirintuskártya elnyerŒje 
fölemeli a kártyarakást, kihúzza a 
legalsó kártyát és odateszi az asztal 
közepére.

S már folyik is 
javában az újabb 
versengés…

A kulcsok

Bizonyos számú labirintuskártya 
elnyerése után jutalomképpen kulcsokat 
kapnak a játékosok.

● Ha egy játékos elnyerte 2. kártyáját, 
megkapja a zöld kulcsot.

● Ha elnyerte 3. kártyáját, megkapja 
még a piros kulcsot is.

● Ha elnyerte 4. kártyáját, megkapja 
még a kék kulcsot is.

● Ha az 5. kártyát is elnyerte, véget ér 
a játék, és Œ lett a gyŒztes.

De a kulcsok valójában „jutalmat” 
jelentenek vagy inkább kihívást? Hiszen 
valahányszor újabb kulcsot kap egy 
játékos, attól fogva mindannyiszor 
azokat a kincsesládákat is hozzá kell 
számolnia a többihez, amelyeket a 
kulccsal azonos színı ajtón keresztül tud 
elérni.
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Ravensburger Spiele nr 26 597 8
Gyors keresŒjáték 2 – 6 játékos számára 7 éves kortól

SzerzŒ: Gunter Baars

A doboz tartalma

35 labirintuskártya 
(hátoldalukon a megoldással)

18 kulcs (6 zöld, 6 piros és 6 kék)

1 fedŒkártya

(Az elsŒ játék elŒtt a kulcsokat óvatosan ki 
kell nyomkodni a kartontáblából)

A játék célja

A játékosok megpróbálják a lehetŒ 
leggyorsabban megszámolni a 
labirintusban elérhetŒ kincsesládákat, 
azután bekiáltják a kapott számot. Aki 
helyes összeget mondott, elnyeri az 
adott labirintuskártyát. Akinek 
elsŒként sikerül 5 labirintuskártyát 
szereznie, az gyŒz.

A játék elŒkészítése

Mind a 35 labirintuskártyát 
összekeverjük és egy rakásban 
odakészítjük labirintust ábrázoló oldalával 
fölfelé. A fedŒkártya a kártyarakás 
tetejére kerül. A kulcsokat szintén 
kikészítjük. 

A játék menete

A legidŒsebb játékos kezd. Fogja a 
kártyarakást, kihúzza a legalsó 
labirintuskártyát és úgy teszi az asztal 
közepére, hogy minden játékos 
egyformán jól lássa a rajta lévŒ 
labirintust.
(Figyelem: E közben senki se pillanthatja 
meg a kártya hátoldalán lévŒ megoldást.)

KezdŒdhet a száguldó kincsvadászat 
keresztül-kasul a labirintuson…

A játékosok pillantása egyszerre siklik 
végig a labirintus járatain, és 
megpróbálnak a lehetŒ 
leggyorsabban rájönni, hogy a 
bejárattól indulva hány kincsesládához is 
lehet voltaképpen eljutni a járatok 
sokaságában.

H
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Pro kaÏd˘ labyrint jsou tedy ãtyfii 
fie‰ení, podle toho, kolik klíãÛ jiÏ 
dotyãn˘ hráã vlastní:

● kaÏd˘ hráã, kter˘ je‰tû nemá Ïádn˘ 
klíã, musí zvolat první ãíslo

● kaÏd˘ hráã se zelen˘m klíãem zvolá 
druhé ãíslo

● kaÏd˘ hráã se zelen˘m a ãerven˘m 
klíãem zvolá tfietí ãíslo

● kaÏd˘ hráã se zelen˘m, ãerven˘m a 
modr˘m klíãem musí zvolat ãtvrté 
ãíslo. Pokud ho nepfiedbûhne nûkter˘ 
rychlej‰í hráã, kter˘ má klíãÛ ménû…?

Pfiíklad: Pro labyrint na obrázku by 
bylo správné fie‰ení pro v‰echny hráãe, 
ktefií nemají Ïádn˘ klíã „4“; pro hráãe se 
zelen˘m klíãem „5“, pro hráãe se 
zelen˘m a ãerven˘m klíãem „7“ a pro 
hráãe se v‰emi tfiemi klíãi „8“.

Konec hry

Vyhrává hráã, kter˘ získá svou 
pátou kartu s labyrintem.

Varianta

Pokud spolu hrají mlad‰í dûti se star‰ími 
dûtmi, ãi dospûl˘mi, mohou se na 
zaãátku hry dohodnout, Ïe mlad‰í hráãi 
nebudou dostávat Ïádné klíãe anebo 
star‰í hráãi musí zaãít jiÏ se zelen˘m 
klíãem. I v tomto pfiípadû vyhrává ten, 
kdo jako první získá pût karet 
s labyrintem.

© 2012 Ravensburger Spieleverlag

Ilustrace: Joachim Krause
Design: Joachim Krause, DE Ravensburger
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Ravensburger® Spiele Nr. 26 597 8
R˘chla hra s hºadaním pokladov pre 2–6 hráãov od 7 rokov

Autor: Gunter Baars

Obsah  

35 kariet s labyrintmi 
(so zodpovedajúcim rie‰ením na 
zadnej strane) 

18 kºúãov (po 6 v zelenej, ãervenej 
a modrej farbe) 

1 krycia karta

(Pred prvou hrou obozretne vyberte  
jednotlivé kºúãe z perforovaného 
kartónu.)

Cieº hry 

Hráãi sa pokú‰ajú, podºa moÏností ão 
najr˘chlej‰ie, spoãítaÈ v‰etky truhlice s 
pokladom, ktoré je moÏné v labyrinte 
získaÈ a vykríknuÈ ich poãet. Ten, komu 
sa to podarí, získa kartu s labyrintom.  
VíÈazom je hráã, ktor˘ ako prv˘ 
získa 5 kariet s labyrintmi.

Príprava hry

V‰etk˘ch 35 kariet s labyrintmi 
dobre zamie‰ajte a usporiadajte do 
kôpky tak, aby strany s labyrintmi leÏali 
smerom hore. Na vrch kôpky poloÏte 
kryciu kartu. TaktieÏ pripravte kºúãe.

Priebeh hry 

Najstar‰í hráã zaãína. Uchopí kôpku 
s kartami labyrintov, vytiahne 
najspodnej‰iu kartu a poloÏí ju do 
stredu stola tak, aby  v‰etci hráãi 
rovnako dobre videli na vyobrazen˘ 
labyrint. (Pozor: pritom nesmie nikto 
zbadaÈ rie‰enie na spodnej strane karty.)  

R˘chla honba labyrintom  za pokladmi 
môÏe zaãaÈ ...

Teraz v‰etci hráãi súãasne brázdia 
pohºadom cez chodby labyrintu a snaÏia 
sa zistiÈ, ako najr˘chlej‰ie sa to len 
dá, koºko z truhlíc s pokladom je 
skutoãne moÏné získaÈ od vchodu do 
labyrintu v mnoÏstve jeho chodbiãiek.

SK
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Dla ka˝dego labiryntu obowiàzujà wi´c 
cztery rozwiàzania, w zale˝noÊci od 
tego ile kluczy posiadajà poszczególni 
gracze:

● gracz, który nie ma jeszcze 
˝adnego klucza, musi oznajmiç 
pierwszà liczb´

● gracz, który ma zielony klucz, 
drugà

● gracz, który ma zielony i czerwony 
klucz, trzecià

● gracz, który ma zielony, czerwony 
i niebieski klucz, czwartà liczb´. 
Czy do tego czasu któryÊ z graczy 
z mniejszà iloÊcià kluczy nie by∏ 
szybszy…?

Przyk∏ad: W przedstawionym powy˝ej 
labiryncie, prawid∏owym rozwiàzaniem 
dla graczy , którzy nie posiadajà jeszcze 
˝adnego klucza, by∏oby „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
Illustration: Joachim Krause
Design: Joachim Krause, DE Ravensburger

Zakoƒczenie gry

Je˝eli któryÊ z graczy zdoby∏ piàtà 
kart´ labiryntowà. Gra dobiega 
koƒca.

Warianty gry

Je˝eli m∏odsze dzieci grajà ze starszymi 
lub doros∏ymi, mo˝na na poczàtku gry 
ustaliç, ˝e m∏odsi nie otrzymujà w ogóle 
kluczy. Starsi wówczas, gr´ muszà 
rozpoczàç z kluczem zielonym. Tak˝e 
tutaj wygrywa ten, kto jako pierwszy 
zdoby∏ pi´ç kart labiryntowych.

Ostrze˝enie! Nieodpowiednie dla dzieci 
poni˝ej 3 lat, ze wzgl´du na obecnoÊç 
ma∏ych elementów, które stwarzajà 
ryzyko po∏kni´cia lub zad∏awienia.
Prosimy zachowaç opakowanie i 
instrukcj´, ze wzgl´du na zawarte 
informacje lub ewentualnà reklamacj´. 
Prosimy usunàç opakowanie przed 
udost´pnieniem zabawki dziecku.
Wyprodukowano w Republice Czeskiej
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Obowiàzujà przy tym nast´pujàce 
regu∏y:

●  W korytarzach mo˝na biegaç 
dowolnà iloÊç razy tam i z powrotem.

●  Nie wolno przechodziç przez 
Êciany i trupie g∏ówki (stanowià 
one podczas ca∏ej gry przeszkody nie 
do pokonania).

● Na poczàtku nie wolno 
przechodziç przez troje 
tajemnych drzwi (przedstawione 
w postaci ró˝nokolorowych zamków). 
Podczas gry gracze mogà przebiegaç 
przez drzwi, je˝eli posiadajà pasujàcy 
klucz (patrz dalej).

Je˝eli gracz jest pewien, ile skrzyƒ ze 
skarbami mo˝na zdobyç we wszystkich 
dost´pnych korytarzach, szybko przybija 
r´kà kart´ labiryntowà, oznajmia 
g∏oÊno iloÊç skrzyƒ (np.: „pi´ç”) 
i koƒczy tym bie˝àce polowanie na 
skarby. Nast´pnie sprawdza, czy mia∏ 
racj´, bierze do r´ki kart´ labiryntowà 
i w tajemnicy przed innymi graczami, 
sprawdza rozwiàzanie na odwrocie 
karty. Dopóki gracz nie zdob´dzie 
˝adnego klucza, obowiàzuje go górna 
liczba.

● Je˝eli gracz mia∏ racj´, pokazuje 
wspó∏graczom do kontroli odwrotnà 
stron´ karty labiryntowej i zabiera jà 
jako wygranà.

● Je˝eli gracz si´ myli∏, tzn. je˝eli 
liczba, którà poda∏ by∏a ni˝sza lub 
wy˝sza ni˝ prawid∏owy wynik, bez 
s∏owa k∏adzie z powrotem na Êrodku 
sto∏u kart´ z widocznym labiryntem. 
Nie wolno mu w ˝adnym wypadku 
zdradziç prawid∏owego rozwiàzania!

  Pozostali gracze poszukujà dalej 
prawid∏owego rozwiàzania. Gracz, 

który poda∏ nieprawid∏owà liczb´, nie 
bierze ju˝ oczywiÊcie udzia∏u w danej 
rozgrywce. I znowu inny z graczy 
oznajmia domniemanà liczb´…

Poszukiwanie trwa tak d∏ugo, a˝ któryÊ 
z graczy poda prawid∏owe rozwiàzanie 
lub w rozgrywce pozostanie tylko jeden 
gracz. Ten gracz otrzymuje kart´ 
labiryntowà.

Nast´pnie rozpoczyna si´ kolejne 
polowanie. Biorà w nim udzia∏ 
ponownie wszyscy gracze. Zdobywca 
poprzedniej karty bierze stos do r´ki, 
wyciàga z niego spodnià kart´ i k∏adzie 
jà na Êrodku sto∏u.

I znowu trwa kolejne 
polowanie na skarby…

Klucze

Przy pewnej iloÊci wygranych kart 
labiryntowych, gracze otrzymujà klucz 
w nagrod´.

● Je˝eli gracz wygrywa drugà kart´, 
otrzymuje zielony klucz.

● Je˝eli wygrywa trzecià kart´, 
otrzymuje dodatkowo czerwony 
klucz.

● Je˝eli wygrywa czwartà kart´, 
otrzymuje dodatkowo niebieski 
klucz.

● Je˝eli wygrywa piàtà kart´, 
zwyci´˝a i gra dobiega koƒca.

Ale czy klucze sà rzeczywiÊcie „nagrodà” 
- czy raczej kolejnym wyzwaniem? Bo 
zawsze, gdy gracz otrzymuje klucz, musi 
do skrzyƒ ze skarbami doliczaç tak˝e te 
skrzynie, które dost´pne sà za drzwiami 
w kolorze klucza. Wówczas gracz mo˝e 
obwieÊciç wynik. 
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Pritom platí:

● chodbami smiete prebehnúÈ hore – 
dole ºubovoºne ãasto;

● nikdy nesmiete prejsÈ cez múry 
a lebky (tieto predstavujú poãas 
celého priebehu hry neprekonateºné 
prekáÏky); 

● spoãiatku nemôÏete prechádzaÈ 
cez tri tajomné brány (zobrazené 
rôznofarebn˘mi zámkami). V ìal‰om 
priebehu hry v‰ak hráãi môÏu t˘mito 
bránami prejsÈ, pokiaº majú 
zodpovedajúce kºúãe (viì ìalej).

Ak si je niektor˘ z hráãov ist˘, Ïe uÏ vie, 
koºko truhlíc s pokladom sa dá získaÈ vo 
v‰etk˘ch dostupn˘ch chodbách 
labyrintu, r˘chlo poloÏí ruku na kartu, 
nahlas povie ãíslo (napr. „päÈ“) 
a predbeÏne t˘m ukonãí prebiehajúcu 
honbu za pokladom. Následne preverí, 
ãi mal pravdu: kartu s labyrintom si 
zoberie a pozrie správne rie‰enie na jej 
spodnej strane tak, aby ostatní hráãi 
rie‰enie nevideli. Pokiaº hráã e‰te nemá 
Ïiadny kºúã, platí pre neho hore uveden˘ 
poãet.

● Ak mal hráã pravdu, ukáÏe 
spoluhráãom pre kontrolu zadnú 
stranu karty s labyrintom a potom ju 
poloÏí pred seba ako v˘hru.

● Ak ale nemal pravdu, tzn. ãíslo, 
ktoré povedal, je buì niÏ‰ie, alebo 
vy‰‰ie ako správny v˘sledok, poloÏí 
kartu – opäÈ stranou s labyrintom 
smerom hore – naspäÈ do stredu 
stola bez toho, aby nieão povedal. 
âiÏe v Ïiadnom prípade nesmie 
prezradiÈ rie‰enie!

 

 Hºadanie takto pokraãuje ìalej, aÏ 
pok˘m niektor˘ z hráãov nepovie 
správne rie‰enie, alebo pok˘m 
neostane v hre uÏ iba jeden hráã. Ten 
potom dostane kartu.

Následne sa pokraãuje ìal‰ou honbou za 
pokladom. OpäÈ hrajú v‰etci hráãi. DrÏiteº 
poslednej karty s labyrintom uchopí 
kôpku, vytiahne najspodnej‰iu kartu 
a poloÏí ju do stredu stola.

A uÏ je rozbehnutá ìal‰ia honba za 
pokladom v plnom prúde ...  

Kºúãe

Po v˘hre urãitého poãtu kariet 
s labyrintmi dostávajú hráãi ako odmenu 
kºúãe.

● Ak hráã získa svoju 2. kartu, dostane 
zelen˘ kºúã.

● Ak získa svoju 3. kartu, dostane e‰te 
aj ãerven˘ kºúã.

● Ak získa svoju 4. kartu, dostane e‰te 
aj modr˘ kºúã.

● Ak získa svoju 5. kartu, hra konãí a 
hráã sa stáva víÈazom.

Av‰ak: sú kºúãe skutoãne „odmenou“ – 
alebo skôr iba ìal‰ou v˘zvou? PretoÏe 
vÏdy, keì hráã získa kºúã, musí od tohto 
okamihu pripoãítaÈ (skôr, ako nahlas 
povie svoje rie‰enie) k ostatn˘m 
truhliciam s pokladom i tie, ktoré sa dajú 
získaÈ za bránou rovnakej farby.
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Pre kaÏd˘ labyrint existujú preto ‰tyri 
rie‰enia, vÏdy podºa toho, koºko kºúãov 
hráã má:

● kaÏd˘ hráã, ktor˘ e‰te nemá Ïiadny 
kºúã, musí zahlásiÈ prvé ãíslo

● kaÏd˘ hráã so zelen˘m kºúãom, 
druhé ãíslo

● kaÏd˘ hráã so zelen˘m a ãerven˘m 
kºúãom, tretie ãíslo

● kaÏd˘ hráã so zelen˘m, ãerven˘m 
a modr˘m kºúãom, musí zahlásiÈ 
‰tvrté ãíslo. 

Príklad: Pri vyobrazenom labyrinte by 
bolo správnym rie‰ením pre v‰etk˘ch 
hráãov, ktorí e‰te nevlastnia Ïiadny kºúã, 
ãíslo „4“; pre hráãov so zelen˘m kºúãom 
„5“, pre hráãov so zelen˘m a ãerven˘m 
kºúãom „7“ a pre hráãov so v‰etk˘mi 
tromi kºúãmi ãíslo „8“.

Koniec hry

Hráã, ktor˘ získa piatu kartu 
s labyrintom, je víÈaz.

Variant

Ak hrajú mlad‰ie deti spolu so star‰ími 
deÈmi alebo dospel˘mi, môÏe sa na 
zaãiatku dohodnúÈ, Ïe mlad‰í hráãi 
poãas celej hry nedostanú Ïiadne kºúãe 
a/alebo musia star‰í zaãínaÈ uÏ so 
zelen˘m kºúãom. Aj v t˘chto prípadoch 
vyhráva hráã, ktor˘ ako prv˘ získa 
5 kariet s labyrintmi. 

© 2012 Ravensburger Spieleverlag

Ilustrácie: Joachim Krause
Dizajn: Joachim Krause, DE  Ravensburger
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Przygotowanie do gry

Wszystkie 35 kart labiryntowych 
mieszamy i uk∏adamy labiryntem do 
góry w jednym stosie. Nast´pnie na 
samà gór´ stosu k∏adziemy kart´ 
kryjàcà. Obok k∏adziemy równie˝ 
klucze.

Przebieg gry

Najstarszy gracz zaczyna. Bierze stos 
z kartami labiryntowymi, wyciàga kart´ 
znajdujàcà si´ na samym spodzie 
i k∏adzie jà na Êrodku sto∏u, tak ˝eby 
wszyscy gracze równie dobrze mogli 
przyglàdaç si´ przedstawionemu na 
obrazku labiryntowi.

Szybkie polowanie na skarby w labiryncie 
mo˝e si´ rozpoczàç…

Wszyscy gracze równoczeÊnie p´dzà 
wzrokiem przez korytarze labiryntu 
i próbujà jak najszybciej wykryç, ile 
skrzyƒ ze skarbami jest faktycznie 
osiàgalnych w licznych korytarzach, 
zaczynajàc od wejÊcia do labiryntu.

ZawartoÊç

35 kart labiryntowych 
(z rozwiàzaniami na odwrocie)

18 kluczy (po 6 zielonych, czerwonych 
i niebieskich)

1 karta kryjàca

(Przed pierwszà rozgrywkà nale˝y 
ostro˝nie wycisnàç z planszy wyt∏oczone 
klucze.)

Cel gry

Gracze próbujà mo˝liwie szybko 
policzyç dost´pne w labiryncie skrzynie 
ze skarbami i na g∏os podaç ich iloÊç. 
Je˝eli ktoÊ poda∏ prawid∏owà iloÊç 
skarbów, otrzymuje aktualnà kart´ 
labiryntowà. Wygrywa ten, kto jako 
pierwszy zdob´dzie 5 kart 
labiryntowych.

Gra Ravensburger nr 26 597 8
Szybka gra w szukanie dla 2 - 6 graczy od lat 7

Autor: Gunter Baars

PL
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