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Obsah

35 karet s labyrintem (s pfislusnym
FeSenim na rubové strané)

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

1 kryci karta

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

Cil hry

Hraci se snazi co nejrychleji spoditat

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

s labyrintem. Vyhrava hrac, 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 hraci dobre
vidéli na zobrazeny labyrint.

(Pozor: Nikdo pFitom nesmi vidét Feseni
na druhé strané karty.)

Rychla honba za pokladem v labyrintu
miZe zacit...

Nyni vsichni 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.




Pritom plati:

e chodbami se mize probihat
libovolné ¢asto smérem sem a tam;

@ nikdy se nesmi prochazet zdmi
a pres lebky (to jsou béhem celé hry
nepfekonatelné 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 dale).

Pokud si néktery z hracti mysli, ze uz

s jistotou vi, kolik truhel s pokladem je

ve viech chodbach dostupnych, pak

rychle polozi ruku na kartu, nahlas
zvola dislo (napr. ,pét”) a ukondi tim
prozatim honbu za pokladem. Nyni si

OVEFi, 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 né&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 hré&ci nyni dale hledaji spravné
feseni. ,,Chybujici hrac” uz se ted’
samozfejmé nezUcastni. A daldi hrac
zvola cislo. ..

Hledani pokracuje tak dlouho, dokud
néktery z hracti nezvola spravné fesent,
nebo dokud ve hte nezlistane jen jeden
hrac. Tento hrac pak obdrzi kartu.

Pokracuje se dal3i honbou za pokladem.
Nyni uz zase mohou hrat vsichni. Vitéz
posledni karty s labyrintem bere
hromédku, vytdhne nejspodnéfi kartu a
poloZi ji do stfedu stolu.

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

Klice

Od ur¢itého poctu

ziskanych karet s labyrintem dostavaj
hraci jako odmeénu klice.

@ Kdyz hra¢ vyhraje svou 2. kartu,
ziskava zeleny Klic.

@ KdyZ vyhraje svou 3. kartu, ziskava
jeSté €erveny klic.

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

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

Jsou ale klice opravdovou ,,odménou” —
neni to prece jen spise daldi vyzva?
VZzdy, kdyz néktery hrac ziska kli¢, tak od
té chvile musi pocitat i truhly

s pokladem, které jsou dostupné dvermi
stejné barvy. Ty musi pricist ke svému
feseni, nez ho zvola.



Pro kazdy labyrint jsou tedy ¢tyfi

feseni, podle toho, kolik klicd jiz

dotycny hrac vlastni:

® kazdy hrac, ktery jesté nema zadny
kli¢, musi zvolat prvni ¢islo

@ kazdy hrac se zelenym klicem zvola
druhé dislo

@ kazdy hrac se zelenym a cervenym
klicem zvola treti cislo

@ kazdy hrac se zelenym, ¢ervenym a
modrym klicem musi zvolat ¢tvrté
Cislo. Pokud ho nepredbéhne néktery
rychlejsi hrac, ktery ma klich méné...?

Priklad: Pro labyrint na obrazku by
bylo spravné fedeni pro viechny hrace,
ktefi nemaji zadny klic ,4"; pro hrace se
zelenym klicem ,,5", pro hrace se
zelenym a cervenym klicem ,,7* a pro
hrace se viemi tremi klici ,.8".

Konec hry

Vyhrava hrag, ktery ziska svou
patou kartu s labyrintem.

Varianta

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

s labyrintem.
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