
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.
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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.
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