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Kirtyajaték 2—6 jatékos szdmara
7-99 éves korig.

Szerzé: Max ). Kobbert

A doboz tartalma: 50 labirintus-kartya, | jatékszabily

A JATEK CELJA

A kdrtyik egymis mellé helyezésével olyan labirintust
hozunk létre, amely a jaték folyaman dllandéan valtozik. A cél
az, hogy a kartyak tgyes elhelyezésével (gy alakitsunk ki
utakat a labirintusban, hogy azok két azonos kincset
(kincsesladar, sarkanyt, kisérteter, stb.) egymdssal
dsszekossenek. Ekozben kartyakat gydijtiink. Akinek a jiték
végén a legtobb kartyaja van, az nyert.

ELOKESZULETEK

A labirintus-kartyikat jél &sszekeverjik és minden
jatékosnak kettdt adunk a kezébe. A kirtyarakasbdl ezen
kiviil elvesziink még négyet, s egy tetszés szerinti négyzetet
rakunk ki beldlik. Ez lesz a labirintus kezdete. A t&bbi
kirtydt hdtoldalukkal félfelé egy rakasban az asztalra
tesszik. A legfiatalabb jatékos kezd.



A JATEK MENETE

1. A kartyak elhelyezése: A soron lévs jatékosnak gy
kell hozziillesztenie kartydi egyikét a labirintushoz, hogy e
kozéte a kdrtya koézott és a mér ote lévs kdrtydk legalabb
egyike kozott lehetséges legyen az dtjaras.

igy nem lehet

A kincsek &sszekotése: Kartyinkat lehetdleg ugy
helyezziik el, hogy a mi kdrtydnkon lévd kincsek egyikétdl
folyamatos Gt vezessen egy a labirintusban taldlhaté
ugyanilyen kincshez. A kivetkezd oldalon lathaté példaban a mi
korondnktdl a labirintusban Iévé korondig. Itt most teljesen
mindegy, hogy milyen hosszi az odavezetd (t, vagy hogy
mas kincsek is vannak még ezen az utvonalon. Ha nem
taliltunk a miénkhez hasonld kincset, akkor egyszeriien
pechiink volt. De ha sikeriilt, akkor most jon ...

2. A kincsek elvétele: Vezessiik végig ujjunkat az
utvonalon, hogy az a tébbi jatékos szdmdra is kdvethetd
legyen. Ezutdn vegyiik f&l a hasonld kincset dbrazolé médsodik
kdrtyit (példankban a korondt), és nyereménypont gyanint
rakjuk le magunkhoz. De csak akkor, ha az &sszes tdbbi
kdrtya kapcsolatban marad egymdssal, azaz legalibb egyik
oldalukkal illeszkednek egymdshoz. Pusztin a sarkukkal
érintkezniiik nem szabad. Az Gjonnan lerakott kirtya minden
esetben lerakva is marad.

§ o kartya nem vehetd el
{ nyereménypontkent,

i mert akkor csak sarokkap-
csolat marad.

= a kartya .
nrereményponzkent
elvehetd

Tébb kincs elvétele: Olykor sikeriil olyan utkapcsolatot
létrehoznunk, amelyen két vagy akar tébb, az djonnan
lerakott kartya kincsével azonos kincs is taldlhato. llyenkor a
kincseskartyak mindegyike (példankban a két lovagi sisak)
felvehetd, feltéve, hogy a tobbi kartya — mint azt az el6bb
mar leirtuk — kapcsolatban marad egymassal.

mindkét kdrtya elvehetd
A nyereménypont gyanant

3. Lépésiink befejeztével Gjabb kartyit huzunk a rakis-
bol, hogy mindig kettd legyen a keziinkben. Ezutan bal oldali
szomszédunk kévetkezik.

A jatéknak vége, amint a kirtyarakis elfogyott és vala-
mennyi jatékos lerakra a maga kartydit. Akinek a jatek
végén a legtdbb kartydja van, az nyerte a jatékot.
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