° Labyrinth Die Schatzjagd

Spielanleitung - kurz erklart
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SPIELER JAHREN

Labyrinth — Die Schatzjagd ist ein schnelles Suchspiel mit Karten fir 2 bis 6 Spieler ab 7 Jahren. Auf
jeder Karte ist ein Labyrinth abgebildet, und alle suchen gleichzeitig mit den Augen nach den
Schatzkisten, die vom Eingang aus tatsachlich erreichbar sind. Wer die richtige Anzahl als Erster
ausruft, gewinnt die Karte.

Spielziel

Du zahlst so schnell wie moglich die erreichbaren Schatzkisten im abgebildeten Labyrinth und
rufst die Zahl aus. Wer 5 Labyrinth-Karten gesammelt hat, gewinnt.

Vorbereitung

Mischt die 35 Labyrinth-Karten und legt sie mit der Labyrinth-Seite nach oben als Stapel ab.
Darauf kommt die Abdeckkarte, damit niemand eine Losung sieht. Die 18 Schlissel legt ihr neben
den Stapel bereit.

So spielt ihr

1 Der alteste Spieler zieht die unterste Karte aus dem Stapel und legt sie so in die Tischmitte,
dass alle sie gut sehen und niemand die Riickseite erkennt.

2 Alle suchen gleichzeitig: Wie viele Schatzkisten sind vom Eingang durch die Gange
erreichbar? Mauern und Totenkopfe blockieren, Geheimtlren zunachst auch.

3  Wer sicher ist, klatscht auf die Karte und ruft die Zahl laut aus.

4 Dieser Spieler pruft heimlich die Losung auf der Rlickseite. Stimmt sie, behalt er die Karte.
Stimmt sie nicht, legt er die Karte wortlos zurlick und ist flir diese Runde ausgeschieden.

5 Die Ubrigen Spieler suchen weiter, bis die richtige Zahl fallt oder nur noch einer Ubrig ist.

6 Beider 2., 3. und 4. gewonnenen Karte bekommst du den griinen, roten bzw. blauen Schlissel
— dann musst du auch die Kisten hinter der passenden Tur mitzahlen.

So gewinnt ihr

Wer seine fluinfte Labyrinth-Karte gewinnt, beendet das Spiel und ist Sieger.




Spielziel

Auf jeder Labyrinth-Karte ist ein verzweigtes Gangesystem mit Schatzkisten, Mauern, Totenkopfen und
drei farbigen Geheimtlren abgebildet. Ihr misst herausfinden, wie viele Schatzkisten man vom Eingang
aus wirklich erreichen kann, und diese Zahl als Erster ausrufen. Wer richtig liegt, bekommt die Karte als
Gewinn. Ziel ist es, 5 Labyrinth-Karten zu sammeln.

Spielmaterial

35 Labyrinth-Karten 18 Schltssel 1 Abdeckkarte

Spielaufbau

e Drickt vor der ersten Partie die 18 Schlussel vorsichtig aus der Stanztafel.
e Mischt alle 35 Labyrinth-Karten.

e |Legt den Stapel so auf den Tisch, dass die Labyrinth-Seite oben liegt.

e Deckt den Stapel mit der Abdeckkarte ab.

e Legt die Schliussel in Griffweite bereit.

Spielbeginn

Den Anfang macht, wer am altesten ist: Diese Person greift sich den Kartenstapel, holt dessen unterste
Karte hervor und platziert sie in der Mitte des Tisches, damit jeder das Labyrinth gleich gut im Blick hat.
Die Losung auf der Kartenrtckseite bekommt dabei keiner zu sehen.



Spielablauf

Die Suche im Labyrinth

Sobald die Karte liegt, suchen alle gleichzeitig. Ihr verfolgt mit den Augen die Gange ab dem Eingang
und zahlt die Schatzkisten, die auf diesem Weg erreichbar sind.

Dabei gelten drei Bewegungsregeln:

e Du darfst in den Gangen beliebig oft vor und zurtick laufen.
e Mauern und Totenkopfe lassen sich nie liberschreiten, sie bleiben das ganze Spiel Uber unpassierbar.

e Die drei Geheimtiiren, dargestellt als farbige Schlosser, sind zunachst geschlossen. Erst mit dem
passenden Schlissel darfst du hindurch.

Die Zahl ausrufen

1 Bist du sicher, klatschst du mit der Hand auf die Karte und rufst deine Zahl laut aus, zum Beispiel
"Flnf".

2 Damit ist die laufende Suche zunachst gestoppt.

3 Du nimmst die Karte und schaust heimlich auf der Riickseite nach der Losung. Ohne Schlissel gilt
fur dich die oberste Zahl.

4  War die Zahl richtig, zeigst du den anderen die Rickseite zur Kontrolle und legst die Karte als
Gewinn vor dir ab.

5 War die Zahl falsch — egal ob zu hoch oder zu niedrig — legst du die Karte mit der Labyrinth-Seite
nach oben zurtick in die Mitte und sagst kein Wort. Die Losung darfst du auf keinen Fall verraten.

Weitersuchen nach einem Fehlruf

Die ubrigen Spieler suchen weiter. Wer falsch gerufen hat, ist flr diese Karte raus. Die Runde lauft, bis
jemand die richtige Zahl nennt oder nur noch ein Spieler mitsucht — dieser bekommt dann die Karte.

Die nachste Karte

Danach durfen wieder alle mitspielen. Der Gewinner der letzten Karte nimmt den Stapel, zieht die
unterste Karte und legt sie in die Tischmitte. Die nachste Suche beginnt.

Die Schiliissel

Fir gesammelte Karten bekommst du Schlissel:

e 2. gewonnene Karte: griiner Schlissel

e 3. gewonnene Karte: zusatzlich roter Schlissel
e 4. gewonnene Karte: zusatzlich blauer Schlissel
e 5. gewonnene Karte: Spielende und Sieg

Ein Schllssel ist eine zweischneidige Belohnung. Ab dann musst du zusatzlich die Schatzkisten
mitzahlen, die durch die gleichfarbige Tur erreichbar sind.



Vier Losungen pro Karte

Jede Ruckseite nennt vier Zahlen. Welche fur dich gilt, hangt von deinen Schllisseln ab:

ohne Schllssel: erste Zahl
mit griinem Schllssel: zweite Zahl
mit griinem und rotem Schllssel: dritte Zahl

mit griinem, rotem und blauem Schlussel: vierte Zahl

Beispiel: Auf einer Karte lauten die Losungen 4, 5, 7 und 8. Ein Spieler ohne Schliissel muss also "4"

rufen, ein Spieler mit allen drei Schlisseln "8".

Der Spielzug

1

Die oberste Karte liegt offen in der Mitte, alle suchen gleichzeitig.

2 Du klatschst auf die Karte und rufst deine Zahl.
3 Du nimmst die Karte und prifst heimlich die flr deine Schllisselzahl gliltige Losung.
4 Richtig: Du zeigst die Rlickseite und behaltst die Karte. Falsch: Du legst die Karte schweigend
zurick und bist fur diese Runde ausgeschieden.
5 Bei einer neu gewonnenen 2., 3. oder 4. Karte nimmst du dir den passenden Schltssel.
6 Der Gewinner zieht die nachste Karte vom Stapelboden und legt sie in die Mitte.
Sonderregeln

Ein Falschrufer darf die Losung nicht verraten und auch keine Hinweise geben.
Wer falsch gerufen hat, darf bis zum Ende dieser Runde nicht mehr mitraten.
Sowohl eine zu hohe als auch eine zu niedrige Zahl gilt als falsch.

Bleibt nur noch ein Spieler Ubrig, erhalt er die Karte ohne weiteren Ruf.

Mauern und Totenkopfe sind dauerhaft unpassierbar, daflir gibt es keine Schlissel.

Die Karte wird immer von unten aus dem Stapel gezogen, damit niemand eine bereits gesehene
Losung nutzt.

Spielende und Gewinn

Das Spiel endet, sobald ein Spieler seine flinfte Labyrinth-Karte gewinnt. Dieser Spieler ist Sieger. Ein

Gleichstand ist nicht moglich, da immer nur ein Spieler eine Karte gewinnt.

Varianten

e Spielen jungere Kinder gegen altere Kinder oder Erwachsene, konnt ihr vorab festlegen, dass die

Jiingeren das ganze Spiel Gber keine Schllissel erhalten.

e Zusétzlich oder alternativ kdnnen die Alteren von Beginn an mit dem griinen Schliissel rechnen.

e Auch in dieser Variante gewinnt, wer zuerst 5 Labyrinth-Karten besitzt.



Tipps

e Verfolge die Gange konsequent vom Eingang aus, denn nur von dort aus erreichbare Kisten zahlen.

¢ Prife jede Kiste, die nah am Eingang liegt, auf Mauern und Totenkopfe davor — Nahe bedeutet nicht
Erreichbarkeit.

e Mit Schlisseln wird deine Aufgabe schwerer. Rechne damit, dass Mitspieler ohne Schliissel schneller
fertig sind, und zahle deshalb zuerst den Grundbereich und dann die Tlrbereiche dazu.

e Rufe erst, wenn du sicher bist: Ein Fehlruf schlieBt dich von der restlichen Runde aus.

e Bist du der letzte verbliebene Spieler, brauchst du keine Zahl mehr zu raten — die Karte ist dir sicher.

Haufige Fragen

Darf ich in den Gangen auch wieder zuriicklaufen?

Ja. Du darfst in den Gangen beliebig oft hin und her ziehen, wenn du die erreichbaren Kisten suchst.

Was bedeuten die Totenkopfe?

Totenkopfe sind wie Mauern unliberwindbare Hindernisse. Sie bleiben wahrend des gesamten Spiels
gesperrt, es gibt keinen Schlissel dafur.

Welche der vier Zahlen auf der Riickseite gilt fiir mich?

Ohne SchliUssel gilt die erste Zahl, mit grinem Schllssel die zweite, mit griin und rot die dritte, mit allen
drei Schlisseln die vierte.

Was passiert, wenn ich eine falsche Zahl rufe?

Du legst die Karte schweigend mit der Labyrinth-Seite nach oben in die Mitte zurtick und darfst in dieser
Runde nicht mehr mitraten. Die Losung darfst du nicht verraten.

Was ist, wenn alle auBer einem Spieler falsch geraten haben?

Dann erhalt der letzte noch im Spiel verbliebene Spieler die Karte.

Wer legt die nachste Karte aus?

Der Gewinner der letzten Labyrinth-Karte nimmt den Stapel, zieht die unterste Karte und legt sie in die
Tischmitte.

Kann ich durch die farbigen Geheimtiiren ziehen?

Zu Beginn nicht. Erst wenn du den gleichfarbigen Schllissel besitzt, zahlen die Kisten hinter dieser Tur
fur dich mit.

Wann bekomme ich welchen Schliissel?

Mit der 2. gewonnenen Karte den griinen, mit der 3. zusatzlich den roten, mit der 4. zusatzlich den
blauen Schlussel.

Zahlt eine zu hoch gerufene Zahl vielleicht als "fast richtig"?

Nein. Jede Zahl, die hoher oder niedriger als die gliltige Losung ist, gilt als falsch.

Wie kann man das Spiel fiir jiingere Kinder leichter machen?

lhr kénnt vereinbaren, dass Jiingere gar keine Schliissel erhalten und Altere schon mit dem griinen
Schlussel starten.
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