LABYRINTY OSUDU

NAVOD

Hra se hraje stejnymi figurkami jako ¢lovéce nezlob se a béznou hraci kostkou. Hrac¢i maji po ¢tyfech
figurkach stejné barvy.

Figurky se pfipravi do postaveni u startu. Hraci rozlosuji prvniho. V prvnim kole a také vzdy, kdyz
vstupuje figurka znovu do hry, hazeji hra¢i dvakrat. Hra¢i nasazuji figurky do hry vzdy, kdykoliv je
né&jakd na startu. Prvni hod urci postaveni figurky na startovaci care - kolecka s tvaremi - ¢im vyssi
¢islo, tim blize ke stfedu vstoupi figurka do hry. Druhym hodem zaciné figurka postupovat. Postupuje
o takovy pocet policek, kolik padlo na kostce. Pokud se zastavi na policku se smérovkou, posune ji
toto policko na to kolecko, kam ukazuje smérovka. Vstoupi-li na policko s dalsi smeérovkou opét ji to
posune az na takové policko, kde zadna smérovka neni — dojde az na konec cesticky kam vedou
smérovky jako po klouzacce. Na policko obsazené jinou figurkou nelze vstoupit — kromé poli¢ek
vladct, tam se figurky vyméni. Je-li policko obsazené, postavi se figurka na nasledujici volné misto.
Figurka, které se dostane do jedné z pasti zacina znovu od zaCatku, z pasti se presune do pozice cekani
na start.

Figurka se mize dostat na policka s riznymi znackami:

- barevny ¢tverec, sidlo vladce. Vlddcem se stdva figurka, kterd vstoupi na toto policko.
Novy vladce svou moci ovlivni vS§echny figurky své barvy nasazené do hry, pokud jsou ve
spirale — hra¢ posune kazdou svou dalsi figurku o Sest policek. Pokud to nelze, ziistane na
pavodnim misté. Vladce zlstane na svém policku tak dlouho, dokud nebude nahrazen
figurkou, ktera se dostane na jeho misto. Byvaly vladce je vyhnan a posune se na
nasledujici policko ve sméru cesty. Novy vladce znovu ovlivni vSechny figurky stejné
barvy ve hie. Aby mohla hra skoncit, je tfeba dostat i figurku vladce do cile. Vladce mtze
byt uvolnén figurkou, ktera doséhla cile. V tom pfipad¢ se figurka vlddce posune o jedno
policko a vysvoboditel zac¢ina znovu ze startu.

- Kii¢ k lasce pienese figurku na znacku laska a zaroven muze uvolnit vladce z jeho
povinnosti, pokud figurka uvolni vladce, zistane na policku kli¢ k lasce,

- kli¢ k védéni prenese figurku na znacku védéni a zaroven mize uvolnit vladce z jeho
povinnosti, pokud figurka uvolni vladce, zistane na poli¢ku kli¢ k védéni,

- znacky - melancholie, strach, penize, zrada a terc¢e prenesou figurku na stejnou znacku
Vv pasti,

- Stésti posouva vzdy na dal$i znacku Stésti o jeden zavit spiraly blize ke stiedu a také
uvolnuje z cesty do pasti na nejblizsi znacku $tésti do prvniho kola spiraly.
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Figurka, ktera dosahne stfedu - vyrovnanosti, ukon¢i svou cestu anebo miize vysvobodit jednu figurku
Z pozice vladce, potom vSak zacina znovu od zacatku. Vyhrava ten, kdo prvni ukon¢i hru v§emi
¢tyrmi figurkami.
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