
Jännitystä tihkuva
seikkailu odottaa 
pikku-haamuja
salaperäisessä
labyrintissa. Lähde
heidän kanssaan
tutkimusretkelle
etsimään kätkettyjä
aarteita. Käytävät
siirtyvät, uudet tiet
aukeavat ja vanhat
sulkeutuvat. Pidä pääsi
kylmänä ja pian voit
paljastaa labyrintin
salaisuuden.

Sisältö:
1 pelilauta

17 käytäväkorttia
12 aarrenappulaa
4 kaksiosaista 

haamua

Ravensburger® peli  nro  21 938 4 • Täkijä: Max J. Kobbert •  Kuvitus: Joachim Krause

Jännittävä labyrinttipeli 2 – 4 pelaajalle 5-vuotiaista alkaen

FIN

Vem vinner?
Så snart en spelare lyckas nå den sista skatten, får
spelaren brickan och spelet är slut. 

Vinner gör den spelare som har flest skattbrickor.

Proffsversionen
Fördela de 12 skattbrickorna bland alla spelare.
Varje spelare blandar sina brickor och lägger dem i
en stapel framför sig, med bildsidan nedåt. 

Därefter tar var och en och tittar på sin översta
skattbricka i stapeln. Endast spelarna känner till
vilka skatter de måste nå. Nu börjar förskjutningen
av labyrintkorten. Efter förskjutningen flyttar
spelaren sitt spöke så nära skatten som det är
möjligt. Lyckas han nå skatten, lägger han
skattbrickan framför sig med bildsidan uppåt. 

Lyckas spelaren inte nå skatten, är det 
nästa spelares tur att försöka nå sin 
skatt. Den spelare som har vänt upp 
alla sina skattbrickor och lyckats ta 
sig tillbaka till sin startruta vinner.
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Det överblivna
labyrintkortet får du skjuta

in var du vill på spelplanen
med ett undantag: Du får inte

skjuta in kortet på samma
ställe från vilket det nyss

skjutits ut. Det är alltså
inte tillåtet för en spelare

att återställa föregående
spelares förskjutning.

Det råder dragtvång
och du måste alltid

förskjuta labyrinten även
om du kan nå ditt mål utan att

förskjuta några väggar. Du behöver dock
inte flytta din spelpjäs. Vid förskjutningen kan det

hända att en spelpjäs hamnar utanför spelplanen.
Då placerar du spelpjäsen på andra sidan av
kortraden på spelplanen, som nyss förskjutits.
Denna förflyttning räknas inte 
som ett drag.

Så flyttas spelpjäserna
När spelaren har gjort en förskjutning i labyrinten
får han flytta sin spelpjäs. Det är
tillåtet att flytta den var som helst på 
spelplanen, så länge labyrintgången är 
öppen. Om en spelare står på en fast ruta 
på spelplanen kan han låta sin spelpjäs stå 
kvar på den rutan, och riskerar därför inte 
att bli utskjuten. Det får stå flera spelpjäser 
på samma ruta. Om någon spelare når 
skatten som avbildas på skattbrickan får han
brickan och lägger den framför sig med bildsidan
uppåt. Om spelaren inte når skatten, går turen
vidare till nästa spelare.
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Pelin tavoite
Tavoite on päästä haamun kanssa 
pelilaudalla sen kuvan luokse, joka
on aarrenappulassa kuvattuna,
ja kerätä mahdollisimman monta 
aarrenappulaa.

Esivalmistelut
Ennen ensimmäistä peliä irrota käytäväkortit
ja aarrenappulat varovasti taustapahvista.

Pelinappulat kootaan liittämällä haamujen
kaksi osaa toisiinsa siten, että jokainen
haamu asettuu muovijalustalle ja naksahtaa
paikalleen. Haamut ovat valmiita eikä niitä
enää irroteta osiin.

Aseta pelilauta keskelle pöytää kaikkien
pelaajien ulottuville.

Sekoita kaikki käytäväkortit kuvapuoli alaspäin ja
aseta ne pelilaudalle vapaisiin kohtiin kuvapuoli
yläspäin. Näin syntyy sattumanvarainen labyrintti.
Yksi käytäväkortti jää yli. Se jää aluksi pelilaudan
viereen. Tarvitset sitä myöhemmin labyrintin
muuttamiseen.

Sekoita aarrenappulat pöydällä
kuvapuoli alaspäin ja aseta ne
pelilaudan viereen.

Kukin pelaaja valitsee itselleen haamun
ja asettaa sen vastaavanväriseen
kulmaruutuun pelilaudalle.

Peli voi alkaa!
Peliä pelataan myötäpäivään. Rohkein pelaaja
saa aloittaa. Hän kääntää esiin valitsemansa
aarrenappulan, joka osoittaa ensimmäisen
ruudun, johon haamujen pitää päästä. Siirrä ensin
aina yhtä labyrintin käytävää ja siirrä sitten
haamuasi.

Näin muunnat labyrinttia
Vuorossa oleva pelaaja työntää ylimääräisen
käytäväkortin sivulta päin pelilaudalle. Pelilaudan
sivuilla kohdat, joihin käytäväkortin voi työntää, on
merkitty nuolella. Työnnä kortti niin pitkälle
pelilaudalle, että toinen käytäväkortti pelilaudan
vastakkaisella puolella työntyy ulos.
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Voit työntää käytäväkortin
aina haluamaasi kohtaan,

yhtä poikkeusta lukuun
ottamatta: sitä ei saa työntää

samaan kohtaan, josta se
juuri tuli ulos. Edellisen

pelaajan siirtoa ei siis voi
näin mitätöidä.

Ulostyönnetty kortti jää
pelilaudan reunalle,
kunnes seuraavana

vuorossa oleva pelaaja
työntää sen eri kohdasta takaisin

pelilaudalle.

Mikäli labyrinttia muunnettaessa jokin haamu
seisoo kortilla, joka työnnetään ulos pelilaudalta,
aseta haamu sen käytäväkortin päälle
vastakkaiselle puolelle, jonka pelaaja
juuri työnsi pelilaudalle. 

Tämä haamun siirto ei ole kuitenkaan varsinainen
siirto.

Kun olet vuorossa, sinun on aina ensin 
muutettava labyrinttia, ennen kuin voit siirtää
haamuasi. Tämä siinäkin tapauksessa, että
saavuttaisit havittelemasi kuvan suoraan 
ilman labyrintin muuttamistakin.

Näin siirrät haamuasi
Kun olet muuntanut labyrinttia, saat siirtää
haamuasi. Voit siirtää sitä niin pitkälle
katkeamatonta tietä pitkin kuin haluat. Voit myös
jäädä paikallesi. Yhdessä ruudussa voi seistä
useampikin haamu.

Mikäli saavutat suoraan ruudun, jonka kuvan
aarrenappulasi osoittaa, ota nappula itsellesi ja
aseta se eteesi. Vuorosi on päättynyt, ja seuraava
pelaaja kääntää uuden aarrenappulan.

Mikäli et pääse suoraan aarrenappulassa
kuvattuun ruutuun, voit siirtää haamusi

haluamaasi kohtaan, jotta sinulla seuraavalla
vuorollasi olisi paremmat mahdollisuudet. 
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Spelidé
I det förtrollade slottets källare 
händer det märkliga saker. Där 
gömmer sig snälla spöken och 
värdefulla skatter. Allt är ständigt 
i rörelse. Varje spelare letar sig fram 
genom gångarna i labyrinten för att hitta sina
hemliga skatter. Den som har hittat flest skatter när
spelet är slut vinner.

Förberedelser

Före spelets början lossas labyrintkorten,
skattbrickorna och spökena försiktigt från
stanstavlan. Sätt fast spökena i de
genomskinliga plastfötterna. 

Placera spelplanen i mitten på bordet. 

Blanda labyrintkorten väl och lägg ut dem
slumpmässigt på spelplanen. Ett labyrintkort blir
över. Det ska användas till att förskjuta
labyrintväggarna under spelets gång. 

Blanda skattbrickorna och lägg dem på bordet i en
stapel med bildsidan nedåt.

Varje spelare väljer var sitt spöke och
placerar det på motsvarande
färgmarkering i hörnen på spelplanen.

Spelets gång
Kom överens om vem som ska börja. Spelet
går därefter medsols. Den som börjar tar den
översta skattbrickan och vänder upp den.
Bilden visar den första skatten spelarna måste
nå med sina spöken. För att komma dit måste
spelarna först förskjuta väggarna i labyrinten
och därefter flytta sina spelpjäser.

Så förskjuts labyrintens väggar
Den spelare som står på tur använder det
överblivna labyrintkortet och skjuter in det på en
sida av spelplanen. På så sätt skjuts ett nytt
labyrintkort ut på andra sidan av spelplanen. 

De gula pilarna runt spelplanen visar var
labyrintväggarna kan förskjutas. Det utskjutna
labyrintkortet ska ligga kvar där det föll ur, tills att
det är nästa spelares tur. 
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Små spöken, se upp! En
förtrollad stämning
råder på slottet.
Väggarna byter ständigt
plats. Värdefulla skatter
som för ett ögonblick
verkar vara inom
räckhåll, försvinner
plötsligt bakom den
tjocka muren. Bara de
som är riktigt
uppmärksamma
kommer att upptäcka
labyrintens hemligheter. 

Innehåll:
1 spelplan

17 labyrintkort
12 skattbrickor
4 spöken

Ravensburger® spel nr. 21 938 4 • Spelidè: Max J. Kobbert •  Illustration: Joachim Krause

Ett spännande labyrintspel för 2-4 spelare från 5 år

S

Vuoroon tulee seuraava pelaaja, joka yrittää päästä
omalla haamullaan saman aarteen luo. Peli jatkuu
näin, kunnes joku pelaajista onnistuu pääsemään
aarteen luo. Hän voittaa aarrenappulan itselleen.
Sitten seuraavana vuorossa oleva pelaaja kääntää
uuden aarrenappulan esiin.

Pelin päättyminen
Heti kun joku pelaajista pääsee haamullaan
viimeisen aarrenappulan osoittaman aarteen luo,
hän ottaa nappulan itselleen ja päättää näin pelin.

Pelin voittaa pelaaja, jolla on eniten
aarrenappuloita.

Haastavampi pelimuunnelma
Pelin aluksi sekoita kaikki aarrenappulat
huolellisesti kuvapuolet alaspäin ja jaa ne kaikkien
pelaajien kesken. Kukin pelaaja asettaa saamansa
nappulat eteensä pinoon katsomatta niitä.

Vuorossa oleva pelaaja ottaa pinostaan
päällimmäisen aarrenappulan, katsoo sen kuvaa
näyttämättä muille ja asettaa sen jälleen eteensä
kuvapuoli alaspäin. Vain hän tietää aarteen, joka

hänen on saavutettava. Muunna ensin 
labyrinttia ja siirrä sitten haamuasi, kuten 
edellä on kuvattu. Mikäli saavutat 
ruudun, jossa on aarrenappulasi 
osoittama kuva, aseta aarrenappula
eteesi kuvapuoli ylöspäin. Vuorosi on 
päättynyt.

Mikäli et saavuta etsimääsi aarretta, 
siirrä haamuasi niin pitkälle kuin haluat tai jätä se
paikoilleen. Seuraavalla vuorollasi yrität sitten
uudelleen saavuttaa samaa aarretta. Nyt on
kuitenkin vuorossa seuraava pelaaja. Tämä katsoo
pinonsa päällimmäistä aarrenappulaa ja yrittää
päästä haamullaan sen osoittaman aarteen luo
pelilaudalla.

Kun pelaaja on kääntänyt viimeisenkin
aarrenappulansa, hänen on vietävä haamunsa
takaisin omaan aloituskulmaruutuun. Pelaaja, joka
ensimmäisenä siinä onnistuu, voittaa pelin.

© 1995 / 2008 Ravensburger Spieleverlag
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Et spennende eventyr
venter de små
spøkelsene i denne
labyrinten. Bli med dem
på oppdagelsesferd i
gangene og finn
hemmelighetene. Veier
blir flyttet, murer åpner
eller lukker seg. Bare den
som klarer å holde
oversikten kommer til
målet og kan finne det
dere leter etter.

Innhold:
1 spillebrett

17 veikort
12 brikker med motiv
4 spøkelser 

Ravensburger® spill nr. 21 938 4 • Forfatter:  Max J. Kobbert • Illustrasjon: Joachim Krause

Morsom jakt i labyrinten for 2-4 spillere fra 5 år

N

Hvis I ikke når hen til den figur, som er vist på
brikken, på en direkte vej, kan I flytte spøgelset så
langt, at I har et bedre udgangspunkt til det næste
træk. Så er det næste spillers tur. Han prøver nu at
nå hen til samme figur med sit spøgelse. Sådan
fortsætter I, indtil en af jer når hen til figuren.
Denne spiller vinder hemmelighedsbrikken. Først
nu vender næste spiller en ny brik.

Spillets afslutning
Så snart en spiller med sit spøgelse når hen til den
figur, som er vist på den sidste hemmelighedsbrik,
tager han brikken og afslutter således spillet. Den
spiller, som har de fleste hemmelighedsbrikker
liggende foran sig, har vundet.

En variation for øvede labyrintspillere
I starten blander I hemmelighedsbrikkerne godt
med billedsiden nedad og fordeler dem med lige
mange til hver spiller. Hver spiller lægger nu sine
brikker i en stak med billedsiden nedad. Når det er
din tur, skal du tage den øverste hemmelighedsbrik,
kigge på den, så de andre spillere ikke kan se
figuren, og så lægge den på bordet igen med
billedsiden nedad. Det er kun dig, som kender den

figur, som du skal nå hen til med dit spøgelse. 
Som beskrevet ovenfor, skal du først 
forskyde labyrinten og så flytte dit 
spøgelse. Når du er kommet hen til 
den figur, som er vist på din 
hemmelighedsbrik, skal du lægge den 
med billedsiden opad ved siden af dig. 
Du har nu foretaget dit træk.

Hvis du ikke når hen til den figur, som er på brikken,
flytter du dit spøgelse så langt, som du vil, eller
lader det blive stående. I næste omgang prøver du
så igen på at nå hen til figuren. Men nu er det først
næste spillers tur. Denne spiller kigger også på sin
øverste hemmelighedsbrik og prøver, at nå hen til
figuren med sit spøgelse.

Når en spiller har vendt sin sidste
hemmelighedsbrik, skal han prøve på at trække sit
spøgelse tilbage til sit startfelt. Den, som det først
lykkes for, har vundet.

© 1995 / 2008 Ravensburger Spieleverlag
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I kan altid skubbe
labyrintkortene ind et hvilket

som helst sted, bare ikke der,
hvor det lige er blevet skubbet

ud. I må altså ikke lade den
forrige spillers træk gå

direkte tilbage igen.

Det kort, som er blevet
skubbet ud, bliver

liggende i kanten af
spillepladen, indtil den

næste spiller skubber det
ind igen et andet sted.

Hvis der, når gangene flyttes, skubbes et kort ud,
hvorpå der står et spøgelse, skal I sætte dette
spøgelse på det labyrintkort, som lige er blevet
skubbet ind i spillepladen på den modsatte side. 

Men det gælder ikke som et træk,
når et spøgelse flyttes på
denne måde.

Når det er jeres tur, skal labyrinten under alle
omstændigheder altid først forskydes, før I
foretager et træk med jeres spøgelse, også 
selvom I ville kunne have nået hen tilden figur, 
som i leder efter, uden at forskyde gangene. 

Sådan flytter i jeres spøgelser
Når I har forskudt labyrinten, foretager I et 
træk med jeres spøgelse. I må flytte spøgelset 
hen på et hvilket som helst felt, som det kan nå på
en uafbrudt vej. Ellers kan I flytte det så langt som I
vil eller også blive stående. Der må også gerne stå
flere spøgelser på et felt.

Når I direkte hen til den figur, som er vist på
hemmelighedsbrikken, tager I denne
hemmelighedsbrik og lægger den foran jer. Trækket
er nu færdigt, og den næste spiller vender en ny
hemmelighedsbrik. 
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Mål med spillet 
Spillerne skal gå med sitt spøkelse 
til det samme motivet i labyrinten 
som det er på brikken på bordet, 
og samle flest mulig slike brikker.

Før spillet starter 
Før spillet spilles første gang løsnes
motivbrikkene og veikortene fra platene. 

De 4 spøkelsene settes oppå  plastføttene.

Spillebrettet legges midt på bordet, slik at alle
kan nå det.

Veikortene blandes og legges med billedsiden
opp på de ledige feltene på spillebrettet slik at
det dannes en tilfeldig labyrint. Et kort blir
igjen. Dette legges ved siden av spillebrettet

og skal brukes til å flytte veiene med når spillet
starter. 

Motivbrikkene blandes og legges med
billedsiden ned ved siden av
spillebrettet. Hver spiller velger et
spøkelse og setter det på feltet med
samme farge i et av spillebrettets hjørner.

Slik spiller man 
Spillet følger klokka. Den modigste spilleren
begynner. Han snur en av motivbrikkene.
Denne viser det første målet dere skal gå til
med spøkelsene deres. For å bevege dere i
labyrinten skyver dere først på veiene og deretter
flytter dere spøkelset.

Flytting av veier 
Labyrinten forskyves ved  å skyve inn veikort. De
stedene langs spillebrettet hvor dere kan sette inn
et kort, er markert med piler. Spilleren som står for
tur, bestemmer seg for hvor han vil sette inn kortet
og skyver det så langt inn at veikortet på motsatt
side skyves ut av labyrinten.  
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Kortet som ble skjøvet ut,
legges ved siden av

spillebrettet til neste spiller
skyver det inn et annet sted.

Det kan ikke skyves inn igjen
der det ble skjøvet ut i fra.

Dersom et spøkelse står
på et kort som skyves ut

av labyrinten, settes
dette på kortet som
nettopp ble skjøvet

inn på motsatt side av
labyrinten. Dette gjelder ikke som

et trekk.

Labyrinten må alltid forskyves selv om spilleren som
står for tur, kan nå frem til det aktuelle  motivet
uten å gjøre det. 

Flytting av spøkelse 
Når en spiller har forskjøvet labyrinten, flytter han
spøkelset sitt. Han kan gå med spøkelset til et
hvilket som helst felt som kan nås på en
sammenhengende vei. Han kan gå så langt 
han vil eller bare bli stående. Det kan stå flere
spøkelser på samme felt. 

Dersom han kommer til det samme motivet 
som på brikken på bordet, tar han denne 
brikken og legger foran seg. Den neste spilleren 
står for tur og snur først en ny brikke.

Dersom han ikke når motivet direkte, så kan han
flytte spillebrikken sin slik at han har et gunstig
utgangspunkt for sitt neste trekk. Neste spiller
forsøker også å komme til dette motivet. Slik går
spillet videre helt til en av dere kommer til motivet
som vises på brikken. Denne spilleren vinner denne
brikken. Først nå snur den neste spilleren en ny
brikke. 
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Spillets mål 
er med sit spøgelse at nå ud 
til de figurer, som er vist på
hemmelighedsbrikkerne, og at 
samle de fleste brikker.

Før spillet starter
Før første spil tages labyrintkortene og
hemmelighedsbrikkerne forsigtigt ud af det
stansede ark.

Spillefigurerne samles ved at sætte hvert
spøgelse på en plastikfod, til det falder på
plads. Spøgelserne er nu samlet og skal ikke
skilles ad igen.

Læg spillepladen i midten af bordet, så alle
spillerne nemt kan nå den.

Bland først labyrintkortene og læg dem med
billedsiden opad på de frie felter på spillepladen. På
den måde laves en tilfældigt placeret labyrint. Der
skal være ét labyrintkort tilbage. Det skal i første
omgang blive liggende ved siden af spillepladen. I
skal senere bruge kortet til at forskyde labyrinten.

Hemmelighedsbrikkerne blandes med
billedsiden nedad på bordet og lægges
ved siden af spillepladen.

Vælg et spøgelse hver og stil det på feltet
med den samme farve i et hjørne af
spillepladen.

Og så kan spillet starte
Der spilles efter tur i urets retning. Den
modigste spiller begynder. Han vender en
hemmelighedsbrik. Denne brik viser det første
mål, som I skal nå med jeres spøgelser. Det gøres
ved altid først at forskyde labyrinten og derefter at
følge efter med sit spøgelse.

Sådan forskydes labyrinten
Når det er jeres tur, skubbes det ekstra labyrintkort
fra siden ind i spillepladen. I kanten af pladen er de
steder, hvor kortet kan skubbes ind, markeret med
en pil. Skub kortet så langt ind i pladen, at et af de
andre labyrintkort skubbes ud af labyrinten på den
modsatte side.
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Der venter de små
spøgelser et spændende
eventyr i den
hemmelighedsfulde
labyrint. Gå på
opdagelsesrejse sammen
med dem og prøv og find
de skjulte
hemmeligheder.
Labyrintgangene
forskydes, veje åbner og
lukker sig. Kun den som
beholder overblikket, når
målet og kan lufte
labyrintens
hemmelighed.

Indhold:
1 spilleplade

17 labyrintkort
12 hemmelighedsbrikker
4 spøgelser (i to dele)

Ravensburger® Spiele nr. 21 938 4 • Udvikler: Max J. Kobbert •  Illustration: Joachim Krause

Et sjovt skubbespil til 2-4 børn fra 5 år

DK

Slutt på spillet 
Når en spiller kommer til motivet som er på den
siste motivbrikken, tar han denne brikken og spillet
er over. Den spilleren som har flest brikker, har
vunnet.

Variant for gode labyrint-spillere……
Før spillet starter, blandes motivbrikkene og
fordeles mellom spillerne. Hver spiller legger
brikkene oppå hverandre foran seg, uten å se på
motivene. Når du står for tur, snur du den øverste
brikken, ser på den uten å vise den til de andre og
legger den tilbake. Nå er det bare du som vet hvilket
motiv du skal finne. Du skyver på labyrinten og
flytter spøkelset som vanlig. 

Dersom du kommer til riktig motiv, snur du
motivbrikken din og trekket er over.

Dersom du ikke kommer til riktig motiv, 
flytter du spøkelset så langt du vil, eller lar 
det bli stående. I neste runde forsøker 
du igjen å nå motivet på din øverste 
brikke. Men nå er det først de andres 
tur. De ser også på sin øverste brikke 
og forsøker å nå disse motivene.

Når en spiller har snudd alle sine brikker, 
må han få spøkelset tilbake til sitt startfelt. Den
som klarer det først, har vunnet. 

© 1995 / 2008 Ravensburger Spieleverlag
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