Vem vinner?

Sa snart en spelare lyckas na den sista skatten, far
spelaren brickan och spelet ar slut.

Vinner gor den spelare som har flest skattbrickor.

Proffsversionen

Fordela de 12 skattbrickorna bland alla spelare.
Varje spelare blandar sina brickor och lagger dem i
en stapel framfor sig, med bildsidan nedat.

Darefter tar var och en och tittar pa sin 6versta
skattbricka i stapeln. Endast spelarna kanner till
vilka skatter de maste na. Nu borjar forskjutningen
av labyrintkorten. Efter férskjutningen flyttar
spelaren sitt spoke sa nara skatten som det ar
mojligt. Lyckas han nd skatten, lagger han
skattbrickan framfor sig med bildsidan uppat.

Lyckas spelaren inte na skatten, ar det
nasta spelares tur att forsdka na sin
skatt. Den spelare som har vant upp
alla sina skattbrickor och lyckats ta
sig tillbaka till sin startruta vinner.
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Jannitysta tihkuva
seikkailu odottaa
pikku-haamuja
salaperaisessa
labyrintissa. Lihde
heidan kanssaan
tutkimusretkelle
etsimaan katkettyja
aarteita. Kaytavat
siirtyvat, uudet tiet
ECEVEERE I ELS
sulkeutuvat. Pida paasi
kylmana ja pian voit
paljastaa labyrintin
salaisuuden.

Sisilto:
1 pelilauta
17 kaytavakorttia
12 aarrenappulaa
4 kaksiosaista
haamua




Pelin tavoite

Tavoite on paastd haamun kanssa
pelilaudalla sen kuvan luokse, joka
on aarrenappulassa kuvattuna,

ja kerata mahdollisimman monta

aarrenappulaa.

Esivalmistelut

Ennen ensimmiaista pelia irrota kaytavakortit
ja aarrenappulat varovasti taustapahvista.

Pelinappulat kootaan liittamalla haamujen
kaksi osaa toisiinsa siten, etta jokainen
haamu asettuu muovijalustalle ja naksahtaa
paikalleen. Haamut ovat valmiita eika niita
enaa irroteta osiin.

Aseta pelilauta keskelle poytaa kaikkien
pelaajien ulottuville.

Sekoita kaikki kaytavakortit kuvapuoli alaspdin ja
aseta ne pelilaudalle vapaisiin kohtiin kuvapuoli
ylaspain. Nain syntyy sattumanvarainen labyrintti.
Yksi kaytavakortti jaa yli. Se jaa aluksi pelilaudan
viereen. Tarvitset sitd myohemmin labyrintin
muuttamiseen.

Sekoita aarrenappulat poydalla
kuvapuoli alaspdin ja aseta ne
pelilaudan viereen.

Kukin pelaaja valitsee itselleen haamun

ja asettaa sen vastaavanvariseen
kulmaruutuun pelilaudalle.

Peli voi alkaa!

Peliad pelataan myotapaivaan. Rohkein pelaaja

saa aloittaa. Han kaantaa esiin valitsemansa
aarrenappulan, joka osoittaa ensimmaisen
ruudun, johon haamujen pitaa paasta. Siirra ensin
aina yhta labyrintin kdytavaa ja siirra sitten
haamuasi.

N3in muunnat labyrinttia

Vuorossa oleva pelaaja tyontaa ylimaaraisen
kaytavakortin sivulta pain pelilaudalle. Pelilaudan
sivuilla kohdat, joihin kaytavakortin voi tyontaa, on
merkitty nuolella. Tydnna kortti niin pitkalle
pelilaudalle, etta toinen kaytavakortti pelilaudan
vastakkaisella puolella tyontyy ulos.

Det 6verblivna
labyrintkortet far du skjuta
in var du vill pa spelplanen
med ett undantag: Du far inte
skjuta in kortet pa samma
stalle fran vilket det nyss
skjutits ut. Det ar alltsa
inte tillatet for en spelare
att aterstélla foregdende
spelares forskjutning.
Det rader dragtvang
och du maste alltid
forskjuta labyrinten dven
om du kan na ditt mal utan att
forskjuta nagra vaggar. Du behover dock
inte flytta din spelpjas. Vid forskjutningen kan det
handa att en spelpjas hamnar utanfér spelplanen.
Da placerar du spelpjasen pa andra sidan av
kortraden pa spelplanen, som nyss forskjutits.
Denna forflyttning raknas inte
som ett drag.

|\

Sa flyttas spelpidserna

Nar spelaren har gjort en forskjutning i labyrinten
far han flytta sin spelpjas. Det ar

tillatet att flytta den var som helst pa
spelplanen, sa lange labyrintgangen ar
oppen. Om en spelare star pa en fast ruta

pa spelplanen kan han lata sin spelpjas sta
kvar pa den rutan, och riskerar darfor inte
att bli utskjuten. Det far sta flera spelpjaser
pa samma ruta. Om nagon spelare nar
skatten som avbildas pa skattbrickan far han
brickan och lagger den framfor sig med bildsidan
uppat. Om spelaren inte nar skatten, gar turen
vidare till ndsta spelare.



Spelidé

| det fortrollade slottets kallare
hander det markliga saker. Dar
gommer sig snalla spoken och
vardefulla skatter. Allt ar standigt

i rorelse. Varje spelare letar sig fram
genom gangarna i labyrinten for att hitta sina
hemliga skatter. Den som har hittat flest skatter nar
spelet ar slut vinner.

(AU
Forberedelser

Fore spelets borjan lossas labyrintkorten,
skattbrickorna och spokena forsiktigt fran
stanstavlan. Satt fast spokena i de
genomskinliga plastfotterna.

Placera spelplanen i mitten pa bordet.

Blanda labyrintkorten val och lagg ut dem
slumpmassigt pa spelplanen. Ett labyrintkort blir
over. Det ska anvandas till att forskjuta
labyrintvaggarna under spelets gang.

Blanda skattbrickorna och lagg dem pa bordet i en
stapel med bildsidan nedat.

Varje spelare viljer var sitt spoke och
placerar det pa motsvarande
fargmarkering i hérnen pa spelplanen.

Spelets gang

Kom 6verens om vem som ska borja. Spelet &
gar darefter medsols. Den som bérjar tar den
oversta skattbrickan och vander upp den.
Bilden visar den forsta skatten spelarna maste
na med sina spoken. For att komma dit maste
spelarna forst forskjuta vaggarna i labyrinten
och darefter flytta sina spelpjaser.

Sa forskiuts labyrintens vaggar

Den spelare som stdr pa tur anvander det
overblivna labyrintkortet och skjuter in det pa en
sida av spelplanen. Pa sa satt skjuts ett nytt
labyrintkort ut pa andra sidan av spelplanen.

De gula pilarna runt spelplanen visar var
labyrintvaggarna kan forskjutas. Det utskjutna
labyrintkortet ska ligga kvar dar det foll ur, tills att
det ar nasta spelares tur.

Tama haamun siirto ei ole kuitenkaan varsinainen

aina haluamaasi kohtaan, siirto.
yhta poikkeusta lukuun
ottamatta: sitd ei saa tyontaa Kun olet vuorossa, sinun on aina ensin

samaan kohtaan, josta se

@A) . juurituliulos. Edellisen

pelaajan siirtoa ei siis voi
nain mitatoida.

muutettava labyrinttia, ennen kuin voit siirtda
haamuasi. Tama siinakin tapauksessa, etta
saavuttaisit havittelemasi kuvan suoraan
ilman labyrintin muuttamistakin.

Ulostyonnetty kortti jaa
pelilaudan reunalle,
kunnes seuraavana

vuorossa oleva pelaaja
tyontaa sen eri kohdasta takaisin
pelilaudalle.

N43in siirrat haamoasi

Kun olet muuntanut labyrinttia, saat siirtaa
haamuasi. Voit siirtaa sita niin pitkalle
katkeamatonta tieta pitkin kuin haluat. Voit myos
jaada paikallesi. Yhdessa ruudussa voi seista

et " o useampikin haamu.
Mikali labyrinttia muunnettaessa jokin haamu

seisoo kortilla, joka tydnnetaan ulos pelilaudalta,
aseta haamu sen kaytavakortin paalle

vastakkaiselle puolelle, jonka pelaaja
juuri tyonsi pelilaudalle.

Mikali saavutat suoraan ruudun, jonka kuvan

aarrenappulasi osoittaa, ota nappula itsellesi ja

aseta se eteesi. Vuorosi on paattynyt, ja seuraava
pelaaja kaantaa uuden aarrenappulan.

Mikali et padse suoraan aarrenappulassa

kuvattuun ruutuun, voit siirtda haamusi
haluamaasi kohtaan, jotta sinulla seuraavalla

vuorollasi olisi paremmat mahdollisuudet.
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Hvis | ikke nar hen til den figur, som er vist pa
brikken, pa en direkte vej, kan I flytte sppgelset sa
langt, at | har et bedre udgangspunkt til det naeste
traek. Sa er det naeste spillers tur. Han prgver nu at
na hen til samme figur med sit spggelse. Sadan
fortsaetter |, indtil en af jer nar hen til figuren.
Denne spiller vinder hemmelighedsbrikken. Fgrst
nu vender naeste spiller en ny brik.

Spillets afslutning

Sa snart en spiller med sit spggelse nar hen til den
figur, som er vist pa den sidste hemmelighedsbrik,
tager han brikken og afslutter saledes spillet. Den
spiller, som har de fleste hemmelighedsbrikker
liggende foran sig, har vundet.

En variation for gvede labyrintspillere

| starten blander | hemmelighedsbrikkerne godt
 med billedsiden nedad og fordeler dem med lige
mange til hver spiller. Hver spiller lzegger nu sine
brikker i en stak med billedsiden nedad. Nar det er

S™ din tur, skal du tage den gverste hemmelighedsbrik,

kigge pa den, sa de andre spillere ikke kan se
figuren, og sa leegge den pa bordet igen med
billedsiden nedad. Det er kun dig, som kender den

figur, som du skal na hen til med dit sppgelse.
Som beskrevet ovenfor, skal du ferst
forskyde labyrinten og sa flytte dit
spogelse. Nar du er kommet hen til
den figur, som er vist pa din
hemmelighedsbrik, skal du lzegge den
med billedsiden opad ved siden af dig.
Du har nu foretaget dit traek.

Hvis du ikke nar hen til den figur, som er pa brikken,
flytter du dit sppgelse sa langt, som du vil, eller
lader det blive staende. | nzeste omgang prgver du
sa igen pa at na hen til figuren. Men nu er det forst
naeste spillers tur. Denne spiller kigger ogsa pa sin
pverste hemmelighedsbrik og prever, at na hen til
figuren med sit sppgelse.

Nar en spiller har vendt sin sidste
hemmelighedsbrik, skal han prgve pa at traekke sit
spogelse tilbage til sit startfelt. Den, som det forst
lykkes for, har vundet.

©1995/ 2008 Ravensburger Spieleverlag
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Morsom jakt i labyrinten for 2-4 spillere fra 5 ar
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Et spennende eventyr
venter de sma
spokelsene i denne
labyrinten. Bli med dem
pa oppdagelsesferd i
gangene og finn
hemmelighetene. Veier
blir flyttet, murer apner
eller lukker seg. Bare den
som klarer a holde
oversikten kommer til
malet og kan finne det
dere leter etter.

Innhold:
1 spillebrett
17 veikort
12 brikker med motiv
4 spokelser



Mal med spillet

Spillerne skal ga med sitt spgkelse
til det samme motivet i labyrinten
som det er pa brikken pa bordet,

og samle flest mulig slike brikker.

For spillet starter

For spillet spilles fgrste gang Ipsnes
motivbrikkene og veikortene fra platene.

De 4 sppkelsene settes oppa plastfgttene.

Spillebrettet legges midt pa bordet, slik at alle
kan na det.

Veikortene blandes og legges med billedsiden

opp pa de ledige feltene pa spillebrettet slik at

det dannes en tilfeldig labyrint. Et kort blir

igjen. Dette legges ved siden av spillebrettet
og skal brukes til a flytte veiene med nar spillet
starter.

Motivbrikkene blandes og legges med
billedsiden ned ved siden av

spillebrettet. Hver spiller velger et
spokelse og setter det pa feltet med
samme farge i et av spillebrettets hjgrner.

Slik spiller man

Spillet fglger klokka. Den modigste spilleren
begynner. Han snur en av motivbrikkene.
Denne viser det fgrste malet dere skal ga til
med spokelsene deres. For 3 bevege dere i
labyrinten skyver dere fgrst pa veiene og deretter
flytter dere spopkelset.

Flytting av veier

Labyrinten forskyves ved 4 skyve inn veikort. De
stedene langs spillebrettet hvor dere kan sette inn
et kort, er markert med piler. Spilleren som star for
tur, bestemmer seg for hvor han vil sette inn kortet
og skyver det sa langt inn at veikortet pa motsatt
side skyves ut av labyrinten.

Nar det er jeres tur, skal labyrinten under alle
labyrintkortene ind et hvilket omstaendigheder altid forst forskydes, for |

som helst sted, bare ikke der, foretager et traek med jeres sppgelse, ogsa
hvor det lige er blevet skubbet selvom | ville kunne have naet hen tilden figur,

ud. I ma altsa ikke lade den som i leder efter, uden at forskyde gangene.

WA . forrige spillers trek ga

direkte tilbage igen.

Sadan flytter i jeres spogelser

Nar | har forskudt labyrinten, foretager | et
traek med jeres spggelse. | ma flytte sppgelset
hen pa et hvilket som helst felt, som det kan na pa
en uafbrudt vej. Ellers kan | flytte det sa langt som |
vil eller ogsa blive stdende. Der ma ogsa gerne sta
flere sppgelser pa et felt.

Det kort, som er blevet
skubbet ud, bliver
liggende i kanten af
spillepladen, indtil den
naste spiller skubber det
ind igen et andet sted.

Hvis der, nar gangene flyttes, skubbes et kort ud,
hvorpa der star et sppgelse, skal | szette dette
sppgelse pa det labyrintkort, som lige er blevet
skubbet ind i spillepladen pa den modsatte side.

Nar | direkte hen til den figur, som er vist pa
hemmelighedsbrikken, tager | denne
hemmelighedsbrik og laegger den foran jer. Traekket
er nu faerdigt, og den naste spiller vender en ny

. hemmelighedsbrik.
Men det gzelder ikke som et traek,

nar et sppgelse flyttes pa
denne made.




Spillets mal

er med sit spggelse at na ud

til de figurer, som er vist pa
hemmelighedsbrikkerne, og at
samle de fleste brikker.

For spillef starter

For forste spil tages labyrintkortene og
hemmelighedsbrikkerne forsigtigt ud af det
stansede ark.

Spillefigurerne samles ved at satte hvert
spegelse pa en plastikfod, til det falder pa
plads. Spggelserne er nu samlet og skal ikke
skilles ad igen.

Leeg spillepladen i midten af bordet, sa alle
spillerne nemt kan na den.

Bland forst labyrintkortene og leeg dem med
billedsiden opad pa de frie felter pa spillepladen. Pa
den made laves en tilfaeldigt placeret labyrint. Der
skal vaere ét labyrintkort tilbage. Det skal i forste
omgang blive liggende ved siden af spillepladen. |
skal senere bruge kortet til at forskyde labyrinten.

Hemmelighedsbrikkerne blandes med
billedsiden nedad pa bordet og laegges
ved siden af spillepladen.

Kortet som ble skjpvet ut,
legges ved siden av
spillebrettet til neste spiller
skyver det inn et annet sted.
Det kan ikke skyves inn igjen
@AM . derdet ble skjpvet ut i fra.

Valg et spggelse hver og stil det pa feltet
med den samme farve i et hjgrne af
spillepladen.
Dersom et sppkelse star
pa et kort som skyves ut
av labyrinten, settes
dette pa kortet som
nettopp ble skjpvet
inn pa motsatt side av
\ labyrinten. Dette gjelder ikke som
et trekk.

0¢g sa kan spillet starte

Der spilles efter tur i urets retning. Den
modigste spiller begynder. Han vender en
hemmelighedsbrik. Denne brik viser det forste
mal, som I skal nd med jeres sppgelser. Det gores
ved altid ferst at forskyde labyrinten og derefter at

folge efter med sit spogelse. . R .
Labyrinten ma alltid forskyves selv om spilleren som

star for tur, kan na frem til det aktuelle motivet

Sadan forskydes labyrinten uten a gjore det.

Nar det er jeres tur, skubbes det ekstra labyrintkort
fra siden ind i spillepladen. | kanten af pladen er de
steder, hvor kortet kan skubbes ind, markeret med
en pil. Skub kortet sa langt ind i pladen, at et af de

andre labyrintkort skubbes ud af labyrinten pa den
modsatte side.

Flytting av spokelse

Nar en spiller har forskjgvet labyrinten, flytter han
spokelset sitt. Han kan ga med spekelset til et
hvilket som helst felt som kan nas pa en
sammenhengende vei. Han kan ga sa langt
han vil eller bare bli staende. Det kan sta flere
spgkelser pa samme felt.

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

Dersom han ikke nar motivet direkte, sa kan han
flytte spillebrikken sin slik at han har et gunstig
utgangspunkt for sitt neste trekk. Neste spiller
forsgker ogsa a komme til dette motivet. Slik gar
spillet videre helt til en av dere kommer til motivet
som vises pa brikken. Denne spilleren vinner denne
brikken. Fgrst na snur den neste spilleren en ny
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Dersom du kommer til riktig motiv, snur du [ A1) ‘ 1 spilleplade
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