
Zajmujàca przygoda
czeka ma∏e duszki w
labiryncie pe∏nym
sekretów. Wybierzcie 
si´ z nimi na wypraw´
odkrywczà i odszukajcie
tajne sekrety.
Przesuwajcie korytarze,
otwierajcie lub
zamykajcie Êcie˝ki. 
Tylko ten, kto nie straci
orientacji, dotrze do celu
rozwià˝e tajemnic´
labiryntu.

ZawartoÊç:
1 plansza do gry

17 kart z korytarzami
12 ˝etonów sekretów

4 duszki 
(ka˝dy z dwóch

cz´Êci)
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Zajmujàca rywalizacja dla 2 – 4 dzieci w wieku od 5 lat
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ÖÒÎË Ë„ÓÍ ÌÂ ‚ ÒÓÒÚÓflÌËË ‰ÓÒÚË˜¸ Ò‚ÓÂÈ ˆÂÎË Á‡
Ó‰ËÌ ıÓ‰, ÚÓ ÚÓ„‰‡ ÓÌ ‰ÓÎÊÂÌ ÔÓÒÚ‡‡Ú¸Òfl
ÔÂÂ‰‚ËÌÛÚ¸ Ò‚Ó˛ ÙË¯ÍÛ Ì‡ Ì‡Ë·ÓÎÂÂ ‚˚„Ó‰ÌÛ˛
ËÒıÓ‰ÌÛ˛ ÔÓÁËˆË˛ ‰Îfl ÒÎÂ‰Û˛˘Â„Ó ıÓ‰‡. á‡ÚÂÏ ‚
Ë„Û ‚ÒÚÛÔ‡ÂÚ ÒÎÂ‰Û˛˘ËÈ Û˜‡ÒÚÌËÍ. éÌ Ô˚Ú‡ÂÚÒfl
‰ÓÒÚË˜¸ ÚÓÈ ÊÂ Ò‡ÏÓÈ ˆÂÎË. í‡Í ÔÓ‰ÓÎÊ‡ÂÚÒfl ‰Ó
ÚÂı ÔÓ, ÔÓÍ‡ Ó‰ËÌ ËÁ Ë„ÓÍÓ‚ ÌÂ ÒÛÏÂÂÚ ‰Ó·‡Ú¸Òfl
‰Ó Á‡‰‡ÌÌÓÈ ˆÂÎË. ùÚÓÚ Ë„ÓÍ ÔÓÎÛ˜‡ÂÚ ÒÂÍÂÚÌÛ˛
ÙË¯ÍÛ. íÓÎ¸ÍÓ ÔÓÒÎÂ ˝ÚÓ„Ó ÒÎÂ‰Û˛˘ËÈ Û˜‡ÒÚÌËÍ
Ë„˚ ÏÓÊÂÚ ÓÚÍ˚Ú¸ ÌÓ‚Û˛ ÙË¯ÍÛ.

äÓÌÂˆ Ë„˚
ä‡Í ÚÓÎ¸ÍÓ Ó‰ËÌ ËÁ Ë„ÓÍÓ‚ ‰ÓÒÚË„ÌÂÚ ˆÂÎË,
ËÁÓ·‡ÊÂÌÌÓÈ Ì‡ ÔÓÒÎÂ‰ÌÂÈ ÒÂÍÂÚÌÓÈ ÙË¯ÍÂ, ÓÌ
Á‡·Ë‡ÂÚ Âfi ÒÂ·Â. ç‡ ˝ÚÓÏ Ë„‡ Á‡Í‡Ì˜Ë‚‡ÂÚÒfl.
èÓ·Â‰ËÚÂÎÂÏ ÒÚ‡ÌÓ‚ËÚÒfl ÚÓÚ, ÍÚÓ ÒÛÏÂÎ Ì‡·‡Ú¸
Ì‡Ë·ÓÎ¸¯ÂÂ ÍÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó ÒÂÍÂÚÌ˚ı ÙË¯ÂÍ.

Ç‡Ë‡ÌÚ Ë„˚ ‰Îfl ÓÔ˚ÚÌ˚ı Ë„ÓÍÓ‚
èÂÂ‰ Ì‡˜‡ÎÓÏ Ë„˚ ÒÂÍÂÚÌ˚Â ÙË¯ÍË
ÔÂÂÏÂ¯Ë‚‡˛ÚÒfl Ë ‡ÒÔÂ‰ÂÎfl˛ÚÒfl ÔÓÓ‚ÌÛ ÏÂÊ‰Û
Ë„ÓÍ‡ÏË. îË¯ÍË ÓÒÚ‡˛ÚÒfl Á‡Í˚Ú˚ÏË. ä‡Ê‰˚È
Ë„ÓÍ ÒÍÎ‡‰˚‚‡ÂÚ Ëı ÔÂÂ‰ ÒÓ·ÓÈ ÒÚÓÔÍÓÈ,
ËÒÛÌÍÓÏ ‚ÌËÁ. 

à„ÓÍ, ‰ÂÎ‡˛˘ËÈ ıÓ‰, ·ÂÂÚ ‚ÂıÌ˛˛ ÙË¯ÍÛ ËÁ
Ò‚ÓÂÈ ÒÚÓÔÍË Ë ‡ÒÒÏ‡ÚË‚‡ÂÚ Âfi Ú‡ÍËÏ Ó·‡ÁÓÏ,
˜ÚÓ·˚ ÒÓÔÂÌËÍË ÌÂ ÏÓ„ÎË ‚Ë‰ÂÚ¸ ËÁÓ·‡ÊÂÌÌÓ„Ó Ì‡
ÌÂÈ ËÒÛÌÍ‡. á‡ÚÂÏ ÓÌ ÒÌÓ‚‡ Á‡Í˚‚‡ÂÚ ÂÂ Ë ÍÎ‡‰ÂÚ
Ì‡ ÒÚÓÎ ÔÂÂ‰ ÒÓ·ÓÈ. íÂÔÂ¸ ÚÓÎ¸ÍÓ ÓÌ Ó‰ËÌ ÁÌ‡ÂÚ
ˆÂÎ¸, ÍÓÚÓÓÈ ÔÂ‰ÒÚÓËÚ ‰ÓÒÚË˜¸ Â„Ó ÔË‚Ë‰ÂÌË˛.
à„ÓÍ Ò‰‚Ë„‡ÂÚ ÒÚÂÌ˚ Î‡·ËËÌÚ‡ Ë ‰ÂÎ‡ÂÚ ıÓ‰ Ú‡Í,
Í‡Í ˝ÚÓ ·˚ÎÓ ÓÔËÒ‡ÌÓ ‚˚¯Â. ÖÒÎË ÂÏÛ Û‰‡ÒÚÒfl
‰ÓÒÚË˜¸ ˆÂÎË,  ËÁÓ·‡ÊÂÌÌÓÈ Ì‡ ÒÂÍÂÚÌÓÈ ÙË¯ÍÂ,
ÓÌ ÓÚÍ˚‚‡ÂÚ Âfi. Ö„Ó ıÓ‰ Ì‡ ˝ÚÓÏ Á‡Í‡Ì˜Ë‚‡ÂÚÒfl.

ÖÒÎË Ë„ÓÍ ÌÂ ÏÓÊÂÚ ‰ÓÒÚË˜¸ Ò‚ÓÂÈ ˆÂÎË, ÓÌ
ÔÂÂÒÚ‡‚ÎflÂÚ Ò‚ÓÂ ÔË‚Ë‰ÂÌËÂ Ì‡ ÒÚÓÎ¸ÍÓ ÍÎÂÚÓÍ
‚ÔÂÂ‰, Ì‡ ÒÍÓÎ¸ÍÓ ÓÌ ıÓ˜ÂÚ, ËÎË ÊÂ ÓÒÚ‡‚ÎflÂÚ Â„Ó
Ì‡ ÔÂÊÌÂÏ ÏÂÒÚÂ. Ç ÒÎÂ‰Û˛˘ÂÏ ÍÛ„Â Ë„˚ ÓÌ
ÒÌÓ‚‡ ÔÓÔ˚Ú‡ÂÚÒfl ‰Ó·‡Ú¸Òfl ‰Ó Ò‚ÓÂÈ ˆÂÎË. çÓ ÔÓÍ‡
Ó˜ÂÂ‰¸ Á‡ ÒÎÂ‰Û˛˘ËÏ Û˜‡ÒÚÌËÍÓÏ. éÌ Ú‡ÍÊÂ
‡ÒÒÏ‡ÚË‚‡ÂÚ Ò‚Ó˛ ‚ÂıÌ˛˛ ÙË¯ÍÛ Ë ÒÚ‡‡ÂÚÒfl
ÔË‚ÂÒÚË Ò‚ÓÂ ÔË‚Ë‰ÂÌËÂ Í ËÁÓ·‡ÊÂÌÌÓÈ Ì‡ ÌÂÈ
ˆÂÎË.

èÓÒÎÂ ÚÓ„Ó Í‡Í Ë„ÓÍ ÔÂÂ‚ÂÌÛÎ Ò‚Ó˛ ÔÓÒÎÂ‰Ì˛˛
ÒÂÍÂÚÌÛ˛ ÙË¯ÍÛ, ÂÏÛ ÔÂ‰ÒÚÓËÚ ‚ÂÌÛÚ¸ Ò‚ÓÂ
ÔË‚Ë‰ÂÌËÂ Ì‡ Â„Ó ÒÚ‡ÚÓ‚Û˛ ÔÓÁËˆË˛. íÓÚ, ÍÚÓ
ÔÂ‚˚Ï ÒÛÏÂÂÚ Ò‰ÂÎ‡Ú¸ ˝ÚÓ, ÒÚ‡ÌÂÚ ÔÓ·Â‰ËÚÂÎÂÏ ‚
˝ÚÓÈ Ë„Â. 
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ÔÓÚË‚ÓÔÓÎÓÊÌÓÈ ÒÚÓÓÌÂ
‚˚‰‚Ë„‡ÂÚÒfl Í‡ÈÌflfl

Í‡ÚÓ˜Í‡. 

Ç˚ ÏÓÊÂÚÂ ‚ÒÚ‡‚ÎflÚ¸
Í‡ÚÓ˜ÍË ‚ Î˛·ÓÏ ÏÂÒÚÂ
ÍÓÏÂ ÚÓ„Ó, ËÁ ÍÓÚÓÓ„Ó
ÓÌ‡ ·˚Î‡ ÚÓÎ¸ÍÓ ˜ÚÓ
‚˚‰‚ËÌÛÚ‡. àÌ˚ÏË
ÒÎÓ‚‡ÏË, Ë„ÓÍ ÌÂ
ÏÓÊÂÚ Ò‡ÁÛ ÊÂ
‡ÌÌÛÎËÓ‚‡Ú¸ ıÓ‰

Ò‚ÓÂ„Ó ÔÂ‰¯ÂÒÚ‚ÂÌÌËÍ‡.

Ç˚Ô‡‚¯‡fl ËÁ Î‡·ËËÌÚ‡ Í‡ÚÓ˜Í‡ ÓÒÚ‡ÂÚÒfl
ÎÂÊ‡Ú¸ fl‰ÓÏ Ò Ë„Ó‚˚Ï ÔÓÎÂÏ ‰Ó ÚÂı ÔÓ, ÔÓÍ‡

ÒÎÂ‰Û˛˘ËÈ Ë„ÓÍ ÌÂ ‚ÒÚ‡‚ËÚ Âfi ‚ ‰Û„ÓÏ ÏÂÒÚÂ.

Ç ÂÁÛÎ¸Ú‡ÚÂ ÔÂÂÏÂ˘ÂÌËfl ÒÚÂÌ Î‡·ËËÌÚ‡ ÙË¯Í‡
Ó‰ÌÓ„Ó ËÁ Ë„ÓÍÓ‚, ‡ÒÔÓÎÓÊÂÌÌ‡fl Ì‡
‚˚‰‚ËÌÛÚÓÈ Í‡ÚÓ˜ÍÂ, ÏÓÊÂÚ
ÓÍ‡Á‡Ú¸Òfl Á‡ ÔÂ‰ÂÎ‡ÏË
ÔÓÎfl. Ç ˝ÚÓÏ ÒÎÛ˜‡Â
ÓÌ‡

ÔÂÂÒÚ‡‚ÎflÂÚÒfl Ì‡ ‰Û„Û˛ ÒÚÓÓÌÛ ÔÓÎfl Ë Á‡ÌËÏ‡ÂÚ
ÏÂÒÚÓ Ì‡ ÚÓÎ¸ÍÓ ˜ÚÓ ‚ÒÚ‡‚ÎÂÌÌÓÈ Í‡ÚÓ˜ÍÂ.
èÓ‰Ó·Ì‡fl ÔÂÂÒÚ‡ÌÓ‚Í‡ ÌÂ Ò˜ËÚ‡ÂÚÒfl ıÓ‰ÓÏ.

èÂÊ‰Â ˜ÂÏ ‰ÂÎ‡Ú¸ ıÓ‰ Ò‚ÓËÏ ÔË‚Ë‰ÂÌËÂÏ, 
Ë„ÓÍ Ó·flÁ‡Ì ÒÌ‡˜‡Î‡ Ò‰‚ËÌÛÚ¸ ÒÚÂÌ˚ 
Î‡·ËËÌÚ‡. ùÚÓ ‰ÂÎ‡ÂÚÒfl ‰‡ÊÂ ‚ ÚÓÏ ÒÎÛ˜‡Â, 
ÂÒÎË Ë„ÓÍ ÏÓ„ ·˚ ‰ÓÒÚË˜¸ Ò‚ÓÂÈ ˆÂÎË, ÌÂ 
ËÁÏÂÌflfl ‡ÒÔÓÎÓÊÂÌËfl ıÓ‰Ó‚.  

í‡Í ıÓ‰flÚ ÔË‚Ë‰ÂÌËfl

ë‰‚ËÌÛ‚ ÒÚÂÌ˚ Î‡·ËËÌÚ‡, Ë„ÓÍ ‰ÂÎ‡ÂÚ ıÓ‰ Ò‚ÓËÏ
ÔË‚Ë‰ÂÌËÂÏ. éÌ ÏÓÊÂÚ ÔÂÂÏÂÒÚËÚ¸ ÙË„ÛÍÛ
ÔË‚Ë‰ÂÌËfl ‚ Î˛·ÓÈ ÔÛÌÍÚ Î‡·ËËÌÚ‡, ÍÓÚÓ˚È
Ò‚flÁ‡Ì Ò ÓÚÔ‡‚Ì˚Ï ÔÛÌÍÚÓÏ ÌÂÔÂ˚‚Ì˚Ï
ÔÓıÓ‰ÓÏ. èË‚Ë‰ÂÌËÂ ÏÓÊÂÚ ÔÂÂÏÂ˘‡Ú¸Òfl Ì‡
Î˛·ÓÂ ‡ÒÒÚÓflÌËÂ. à„ÓÍÛ ‡ÁÂ¯‡ÂÚÒfl Ú‡ÍÊÂ
ÓÒÚ‡‚ËÚ¸ Â„Ó Ì‡ ÔÂÊÌÂÏ ÏÂÒÚÂ. ç‡ Ó‰ÌÓÈ ÍÎÂÚÍÂ
Ë„Ó‚Ó„Ó ÔÓÎfl ÏÓ„ÛÚ Ó‰ÌÓ‚ÂÏÂÌÌÓ Ì‡ıÓ‰ËÚ¸Òfl
ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ ÔË‚Ë‰ÂÌËÈ.

ÖÒÎË Ë„ÓÍÛ Û‰‡ÎÓÒ¸ Ò‡ÁÛ ÊÂ ‰ÓÒÚË˜¸ ˆÂÎË,
ËÁÓ·‡ÊÂÌÌÓÈ Ì‡ ÒÂÍÂÚÌÓÈ ÙË¯ÍÂ, ÓÌ
Á‡·Ë‡ÂÚ ˝ÚÛ ÙË¯ÍÛ Ë ÍÎ‡‰ÂÚ Âfi ÔÂ‰ ÒÓ·ÓÈ.
Ö„Ó ıÓ‰ Ì‡ ˝ÚÓÏ Á‡Í‡Ì˜Ë‚‡ÂÚÒfl, Ë ÒÎÂ‰Û˛˘ËÈ
Ë„ÓÍ ÓÚÍ˚‚‡ÂÚ ÌÓ‚Û˛ ÙË¯ÍÛ.
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Celem gry
jest dotarcie swoim duszkiem do 
motywów zilustrowanych na 
˝etonach sekretów i zebranie 
najwi´kszej iloÊci ˝etonów.

Przygotowanie
Przed rozpocz´ciem pierwszej gry ostro˝nie
wyciÊnijcie z arkuszy nat∏oczone karty z
korytarzami i ˝etony sekretów.

Przygotujcie pionki do gry, wciskajàc ka˝dego
duszka do plastikowej podstawki w taki sposób,
˝eby zaskoczy∏. Raz z∏o˝onych duszków nie
rozk∏ada si´ ponownie po zakoƒczeniu gry.

Plansz´ do gry po∏ó˝cie na Êrodku sto∏u, tak
˝eby by∏a dost´pna dla ka˝dego gracza.

Zakryte karty z korytarzami pomieszajcie a
nast´pnie roz∏ó˝cie odkryte na wolne miejsca na
planszy. W ten sposób powstaje przypadkowo
u∏o˝ony labirynt.
Pozostaje wam jedna nadliczbowa karta z korytarzem.
Po∏ó˝cie jà najpierw obok planszy. B´dzie wam
potrzebna póêniej do przesuwania labiryntu.

Zakryte ˝etony sekretów pomieszajcie
na stole i po∏ó˝cie je obok planszy
Ka˝dy z was wybiera sobie jednego duszka
i ustawia go na pasujàcym kolorem polu w
rogu planszy.

Zaczynamy
Gra przebiega zgodnie z ruchem wskazówek
zegara.
Najodwa˝niejszy z graczy zaczyna. Odwraca
jeden z ˝etonów sekretów. ˚eton ten wskazuje
pierwszy cel, do którego muszà dotrzeç wasze
duszki. W tym celu najpierw przesuwacie zawsze
labirynt, a dopiero potem wykonujecie ruch swoim
duszkiem.

Jak przesuwaç labirynt

Gdy przypada na was kolej, wsuwacie z jednej strony
nadliczbowà kart´
z korytarzami na plansz´. Miejsca, na które mo˝na
wsunàç kart´ zosta∏y zaznaczone na brzegach planszy
strza∏kami. Przesuƒcie kart´ tak daleko na plansz´,
˝eby wypchnàç z planszy innà, le˝àcà po przeciwleg∏ej
stronie kart´ z korytarzami.
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Kart´ z korytarzami mo˝ecie
wsunàç na dowolne miejsce,

z wyjàtkiem miejsca z którego
akurat zosta∏a wypchni´ta. 
Nie mo˝ecie wi´c wykonaç z
powrotem tego ruchu, który
w∏aÊnie wykona∏ poprzedni
gracz.

Wypchni´ta z planszy
karta pozostaje na
brzegu planszy do

chwili, a˝ zostanie w innym
miejscu wsuni´ta przez nast´pnego

gracza.

Je˝eli podczas przesuwania korytarzy wypchni´ta
zostanie karta, na której stoi duszek, przestawiacie
tego duszka na przeciwleg∏à stron´ na kart´ z
korytarzami, która w∏aÊnie zosta∏a
wsuni´ta na plansz´.

Takie przestawienie duszka nie liczy si´ jeszcze jako
ruch.

Je˝eli przypada na was kolej, musicie zanim
wykonacie ruch swoim duszkiem, w ka˝dym
przypadku najpierw przesunàç labirynt, i to 
nawet wówczas, jeÊli dotarliÊcie do szukanego
motywu bez przesuwania korytarzy.

Ruch duszkami

Po przesuni´ciu labiryntu, wykonujecie ruch swoim
duszkiem. Mo˝ecie przesunàç duszka na dowolne pole,
na które wasz duszek mo˝e dotrzeç nieprzerwanà
Êcie˝kà.

Poza tym mo˝ecie przesuwaç duszka tak daleko, jak
wam si´ podoba lub zrezygnowaç z ruchu duszkiem.
Na jednym polu mo˝e staç kilka duszków.

Je˝eli dotrzecie do motywu, który przedstawiony jest
na aktualnym ˝etonie sekretów, zabieracie ten ˝eton
i k∏adziecie go przed sobà. Wasz ruch dobiega
koƒca, a nast´pny gracz odkrywa nowy ˝eton
sekretów.
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ñÂÎ¸ Ë„˚
Á‡ÍÎ˛˜‡ÂÚÒfl ‚ ÚÓÏ, ˜ÚÓ·˚ 
‰Ó·‡Ú¸Òfl ‚ÏÂÒÚÂ ÒÓ Ò‚ÓËÏ 
ÔË‚Ë‰ÂÌËÂÏ ‰Ó ˆÂÎÂÈ, 
ËÁÓ·‡ÊÂÌÌ˚ı Ì‡ ÒÂÍÂÚÌ˚ı 
ÙË¯Í‡ı, Ë Ì‡·‡Ú¸ Ì‡Ë·ÓÎ¸¯ÂÂ ÍÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó ÙË¯ÂÍ.

èÓ‰„ÓÚÓ‚Í‡ 
èÂÂ‰ ÔÂ‚ÓÈ Ë„ÓÈ ÌÂÓ·ıÓ‰ËÏÓ ÓÒÚÓÓÊÌÓ
ÓÚ‰ÂÎËÚ¸ Í‡ÚÓ˜ÍË Ò ËÁÓ·‡ÊÂÌËÂÏ
ıÓ‰Ó‚ Î‡·ËËÌÚ‡, ‡ Ú‡ÍÊÂ ÒÂÍÂÚÌ˚Â
ÙË¯ÍË ÓÚ ÎËÒÚ‡ Í‡ÚÓÌ‡.

ç‡Ò‡‰ËÚÂ ÔË‚Ë‰ÂÌËfl Ì‡ ÔÎ‡ÒÚÏ‡ÒÒÓ‚˚Â
ÔÓ‰ÒÚ‡‚ÍË. íÂÔÂ¸ Ë„Ó‚˚Â ÙË„Û˚ „ÓÚÓ‚˚.
ê‡Á·Ë‡Ú¸ Ëı ‚‡Ï ÛÊÂ ÌÂ ÔÓÌ‡‰Ó·ËÚ¸Òfl.

èÓÎÓÊËÚÂ Ë„Ó‚ÓÂ ÔÓÎÂ Ì‡ ÒÂÂ‰ËÌÛ ÒÚÓÎ‡
Ú‡ÍËÏ Ó·‡ÁÓÏ, ˜ÚÓ·˚ ‚ÒÂ Ë„ÓÍË ÏÓ„ÎË
ÎÂ„ÍÓ ‰ÓÚflÌÛÚ¸Òfl ‰Ó ÌÂ„Ó.

ä‡ÚÓ˜ÍË, Ì‡ ÍÓÚÓ˚ı ËÁÓ·‡ÊÂÌ˚ ıÓ‰˚ Î‡·ËËÌÚ‡,
ÔÂÂÏÂ¯Ë‚‡˛ÚÒfl Ë ‡ÒÍÎ‡‰˚‚‡˛ÚÒfl Ì‡ Ò‚Ó·Ó‰Ì˚Â
fl˜ÂÈÍË Ë„Ó‚Ó„Ó ÔÓÎfl. Ç ÂÁÛÎ¸Ú‡ÚÂ ÔÓÎÛ˜‡ÂÚÒfl 
Î‡·ËËÌÚ Ò ÌÂÔÂ‰ÒÍ‡ÁÛÂÏ˚Ï ‡ÒÔÓÎÓÊÂÌËÂÏ
ıÓ‰Ó‚. é‰Ì‡ ËÁ Í‡ÚÓ˜ÂÍ ÓÒÚ‡ÂÚÒfl ÎË¯ÌÂÈ.

èÓÎÓÊËÚÂ Âfi fl‰ÓÏ Ò Ë„Ó‚˚Ï ÔÓÎÂÏ. Ç
ÔÓˆÂÒÒÂ Ë„˚ ÓÌ‡ ÔÓÌ‡‰Ó·ËÚÒfl ‚‡Ï ‰Îfl
ÔÂÂ‰‚ËÊÂÌËfl ÒÚÂÌ Î‡·ËËÌÚ‡.

á‡Í˚Ú˚Â ÒÂÍÂÚÌ˚Â ÙË¯ÍË
ÔÂÂÏÂ¯Ë‚‡˛ÚÒfl Ë ÍÎ‡‰ÛÚÒfl Ì‡ ÒÚÓÎ
fl‰ÓÏ Ò Ë„Ó‚˚Ï ÔÓÎÂÏ ËÒÛÌÍÓÏ ‚ÌËÁ.

á‡ÚÂÏ Í‡Ê‰˚È Ë„ÓÍ ‚˚·Ë‡ÂÚ ÒÂ·Â ÙË„ÛÍÛ
ÔË‚Ë‰ÂÌËfl Ë ÒÚ‡‚ËÚ ÂÂ ‚ Û„ÓÎ Ë„Ó‚Ó„Ó ÔÓÎfl,
ÔÓÏÂ˜ÂÌÌ˚È ÒÓÓÚ‚ÂÚÒÚ‚Û˛˘ËÏ ˆ‚ÂÚÓÏ.

íÂÔÂ¸ ÏÓÊÌÓ Ì‡˜ËÌ‡Ú¸!
à„‡ ‚Â‰ÂÚÒfl ÔÓ Ó˜ÂÂ‰Ë, ÔÓ ˜‡ÒÓ‚ÓÈ ÒÚÂÎÍÂ.
ç‡˜ËÌ‡ÂÚ Ò‡Ï˚È ÒÏÂÎ˚È ËÁ Ë„ÓÍÓ‚. éÌ
ÔÂÂ‚Ó‡˜Ë‚‡ÂÚ ÒÂÍÂÚÌÛ˛ ÙË¯ÍÛ. ç‡ ÌÂÈ
ËÁÓ·‡ÊÂÌ‡ ÔÂ‚‡fl ˆÂÎ¸, ÍÓÚÓÛ˛ ÔÂ‰ÒÚÓËÚ
‰ÓÒÚË˜¸  ‚‡Ï Ë ‚‡¯ËÏ ÔË‚Ë‰ÂÌËflÏ. ÑÎfl ˝ÚÓ„Ó ‚‡Ï
ÌÛÊÌÓ ÒÌ‡˜‡Î‡ Ò‰‚ËÌÛÚ¸ ÒÚÂÌ˚ Î‡·ËËÌÚ‡, ‡ Á‡ÚÂÏ
ÛÊÂ ıÓ‰ËÚ¸ ÔË‚Ë‰ÂÌËÂÏ.

à„ÓÍ, ‰ÂÎ‡˛˘ËÈ ıÓ‰,  ‚ÒÚ‡‚ÎflÂÚ ÎË¯Ì˛˛ Í‡ÚÓ˜ÍÛ
Ì‡ Ó‰ÌÓÈ ËÁ ÒÚÓÓÌ Ë„Ó‚Ó„Ó ÔÓÎfl, ÔÂÂ‰‚Ë„‡fl ÔË
˝ÚÓÏ ˆÂÎ˚È fl‰ Í‡ÚÓ˜ÂÍ. íÂ ÏÂÒÚ‡, ‚ ÍÓÚÓ˚ı ‚
Î‡·ËËÌÚ ÏÓÊÌÓ ‚ÒÚ‡‚ËÚ¸ Í‡ÚÓ˜ÍÛ, ÓÚÏÂ˜ÂÌ˚
ÒÚÂÎÍ‡ÏË Ì‡ Í‡flı ÔÓÎfl. Ç ÂÁÛÎ¸Ú‡ÚÂ Ì‡ 
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ì‚ÎÂÍ‡ÚÂÎ¸Ì˚Â
ÔËÍÎ˛˜ÂÌËfl Ê‰ÛÚ
Ï‡ÎÂÌ¸ÍËı ÔË‚Ë‰ÂÌËÈ
‚ Ú‡ËÌÒÚ‚ÂÌÌÓÏ
Î‡·ËËÌÚÂ.
éÚÔ‡‚¸ÚÂÒ¸ ‚ÏÂÒÚÂ Ò
ÌËÏË Ì‡ ÔÓËÒÍË
ÒÔflÚ‡ÌÌ˚ı ÒÓÍÓ‚Ë˘.
çÓ ·Û‰¸ÚÂ ÓÒÚÓÓÊÌ˚.
ëÚÂÌ˚ Î‡·ËËÌÚ‡
ÔËıÓ‰flÚ ‚ ‰‚ËÊÂÌËÂ,
Ë ‡ÒÔÓÎÓÊÂÌËÂ Â„Ó
ıÓ‰Ó‚ ÔÓÒÚÓflÌÌÓ
ÏÂÌflÂÚÒfl. íÓÎ¸ÍÓ ÚÓÚ,
ÍÚÓ ÒÛÏÂÂÚ Ô‡‚ËÎ¸ÌÓ
ÒÓËÂÌÚËÓ‚‡Ú¸Òfl ‚
˝ÚÓÏ Á‡ÍÓÎ‰Ó‚‡ÌÌÓÏ
ÏÂÒÚÂ, ÒÏÓÊÂÚ ‰ÓÒÚË˜¸
ˆÂÎË Ë ‡ÒÍ˚Ú¸ ‚ÒÂ
Ú‡ÈÌ˚ Î‡·ËËÌÚ‡.

ëÓ‰ÂÊ‡ÌËÂ:
1 Ë„Ó‚ÓÂ ÔÓÎÂ

17 Í‡ÚÓ˜ÂÍ Ò 
ËÁÓ·‡ÊÂÌËÂÏ 
ıÓ‰Ó‚ Î‡·ËËÌÚ‡

12 ÒÂÍÂÚÌ˚ı ÙË¯ÂÍ
4 ÔË‚Ë‰ÂÌËfl (ËÁ 2 

˜‡ÒÚÂÈ Í‡Ê‰ÓÂ)

Ravensburger® Spiele ‹ 21 931 5 • Ä‚ÚÓ: å‡ÍÒ äÓ··ÂÚ • àÎÎ˛ÒÚ‡ˆËË: âÓ‡ıËÏ ä‡ÛÁÂ

ì‚ÎÂÍ‡ÚÂÎ¸Ì‡fl Ë„‡ ‰Îfl 2 – 4 ‰ÂÚÂÈ ‚ ‚ÓÁ‡ÒÚÂ ÓÚ 5 ÎÂÚ

RUS

Je˝eli nie docieracie do szukanego motywu
bezpoÊrednià Êcie˝kà, mo˝ecie przesunàç swojego
duszka do miejsca, które jest dogodnà pozycjà
wyjÊciowà dla waszego nast´pnego ruchu. Nast´pnie
kolejny gracz wykonuje swój ruch. Próbuje dotrzeç
swoim duszkiem do tego samego motywu. Gra
przebiega w ten sposób tak do momentu, a˝ któryÊ z
was dotrze do motywu. Gracz ten wygrywa ˝eton
sekretów. Dopiero teraz nast´pny gracz odwraca
nowy ˝eton sekretów.

Zakoƒczenie gry
Gdy jeden z graczy stanie duszkiem na motywie
zilustrowanym na ostatnim ˝etonie sekretów, zabiera
˝eton i gra dobiega koƒca.

Wygrywa ten z graczy, który posiada najwi´cej
˝etonów sekretów.

Wariant dla doÊwiadczonych graczy 
w labirynt
Na poczàtku mieszacie dok∏adnie zakryte ˝etony
sekretów i rozdajecie je po równo pomi´dzy graczy.
Ka˝dy gracz uk∏ada przed sobà zakryte ˝etony w
postaci stosu.

Gdy przypada na ciebie kolej, bierzesz swój górny
˝eton i oglàdasz go tak, ˝eby inni gracze nie 
widzieli znajdujàcego si´ na nim  motywu. 
Nast´pnie ponownie odk∏adasz ten 
˝eton przed sobà z zakrytym motywem. 
Teraz tylko ty znasz motyw, do którego 
musisz dotrzeç swoim duszkiem. Jak ju˝ 
wy˝ej opisano, przesuwasz wi´c 
najpierw labirynt, a nast´pnie wykonujesz 
ruch swoim duszkiem. Je˝eli dotar∏eÊ do motywu,
odkrywasz swój ˝eton sekretów i k∏adziesz go przed
sobà. Twój ruch dobiega koƒca.
Je˝eli nie dotar∏eÊ do szukanego motywu, przesuwasz
swojego duszka tak daleko, jak tylko chcesz lub
zostawiasz go na miejscu. W nast´pnej rundzie
próbujesz ponownie dotrzeç do motywu. Teraz
przypada kolej na nast´pnego gracza.
Gracz ten oglàda równie˝ swój górny ˝eton sekretów i
próbuje swoim duszkiem dotrzeç do swojego
motywu.

Je˝eli któryÊ z graczy odwróci∏ swój ostatni ˝eton
sekretów, musi spróbowaç wróciç swoim duszkiem na
pole startowe. Wygrywa ten, komu jako pierwszemu
si´ to uda.

© 1995 / 2008 Ravensburger Spieleverlag
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V záhadném labyrintu
ãeká na malá stra‰idla
napínavé dobrodruÏství.
Vypravte se s nimi na
objevnou cestu a za
hledáním ukryt˘ch
tajemství. Chodby se
posouvají, cesty se
otevírají nebo zavírají.
Jen ten, kdo si zachová
pfiehled, se dostane k cíli
a mÛÏe odhalit tajemství
labyrintu.

Obsah:
1 herní plán

17 karet s chodbami
12 ÏetonÛ s tajemstvím

4 stra‰idla (ze 2 ãástí)
1 návod ke hfie

Ravensburger® Spiele ã. 21 931 5 • Autor: Max J.Kobert • Ilustrace: Joachim Krause

Velká posouvací zábava pro 2-4 hráãe od 5 let

CZ

A játék vége
Amint valamelyiktek kísértete elérkezett az utolsó
korongon ábrázolt tárgyhoz, magához veszi a
korongot, s ezzel véget is ér a játék.

Az nyer, akinél a legtöbb titokkorong van.

Változatok gyakorlottabb játékosoknak
A képpel lefelé fordított titokkorongokat elŒször jól
össze kell keverni, azután szét kell osztani a játékosok
között. Saját korongjait – továbbra is lefordítva –
mindenki maga elé teszi. 

Amikor valaki sorra kerül, megnézi legfölsŒ korongját,
de úgy, hogy azt a többiek ne lássák, majd még
mindig képpel lefelé maga elé teszi. Most csak Œ
ismeri a célt, ahová a kísértettel el kell jutnia. A fent
leírtak szerint ehhez elŒször a labirintusjáratokat kell
eltolni, s csak azután lehet lépni a kísértettel. Ha
sikerült eljutni a korongon ábrázolt tárgyig, akkor a
korongot most képpel felfelé fordítva kell kitennünk
magunk mellé. A lépés ezzel véget ért. 

Ha nem sikerül egybŒl eljutnod a kijelölt tárgyig, 
akkor lépj a kísértettel odáig, ameddig 
gondolod, vagy maradj egy helyben. 
Az ezt követŒ körben majd ismét 
megpróbálod. De most a következŒ 
játékoson a sor. Ã is megnézi a maga 
legfelsŒ korongját és igyekszik eljutni 
az ábrázolt célig. 

Ha egy játékos sikerrel járt és legutolsó korongját is
felfordította, akkor kísértetével vissza kell még térnie
kiinduló pontjára. Akinek ez elsŒként sikerül, az nyert.

© 1995 / 2008 Ravensburger Spieleverlag
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A kicsúszott kártyát
mindaddig ott kell hagyni a

tábla mellett, amíg a következŒ
játékos egy másik helyen be
nem tolja.

Ha a járatok elcsúsztatása
során olyan kártyát tolunk
ki, amelyiken egy
kísértetbábu áll, akkor a
kísértetet a szemközt
imént becsúsztatott

járatkártyára kell átraknunk.
A bábuk ilyen áthelyezése nem

számít lépésnek.

Amikor rátok kerül a sor, elŒször mindenképpen a
járatokat kell elcsúsztatnotok, s csak azután léphettek
a kísértettel. Ez akkor is így van, ha a keresett tárgy
képéhez a járatok eltolása nélkül is
eljuthatnátok.

Haladás a kísértettel

Lépni tehát azután lehet, hogy a járatokat
elcsúsztattuk. A kísértetbábu a labirintus minden 
olyan pontjáig eljuthat, amelyet a kiindulóponttal
folyamatos útvonal köt össze. 
Egyébként annyit haladhatunk, amennyit 
éppen akarunk, de maradhatunk egy helyben is. 
Egy kockán több kísértet is állhat. 

Ha eljutottatok addig a tárgyig, amit az esedékes
titokkorong ábrázol, elvehetitek ezt a titokkorongot 
és magatok elé tehetitek. A ti lépésetek ezzel véget
ért, a következŒ játékos pedig felfordít most egy
újabb titokkorongot. 

Ha nem sikerül egyhuzamban eljutnotok az adott
célig, akkor egy olyan pontig lépjetek el a kísértettel,
ahonnan legközelebb kedvezŒbb helyzetbŒl
indulhattok. Ezután a következŒ játékoson a sor. Ã is
ugyanehhez a képhez igyekszik eljutni. Ez így megy
mindaddig, amíg valamelyikŒtöknek sikerül is. Övé
lesz a titokkorong. A következŒ játékos csak ezt
követŒen fordíthat fel egy újabb korongot. 
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Cílem hry
je dojet se sv˘m stra‰idlem 
k motivÛm, které jsou zobrazeny na 
Ïetonech s tajemstvím a nasbírat 
jich co nejvíce.

Pfiíprava
Pfied první hrou opatrnû oddûlte karty 
s chodbami a Ïetony s tajemstvím
z perforovaného kartónu.

Hrací figurky sloÏte nastrãením stra‰idla na
plastov˘ podstavec aÏ nadoraz. Stra‰idla jsou
nyní smontována a uÏ se nerozebírají.

Doprostfied stolu poloÏte herní plán tak, aby na
nûj v‰ichni hráãi dobfie dosáhli.

Karty s chodbami nejprve zamíchejte tak,
abyste na nû nevidûli a poté je odkryté rozdûlte

na volná políãka herního plánu. Vznikne tak náhodnû
vytvofien˘ labyrint. Jedna karta chodby vám pfiitom
zbude.
Nejprve zÛstane karta leÏet vedle herního plánu.
Budete ji potfiebovat pozdûji pfii posouvání labyrintu. 

Îetony s tajemstvím zamíchejte na stole
obrázkem dolÛ a poloÏte je vedle herního
plánu.

KaÏd˘ si vyberte jedno stra‰idlo a postavte
je do rohu herního plánu na políãko stejné
barvy.

Hra mÛÏe zaãít
Hraje se dokola ve smûru hodinov˘ch ruãiãek.
Zaãíná nejodváÏnûj‰í hráã. Otoãí jeden Ïeton 
s tajemstvím. Îeton ukáÏe první cíl, kterého se sv˘mi
stra‰idly musíte dosáhnout. Za tímto úãelem vÏdy
nejprve posunete labyrint, a potom táhnete sv˘m
stra‰idlem.

Posouvání labyrintu

KdyÏ jste na fiadû, zasunete pfieb˘vající kartu 
s chodbou ze strany do herního plánu. Místa, kde
kartu mÛÏete zasunout, jsou na okraji plánu oznaãena
‰ipkou. Kartu zasuÀte do herního plánu natolik, aby se
karta s chodbou na druhé stranû vysunula z labyrintu.
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Kartu s chodbou mÛÏete
zasouvat na libovolném

místû, kromû fiady, která byla
právû vysunuta. Nesmíte tedy
ihned zru‰it tah pfiedchozího
hráãe.

Vysunutá karta zÛstane
leÏet na okraji herního
plánu, dokud ji dal‰í hráã
na jiném místû znovu
nezasune.

Pokud pfii posouvání chodeb bude
vysunuta karta, na které stojí stra‰idlo,

postavíte toto stra‰idlo na právû novû zasunutou
kartu s chodbou na opaãné stranû herního plánu.

Toto pfiesunutí stra‰idla v‰ak není povaÏováno za tah.

V okamÏiku, kdy pfiijdete na fiadu, musíte v kaÏdém
pfiípadû vÏdy nejprve posunout labyrint, neÏ 
táhnete sv˘m stra‰idlem, i kdybyste hledaného 
motivu mohli dosáhnout bez posouvání 
chodeb.

Tah stra‰idly

Po posunutí labyrintu táhnete sv˘m stra‰idlem. Smíte
táhnout na kaÏdé políãko, na které se va‰e stra‰idlo
mÛÏe dostat nepfieru‰ovanou cestou. Jinak smíte
táhnout jak daleko chcete nebo zÛstat stát. 
Na jednom políãku smí stát i více stra‰idel.

KdyÏ k motivu, zobrazenému na Ïetonu s tajemstvím
postoupíte pfiímo, vezmûte si tento Ïeton 
s tajemstvím a odloÏte ho pfied sebe. Vá‰ tah tím
konãí a dal‰í hráã otoãí nov˘ Ïeton s tajemstvím.
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A játék célja:
az, hogy kísértetünkkel eljussunk 
mindazokhoz a tárgyakhoz, amelyeket 
a titokkorongok ábrázolnak, s hogy 
a lehetŒ legtöbb korongot szerezzük 
meg. 

ElŒkészületek
A legelsŒ játék elŒtt óvatosan nyomkodjátok ki
a járatkártyákat és a titokkorongokat a
kartontáblából!

A bábukat úgy kell összeállítanunk, hogy a
kísértetet ráillesztjük a mıanyag lábacskára,
majd belenyomjuk kattanásig. Így végleg
rögzítettük, nem jön többé szét.

A játéktáblát az asztal közepére tesszük úgy,
hogy mindenki könnyen elérje.

A járatkártyákat összekeverjük, majd képes felükkel
fölfelé berakosgatjuk a játéktábla üres helyeire. Így
egy véletlen elrendezŒdésı labirintus jön létre. A
járatkártyák egyike mindig fölöslegben marad, ezt ott
hagyjuk a tábla mellett, mert késŒbb a
labirintusjáratok eltolásához szükség lesz rá.

A titokkorongokat képpel lefordítva
összekeverjük és odatesszük a tábla mellé.

Válasszatok most magatoknak egy-egy
kísértetet és állítsátok Œket a tábla azonos
színı sarokpontjaira.

Indulhat a játék
Az óra járásának irányában haladunk. A
legbátrabb játékos kezd és megfordít egy
titokkorongot. Ez ábrázolja az elsŒ célt, ahová a
kísértetekkel el kell jutnunk. Ehhez elŒször mindig
a labirintusjáratokat kell eltolni, s csak azután
szabad lépni a kísértettel. 

A labirintus átalakítása

Amikor valamelyikŒtök sorra kerül, a kimaradt
járatkártyát betolja a tábla egyik oldalán. Nyilak jelzik
a tábla szélén, hol lehet a kártyát becsúsztatni. Épp
annyira kell csak betolni, hogy a labirintus túloldalán
egy másik járatkártya lökŒdjön ki. Ezt a járatkártyát
azután bármelyik tetszŒleges helyen újból
becsúsztathatjátok, csak ott nem, ahol éppen kiesett.
Tehát nem szabad az elŒzŒ játékos lépése elŒtti
állapotot közvetlenül utána újra visszaállítani. .
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A rejtélyes labirintusban
izgalmas kaland vár az
apró kísértetekre.
Tartsatok velük felfedezŒ
útjukon és induljatok a
titokzatos kincsek
keresésére! Járatok
mozdulnak el, utak
tárulnak, utak zárulnak.
Aki megŒrzi tájékozódó
képességét, az jut el a
célhoz, Œ fedi fel az
útvesztŒ titkát.

A doboz tartalma: 
1 játéktábla,

17 járatkártya, 
12 titokkorong,

4 kísértet (2 részbŒl)

Ravensburger® Spiele Nr. 21 931 5 • SzerzŒ: Max J. Kobbert • Illusztráció: Joachim Krause

ÉszvesztŒ útvesztŒ 2-4 gyerek számára 5 éves kortól

H

Pokud k hledanému motivu nedorazíte pfiímou cestou,
smíte sv˘m stra‰idlem táhnout tak daleko, abyste pro
vá‰ pfií‰tí tah mûli v˘hodnûj‰í v˘chozí pozici. Pak je na
fiadû dal‰í hráã. Ten se nyní pokusí dojet se sv˘m
stra‰idlem k témuÏ motivu. Tímto zpÛsobem
pokraãuje tak dlouho, dokud jeden z vás k motivu
nedojede. Tento hráã pak vyhrává Ïeton s tajemstvím.
Teprve nyní otoãí dal‰í hráã nov˘ Ïeton.

Konec hry
Jakmile nûkter˘ z hráãÛ se sv˘m stra‰idlem dojede na
motiv posledního Ïetonu, vezme si ho a ukonãí tak
hru.
Vyhrává hráã, kter˘ má pfied sebou nejvíce ÏetonÛ 
s tajemstvím.

Varianta pro zruãné hráãe
Nejprve dobfie promíchejte Ïetony s tajemstvím tak,
abyste na nû nevidûli a rovn˘m dílem je rozdûlte mezi
v‰echny hráãe. KaÏd˘ hráã poloÏí své Ïetony pfied sebe
na hromádku, obrázkem dolÛ. 

KdyÏ pfiijdete na fiadu, sejmûte jeden Ïeton 
s tajemstvím ze své hromádky a podívejte se na nûj
tak, aby va‰i spoluhráãi motiv nevidûli, a pak ho pfied

sebe poloÏte obrázkem dolÛ. Teì znáte jenom vy 
motiv, ke kterému se musíte se sv˘m 
stra‰idlem dostat. Nyní nejprve posunete 
labyrint, a pak táhnete sv˘m stra‰idlem 
tak, jak bylo popsáno v˘‰e. KdyÏ k mo-
tivu z va‰eho Ïetonu s tajemstvím 
dojedete, odkryjete Ïeton a poloÏíte ho 
vedle sebe. Vá‰ tah tím konãí.

Pokud k va‰emu hledanému motivu nedojedete,
táhnete sv˘m stra‰idlem, jak daleko chcete nebo ho
necháte stát. V dal‰ím kole se znovu pokusíte 
k motivu dojet. Nyní je na fiadû dal‰í hráã. Ten si také
prohlédne svÛj svrchní Ïeton s tajemstvím a pokusí se
k tomuto motivu dojet se sv˘m stra‰idlem.

KdyÏ hráã otoãí svÛj poslední Ïeton s tajemstvím,
musí se je‰tû pokusit táhnout sv˘m stra‰idlem zpût na
startovní políãko. Vyhrává ten, komu se to podafií jako
prvnímu.

© 1995 / 2008 Ravensburger Spieleverlag
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V tajuplnom labyrinte
ãaká na malé stra‰idlá
napínavé dobrodruÏstvo.
Vydajte sa s nimi na
prieskumnú cestu 
a zaãnite hºadaÈ ukryté
tajomstvá. Chodby sa
posúvajú, cesty sa
otvárajú alebo zatvárajú.
Len ten, kto si zachová
prehºad, sa dostane do
cieºa a môÏe odhaliÈ
tajomstvo labyrintu.  

Obsah: 
1 hrací plán 

17 kariet s chodbami 
12 Ïetónov 

s tajomstvami
4 stra‰idlá 

(kaÏdé z 2 ãastí) 
1 návod na hru 

Ravensburger® Spiele Nr. 21 931 5 • Autor: Max J. Kobbert • Ilustrácie: Joachim Krause

Super hra s presunmi pre 2 - 4 hráãov od 5 rokov

SK

Pokiaº k hºadanému motívu nedorazíte priamou
cestou, môÏete svojím stra‰idlom potiahnuÈ tak
ìaleko, aby ste pre Vá‰ ìal‰í Èah mali v˘hodnej‰iu
v˘chodiskovú pozíciu.  Potom je na rade ìal‰í hráã. Ten
sa teraz pokúsi dostaÈ sa so svojim stra‰idlom k tomu
istému vyobrazeniu. T˘mto spôsobom pokraãujte tak
dlho, pokiaº jeden z Vás k vyobrazeniu nedôjde. Tento
hráã potom vyhráva Ïetón s tajomstvom. AÏ potom
nasledujúci hráã otoãí nov˘ Ïetón.  

Koniec hry
Akonáhle niektor˘ hráã so svojím stra‰idlom dôjde na
vyobrazenie posledného Ïetónu s tajomstvom,
zoberie si ho a ukonãí tak hru.   

Vyhráva ten hráã, ktor˘ má pred sebou najviac
Ïetónov s tajomstvom.  

Variant pre skúsen˘ch hráãov 
Na zaãiatku dobre premie‰ajte Ïetóny s tajomstvom
tak, aby ste na ne nevideli a rovn˘m dielom ich
rozdeºte medzi v‰etk˘ch hráãov. KaÏd˘ hráã poloÏí
svoje Ïetóny pred seba na kôpku, obrázkom dolu.  

Na zaãiatku dobre premie‰ajte Ïetóny 
s tajomstvom tak, aby ste na ne nevideli 
a rovn˘m dielom ich rozdeºte medzi 
v‰etk˘ch hráãov. KaÏd˘ hráã poloÏí 
svoje Ïetóny pred seba na kôpku, 
obrázkom dolu.  

Ak hºadané vyobrazenie nedosiahnete, 
potiahnite svojím stra‰idlom tak ìaleko 
ako chcete, alebo ho nechajte stáÈ. 
V ìal‰om kole sa opäÈ pokúste dosiahnuÈ dané
vyobrazenie. Teraz je na rade ìal‰í hráã. Tento si tieÏ
pozrie svoj najvrchnej‰í Ïetón s tajomstvom a pokúsi
sa k tomuto vyobrazeniu dostaÈ so svojím stra‰idlom.

Ak niektor˘ z hráãov otoãil uÏ svoj posledn˘ Ïetón 
s tajomstvom, musí sa e‰te pokúsiÈ dostaÈ so svojím
stra‰idlom späÈ na svoje ‰tartovné pole. Komu sa to
podarí ako prvému, vyhral.   

© 1995 / 2008 Ravensburger Spieleverlag

12



Kartu s chodbou môÏete
zasúvaÈ na ºubovoºnom

mieste, okrem rady, ktorá bola
práve vysunutá. Nesmiete teda
ihneì zru‰iÈ Èah predo‰lého
hráãa.    

Vysunutá karta ostane
leÏaÈ na okraji hracieho
plánu, pokiaº ju ìal‰í
hráã na inom mieste
znovu nezasunie.

Pokiaº pri posúvaní chodieb bude
vysunutá karta, na ktorej stojí stra‰idlo,

postavíte toto stra‰idlo na práve novo zasunutú
kartu s chodbou na opaãnej strane hracieho plánu. 

Toto presunutie stra‰idla v‰ak nie je povaÏované 
za Èah.

V okamihu, keì prídete na radu, musíte v kaÏdom
prípade vÏdy najskôr posunúÈ labyrint, neÏ 
potiahnete svojim stra‰idlom, aj keby ste 
hºadan˘ motív mohli dosiahnuÈ bez 
posúvania chodieb.

Ëah stra‰idlami  

Po posunutí labyrintu Èahajte svojím stra‰idlom.
Smiete potiahnuÈ na kaÏdé políãko, na ktoré sa va‰e
stra‰idlo môÏe dostaÈ nepreru‰ovanou cestou. Inak
môÏete potiahnuÈ tak ìaleko, ako chcete, alebo aj
ostaÈ stáÈ. Na jednom políãku môÏe stáÈ i viac
stra‰idiel.  

Keì k motívu, zobrazenému na Ïetóne s tajomstvom
postúpite priamo, vezmite si tento Ïetón 
s tajomstvom a odloÏte ho pred seba. Vá‰ Èah t˘mto
konãí a ìal‰í hráã odhalí nov˘ Ïetón s tajomstvom.  

11

Cieºom hry  
je dostaÈ sa so svojím stra‰idlom 
k motívom, ktoré sú znázornené 
na Ïetónoch s tajomstvami 
a zozbieraÈ ich ão najviac.    

Predpríprava  
Pred prvou hrou obozretne vyberte karty 
s chodbami a Ïetóny s tajomstvami 
z perforovaného kartónu.  

Hracie figúrky zloÏte nastrãením stra‰idla na
plastov˘ podstavec aÏ nadoraz. 
Stra‰idlá sú teraz zmontované a uÏ sa
nerozoberajú.

Doprostred stola poloÏte hrací plán tak, aby naÀ
v‰etci hráãi dobre doãiahli.  

Karty s chodbami najprv zamie‰ajte tak, aby
ste na ne nevideli a potom ich odkryté rozloÏte na
voºné políãka hracieho plánu. Vznikne tak náhodne
vytvoren˘ labyrint. Jedna karta chodby Vám ostane
navy‰e. Najskôr ostane karta leÏaÈ vedºa hracieho
plánu. Budete ju potrebovaÈ neskôr pri posúvaní
labyrintu.   

Îetóny s tajomstvami zamie‰ajte na
stole obrázkom dolu a poloÏte ich vedºa
hracieho plánu.  

KaÏd˘ si vyberte jedno stra‰idlo a postavte
ho do rohu hracieho plánu na políãko
rovnakej farby.  

Hra môÏe zaãaÈ  
Hrá sa dokola v smere hodinov˘ch ruãiãiek. 
Zaãína najodváÏnej‰í hráã. Otoãí jeden Ïetón 
s tajomstvom. Îetón ukáÏe prv˘ cieº, ktor˘ musíte
so svojimi stra‰idlami dosiahnuÈ. Za t˘mto úãelom
vÏdy najskôr posuniete labyrint a potom potiahnite
svojím stra‰idlom.  

Posúvanie labyrintu  

Keì ste na rade, zasuniete zvy‰nú kartu s chodbou 
zo strany do herného plánu. Miesta, kde kartu môÏete
zasunúÈ, sú na okraji plánu oznaãené ‰ípkou. Kartu
zasuÀte do hracieho plánu natoºko, aby sa karta 
s chodbou na druhej strane vysunula z labyrintu. 
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