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Zajmujaca rywalizacja dla 2 — 4 dzieci w wieku od 5 lat

Zajmujaca przygoda
czeka mate duszki w
labiryncie petnym
sekretow. Wybierzcie
sie z nimi na wyprawe
odkrywczg i odszukajcie
tajne sekrety.
Przesuwajcie korytarze,
otwierajcie lub
zamykajcie sciezki.
Tylko ten, kto nie straci
orientacji, dotrze do celu
rozwigze tajemnice
labiryntu.

Zawartosc:
1 plansza do gry
17 kart z korytarzami
12 zetonow sekretow
4 duszki
(kazdy z dwéch
czesci)




Celem gry

jest dotarcie swoim duszkiem do
motywow zilustrowanych na
zetonach sekretow i zebranie
najwiekszej ilosci zetonow.

Przygotowanie

Przed rozpoczeciem pierwszej gry ostroznie
wycisnijcie z arkuszy nattoczone karty z
korytarzami i zetony sekretow.

Przygotujcie pionki do gry, wciskajac kazdego
duszka do plastikowe]j podstawki w taki sposéb,
zeby zaskoczyt. Raz ztozonych duszkéw nie
rozktada sie ponownie po zakonczeniu gry.

Plansze do gry potézcie na srodku stotu, tak
zeby byta dostepna dla kazdego gracza.

Zakryte karty z korytarzami pomieszajcie a
nastepnie roztézcie odkryte na wolne miejsca na
planszy. W ten sposéb powstaje przypadkowo
utozony labirynt.

Pozostaje wam jedna nadliczbowa karta z korytarzem.

Potézcie ja najpierw obok planszy. Bedzie wam
potrzebna pézniej do przesuwania labiryntu.

Zakryte zetony sekretéw pomieszajcie

na stole i potdicie je obok planszy

Kazdy z was wybiera sobie jednego duszka
i ustawia go na pasujacym kolorem polu w
rogu planszy.

Zaczynamy

Gra przebiega zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara.

Najodwaznie jszy z graczy zaczyna. Odwraca
jeden z zetonéw sekretéw. Zeton ten wskazuje
pierwszy cel, do ktérego musza dotrze¢ wasze
duszki. W tym celu najpierw przesuwacie zawsze
labirynt, a dopiero potem wykonujecie ruch swoim
duszkiem.

Jak przesuwac labirynt

Gdy przypada na was kolej, wsuwacie z jednej strony
nadliczbowa karte

z korytarzami na plansze. Miejsca, na ktére mozna
wsunac karte zostaty zaznaczone na brzegach planszy
strzatkami. Przesuncie karte tak daleko na plansze,
zeby wypchnaé z planszy inng, lezaca po przeciwlegtej
stronie karte z korytarzami.



wsuna¢ na dowolne miejsce,
z wy jatkiem miejsca z ktérego
akurat zostata wypchnieta.
Nie mozecie wiec wykonac z
powrotem tego ruchu, ktéry
wtasnie wykonat poprzedni
gracz.

Wypchnieta z planszy
karta pozostaje na
brzegu planszy do

chwili, az zostanie w innym
mie jscu wsunieta przez nastepnego
gracza.

Jezeli podczas przesuwania korytarzy wypchnieta
zostanie karta, na ktorej stoi duszek, przestawiacie
tego duszka na przeciwlegta strone na karte z
korytarzami, ktéra wtasnie zostata
wsunieta na plansze.

Takie przestawienie duszka nie liczy sie jeszcze jako
ruch.

Jezeli przypada na was kolej, musicie zanim
wykonacie ruch swoim duszkiem, w kazdym
przypadku najpierw przesungc labirynt, i to
nawet woéwczas, jesli dotarliscie do szukanego
motywu bez przesuwania korytarzy.

Ruch duszkami

Po przesunieciu labiryntu, wykonujecie ruch swoim
duszkiem. Mozecie przesuna¢ duszka na dowolne pole,
na ktére wasz duszek moze dotrze¢ nieprzerwang
sciezka.

Poza tym mozecie przesuwac duszka tak daleko, jak
wam sie podoba lub zrezygnowac z ruchu duszkiem.
Na jednym polu moze stac kilka duszkéw.

Jezeli dotrzecie do motywu, ktéry przedstawiony jest
na aktualnym zetonie sekretéw, zabieracie ten zeton
i ktadziecie go przed soba. Wasz ruch dobiega
konca, a nastepny gracz odkrywa nowy zeton
sekretow.



Jezeli nie docieracie do szukanego motywu
bezposrednia sciezka, mozecie przesungc swojego
duszka do miejsca, ktore jest dogodng pozycja

wy jsciowq dla waszego nastepnego ruchu. Nastepnie
kolejny gracz wykonuje swoj ruch. Probuje dotrzec
swoim duszkiem do tego samego motywu. Gra
przebiega w ten sposob tak do momentu, az ktorys z
was dotrze do motywu. Gracz ten wygrywa zeton
sekretow. Dopiero teraz nastepny gracz odwraca
nowy zeton sekretow.

Zakoniczenie gry

Gdy jeden z graczy stanie duszkiem na motywie
zilustrowanym na ostatnim zetonie sekretéw, zabiera
zeton i gra dobiega konca.

Wygrywa ten z graczy, ktéry posiada najwiece]

zetonow sekretow.

Wariant dla do wiadczonych graczy
w labirynt

M Na poczatku mieszacie doktadnie zakryte zetony

sekretdw i rozdajecie je po réowno pomiedzy graczy.
Kazdy gracz uktada przed sobg zakryte zetony w
postaci stosu.

Gdy przypada na ciebie kolej, bierzesz swéj gérny
zeton i ogladasz go tak, zeby inni gracze nie '
widzieli znajdujacego sie na nim motywu.
Nastepnie ponownie odktadasz ten
zeton przed sobg z zakrytym motywem.
Teraz tylko ty znasz motyw, do ktérego
musisz dotrze¢ swoim duszkiem. Jak juz
Wyzej opisano, przesuwasz wiec
najpierw labirynt, a nastepnie wykonujesz

ruch swoim duszkiem. Jezeli dotartes do motywu,
odkrywasz swoj zeton sekretéw i ktadziesz go przed
soba. Twéj ruch dobiega konca.

Jezeli nie dotartes do szukanego motywu, przesuwasz
swo jego duszka tak daleko, jak tylko chcesz lub
zostawiasz go na miejscu. W nastepnej rundzie
prébujesz ponownie dotrze¢ do motywu. Teraz
przypada kolej na nastepnego gracza.

Gracz ten oglada réwniez swoj gorny zeton sekretow i
proébuje swoim duszkiem dotrze¢ do swojego
motywu.

Jezeli ktorys z graczy odwrocit swdj ostatni zeton
sekretow, musi sprobowac wrdci¢ swoim duszkiem na
pole startowe. Wygrywa ten, komu jako pierwszemu
sie to uda.
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Velka posouvaci zabava pro 2-4 hrace od 5 let

<>

V zahadném labyrintu
ceka na mala strasidla
napinavé dobrodruzstvi.
Vypravte se s nimi na
objevnou cestu a za
hledanim ukrytvch
tajemstvi. Chodby se
posouvaji, cesty se
oteviraji nebo zaviraji.
Jen ten, kdo si zachova
prehled, se dostane k cili
a muzZe odhalit tajemstvi
labyrintu.

Obsah:
1 herni plan

17 karet s chodbami

12 zetond s tajemstvim
4 strasidla (ze 2 casti)
1 navod ke hre




Cilem hry

je dojet se svym strasidlem

k motiviim, které jsou zobrazeny na
zetonech s tajemstvim a nasbirat
jich co nejvice.

Priprava

Pfed prvni hrou opatrné oddélte karty
s chodbami a zetony s tajemstvim
z perforovaného karténu.

Hraci figurky slozte nastréenim strasidla na
plastovy podstavec az nadoraz. Strasidla jsou
nyni smontovana a uz se nerozebiraji.

Doprostfed stolu poloZte herni plan tak, aby na
néj vsichni hraci dobre dosanhli.

Karty s chodbami nejprve zamichejte tak,
abyste na né nevidéli a poté je odkryté rozdélte
na volna policka herniho planu. Vznikne tak nahodné
vytvoreny labyrint. Jedna karta chodby vam pfitom
zbude.
Nejprve zlstane karta leZet vedle herniho planu.
Budete ji potfebovat pozdéji pfi posouvani labyrintu.

Zetony s tajemstvim zamichejte na stole
obrazkem doll a polozte je vedle herniho
planu.

Kazdy si vyberte jedno strasidlo a postavte
je do rohu herniho planu na policko stejné
barvy.

Hra muze zadit

Hraje se dokola ve sméru hodinovych rucicek.
Zacina nejodvaznéjsi hrac. Otoci jeden Zeton
s tajemstvim. Zeton ukaze prvni cil, kterého se svymi
strasidly musite dosahnout. Za timto ucelem vzdy
nejprve posunete labyrint, a potom tahnete svym
strasidlem.

Posouvani labyrintu

Kdyz jste na fadé, zasunete prebyvajici kartu

s chodbou ze strany do herniho planu. Mista, kde
kartu mizZete zasunout, jsou na okraji planu oznacena
Sipkou. Kartu zasurite do herniho planu natolik, aby se
karta s chodbou na druhé strané vysunula z labyrintu.



zasouvat na libovolném
misté, kromé rady, ktera byla
pravé vysunuta. Nesmite tedy
ihned zrusit tah predchoziho

Vysunuta karta zlistane
lezet na okraji herniho
planu, dokud ji dalSi hrac
na jiném misté znovu
nezasune.

Pokud pfi posouvani chodeb bude

vysunuta karta, na které stoji strasidlo,
postavite toto strasidlo na pravé nové zasunutou

kartu s chodbou na opacné strané herniho planu.

Toto presunuti strasidla vsak neni povazovano za tah.

V okamziku, kdy pfijdete na fadu, musite v kazdém
pripadé vzdy nejprve posunout labyrint, nez
tahnete svym strasidlem, i kdybyste hledaného
motivu mohli dosahnout bez posouvani
chodeb.

Tah strasidly

Po posunuti labyrintu tahnete svym strasidlem. Smite
tahnout na kazdé policko, na které se vase strasidlo
mUze dostat nepferusovanou cestou. Jinak smite
tahnout jak daleko chcete nebo zlstat stat.

Na jednom policku smi stat i vice strasidel.

Kdyz k motivu, zobrazenému na Zetonu s tajemstvim
postoupite pfimo, vezméte si tento zeton

s tajemstvim a odlozte ho pred sebe. Vas tah tim
konci a dalsi hrac otoci novy Zeton s tajemstvim.



Pokud k hledanému motivu nedorazite pfimou cestou,
smite svym strasidlem tahnout tak daleko, abyste pro
vas pristi tah méli vyhodnéjsi vychozi pozici. Pak je na
fadé dalSi hrac. Ten se nyni pokusi dojet se svym
strasidlem k témuz motivu. Timto zptsobem
pokracuje tak dlouho, dokud jeden z vas k motivu
nedo jede. Tento hrac pak vyhrava Zeton s tajemstvim.
Teprve nyni otoci dalsi hrac novy zeton.

Konec hry

Jakmile néktery z hracd se svym strasidlem dojede na
motiv posledniho Zetonu, vezme si ho a ukondi tak
hru.

Vyhrava hrac, ktery ma pred sebou nejvice zeton

s tajemstvim.

Varianta pro zrucné hrace

Nejprve dobre promichejte Zetony s tajemstvim tak,

* abyste na né nevidéli a rovnym dilem je rozdélte mezi
vsechny hrace. Kazdy hrac polozi své Zetony pred sebe
na hromadku, obrazkem dold.

Kdyz prijdete na fadu, sejméte jeden Zeton
s tajemstvim ze své hromadky a podivejte se na néj
tak, aby vasi spoluhraci motiv nevidéli, a pak ho pred

sebe polozte obrazkem dold. Ted' znate jenom vy
motiv, ke kterému se musite se svym g
strasidlem dostat. Nyni nejprve posunete
labyrint, a pak tahnete svym strasidlem
tak, jak bylo popsano vyse. Kdyz k mo-
tivu z vaseho Zetonu s tajemstvim
dojedete, odkry jete Zeton a polozZite ho
vedle sebe. Vas tah tim konci.

Pokud k vasemu hledanému motivu nedo jedete,
tahnete svym strasidlem, jak daleko chcete nebo ho
nechate stat. V dalSim kole se znovu pokusite

k motivu dojet. Nyni je na fadé dalsi hrac. Ten si také
prohlédne svij svrchni Zeton s tajemstvim a pokusi se
k tomuto motivu dojet se svym strasidlem.

Kdyz hrac otoci svlij posledni Zeton s tajemstvim,
musi se jesté pokusit tahnout svym strasidlem zpét na
startovni policko. Vyhrava ten, komu se to podafri jako
prvnimu.
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Super hra s presunmi pre 2 - 4 hracov od 5 rokov
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V tajuplnom labyrinte
caka na malé strasidla
napinavé dobrodruzstvo.
Vydajte sa s nimi na
prieskumnu cestu

a zacnite hl'adat’ ukryté
tajomstva. Chodby sa
posuvaju, cesty sa
otvaraju alebo zatvaraju.
Len ten, kto si zachova
prehl’ad, sa dostane do
ciela a méze odhalit
tajomstvo labyrintu.

Obsah:
1 hraci plan
17 kariet s chodbami
12 zetonov
s tajomstvami
4 strasidla
(kazdé z 2 casti)
1 navod na hru




Cielom hry

je dostat’ sa so svojim strasidlom
k motivom, ktoré st znazornené
na Zeténoch s tajomstvami

a zozbierat’ ich ¢o najviac.

Predpriprava

Pred prvou hrou obozretne vyberte karty
s chodbami a Zetény s tajomstvami
z perforovaného karténu.

Hracie figurky zloZte nastréenim strasidla na
plastovy podstavec az nadoraz.

Strasidla su teraz zmontované a uz sa
nerozoberaju.

Doprostred stola polozte hraci plan tak, aby nan
vsetci hraci dobre dociahli.

Karty s chodbami najprv zamiesajte tak, aby
ste na ne nevideli a potom ich odkryté rozlozte na
vol'né policka hracieho planu. Vznikne tak ndhodne
vytvoreny labyrint. Jedna karta chodby Vam ostane
navyse. Najskdr ostane karta lezat’ vedl'a hracieho
planu. Budete ju potrebovat’ neskér pri postvani
labyrintu.

Zetény s tajomstvami zamiesajte na
stole obrazkom dolu a polozte ich vedl'a
hracieho planu.

Kazdy si vyberte jedno strasidlo a postavte
ho do rohu hracieho planu na policko
rovnakej farby.

Hra méze zaéat'

Hra sa dokola v smere hodinovych ruciciek.
Zacina najodvaznejsi hrac. Otoci jeden zeton
s tajomstvom. Zeton ukaze prvy ciel', ktory musite
so svojimi strasidlami dosiahnut’. Za tymto ucelom
vzdy najskor posuniete labyrint a potom potiahnite
svojim strasidlom.

Posiivanie labyrintu

Ked' ste na rade, zasuniete zvy3nu kartu s chodbou

zo strany do herného planu. Miesta, kde kartu mozete
zasunut, su na okraji planu oznacené Sipkou. Kartu
zasufite do hracieho planu natol’ko, aby sa karta

s chodbou na druhej strane vysunula z labyrintu.



zasUvat na lubovol'nom
mieste, okrem rady, ktora bola
prave vysunuta. Nesmiete teda
ihned’ zrusit' tah predoslého

Vysunuta karta ostane
lezat' na okraji hracieho
planu, pokial’ ju d'alsi
hrac na inom mieste
znovu nezasunie.

Pokial’ pri posuvani chodieb bude

vysunuta karta, na ktorej stoji strasidlo,
postavite toto strasidlo na prave novo zasunutu

kartu s chodbou na opacnej strane hracieho planu.

Toto presunutie strasidla vsak nie je povazované
za tah.

V okamihu, ked’ pridete na radu, musite v kazdom
pripade vidy najskér posunut’ labyrint, nez
potiahnete svojim strasidlom, aj keby ste
hl'adany motiv mohli dosiahnut’ bez
posuvania chodieb.

Tah strasidlami

Po posunuti labyrintu tahajte svojim strasidlom.
Smiete potiahnut’ na kaZzdé policko, na ktoré sa vase
strasidlo méze dostat’ neprerusovanou cestou. Inak
mézete potiahnut’ tak d'aleko, ako chcete, alebo aj
ostat’ stat. Na jednom policku méze stat’ i viac
stradidiel.

Ked’ k motivu, zobrazenému na Zeténe s tajomstvom
postupite priamo, vezmite si tento zetén

s tajomstvom a odloZte ho pred seba. Va3 tah tymto
kondi a d'alsi hra¢ odhali novy Zetén s tajomstvom.



Pokial’ k hl'adanému motivu nedorazite priamou
cestou, mdZete svojim strasidiom potiahnut’ tak
d’aleko, aby ste pre Vas d'aléi tah mali vyhodne jSiu
vychodiskov poziciu. Potom je na rade d'alsi hraé. Ten
sa teraz pokusi dostat’ sa so svojim strasidlom k tomu
istému vyobrazeniu. Tymto sp6sobom pokracujte tak
dlho, pokial’ jeden z Vas k vyobrazeniu nedéjde. Tento
hrac potom vyhrava zetén s tajomstvom. AZ potom
nasledujici hrac otoci novy zetén.

Koniec hry

Akonahle niektory hrac so svojim strasidlom déjde na
vyobrazenie posledného Zeténu s tajomstvom,
zoberie si ho a ukon¢i tak hru.

Vyhrava ten hrac, ktory ma pred sebou najviac
zeténov s tajomstvom.

J Variant pre skiisenych hracov

Na zaciatku dobre premiesajte Zetony s tajomstvom
tak, aby ste na ne nevideli a rovnym dielom ich

\W™ rozdel'te medzi véetkych hracov. Kazdy hrac polozi

svoje Zetony pred seba na kopku, obrazkom dolu.

Na zaciatku dobre premiesajte Zetony

s tajomstvom tak, aby ste na ne nevideli
a rovnym dielom ich rozdel'te medzi
vsetkych hracov. Kazdy hrac polozi
svoje Zetony pred seba na kopku,
obrazkom dolu.

Ak hl'adané vyobrazenie nedosiahnete,
potiahnite svojim strasidlom tak d'aleko
ako chcete, alebo ho nechajte stat.

V d'alsom kole sa opat’ pokuste dosiahnut’ dané
vyobrazenie. Teraz je na rade d'ali hrac. Tento si tiez
pozrie svoj najvrchnejsi Zzetén s tajomstvom a pokusi
sa k tomuto vyobrazeniu dostat’ so svojim straidlom.

Ak niektory z hracov otocil uz svoj posledny zeton

s tajomstvom, musi sa este pokusit’ dostat’ so svojim
strasidlom spit’ na svoje startovné pole. Komu sa to
podari ako prvému, vyhral.
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Eszveszt6 Utveszts 2-4 gyerek szamara 5 éves kortol

@

A rejtélyes labirintusban
izgalmas kaland var az
apro kisértetekre.
Tartsatok veliik felfedezo
utjukon és induljatok a
titokzatos kincsek
keresésére! Jaratok
mozdulnak el, utak
tarulnak, utak zarulnak.
Aki meg6rzi tajékozodo
képességét, az jut el a
célhoz, 6 fedi fel az
utveszto titkat.

A doboz tartalma:

1 jatéktabla,

17 jaratkartya,

12 titokkorong,

4 kisértet (2 részbél)




A jaték célja:

az, hogy kisértetiinkkel el jussunk
mindazokhoz a targyakhoz, amelyeket
a titokkorongok abrazolnak, s hogy
a lehet6 legtobb korongot szerezzik
meg.

Elokésziiletek

A legelso jaték el6tt dvatosan nyomkodjatok ki
a jaratkartyakat és a titokkorongokat a
kartontablabol!

A babukat Ugy kell 6sszeallitanunk, hogy a
kisértetet raillesztjiik a mianyag labacskara,
majd belenyomjuk kattanasig. igy végleg
rogzitettiik, nem jon tobbé szét.

A jatéktablat az asztal kozepére tessziik gy,
hogy mindenki kénnyen elérje.

A jaratkartyakat osszekever jiik, majd képes feliikkel
folfelé berakosgatjuk a jatéktabla ires helyeire. igy
egy véletlen elrendez6désli labirintus jon létre. A
jaratkartyak egyike mindig foloslegben marad, ezt ott
hagy juk a tabla mellett, mert kés6bb a

labirintus jaratok eltolasahoz sziikség lesz ra.

A titokkorongokat képpel leforditva
Osszekever jiik és odatessziik a tabla mellé.

Valasszatok most magatoknak egy-egy
kisértetet és allitsatok Sket a tabla azonos
szinl sarokpontjaira.

Indulhat a jaték

Az 6ra jarasanak iranyaban haladunk. A
legbatrabb jatékos kezd és megfordit egy
titokkorongot. Ez abrazolja az els célt, ahova a
kisértetekkel el kell jutnunk. Ehhez el6sz6r mindig
a labirintusjaratokat kell eltolni, s csak azutan
szabad lépni a kisértettel.

A labirintus atalakitasa

Amikor valamelyik6tok sorra kerdl, a kimaradt
jaratkartyat betolja a tabla egyik oldalan. Nyilak jelzik
a tabla szélén, hol lehet a kartyat becsusztatni. Epp
annyira kell csak betolni, hogy a labirintus tuloldalan
egy masik jaratkartya I6kédjon ki. Ezt a jaratkartyat
azutan barmelyik tetszéleges helyen ajbol
becsusztathatjatok, csak ott nem, ahol éppen kiesett.
Tehat nem szabad az el6z6 jatékos lépése el6tti
allapotot kozvetlendl utana Gjra visszaallitani. .



mindaddig ott kell hagyni a
tabla mellett, amig a kovetkezd
jatékos egy masik helyen be

nem tolja.

Ha a jaratok elcsusztatasa
soran olyan kartyat tolunk
ki, amelyiken egy
kisértetbabu all, akkor a
kisértetet a szemkozt
imént becsusztatott
jaratkartyara kell atraknunk.
A babuk ilyen athelyezése nem
szamit lépésnek.

Amikor ratok kertil a sor, el6szor mindenképpen a
jaratokat kell elcsusztatnotok, s csak azutan léphettek
a kisértettel. Ez akkor is igy van, ha a keresett targy
képéhez a jaratok eltolasa nélkul is
eljuthatnatok.

Haladas a kisértettel

Lépni tehat azutan lehet, hogy a jaratokat
elcsusztattuk. A kisértetbabu a labirintus minden
olyan pontjaig eljuthat, amelyet a kiinduléponttal
folyamatos Utvonal kot ossze.

Egyébként annyit haladhatunk, amennyit

éppen akarunk, de maradhatunk egy helyben is.
Egy kockan tobb kisértet is allhat.

Ha eljutottatok addig a targyig, amit az esedékes
titokkorong abrazol, elvehetitek ezt a titokkorongot
és magatok elé tehetitek. A ti lépésetek ezzel véget
ért, a kovetkez6 jatékos pedig felfordit most egy
Ujabb titokkorongot.

Ha nem sikeriil egyhuzamban eljutnotok az adott
célig, akkor egy olyan pontig Iépjetek el a kisértettel,
ahonnan legkdzelebb kedvez6bb helyzetbdl
indulhattok. Ezutan a kovetkezé jatékoson a sor. O is
ugyanehhez a képhez igyekszik eljutni. Ez igy megy
mindaddig, amig valamelyikStéknek sikertil is. Ové
lesz a titokkorong. A kovetkez6 jatékos csak ezt
kovetéen fordithat fel egy ujabb korongot.



A jaték vége
Amint valamelyiktek kisértete elérkezett az utolsé

korongon abrazolt targyhoz, magahoz veszi a
korongot, s ezzel véget is ér a jaték.

Az nyer, akinél a legtobb titokkorong van.

Valtozatok gyakorlottabb jatékosoknak

A képpel lefelé forditott titokkorongokat el6szor jol
ossze kell keverni, azutan szét kell osztani a jatékosok
kozott. Sajat korongjait — tovabbra is leforditva —
mindenki maga elé teszi.

Amikor valaki sorra keriil, megnézi legf6lsé korongjat,
de ugy, hogy azt a tobbiek ne lassak, majd még
mindig képpel lefelé maga elé teszi. Most csak 6
ismeri a célt, ahova a kisértettel el kell jutnia. A fent
leirtak szerint ehhez el6szor a labirintus jaratokat kell
eltolni, s csak azutan lehet 1épni a kisértettel. Ha
sikertilt eljutni a korongon abrazolt targyig, akkor a
korongot most képpel felfelé forditva kell kitenntink
magunk mellé. A |épés ezzel véget ért.

Ha nem sikerul egybdl eljutnod a kijelolt targyig,
akkor lépj a kisértettel odaig, ameddig
gondolod, vagy maradj egy helyben.
Az ezt kovet korben majd ismét
megprobalod. De most a kovetkezd
jatékoson a sor. O is megnézi a maga
legfelsé korongjat és igyekszik eljutni
az abrazolt célig.

Ha egy jatékos sikerrel jart és legutols6 korongjat is
felforditotta, akkor kisértetével vissza kell még térnie
kiindul6 pontjara. Akinek ez els6ként sikerdl, az nyert.

© 1995 / 2008 Ravensburger Spieleverlag



Ravensburger® Spiele N2 21 931 5 ¢ Agtop: Makc Ko66ept ¢ Unnioctpaumm: Moaxum Kpayse

YBnekaTenbHas urpa ona 2 — 4 neten B Bospacte oT 5 net

@

YBnekarenbHble
NPUVKIIOYeHUs XXAYT
MarneHbKUX NpPUBUEEHUN
B TAUHCTBEHHOM
nabuvipuHTe.
OTnpaBbTeCh BMECTe C
HMMW Ha NOUCKN
CNPATaHHbIX COKPOBWLL,.
Ho GyabTe 0CTOPOXXHbI.
CTeHbl TabMpUHTa
NPUXOANAT B ABWKEHUe,
1 pacrosnoXeHue ero
XO[,0B MOCTOSIHHO
MeHsieTcsl. ToNbKo TOT,
KTO CyMeeT NpaBuilbHO
COPUEHTUPOBATLCS B
3TOM 3aKOJ4,0BaHHOM
MecTe, CMOXKeT A0CTUYb
LLenn N pacKpbiTb Bce
TalHbl NaGUPUHTA.

CopepixkaHue:
1 urposoe none
17 kapTouek c
n3obpaXkeHnem
XOp4,0B NnabupuHta
12 cekpeTHbIX uLiek
4 npvBuaeHus (13 2
yacTen KaXkpoe)




Llenb urpbl

3aKJ1I04aEeTCs B TOM, YTOObI
nobpaTbcs BMECTe CO CBOMM
NPVBMOEHVEM [0 Lienew,
1306paxkeHHbIX Ha CEKPETHbIX
uwkax, v HabpaTb HanbonbLLee KONMYECTBO (ULLEK.

MoprotoBKa

Mepep, nepBoW Urpoi HeobXxoAMMO OCTOPOXXHO
OTLENUTb KaPTOUYKU C N306parkeHnem
XO[,0B NAaGUPUHTA, a TakKe CeKpeTHble
¢nLwKN OT NINCTa KapToHa.

Hacagwte npvBMaeHUs Ha NNacTMaccoBble
nopcTaBku. Tenepb UrpoBbie Urypbi roToBbI.
PasbupaTb Mx BaM yXe He NoHafobuTbes.

Monoxwure nrpoBoe noJse Ha cepegunHy Ctona
TakKuM 06p330M, 4yToObl BCE Urpokn Mornu
Jlerko ooTAHYTbCA OO Hero.

KapTouku, Ha KOTopbIX M30OpaxeHbl XoAbl NabUpUHTa,
NepeMeLLBaIOTCS U PackrafblBaloTcs Ha CBOOOAHbIe
fYeViku1 UrpoBsoro norns. B pesynbrare nonydaetcs
NabVpUHT ¢ HenpepaCcKasyeMbIM PacnonoXeHeM
xopoB. OfiHa M3 KapTOYeK OCTAeTCs JINLLHEN.

MonoxwTe eé psLoM C UrpoBbIM MoneM. B
npoLecce Urpbl OHa NoHagoburcs Bam ans
nepenBuXeHns CTeH nabupuHTa.

3aKpbITble cEKpeTHble (PULLIKN
nepemMeLLMBaloTCA 1 KNagyTca Ha CTon
PSAOM C UrpOBbIM MONEM PUCYHKOM BHUS.

3aTeM KaxpAbli Urpok Bbibrpaet cebe hurypky
NPVBMAEHNS U CTABUT €e B YroJl UFPOBOrO MoJis,
MOMEYeHHbIA COOTBETCTBYIOLLIVIM LIBETOM.

Tenepb MOXXHO HauyMHaTb!

Wrpa Begetcs no oyepeaw, Mo 4acoBOW CTPENKE.
HaunHaeT cambI cMenbi U3 UrpokoB. OH
nepeBopavmBaET CEKPETHYIO (PULLKY. Ha Hel
usobpaxeHa nepBsas Lienb, KOTOPYIO NpeacTouTt
JOCTVMYb BaM W BalUMM NpUBMAEHUSAM. [Ins 3TOro BaM
HY>KHO CHauvana cOBMHYTb CTeHbl TabUpUHTa, a 3aTem
yXe XOAWTb NPUBUAEHUEM.

Urpok, AenatoLumm xo, BCTaBNSET NIULLHIO KapTOuKy
Ha OQHOWM 13 CTOPOH UrPOBOrO MOJs, Nepeasuras npu
3TOM LieNbIf psf, KapTodek. Te MecTa, B KOTOPbIX B
JTAaBUPUHT MOXHO BCTaBUTb KapTOYKY, OTMEYEHbI
CTpenkamm Ha Kpasx nons. B pesynbtate Ha



I'IpOTVIBOI'IO.HO)KHOVI CTOpOHe
BblOBUraeTcsa KpaﬁHﬂﬂ
KapTo4Ka.

Bbl MoXeTe BCTaBnATH
KapTouku B niobom mecte
KpOMe TOro, U3 KOTOpOro
oHa bbina Tonbko Yto
BbIABWHYTA. MHbIMM
C/I0BaMU, UFPoK He
MOXeT Cpasy Xe
aHHYNMpOBaTb XOf,
CBOETO Mpe[LIecTBEHHNKA.

BbinaBLuas 13 nabupwvHTa KapTouka oCTaeTcs
nexatb pAKOM C UrpOBbIM MOJIEM [0 TeX Mop, noka
CreyioLWM Urpok He BCTABUT €€ B ApYroM MecTe.

B pe3ynbTate nepemelleHus cTeH nabupuHra duiika
O[iHOIO U3 UrPOKOB, PAcroNoXeHHas Ha
BbIBMHYTOM KapTOUKE, MOXET
0Ka3aTbCs 3a Npepenamu
nons. B 3tom cnyyae
OHa

nepecraBndaeTca Ha opyryio CTOpoHy noJia U 3aHUMaeT
MECTO Ha TOJIbKO YTO BCTaBNEHHOW KapTouke.
nO,D,OGHaH nepecraHoBKa He CHMUTAETCA XOO40M.

I'Ipexp,e 4YeM fenatb Xxo4 CBOUM npuBmnaoeHNEM,
Mrpok 00s3aH cHavana COBUHYTb CTEHbI
J'Ia6VIpVIHTa. 7o Oenaetca flaxe B TOM diydae,
ecnn Urpok mor Obl JOCTU4b CBOEW Lienu, He
M3MeEHAA PaCnoJIoOKeHWA XO4,0B.

Tak xopaTt npuenpeHua

CIBUHYB CTeHbl TaBUPUHTa, UrPOK [ENaeT X0 CBOUM
npusugeHreM. OH MOXeT nepeMecTuTb OUrypky
npvBKAeHWs B Nobol NyHKT nabuvpuHTa, KOTOpbIN
CBS13aH C OTMPaBHbLIM NMYHKTOM HeMpepbIBHbIM
npoxofom. MpuBMaEHME MOXET NepeMeLlaTbcs Ha
noboe paccrosiHue. Urpoky paspeLuaeTcs Takxe
OCTaBWTb €ro Ha npexHeM mecte. Ha ogHon kneTke
WrpoBOro Mofs MOryT OJHOBPEMEHHO HAaXOAUTbLCS
HECKOJNbKO NPUBULAEHWI.

Ecnm vrpoky yaanoch cpasy e AoCTUYb Lenu,
1306paxkeHHOM Ha CEeKPeTHOM duLLKe, OH
3abupaeT 3Ty DULLKY U KnageT eé npeg, cobow.
Ero xof, Ha 3TOM 3aKaH4MBaETCA, U CleqyloLwmi
WrpOK OTKPbIBAET HOBYIO (OMLLIKY.



Ecnv vrpok He B COCTOSHUM BOCTUYb CBOEW Lienu 3a
O[LlMH XOp, TO TOr[la OH AOJKEH NoCTapaTbCs
nepensuHyTb CBOIO (UMLKY Ha Hanbornee BbIrofHy0
WCXOAHYI0 MO3MLMIO NS CleflytoLLero Xxofa. 3ateM B
Urpy BCTYMaeT credyioLmin y4acTHYK. OH MbiTaeTcs
LOCTVYb TOM XKe camom Lenu. Tak npofonxaeTcs [0
Tex nop, NoKa OfiVH M3 UIPOKOB He CyMeeT fobpaTbcs
[0 33[laHHOW Lienu. 3TOT UIpoK MOMyYaeT CeKPETHYIO
(uLKy. TonbKO Mocsie 3TOro CIefyIoLMIA YHaCTHUK
Urpbl MOXET OTKPbITb HOBYIO (OULLKY.

KoHew, nrpbl

Kak Tonbko OOWVH U3 UIrPOKOB OOCTUTHET Lenu,
1300paxkeHHON Ha NocsieiHer CEKPETHOM (hULLIKe, OH
3abupaer eé cebe. Ha 3TOM Mrpa 3akaH4YMBaeTCS.
MobenvtenemM CTaHOBUTCS TOT, KTO CyMen Habpatb
HavbornbLLUee KONMYECTBO CEKPETHBIX (PULLIEK.

BapmaHT urpbl And onbiTHbIX UFTPOKOB

Mepep, Ha4anoM Mrpbl CeKpeTHble (hULLKM
MNepeMeLL1BAaIOTCS U pacnpenensioTcs NoPoBHY MexXay
' urpokamu. OULLIKM OCTaIoTCA 3aKPbITbIMU. KaXbil
WrpoK CKNaabIBaeT X neper, cobon cTonkown,
PUCYHKOM BHM3.

Wrpok, aenaiolmin xon, 6epet BepxHioio (uLLKY 13
CBOEW CTOMKW M paccMaTpyBaeT eé Takum obpasom,
4TOObI COMEPHUKU He MO BULETH M306paXkeHHOro Ha
Hell p1CyHKa. 3aTeM OH CHOBA 3aKpbIBAET ee 1 Kiiajet
Ha cTon nepep, cobow. Tenepb TONbKO OH OAVH 3HaeT
Liesb, KOTOPOW NPEeLCTOUT [OCTUYb €70 NMPUBUAEHUIO.
Wrpok capuraeT creHbl nabupyHTa 1 fienaeT Xof, Tak,
KaK 3T0 b0 onvcaHo Bbiwwe. Ecnv emy ypacrcs
JOCTWYb Lieny, 1306paXkeHHOM Ha CeKpeTHOM (ULLIKE,
OH OTKpbIBaeT eé. Ero xop, Ha 3TOM 3akaH4MBaeTCs.

ECnm Urpok He MOXeT [OCTWYb CBOEN LIENW, OH
nepecTaBnisieT CBOe MPUBUAEHWE Ha CTONBKO KNeTOK
Briepes, Ha CKOJIbKO OH XOYET, UINM Xe OCTaBNseT ero
Ha Npe>XHeM MecTe. B cnepyioLLem Kpyre Urpbl oH
CHOBa nonbiTaeTcs fobparbes fo coent uenv. Ho noka
ouepefib 3a CredyioLMM y4acTHUKOM. OH Takxe
paccMaTpuyBaEeT CBOIO BEPXHIO (UILLKY U CTapaeTcs
NPUBECTU CBOE NpVBULAEHME K M30OpaxeHHOM Ha Hel
uenm.
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Mocne Toro Kak UrpoK NepeBepHYI CBOIO NMOCNEAHIO
CeKpeTHYIo ULLIKY, eMy NPEeLCTOUT BEPHYTb CBOE
NPUBMAEHWE Ha €ro CTapToBYyIO NO3uLuMio. TOT, KTO
nepBbIM CYMEET CAenaThb 37O, CTaHeT nobeamTtenem B
3TOM urpe.
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