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THE aMAZEing
LABYRINTH

Som i ett trollslag dndras labyrinten

Ravensburger® spel nr. 26 315 8
Spelide: Max ]. Kobbert
Design: Herbert Lentz

Ett familjespel for 1 - 4 deltagare
Fran 8 ar

Innehdll: 1 spelplan
34 labyrintkort
24 hemliga kort med foremal
4 spelpjiser

Vad spelet gar ut pa

I en slumpmiissig labyrint gar spelarna pa uppticksfird. Genom
skickliga forskjutningar i labyrinten forsoker de nd fram till sina
hemliga foremal. Den som forst avslGjat alla hemligheter och éter
kommit ur labyrinten har vunnit.

Forberedelser

Labyrintkorten blandas och laggs slumpmissigt ut pa spelplanen.
En labyrintbit blir 6ver. Den skall anviindas till att forskjuta laby-
rintbitarna under spelets giang.

De 24 hemliga korten fordelas mellan spelarna. Varje spelare lig-
ger sin bunt av hemliga kort med baksidan upp bredvid sig. Varje
spelare viiljer en spelfigur och placerar den pd motsvarande firg-
markering i hornen.
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Spelregler

Kom 6verens om vem som bérjar. Spelet gar medsols.

Den som borjar tar upp det Gversta kortet i sin hemliga bunt, tittar
pé det och lagger det at sidan sa att ingen ser bilden. Bilden visar
spelarens forsta hemliga mél. Spelaren tar det éverblivna labyrint-
kortet och forskjuter det en labyrintrad sé att spelarens spelpjis
kan flyttas mot malet.

Forskjutning i labyrinten

Spelarna férskjuter gangarna i labyrinten med hjilp av de Sver-
blivna labyrintbitarna. En ny bit i slutet av den férskjutna raden
faller ut fran spelplanen och anviinds nésta gang. Den bit som
faller ut fran spelplanen skall ligga kvar utanfor raden till nista
spelare @r pa tur. De gula pilarna runt spelplanen visar var laby-
rintraderna kan forskjutas. Se exempel nedan.

Den 6verblivna labyrintbiten kan skjutas in pa alla rader utom dér
den nyss foll ur. Det dr alltsa inte tillatet for en spelare att direkt
aterstilla foregaende spelares drag.

[nnan man flyttar sin spelpjds maste man forskjuta en rad i laby-
rinten dven om man kan na sitt méal direkt.

Om en spelpjis, egen eller annans, hamnar utanfor spelplanen vid
en forskjutning i labyrinten stills spelpjdsen i samma rad som den
stod i men pa andra sidan av planen. Flyttning av spelpjis nér den
hamnat utanfor planen riknas inte som ett drag.

Flyttning av spelpjiaserna

Nir spelaren gjort en forskjutning i labyrinten far han flytta sin
spelpjis. Det ér tillatet att flytta den vart som helst pa planen sé
liinge labyrintgangarna &ér oppna. Man kan ocksa lita sin spelpjis
sta kvar. Flera spelare kan std pa samma ruta utan att bli utknuffa-
de.

Om man inte nér sitt hemliga mal direkt sa flyttar man till en ruta
som verkar ge ett fordelaktigt utgngslige infor nésta forskjutning
som man far gora i labyrinten.

Niir en spelare nar {orsta hemliga malet visar han upp sitt hemliga
kort och ldgger det at sidan. Nésta gang han &r pé tur tittar spelaren
pé sitt nista hemliga kort och sa gér spelet vidare.



Hyvis en spiller oppnar & fa det forste hemmelighetskortet legger
spilleren dette som bevis med forsiden opp ved siden av stabelen
med hemmelighetskort.

Nér det er denne spillerens tur neste gang ser han igjen pa det
overste kortet i stabelen sin og forseker si 4 na dette nye malet osv.

Slutten pa spillet:

Nar en spille har avslortalle sin hemmelighetskort mé han forseke
a flytte spillefiguren sin tilbake til sitt eget startfelt-hjorne.

Den spilleren som forst har avslert alle hemmelighetskortene sine
og flyttet spillebrikken sin tilbake til startfeltet vinner spillet.

Forslag til spilleregler for mindre
barn:

For & forenkle spillet kan spillerne se pa alle hemmelighetskortene
for spillet starter. Man kan da selv velge i hvilke rekkefolge mélene
skal nas og pa den maten finne det letteste mélet fra gang til gang.
Deltakerne kan ogsé bli enige om at spillefiguren ikke ma flyttes
tilbake til eget hjorne, men hvilket som helst hjorne ved spillets
slutt.
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