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Uppfinnare: Max J. Kobbert
Design: Paul Windle Design, UK

Ett spdnnande labyrintspel
for 2 till 4 spelare. Fran 7 ar.

Innehall:

1 spelplan

34 labyrintbrickor

24 bildkort

4 spelpjaser (rod, gul, gron och bld)

Utforska labyrinten — och Harry Potters fantastiska varld! Ge dig
ut pa jakt efter Harry, Hermione, Ron och manga fler som bor pa
Hogwarts! Flytta runt labyrintbrickorna pa ett smart satt for att
skapa nya vagar dar det nyligen funnits dtervandsgrander. Sedan
kan din figur hitta figurerna du soker.

Spelet gar ut pa att vanda upp alla dina bildkort och fa din
spelpjas tillbaka till startrutan pa spelbradet.

Forberedelser
Innan du spelar for forsta gangen, tryck forsiktigt ut alla
labyrintbrickor och bildkort.

Blanda labyrintbrickorna och lagg dem med framsidan nedat pa
spelbradets tomma rutor for att skapa en slumpmassig labyrint.
Det ska finnas en labyrintbricka kvar. Placera den bredvid
spelbradet sa att den kan anvéandas for att dndra labyrinten
senare i spelet.

Blanda de 24 bildkorten och dela ut dem jamnt till alla spelare.
Alla spelarna lagger sina kort framfor sig med framsidan nedat
utan att titta pa dem.

Varije spelare viljer en spelpjas och placerar den pa sin egen farg i
motsvarande horn pa spelbradet.




Sa har spelar du

Varje spelare tittar pa sitt forsta bildkort i sin korthog, utan att
visa den for de andra spelarna.

Den yngsta spelaren borjar och sedan fortsatter spelet medurs.
Varje spelare forsoker att na den spelbricka pa bradet som
matchar bildkortet 6verst i sin korthog.

Placera forst ut labyrintbrickan som ligger bredvid spelbradet och
sedan din spelpjas.

Andra labyrintbrickor

Det finns 12 pilar pa spelbradets kant. Nar det &r din tur
placerar du den extra labyrintbrickan vid en av pilarna sa att en
labyrintbricka glider av kanten pa motsatt sida av spelplanen.
Labyrintbrickan som har tryckts ut ska Idmnas vid sidan av
spelplanen och satts tillbaka pa spelplanen av nésta spelare i
turordning.
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Labyrintbrickan som har ersattes kan inte sattas tillbaka pa
samma stalle dar den trycktes ut.

Labyrinten maste férandras varje gang det ar nasta spelares
tur, dven om du inte kan nd din bild utan att satta i den extra
labyrintbrickan.

Om din eller en motspelares spelpjas trycks ut fran spelbradet
tillsammans med labyrintbrickan som ersatts, ska pjasen placeras
ovanpa brickan som precis har lagts till pd motsatt dnde av
spelplanen. Detta raknas inte som en speltur.

Flytta din spelpjas

Nar du har flyttat brickorna pa labyrinten ska du flytta din
spelpjas pa spelplanen. Du kan flytta din pjas till en ruta som har
en kontinuerlig linje till rutan som pjas star pa och du kan stoppa
var som helst. Du kan ocksa placera din spelpjas till en bricka som
redan ar upptagen av en annan spelares pjas.
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Om du inte kan na din bild nar det &r din tur, kan du flytta din pjas
sa langt det gar for att gora den lattare att na nasta gang det ar
din tur. Eller sa kan du |ata din spelpjas stanna kvar.

Nar du har natt brickan med matchande bild, placerar du ditt
bildort med framsidan uppat bredvid din korthog. Titta sedan pa
nasta bildkort. Nar det &r din tur ska du forséka nd samma bild pa
spelbradet.

Spelets slut

Spelet &r slut nar nagon har vant upp alla sina kort och fatt
spelpjasen tillbaka till startrutan.

Den spelaren vinner!

Variant for yngre barn:

Samma foérberedelser och grundldggande spelregler gller. For
att gora spelet enklare far alla spelare titta pa alla sina bildkort i
bérjan av spelet. Spelarna kan vélja vilken bild de ska férsoka na
nasta gang det ar deras tur.

Om alla ar 6verens, kan ni bestimma att era spelpjaser inte
behover placeras i startpositionen nar bilderna har natts.
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Forfatter: Max J. Kobbert
Design: Paul Windle Design, UK

Fantastisk varierende sjov
for 2 til 4 spillere fra 7 ar.

Indhold:

1 spilleplade

34 firkantede labyrintbrikker
24 billedkort

4 spillebrikker (i farverne rgd, gul, grgn og bl3)

Kom og udforsk labyrinten — og Harry Potters spaendende verden!
Start med at jagte Harry, Hermione, Ron og mange af de andre fra
Hogwarts! Det betyder, at du skal flytte brikkerne taktisk rundt
for at skabe nye ruter, du kan fglge — hvor der var blindgyder for
et gjeblik siden. Dermed vil din figur kunne komme frem til de
figurer, du leder efter.

Spillets formal er at afslgre alle dine billedkort og derefter fa din
brik tilbage til udgangspunktet pa spillepladen.

Forberedelse
Inden du spiller fgrste gang, skal du forsigtigt trykke
labyrintbrikkerne og billedkortene ud.

Bland labyrintbrikkerne med billedsiden nedad, og placér dem
med billedsiden opad pa de tomme felter pa spillepladen, sa der
opstar en tilfeeldig labyrint. Der skal veere en labyrintbrik tilovers.
Laeg den med billedsiden opad ved siden af spillepladen, og brug
den senere i spillet til at andre labyrinten.

Bland de 24 billedkort, og fordel dem ligeligt mellem spillerne.
Hver spiller lzegger sine kort i en bunke foran sig pa bordet uden
at kigge pa dem.

Hver spiller vaelger en spillebrik, og placerer den pa sin farve i et af
spillepladens fire hjgrner.
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Sadan spiller du

Hver spiller kigger pa fgrste kort i deres kortbunke med billedkort
uden at vise det til de andre spillere.

Den yngste spiller begynder og spillet fortsaetter med uret. Hver
spiller forsgger at na frem til brikken pa spillepladen, der har det
samme billede som pa deres kort gverst i stakken.

Indsaet fgrst labyrintbrikken, der ligger ved siden af spillepladen, og
flyt din spillebrik pa spillepladen.

Udskiftning af labyrintbrikker

Der er 12 pile langs spillepladens kanter. Nar det er din tur,
indsaetter du den ekstra labyrintbrik pa spillepladen ud for en

af pilene, indtil en labyrintbrik glider ud over kanten pa den
modsatte side af spillepladen. Den spillebrik, der blev skubbet ud,
bliver ved siden af spillepladen og sattes tilbage pa spillepladen
af den naeste spiller pa skift.
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Den labyrintbrik, der lige er skubbet ud, kan ikke szettes tilbage pa
spillepladen samme sted, som den blev skubbet ud.

Labyrinten skal aendre sig for hver spiller, selvom du kan na dit
billede uden at indsaette den ekstra labyrintbrik.

Hvis din eller en anden spillers brik bliver skubbet ud af labyrinten
sammen med labyrintbrikken, placeres spillebrikken i den
modsatte side af spillepladen pa den nye labyrintbrik, der lige er
skubbet ind. Det gzelder ikke som et traek.
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Sadan flytter du din spillebrik

Nar du har flyttet labyrintbrikkerne i labyrinten, flytter du

din spillebrik pa spillepladen. Du kan flytte din brik til alle
labyrintbrikker pa spillepladen, der er fortlgbende forbundet med
den brik, din spillebrik star pa, og du kan stoppe, nar du vil. Du kan
flytte din spillebrik til en labyrintbrik, der allerede er optaget af en
anden spillebrik.



Hvis du ikke kan na dit billede i en runde, kan du flytte din
spillebrik, sa langt det er muligt for at ggre det nemmere at na det
i naeste runde. Eller du kan lade din spillebrik blive staende.

Nar du er ndet frem til labyrintbrikken med det rigtige billede,
vender du dit billedkort og lzegger det med billedsiden op ved
siden af resten af dine kort. Nu kigger du pa dit naeste billedkort. |
naeste runde skal du finde frem til dette billede pa spillepladen.

Afslutning af spillet

Spillet er feerdig, nar en spiller har vendt alle sine kort og har
flyttet spillebrikken tilbage til udgangspunktet.

Denne spiller har vundet spillet!

Variation for mindre bgrn:

Samme forberedelse og regler som det grundlaeggende spil. For
at ggre spillet lidt nemmere kan spillerne kigge pa alle deres
spillekort, nar spillet starter. Spillerne kan selv vaelge, hvilket
billede de gnsker at na frem til i naeste runde.

Hvis alle er enige, kan | vedtage, at det ikke er ngdvendigt at flytte
spillebrikken tilbage til udgangspunktet, nar alle billeder er naet.
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Forfatter: Max J. Kobbert
Design: Paul Windle Design, UK

Utrolig forskyvende moro
for 2-4 spiller fra 7 ar.

Innhold:

1 spillebrett

34 labyrintkort

24  bildekort

4 spillebrikker (rgd, gul, grgnn og bl3)

Kom og utforsk labyrinten — og den spennende verdenen til Harry
Potter! Sett i gang med jakten pa Harry, Hermine, Ron og mange
av de andre beboerne pa Galtvort! Dette innebaerer & flytte
kortene rundt pa en lur mate og lage nye veier der det var blindvei
frem til bare for et gyeblikk siden. Da vil brikken din finne figurene
den er pa jakt etter.

Malet med spillet er & avdekke alle dine egne bildekort og flytte
brikken din tilbake der du startet.

Forberedelser
For spillet spilles fgrste gang ma labyrintkortene og bildekortene
presses forsiktig ut.

Stokk labyrintkortene med bilde ned fgr de legges med bilde opp
tilfeldig rundt pa spillbrettet. Det skal veere et labyrintkort til
overs. Legg det med bilde opp ved siden av brettet — dette skal
brukes senere i spillet til & forskyve labyrinten. Stokk bildekortene
og fordel dem pa spillerne.

Hver spiller legger kortene med bilde ned i bunke foran seg uten
a se pa dem. Hver spiller velger en spillebrikke og plasserer den pa
samme farge i et av hjgrnene pa spillbrettet.




Slik spiller man

Hver spiller ser pa det gverste kortet i bunken sin uten 3 vise det
til de andre spillerne. Den yngste spilleren begynner, deretter
folges klokken. Hver spiller forsgker a na labyrintbrikken

med samme bilde som bildekortet. Fgrst skyves det ekstra
labyrintkortet inn i labyrinten fgr du flytter spillebrikken din pa
brettet.

Forskyvende labyrintkort

Det er 12 piler pa kanten av brettet. Nar det er din tur tar du det
ekstra labyrintkortet og skyver det inn pa spillbrettet der en

av pilene er, frem til et annet labyrint kort skyves av brettet pa
motsatt side. Labyrintkortet som ble skjgvet av brettet forblir ved
siden av spillbrettet frem til det er neste spiller sin tur.
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Labyrintkortet som ble skjgvet ut kan ikke bli skjgvet inn igjen pa
samme sted pa brettet. Labyrinten ma bli forskjgvet hver gang,
ogsa om du far tak i bildet ditt uten a forskyve labyrinten.

Hvis din eller en annen spillers spillebrikker skyves av brettet
sammen med et labyrintkort plasseres disse pa motsatt side av
brettet der det nye labyrintkortet har blitt plassert.
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Flytting av spillebrikken

Nar en spiller har skjgvet et labyrintkort ma den flytte
spillebrikken sin.

Spilleren kan flytte hvor som helst pa spillbrettet hvor det er
mulig a bevege seg uten avbrudd. Men spilleren ma ikke flytte,
den kan velge a bli staende.
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Flere spillebrikker kan sta pa samme felt. Hvis en spiller ikke
nar malet sitt i ett trekk flyttes spillebrikken sa langt at
utgangspunktet blir best mulig ved neste trekk.

Nar du nar labyrintkortet med samme bilde som bildekortet,
snur du kortet med bilde opp og legger det ved siden av de andre
kortene dine. Deretter ser du pa det neste kortet i bunken — dette
er ditt neste mal neste gang det er din tur.

Slutten pa spillet

Spillet er ferdig nar en spiller har funnet alle figurene pa
bildekortene og kommet seg tilbake til startposisjonen sin. Denne
spilleren vinner.

Forslag til spilleregler for mindre barn

For a forenkle spillet kan spillerne se pa alle bildekortene fgr
spillet starter. Man kan da velge selv hvilken rekkefglge malene
skal nas og pa den maten finne det letteste malet fra gang til
gang. Deltakerne kan ogsa bli enige om at spillebrikken ikke ma
flyttes tilbake til eget hjgrne, men til hvilket som helst hjgrne ved
spillets slutt.
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Ravensburger® Games No. 26 274 8
Suunnittelija: Max J. Kobbert
Kuvitus: Paul Windle Design, UK

Jannittavaa ja aina muuttuvaa peli-iloa
2—4 pelaajalle 7-vuotiaista ylospdin.

Sisalto:

1 pelilauta
34 nelikulmaista labyrinttilaattaa
24 kuvakorttia

4 pelinappulaa (punainen, keltainen, vihred ja sininen)

Astu labyrinttiin ja seikkaile Harry Potterin velhomaailmassa! Etsi
sokkelosta Harry, Hermione ja Ron ja monet muut Tylypahkan
asukkaista! Loydat tutut hahmot siirtamalla labyrinttilaattoja ja
luomalla uusia polkuja paikkoihin, joissa oli vain umpikuja hetki
sitten. Sitten voit siirtda oman pelinappulasi etsimasi hahmon luo.

Pelin tavoitteena on etsia kaikki kuvakorttien hahmot ja siirtaa
sitten pelinappula omaan lahtéruutuunsa.

Valmistelut

Irrota labyrinttilaatat ja kuvakortit varovasti ennen ensimmaista
pelia. Sekoita labyrinttilaatat kuvapuoli alaspdin ja aseta ne
kuvapuoli ylospdin pelilaudan tyhjiin kohtiin sattumanvaraisessa
jarjestyksessa. Jaljelle jaa yksi laatta.

-11-

Aseta se kuvapuoli ylospdin pelilaudan viereen. Sita kdytetdaan
my6hemmin labyrintin muuttamiseen. Sekoita kaikki kuvakortit
ja jaa ne pelaajille tasaisesti.

Kukin pelaaja asettaa kuvakortit pinoon eteensa kuvapuoli
alaspdin. Kortteja ei saa katsoa. Pelaajat valitsevat itselleen
pelinappulat ja asettavat ne samanvdriseen aloitusruutuun
pelilaudan kulmissa.
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Pelin kulku

Kukin pelaaja katsoo pinonsa ylimman kortin ndyttamatta sita
muille. Nuorin pelaaja aloittaa. Vuoro siirtyy my6tapaivaan.
Pelaajien tavoitteena on paasta sille pelilaudan laatalle, jossa on
sama kuva kuin heidan korttipinonsa ylimmaisessa kortissa. Ensin
labyrinttia muutetaan pelilaudan vieressa olevan laatan avulla, ja
pelinappulaa liikutetaan vasta sitten.

Labyrinttilaattojen liikuttaminen

Pelilaudan reunoilla on 12 nuolta. Ne osoittavat kohdat, joista
labyrinttia voi muuttaa. Tydnnd omalla vuorollasi laatta nuolen
osoittamaan kohtaan, kunnes toisella puolella pelilautaa oleva
laatta liukuu pois laudalta. Labyrinttilaatta, joka tyonnettiin pois
labyrintistd, annetaan seuraavalle pelaajalle, joka kayttaa sita
omalla vuorollaan.
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Laudalta juuri ulos tyénnettya labyrinttilaattaa ei saa tyontaa
takaisin laudalle samaan kohtaan. Labyrintin on muututtava joka
vuorolla, vaikka paasisitkin etsimasi kuvan luokse ilman labyrintin
muuttamista.

Jos sinun tai muun pelaajan nappula tyénnetaan ulos pelilaudalta
labyrinttilaatan mukana, nappula asetetaan pelilaudan
vastakkaiselle puolelle sille laatalle, joka juuri lisdttiin labyrinttiin.
Tata ei lasketa liikkumiseksi.
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Pelinappulan siirtdminen

Kun labyrintin laattoja on muutettu, on aika liikuttaa
pelinappulaa. Voit liikuttaa pelinappulaa mihin tahansa labyrintin
osaan, kunhan sinulla on suora reitti sinne Iahtopaikastasi. Voit
my0s pysahtya mihin vain. Voit siirtaa pelinappulasi laatalle, jolla
on jo toisen pelaajan nappula.



Jos et padse etsimasi kuvan luokse yhdelld vuorolla, voit siirtaa
pelinappulasi niin pitkdlle kuin pdaset. Ndin olet seuraavalla
vuorolla vahan Idhempana. Voit myos olla siirtamatta nappulaasi.

Kun olet paassyt etsimdsi kuvan luo, kdanna kuvakortti ympari
ja aseta se kuvapuoli ylospadin korttipinosi viereen. Taman jalkeen
katso mika seuraava kuvakortti pinossa on. Etsi seuraavalla
vuorollasi tdma kuva laudalta.

Pelin paattyminen

Peli paattyy heti, kun joku on kadntanyt ympari kaikki korttinsa
ja siirtanyt pelinappulansa takaisin omaan lahtéruutuunsa. Tama
pelaaja on voittaja!

Peliversio pienemmille pelaajille:

Valmistelut ja pelin sd@nnot ovat samat. Pelia voi helpottaa hieman
silld, ettd pelaajat saavat katsoa kaikki kuvakorttinsa jo pelin alussa.
Pelaajat voivat silloin itse valita, minka kuvan he haluavat hakea
seuraavalla vuorollaan. Jos kaikki ovat samaa mielt3, voitte myds
paattaa, ettd pelinappulaa ei tarvitse siirtaa takaisin lahtéruutuun
sen jalkeen, kun kaikki kuvat on |6ydetty.
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Hofundur: Max J. Kobbert
Honnun: Paul Windle Design, England

Skemmtilegt spil fyrir
2-4 leikmenn fra 7 ara aldri.

Innihald:

1 leikbord

34 flisar fyrir stiginn

24 fjarsjodsspil

4 Leikped i gulum, raudum, grenum
og blaum lit

Komdu med i vdlundarhusid og i aevintyraheim Harry Potter! pad
parf ad leita ad Harry, Hermine, Ron og fleiri iblum fra Hogwart.
bess krefst ad faera til flisar fyrir stiga i vélundarhusinu, pannig
myndast nyir stigar par sem finna ma fjarsjéd. Pannig mun ykkur
takast ad finna paer persénur sem leitad er ad med ykkar pedi.

Markmid spilsins er ad vera fyrstur ad finna alla fjarsjédina og
persénurnar og snua aftur a upphafsreit.

Undirbuningur
I fyrsta sinn sem spilad er parf ad losa allar flisarnar og spilin dr
grindinni.

-14 -

Stokkid flisarnar. Snuid flisunum vid a audu reitina a leikbordinu,
med pvi buid pid til tilviljanakenndan stig i vélundarhusinu. Ein flis
a ad ganga af. Leggid hana vid hlidina 4 leikbordinu, hin er notud
sidar i spilinu (kemur pa i stadin fyrir flis sem hefur verid tekin af
bordinu).

Stokkid fjarsjodsspilin sem eru 24 stykki. Deilid peim jafnt milli
leikmanna. Allir leikmenn leggja fjarsjédsspilin a hvolf & bordid
fyrir framan sig. Allir leikmenn velja ped og setja pad i eitt af

hornunum 34 leikbordinu. Litirnir segja til um hvada horn pad er.

Hver leikmadur velur sér leikped og kemur pvi fyrir a sama
upphafsreit 4 leikbordinu sem hefur sama lit.




Gangur spilsins

Allir leikmenn lita a fyrsta spilid af fjarsjodsspilunum. pid synid
ekki hinum leikmonnunum spilid. Nu reyna leikmenn ad komast
a reitinn sem er med sama fjarsjéd og spilid. Til ad gera pad er

aukaflisin sett i volundarhusid og pedid faert. Sa yngsti hefur leik.

Spilad er réttszelis.

Umferd er alltaf i tveimur skrefum, faera volundarhusid, feera
leikpedid. Sa sem 4 leik reynir ad komast ad fjarsjédnum i
volundarhusinu sem syndur er & spili. Fyrst setur pu flisina sem
liggur vid hlidina & leikbordinu a stiginn og svo feerir pu pedid.

Feera vélundarhiisiod

pad eru 12 6rvar medfram hlidum leikbordsins. baer eru vid
radirnar par sem pu getur sett flisina.

Sa sem a leik setur auka flisina & leikbordid par sem or er, og
ytir annarri flis af bordinu. Eina undantekningin er ad ekki ma
setja flis 4 sama stad og henni var ytt at.
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Abending: pad er audveldara ad muna hvert pi matt ekki renna
flis med pvi ad lata hana vera par til hin er notud aftur.

Ef pad er ped a flisinni sem pu yttir Gt af pa setur pa pa flis vid hlid
flisarinnar sem ytti henni Gt af. Pad telur ekki sem pinn leikur.

Abending: bu verdur ad feera volundarhusid adur en pu feerir
pedid pitt. P6tt pu getir komist ad fjarsjodnum an pess ad feera
vélundarhdusid.
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Faera leikped

Pegar pu hefur faert vélundarhusid ma faera pedid. bu getur adeins
farid a reit ef pu getur feert pedid pangad an hindrana. Pad ma
faera ped eins langt og leikmann langar. Tvo eda fleiri ped geta
stadid 4 sama reit. PU matt lika lata pad standa par sem pad er.
Pegar pu hefur fundid fjarsjédinn sem pu leitadir ad pa snyrd pu
fjarsjédsspilinu upp vid hlidina & stokknum fyrir framan pig. Littu
a naesta fjarsj6dsspil. Pegar pu att nzest leik pa finnur pu leid ad
fjarsjéodnum.



as

Abending: Ef pu getur ekki nad i fjarsjédinn sem pu leitar ad pa
getur pu faert pedid a stad sem gefur pér forskot pegar pu att
naest leik.

NU er komid ad naesta leikmanni. Sa setur aukaflisina 4 stiginn
adur en hann faerir pedid o.s.frv

Leikslok
Sa vinnur sem er fyrstur til ad finna alla fjarsjédina og fara aftur a
upphafsreit.

Tilbrigdi vid reglurnar: Yngri born

Gefid fjarsjodsspilin eins og vanalega.

Leikmenn lita & spilin adur en byrjad er ad spila.

Leikmenn dkveda i upphafi hverrar umferdar hvert markmidid er.

Sidan eru pau 16gd & bordid, fyrir framan hvern leikmann, upp i
loft (svo fjarsjodurinn sjaist).

begar pu att leik pa reynir pi ad na einhverjum af fjarsjédunum
sem pu att a bordinu. Ef pér tekst pad pa snyrd pu fjarsjodsspilinu
vid. Pegar buid er ad snda 6llum spilunum vid ma fara at af
bordinu hvar sem er.

Sa vinnur sem fyrstur naer 6llum fjarsjédunum.
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