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Der groBe Schiebe-SpaR fiir 2-4 Kinder ab 5 Jahren

Ein spannendes
Abenteuer wartet in
dem geheimnisvollen
Labyrinth auf die kleinen
Gespenster. Geht mit
ihnen auf Entdeckungs-
tour und macht euch
auf die Suche nach den
verborgenen Geheim-
nissen. Ginge werden
verschoben, Wege
offnen oder schlieRen
sich. Nur wer den Uber-
blick behilt, gelangt
zum Ziel und kann das
Geheimnis des
Labyrinths liiften.

Inhalt:
1 Spielplan
17 Gange-Karten
12 Geheimnis-Chips
4 Gespenster
(aus je 2 Teilen)




Ziel des Spiels

ist es, mit seinem Gespenst zu den
Motiven zu gelangen, die auf den
Geheimnis-Chips abgebildet sind,
und die meisten Chips zu sammeln.

Vorbereitung

Vor dem ersten Spiel |16st ihr die Gange-
Karten und die Geheimnis-Chips vorsichtig
aus der Stanztafel.

Um die Spielfiguren zusammenzusetzen,
steckt ihr jedes Gespenst auf einen
Kunststoffful3, bis es einrastet. Die
Gespenster sind nun montiert und werden
nicht mehr auseinandergebaut.

Legt den Spielplan in die Mitte des Tisches, so
dass alle Spieler ihn gut erreichen kénnen.

Die Giange-Karten mischt ihr zunachst verdeckt und
verteilt sie anschlieBend offen auf die freien Felder

des Spielplans. So entsteht ein zufillig angeordnetes

Labyrinth. Eine Gange-Karte bleibt dabei librig.

Sie bleibt zunachst neben dem Spielplan liegen. Ihr

braucht sie spater zum Verschieben des Labyrinths.

Die Geheimnis-Chips mischt ihr
verdeckt auf dem Tisch und legt sie
neben den Spielplan.

Sucht euch jeder ein Gespenst aus und
stellt es auf das farbgleiche Feld in
einer Spielplanecke.

Und schon kann’s losgehen

Gespielt wird reihum im Uhrzeigersinn.
Der mutigste Spieler beginnt. Er dreht einen
Geheimnis-Chip um. Dieser Chip zeigt das erste
Ziel, das ihr mit euren Gespenstern erreichen
miisst. Dazu verschiebt ihr immer zuerst das
Labyrinth und zieht danach mit eurem Gespenst.

So verschiebt ihr das Labyrinth

Wenn ihr an der Reihe seid, schiebt ihr die tiber-
zahlige Gange-Karte von einer Seite in den Spiel-
plan ein. Am Rande des Plans sind die Stellen,

an denen ihr die Karte einschieben konnt, durch
einen Pfeil markiert. Schiebt die Karte so weit in
den Spielplan ein, dass auf der gegeniiberliegenden
Seite eine andere Gange-Karte aus dem Labyrinth
heraus geschoben wird.



immer an einer beliebigen
Stelle einschieben, allerdings
nicht an der Stelle, an der sie
\ gerade heraus geschoben
WA . wurde. Ihr durft also den
\ Zug des vorherigen Spielers
nicht direkt wieder
riickgangig machen.

Die heraus geschobene

Karte bleibt am
Spielplanrand liegen, bis sie
vom nachsten Spieler an einer
anderen Stelle wieder eingeschoben wird.

Wird beim Verschieben der Gange eine Karte
heraus geschoben, auf der ein Gespenst steht,
setzt ihr dieses Gespenst auf der
gegenliberliegenden Seite
auf die Gange-Karte,
die gerade
neuin den
Spielplan
einge-
schoben
wurde.

Dieses Versetzen eines Gespenstes gilt allerdings
noch nicht als Zug.

Wenn ihr an der Reihe seid, miisst ihr

das Labyrinth auf jeden Fall immer zuerst
verschieben, bevor ihr mit eurem Gespenst
zieht, auch wenn ihr das gesuchte Motiv
ohne das Verschieben der Gange erreichen
konntet.

So zieht ihr mit den Gespenstern

Nachdem ihr das Labyrinth verschoben habt,
zieht ihr mit eurem Gespenst. Ihr diirft auf jedes
Feld ziehen, das euer Gespenst durch einen
ununterbrochenen Weg erreichen kann.
Ansonsten konnt ihr so weit ziehen wie ihr mochtet
oder auch stehen bleiben. Es diirfen auch mehrere
Gespenster auf einem Feld stehen.

Erreicht ihr das Motiv, das auf dem aktuellen
Geheimnis-Chip abgebildet ist, direkt,

nehmt ihr euch diesen Geheimnis-Chip und

legt ihn vor euch ab. Euer Zug ist nun beendet
und der nachste Spieler deckt einen neuen

Geheimnis-Chip auf.



Erreicht ihr das gesuchte Motiv nicht auf direktem
Weg, konnt ihr euer Gespenst so weit ziehen,

dass ihr fiir euren ndchsten Zug eine glinstigere
Ausgangsposition habt. Dann ist der nachste Spieler
an der Reihe. Er versucht nun, mit seinem Gespenst
zu demselben Motiv zu gelangen. Dies geht solange
weiter, bis einer von euch das Motiv erreicht. Dieser
Spieler gewinnt den Geheimnis-Chip. Erst jetzt
dreht der nachste Spieler einen neuen Chip um.

Spielende

Sobald ein Spieler mit seinem Gespenst das Motiv
des letzten Geheimnis-Chips erreicht, nimmt er sich
den Chip und beendet damit das Spiel.

Gewonnen hat der Spieler, der jetzt die meisten
Geheimnis-Chips vor sich liegen hat.

Variante fiir geiibte Labyrinth-Spieler

Zu Beginn mischt ihr die Geheimnis-Chips verdeckt
gut durch und verteilt sie dann gleichmaRig an
alle Spieler. Jeder Spieler legt seine Chips in einem

M stapel verdeckt vor sich ab.

Wenn du an der Reihe bist, nimmst du deinen
obersten Geheimnis-Chip, schaust ihn dir so an,
dass deine Mitspieler das Motiv nicht sehen

kénnen und legst ihn wieder verdeckt vor dir
ab. Nur du kennst jetzt das Motiv, das du
mit deinem Gespenst erreichen musst.
Wie oben beschrieben, verschiebst du
nun zuerst das Labyrinth und ziehst
dann mit deinem Gespenst. Hast du
das Motiv auf deinem Geheimnis-Chip
erreicht, legst du diesen offen neben
dich. Dein Zug ist nun beendet.

Erreichst du dein gesuchtes Motiv nicht, ziehst du
dein Gespenst soweit du mochtest oder lasst es
stehen. In der nachsten Runde versuchst du dann
erneut, das Motiv zu erreichen. Nun ist aber erst
einmal der nachste Spieler an der Reihe.

Dieser schaut sich ebenfalls seinen obersten
Geheimnis-Chip an und versucht, mit seinem
Gespenst zu diesem Motiv zu gelangen.

Hat ein Spieler seinen letzten Geheimnis-Chip
umgedreht, muss er noch versuchen,

sein Gespenst zu seinem Startfeld zuriickzuziehen.
Wem dies zuerst gelingt, hat gewonnen.
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