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Ejemplo de un turno de juego: 
Un jugador posee dos cartas de hada del bosque y quiere llegar hasta la rata. 

Primero avanza hasta el seto 1  y gira el seto junto con su peón una 
casilla 2  . 

Ahora está  sobre la casilla del hada del bosque y vuela hasta la otra hada 
del bosque que más cerca está de la rata 3  . Luego sigue directamente 
hasta la rata 4  : ¡objetivo alcanzado! 

Después de llevar 
a cabo tus acciones, 
el turno pasa al jugador de 
tu izquierda.

Carta de jugador
Cuando hayas alcanzado tu último objetivo, 
el jugador de tu izquierda coge tu carta de 
jugador y la coloca junto a una de las puertas del jardín 
encantado. En tu próximo turno tendrás que intentar llegar 
hasta esa puerta. En el caso de que no logres llegar hasta la 
puerta, también puedes coger una carta de magia.
Nota: Se pueden poner varias cartas de jugador junto a la 
misma puerta del jardín encantado.

Fin de la partida
Gana la partida quien alcance todos sus objetivos 
y llegue primero a la puerta del jardín 
encantado que le toque.

© 2016 Ravensburger Spieleverlag
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Un labyrinthe magique à faire tourner la tête, pour 2 à 4 joueurs de 6 à 99 ans
Auteur : Michael Feldkötter · Illustrations : Joachim Krause · Design : DE Ravensburger, KniffDesign (règles) · Rédaction : Monika Gohl

Jeux Ravensburger® n° 21 217 0

Dans le mystérieux jardin magique se cachent des créatures et des trésors fabuleux. Au crépuscule, vous partez à leur recherche. 
À vous de trouver le chemin le plus rapide qui mène jusqu’à eux, en tournant astucieusement les haies. Parfois, des cartes Magie 
vous aideront : Envolez-vous avec la Fée des Bois ou traversez une haie !
Qui remplira tous ses objectifs et rejoindra le premier la bonne porte du jardin magique ?

Contenu : 
1  1 plateau de jeu
2  25 haies
3  25 axes
4  4 pions
5  4 cartes Joueur
6  24 cartes Objectif
7  28 cartes Magie
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La partie commence !
Retournez tous la première carte Objectif de 
votre pile. Elle vous indique le premier objectif 
que votre pion doit atteindre.
Le plus jeune joueur commence. La partie se poursuit dans le 
sens des aiguilles d’une montre. Quand vient son tour, le 
joueur effectue les deux actions (A et B) ci-dessous dans l’ordre 
de son choix. Il est permis de déplacer d’abord son pion (action B), 
puis de tourner une haie (action A), avant de poursuivre son 
déplacement (action B), mais pas de tourner deux haies.

Chaque joueur place la carte Joueur de la couleur de son pion 
devant lui. Pour l’instant, elle ne sert qu’à indiquer la couleur 
de chacun ; en toute fi n de partie, elle aura une autre fonction.

Mélangez les cartes Objectif et distribuez-en 6 à chacun. Chacun 
les empile devant lui, face cachée. Les cartes Objectif restantes 
ne sont pas utilisées durant cette partie.

Le but du jeu 
consiste à trouver le chemin le plus rapide menant à chacun des 6 dessins fi gurant 
sur ses cartes Objectif, puis à rejoindre le premier la bonne porte du jardin.

Mise en place
Détachez soigneusement tous les éléments des planches prédécoupées. Avant la première 
partie, fi xez les haies droites ou en T sur le plateau, comme le montre l’illustration.  

Mélangez les cartes Magie et gardez la pile, face cachée, 
à portée de main.

Alignez les haies avec les rangées de pierres. L’illustration vous donne un 
exemple de position de départ. Pour les parties suivantes, vous pourrez orienter 
les haies autrement.

Chaque joueur choisit un pion et le place à l’une des portes du jardin.

6

Cartas de magia
Las cartas de magia te ayudan a llegar más rápido a tu 
objetivo. Puedes utilizarlas adicionalmente a las 
acciones «A» y «B». Las cartas de magia ya utilizadas 
se descartan del juego.
Importante: Puedes utilizar varias cartas de magia en 
un turno. 

Hueco entre los setos
Con esta carta puedes colarte por un 
hueco a través del seto, sin tener que 
girarlo, y seguir tu camino al otro lado.

Vuelo del hada del bosque
El hada del bosque solo puedes utili-

zarla cuando hayas reunido dos cartas 
suyas. Cuando la utilices, podrás volar 

al principio de tu turno o durante el 
mismo desde una casilla de hada del 

bosque hasta cualquier otra casilla de hada del bosque. 
Desde ahí, podrás proseguir 
inmediatamente tu camino.

A) Girar un seto  
Gira un seto que te abra un camino 
hasta tu objetivo. Puedes girarlo una, 
dos o tres casillas. Los peones que 
haya en las casillas a su alrededor 
girarán también junto con el seto. Si es 
necesario, ayuda a los peones a girar 
junto con el seto. Si quieres, puedes 
volver a girar el seto que acaba de 
cambiar el jugador anterior o saltarte 
el paso de girar el seto.

B) Mover el peón 
Avanza tu peón por el laberinto tanto 
como puedas y desees. Los setos obs-
taculizan el paso, pero por encima de las 
líneas de piedras sí que puedes pasar. 
Puedes mover el peón por los caminos 
que no estén bloqueados por los setos.
No puede haber más de un peón en una 
misma casilla. Al mover el peón puedes 
saltar por encima de los otros peones.
Excepción: Si tu objetivo está en una 
casilla en la que ya hay otro peón, 
puedes mover tu peón a esa casilla de 
manera excepcional.

Objetivo alcanzado
Cuando llegues con tu peón a la casilla que indicaba tu carta de objetivo, descarta la 
carta correspondiente delante de ti. Destapa la siguiente carta de objetivo, que te 
mostrará cuál es tu próximo objetivo. Después pasa el turno al jugador de tu izquierda.

Objetivo no alcanzado
Si no logras llegar a la casilla de tu objetivo, te quedas de camino hacia a él en 
una casilla cualquiera. Por supuesto, debes intentar acercarte lo máximo posible 
a tu objetivo. Coge la primera carta de magia de la pila y déjala boca arriba delante 
de ti. Puedes guardarte las cartas de magia y utilizarlas en cualquier momento 
en uno de tus próximos turnos. Pero por el momento, tu turno fi naliza.
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¡A jugar!
Destapad la primera de vuestras cartas de 
objetivo. En ella veréis el primer objetivo al que 
tenéis que llegar con vuestro peón.
Empieza el jugador más joven y luego se continúa en el 
sentido de las agujas del reloj. En tu turno, puedes realizar las 
siguientes dos acciones (A y B) en el orden que prefi eras. 
Se permite mover primero el peón (acción B) y luego girar un 
seto (acción A) y a continuación mover el peón de nuevo 
(acción B). 

Cada jugador se pone la carta de jugador de su mismo color boca 
arriba delante de él. Por el momento, esta carta solo muestra el 
color del jugador y no servirá para nada más hasta el fi nal de la partida.

Mezclad las cartas de objetivo y repartid seis cartas a cada 
jugador, que deberá formar con ellas una pila delante de él. 
Las cartas de objetivo sobrantes no se utilizan en esta ronda.
 

Objetivo del juego 
El objetivo es abrirse el camino más rápido hasta los seis seres u objetos de sus 
cartas de objetivo y ser el primero en llegar a la puerta correcta del jardín encantado.

Preparativos
Separad todas las piezas del panel troquelado. Antes de jugar por primera vez, 
montad los setos rectos y los angulosos en el tablero de la forma en la que se 
indica en la imagen. Distribuid los setos a lo largo de las líneas de piedras.  

Formad una pila con las cartas de magia 
boca abajo.

Aquí se puede ver una posible posición inicial. Al inicio de las siguientes partidas 
podéis distribuirlos de diferente manera si queréis.

Cada jugador escoge un peón y lo coloca en una de las puertas del jardín encantado.
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Cartes Magie
Les cartes Magie permettent d’atteindre son objectif 
plus rapidement. Le joueur peut les jouer en plus de ses 
actions A et B. Une fois utilisées, les cartes Magie sont 
écartées du jeu.
Important : Un joueur peut utiliser plusieurs cartes 
Magie durant le même coup. 

Passage à travers la haie
Cette carte permet de se glisser dans un 
trou de la haie et de continuer son chemin 
de l’autre côté, sans avoir besoin de la 
tourner.

Vol avec la Fée des Bois
Un joueur ne peut utiliser ce pouvoir 

que s’il a réuni 2 cartes Fée des Bois. 
Elles permettent, au début ou pendant 

son tour, de voler d’une case Fée des 
Bois à une autre case Fée des Bois sur 

le plateau. Il peut ensuite continuer son déplacement 
à partir de la case où il a atterri.

A) Tourner une haie
Le joueur tourne une haie pour libérer 
le passage vers son objectif. Il peut la 
tourner d’un quart, d’un demi ou de 
trois quarts de tour. Les pions qui se 
trouvent sur les cases autour de l’axe 
tournent en même temps que la haie. 
Si nécessaire, il est possible de s’aider 
de la main pour pousser les pions. Il 
est permis de tourner une haie qui 
 vient d’être tournée par le joueur 
précédent, ainsi que de renoncer à 
tourner une haie.

B) Déplacer son pion 
Le joueur déplace son pion à travers le 
labyrinthe aussi loin qu’il le peut ou le 
veut. Les haies constituent des obstacles, 
par contre il est permis de passer par-
dessus des rangées de pierres. Un pion 
ne peut emprunter que des chemins 
qui ne sont pas barrés par des haies.
Il ne peut y avoir qu’un seul pion par 
case. Un pion peut sauter par-dessus 
un autre.
Exception : Si sa case Objectif est déjà 
occupée, le joueur peut quand même 
s’y déplacer.

Objectif atteint
Si un joueur atteint la case sur laquelle fi gure son objectif, il pose la carte devant 
lui. Il retourne alors la carte suivante de sa pile : elle indique son nouvel objectif. 
C’est ensuite à son voisin de gauche de jouer.

Objectif non atteint
Si le joueur n’atteint pas la case correspondant à son objectif, il s’arrête en chemin 
sur la case de son choix. Bien sûr, il a intérêt à s’en rapprocher le plus possible. 
Il pioche la première carte Magie de la pile et la place, face visible, devant lui. 
Un joueur peut accumuler les cartes Magie pour les utiliser à n’importe quel 
moment plus tard. Mais son tour actuel s’arrête là.
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Exemple de déplacement : 
Le joueur possède deux cartes Fée des Bois et souhaite atteindre le rat. 

Il commence par se déplacer jusqu’à la haie 1   la tourne d’un quart de 
tour en poussant son pion 2  . 

Il se retrouve alors sur la Fée des Bois et vole jusqu’à l’autre Fée des Bois 
la plus proche du rat  3  . Il continue son déplacement et atteint 
directement le rat 4  – Objectif atteint ! 

Une fois qu’il a 
effectué ses actions, 
c’est à son voisin de gauche de 
jouer.

Carte Joueur 
Lorsqu’un joueur a atteint son dernier objectif, 
son voisin de gauche prend la carte Joueur de 
celui-ci et la pose à proximité de la porte du jardin de son 
choix. C’est la case qu’il devra tenter de rejoindre à son prochain 
tour. S’il n’y parvient pas, il tirera là aussi une carte Magie.
Remarque : Il peut y avoir plusieurs cartes Joueur près de la 
même porte.

Fin de la partie
Le vainqueur est le joueur qui a réalisé tous ses objectifs et qui 
atteint le premier la porte désignée.

© 2016 Ravensburger Spieleverlag
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Un divertido juego con un retorcido laberinto mágico para  2 – 4 jugadores de 6 – 99 años.
Autor: Michael Feldkötter · Ilustraciones: Joachim Krause · Diseño: DE Ravensburger, KniffDesign (instrucciones) · Redacción: Monika Gohl

Juegos Ravensburger® n.º 21 217 0

En el misterioso jardín encantado hay seres mágicos y valiosos tesoros que debéis encontrar al atardecer. Girad astutamente los 
caminos del laberinto de setos y conseguid abrir el camino más rápido hasta ellos. A veces las cartas de magia os ayudarán: 
¡podréis volar con el hada del bosque o pasar a través de un seto!
¿Quién logrará alcanzar sus objetivos y será el primero en regresar a la puerta adecuada del jardín encantado?

Contenido: 
1  1 tablero
2  25 setos
3  25 botones de presión
4  4 peones
5  4 cartas de jugador
6  24 cartas de objetivo
7  28 cartas de magia
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