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4 magicy w kolorach czerwonym, niebieskim, z6ttym oraz zielonym
Instrukcja




Opis gry

BUM! AU! Maty magik przeciera swe oczy ze zdumienia. Czyzby tu byta sciana?
Ciekawscy uczniowie przemierzajg magiczny labirynt. Przed nimi dzi$ wazne zadanie
— szukanie magicznych symboli! Bytoby to dziecinnie proste gdyby nie to, ze starsi
magicy od czasu do czasu zartujg sobie z mtodszych kolegéw. Drogi zostajg
zablokowane przy pomocy sztuczek, a mali magicy muszg odnalez¢ ukryte przejscia.

Kazdy gracz stara sie przemierzy¢ magiczny labirynt swoim pionkiem i jako pierwszy
zebrac 5 symboli.




Przed pierwszg rozgrywka
Wszystkie magiczne symbole nalezy wypchna¢ z tekturowej ramki i wrzucié
do woreczka.

Nastepnie z kartonowego, podziemnego labiryntu trzeba usung¢ pozostate kawatki
tektury. Nie bedg one potrzebne podczas rozgrywki.

UWAGA: Ramka jest niezbednym elementem gry, nie nalezy jej wyrzucaé.
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Przygotowanie gry

Pudetko nalezy potozy¢ na srodku stotu i umiesci¢ w nim podziemny labirynt.
Nastepnie trzeba ustawi¢ w nim Sciany. Rysunek A (19 Scian, wariant prosty) oraz
rysunek B (24 $ciany, trudniejszy wariant) przedstawiajg jak moze to wygladac. .

WAZNE: Na kazde pole musi byé co najmniej jedno wejécie. Nadmiarowe $ciany nalezy
odtozy¢ na bok (nie beda potrzebne w tej rozgrywce).

Kiedy budowa labiryntu zostanie ukoriczona, nalezy na nim potozyc¢ plansze podtogi.
Zetony z symbolami nalezy wrzuci¢ do woreczka, ktéry umieszcza sie obok planszy.

Z woreczka nalezy wylosowac jeden zeton i potozy¢ go na polu planszy z takim samym
symbolem. Nastepnie nalezy kilkakrotnie obrdcié¢ pudetko i wypowiedzie¢ magiczne
zaklecie: ,Labirynt sie kreci, sciany znikaja, drogi pojawiaja!”.




Roztozenie pionkéw

WSszyscy gracze wybierajg 1 magika i biorg metalowa kulke. Kazdy z graczy rozpoczyna
rozgrywke w innym narozniku labiryntu. Jezeli w rozgrywce bierze udziat dwdch graczy,
nalezy wybra¢ przeciwlegte narozniki.

Kazdy gracz stawia swojego magika na polu poczatkowym w swoim narozniku
i nastepnie ostroznie umieszcza pod nim metalowg kulke w taki sposdb, by zostata
ztapana przez magnes.

Przebieg gry

Gracze wykonuja ruchy na zmiane w turach. Rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio pomylit
droge. Celem graczy jest jak najszybsze dotarcie na pole z symbolem przedstawionym
na zetonie.

Podczas swojej tury

Gracz rzuca koscig i nastepnie porusza swojego magika w dowolnym kierunku, o liczbe
pol zgodng z wynikiem rzutu (lub mniej, rezygnujac z czesci ruchu). Gracz porusza
swojego magika pionowo lub.poziomo, moze jednak przy tym skrecac tyle razy, ile tylko
chce. Nie wolno jednak wykonywacé ruchéw po przekatne;j.

Magika nalezy poruszac delikatnym, ptynnym ruchem i nie nalezy odrywac go od
podtogi. Podczas ruchu nie wolno sprawdzaé, czy na drodze nie ma sciany.

UWAGA: Mozna wyprzedzac innych magikow, a na kazdym polu moze znajdowac sie
tylko jeden magik. 4
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Niewidzialne sciany

Jezeli gracz uderzy w $ciane, kulka odpadnie od jego pionka i pojawi sie w jednym

z czterech naroznikéw. Pozostate czesci ruchu przepadajg. Kulke nalezy wyja¢, a gracz
umieszcza swojego magika wraz z metalowa kulka w swoim narozniku poczgtkowym.

WSKAZOWKA: W celu wyjecia kulki wystarczy przytozyé magika do bocznej $cianki
i delikatnie poruszy¢ do goéry. Nastepnie swdj ruch wykonuje kolejny gracz.

Magiczne symbole

Kiedy gracz dotrze na pole celu, przedstawiajgce ten sam symbol co zeton, gracz moze
wzigc€ zeton z symbolem. Pozostata cze$¢ ruchu przepada. Nastepnie gracz losuje

z woreczka nowy zeton i ktadzie go odkrytego w odpowiednim miejscu na planszy.
Jeden z graczy juz znajduje sie na tym symbolu? W takim razie otrzymuje wylosowany
zeton i od razu losowany jest kolejny. = ),

Koniec gry

Rozgrywka konczy sie w momencie, kiedy jeden z graczy zgro
SWO“ Osoba ta zostaje zwyciezca. '




Smoczy skarb
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\\ Z serii gier dla,dzi i '.
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Zakleta wieza Zamek Kasteliny

a,dzieci polecamy rowniez:

Wieza duchow



