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Содержимое

   24 Деревянных участка стены

   24 Чипа с магическими символами

   1 Тканевый мешочек

   1 Кубик с гранями пронумерованными 1, 2, 2, 3, 3, 4

   4 Мага красного, синего, желтого и зеленого цветов

   4 Металлических шарика

   Правила игры

Contents

Multi-layer playing field, consisting of an 
underground labyrinth and the floor plate

   24 wall parts of wood

   24 chips with magic symbols

   1 cloth bag

   1 dice with sides numbered 1, 2, 2, 3, 3, 4

   4 magicians colored red, blue, yellow
      and green

   4 metal balls

   Instructions

Inhalt

Mehrschichtiges Spielfeld bestehend aus einem 
unterirdischen Labyrinth und der Bodenplatte

   24 Mauerteile aus Holz

   24 Chips mit magischen Symbolen

   1 Sto�beutel

   1 Würfel mit den Seiten 1, 2, 2, 3, 3, 4

   4 magnetische Magier in den 
      Farben rot, blau, gelb und grün

   4 Metallkugeln

   Spielanleitung
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Многоуровневое игровое поле, состоящее из 
подземного лабиринта и поверхности.

Перевод и верстка: 
sNOwBODY.org.ua 

специально для друзей из 
магазина настольных игр

DesktopGames.com.ua

http://snowbody.org.ua/
http://desktopgames.com.ua/
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What’s the game all about

Boink, ouch! The little magician rubs his eyes 
in surprise. Is there a wall here? The magi-
cian’s apprentices curiously explore the 
magical labyrinth. They have an important 
task to solve today – the search for the 
magic symbols! This would be quite easy 
if the big magicians didn’t play a prank on 
the children now and then. Ways remain 
closed as if by magic, and hidden tunnels 
are revealed.

Each player tries to conquer the magic 
labyrinth with his token and to be the first to 
collect 5 symbols.

Worum geht’s?

Plonk, autsch! Verdutzt reibt sich der kleine 
Magier die Augen. Ist da etwa eine Mauer? 
Neugierig erkunden die Zauberlehrlinge das 
magische Labyrinth. Heute gilt es eine wich-
tige Aufgabe zu lösen – die Suche nach den 
magischen Symbolen! Das wäre eigentlich 
ganz einfach, wenn die großen Magier 
den Kindern nicht hin und wieder einen 
Streich spielen würden. Wie von Zauberhand 
bleiben Wege verschlossen und zeigen sich 
verborgene Gänge.

Jeder Spieler versucht mit seiner Figur das 
magische Labyrinth zu bezwingen und als 
erster 5 Symbole einzusammeln.
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О чем эта игра?

Бум, ой! Маленькие маги удивленно потирают 
глаза. Разве здесь была стена? Ученики 
чародея с интересом исследуют магический 
лабиринт. Сегодня они должны решить 
важную задачу - обнаружить магические 
символы! Эта задача была бы очень простой, 
если бы взрослые маги время от времени не 
подшучивали над детьми. Будто по 
волшебству прямые пути остаются закрытыми, 
а скрытые тоннели открываются.

Перемещая свою фишку по магическому 
лабиринту, каждый игрок пытается постичь 
его тайны и стать первым, кто соберет 5 
символов.
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Before the first game

First break out the magic symbols and place 
them in the black cloth bag. 

Then carefully remove the remaining parts 
from the underground labyrinth.
They are not needed for the game.

Vor dem ersten Spielen

Brecht zunächst die magischen Symbole aus 
und legt diese in den schwarzen Sto�beutel. 

Löst dann vorsichtig die restlichen Teile aus 
dem unterirdischen Labyrinth heraus.
Diese werden für das Spiel nicht benötigt 

RU

Перед игрой 

Сначала выдавите магические символы и 
поместите их в черный тканевый мешок.

Затем аккуратно удалите оставшиеся части 
из подземной части лабиринта. В игре они 
не понадобятся.



Game preparations

Place the box in the middle of the table and 
put the underground labyrinth in it. Then 
insert the wall parts. Illustration A (easy vari-
ant) and illustration B (a little harder) show 
how this may look. Important: Each field 
must have at least one entry. Surplus wall 
parts are put aside. 

When the labyrinth construction is fin-
ished, put the floor plate on top of it. The 
symbol chips in the cloth bag are put next 
to the playing field. Draw any chip and put 
it openly next to the playing field, so that 
everybody can see it. Now rotate the box 
several times and loudly proclaim:
“Labyrinth, turn around, walls disappear, 
ways will be found!”

Spielvorbereitung

Stellt die Schachtel in die Tischmitte und legt 
das unterirdische Labyrinth hinein. Setzt an-
schließend die Mauerteile ein. Wie das aus-
sehen könnte zeigt Bild A (leichte Variante) 
und Bild B (etwas schwieriger). Wichtig: 
jedes Feld muss wenigstens einen Zugang 
haben. Übrige Mauerteile legt ihr beiseite. 

Habt ihr das Labyrinth fertig aufgebaut, 
deckt die Bodenplatte darüber. Die Sym-
bolchips im Sto�beutel legt ihr neben das 
Spielfeld. Zieht einen beliebigen Chip und 
legt ihn für alle gut sichtbar o�en neben das 
Spielfeld. Dreht nun die Schachtel mehrmals 
herum und sprecht laut dazu: „Labyrinth 
dreh dich herum, Mauern verschwinden, 
Wege sich finden! 

A  Б  
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Подготовка к игре

Поместите коробку в центр стола и положите в нее 
подземный лабиринт. Затем вставьте в него участки 
стены. На иллюстрации “А” (19 стен, простой вариант) и 
иллюстрации “Б” (24 стены, немного сложнее) 
показано, как это должно выглядеть. Важно: Каждая 
область должна иметь как минимум один вход. 
Отложите в сторону оставшиеся участки стены.

Когда конструкция лабиринта завершена, положите на 
нее поверхность. Тканевый мешочек с отмеченными 
символами чипами кладется рядом с игровым полем. 
Случайным образом вытяните чип и открыто положите 
его рядом с полем так, чтобы все могли его 
видеть.Теперь поверните поле несколько раз и громко 
скажите: “Лабиринт вращается, стены исчезают, да 
будут найдены пути!”



Placing the tokens

Each player chooses a magician and takes a 
metal ball. The game starts at the respective 
corners of the labyrinth, one player in each 
corner. If there are two players, choose
opposite corners.

Put your magician on the start field in 
the corner and then carefully put the ball 
against it from below until it is held by the 
magnet. 

Einsetzen der Spielfiguren

Jeder Spieler wählt sich einen Magier und 
nimmt sich eine Metallkugel. Gestartet wird 
jeweils an den Ecken des Labyrinths, ein 
Spieler an jeder Ecke. Bei zwei Spielern wählt 
ihr gegenüber liegende Ecken.

Stellt euren Magier auf das Startfeld in 
der Ecke und setzt anschließend die Kugel 
vorsichtig von unten dagegen, bis sie vom 
Magnet gehalten wird. 
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Размещение фишек

Каждый игрок выбирает себе мага и берет 
металлический шарик. Игра начинается в 
соответствующих углах лабиринта, по одному 
игроку в каждом углу. Если игроков двое, то 
выбираются противоположные углы.

Поместите своих магов на стартовые области по 
углам, а затем аккуратно установите снизу шарики, 
пока они не притянуться 
магнитом.



Game play

You play by turns. The player who last lost 
his way begins. You now have to be the 
first to reach the playing field with the sign 
shown on the symbol chip.

When it is your turn:
Throw the die once and then move your 
magician in any direction according to 
the number of points (or less by forfeiting 
steps). Move your magician horizontally or 
vertically, and you may turn whenever you 
want. It is not possible to go diagonally. 

Take care that you move the magician 
swiftly. It is not allowed to test if a wall may 
appear. Note: Other magicians may be 
passed, and there may only be one magician 
on a field. 

Spielverlauf

Gespielt wird reihum. Der Spieler, der sich 
zuletzt verlaufen hat, beginnt. Nun gilt es, 
mit der Spielfigur als erstes, das abgebildete 
Zeichen des Symbolchips auf dem Spielfeld 
zu erreichen.

Wenn du an der Reihe bist:
Würfle einmal und bewege dann deinen 
Magier entsprechend der Augenzahl (oder 
weniger, indem du Schritte verfallen lässt) 
in eine beliebige Richtung. Ziehe deinen 
Magier horizontal oder vertikal, wobei du 
beliebig oft abbiegen kannst. Diagonal 
ziehen ist nicht möglich. 

Achte darauf, dass du den Magier zügig 
bewegst. Antesten, ob eventuell eine Mauer 
auftaucht, ist nicht erlaubt.
Hinweis: Andere Magier können überholt 
werden, aber es darf nicht mehr als ein 
Magier auf einem Feld stehen bleiben. 
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Игровой процесс

Игроки ходят по очереди. Первым ходит игрок, который 
последним заблудился. Теперь вы должны первым 
достигнуть области со знаком, изображенным на чипе.

Во время своего хода:
Один раз бросьте кубик, затем переместите своего мага в 
любом направлении на  выпавшее число шагов (или 
меньшее, потеряв часть шагов). Двигайте вашего мага 
горизонтально или вертикально, при этом можно 
поворачиваться в любом направлении. Ходить по 
диагонали нельзя.

Обратите внимание на то, что мага нужно двигать быстро. 
Не разрешается проверять факт наличия стены на пути. 
Заметка: Мимо остальных магов можно проходить, на 
одной области может находиться только один маг.
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Invisible walls:
If you hit a wall, the ball will drop and land 
in one of the four corners. Remaining steps 
are forfeit. Remove the ball, and put your 
magician and the metal ball back in your 
starting corner. Tip: To remove the ball from 
the corner, place your magician on the side 
and slowly pull the ball upwards. Then it is 
the next player’s turn.

Magic symbols:
When you reach the desired magic sym-
bol on the playing field, you may take the 
symbol chip. Remaining steps are forfeit. 
Then draw a new symbol chip from the bag 
and put it down openly. A player is on the 
looked-for symbol already? He gets the 
symbol chip and a new one is drawn.
If two players find themselves on one
symbol, the second one will get a chip
from the bag.

End of game
The game is over when one player collected 
5 magic symbols.

Unsichtbare Mauern:
Stößt du gegen eine Mauer fällt die Kugel 
herunter und landet in einer der vier Ecken. 
Übrige Schritte verfallen. Nimm die Kugel 
heraus und setze deinen Magier mit der 
Metallkugel wieder an deiner Startecke ein. 
Tipp: Um die Kugel aus der Ecke zu entneh-
men, setze den Magier seitlich an und ziehe 
die Kugel langsam nach oben. Dann ist der 
nächste Spieler an der Reihe.

Magische Symbole:
Erreichst du das gesuchte magische Symbol 
auf dem Spielfeld, darfst du dir den Symbol-
chip nehmen. Überzählige Schritte verfallen. 
Ziehe dann einen neuen Symbolchip aus 
dem Beutel und lege ihn o�en hin.
Ein Spieler steht bereits auf dem gesuchten 
Symbol? Dann erhält er den Symbolchip und 
ein neuer wird gezogen. Stehen zwei Spieler 
auf dem Symbol, erhält der zweite einen 
Symbolchip aus dem Beutel.

Spielende
Das Spiel endet, wenn ein Spieler 5 magische 
Symbole gesammelt hat.
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Невидимые стены: 
Если вы столкнетесь со стеной, то шарик 
упадет и выкатится в одном из четырех углов. 
Все оставшиеся шаги теряются. Заберите 
шарик, а затем верните его вместе с магом 
обратно в ваш стартовый угол. Подсказка: для 
того чтобы легче извлечь шарик из угла, 
поместите своего мага набок и слегка потяните 
им шарик вверх. После чего ход переходит к 
следующему игроку.

Магические символы:
Когда вы доходите до области с искомым 
магическим символом, можете забрать чип с 
этим символом. Оставшиеся шаги теряются. 
Затем достаньте из мешочка новый символ и 
выложите его в открытую. Какой-либо игрок 
уже стоит на искомом символе? Он получает 
чип с символом, и на замену достается новый 
чип.

Конец игры
Игра завершается, когда один из участников 
соберет 5 магических символов.
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