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1 Stoffbeutel 1 cloth bag 1 TKaHEeBbIV MeLLIOYEK
ABTOp: IOnpk baymaHH
. *
Vinmoctpaumn: ARV 1 Wiirfel mit den Seiten 1, 2,2, 3, 3,4 1 dice with sides numbered 1,2, 2,3, 3,4 1 Ky6uK ¢ rpaHammM NpoHyMepoBaHHbIMK 1,2, 2,3, 3,4
lpaduka/OuszaniH: Ponbd Bort
Penaktop: TopcTteH Tummnep 4 magnetische Magier in den 4 magicians colored red, blue, yellow 4 Mara KpacHOro, CUHErO, »XEITOrO U 3eJIeHOr 0 LBETOB

Farben rot, blau, gelb und griin and green
Hupx baymann 4 MeTannuueckux Wwapuka

iDirk Baumann) 4 Metallkugeln 4 metal balls
1971 MpaBuna urpbl
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Worum geht's? What's the game all about
Plonk, autsch! Verdutzt reibt sich der kleine  Boink, ouch! The little magician rubs his eyes
Magier die Augen. Ist da etwa eine Mauer?  in surprise. Is there a wall here? The magi
Neugierig erkunden die Zauberlehrlinge das cian’s apprentices curiously explore the
. magische Labyrinth. Heute gilt es eine wich magical labyrinth. They have an important
tige Aufgabe zu l6sen - die Suche nach den task to solve today - the search for the
magischen Symbolen! Das ware eigentlich  magic symbols! This would be quite easy
ganz einfach, wenn die gro3en Magier if the big magicians didn't play a prank on
den Kindern nicht hin und wieder einen the children now and then. Ways remain
Streich spielen wiirden. Wie von Zauberhand closed as if by magic, and hidden tunnels
- bleiben Wege verschlossen und zeigen sich  are revealed.
verborgene Gange.

L Each player tries to conquer the magic

leder Spieler versucht mit seiner Figur das  labyrinth with his token and to be the first to
gische Labyrinth zu bezwingen und als  collect 5 symbols.

erster 5 Symbole einzusammeln.

O uem 31a urpa?

bym, on! ManeHbKre marv yanBieHHO NOTUpPatoT
rnasa. PasBe 3gecb 6bina cteHa? YueHuKun
Yyapopes C MHTEPECOM NCCNEeRYIOT Marnyeckunn
NabupuHT. CErogHs OHU AOMKHbI PELINTD
BAXKHYI0 3afjauy - OOHapPY>KUTb Marnyeckue
cumBosibl! 3Ta 3afava 6b11a Obl OYEHBb MPOCTOMN,
ecnv 6bl B3pOCJIble Maru BPeMsi OT BPEMEHU He
noAwyurBanu Hag getbmu. byato no
BOJILIEOCTBY NMPsIMble MYTU OCTAKOTCA 3aKPbITbIMK,
a CKpbITble TOHHENN OTKPbIBAIOTCA.

Mepemellasn cBolo GULLIKY MO Marnieckomy
NaBUPVIHTY, KaXKAblil UTPOK MblTAaeTCA MOCTUYb
€ro TalHbl 1 CTaTb NePBbIM, KTO cobepeT 5
CUMBOJIOB.




Before the first game MNepep nrpoin

CHayana BblgaB1UTe Marnyeckmne CUMBOJIbI U
NOMECTUTE UX B YEPHbIN TKAHEBbIN MELLIOK.

Vor dem ersten Spielen

8 i ' t the magic symbols and place
loth bag.

aKKypaTHO yfanuTe ocTaBLIMecsa Yactu
eMHOW YacTu NaburpuHTa. B urpe oHu
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Spielvorbereitung

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

Habt ihr das Labyrinth fertig aufgebaut,
deckt die Bodenplatte dariiber. Die Sym
bolchips im Stoffbeutel legt ihr neben das
Spielfeld. Zieht einen beliebigen Chip und
legt ihn fir alle gut sichtbar offen neben das
Spielfeld. Dreht nun die Schachtel mehrmals
herum und sprecht laut dazu: ,Labyrinth
dreh dich herum, Mauern verschwinden,
Wege sich finden!

Game preparations

Place the box in the middle of the table and
put the underground labyrinth in it. Then
insert the wall parts. lllustration 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-s 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!”

NMoaroTtoBKa K urpe

lNomecTuTe KOPOOKY B LIEHTP CTOMNA 1 MOJIOXKKNTE B HEe
NoZA3eMHbIN TABUPUHT. 3aTeM BCTaBbTe B HEFO YYacTKU
cTeHbl. Ha nnnoctpauyum “A” (19 cTeH, NpocTon BapuaHT) 1
mnnoctpauum “b” (24 cTeHbl, HEMHOTMO CNIOXHee)
NoKasaHo, KaK 3TO AOMKHO BbirnAgeTb. BaxHo: Kaxagas
0611aCcTb AOMKHA MMETb Kak MUHMUMYM OfMH BXOf.
OTnoxute B CTOPOHY OCTaBLUMECA YYACTKMN CTEHbI.

Korpa KoHCTpyKumA nabrvpuHTa 3aBepLueHa, MOSIoXKUTE Ha
Hee NMoBepPXHOCTb. TKAHEBbIN MELLOYEK C OTMEUYEHHbIMY
CUMBOJIAMM YNMAMU KJTAGETCA PSAOM C UFPOBbLIM MOJEM.
CnyyaiiHbIM 06pa30M BbITAHWTE UM 1 OTKPBITO NOSIOXKNTE
€ro psAoM C MOJIEM TaK, YTOObI BCE MO/ ero
BUAETb.Tenepb NOBEPHMWTE MoJie HECKOSIbKO Pa3 U FPOMKO
cKaxuTe: “JTabrprHT BpallaeTcs, CTEHbI UCUYe3aloT, Aa
6ynyT HangeHbl nyTn!”




Einsetzen der Spielfiguren Placing the tokens PasmelieHne punwek
Jeder Spieler wahlt sich einen Magier und Each player chooses a magician and takes a Kaxzablit urpok BblbripaeT cebe mara n 6epet
nimmt sich eine Metallkugel. Gestartet wird  metal ball. The game starts at the respective MeTanmMueckni wapuk. rpa HaunHaetca B
jeweils an den Ecken des Labyrinths, ein corners of the labyrinth, one player in each COOTBETCTBYIOLLYMX Yriax labupuHTa, N0 ogHOMY
Spieler an jeder Ecke. Bei zwei Spielern wahlt corner. If there are two players, choose UrpoKy B Kaxaom yrny. Ecnn urpokos asoe, To
f} ihr gegentiber liegende Ecken. opposite corners. BbIOVPAIOTCA MPOTMBOMONOXKHbIE YIIbl.
y Stellt euren Magier auf das Startfeld in Put your magician on the start field in MoMecTITe CBOVX MaroB Ha CTapTOBble 06N1acTy Mo

der Ecke und setzt anschlieBend die Kugel the corner and then carefully put the ball yriam, a 3aTem akKypaTHO YCTaHOBUTE CHI3Y LWAPUIKY,

7 vorsichtig von unten dagegen, bis sie vom against it from below until it is held by the MOKa OHU He MPUTAHYTbCA

Magnet gehalten wird. magnet. MarHuToM.
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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:
Wiirfle einmal und bewege dann deinen

Magier entsprechend der Augenzahl (oder
weniger, indem du Schritte verfallen ldsst)

in eine beliebige Richtung. Ziehe deinen
Magier horizontal oder vertikal, wobei du
beliebig oft abbiegen kannst. Diagonal
ziehen ist nicht moglich.

Achte darauf, dass du den Magier zligig

bewegst. Antesten, ob eventuell eine Mauer

auftaucht, ist nicht erlaubt.

Hinweis: Andere Magier kdnnen tberholt
werden, aber es darf nicht mehr als ein
Magier auf einem Feld stehen bleiben.

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.

Y

Urposonm npouecc

Urpoku xogaT no ouepeaw. [epsbiv

nocnenHUM 3a6nyauncsa. Tenepb Bb

AOCTUTHYTb 061aCT CO 3HAKOM, 1306pak
TS

Bo Bpems cBoero xofa: e
OnwH pa3s 6pocbTe KyOUK, 3aTEM NepemecTiTe
N06OM HamnpasieHU Ha BbiMaBLUEE YMCIO LIAroB (v
MeHbLlee, NOTEPAB YaCTb LUATOR
TOpV30HTasIbHO M BEPTUKA
MOBOPAYNBATLCA B JI0OOM HaMpas
AuaroHanu He;pg;

O6paTuTe BHMMaHME Ha TO, YTO Mara Hy>KHO ABUraTb Ob
He pa3speLuaeTca npoBepATb $GaKT H
3ameTKa: MMO OCTaslbHbIX MaroB MOXXHO MPO
OfHO 06N1ACTV MOXKET HAXOAUTLCA TONIbKO OAMH Mar,

1aJTINY A [€HDb!



Unsichtbare Mauern:

StoRt du gegen eine Mauer fallt die Kugel
herunter und landet in einer der vier Ecken.
Ubrige 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
nachste Spieler an der Reihe.

Magische Symbole:

Erreichst du das gesuchte magische Symbol
auf dem Spielfeld, darfst du dir den Symbol
chip nehmen. Uberzihlige Schritte verfallen.
Ziehe dann einen neuen Symbolchip aus
dem Beutel und lege ihn offen hin.

Ein Spieler steht bereits auf dem gesuchten
Symbol? Dann erhalt er den Symbolchip und
ein neuer wird gezogen. Stehen zwei Spieler
auf dem Symbol, erhalt der zweite einen
Symbolchip aus dem Beutel.

Spielende

Das Spiel endet, wenn ein Spieler 5 magische
Symbole gesammelt hat.

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 magie 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.

HeBuaunmbie cTeHblI:

Ecnv Bbl CTONKHETECb CO CTEHOW, TO LLAPUK
yrnageT U BbIKaTUTCA B OGHOM U3 YeTblpeX YroB.
Bce ocTaBlmecs warn TepatoTtca. 3abepute
LIApUK, a 3aTemM BepHUTE ero BMecTe C Marom
06paTHO B Balll CTApTOBbIN yro. Moackaska: ans
TOFO YTOObI IEFYe M3BNeYb LWAPWK U3 YIa,
MOMeCTMTE CBOEro Mara HaboK U cnerka NoTaHUTe
UM Wapuk BBepx. [locsie yero xop nepexoaunT K
cnegyloLwemMy Urpoky.

Marnyeckmne cMmMmBOJIbI:

Koraa Bbl joxoamTe o 0651acti € UICKOMbIM
Marmyecknm CUMBOJIOM, MOXeTe 3abpaTb umn C
3TVM cMBOJIOM. OCTaBLIMECS LAy TEPAIOTCA.
3aTem JoCTaHbTe U3 MELLOYKa HOBbI CMBOJ U
BbIIOXKMTE €ro B OTKpbITY10. Kakon-nn6o nrpok
y>Ke CTOWT Ha MICKOMOM cumBosie? OH nonydaet
Umn C CUMBOJIOM, M Ha 3aMeHY AOCTAETCA HOBbIN
yumn.

KoHewu nrpp!

Wrpa 3aBepLuaeTcs, Koraa OAvH U3 YYacTHUKOB
cobepeT 5 Marnyeckmx CMMBOJIOB.
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