MAGICZNY LABIRYNT O co chodzi? Przed pierwsza rozgrywka Jesli skonczyliscie budowe labiryntu, przykryjcie go
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Gdy jest twoja kolejka: Magiczne symbole
esli pierwszy dotrzesz do poszukiwanego magicznego symbolu,)
mozesz wzigc zeton z symbolem. Ewentualna dalsza cze$¢ ruchu

Ustawianie pionkéw
Kazdy z graczy wybiera czarodzieja i bierze metalowa kule. Rzu¢ raz koscig i przesun swojego czarodzieja o odpowiednig liczbe
Gre zaczyna sie w rogach labiryntu, kazdy z graczy w jednym oczek (lub mniejsza, jesli zrezygnujesz z dalszego ruchu) w dowolnym

z naroznikéw. W grze 2-osobowej wybieracie narozniki lezace kierunku. Przemieszczaj swojego czarodzieja poziomo lub pionowo,| przepada. Dociagnij nowy symbol z woreczka i pot6z go na stole
naprzeciw siebie. Stawiacie swoich czarodziejow w jednym skrecajac dowolng liczbe razy. Przesuwanie na ukos nie jest mozliwe. ak, by byt dobrze widoczny dla wszystkich. Jesli ktorys z gracz

z rogéw labiryntu, a nastepnie, ostroznie, pod spodem Uwazaj na to, czy czarodziej rusza sie swobodnie. Prébowanie cz stoi juz na szukanym symbolu, otrzymuje wéwczas ten zeton,
umieszczacie kulke tak, by sie trzymata z pomoca magnesu. gdzies pojawi sie mur, jest niedopuszczalne. a nastepnie dociaga sie kolejn

Wskazoéwka: Inni czarodzieje moga zosta¢ minieci, ale na jednym polu
Przebieg gry nie moze sie znajdowac wiecej niz jeden czarodziej.
Zagrywa sie w ustalonej kolejnosci. Zaczyna gracz, ktory sie
ostatnio zgubit. Teraz trzeba jak najszybciej dotrze¢ za pomoca Niewidzialne mury
pionka do pola, na ktérym przedstawiony jest taki sam znak, Jesli uderzysz w mur, kulka upadnie i wyladuje w jednym z 4 rogéw.

jak na wylosowanym Zetonie z magicznym symbolem. Dalsza cze$¢ ruchu przepada. Wyciagnij kule i ustaw czarodzieja
" '““_'.‘_:f_ ponownie w swoim narozniku, mocujac metalowg kulke. Wskazéowka:
ﬁ _j".‘ aby wyja¢ kule z naroznika, zbliz czarodzieja i powoli przesuwaj kule Z
i =T i ku gorze. Naste_pn_ie:ruch przechogzi na kolejnego gracza. 14




