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= | dice with sides numbered |, 2, 2, 3, 3, 4

1 4 magicians colored red, blue, yellow and
green

¥ 4 metal balls

» Instructions



Contenu

Plateau de jeu a deux niveaux avec
un labyrinthe souterrain et une plaque

24 murs en bois

24 jetons portant des symboles magiques
| sac de toile

| dé aux faces numérotées |, 2, 2, 3, 3, 4
4 magiciens rouge, bleu, jaune et vert

4 billes métalliques

Régle du jeu

Copepxumoe
MHoroypoBHeBoOe UrpoBoe nose,

cocTosLLee U3 NoA3eMHOro 1abupuHTa 1
MOBEPXHOCTU.

24 pepeBAHHbIE CTEHKMU
24 3KeToHa C MarMyecKMMM CUMBONAMM
1 TKaHeBbIN MeLLIoYeK

1 Ky6UMK C UMCNaMM Ha FpaHAX -
1,2,2,3,3,4

4 BonwebHUKA KPacHOro, CUHErO,
YKENTOro 1 3eIEHOrO LIBETOB

4 meTannnyeckmx LapuKa

npasuaa Urpbl
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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
magician’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.




Principe du jeu

Boum ! Aie ! Le jeune magicien n’en revient
pas et se frotte les yeux. Y aurait-il un mur
? Curieux, les apprentis magiciens explorent
le labyrinthe magique. Aujourd’hui, une
épreuve importante les attend : retrouver
les symboles magiques ! Ce serait simple si
les grands magiciens arrétaient de leur faire
sans cesse des farces. Comme par magie,
certains passages restent fermés, tandis que
d’autres s'ouvrent.

Chaque joueur essaye de dompter le laby-
rinthe magique avec son pion et de ramener
le premier 5 symboles.

O yém 3Tta urpa?

Bym, oii! lOHbIV BoAWEBHMK YANBNAEHHO
noTupaeT rnasa. Passe 34ecb 6bina
CTEeHKa? YYeHUKM Yapoaea C MHTepecom
nccneayoT BoAWwe6HbI NabUPUHT.
CeroiHA OHWU AOMXKHbI PELUNTDL BAXKHYIO
33434y - OOHapyXUTb Marnyeckune
cumBonbl! 3Ta 3agaya 6bina bbl

O4YeHb NPOCTOM, ecnu bbl B3pocable
BO/ILLEOHUKM BPEMSA OT BPEMEHMU He
NoALWYy4YnBanu Hag aetbmu. byato no
BO/ILLEBCTBY, MPAMbIE NYTW OCTAOTCA
3aKpPbITbIMU, @ CKPbITblE TOHHENIN
OTKpbIBalOTCA.

Mepemelasn ceoto GpULLKY No
BO/ILLEOHOMY NTABUPUHTY, KaXKAbl UTPOK
NbITaeTCA NOCTUYb €ro TalHbl U CTaTb
nepBbiM, KTO COBEPET 5 KETOHOB.
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Before the first game

break out the magic symbols and place

C fql;h-ba.
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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 (19 walls,
easy variant) and illustration B (24 walls, 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 finished,
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!”



Préparation du jeu

Poser la boite au milieu de la table et in-
staller le labyrinthe souterrain a l'intérieur.
Placer ensuite les murs. Les images A (19
murs, variante facile) et B (24 murs, variante
difficile) vous montrent a quoi peut ressem-
bler le labyrinthe.

Important : Il faut pouvoir accéder a chaque
case par au moins un coté. Les murs res-
tants sont mis de coté.

Une fois le labyrinthe construit, le recouvrir
avec la plaque. Placer le sac de toile conte-
nant les jetons a proximité. Piocher un je-
ton au hasard et le poser a coté du plateau,
face visible. Tourner ensuite plusieurs fois la
boite tout en pronongant la formule :

« Tourne labyrinthe ! Que tes murs dispa-
raissent et tes passages se brouillent ! »

MoarotoBka K urpe

MomecTuTe KOPOBKY B LEEHTP CTOMA U NOJOXKUTE
B He€ NOA3eMHbIM TaBUPUHT. 3aTeM BCTaBbTE B
Hero cTeHku. Ha nantoctpauum “A” (19 cteHok,
NPOCTOI BapuaHT) M uaatocTpaumm “b” (24
CTEHKM, HEMHOTO C/I0XKHee)

1306pakeHo, KaK 3TO MOKET BbIMALETb.
BakHO: B KaXKAyH0 KNETKY JO/IKeEH
CYLLECTBOBATb XOTA bbl OAMH NPOXOA,. -
JINWHWE CTEHKU OT/IOKUTE B CTOPOHY.

3aKoHYMB COOMPaTb TABUPUHT, NONOKUTE

Ha Hero Urposoe nose. TKaHeBbll MeLoYeK
C KETOHAMM MOMECTUTE PALOM C UrPOBLIM
nonem. Cny4yaiiHbiM 06pa3om BbITAHUTE U3
HETO0 KETOH W OTKPBITO MOJIOKUTE Er0 PALOM
C nonem Tak, YTobbl BCE MOI/IN €0 BUAETD.
Tenepb NOBEPHUTE KOPOBKY HECKO/IbKO pas
1 TPOMKO CKauTe: “JTabUPUHT MOBEPHMUCD,
CTEHKM UcYesHuTe, Aa byayT HangeHbl nytu!”
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DIN'OXN NNIA  Placing the tokens

PNUNN NOND I NPIDIDUD DR N2 [PNW 2D Each player chooses a magician and takes a
[PNY 5 Jann No2>'NNn metal ball. The game starts at the respective
- DIPNY W D'DNNWD DN .NINR MDY corners of the labyrinth, one player in each
NMInNd M corner. If there are two players, choose
opposite corners.

NYNNNN N¥Y2WD SV 15Y DDIPN NX DY [PRY 9D
DNY T, I'NNND NDNDN AT 1K DY NI
.01aDN NTTYU2 D2NND

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.

~I




Placement des pions

Chaque joueur choisit un magicien et prend
une bille métallique. Chacun part d’un angle
du labyrinthe. A deux joueurs, choisir des
angles opposés.

Placer son magicien sur la case de départ

dans le coin, puis glisser doucement la bille
métallique sous la plaque, jusqu’a ce qu'elle
soit fixée par l'aimant.

PasmelueHune puwex oS s 3

Kaaplit Urpok Bbibupaet cebe 85 Jsliyg @ Lols Dol et S 553,
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LapuK. Urpa HauMHaeTca B ¢add e doalll yginl 1) .dalias digl5 &
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Mo OAHOMY UFPOKY B KaXKAO0M YIy.
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sl lial) dalgs Tas
MomecTuTe cBOEro Bo/illebHMKa Ha
CBOIO HaYa/IbHYIO YI/I0BYIO KNETKY, a
3aTeM aKKypaTHO NOMeCTUTe CHMU3Y noa
HUM WApPUK TaK, 4yT06bI OH NpUTAHYNCA

MarHMToOMm.
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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.



Déroulement de la partie

Les joueurs jouent a tour de role. Le
dernier joueur a s’étre perdu commence. ||
s’agit maintenant d’atteindre le premier le
symbole du plateau représenté sur le jeton.

Quand vient son tour :

Le joueur lance le dé et déplace son
magicien du nombre de points obtenus (ou
moins s'il le veut) dans la direction de son
choix. Un magicien se déplace horizontale-
ment ou verticalement et peut changer de
direction aussi souvent qu'il le veut. Il n’est
pas permis de se déplacer en diagonale.

Veiller a se déplacer rapidement. Il est
interdit de tester s’il y a un mur ou non.
Précision : Il est permis de doubler d’autres
magiciens mais il ne peut y avoir au
maximum qu’un magicien sur une case.

~ CBOEro BO/ILLIEOHMKA B l'Il'06QM HanpasBnaeHuu
.  Ha COOTBETCTBYHOLLEE YAC/IO KNETOK (I/IIM Ha
~ MEeHbllee, eC/IN OCTaBLUMECA XOAbI TepﬂIOTCFI).

Wrpoku xoaaT no ouepeam. Mepsbim xop,u; TOTHS
WIPOK, KOTOPbIit NocneAHUM 3a6ayaunca. Tenepb
Bbl JO/IKHbI NEPBbIM AOCTUTHYTb KNETKU CO
3HAKOM, U306PAXKEHHBIM Ha OTKDHITOM KETOHe.
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[lBuraiTe BaLlero BoALWEBOHMKA NO TOPU30HTaN (el oo 3 ol wall e el 45‘]"“’54“*"
WW NO BEPTUKA/M, NPU STOM MOXKHO
NOBOPaYMBaTh, F4e M Kyaa XoTuTe. Xo4uTb No

AWaroHaan Henb3a.

ObpaTnTe BHUMaHMWe Ha To, 4TO BoALEBHMKa
HYXXHO ABUraTh bbIcTpo. 3anpellaertca
NPOBEPATb Ha/MUME HEBUAMMOMN CTEHKM Ha
nyTu. MpumeyaHune: MoXHO NPOXOANUTb MUMO -
Apyrvyx BoALEBHUKOB, HO Ha OLHOW KNeTKe
MOKET HaXOAMUTHCA TONbKO OAUH BOMIEGHUK.
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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.

End of game

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



Murs invisibles:

Si un magicien se cogne dans un mur,

la bille tombe et roule jusqu’a I'un des
quatre coins. |l s'arréte. Le joueur récupére
la bille et la replace dans son coin de départ
avec son magicien. Conseil: Pour attraper
la bille dans le coin, coucher le magicien

et faire glisser lentement la bille vers le
haut. C’est alors au tour du joueur suivant
de jouer.

Symboles magiques:

Si un joueur atteint le symbole magique
recherché sur le plateau, il gagne le jeton.
Les points supplémentaires du dé sont
ignoreés. Il pioche alors un nouveau jeton
du sac et le retourne face visible. Si un
magicien se trouve déja sur le symbole
recherché,

il le gagne et en pioche un nouveau.

Fin de la Partie

La partie prend fin lorsqu’un joueur a gagné
5 symboles.

HEBMAMMbIe CTEeHKuU:

Ecnu Bbl CTONIKHETECH CO CTEHKOM, TO LWAPKK
YNAZET U BbIKATUTCA B O4HOM U3 YETbIPEX
yrnoB. OcTaBluMecs Wwarv Tepatotca. 3abepute
LIaPMK U1 BEPHUTE CBOETO BO/LWEBHMKa
BMECTE C HUM 06paTHO B BaLL HaYabHbIN
yro. MNoackasKa: 415 Toro utobbl nerdye
“3B/eYb LWAPUK U3 YI/1a, NOJIOXKMTE CBOETO
Bo/IlWEBHMKA HABOK W C/Ierka NOTAHUTE UM
LIapwMK BBEPX. Ha 3TOM BalL X0OZ 3aKOHYEH, 1
OH MEPEXOAMT K C/IeAYHOLLEMY UFPOKY.

Maruyeckue cMmBOAbI:

[OCTUTHYB KNETKM C UCKOMbIM

CMMBOJIOM, Bbl MOXeTe 3abpaTb

cebe COOTBETCTBYHOLLMIA JKETOH.

OcTaBLUIMECA ATk TEPAKOTCA. 3aTEM LOCTaHbTE
13 MELLOYKA HOBbIM ETOH 1 BbLNOKMNTE

€ro PAAOM C NoJIeM B OTKPbITYH0. Kakoi-

NIMBO UFPOK YHKe CTOMT Ha HOBOM MCKOMOM
cMmBosie? OH MONYYAET STOT MKETOH, U
[OCTAET U3 MeLLOYKa HOBbIMN.

OKoOHuaHue Uurpbi: — L
Wrpa 3asepluaetcs, Koraa e o
OAMH M3 YYaCTHUKOB COBEPET 5 KETOHOB —
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