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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
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  24 קטעי קיר מעץ   

  24 אסימונים עם סמלי קסמים   

  1 שק מבד   

  1 קוביה ממוספרת בצדדיה 1, 2, 2, 3, 3, 4   

  4 קוסמים בצבעי אדום, כחול, צהוב  וירוק   

  4 כדורי מתכת   

  הוראות   

מכיל:

מגרש משחקים רב-שכבתי המורכב
ממבוך תת-קרקעי ולוח תחתון.

משווק בישראל על ידי 
הקוביה משחקים בע"מ

03-9702192
www.hakubia .com

service@hakubia.com
חפשו אותנו בפייסבוק ובאינסטגרם -

Facebook.com/hakubia
Instagram.com/hakubia_games

www.hakubia.com
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Contenu

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

 24 murs en bois

 24 jetons portant des symboles magiques

 1 sac de toile

 1 dé aux faces numérotées 1, 2, 2, 3, 3, 4

 4 magiciens rouge, bleu, jaune et vert

 4 billes métalliques

 Règle du jeu
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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.

על מה המשחק

אחח! המכשף הקטן משפשף את עיניו בתדהמה. יש פה 
קיר? המתלמד של המכשף בודק בסקרנות את המבוך. 

יש להם משימה חשובה לפתור היום- החיפוש אחרי 
אסימוני הקסם! זה היה יכול להיות קל אם המכשפים לא 

היו מותחים את הילדים מדי פעם. דרכים נשארות סגורות 
כאילו על ידי כישוף ומנהרות נסתרות מתגלות.

כל שחקן מנסה לכבוש את המבוך הקסום עם החיל שלו 
ולהיות הראשון לאסוף חמישה אסימונים.
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Principe du jeu

Boum ! Aïe ! 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 arrêtaient 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.
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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.

לפני המשחק הראשון

קודם כל הוצא ע”י דחיפה את האסימונים 
הקסומים והכנס אותם לתוך תיק הבד השחור.

בשלב זה הסר בזהירות את החלקים
שנשארו מהמבוך התת קרקעי,

הם אינם נחוצים למשחק!

הערה חשובה!
שימו לב שאתם לא זורקים בטעות את הקרטון 

שממנו הוצאתם את אסימוני המשחק!
חלק זה הוא הבסיס להרכבת המבוך!
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Avant la première partie

Détacher les symboles magiques et les 
placer dans le sac de toile noir. 

Séparer ensuite les autres éléments du 
labyrinthe souterrain ; ils ne servent pas 
pour le jeu.
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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!”

הכנות למשחק

מקם את הקופסא באמצע השולחן, שים את המבוך 
התת קרקעי בתוך הקופסא.

הרכב את חלקי הקירות לתוך המבוך הקסום. הסתכל 
באיור A בעמוד 9 )19 קירות למשחק ברמה קלה( 

באיור B בעמוד 9 )24 קירות למשחק ברמה קשה יותר( 
המראים לך כיצד צריך להראות המבוך.

חשוב: בכל ריבוע חייבת להיות לפחות כניסה אחת! את 
חלקי הקירות המיותרים יש לשים בצד.

כאשר הסתיימה הכנת המבוך, שים את משטח המשחק 
מעליו. האסימונים שבתוך תיק הבד השחור יונחו ליד 
אזור המשחק. הוצא מתוך תיק הבד השחור אסימון 

כלשהוא ושים אותו מעל לציור הדומה שעל הלוח באופן 
שיהיה גלוי לכל המשתתפים. עכשיו סובבו את הקופסא 

מספר פעמים והכריזו בקול: ”מבוך קסום הסתובב,
קירות העלמו ודרכים התגלו!”
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Préparation du jeu

Poser la boîte au milieu de la table et in-
staller le labyrinthe souterrain à l’intérieur. 
Placer ensuite les murs. Les images A (19 
murs, variante facile) et B (24 murs, variante 
difficile) vous montrent à quoi peut ressem-
bler le labyrinthe.
Important : Il faut pouvoir accéder à chaque 
case par au moins un côté. Les murs res-
tants sont mis de côté.

Une fois le labyrinthe construit, le recouvrir 
avec la plaque. Placer le sac de toile conte-
nant les jetons à proximité. Piocher un je-
ton au hasard et le poser à côté du plateau, 
face visible. Tourner ensuite plusieurs fois la 
boîte tout en prononçant la formule :
« Tourne labyrinthe ! Que tes murs dispa-
raissent et tes passages se brouillent ! »
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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. 

הנחת האסימונים

כל שחקן בוחר קוסם משלו ולוקח כדור מתכת. המשחק 
מתחיל בפינות המבוך, כל שחקן

בפינה אחרת. אם משתתפים שני שחקנים -
בחרו פינות מנוגדות.  

כל שחקן שם את הקוסם שלו על משבצת ההתחלה 
ובזהירות שם את כדור המתכת מתחתיו, עד שהם 

מתחברים בעזרת המגנט. 
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Placement des pions

Chaque joueur choisit un magicien et prend 
une bille métallique. Chacun part d’un angle 
du labyrinthe. À 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’à ce qu’elle 
soit fixée par l’aimant. 
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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. 

אופן המשחק

משחקים בתורות. מתחיל ראשון מי שאיבד את 
הדרך )באמת( הכי קרוב למועד המשחק.

אתה צריך להיות הראשון שמתקדם על לוח 
המשחק לעבר  הסימנים הדומים לאלה שעל 

אסימוני המשחק. 

כשמגיע תורך:
גלגל את הקוביה פעם אחת ואז תזיז את הקוסם 
שלך בכל דרך שתבחר לפי המספר המופיע על 
הקוביה )או פחות(. הזז את הקוסם שלך באופן 

מאוזן או אנכי, אתה יכול ללכת באיזו דרך שתבחר 
אך לא באלכסון! )ראה איור בעמוד 12(

דאג להזיז את הקוסם שלך במהירות. אסור לבחון 
את משטח המשחק כדי לבדוק האם קירות 

עומדים להופיע. שים לב: אפשר לעבור קוסמים 
אחרים, אך רק קוסם אחד יכול לעצור ולעמוד על 

אותו ריבוע  באותו זמן.
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Déroulement de la partie

Les joueurs jouent à tour de rôle. Le 
dernier joueur à s’être perdu commence. Il 
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 à 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.
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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.

קירות בלתי נראים
אם אתה מתנגש בקיר, כדור המתכת שלך ייפול וינחת 

באחת מארבעת הפינות.
במקרה כזה, אתה מאבד את תורך וחוזר לנקודת 

ההתחלה. הוצא את כדור המתכת והחזר את הקוסם 
ואת כדור המתכת לפינתך!

הצעה: כדי להרים את כדור המתכת מהפינה למטה, 
מקם את הקוסם שלך על הצד ולאט לאט הרם את 

הקוסם שלך עם כדור המתכת כלפי מעלה. אז תורך 
נגמר ותורו של השחקן הבא לשחק.

אסימונים קסומים
כשאתה מגיע לסימן הרצוי על המגרש אתה לוקח 

את האסימון המתאים וחוזר לפינת ההתחלה שלך. 
בשלב זה, אתה לוקח אסימון נוסף מתיק הבד השחור 

ומניח אותו באופן שיהיה גלוי לכל המשתתפים. אם 
אחד המשתתפים עומד עם הקוסם שלו על הציור של 

האסימון במגרש, הוא מקבל את האסימון ואסימון חדש 
מוצא.

סוף המשחק
המשחק נגמר כאשר שחקן מצליח לאסוף 5 אסימונים 

קסומים.
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Murs invisibles:
Si un magicien se cogne dans un mur,
la bille tombe et roule jusqu’à l’un des 
quatre coins. Il s’arrête. Le joueur récupère 
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 
ignorés. Il pioche alors un nouveau jeton 
du sac et le retourne face visible. Si un 
magicien se trouve déjà 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.
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