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DAS MAG|SCHE

hips mit magischen Symbolen
1 Stoffbeutel
1 Wilrfel mit den Seiten1,2,2.3.3. 4

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

4 Metalllkugeln

Spielanleitung

24 wall par

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




Contenu

Plateau de jeu a det

24 murs en bois

24 jetons portant des symboles magiques
1sac de toile

1dé aux faces numérotées, 2,2, 3,3, 4

4 magiciens rouge, bleu, jaune et vert

4 billes métalliques

Régle du jeu

24 houten muren
24 fiches met magische symbolen
1 stoffen zak

1 dobbelsteen genummerd als volgt:
L2,2,3,3, 4

4 tovenaars rood, blauw, geel en groen
4 metalen ballen

Spelregels

ri“:iﬁiﬁk,_auw!'.ae kleine tovenaar wrijft verrast

ipprentis magiciens exple
le tabyrinthe 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.

zijn ogen uit. Staat er hier een muur?

De leerlingen van de tovenaar verkennen
nieuwsgierig het magische labyrint. Ze
moeten vandaag een belangrijke opdracht
vervullen — de zoektocht naar magische sym-

. bolen! Dat zou best wel makkelijk zijn als de

grote tovenaars geen grapjes zouden uithalen
met de kinderen. Wegen blijven gesloten als
bij toverslag en verborgen tunnels komen
tevoorschijn.

De spelers proberen het magische labyrint the

overwinnen met hun tovenaar en als eerste’
5 symbolen te verzamelen.

Contenuto

Tabellone di gioco a pill livelli consistente.
in un labirinto sotterraneo e in un piano base

24 muraglie di legno
24 gettoni con'simboli magici
1sacchetto di stoffa

1 dado con facciate con i numeri
1,2,2,3,3. 4

4 maghi nei colori rosso, blu, giallo
e verde

4 palline di metallo

Istruzioni di gioco

strofina gli ecchi. Ma & una muraglia quella?
Gli apprendisti maghi esplorano con
curiosita il labirinte magico. Per oggi ¢'é un
compito importantissimo — la ricerca dei
simboli magici! Che sarebbe anche troppo
facile, se i grandi maghi non volessero

‘continuamente giocare qualche tiro ai bam-

bini. Come per magia le strade si chiudono e
'si svelano tortuosi percorsi.

Ogni giocatore cerca di superare con la

sua pedina il labirinto e di collezionare per
‘primo s simboli magici.




Avant la premiére partie

aétacher les symbaoles magiques et les
dans le sac de toile noir.

Préparation du jeu

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

Important : Il faut pouvoir accéder & chaque
case par au moins un coté. Les murs restants
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 jeton
au hasard et le poser a cété du plateau, face
visible. Tourner ensuite plusieurs fois la
bofte tout en pronongant la formule :

« Tourne labyrinthe | Que tes murs dispa-

raissent et tes passages se brouillent ! » -

Voor het eerste spel

Maak de magische symbolen los en stop ze
in de stoffen zak.

Verwijder dan voorzichtig de overige delen
van het ondergrondse labyrint. Deze heb je
niet nodig voor het spel.

Prima dell’'uso
Per prima cosa staccate i simboli magici e
metteteli nel sacchetto di stoffa nero.

Poi staccate con attenzione gli altri pezzi dal
labirinto sotterraneo. Questi non servono
per il gioco.
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Spelvoorbereiding

Zet de doos in het midden van de tafel

en plaats het labyrint erin. Plaats dan de
muren. Op afbeelding A (19 muren, een-
voudige variant) en afbeelding B (24 muren,
een beetje moeilijker) kan je zien hoe dat
eruitziet.Belangrijk: Elk veld moet minstens
een ingang hebben. Resterende muren
worden opzijgelegd. -

Als het labyrint klaar is, leg je de vioerplaat
erbovenop. De zak met de fiches leg je naast
het speelveld. Trek een fiche en leg die open
naast het speelveld, zodat iedereen het
symbool kan zien. Draai de doos nu verschil-
lende keren rond en roep luid:

“Labyrint, draai rond! Muren, verdwijn!

We zullen de weg vinden!”
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Preparazione del gioco

Mettete la scatola in mezzo alla tavolae
metteteci dentro il labirinto sotterraneo.

Poi montate le muraglie. Potrebbe essere ad
esempio come nella figura A (19 muraglie,
variante facile) e nella figura B (24 muraglie,
un po’ piu difficile)

Importante: ogni casella deve avere almeno
un accesso. Mettete da parte le muraglie che
avanzano.

Quando avete finito di costruire il labirinto,
metteteci sopra il piano base. Mettete i
gettoni con i simboli nel sacchetto vicino

al tabellone di gioco. Estraete un gettone a
caso e mettetelo vicino al tabellone di gioco,
ben visibile a tutti. Ora voltare la scatola e
intanto dite ad alta voce:

~Labirinto gira gira, sparite le mura, la
strada & sicural”




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
metallique sous la plague, jusqu'a ce qu'elle
soit fixéee par I'aimant.

NL

Plaatsen van de pionnen

Elke speler kiest een tovenaar en neemt
een metalen bal. Elke tovenaar start in een
hoek van het labyrint. Als je met z'n tweeén
speelt, kies je tegenoverliggende hoeken.

Zet je tovenaar op het startveld in de hoek
en duw de bal dan voorzichtig onder de

“vloerplaat tegen de tovenaar tot de

magneet de bal vasthoudt.

Posizionare le pedine

Ogni giocatore sceglie un mago e prende
una pallina di metallo. Si parte sempre agli
angoli del labirinto, un giocatore ad ogni
angolo. Se giocate in due, scegliete angoli
uno opposto all’altro.

Posizionate il vostro mago nella casella di
partenza all'angolo, e poi mettetegli sotto
con attenzione la pallina, finché sara
trattenuta dalla calamita.




Murs invisibles :

Si un magicien se cogne dans un mur,

la bille tombe et roule jusqu’a I'un des
quatre coins. Il 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
rechercheé 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 déja sur le symbole recherché,

il le gagne et en pioche un nouveau.

Fin de la pa.rtie

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

Onzichtbare muren:

Als je tegen een muur loopt, valt de bal en
rolt hij naar één van de vier hoeken. Het
overgebleven aantal stapjes, ben je kwijt.
Neem de bal weg en zet je tovenaar met de
metalen bal terug in jouw starthoek. Tip: Om
de bal uit de hoek te halen, kan je je tovenaar
ernaast zetten en de bal langzaam optillen.
Dan is de volgende speler aan de beurt.

Magische symbolen:

Als je op het vakje met het gewenste magische
symbool kamt, mag je de fiche met het sym-
bool nemen. Het overgebleven aantal stapjes
ben je kwijt. Trek dan een nieuwe fiche uit

de zak en leg de fiche met het symbool naar
boven. Als er al een speler op het vakje met
dit symbool staat, heeft hij geluk! Hij mag de
fiche dan nemen en daarna wordt er weer een
nieuwe fiche getrokken.

Einde van het spel

Het spel eindigt als een spe !
= Inacische syinba

Muraglie invisibili

Se sbatti contro una muraglia, la pallina
cade e finisce in uno dei quattro angoli. Non
fare i passi che ti restano. Tira fuori la pallina
e posiziona nuovamente il tuo mago con la
pallina di metallo al tuo angolo di parten-
za. Consiglio: Per recuperare la pallina
dall’angolo, posiziona il mago lateralmente
e attira la pallina lentamente verso l'alto. Poi
tocca al giocatore seguente.

Simboli magici

Se raggiungi il simbelo magico che si cerca
sul tabellone di gioco, puci prenderti il get-
tone con il simbolo. Non fare i passi che ti
restano. Estrai allora un nuovo gettone con
il simbolo dal sacchetto e posizionalo ben
visibile. Un giocatore si trova gia sul simbolo
che si cerca ora? Riceve il gettone con il
simbolo e se ne pesca uno nuovo.

Fine del gioco

Il gioco termina quando un giocatore ha
collezionato 5 simboli magici.




Spielvorbereitung

stellt die Schachtel in die Tischmitte und legt
- das unterirdische Labyrinth hinein. Setzt

anschlieBend die Mauerteile ein. Wie das

aussehen kénnte zeigt Bild A (19 Mauern,

leichte Variante) und Bild B (24 Mauern,

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 fiir alle gut sichtbar offen neben das
Spielfeld. Dreht nun die Schachtel mehrmals
herum und. spmht laut dazu‘ Labyﬂnth

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 (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 fin-
ished, put the floor plate on top of it. The
symbol chipsin 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!”



Einsetzen der Spielfiguren Placing the tokens
Jeder Spieler wihlt sich einen Magier und Each player chooses a magician and takes a
nimmt sich eine Metallkugel. Gestartet wird metal ball. The game starts at the respective
jeweils an den Ecken des Labyrinths, ein corners of the labyrinth, one player in each
Spieler an jeder Ecke. Bei zwei Spielern wahlt corner. If there are two players, choose
_ ihr gegeniiber liegende Ecken. . opposite corners.
11' ! Stellt euren Magier auf das Startfeld in Put your magician on the start field in
| R - der Ecke und setzt anschlieRend die Kugel the corner and then carefully put the ball
\ : vorsichtig von unten dagegen, bis sie vom against it from below until it is held by the

s > 4 Magnet gehalten wird. magnet.




Unsichtbare Mauern:

St6Rt du gegen eine Mauer fillt die Kugel

h nter und landet in einer der vier Ecken.

Ubrige Schritte verfallen. Nimm die Kugel

heraus und setze deinen M mit der

Metallkugel w n deiner Startecke ein.

Tipp: Um die Kugel aus der Ecke zu entneh-

>tze den Magi eitlich an und ziehe
Kugel langsam nach oben. Dann ist der
chste Spieler an der Reihe.

Magische Symbole:

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

Ein Spieler steht bereits auf dem gesuchten
Symbol? Dann erhdlt er den Symbolchip und
ein neuer wird gezogen.

Spielende

Das Spiel endet, wenn ein Spieler s 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. Remowve the ball, and put

agician and the metal Il ba

starting corner. Tip: To remove the ball from

the corner, place your magician on the side
slowly pull the ball upwards. Then itis

the next player’s turn.

Magic symbols:

When you reach the desired m
bol on the playing feld, youm the
symbol chip. Remain 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 dras

iC sym-

End of game

The game

over when one player collected
ymbols.




