


4 zetény hrdinov (princ, princeznd, ¢arodejnica, rytier)
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4 obojstranné hracie plény (4, B, C, D) 6 zetonov bajnych tvorov (2 x grif, 2 x jednorozec, 1 x drak, 1 x minotaurus)
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4 akené dieliky ( jedna sipka v kazdom smere)
- " . % * 1 kotlik
vid nizSie ako zloZit jednotlivé casti
/ 52 zeténov prisad:
(8 z kazdej - pavucina, fénixove pierka, netopierie bobky, huby,
orchidey; 4 z kazdej - ¢ierny kamen, hadi jed, stvorlistky)
1 presypacie hodiny 26 kariet misii 1 Zeton casu
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1 karta krala 1 prehladova karta

Zloz velkil cast (tmavou stranou dovniitra).

Nasu#i tri malé casti (tmavou stranou dovniitra) na velkii ast.



Kral pri svojich experimentoch na vyrobu zlata PRiPRAVA HRY

Magic Maze kids je kooperativna hra, v ktorej musite spolupracovat, aby ste spolo¢ne dosiahli

premenil nechtiac sam seba na Zabu. Teraz musia princ 25 0 o e abo prehrite

V tejto hre nemaji hraci konkrétnu postavu. Namiesto toho, kazdy hra¢ moéze hybat ktoroukolvek

s princeznou za pomoci rytiera a carodejnice uvarit

postavou kedykolvek v priebehu hry, ale iba tym smerom, ktory mu naznacuje $ipka na akénom
dieliku, ktory je pred nim. To znamena, Ze musite neustale spolupracovat, aby ste dostali postavy tam,

v 4 14 . 4 14 ry oo ) . .
carovny napoj, kt()l'y premeni krala spat do ]eho leve] kde ich potrebujete. MoZete komunikovat kolko chcete v priebehu hry, ale nesmiete vykonat akciu
iného hréca.

podoby.

Vyberte si hraci plan pre dant ndu¢nd hru alebo herny

variant, ktory chcete zahrat a umiestnite ho do stredu

hracej plochy. Na prvi hru odporacame pouzit zadna
stranu planu A.

Ulozte véetky prisady na dosah vedla hracieho planu. Mozete

Zlozte kotlik a polozte ho vedla planu. ich roztriedit podla typu.

AK HRATE HRU 4, kazdy hra¢
dostane 1 akény dielik.

AK HRATE HRU 3, jeden
hrac¢ dostane 2 ak¢né dieliky a
ostatni 1.
11
AK HRATE HRU 2, kazdy hra¢
dostane 2 akéné dieliky.

(]
Polozte svoj akény dielik pred seba tak, aby bol pocas celej hry
dobre viditelny pre ostatnych hracov a aby $ipka ukazujuca sever Teraz si pozrite pripravu hry pre konkrétnu ndu¢nt
Vsimnite si, ze ak mate 2 akéné dieliky, bola otoc¢ena rovnako ako sipka na hernom plane. hru alebo variant hry, ktory ste si vybrali.

$ipky na nich mieria vzdy opa¢énym
smerom.

Nasledujuce kratke naucné hry vas naucia pravidla
krok za krokom...



NAUCNA HRA 1 p

Princ ide hladat hubu
do carovného ndpoja.

Zadnd strana planu A NAUCNA HRA 2

Princeznd md za tilohu ndjst

NAUCNA HRA 3

Princ s princeznou musia

H
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orchideu do éarovného

prejst okolo seba, ak sa
' ndpoja... ale niekedy existuje

b

Zadnd strana planu A

Zadniswanapiinsa  CHCU dostat  k  svojim

viac nez len jedna cesta.

predmetom.
"

PRIPRAVA “PRIPRAVA PRIPRAVA

Polozte princeznt na jej Startovacie policko. Polozte princa a princeznu na ich $tartovacie policka.
Polozte princa na
jeho Startovacie policko.

MISIA MISIA
MISIA Qe Princezna musi najst ’ ™ Princ musi ziskat
%ﬁ —_— orchideu. @ —> pavudinu.

0BRGN 0 W Princezna musi ziskat
: —> hubu. (iu. - fénixove pierko
Poznamka: Pred kazdou novou hrou A p .

si mozete nanovo rozdat
NOVE PRAVIDLO akéné dieliky. Nezabudnite, ze ﬁ
POHYB HRDINAMI

ak mate 2 ak¢né dieliky, $ipky
musia smerovat presne ,—N HRDINOVIA SA NAVZAJOM BLOKUJU

NOVE PRAVIDLO

Ktorykolvek hrd¢ moéze pohniit

princom kedykolvek pocas hry, opacne. Hrdina nemdze stdt na
ale len v smere daného hréca policku s inym

(podla akéného dieliku). hrdinom. Hrdina

V tejto hre sa nestriedate nen:tyoze prejst cez

v tahoch. Jednoducho pohnete princom vo svojom POlffl_co” na k.torom
smere vZdy, ked'si myslite, Ze je to vhodné. V dalSich stoji iny hrdina.

hrdch budete takto pohybovat dalsimi tromi hrdinami
( princeznou, ¢arodejnicou a rytierom).

NOVE PRAVIDLO

ZiSKANIE SUROVINY
Aby ste ziskali  potrebnii
suroviny, musite pohybovat
hrdinom  tak, aby sa k
surovine dostal. Ked je hrdina 'v
na mieste so  surovinou, %’? —> Q
vezmite zo zdsoby vedla
planu Zeton danej suroviny a
polozte ho na misiu ako je na
obrazku

Misia

Ked'sa vam

Podarilo preist ve T—
hrY,vezmite PIchE vsetky tri naucné

ziskané Suroviny a vhodte jch
do kotlika,



KOMPLETNA HRA

PLANA

Princ a princeznd musia ERIPRAV A

ziskat niekolko surovin W8 Polozte princa a princeznu na ich Startovacie policka.

do carovného ndpoja, aby
WPolote kartu krala so stranou zaby vedla hracieho

vyliecili krdla.

“plénu. Ndhodne vyberte 3 karty misif s pismenom A
na zadnej strane. Zamiesajte ich a polozte licom nahor
na kartu krala.

NOVE PRAVIDLO
PRE KARTY MISII PRE KOMPLETNU HRU

Ked hrdte kompletnii hru, viditelnd karta misii vam vzdy

urci, o mdte urobit, podobne ako v nduénych hrdch.
Spliite misie na karte jednu po druhej, od najvrchnejsej az N
po spodnii. Ked ziskate surovinu, poloZte ju na kartu misie. ~

Ked sa vam podari splnit vSetky misie na karte, viozte vietky
ziskané suroviny do kotlika a kartu misie vratte do skatule.
Ak sa odhali novd karta misii, cakajii na vds dalSie misie.

Ak sa odhali karta krdla, carovny ndpoj je hotovy.
Zamiesajte a vylejte ndpoj na Zabu. Potom otocte kartu a

odhalte vylie¢eného krdla. Vyhrali ste hru!

POZNAMKA: Ak hra¢ dostane misiu, Ze ma ziskat surovinu a
) hrdina na nej prave stoji, ma jednoducho $tastny den a moze si
~ - ju ihned zobrat a splnit misiu.
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e NAUCNA HRA 4
Princeznd potrebuje '
ziskat netopierie bobky...

ale v ceste jej stoji grif.

Zadnd strana planu B

PRIPRAVA

Polozte princeznu a grifa na
ich $tartovacie policka.

MISIA

Princezn4 musi ziskat

netopierie bobky.

NOVE PRAVIDLO

Hrdina sa neméze pohniit na
policko s bdjnym tvorom, ani
cez neho prejst. Bdjneho
tvora musite pohniit tak, aby
nezavadzal. Bdjnym tvorom
hybete rovnako ako hrdinom,
ale nikdy

nesmie vyjst za svoju zénu (farebné policka).

NAUCNA HRA 5
Princ potrebuje ziskat hadi jed,

ale sam na hada nestaci. Pomoc

Zadnd strana

plinu B hladd u ¢arodejnice, ktord

méoZe hada zhypnotizovat. h

———

PRIPRAVA

Polozte princa a ¢arodejnicu na ich $tartovacie policka.

MISIA
L
? < %_? Princ a ¢arodejnica sa musia

stretnut, aby ziskali hadi jed.

NOVE PRAVIDLO
STRETNUTIE HRDINOV

Toto je novy druh misie
dvaja hrdinovia sa musid
stretnit, aby ziskali
surovinu. Hrdinovia sa
stretnii vtedy, ak stoja na
susednych polickach
kdekolvek na pldne. Ked surovinu ziskajii
poloZte jej Zeton na kartu misie.

m—A—‘;

Zadnd strana pldnu B NAUCNA HRA 6
Princeznd musi ziskat cierny

kamen do ¢arovného ndpoja,

& ale je pre riu pritazky. Pomoc
hlada u rytiera.

PRIPRAVA

Polozte princeznu, rytiera, jednorozca a draka na
Startovacie policka.

MISIA

Princezna a rytier sa musia
stretnut, aby odniesli ¢ierny

kamen.

¢na hru 6, vezmite

" adli aj nau
Ked ste uspesne zvladli aj n te ich do kotlika.

$ i - iny a vloZ
véetky ziskané suroviny

| lane B.
Teraz ste pripraveni na kompletnd hrunap




KOMPLETNA HRA

PLAN B

Krdl'md znova problémy. PRIPRAVA

Potrebuje ziskat suroviny do ™ poloite 4 hrdinov na ktorékolvek 4 prazdne policka.
carovného ndpoja, ale bdjne W polozte grifa, draka a jednoroZca na ich $tartovacie
tvory mu stoja v ceste. policka.
Nastastie mu slitbili pomoc ™ Polozte kartu krala so stranou zaby vedla hracieho

carodejnica a rytier. planu.

W Nahodne vyberte 3 karty misiis A B C na zadnej
strane. Zamie$ajte ich a poloZte licom nahor na kartu
kréla. NOVE PRAVIDLO

ROZLICNE KARTY MISIT

Odteraz budii uz karty misii obsahovat obidva typy misii

(»ziskanie“a ,stretnutie”) tykajiice sa vsetkych hrdinov.

POZNAMEKA: Stvorlistok pre $tastie
Stvorlistok pre Stastie je surovina, ktort mozete

najst s kartou misie ,,stretnutie®.
Dvaja hrdinovia sa podelia o $tastie, aby ju nasli!

O-Ol
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NAUCNA HRA 7 4
! Princ vie preskakovat bdjne

tvory vdaka svojej vrtkosti.

Zadnd strana planu C

PRIPRAVA

Polozte princa a grifa na ich Startovacie policka.

MISIA

Princ musi néjst orchideu.

[)
& -
NOVE PRAVIDL(

PRINCE PRESKAKUJE BAJNE TVORY

Princ sa vie hybat aj cez
bdjne tvory, ale moze
prejst len cez jedného
takého tvora a policko
tesne za nim musi byt
volné.

Princ sa hybe v smere
Sipky na akcnom dieliku
hrdca a rovnakym smerom aj tvora preskoci. Princ
nemdze preskocit iného hrdinu.

NAUCNA HRA 8

; Rytier poznd skratky v lese.

Zadnd strana plinu C

( )

Polozte rytiera a draka na ich Startovacie policka.

MISIA

Rytier musi ziskat
@ —_ pavudinu.

NOVE PRAVIDLO
RYTIER CHODI TAJNYMI CESTAMI

Na pline si sivé lesné

cesticky, ktoré  spdjajii
vzdialené miesta. Rytier
ich moéze pouZivat, ale
vZdy sa moéZe pohniit len

jednou takou cestou.

Na pohyb rytiera cez skratku pouZite spravny smer

Sipky na akcnom dieliku hrdca.

h&_‘;

‘ Zadnd strana plinu C NAUCNA HRA 9

Carodejnica poznd tajny

. portdl, cez ktory sa méze
prestivat na vzdialené miesta.

PRIPRAVA

Polozte ¢arodejnicu a jednorozca na ich Startovacie
policka.

MISIA

Carodejnica musi ziskat
fénixove pierko.

Na kraji planu sii portdly,
ktoré spdjajii dve velmi
vzdialené miesta.
Carodejnica sa moze
pohybovat cez tieto portdly
na prepojené miesta. Na
pohyb cez portdl staci
pouzit spravny smer Sipky na akcnom dieliku hrdca.




Zadnd strana planu C NAUCNA HRA 10

Minotaurus strdzi most...

KOMPLETNA HRA

ale princeznd je dobry

‘ plavec.

PLAN.C

PRIPRAVA

Polozte princeznt a minotaura na ich ‘m‘
Startovacie policka. '2)

Krdl sa znova premenil pri PRIPRAVA

MISIA svojich experimentoch na Zabu. ™ Poloite v8etkych 4 hrdinov na 4 fubovoIné prazdne policka.
Ktovie, ¢i sa niekedy pouci... A
este k tomu je vSade ovela viac

Princezna musi najst W Ppoloite grifa, draka, 2 jednorozcov a minotaura na ich

netopierie bobky. bdjnych tvorov, ktoré blokujti policka.
cesty. TakZe hrdinovia musia Polozte kartu krala so stranou Zaby navrchu vedla hracieho planu.
velimi dobre vyuZit svoje nové ™ Nihodne vyberte 3 karty misii s A B C na zadnej strane, zamieajte ich a

schopnosti. polozte licom nahor na kartu krala.

Poznamka: Vicsia vyzva
Ak chcete néro¢nejsiu hru, poloZte na kartu krala viac kariet. Hra bude nielen ndro¢nejsia, ale aj dlhsia.

NOVE PRAVIDLO
POUZITE SPECIALNE SCHOPNOSTI HRDINOV

Specidlne schopnosti hrdinov, s ktorymi ste sa obozndmili v predchddzajiicich tivodnych hrdch, mézete kedykolvek pouzivat.

Princeznd sa vie pohnit
(preplavat) jednym smerom
z jedného brehu rieky na
druhy. Na pohyb

staci pouZit spravnu Sipku
na akcnom dieliku hrdca.

NOVE PRAVIDLO|

SPLNTE MISIE V LUBOVOLNOM PORADI

Odteraz moézete plnit misie na kartdch v lubovolnom poradi. Nezabudnite na splnenti misiu poloZit Zetén suroviny (nie rovno do

kotlika), aby ste nezabudli, ktorii misiu ste uz splnili.

NOVE PRAVIDLO
POHYB MINOTAURA

Hrdc so spravnou Sipkou na svojom akcnom dieliku moZe pohniit minotaura z jedného mosta na druhy. Staci len pouZit spravny

smer na pohyb, ktory posunie minotaura pozdlz rieky k druhému mostu..

NOVE PRAVIDLO
POHYB JEDNOROZCO
Ak ste pre§li aj tuto hru 10, vezmite ertky Ako aj ostatné postavy, ani jednorozce nemozu byt spolu na jednom policku a nemozu ani cez seba prejst.
ziskané suroviny a viozte ich do kotlika.

Teraz ste pripraveni na pravidl4 na
kompletni hru na pline C.




Zadnd strana pldnu D

NAUCNA HRA 11
Ostdva uz len mdlo casu.

Ak sa presype vsetok piesok,
krdl'uz ostane navzdy Zabou! h

PRIPRAVA

"W Poloste princeznu, grifa, draka a 2 jednoroZzcov na ich
Zeton

Startovacie policka. 4
casu

™ Poloite presypacie hodiny vedla hracieho pldnu a zeton
¢asu na policko ¢asu s vlajkou v pravom dolnom rohu :l‘
na plane.

™ Pockajte, kym sa presype vetok piesok v hodinéch.
W Ked su vietci pripraveni na hru, otocte presypacie

hodiny a zac¢nite hrat.

NOVE PRAVIDLO

OTOCTE PRESYPACIE HODINY

Aby ste otoili presypacie
hodiny, musite spolo¢nymi
silami dostat hrdinu na policko
Casu. Potom otocte presypacie
hodiny a Zeton casu posuiite
na najblizsie policko ¢asu na pldne. Urobte tak skor, nez sa

presype vsetok piesok v hodindch.

MISIA

Tentokrat nebudete ziskavat Ziadne suroviny. Musite 3 x

otocit presypacie hodiny, aby ste dostali Zeton ¢asu na
poli¢ko ¢asu s dvomi vlajkami.
Otocte presypacie hodiny na zaciatku hry a dbajte
o to, aby sa piesok nikdy celkom nepresypal. Ak sa to stane a

v8etok piesok sa presype, zacnite tito tvodnu hru 11 odznova.




KOMPLETNA HRA

PLAN.D

PRIPRAVA

W Polozte 4 hrdinov na 4 Iubovolné prazdne policka.

Musite ¢o najrychlejsie

vyrobit carovny néipoj a
4 o ,y p ) W Poloste 2 grifov, draka, 2 jednorozcov a minotaura na ich
premenit krdla do jeho e

lastnej podoby.
Yiastnej pocory W Polozte Zeton Easu na policko Easu s vlajkou (v pravom

dolnom rohu na plane).
W Poloite kartu krala so stranou Zaby navrchu vedla planu.
W Néhodne vyberte 3 karty misii s A B C na zadnej strane.
Zamiesajte ich a poloZte licom nahor na kartu krala.

W Otocte presypacie hodiny hned ako pripravite karty misii.)

NOVE PRAVIDLO
OVLADAJTE CAS

Zatial ¢o sa snaZite plnit jednotlivé misie na kartdch, musite
po ocku sledovat cas a ddvat pozor, aby sa piesok nikdy
celkom nepresypal. Ak sa tak stane, nic nie je stratené, ale
Cakd vds postih.

Aby ste otocili presypacie hodiny, musite spoloénymi silami
dostat niektorého hrdinu na policko so Zeténom casu.
Potom Zeton presutite na najblizsie policko casu v smere
hodinovych rucitiek, otolte presypacie hodiny a pokracujte
v hre.

Ak sa nestihnete dostat' s hrdinom k Zeténu ¢asu véas a
piesok v hodindch sa celkom presype, odstrarite vSetky
Zetony ziskanych surovin z karty misie, odhodte ju a (zo
Skatule) vyberte novii kartu misie. Potom posutite Zeton
Casu a pokracujte v hre.

Pozndmka: Presypacie hodiny nemusite otocit 3 x ako

nducnej hre. Otdéanim sa snaZite zabrdnit tomu, aby sa
piesok celkom presypal. Vyhnete sa tak postihom.




DODATOCNE VYZVY

Tieto Specidlne pravidla mézete pridat do ktorejkolvek hry, ak chcete zvysit naro¢nost hrania. Mézete ich rézne kombinovat.

Pocas hry nesmiete rozprdvat.
Na zaciatku hry a vZdy, ked odhalite

novii kartu misie alebo otocite

presypacie hodiny, sa mézete
rozprdvat tak dlho ako chcete (piesok
v hodindch sa musi sypat).

Ked niekto pohne postavou, musite znova zmlknut.

Ak vidite, Ze niekto porusil pravidlo, mézete ho slovne
napomentt.

VYZVA #2
ZIADNA KOMUNIKACIA

Pocas hry nemdte dovolenii Ziadnu komunikdciu: nesmiete
rozprdvat, gestikulovat, ani ukazovat prstom na inych.
Jedind moznost komunikdcie je uprene sa pozerat na iného
hrdca, ked mdte pocit, Ze by mal nieco urobit.

Na zaciatku hry a vidy, ked odhalite novii kartu misie
alebo otoéite presypacie hodiny, sa moéZete rozprdvat tak
dlho ako chcete (piesok v hodindch sa musi sypat). Ked

niekto pohne postavou, musite znova zmiknut.

Ak vidite, Ze niekto porusil pravidlo, mézete ho slovne
napomentt.

ZIADNE PLANOVANIE

Pocas celej hry sa nesmiete rozprdvat a gestikulovat, v

pripade porusenia pravidla moZete zdvihnut prst.

VYZVA €4
VYMENA AKCNYCH DIELIKOV

g

Vzdy ked splnite kartu misii,
kazdy hrd¢ posunie svoj akcny
dielik hrdcovi po lavici.

VYZVA #5
POZOR NA CAS

Ked' sa piesok v presypacich hodindch celkom
presype, prehrdte hru (namiesto postihu).

VYZVA #6
LIMITOVANY CAS

Ak sa Zeton Casu dostane na Startovacie
888 policko, prehrdte hru. To znamend, ze
presypacie hodiny modzete

otocit maximdlne 3 krdt, ¢o znamend, Ze hra potrvd
najviac 20 miniit.

. ol

Ak sa Zetén casu dostane \ {
na Startovacie policko,
prehrdte hru.

Ak na zaciatku hry poloZite
Zetén Casu na niektoré iné
policko casu, vasa hra moze
trvat 15, 10 alebo aj 5

miniit namiesto 20. A to je

uz skutoénd vyzva! ﬂ

Kasper Lapp oesicner

Gyom sgrist
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