Magicky labyrint

454 o
Suicasti bry
Herny plan z niekol’kych vrstiev obsahujuci podzemny labyrint a vrchna dlazdent
plochu.

e 24 drevenych stien

e 24 zetonov s magickym symbolom

e 1 platenné vrectisko

e 1 kocka so stenami ¢islovanymi 1, 2, 2, 3, 3, 4
e 4 Carodejnici (Cerveny, modry, zlty a zeleny)
e 4 kovove gulicky

o 1pravidla hry

O éom je tdto hra?

Naraz, rana, tma! Maly Carodejnik si prekvapene pretrie oéi. Kde sa tu ta stena
vzala? Mladi ¢arodejnicki ucni zvedavo skiimaji magicky labyrint. Dnes majt
dolezith Glohu- hl'adat magické symboly!

To by nemalo byt zlozité - ak im vsak mocni magovia nebudu robit naprieky.
Niektoré cesty su uzavreté magiou a na inom mieste sa objavuju tajné priechody!
Kazdy hra¢ sa snazi preskimat magicky labyrint a ako prvy nazhromazdit 5
magickych symbolov.

Pred prvou hrou

Najskor vylapnite magické symboly a vlozte ich do Cierneho platenného vrectska.
Potom opatrne vyberte zvysné Casti z podzemného labyrintu.
K hre uz nebudt potrebne.

Priprava bry

Doprostred stola polozte krabicu a do nej vlozte podzemny labyrint. Potom do nej
nasurte drevené steny. Na obrazku A (lahky variant) a B (fazky variant) najdete,
ako by hra mala vyzerat. Dolezité: kazdé policko musi mat aspon jeden vchod.
Nadbytocné steny potom odlozte nabok.



Ked je podzemny labyrint dokonceny, polozte na nan hornt dosku. Vrecasko
so zetonmi magickych symbolov polozte vedla hracej dosky. Vytiahnite jeden
magicky symbol a polozte ho vedla hracej dosky tak, aby ho kazdy videl. Potom
niekol'kokrat zatocte krabicu s labyrintom a pritom nahlas recitujte: ,Labyrint,
zatoc sa, steny zmiznite, cesty ukazte sa!“.

Umiestnenie zetonov

Kazdy hra¢ si zvoli jedného ¢arodejnika a vezme si jednu kovova gulicku. Kazdy
hra¢ zacina v inom rohu labyrintu. Ak hrajt len dvaja hradi, za¢inajt v protilahlych
rohoch. Polozte svojho Carodejnika na startovneé policko a potom pod neho opatrne
zospodu vsurite gulicku, kym sa neprichyti na magnet a nebude drzat pod
¢arodejnikom (zospodu hornej hracej dosky).

Priebeh bry

Hra sa v jednotlivych tahoch. Ako prvy zacina hrad, ktory sa naposledy stratil.
Teraz je ciefom hracov dosiahnut ako prvy pole hracieho planu, na ktorom je
zobrazeny rovnaky symbol ako na zeténe polozenom vedla hracej dosky.

Vo svojom tahu najskér vzdy hod’te kocku a potom mézete posuniit svojho
¢arodejnika najviac o tol’ko polic¢ok, kolko vam padlo na kocke. Presurite
¢arodejnika zvisle alebo vodorovne na susedné policko. Po kazdom kroku mozete
zmenit smer pohybu. Nesmiete sa vsak pohybovat po uhlopriecke.



Carodejnika vzdy presunujte opatrne. Nesmiete skusat, ¢i sa v danom smere stena
. 4 M 4 4 /v / * Vv M 4 M AV D

objavi alebo neobjavi. Poznamka: policka s ostatnymi carodejnikmi mozete prejst,
v M /v AV 7 . v M 4

avsak na jednom policku mdze stat iba jeden carodejnik.

Neviditelné steny:

Ak narazite na stenu, gulicka odpadne od ¢arodejnika a vykotila sa z niektorého
rohu hracej dosky. Zvysné kroky vam prepadaju. Vytiahnite z rohu gulicku a vratte
Carodejnika aj s gulickou spit na jeho startovné policko (ako pri priprave hry). Tip:
gulicku z rohu l'ahko vytiahnete tak, Ze ¢arodejnika prilozite z boku k rohu krabice
a pomaly ho vysuniete aj s gulickou hore. Potom hra d'alsi hrac.

4 ' d
Magické symboly:
Ked' dosiahnete so svojim ¢arodejnikom policko so zodpovedajicim magickym
symbolom, vezmite si zetén tohto symbolu zo stola. Zvys$né kroky vam prepadajt.
Potom vytiahnite z vreciska novy zetén magického symbolu a polozte ho na stdl.
Stoji uz niektory z hracov so svojim ¢arodejnikom na policku s rovnakym
symbolom, ako je ten prave vytiahnuty? Tento hra¢ si ihned vezme Zeton so
symbolom a vytiahne novy. Ak nahodou stoja dvaja hraci na rovnakom symbole,
druhy hrac¢ dostane zetén z vrectska.

Koniec hry

Hra skondi, ked niektory z hracov ziska 5 magickych symbolov.



