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A jaték [ényege

Puff, aul A kis varazsld6 meglepetten dorgoli a szemét.
Ki rakott ide falat? Es miért nem ldtom? A varazslétanon-
cok kivancsian prébdljak felfedezni az elvarazsolt labirin-
tust. Fontos feladatuk van mara: meg kell keresnilik a
varazsjeleket! Mi sem lenne egyszer(bb, ha a nagy vardzs-
|6k néhanapjan nem tréfdlndk meg a gyerekeket. Bizonyos
utvonalak varazslatos médon zarva maradnak, mig mashol
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El6készuletek

Helyezzik a dobozt az asztal kozepére, és tegyuk
bele a fold alatti labirintust! Ezt kdvetéen helyez-
zlk el a labirintus falait a keretbe! Az A (konny() és
B (nehezebb) abran lathaté elhelyezések példak
a falak behelyezésére, de sajat labirintusokat is
kitalalhatunk. A falak szabadon elhelyezheték, de
fontos, Qogy minden mezdének legyen legaldbb
egy bejarata. A fel nem hasznalt labirintusfalakat
tegytk félre. Az elkésziilt labirintusra helyezzlk ra
a jatéktablat! A varazsjelkorongokat tartalmazo
zsakot helyezziik el a tabla mellé. Hazzunk egy
korongot a zsakbdl, és tegyiik le képpel felfelé a
tabla mellé, hogy mindenki lathassa! Ezt kovetéen
forgassuk meg tobbszér a dobozt, és kozben
mondjuk el a varazsigét: ,Labirintus, 0gj




A figurak elhelyezése

Minden jatékos valaszt maganak egy varazs-
I6tanoncot és megfog egy fémgolyét is. Min-
denki a hozza legkozelebb esé sarokmezérdl
indul. Két jatékos esetén valasszunk két,
egymassal atlésan szemben 1évé sarkot!
Helyezzik a varazslénkat a sarokban Iévé
startmezdre, majd ovatosan tegyilik a jatéktabla
alatt a figura ald a fémgolyét, hogy a figurdban
lévé magnes megtartsa azt!




A jaték menete

Az a jatékos kezd, aki utoljara tévedt el valahol.
A célunk mindig az, hogy elséként érjunk el arra
a mezdre, amelyiken a zsakbdl kihuzott korongon
lathato varazsjel van. A soron lévé jatékos dob a
dobdkockaval, majd annyit Iép (barmilyen irany-
ban, de nem atlésan), amennyit a kocka mutat
(vagy kevesebbet, ha nincs tobbre lehetdsége).
A varazslét a tdblan csusztatva, onnan fel nem
emelve kell mozgatni. Az egyik mezdérél a masik-
ra furgén kell &thaladni, tilos lassi mozgatéssal
prébdlgatni, van-e fal a két mezd kozott. Masik
varazslotanonc mellett elhaladhatunk, de nem
allhatunk meg a kortink végén olyan mezén, ame-
lyen masik jatékos all.
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Lathatatlan falak

Ha falnak Gtkoztlnk, a golyd leesik, és kigurul a
doboz valamelyik sarkaba. Innent6l nem marad
tobb lépéslink az adott korben. Vegytlik ki a golyot,
tegylk a varazslétanoncunkat a kezdémezénkre,
majd helyezziik vissza ala a golyot!

Tipp: a sarokbol a legkénnyebben a figurank
aljaval tudjuk kivenni a golyot: érintsuk a varazs-
I6tanonc aljat a sarokban |évé golyéhoz, és azzal
hazzuk ki lassan, felfelé.

Varazsjelek

Amikor egy varazslo eljut a kivant varazsjelig
a labirintusban, elveheti a vardzsjelkorongot.
Ezutadn huzni kell egy Uj jelet a zsakbol, és letenni
az asztalra ugy, hogy mindenki lathassa. Ha egy
masik jatékos éppen ezen a jelen all, megkapja a
korongot.

A jaték vége

A jatéknak akkor van vége, amikor valamelyik
jatékos megszerzi az 6todik varazsjelkorongjat.
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