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iutdn megfosztottah ket mindeniiktdl, a vardzslé,
a barbar, a tiinde és a torp kénytelen kirabolni a
helyi Magic Maze plazat, hogy megszerezzenek
mindent, amire a kévetkezé kalandjuk sordn sziikségiik
lehet. Megegyeznek, hogy egyszerre kévetik el a rabldst,

majd sietve tdvoznak a leghézelebbi kijaraton, elkeriilve
az 6roket, akik mér eddig is gyanakodva figyelték 6ket.

MEGJEGYZES

Hogy a jatékot szintévesztdk, szinvakok is jatszhassak, minden szinhez egy

szimbo6lum is tartozik. Amikor a szabalykényvben egy szin emlitésre kertil,
feltiintetjiik a hozza tartozo szimbélumot is.

Hés Hés Hés

Szin Szin Szin

Szimbdlum Szimbélum Szimbdlum
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Kasper Lapp: ,Mar fiatal koromtél
kezdve szenvedélyesen fejlesztettem
a sajat tarsasjatékaimat, de mivel gy
tiint, a jové a digitalis dolgoké, inkabb
a szamitogépes jatékok felé vettem
aziranyt. Néhany évvel ezel6tt akadtam
reménybeli tarsasjaték-tervezék egy csapatdra, és rajottem, hogy a tarsasjatékok
nagyon messze vannak a kihalastél. Azéta abba se hagytam a fejlesztést. A Magic
Maze az elsé kiadott jatékom, és remélhetéleg nem az utolsé!

A szerz6 szeretne kdszonetet mondani mindenkinek, aki részt vett a jaték
tesztelésében. Kiilon koszonet illeti Mikkel Balslevet, Lars Hoffmant, Laetitia
Di Sciasciot és Didier Delhezt a kulcsfontossagu otleteikért.

Gyarté: Sit Down! rue de Labie 39, 5310 Leuze, Belgium
info@sitdown-games.com www.sitdown-games.com
ASit Down! jaték kiaddjaa Megalopole. ©Megalopole (2017). Minden jog fenntart-
va. * Figyelem! Nem alkalmas 3 éven aluli gyermekek részére. Fulladasveszély! -

A képeken lathato formak és szinek a val6sagtol eltérhetnek « A jaték min-
den elemének vagy egészének mésolasa, megjelenése elektronikusan vagy
nyomtatott formaban a kiadé tudta nélkiil tilos!

Importalja: GémKer-Gémklub Kft., 1092 Budapest, Raday utca 30.
www.gemker.hu, info@gemker.hu

N AYJATEK ALAPOTLETE

A Magic Maze egy valds ideji kooperativ jaték. Minden jatékos barmikor iranyit-
hatjaa négy hés barmelyikét, hogy végrehajtsa vele azt az akcidt, amelyhez a tobbi
jatékosnak nincs hozzaférése: lépés észak felé, 4j teriilet felfedezése, a mozgdlépcsd
hasznalata... mindehhez fokozott odafigyelésre és egyiittmiikddésre van szitkség
a jatékosok részérdl, hogy okosan Iépjenek a hésokkel, és teljesitsék a kiildeté-
siiket, miel6tt leperegne a homokéra.

Ajaték soran a jatékosok csak rovid idészakokban kommunikalhatnak egymas-
sal, ezeken kiviil nem adhatnak egymasnak sem vizualis, sem pedig hangjelzést.

A JATEK CELJA";

Ajatékosok egyiitt nyerik meg a jatékot, ha mind a négy hésnek sikeriil ellopnia
valamit, és ki tudnak menekiilni a plazabdél, mielétt letelne az idé.

A jaték elején harom perc all a jatékosok rendelkezésére. A tablan talalhaté ho-
mokéramezdk tovabbi id6t biztositanak. Ha a hdsok elmenekiilése el6tt barmikor
is leperegne az dsszes homok a homokéraban, a jatékosok elveszitik a jatékot;
a plazaban 16dorgéssel felhivtak magukra a biztonsagi 6rék figyelmét, igy azok
elkaptak éket.

“AJATEK MENETE

A jaték a kovetkezképpen zajlik:

1. Forditsatok meg a homokoérat, fedezzétek fel a plazat részben vagy
teljesen.

2. Lépjetek minden héssel a szinének megfelelé mezdre.

3. Amikor minden hés egyszerre a neki kijeldlt
mezdn tartozkodik, ellopjak az ahitott
targyat, megszoélal a riasztd, a héséknek
pedig miel8bb el kell érniiik a kijaratot -
anélkil, hogy elkapnak ket (vagyis letelne
azidd). Ebben a pillanatban forditsatok at
a lopaslapkat a B oldalara.

4. Amikor egy hés elér egy olyan kijarathoz, ahol el tud menekiilni, vegyétek
le a babujat a tablarél. Amint mind a négy hés lekeriilt a tablardl,
megnyertétek a jatékot! Viszont ha a jaték soran barmikor leperegne a
homokdra, vesztettetek.
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A JATEK TARTOZEKAI

» 24 térképlapka

» 4 hdsbabu kiillonbdzé szinekben

» 12 ,miikddésképtelen” jelzé

» 9 akcidlapka (5, ami kétoldalas) a 2-8 személyes jatékokhoz és 7
akcidlapka az egyszemélyes jatékokhoz
1 haromperces homokéra
1 ,csinalj valamit!” babu

1 pontozdlap - A kihivasok nagykényve
(sziikség esetén a kiadd honlapjarél letolthetd és kinyomtathato)

» 1 lopaslapka

» 1 ivmatricaa babukhoz (sziikség esetére), amelyek segitségével a szinté-
vesztd jatékosok is konnyen beazonosithatjak a hésoket. A két @
matricara a 3. kiildetés végéig nem lesz sziikség (lasd a 7. oldalon).

Négyfds elékésziiletek

-

A térképlapkak elékészitése ugyandagy zajlik, mint a tébbszemélyes ja-
tékmodnal. Vedd magadhoz az egyszemélyes jatékmddhoz szitkséges 7
akcidlapkat (a jobb alsé sarkukban az 1-es szam lathato), tigyelj ra, hogy a
rajtuk lévé eszaki nyil iranya megegyezzen az 1-es térképlapkan lathaté nyil
iranyaval, majd képpel lefelé keverd 6ssze 6ket, és csinalj beldliik huzépaklit.

Amint atforditod a homokaorat, megkezdddik a jaték. Csak az egyik
kezedet hasznalva egyesével fel kell fedned az akciélapkaidat, majd
a dobopakliba kell tenned éket, amig a dobdpakli tetejére olyan lapka
nem keriil, amelynek akciéjat hasznalni szeretnéd. Ekkor ezt az akciot bar-
mennyi hésfiguraval barmennyiszer végrehajthatod. A paklit nem tarthatod
a kezedben!

Ahhoz, hogy mas akciot hajthass végre, djabb lapkakat kell felfedned
és eldobnod az akcidlapjaid paklijabdl, amig a kivant akcidlap a dobopakli
tetejére nem keriil. Ha elfogy a paklid, forditsd meg a dobdpaklidat anélkiil,
hogy megkevernéd azt, és kezdj Gjra akciélapkakat felfedni, egyesével,
a kivant akciot keresve.

Amikor atforditod a homokorat (lasd az Id6korlatot a 6. oldalon), dssze kell
keverned a hazépaklidat és a dobdpaklidat, hogy dj hazépaklit formalj beléliik.

-

EGYSZEMELYES JATEKMOD

-

-

« "ELOKESZULETEK

Kovessétek a valasztott kiildetés utasitasait, ezek leirjak majd, hogyan kell el8-
készitenetek a térképpaklit @) (altaldban képpel lefelé); kezdjétek az 1-7. kiilde-
tésekkel (bevezeté kalandok), majd folytassatok a 8-17. kiildetésekkel. Késébb
nyugodtan talaljatok ki sajat kiildetéseket!

Tegyétek a kezdélapkat (1. lapka) @ az asztal kozepére (ha még csak ismer-
kedtek a jatékkal, akkor az A oldalaval felfelé, egyébként ahogy szeretnétek), és
véletlenszeriien tegyétek a négy hésbabut a lapka négy kozépsé mezdjére @
Készitsétek eld a lopaslapkat @ (az A oldalval felfelé) és a ,miikodésképtelen”
jelzéket @.

Vegyétek eld a jatékosszamnak (a jobb alsé sarokban lathatoé szamnak)
megfeleld akcidlapkakat, és minden jatékos vegyen maga elé koziiliik egyet @.

Mindenki tegye az akcidlapkajat maga elé gy, hogy a tébbiek jol lassak.
Az akcilapkan 1évé eszaki nyil mutasson ugyanabba az iranyba @), mint a kez-
délapkan lathaté nyil. Figyeljetek arra, hogy az akcidlapkak a jaték soran ne
forduljanak el!

Az el6késziiletek soran korlatozasok nélkiil beszélgethettek, tervezhettek.
Amikor mindenki készen all, forditsatok meg a homokoérat, és indulhat a kaland.
Ettdl a pillanattél csondre és figyelemre van sziikség: semmilyen médon nem
kommunikalhattok egymassal!

TIPP

Tal sokan vagytok, nem fértek el az asztal koriil? Nem mindenki éri el
a babukat? Ne aggodjatok! Tegyétek félre a székeket, és alljatok fel! Amikor

mindenkinek balra kéne adnia az akciélapkajat (lasd a 3. kiildetést a 7.
oldalon), egyszertien mindenki [épjen egy |épést balra.




AZ AKCIOLAPKAK AZ AKCIOLAPKAK

AZ AKCIOLAPKAK AZ AKCIOLAPKAK

» Ajaték soran a sajat akcidlapkadon lathato akci6(ka)t barmikor, bArmennyiszer végrehajthatod; nem hajthatsz végre olyan

akciot, ami nem lathat6 a sajat akciélapkadon.

» Ebben ajatékban nincsenek kérok vagy fordulék: akkor cselekszel, amikor dgy gondolod, az akcidd végrehajtasa hasznos lehet.

Soha nem allithatsz meg egy masik jatékost az akcidja kdzben: neki kell eldéntenie, mikor érdemes megallnia.

» Azalabbiakban részletesen leirunk minden akciét...

_ MOZGAS

A mozgas akcid segitségével az akcidlapkadon lathato nyil iranyaba léphetsz egy
héssel, ahany mez6t csak szeretnél. A hdsnek meg kell allnia, ha akadalyba (falba,
masik hésbe stb.) itkdzik. Soha nem allhat egy mezén két hésbabu. A babuk csak
a folyosékon mozoghatnak, nem léphetnek az illusztralt teriiletekre még azért
sem, hogy egy masik babu Gtjabél félrealljanak.

Ebben a példaban a narancs hésbabu eljuttatasa a narancs felfedezémezéhoz

hdrom akcioba keriil:

» Baldzs, akinél az ESZAK akcié talalhaté, két lépést [ép észak felé.

» Anna, akinél a NYUGAT akcié taldlhaté, két lépést Iép nyugat felé.

» Végiil Marci, akinél a DEL akcié taldlhaté, egy lépést lép dél felé, a narancs
felfedez6mezére.

MEGJEGYZES

Ot vagy tobb jatékos esetén tobb jatékos is rendelkezik ugyanazzal a
mozgasakcidval.

Az azonos akcidkat osszuk ki az egymassal szemben il6 jatékosoknak, hogy
egy-egy akcio az asztal mindkét oldalarél kdnnyen elérheté legyen.

Az 6rvény hasznalata akcidval rendelkezd jatékos (csak 6!) barmelyik héssel,
a tabla barmely pontjarél beléphet az adott jatékos szinének megfeleld barmelyik
drvénybe. Ez egy nagyon gyors mddszer nagy tavolsagok megtételére.

FONTOS
Miutan a lopas megtortént, az 6rvényrendszer automatikusan
lekapcsol; ezutan a menekiilés soran az 6rvény hasznalata akciot nem
lehet végrehajtani.

A mozgdlépcsé hasznalata akciéval rendelkezd
jatékos (csak 6!) barmelyik hdssel egy mozgdlép-
csé egyik végébdl a masikba Iéphet fiiggetleniil
attél, hogy milyen irdnyba all a mozgdlépcsd.
A mozgodlépcsén nem éllhat meg hésbabu.
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AZ AKCIOLAPKAK

AZ"AKCIOLAPKAK

AZ AKCIOLAPKAK

"AZ AKGIOLAPKAK ™ AZ’AKCIOLAR

Afelfedezés akcioval rendelkez6 jatékosé a felelésség, hogy dj lapkakkal egészit-
se ki a tablat. Ezt csak akkor teheti meg, ha egy hés a szinének megfeleld, még
felfedezetlen teriilet felé mutaté felfedezémezén all.

"

A felfedez6mez6k négy tipusa.

> Els6ként Baldzs, akinél az ESZAK akcié
talalhaté, észak felé lép a narancs
hésbabuval;

» FEzutan Dani, akinél a KELET akcid talalhato,
kelet felé lép a narancs hésbabuval,
-a narancs felfedez6mezére;

» Végiil Kati, akinél a nagyité talalhaté,
felfedezi a kévetkezd lapkat.

Ha egy hés a szinének megfelelé felfedez6me-
z6n all, kizardlag a felfedezés akciéval rendelkezé
jatékos hazhatja fel a kdvetkezé térképlapkat,
ésazt agy kell letennie, hogy a rajta lévé fehér
nyil a hasznalt felfedez6mez6 mellé keriiljon.

Ha egyszerre tobb hds is a sajat felfedezéme-
z6jén all, akkor a felfedezés akcidval rendelkezd
jatékos az altala felhizott lapkat megnézve |
elddntheti, hogy azt melyik hés elé teszi le.
Egyszerre azonban csak egy térképlapkat
hazhat fel, a kovetkezét majd csak akkor, ha
ezt letette.

Miutéan egy atjarét felfedeztiink, azon mar szinétdl fiiggetleniil barmelyik hds
barmelyik iranyba atmozoghat.

FECEEDEZES

KULONLEGES ESETEK

Ha a jatékosok az A pontnal felfedeznek, és leteszik a tablahoz az 5 -6s
lapkat, eléfordulhat, hogy az csatlakozik egy mar lent Iévé lapka egy
felfedezmezéjéhez B . Az igy kialakult atjaré érvényes, azon barmelyik
hés barmelyik iranyba atmozoghat. Egy (j lapka felrakasa utan az is
eléfordulhat, hogy egy azon lévé felfedez6mezd egy mar lent 1évs C .
lapkén évé fal mellé keriil. Természetesen ez zsakutca.

Megjegyzés: a felfedez6mezdk és a fehér nyilak elhelyezkedése miatt nem

fordulhat eld, hogy két térképlapka fedésbe keriiljon egymassal.
A LOPAS NEM AKCIO
szinének megfelelé targymezdn all, a

lopas automatikusan megtorténik. Ennek . |Z| E

jelzésére forditsatok a lopaslapkat a B oldalara. Ezutan el kell jutnotok a kijara-

Ha mind a négy hds egyszerre a sajat

tokhoz... az 6rvények segitsége nélkiil, mert azokat lekapcsoltak (forditsatok
meg az 6rvény hasznalata akciélapkat)!

Ha a hésok nem forditottak at a lopaslapkat, akkor még
nem tortént meg a lopas. Ha anélkiil hagynak el a plazat,
hogy a lopaslapkat atforditanak, elveszitik a jatékot, mivel

)

a h6sok nem loptak el a felszerelésiiket!



Ha a homokoéra lepereg, elveszitettétek a jatékot. De minden egyes alkalommal,
amikor egy hésbabuval egy még hasznalhaté homokéramezdre léptek, azonnal
forditsatok meg a homokérat, fiiggetleniil attél, hogy ezzel nyertek vagy veszi-
tetek id6t. Fontos: ne hasznaljatok a homokdra helyett egyéb idémérd eszkozt,
nem ugyanaz az eredmény!

A hésbabuval raléphettek a homokéramezére,
hogy megforditsatok a homokérat.

Minden egyes homokéramezd csak egyszer hasznalhaté, hasznalat
utan tegyetek ra egy ,miikodésképtelen” jelz6t, a rajta all6 hésbabu
ala. Csak hogy tudjatok: a plazaban négy homokdramezd talalhaté.

KOMMUNIKACIOS KORLATOK

A jaték nagy részében nem kommunikéalhattok egymassal. Nem beszélhettek,
nem mutogathattok, nem jelezhettek vagy adhattok ki hangokat. Csupan a
kommunikacié kovetkezé formai megengedettek:

» Jelentdségteljes bamulas egy masik jatékosra.

» A ,csinaljvalamit!” babu letétele egy jatékos elé, ezzel jelezve,
hogy ideje, hogy csinaljon valamit. El6fordulhat, hogy ez a
jatékos nem ért ezzel egyet, és azonnal atteszi a babut egy masik
jatékos elé. A babut barmely jatékos barki elé leteheti.

Minden egyes alkalommal, amikor atforditjatok a homokérat, olyan hosszan

beszélgethettek, amennyit szeretnétek, de ekézben a homok pereg. Amig be-

szélgettek, semmilyen akciot nem hajthattok végre.
Amint egy jatékos végrehajt egy akcidt, minden kommunikaciét abba kell hagyni!

MEGJEGYZES
Ha egy jatékos megbanja az akciot, amit végrehajtott, de nem szegte meg
a jaték szabalyait , csak

a megfelel6 ellentétes akciéval rendelkezé jatékos korrigalhatja ezt a hibat

Ha észreveszitek, hogy egy jatékos vétett a szabalyok ellen, sz6lhattok
neki. Allitsatok vissza a jatékelemeket a hiba elkovetése eldtti allapotba,

de ezalatt az id6 telik; nem kapjatok vissza a hiba, a magyarazat vagy a
helyrehozatal miatt elvesztett id6t, szoval intézkedjetek gyorsan!

FETO0 RALANDOR  — BEVEZERO RALANDOK

A bevezeté kalandok hét kiildetése fokozatosan ismertet meg a jaték alapsza-
balyaival. Ha elbuktok egy kiildetést, megprébalhatjatok tjra vagy folytathat-
jatok a kévetkezével.

(U8 KULDETES 8RS

hagyjatok figyelmenlkivilialhangszérokat!

Keverjétek éssze a 2-9. térképlapkdkat, és tegyétek kRozépre
az T-es lapkdt az A oldaléval felfelé.
Fedezzétek fel a plazat, lopjatok el a targyakat, majd menekiil-

X3
x>l
jetek ki az egyetlen (lila) kijaraton! Amint egy hGsnek sikeriil

kimenekiilnie a kijaraton, tegyétek a babujat a lopaslapka megfelelé mezéjére.

KULONLEGES KIVETEL

Ha szeretnétek, ebben a bevezeté kiildetésben az egész jaték soran annyit

beszélgethettek, amennyit csak akartok. Igy konnyebben megérthetitek a
jatékot.

NE FELEDJETEK A LENYEGET!

Ime néhany fontos szabaly, amit észben kell tartanotok kezdés eldtt:

» Ajatékosoknak nincs koriik, és nem jatsszak ki vagy dobjak el
az akcidlapkajukat. Csak hajtsd végre az akcidlapkadon lathaté akcio(ka)t
amennyiszer csak szeretnéd, amikor jonak latod.
Egy Uj térképlapka felfedezéséhez egy hGsnek a szinének megfeleld
felfedez6mezdn kell allnia. Az 4 térképlapka felhelyezése utan
barmelyik hés barmelyik irdnyba atmozoghat a kialakult folyosén.
A hésbabuk soha nem mozoghatnak at a falakon vagy mas hdsbabukon.
Soha nem lehet egyszerre két hGsbabu egy mezén.
Az 6rvény hasznalata akciéval egy hés barhonnan eljuthat a szinének
megfeleld 6rvényhez.
Amikor mind a négy hés a szinének megfeleld targymez6n all,
forditsatok meg a lopaslapkat, és fussatok a kijarat felé!
A menekiilés soran (a targyak ellopasa utan) az 6rvények mar nem
hasznalhatok!

A terv egyszerli: felfedezés, a négy targy ellopasa, menekiilés a
kijarathoz.

kiYillathang

Keverjétek dssze a 2-12. térképlapkdkat, és tegyétek kézépre az 1-es lapkdt az

A oldaldval felfelé.

() ALLANDO SZABALY

Minden hésnek a szinének megfeleld kijaraton kell elmenekiilnie.
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EZETO KALANDOK BEVEZETO'KALANDOK

BEVEZETO KALANDOK:

BEECONDT {3, " Addlatlaziakciolapkdd s ienataiingeen |

Keverjétek éssze a 2-12. térképlapkdkat, tegyétek kézépre az 1-es lapkat
az A oldaldval felfelé, és kovessétek az eddigi dllandé szabdlyokat.

ul ALLAND() SZABALY 2 vagy tébb jatékos esetén

Minden egyes alkalommal, amikor atforditjatok a homokérat, min-

D)

hogy a lapkakon lévd, északot jel616 nyilak tovabbra is ugyanarra mutassa-

denki adja at az akcidlapkajat a bal oldali szomszédjanak. Figyeljetek,

nak, mint az 1-es térképlapkan lathato.

Emlékeztetdiil: ragasszatok a @‘ matricdkat a homokora két végére!

Keverjétek éssze a 2-14. térképlapkdkat, tegyétek kézépre az 1-es lapkat
az A oldaldval felfelé, és kévessétek az eddigi ésszes dllandé szabdlyt.

U) ALLANDO SZABALY

A torp (narancs hésbabu) az egyetlen, aki atfér a narancs-
szin( falakon talalhat6 sz(ik jaratokon.

1) ALLANDO SZABALY

Amikor a tiinde (z6ld hésbabu) Gj térképlapkat fedez fel,
kommunikalhattok egymassal ugyanazon szabalyok sze-
rint, mint a homokoéra atforditasakor. A hangszéré szimbé-
lum erre emlékeztet.

) 20 ) JAlvarazslojkiilonlegesIkepesse ssegeg

Keverjétek ossze a 2-14. térképlapkakat, tegyétek rajuk a 15-6s térképlapkat,
tegyétek kRozépre az 1-es térképlapkat a B oldaldval felfelé, és hévessétek az

eddigi ésszes dllandé szabdlyt.

barmelyik érvényes helyre (barmilyen szin(i, még nem hasznalt felfede-

() ALLANDO SZABALY

Amikor a varazslé (lila hésbabu) egy kristalygdmb mezén all, a

felfedezés akcidval rendelkezd jatékos feltehet két aj térképlapkat

z6mez6 mellé); a masodik igy felrakott térképlapkat illeszthetitek az elsé
lapkahoz. Nem kell azonnal feltennetek az Gj térképlapkakat, akar késébb
is sor keriilhet r3, feltéve, hogy a varazslé még mindig a kristalygdmbon all.

Amint egy kristalygomb mezét hasznaltatok (a segitségével felfedeztetek
egy vagy két aj térképlapkat), tegyetek ra egy ,miikodésképtelen” jelzét, a
varazsl6 babuja ala.

» Anna, akinél a NYUGAT akcié taldl-
hato, ralép a varazsléval (lila babu)
a kristalygomb mezére €Y.

» Kati, akinél a felfedezés akcié van, tudja, hogy ,ingyen”
felhelyezhet két ij térképlapkat: felhizza az @) -6s térképlapkdt (), és
leteszi azt, majd djra hiiz, és a @) -es térképlapkat hozzdilleszti az @ -6shoz
(@). (A @ -es lapkdt mdshova is tehette volna, ha (gy dont.)

Ha nem a lila, hanem egy masik h3sbabu lép a kristalygdmb mezére, semmi
sem torténik.

GO 1033 JAlbarbarlkilonlege

jes, képségeg

Keverjétek dssze a 2-17. térképlapkdhat, tegyétek kozépre az 1-es térképlap-
kat a B oldalaval felfelé, és Rovessétek az eddigi osszes dllandé szabdlyt.
Ebben a kiildetésben a térképlapkakon talaltok két biztonsagi kamerat. A biz-
tonsagi kameraval ellatott térképlapkak minden mezéje sargas arnyalatd, hogy
kénnyebben észrevehetd legyen.

() ALLANDO SZABALY
Ha két vagy tobb biztonsagi kamera is miikodik

(fel van fedve, és nincs rajta ,m(ikédésképtelen”

jelzé), nem léphettek egyik hdsbabuval sem a homokéra mezére. Ahhoz hogy
kiiktassatok a kamerat, a barbarnak (sarga hésbabu) ra kell mozognia. Ezutan
tegyétek a kamerara a ,m(ikodésképtelen” jelzét, a barbar babuja ala.

Ez aztjelenti, hogy ha egy kamerat felfedeztetek, dvatosnak kell lennetek: ha egy
masik kamerat is felfedeztek, miel6tt kiiktattatok volna az el6z6t, nem fordithat-
jatok meg a homokaorat, mig egy kivételével az 6sszes kamerat ki nem iktattatok.

Ha nem a sarga, hanem egy masik hésbabu |ép a biztonsagi kamera mezéjére,
semmi nem torténik.
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Keverjétek éssze a 2-19. térképlapkdkat, tegyétek kézépre az 1-es lapkdt a B
oldaldval felfelé, és kovessétek az eddigi 6sszes dllandé szabdlyt.

Ez a kiildetés nem vezet be (j szabalyokat, de most mar négy biztonsagi kamera
talalhaté a térképlapkakon. Kiilonésen dvatosnak kell lennetek, ha felbukkan
egy kamera.

MAR ISMERITEK A MAGIC MAZE OSSZES SZABALYAT.
A JATEKOT TOVABBI TERKEPLAPKAK HOZZAADASAVAL NEHEZITHETITEK.
MA]D IDEJE SZEMBENEZNI A KOVETKEZO
OLDALON TALALHATO KIHIVASOKKAL!




. “KULDETESEK® = =
Most, hogy mar ismeritek a Magic Maze §sszes szabalyat, ideje, hogy a képessé-
geitekhez mélté kihivasokkal nézzetek szembe! ime néhany kiilénboz8 nehézségli
kiildetés. Mindegyik kiilon sorban megtalalhaté a pontozdlapon (A kihivasok
nagykdnyve), egyre nehezedd fokozatokban (egyre tobb és tobb térképlapka
hasznalataval). A jaték végeztével toltsétek ki a pontozdlapot, irjatok fel a kihi-
vast sikeresen teljesitd jatékosok nevét a megfeleld kiildetés mellé. A sorok jobb
szélén talalhatd kis rubrikaba azt is felirhatjatok, hogy hany homokéramezét
hasznaltatok a jaték soran (minél kevesebbet, annal jobb). Minden kiildetésnél

elddnthetitek, hogy az 1-es térképlapka A vagy B oldalat hasznaljatok-e. A pon-
tozélap hatoldalara felvezethetitek az altalatok kitalalt kiildetéseket (osszatok
meg Sket veliink is!) vagy a weboldalunkrél is szemezgethettek.

A térképlapkak paklijat tartsatok képpel felfelé, igy mindig latjatok, mi lesz a
kovetkezé felfedezett térképlapka.

KULDETES S Gl Qi iemaa S Dpisie,

Az elékésziiletek soran az eggyel kevesebb jatékosszamhoz ill6 akcidlapkakat
hasznaljatok, és adjatok minden jatékosnak egyet. Igy egy jatékosnak nem jut
egy sem. A jaték soran csak ez a jatékos hasznalhatja a ,csinalj valamit!” babut.

MEGJEGYZES

Ebben a kiildetésben akar 9 jatékos is részt vehet!

s o i Tk AVerdlatiazioroket!]

Az 6rok megtévesztése érdekében minden hésnek egy masik hés targyat kell
ellopnia és egy masik hés kijaratan kell elmenekiilnie. Minden kijaraton csak egy
hés juthat ki, ezért hagyjatok a hésok babuit a kijaratok mezdin.

11 KULDETES ¢ (lt{aeis

Afalak allandé mozgéasban vannak. Miel6tt ellopnatok a targyakat, minden egyes
alkalommal, amikor megforditjatok a homokérat, dobjatok el kettd, mar felfe-
dezett térképlapkat. Ahhoz, hogy egy térképlapkat eldobhassatok, a kdvetkezd
feltételeknek kell teljesiilniiik:
» Nem lehet rajta sem hdsbabu, sem ,mikédésképtelen” jelz6.
» Az 1-es térképlapkat soha nem dobhatjatok el.
» Alapka eldobasa utan is el kell tudnotok jutni a tabla barmely pontjara

az 6rvények hasznalata nélkiil (pl. hogy elmenekiilhessetek).
Ha nem tudtok két térképlapkat eldobni ezen szabalyok betartasaval, akkor
ajatékot elvesztitek. Az eldobott térképlapkakat tegyétek képpel lefelé a térképlap-
kak hazopaklijanak aljara. Ha a pakli mar tires, akkor ez a két lapka lesz az Gj pakli.

A plaza a létezés két sikjat is elfoglalja.

Elékésziiletek: tegyétek a narancs és a zold hésbabut a szokott médon
az 1-es térképlapkara. A 3-as térképlapkat tegyétek egy kicsit tavolabb, és te-
gyétek barmelyik mezdkre a sarga és a lila hésbabut. Ez a két lapka a létezés két

sikjat jelképezi, és soha nem kothetbk 6ssze egy (j térképlapka felfedezésével
(toljatok Sket tavolabb, ha sziikséges). A térképlapkak paklijat tartsatok képpel
felfelé, hogy mindig lassatok, mi lesz a kévetkezd felfedezett térképlapka.

Az 8rok figyelmének elterelése érdekében soha nem tartézkodhat mind a
négy hés egyszerre egyazon sikon ugyanabban azidében. A h6sok a sikok kozott
csak az 6rvények segitségével utazhatnak, tgy, hogy egy sziniknek megfelel
orvénybdl atlépnek egy, a masik sikon talalhato, szinitknek megfeleld 6rvényre.
Ebben a kiildetésben az 6rvényeket csak erre lehet hasznalni!

Vigyazat: ha a jaték soran rosszul teszitek fel a felfedezett térképlapkakat,
nem tudtok elmenekiilni a plazabél. Ne feledjétek, hogy a lopas utan az rvények
mar nem hasznalhatok!

L S LRI U3 INincsjkommunikacio

Soha semmilyen kommunikacié nem megengedett a jaték soran. Tovabbra is
hasznalhatjatok viszont a ,csinalj valamit!” babut és bamulhattok egymasra
jelent8ségteljesen.

yriilszemeidivannak!=

Soha semmilyen kommunikacié nem megengedett a jaték soran, és nem hasznal-
hatjatok a ,csinalj valamit” babut sem. Tovabbra is bamulhattok viszont egymasra -
még jelentdségteljesebben.

Az drvények a teljes jaték soran miikddésképtelenek, igy nem jatszhatjatok ki
az 6rvény hasznalata akciot.

Az 6rok gyanakodva méregetnek minden csoportot: a jaték soran soha nem tar-
tozkodhat egy térképlapkan kettd vagy tobb hés (az 1-es térképlapkat kivéve,
ahol barmennyi hés allhat egyszerre). Ne vegyétek le a tablarél azokat a hésoket,
akik elérték a kijaratukat; igy tovabbra is akadalyozzak, hogy mas hésok erre a
térképlapkara lépjenek.



