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“O yem 3Ta urpa?

Bym, on! fOHbIN BONWEOHNK YANBNEHHO NOTUPAET
rna3a. Pa3Be 30ecb 6blna cTeHKa? YueHuKn
yapopes C MHTEPeCOM nUccneaytoT BOLLEOHbIN
NnabupuHT. CErogHA OHW JONMMHbI PELUNTD BaXKHYIO
3aauy — 06Hapy»KUTb Marnyeckne cMBonbi!

STa 3agaya 6bi1a 6bl OUeHb NPOCTON, ecin Obl
B3pOC/ible BONLIEOHNKN BPEMSA OT BPEMEHM He
noAawyumnBany Hag aeTbmu. byato no BonwebcTay,
NpAMble NyTW OCTAIOTCA 3aKPbITbIMU, @ CKPbITbIE
TOHHEeNV OTKPbIBAOTCA.

Mepemelyan cBoto GULLKY No BonwebHOMY
J1a6VIpI/IHT 2k bl UITPOK MbITAeTCA NOCTUYb €ro
TR A b alll, KTO COBEPET 5 KETOHOB.”

“Par ko ir 31 spéle?

Bum, ail Jaunais burvis izbrina berze acis. Vai tad
Seit bija siena? Brinumdara macekli ar interesi péta
burvju labirintu. Sodien viniem jaatrisina svarigs
uzdevums - jaatrod madiskie simboli! Sis uzde-
vums butu |oti vienkarss, ja vien pieaugusie burviji
ik pa laikam nevilktu uz zoba bérnus. Ka péc burvju
majiena, taisnie celi paliek slégti, bet slegtie tuneli
atveras.

Parvietojot savu Zetonu burvju labirinta, katrs
spélétajs mégina izzinat ta noslépumus un but
pirmais, kurs iegis 5 zetonus.”

UZMANIBU! Nedot bérniem vecuma lidz 3 gadiem.
Satur sikas detalas.



“Millest see mang on?

Pauh... Ai! Vaike volur h6orub imestunult silmi.
Kas siin on toesti sein? Voluri dpipoisid uurivad
uudishimulikult maagilist labuirinti. Neil on tana
vaja lahendada tahtis tilesanne: tuleb (les leida
maagilised siimbolid! See oleks ju paris lihtne, kui

suured volurid ei viskaks lastele aeg-ajalt vempe. ’*@
Teed sulguvad kui ndiavael ja nende ette ilmuvad

salakaigud. sleptals tuneliai atsiveria.

Igalnéngija putab vallutada maagilist laburinti. JuWamas savo figaréle stebu

See, kes saab esimeSena kokku viis simbolit, on kiekvienas Zaidéjas bando suzinoti jo paslaptis ir |

véitja. tapti pirmuoju, kKgi§*surinks penkis Zetonus.”
S! Ei sobi alla 3-aastastele lastele. Laimbu- WERAESIO! Neduoti vaikams iki 3 mety. Yra smulkiy

d qu.



Copepxxnmoe MNMepen urpon

MHOroypoBHeBOe UFrPOBOe NoJle, COCToALLee CHauana akkypaTHO BbIAABITE XETOHbI C —
T i /i — MarmyeckuMm CUMBOMaMU U CTOXMNTE WX B YEPHbIi
TKaHEeBbIN MeLIOoK. 3aTeM akKypaTHO yaanuTe 13
NOA3eMHOro NabUpUHTa OCTaBLLMECA YaCTU.

B nrpe oM He NoHago6ATCA.
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1 KybuK 4 MeTannInyeckunx
CUMCNamMV Ha FpaHAX  LapuKa
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4 BOJ1IJJe6HI/IKa KpacHoro,
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NMoproroBKa K urpe

MomecTnTe KOPOOKY B LIEHTP CTOJA 1 MONOXKMUTE B
Heé nof3eMHbIV NabUPUHT. 3aTemM BCTaBbTE B HEFO
cTeHKn. Ha unntoctpauum “A” (19 cTeHOK, MpocTon
BapuWaHT) 1 nantoctpaumm “b” (24 cteHKu, HeMHOro

C/OXHee) V|3o6pa)|<eHo, KaK 3TO MOXET BbIMNAOETDb.

BaxHO: B Kaxayto KNeTKy [J0/)KeH CylLiecTBOBaTb
XOTA 6bl 0ANH NPoXoA. JINWHNE CTEHKN OTNIOXKUTE
B CTOPOHY. '

- Heckornbko pa3

06pa3om BbITAHUTE U3
NONOXNTE ero PsAo
MOV ero BUAE



PasmeweHne ek

Kaxkgblil rpok BblbMpaeT cebe BosLwebHVIKa 1
6epET MeTanMuecknii Wapwuk. rpa HaumHaetcs

B COOTBETCTBYIOLLUX Yriax nabvpuHTa, o ogHOMy
UrpoKy B Kaxkgom yrny. Ecnm nrpokos fBoe, To
BblOVPAOTCA MPOTUBOMONOXKHbIE YIbl.

MomecTuTte cBOEro BosLwebHMKa Ha CBOIO Hayaslb-
HYI0 YITIOBYIO KIIETKY, @ 3aTEM aKKypaTHO MOMeCTu-
Te CHM3Y MO HUM LIAPUK TaK, YTOObl OH MPUTAHY-
CAl MarHUTOM.

Xopa vrpbl

Bo Bpemsa cBoero xoga:
OpuH pa3 6pocbTe Ky6uK, 3aTeM nepemecTute
cBoero BosiebHrKa B Nto6oM HanpaBieHU

Ha COOTBETCTBYIOLLEE YMCIIO KNETOK (1n Ha
MEHbLLUEE, eC/IN OCTABLUMECA XOA bl TEPAIOTCA).
[lBuraiiTe Ballero BoJile6HNKa MO ropru3oHTaNn
WU NO BePTMKanu, Npu 3TOM MOXHO
NoBOpPayMBaTh, FAe U Kyaa xoTute. Xogutb No
AnaroHann Hesnb3s.

O6paTtute BHMMaHWE Ha TO, YTO BOJILLEOHMKA
HY>XHO [BUraTb ObICTPO. 3anpeLLaeTca NpPoBepATb
HannymMe HEBMAVUMOWM CTEHKU Ha Ny TU.
[prMeyaHre: MOXHO NPOXOAUTb MUMO APYrMX
BOJILIEOHMKOB, HO Ha OJHOW KNETKE MOXET
HaXoAWTbCA TONIbKO OAVIH BOJLEOHUK.



HeBunanmbie cTeHKN:

EC/v Bbl CTONKHETECH CO CTEHKOM, TO LIAPWK

YMag&T 1 BbIKATUTCA B OLHOM M3 YETBIPEX YITIOB.
OcTaBlwmecs warw TepatoTca. 3abepuTte WapuK 1
BEPHUTE CBOEro BOMLIEOHKA BMECTe C HIUM 0bpaTHO
B Balll HAYaNbHbIA yron. MNoackaska: A TOro YToobl
nerye mU3B/eYb LWapVIK U3 yri1a, MONoXMTe CBOEro
BONWeEOHMKa Ha OOK ¥ Cierka NOTAHUTE UM LaPKK
BBEPX. Ha 3TOM Ball XOf 3aKOHYEH, 11 OH MEPEXOAUT K

cnenyioLiemy Urpoky.

Marunuyeckne cMMBOJbI:

[oCTUrHYB KNETKM C MCKOMbIM CUMBOJIOM, Bbl MOXKETE
3abpaTb cebe COOTBETCTBYIOWMI XeToH. OCTaBLUMEeCA
Lary TepAlTcA. 3aTem OCTaHbTE 13 MeLloYKa HOBbI
YKETOH Y BbINIOXKMTE €ro pAAoM C MOEM B OTKPbITYIO.
Kakom-n1mbo UrpoK y»ke CTOMT Ha HOBOM MCKOMOM
cumBone? OH MonyYaeT STOT XKETOH, U AOCTAET 13
MELLOYKA HOBbI.

OKoOH4YaHune urpbi:

Virpa 3aBepLuaeTcs, KOraa ofuH 13 yu



Saturs Pirms spéles
Daudzlimenu spélu lauks, kas sastav no Vispirms akurati izspiediet Zetonus ar magiskajiem
pazemes Ia’birinta,un virsmas simboliem un ievietojiet tos melnaja auduma

maisina. Tad akurati iznemiet no pazemes labirinta
atlikusas detalas. Spélé tas nebus vajadzigas.
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1 spélu kaulins ar 4 metala lodites
cipariem uz $kautném
-1,2,23,34
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4 burviji - sarkans, zils, dzeltens
un zal$

1 auduma
~_maisin3
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Gatavosanas spelei

Novietojiet karbu galda vida un ielieciet taja
pazemes labirintu. Péc tam ievietojiet taja sienas.
Attéla ,A” (19 sienas, vienkarss variants) un attéla
,B” (24 sienas, nedaudz sarezgitak) paradits, ka
tas varétu izskatities. Svarigi: katram laukam jabut
vismaz vienai ieejai. Liekas sienas atlieciet mala.

~ laitiek atr

Kad labirints ir gatavs, novietojie
mu. Auduma maisinu ar zetoniem n ,
spélu laukumam. Izvelciet no ta jebkuru
atklati nolieciet to blakus laukumam, lai
to redzét. Tagad U v
skali sakiet: ,Labiri

e
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Zetonu izvietojums

Katrs spéléetajs izvélas sev burvi un panem metala
loditi. Spéle sakas attiecigos labirinta stlros, viens
spélétajs katra stari. Ja spélétaji ir divi, tie izraugas
pretéjus sturus.

Novietojiet savu burvi sava sakotnéja stara lauka,
tad akurati zem ta nolieciet lodti ta, lai to pievelk
magnéts.

Spéles gaita
Sava gajiena laika:
Vienreiz metiet spélu kaulinu, tad parvietojiet savu
burvi jebkura virziena par attiecigu lauku skaitu
(vai par mazaku, ja atlikusie gajieni zaudéti). Virziet
savu burvi horizontali vai vertikali, turklat to var
grozit, kur un ka vien vélaties. let pa diagonali
nedrikst.

Pievérsiet uzmanibu, ka burvis javirza atri. Cela
aizliegts parbaudit neredzamo sienu.

Piezime: var iet garam citiem burvjiem, tacu katra
lauka var atrasties tikai viens burvis.



Neredzamas sienas:

Ja uzduraties sienai, lodite nokritis un izripos viena
no Cetriem stariem. Atlikusie gajieni tiek zaudéti.
Panemiet loditi un atgrieziet savu burvi kopa ar to
sava sakotnéja stari. Padomes: lai loditi butu vieglak
iznemt no stdra, nolieciet savu burvi uz sana un
viegli pavelciet ar to loditi augsup. Ar to Jasu

gadjiens ir beidzies un pariet nakosajam spélétajam.

~ zetonus - vins3 ari tiek p

Magiskie simboli:

Sasniedzot laukus ar mekléto simbolu, JUs varat
panemt sev attiecigo Zetonu. Atlikusie gajieni tiek
zaudeéti. Péc tam iznemiet no maisina jaunu zetonu
un nolieciet to atklati blakus laukam. Vai kads no
spélétajiem jau stav uz jauna mekléta simbola?
Vin$ sanem So Zetonu un iznem no maisina jaunu.

Spéles beigas:
Spéle beidzas, kad viensno d
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Karbi sisu Enne mangu algust

Murra lahti maagilised siimbolid ja pane need
mustast riidest kotti.

Siis vota ettevaatlikult lahti tGlejdganud osad maa-
alusest labirindist. Neid ei lahe mangus vaja.

€ ¢

1 taring, mille 4 metallkuuli
kilgedel on numbrid
1,2,2,3,3,4
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4 vdikese voluri nuppu: punane,
sinine, kollane ja roheline

Mitmekorruseline manguala koosneb maa-
alusest labirindist ja pérandaplaadist.

& Inz‘ff-;.' < e
1 .

IO
g"'é-_“f':-g:-);ﬂ " o O
:,._.',. FOI) |I@‘J_{O|TJ | ~ Triidest N

| |

f{ - ll Ié ‘E@I&j‘ |
D C— m— — —

@eneer

= oW LR R

\ \

|



Mangu ettevalmistus
Aseta karp laua keskele ja pane maa-alune labiirint
sinna sisse. Siis paigalda seinaosad. lllustratsioonid
A (19 seina, lihtne variant) ja B (24 seina, keeru-

lisem variant) nditavad, kuidas see voiks vilja naha.
Tahtis on jatta igal ruudul vahemalt tiks kilg lahti.

Need seinaosad, mis iile jaavad, pa
Kui labirint on valmis, aseta selle
laat. Zetoonide kott pane
Uks zetoon ja aseta
seda simbolit n
mitu korda j




Zetoonide paigutamine

Iga mangija valib Ghe vaikese voluri nupu ja votab
Uhe metallkuuli. Mangu alustatakse laburindi
nurkadest, iga mangija jaoks on oma nurk. Kui
mangijaid on kaks, valitakse vastasnurgad.

Aseta oma vaike volur nurka algusruudule ja pane
siis ettevaatlikult altpoolt tema kiilge metallkuul,
nii et see Uhineks labi péranda magnetiga.

Méangimine -
Mangitakse jarjekorras: Alustab see mangija, kes
eelmises mangus viimasena vastu seina jooksis.
Eesmark on jouda esimesena ruudule, millel on
sama stimbol kui zetoonil, mis kotist vélja voeti.
Oma mangukorra ajal viskab iga méangija taringut
ja liigub oma nupuga edasi mistahes suunas — nii
mitu ruutu, kui taring naitab (voi ka vahem, kui
leiad vajaliku simboli v6i kui jooksed vastu seina).
Liiguta oma vélurit horisontaalselt voi vertikaalselt.
Void ka Gimber poodrata, millal iganes tahad. Aga
diagonaalselt liikuda ei saa.

Liiguta oma vélurit kiiresti. Seda, kas ees on sein
vOi mitte, ei ole lubatud katsetada. Teised v6lurid
voivad Sinust modda minna, aga kaks volurit ei
tohi Ghel ruudul peatuda.



Ndhtamatud seinad Maagilised siimbolid

Kui 166d ennast vastu seina dra, padseb kuul lahti ja Kui jduad mangulaual soovitud maagilise sim-
veereb mangu monesse nurka. Viimase taringuviske bolini, véid selle siimboli Zetooni endale votta.
tlejaanud sammud jadvad kaimata. Vota oma kuul Viimase taringuviske tilejadnud sammud jaavad
ja volur ning alusta uuesti sellestsamast nurgast mis ksimata. Siis tdmba kotist uus maagilise simboli
alguses. Noduanne: et kuuli nurgast kdtte saada, aseta setoon ja jata see mangu krvale kigile néha.

maag selle kérvale ja tdmba kuuli aeglaselt tlespoole.
Siis on jargmise mangija kord. “

Juhul kui méni mangija on juhtumisi juba uue sim-
boli ruudul, saab ta selle Zetooni endale ja kotist
tdmmatakse uus.

Méangu lopp
- Méng I6peb, kui dl s ma




Sudetis Pries pradedant
Keliy lygiy Zaidybinis laukas, susidedantis i$ 1S przldiig t\‘/arkin.g:j)i i.§spau'sk.ite .ieto.n.us su
pozeminio labirinto lygio ir pavirsiaus magiskais simboliais ir sudékite juos j juoda

medziaginj maiselj. Paskui atsargiai pasalinkite i3
pozeminio labirinto likusias dalis. Zaidime jy nepri-
K
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1 kauliukas su 4 magiski
skaiciais rutuliukai
-1,2,23,34
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4 burtininky figarélés: raudo-
nos, melynos geltonos ir zalios

e,

1 medziaginis @3
._maiselis

f{ -'l- IO" ‘
I0I0 m@-

y L CTEEC, R T o I

\
\.\ ~ A;/Qﬁ\
\ e “'

o\



Pasiruosimas zaisti
Padeékite dézute j stalo vidurj ir jdékite j jg pozeminij
labirinta. Tada jstatykite j jj sieneles. lliustracijoje

A (19 sieneliy, paprastas variantas) ir iliustracijoje

B (24 sienelés, Siek tiek sudétingiau) parodyta,

kaip tai galéty atrodyti. Svarbu: j kiekviena langelj
turi bati paliktas bent vienas praéjimas. Likusias

su zetonais padékite 3alia su lauku 15t
pirma pakliuvusj Zetona ir atv
lauku taip, kad visi




Figureliy isdéliojimas

Kiekvienas zaidéjas issirenka sau burtininko
figaréle ir paima metalinj rutuliuka. Zaidimas
pradedamas atitinkamuose labirinto kampuose,
kiekvienam zaidéjui po vieng kampa. Jei Zaidéjy
du, jie turéty pasirinkti priespriesinius kampus.
Pastatykite savo burtininka ant pradinio langelio
kampe, o tada atsargiai pakiskite po juo rutuliuka
taip, kad jis buty pritrauktas figarélés apacioje
esanciu magne

Zaidimo eiga
Savo éjimo metu: Vieng sykj meskite kauliuka, tu-
omet perkelkite savo burtininka bet kuria kryptimi
tiek langeliy (arba maziau, jei like &jimai praran-
dami), kiek tasky iskrito ant kauliuko. Judinkite
savo burtininka horizontaliai ar vertikaliai, galima
pasukti kur tik norésite. |strizai judéti negalima. At-
kreipkite démesj j tai, kad burtininka reikia judinti
greitai. Draudziama tikrinti, ar kelyje néra nemato-
mos sienos.

Pastaba: galima eiti pro kitus burtininkus, bet vien-
ame langelyje turi stovéti tik vienas burtininkas.



Nematomos sienelés:

Jei susidursite su sienele, tai rutuliukas nukris

ir iSriedés per vieng is keturiy kampuy. Like nep-
anaudoti éjimo zingsniai prarandami. Paimkite
kamuoliuka ir grazinkite savo burtininkg kartu su
juo atgal j pradinj kampa. Patarimas: kad lengviau
baty pasiekti rutuliukg i kampo, paguldykite
savo burtininkg ant Sono ir Siek tiek patraukite
juo rutuliuka aukstyn. Cia jasy éjimas baigiasi ir
pereina kitam Zaidéjui.

Magiski simboliai:

Pasieke langelj su norimu simboliu, galite pasiimti
sau atitinkama Zetona. Like &jimo zingsniai praran-
dami. Tuomet pasiekite i$ maiselio naujg zetong

ir padékite jj $alia zaidybinio lauko taip, kad visi

ji galéty matyti. Kuris nors Zaidéjas jau tikriausiai
stovi ant tokio simbolio? Tuomet jis gauna 3j Zetong
ir pasiekia i$ maiselio nauja.

Zaidimo pabaiga: .
Zaidimas baigiasi, kai vienas i3 zaldejq surenka5.

zetonus jis ir paske Ibl
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