Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.
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IABYRINTHE

MAG|QUE

Auteur : Dirk Baumann
Graphisme :  Rolf Vogt
Illustrations : ARV
Rédaction:  Thorsten Gimmler
©2010: DREI MAGIER SPIELE
par Schmidt Spiele
GmbH

Joueurs : 224 4
Age : a partir de 6 ans
Durée du jeu : 202 30 minutes ®m 4 magiciens rouge, bleu, jaune et vert

m 4 billes métalliques

= Régle du jeu




Principe du jeu

Les petits apprentis magiciens doivent
collecter 5 objets dans le labyrinthe
magique.

Placez les murs du labyrinthe puis essayez
de mémoriser le parcours qui est ensuite
recouvert par le plateau de jeu !

Chaque joueur choisit un magicien et se
place a un angle du plateau ; il glisse une
bille métallique, sous le plateau, qui va se
fixer a son pion. Le joueur lance le dé et
déplace son magicien. S’il arrive sur la case
ou se trouve le jeton objet il gagne cet objet
et on place un nouveau jeton.

Mais si un magicien se cogne contre un
mur la bille tombe et il doit alors repartir a
sa case de départ. Ambiance garantie !













Murs invisibles :

Si un magicien se cogne dans un mur,

la bille tombe et roule jusqu’a I'un

des quatre coins. Son tour prend fin
immédiatement. Le joueur récupére la bille
et la replace dans son coin de départ avec
son magicien.

C’est alors au tour du joueur suivant.

Symboles magiques :

Le premier joueur qui atteint le symbole
magique recherché, gagne le jeton.

Les points supplémentaires du dé sont
ignorés. Il pioche alors un nouveau jeton
du sac et le retourne face visible. Si un
magicien se trouve déja sur le symbole
recherché,

il le gagne et en pioche un nouveau.

Fin de la partie

La partie prend fin lorsqu’un joueur a gagné
5 symboles.




Fabriqué en Allemagne par
DREI MAGIER SPIELE
by Schmidt Spiele GmbH
Postfach 470437
D-12313 Berlin
www.dreimagier.de

Attention ! Ce jeu contient des aimants ou
des éléments magnétiques. Les aimants, qui
s'attirent mutuellement ou qui peuvent attirer un
objet métallique dans le corps humain, peuvent
provoquer des blessures graves ou mortelles.
Consultez immédiatement un médecin si
quelqu’un a avalé ou inhalé des aimants.

BP.30 - F 62930
Wimereux

www.gigamic.com

Attention ! Risque d'étouffement. Ne convient
pas aux enfants de moins de 3 ans en raison de
petites pieces pouvant étre avalées.

Données et adresses a conserver. 08 - 2012

\

LN

Distribution francaise :

( j.c.camlc

e
e
\

A B






