Kuidas mang kaib?
Mangu alustamiseks aseta
oma pliiatsi ots

stardialale e———
ja plitia laburindi jargmist
osa meelde jatta.

Mangija, kes on sinust
vasakul, votab peerukoti
ja seab end valmis seda
kasutama. Niitid void

Mingukarbis ‘ , joonistama asuda.

on 4 kahe
silmamas
svamm.

poolset mangulauda, Pida joonistada
k, 4 valge tahvli markerit ja

_— lablirindist valja viiv
El pll\“' rada ilma seinte vastu
puutumata.

Joonista nii kaua, kui saad,

kuid kui su pliiats puutub
Mingu eesmirk seina, teeb vasakpoolne
Joonista kinniseotud silmadega rada, mis mangija peeruhalt voi
viib su looma kéhulaburindist val_l{i; Puu:a plgIStqb p.eer-ukottu,
esimesena tagumise véljapaasuni jéuda! mis margib sinu

manguvooru l6ppu. F’

Nidd on jargmise

mangija kord mask pahe
panna ja stardist joonistama
. hakata.

e tus

Mingu ettevalmis

1. Annaigale mangijale pliiats, et nende Kui katte jouab sinu

jooni ollslhene erst2c2 .  cipcelt samasse hohea i
, . sulaud. Alustage mone 55 joon viimati seina ’

2. Valige mangu| Mangija, kes nag! uudutas. Seejirel void

lihtsama |a:':a§a:;\setab méngulaua S j’;tkata enda I;b(jrindist

Z:::,a;':g:b rgna;ski pihe ja hakkab vélja joonistamist.

joonistama.




Mingu lopp

Kui keegi mangijatest jduab labiirindi 16pus asuva
junnini, mangivad tlejaanud veel viimase
manguvooru. Kui keegi mangijatest jouab
finisisse, siis voidab tema!

Sinine méngija voidab, sest ta oli eelmise minguvooru oy
l6pus finisile ldhemal.

e, kes oli

Kui finigisse jouab rohkem mangijaid, siis voidab se
enne viimast manguvooru koige lahemal.

Rohkemate labiirintidega maing

Kui . I

jétll(;ﬁ:v;(tuenrnfnilda"roh!<emate labiirintidega, siis

. r,nén kotk mangijad on finisisse j6udnu’|d ja

Hal gljatelg punkte. Véit on vaart 4 punkti
ne koht 3 punkti jne. Mangige Pumees

kordarnééda eri labiirintidega

Manglja, kellel on parast '

viimast labiirinti kdige

rohkem punkte, on

M. TAHELEPANU! Kasuta
joonistamiseks ainult valge
tahvli markerit ja dra unusta
mdngulauda pdrast iga
mdngu sbammiga
puhastada, et sellele ei jadks
piisivaid jalgi.




Komplekts ieklauts

4 divpusgjas tafeles
acu maska, 4 baltj
suklis.

, skanas spilvens,
s tafeles markieri un

Speles mérkis

Ar aizsietam acim uzziméjiet c.el,u caur
Ziem dzivnieku védera labirintiem un
centieties bat pirmais, kas izklas ara!

Sagatavosana

eletaj em
_Katrs spéletajs panem Save - |
1zimétés [inijas butu viegli atdkiramas

i Tmesiet.
2. Izvelieties tafeli, uz kuras zimesie

Siciet ar kadu no vieglakaj
Speletajs, kur$ pedejals
noliek tafeli sev prieksa, uz
un sak zimet!

savu markieri, lai

am tafelem!
edéjais ir redz&jis ciku,
liek acu masku

Spéles gaita 0
Lai saktu speli, novietojiet i

. _ e o

markiera galu sakuma Q “ 8

20Na un centieties e S o

iegaumet labirinta nakamo % B

dalu. >~
Speletajs, kurs séz pa
kreisi, panem skanas
spilvenu un gatavojas to
izmantot. Tagad, varat
sakt zimet!

. & Centieties zimét pa
e A labirinta brivo celu,
%7(51.' S\(o" nepieskaroties sienam!

Zimejiet tik talu, cik varat, tacu,
tiklidz jasu markieris
pieskarsies sienai,

speletajs kreisaja pusé

atveidos purkska

skanas vai saspiedis

=/
skanas spilvenu,
noradot uz jasu F’ '
gajiena beigam!

Tagad ir nakama spélétaja
karta uzlikt masku un sakt zimét no
sakuma zonas!

™~

Kad atkal biis pienacis jlsu
gajiens, novietojiet markiera
galu taja vieta, kur jiasu
zimeta linija pieskaras
sienai jusu iepriekseja
gajiena laika. Péc tam
varat turpinat zimet savu
celu caur labirintu!




Speles beigas

sasniedz kaku labirinta

Kad kads no spéletajiem
zak

beigas, tad tas spélétajs, kurs ir izspélejis ma
gajienu, veic pedejo gajienu. Ja tikai viens
spéletajs sasniedz finisu, vin3/-a uzvar!

Uzvar zilais spélétajs, jo vins bija tuvak labirinta izejai > ]
iepriekséja gajiena beigas.

Ja finia zonu sasniedz vairak par vienu spélétaju, tad uzvar
ja tuvak izejai pirms pedgja gajiena!

tas spélétajs, kurs bi

Papildu labirintu iziesana

Ja vélaties iri .
ﬁdz iliiFles_llz_lejs'pa?lldu labirintus, tad spélgjiet
spélétaljise?«s etajlkbus sasniegusi finisu, un pie§k;riet
punktus. Par uzvaru ti i ’
r ek doti i

Ef\r otro vietu — 3 punkti utt. Péc 4 punket
| ar.tzfus veiciet gajienus citos

abirintos. Uzvar speletajs

kuram ir visvairak ’

punktu péc pedéja
labirinta!

M. p|EZIME! ZiméSanai
izmantojiet tikai baltas
tafeles markierus un
neaizmirstiet notirit tafeli
ar siikli péc katras spéles,
lai nepalilctu nenotirami
traipi!




Turinys

4 dvipusés Zaidimo lentos, »Org3 gadinanti“

pagalvelé, akiy kauke, 4 3 iai
lentomsirkempiné. » 4 zymekliai baltoms

Zaidimo tikslas

Brézdami uzdengtomis akirpis, pgreikite
per $iuos gyvuny pilvy labirintus ir
pirmieji pasiekite iséjima!

Pasiruosimas Zaisti
jui duokite atskh‘r'q
kirti linijas!

e s ide
1. Kiekvienam zal
zymeklj, kad bty lengva ats

mo lenta, ant kurios
kite nuo paprast'esr:ug
Zaidé] tinis mates kiaulg,
ty! Zaidéjas, paskutinis ! faule,
|::d2da saidimo lenta pries iave, uzside
akiy kauke ir pradeda brézti!

2. Pasirinkite iaidi-
norite zaisti. Pradé

Zaidimo taisyklés
Pradédami zaidimg,

e — . . 'l
prilieskite Zzymeklio galiuka
prie pradzios srities————p
ir pabandykite prisiminti
tolesne labirinto dal;.

Zaidéjas kairéje paima
,ora gadinancia“
pagalvéle ir pasirengia
ja naudoti. Galite
pradéti brézti!

Bandykite brézti atviru
\ .. .
@ labirinto keliu
nepaliesdami sieneliy!

Brézkite kiek galedami ilgiau, -
bet vos tik Zymeklis palies :
sienele, zaidéjas kairéje gy |
suspausdamas ,,0ra —
gadinancia“ pagalvéle

nurodys, kad jlsy

=/
éjimas baigesi! F- :
Tada ateina kito zaidéjo
eilé uzsideti kauke ir

pradéti brézti nuo pradzios
srities!

Kai vél ateis jasy eilé, prilieskite
zymeklio galiuka tiksliai toje
vietoje, kur jiisy linija
prilieté sienele per
ankstesnj éjima. Tada
toliau brézkite kelig is
labirinto!




Zaidimo pabaiga

Kai vienas i§ Zaidéjy pasiekia labirinto gale esant]
kakutj, visi zaidéjai, kurie suzaidé maziau éjimy,
eina paskutinj karta. Jei finisa pasiekia tik vienas
3aidéjas, jis laimi!

Mélynas Zaidéjas laimi, nes pasibaigus ankstesniam > ]
éjimui jis buvo arciau labirinto pabaigos.

Jei finiga pasiekia daugiau nei vienas Zaidéjas, laimi tas, kuris
prie$ paskutinj €jima buvo aréiausiai!

Zaidimas naudojant daugiau labirinty

Jei o

iglisr;(?tr;teszls.tl' rlagd'o.d'ami daugiau labirinty

i ,tagkvm Za'lde.j“al pasieks finisg, ir iaidéjams

s K us.'Lalr-nejlmas vertas 4 tasky, antroji
-3 tasky ir taip toliau. Paeiliuj ’ !

pradékite jvairius labirintus. ir

daugiausia tasky po ,

paskutinio labirinto

turintis Zaidéjas

\)

\pASTABA! Brézkite til
baltoms lentoms skirtais
zymekliais ir po kiekvieno
saidimo nepamirskite
kempine nuvalyti zaidimo
lentos, kad nelikty
nuolatiniy Zymiy!




Coneprxnmoe kopo6xu

4 lD,ByCTOpOHHVIX NTPOBbIX Nong
)

no -
AYWKA-KpUKyLIKa, Macka Ha rnasa
4 Mapkepa v ry6ka. ’

Llens urpol

Bam HY>HO C 3aKpbITbIMU rnasamm
npoNTN NabupuHT ¥ NepebIM pobpaTbCa

0,0 BbIXOAA.

MoproToBKa K urpe
bl pa3HOro uBeTa,

a3nMuaTh, KTO KaKyto

1. [aitTe nrpokam MapKep

4TO6bI BbINO NpOLLE P
nMHUto HapwcoBsan.

)
)

Xop urpoi

B Hauane cBoero nepsoro
XoOa NnocTaBbTe KOHYUK
MapKepa B Ha4ano
AabupuHma v nocTapantech 4
3aNOMHUTb BANXKANLLNN ero
y4acToK.
Urpok cnesa ot Bac
6epeT nogyLUKy-
KPWUKYLLKY 1 FOTOBUTCS
nycTUTb ee B Aeno.
Mo>xHo HauMHaTb
pucoBaTb.

areic.

Bam Hy>Ho pucosaTb

e o®  nuHuio cTporo mexay
%092 120" CTEHOK NabUpUHTa, He

KacCadCb UX.

MocTapanTecb NPONUTN KaK MOXHO
panslwe. Kak moavko

mapkep KocHemcsi

CMmeHKu, BaLl cocep,

cneBa HaXKMMaeT Ha

nodyLKy unu nsgaet

=/
TaKoW e 3BYK CaM.
9T0 3HAYUT, 4TO BaLL F’ '
XO[l, OKOHUYEH.

[anblie cnepyowmnin Urpok
HageBaeT MacKy N HauyMHaeT
pUCOBaTb CBOO NIMHMIO OT TOHUKM CTapTa.

Korga cHoBa noponper saLu
X0f, MOCTaBbTe KOHYUK
MapKepa poeHo 6 my

mouky, 20e bl 8
npedbioywiuli pas
KOCHYAUCb CMeHKU
nAabupuHma, v pucynTe
panbLue.




3aBepuieHue urpbl

Korpa ofavH 13 UTPOKOB [onAaeT A0 KOHUA
na6upuHTa, TO ecTb flo XBOCTa, BCE UTPOKMW,
coenasLuve MeHbluee KONn4ecTBo XOR0B, nony4atoT
npaso caenathb ceoll nocnepnHuit xon,. Ecnu po xgocta
[oLLeN TONbKO OAMH UTPOK, TO OH 1 CTaHOBUTCA

nobepuTenem.
CuHuii uzpok no6edu, nomomy 4mo é Konue npeablaymezg)
x00a OH 6bla 6audice K puHUWY.

panuncb 0o XBOCTa, TO no6e)K,u,aeT

Ecnu HeckonbKo urpokos Aob
y B KOHLe MpepnocnefHero Xopa.

TOT, KTO GbIN 6NIVKE K PUHMLL

Apyrue na6upuure:

Ecnu /

Feaw ;::ATxoqucn MPONTK Cpasy HECKONbKO
e OB, MOXHO UrpaTb A0 Tex Nop, noka sce
il € 3aKOHYaT nepBblii na6mpwHT’ n

MeCTg AenuTbL oukn. Mobeputens — 4 oL|Ka BTO

— 3 unTakK panee. JanbLe Bbl ropes

nepexoauTe K cnegytoLiemy
nabupunty. Mobegntenem
CTAaHOBUTCS UTpPOK,
HabpasLwunit 6onbLue
BCEro 04KOB Mo UToram

Wcnoab3ylime mo/abKo
mapkepbl 015 6enoli docKu U
He 3a6blealime npomupame

none 2y6Koli cpasy nocne
uzpbl, Ymobbl Ha HeM HE
ocmasnock cnedoe.




Contents

4 double-
cushion,
markers

sided game boards, 3 whoopee

an eye mask, 4 whiteboard
and a sponge,

Aim of the game

bdominal
Draw your way through these a

animal mazes blindfolded an.d try to be the
first to make it to the rear exit!

setting Up

player their own pen, so that
1
the lines are easy to tell apart:

4. Give each

rd to play on. Start

2. Choose 2 8ame boa boards! The player

. oy
with one of the easier il
who has last seen a p'g places the %::e e
board in front of themselves, puts

|
mask on and starts to draw!

How to Play

To start the game, place
the tip of your pen on

the starting areq el
and try to memorize the
next section of the maze.

The player to your left
takes the whoopee
cushion and gets ready
to use it. Now, you can
start drawing!

Try to draw along the
-aQ’ open path of the maze
Yo pee\k\“ without hitting the
walls!

Go on as long as you can, but
as soon as your pen touches

a wall, the player on

your left makes a fart

sound or sounds the
whoopee cushion to

mark the end of your v-
turn!

Then it’s the next player’s
turn to put the mask on and
begin drawing from the starting area!

Whenever it’s your turn again,
place the tip of your pen on
the exact spot where your
line touched the wall on
your previous turn. Then
you can continue to draw
your way out of the maze!




End of the Game

When one of the players reaches the turd at the
end of the maze, any players who have played
fewer turns, play a final turn. If only one player

reaches the finish area, they win!

The blue player wins because they were closer to the > ]
end of the maze at the end of the previous turn

If more than one players reach it, the player who was nearest
the finish area before the final turn wins!

Playing more mazes

If you want t
o play more ma i
| zes, play until all
fhzyelrs have rea.ch.ed the finish ;nd give pointgjce
placz :y;er;. ;A win is worth 4 points, the second °
oints, etc. Take turns starti
. a
the different mazes, and the e
player with the most points
after the final maze

NOTE! Only usea
whiteboard marker to
draw and remember to

wipe the gameboard with
the sponge after each
game to prevent
permanent marks!




Komnnekr nocTayaHug
4 BBOCTOPOHH;| OOLIKKN
MOoAYyLWKa i3 clopnpuso
4 Mapkepu gng 6inoi g

A9 HacTinbHo rpm,
M, Macka Ha oui,
OLUKK Ta ry6ka.

MeTtarpm |
Cnpo6yiiTe nepLum NpoKnacTy wnsx i3
3aKpUTMMM O4MMa Hepes nepenoBHEHUN
TBapvHamu nabipuHT!

MiproToBKa

»JKHOMY rpasLio BnacHy PYUKY,

anTe Ko . cHY
e 6yno po3pi3HATA ninit!

wob nerwe

ans rpv. Po3MO4HITb 3

iTb QOLLK .
2. BubepiTe A ymoK! lpaBeLib, AKNN

- B
opHi€i 3 nerwi
ocTaHHiM 6aums CBUHKY, Kna
rpu nepep coboto, opAra€ Ma
nounHae CBit xig!

cKy Ha o4i Ta

fe BOLIKY AN

Mpasunarpnmn

LLLo6 po3nouaTtu rpy,
po3TaLLyNTe KiH4MK pyuKu
Ha Micui pna noyamky

Ta cnpobyinTe 3anam’ataTu
HaCTYMHY ceKLUito NabipuHTy.

lpaBeub NiBOpYH Bif, Bac
6epe NoAyLUKY i3
CIOpMNPU3OM i FOTYETbCA
BUKOpucTaTun ii. Tenep
BaLla yepra!

« Cnpobyiite HamantoBaTu
g (‘&. Wnax i3 nabipuHTy, He
,”.aanﬂao\\ TOpKatoumnCh CTiHOK!

%

XogiTb ynepen Ha MaKcMMalnbHy
[,03BONEHY BiACTaHb, ane WioliHO  mm
eauwia py4yka mopKkHembcs i
CMiHKuU, rpaseLb NiBopy4

Bif Bac pobuTb BUINAA,

Haue nykae, abo

pobuTb TaKknit 3ByK

NOAYLUKOH, LLLO

3HAYUTb, LLLO BU F’

3pobunu cBin xig!

Tenep yac iHWIOMY rpaBuLeBi
HagsArHYTM MacKy Ta no4aTtu rpy
3i cBoro micus!

Konu Bawa yepra pobuTu xig,
pO3TaLLYyNTE KiHYMK pYyYKM
mouHy 8 micuji, de sawa

NiHis mopKHyAaacs cmiHKu
nig 4ac nonepegHLOro
xogy. Moxete
NpofoBXyBaTH
NpoKnagaTu Wnax i3
nabipnnTy!




Kineunb rpm

Konu oguH i3 rpasuis pocarae KiHLa NaBipuHTY,
iHLWi rpaBLi, AKi 3pobunun meHue XofiB, po
N0 OCTaHHLOMY X0Ay. SIKLLO NuLLe OAVH rpaBeLb
nepeTUHAE iHiLLHY nixito, BiH nepemarae!

CuHiii zpaseub nepemazae, momy wo 8iH 6ye 6audicye > ]
do euxody 3 nabipuHmy é KiHui nonepedHb020 X00Y.

6naTb

AKLLO KinbKa rpaBLiB focaAratoTb obnacTi diHiwy, Nnepemarae
rpaseLb, AKUN 6yB Hanbnmx4e po diniwHOI NiHii nepeq

ocTaHHim xopom!

IFpa Ha iHwnx nabipnhHrax

Akwo B i
rpau;Tecz )quKeJe FpaTV Ha iHWKX nabipuHTax,
il Héro BCITPaBLI He NepeTHYTb diHiwHy
KOLLIT;IE y 6a;$3'q,|;,.;/:-); 3’:/?. ue 6anamu. Mepemora

, icue -
ToLLo. XogiTb no yepsi Ha I-|:j')(ie3Hlix6anm
nabipmHTax. Mepemoxuem
CTae€ rpaseLib, KU Habpas
HalnbinbLwe 6anis nicng
OCTaHHbOrO NabipnHTY!

MPUMITKA!
“Masntotime auwe Mapkepom
dns 6inoi dowku U
060e’13k080 eumupaume
nose 05 2pu 2ybKoto nica
KOMHCHOI 2pu, W00 He
saauwamu Ha dowul
nocmitiHux no3Ha4ok!




Tartalom

4 kétoldald jatéktab|

| a, pukiparna
szemfeds, 4 tablafilc ’

€s egy szivacs.

A jaték célja
Huzz egy vonalat az allati

béllabirintusokon keresztiil és Iegyé||te az
elsé, aki megtalalja a hatso kijaratot:

e

Elokészilletek
1. Minden jatékos kapjon egy sajat

ltaluk huzott vonal

: aza
filctollat, hogy boztethetd legyen!

konnyen megkulon

tablat a jatékhoz.
yk egyszerﬁbb felaslattal‘.
utoljara latott élo

2. valasszatok eg
Kezdjétek az egy!
Aki a tarsasagbdl ?
a
alacot, helyezze maga =
?2\ a sze;nfedét és kezdjen vonalat huz

a tablat, tegye

A jaték menete

A jaték megkezdéséhez a filc /8
hegyét érintsd a ;
kezdoteriilethez =

és probald megjegyezni a

labirintus kovetkezd szakaszat.

A téled balra Glé
jatékos kezébe veszi a
vicces hangu parnat és
felkészil a hasznalatara.
Kezdédhet a rajzolas!

Ugy prébald a vonalat
hazni, hogy a labirintus
falaihoz nem érsz hozza!

Menj olyan messze, amilyen
messze csak tudsz, de
mihelyst a tollad hozzdér

a falhoz, a téled balra

ulé jatékos pukizé

hangot hallat vagy
megszodlaltatja a
pukiparnat, ami a te

korod végét jelzi!

Ezutdn a kovetkez6 jatékosnak
kell felvennie a szemfedét és elkezdenie a
sajat vonalat a kezdéterdletrdl!

Amikor ujra te kovetkezel, a
tollad hegyét érintsd
pontosan ugyanoda, ahol a
legutobb huizott vonalad a
falhoz ért az el6z6 kor
végén. Ekkor folytathatod
a vonaladat, hogy kijuss a
labirintusbdl!




A jaték vége

Amikor az egyik jatékos eljut a labirintus végén
lévé kakihoz, akkor a tobbi jatékosnak - akik
kevesebb kéron vannak tal - joguk van egy utolsé
kort befejezni. Ha csak egy jatékos jut el a
célteriiletre, akkor 6 nyer!

Itt a kék jdatékos nyer, mert az el6z6 korben az 6 vonala W
Kkézelebb a labirintus kijdratdhoz.

Ha egynél tobb jatékos ér célba, akkor az nyer, aki az el6z6
kérben kozelebb volt a kijarathoz!

Jaték tobb labirintusban

Ha t5 .

véijizgi:\k;;?gtu;?sg szgt‘etnél jatszani, akkor
d , en jaté jezi

Iatilrmtusokat, és ez alapjjé r:eci(s(;i I;D)ifr?tezkl )

gyoze,lem 4 pontot ér, a masodik hel ot ey

3-at, és igy tovabb. A kiilénbszé !

labirintusokat felvaltva

!(,ezdjétek ésavégénaza

jatékos nyer, akinek a

legtobb pontja van!

FONTOS! A vonal
rajzoldsdhoz csak
tdblafilcet haszndlj és ne
felejtsd el letérolni a tdbldt
egy szivaccsal minden jaték
utdn, hogy ne
keletkezzenek
letorolhetetlen vonalak!
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