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Ein Familienspiel rund um mysteriose

Wer findet, der verbindet!
: Gegenstande, von Olivier Mahy

Im sagenumwobenen Zauberbuch von Imagenius, dem Rleinen Grof3meister der Magie, verbergen sich unzéhlige
mysteridse Zauberformeln, fir die unterschiedliche Zutaten benétigt werden. Nur wenige Lehrlinge sind imstande,
diese richtig zusammenzufihren und die daraus entstehenden Zeichen richtig zu deuten. Werdet ihr erkennen, welcher
Gegenstand vor euren Augen Gestalt annimmt? Nur wer am schnellsten die Zutaten miteinander verbindet und die
Zeichen richtig benennt, wird in die FuBstapfen des Rleinen Grofdmeisters Imagenius treten.

LN~

¢ 92 nummerierte Zauberkarten mit verschiedenen Zutaten auf
Vorder- und RicRseiten; darunter auch 3 marRierte Rartensets,
die euch Schritt fir Schritt mit der Zeichenwelt von Imagenius
vertraut machen (siehe Die Zeichenwelt von Imagenius)

4 4 Deckblitter, je eines mit den Ziffern 1, 2 und 3, und ein neutrales
Deckblatt

4 4 Zeichentafeln, jeweils mit einer bunten und einer schwarz-
weilsen Seite

¢ 4 abwischbare Zauberstifte mit Schwammchen

¢ 1Sanduhr (30 Sek.)

4 1 Spielanleitung

Das Ziel ist es, durch schnelles Finden und richtiges Verbinden der
gesuchten Zutaten die geheimen Gegenstande zu entschlusseln und
so die meisten Sterne zu sammeln.
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| Set wird der
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uch den Zaube n die entsprechenden Kartensets heraus. Jedes Set ist
mit farbigen Edelsteinen markiert und besteht aus einem Deckblatt mit der Ziffer
1, 2 oder 3, sowie vier Zauberkarten. Auf der Riickseite eines jeden DecRblattes
~erfahrtihr, wieihrdie Zutaten beim Zeichnen miteinander verbinden misst. Durch
das Verbinden der einzelnen Zutaten entsteht nach und nach ein Gegenstand,
den es zu erkennen gilt.

o Set 1 Set 1

Deckblatt mitder Ziffer Tund den Karten = Deckblatt mit der Ziffer 2 und den Deckblatt mit der Ziffer 3 und den
mit grinem Edelstein Rarten mit orangefarbenem Edelstein Rarten mit rotem Edelstein

Zutaten, die mit einer Linie zusammen-  EinzelneZutaten, dieohneVerbindungsli- = Zutaten, die mit einer Sternschnuppe
hangen, missen miteinander verbunden = nie abgebildet sind, missen eingekreist h?@ markiert sind, zeigen an,
werden, damit sie ein vollsténdiges Bild = werden. JS dass iiber diese Zutaten

ergeben. Ausgehend von einer beliebi- eine gebogene Linie verlauft.
gen, fur die Formel notwendigen Zutat,
startet ihr eure Zeichnung und verbin-
det mit geraden Linien eine Zutat mit der
néachsten. Die angegebene Reihenfolge

der abgebildeten Zutaten muss unbe- JetztseidihrmitallenZeichenregelnvertrautund Ronntvoll
dingt eingehalten werden, egal in welche und ganz in die magische Welt von Imagenius eintauchen.
Richtung ihr zeichnet. Gehen Anfang und Viel SpaR dabei!

Ende der Linie ineinander (iber, muss die
letzte Zutat auch mit der ersten verbun-
den werden. Eine Formel kann auch aus
mehreren Teilen bestehen.



(3 Jeder Lehrling nimmt sich einen Zauberstift
und eine Zeichentafel, die er mit der bunten
Seite nach oben vor sich ablegt.

O Stellt die Sanduhr in der Tischmitte bereit.

(3 Mischt die Zauberkarten gut und legt 4
Rarten davon als Stapel in die Tischmitte.
Deckt diesen mit dem neutralen Deckblatt
ab. Legt die nicht bendtigten Rarten zurick
in die Schachtel.

Spielaufbau fiir 4 Lehrlinge

© Geheimen Gegenstand erkRennen
€ Sterne verteilen

O Die nichste Runde vorbereiten

o Zauberkarte ziehen und Zutaten verbinden:

Sind alle bereit, zieht ihr eine Zauberkarte vom Stapel (unter dem
Deckblatt hervor) und legt sie fir alle gut sichtbar in die Tischmitte. Nun
mausst ihr alle gleichzeitig jene Zutaten, die auf der Karte abgebildet sind,
moglichst schnell auf eurer Zeichentafel finden und sie entsprechend
den Zeichenregeln mit dem Zauberstift miteinander verbinden. Hinweis:
Inder 2., 4., 6. und 8. Runde zieht ihr keine neue Zauberkarte vom Stapel,
sondern dreht die soeben gespielte Karte um! Karten, von denen ihr beide
Seiten gespielt habt, Rommen aus dem Spiel.

© Geheimen Gegenstand erkennen:
Wer denkt, den geheimen Gegenstand entschlisseln /553
zu Ronnen, schreibt den Begriff sofort in das passende
Feld auf seiner Zeichentafel, dreht sie um, schnappt
sich die Sanduhr und startet sie.

Hinweis: Es ist nicht notwendig, alle Zutaten
miteinander zu verbinden, um einen Tipp
fur den gesuchten Gegenstand abzugeben!

Alle anderen haben jetzt noch 30 Sekunden lang Zeit, um weiter zu
zeichnen und ebenfalls einen Begriff auf ihre Zeichentafel zu schreiben.
Tipp: Manchmal ist es hilfreich, die Zeichentafel zu drehen, um den
geheimen Gegenstand besser zu erkennen!

Ist die Sanduhr abgelaufen, heilst es ,Stopp!“ und alle missen ihren
Zauberstift zur Seite legen.



auf der Karte verrit euch, unter welcher Nummer ihr die

Lésung findet.

DasSpielendetnachder 8.Runde. DerLehrlingmitdenmeisten
Sternen gewinnt das Spiel. Im Falle eines Gleichstandes teilen

Danach wird wie folgt gewertet: i : - 2
sich alle am Gleichstand Beteiligten den Sieg.

=3 Wer die Sanduhr umgedreht hat,
- erhélt 2 Sterne * 7’5\’ wenn der Gegenstand richtig
erraten wurde.
-muss 1 Stern 7'1\’ loschen, wenn ein falscher oder
kein Begriff notiert wurde. Wurde noch Rein Stern
gesammelt, Rann auch keiner geloscht werden.

= Fiir alle anderen gilt, wenn
- der Begriff richtig erraten wurde, gibt es 1 Stern 71\’
-ein falscher oder kein Begriff notiert wurde, gibt
es keinen Stern (es muss auch kein Stern geldscht
werden).

Das Ergebnis markRiert ihr auf der Sternenleiste am oberen
Rand eurer Zeichentafel.

Wenn ihr zu ,lmagenius” noch Fragen oder Anregungen habt,
wendet euch bitte an:

Piatnik, Hitteldorfer StraBe 229-231, A-1140 Wien, oder an
info@piatnik.com

Achtung! Nicht fiir Kinder unter 36 Monaten geeignet. Enthélt
verschluckbare Kleinteile. Erstickungsgefahr. Adresse bitte
aufbewahren.

Du findest uns auf: n Facebook.com/PiatnikSpiele
@ Instagram.com/piatnik_spiele
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Olivier Mahy csaladi jatéka

ARi megtalalja, 0sszeRoti!
: varazslatos targyakkal

A magia aprotermetld nagymesterének Imageniusnak a Ronyve szamos varazslatos format rejt, amik a megfeleld
0sszetevBk megtalalasa utjan fedik fel magukat. ARi ezekRet a misztikRus dolgokat helyesen Roti 6ssze egymassal, annak
a szemei eldtt megjelenik a Reresett dolog forméja.

Vajon mi rajzolddik Ri a szemeteR el6tt amikor 6sszekotitek egymassal a dolgokat? ARi ligyesen 0sszeRot mindent és
els6ként nevezi meg a keresett dolgot, az akar a nagy Imagenius nyomdokaiba is léphet!

¢ 92 szamozott varazskartya kulonbozé varazslatos dologgal az
elején és a hatan; ezek kozt 3 jelolt Rartyaszett, amik lépésrdél
épésre vezetnek be Imagenius varazslatos rajzvilagaba
(b6vebben lassatok az Imagenius rajzvilaga cimszo alatt)

4 4 feddlap, ezek Rozil egy-egy szammal jelolve 1, 2, 3 és egy
semleges feddlap.

4 4 rajztabla egy szines és egy fekete oldallal

4 4 torolhetd file, szivacesal

4 1homoRora

¢ 1jatékleiras

Az a célotok, hogy minél gyorsabban megtalaljatok és 6sszekossétek
a megfelel§ dolgoRat és egymast megelézve megmondjatoR, hogy
mi rajzolddik ki az 0sszeRotott vonalakbol.
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2. Szett (narancssarga):
narancssarga dragakd van.

apbol1, 2vagy3esnegyvarazshartyabolall
zammal és azok a kartyak, amiken zold dragaké van.

fed6lap 2-es szammal és azok a Rartyak, amiken

3. Szett (piros): feddlap 3-as szammal és azok a Rartyak, amiken piros dragakd van.

A feddlapok hatoldalan latjatok, hogy hogyan Rell 6sszek6tnotok a dolgokat.
A dolgok dsszekotése soran Rirajzolodik egy dolog, amit fel kRell ismernetek.

o 1-es feddlap

2-es feddlap

o 3-as fed6lap

A dolgokat egyenes vonalakkal Rell
0sszekRotnotok egymassal ahhoz, hogy
egy teljes Rép rajzolddjon Ri elGttetek.
Barmelyik adott dolognal elkezdhetiteR
arajzolast, ahonnan Riindulva egy egye-
nes vonallal 0sszekotitek a Rovetkezd
dologgal. A dolgok megadott sorrendjét
be Rell tartanotok, de az mindegy, hogy
melyikR iranyban haladtok. Amikor a
Rezdet és a vég egymasba fut, akkor az
utoljara 0sszekotott dolgot Ossze Rell
ROtni az elsd dologgal. A Rirajzolodd
dolog tobb részbdl is allhat.

Azokat a dolgokat,
0sszeRot6 vonal be Rell karikaznotok.

amiknél nincsen

A csillaghullas olyan dolgo-
Rat jelol, amiken gorbe

vonal halad at.

Most mar minden rajzolasi szabalyt megismertetek

Imagenius varazslatos vilagabol,

tehat nyugodtan

beléphettek és elkezdhetitek a jatékot! JO szorakozast!



(- Keverjétekmegavarazskartyakatéstegyetek
Rozépre 4 lapot egy pakliba rendezve.
Fedjétek le ezt a paklit a semleges fedélappal.
A sziikségtelen kartyakat tegyétek vissza a
jatékr dobozaba.

A jatértér 4 vardzslotanonccal

. Egy Romplett jatékhoz mind a négy varazskartya
dk t meg kell oldanotok. Minden Ror lefolydsa a kovetkez6k
erint to

© Vvarazskartyat hiztok és dsszekatitek a dolgokat
© Felismeritek a Rirajzolodo dolgot

© Kiosztjatok a csillagokat

O El6Részititer a Rovetkezd Rort

© varazskartyat hiztok és 6sszekotitek a dolgokat

Amikor mindenRi kRészen all, Rihuztok a feddlap aldl egy varazskartyat
és az asztal ROzepére fektetitek azt. Ezutan egyszerre megRkeresitek
a tablaitokon az Osszes dolgot, amit a kartyan lattok és a rajzolasi
szabalyok szerin 0sszeRotitek 6Ret. Megjegyzés: a 2., 4., 6. és 8. Rorokben
nem huztok Uj varazskartyat, hanem atforditjatok a kRozépen fekvd,
éppen lejatszott varazskartyat. (AzoR a varazskartyak, amiknek mindkét
oldalat lejatszottatoR, Rikeriilnek a jatékbol.)

© Felismeritek a kirajzol6dé dolgot

ARiugy gondolja, hogy felismerte a Rirajzolddo dolgot,
az gyorsan rairja azt a tablajara a megfeleld helyre: :
Atforditja a tablajat, elkapja Rozéprél a homokorat és | &
villdmgyorsan elinditja azt.

Megjegyzeés: Nem sziikséges minden dolgot
0sszeROtnotok ahhoz, hogy felismerjétek a
Rirajzolddo dolgot és megtippeljétek azt!

A tobbi jatékosnak 30 masodperce marad arra, hogy befejezze a dolgoR
0sszekotését és felirja a Rirajzolddo dolog nevét a tablajara.

Tipp! Néha érdemes elforgatnotok a tablatokat ahhoz, hogy felismerjétek
a kirajzolodo dolgot.

Amikor lejart a homoRodra, mindenRinek meg kell allnia a rajzolasban és
le Rell tennie a filctollat.



© Kiosztjatok a csillago
ARik felirtak a tablajukra a Rirajzold
leellendrzik, hogy helyes-e a megoldasuk

a zongora megoldasra el Rell fogadnotok a pian
ARRor, amikor bizonytalanok vagytok a megoldasban,
egyszertlien lapozzatok fel a szabalyt a Megoldasok
cimszo alatt. A Rartyakon a Ris méret(i szamok megadjak
nektek azt, hogy melyik szamnal kell keresnetek a
megoldast.

A jaték a 8. Ror utan véget ér. Az a varazslotanonc a gyoztes,
aki a legtobb csillagot gydjtotte. O lesz Imagénius utddja.

—) Aki elinditotta a homokoérat Egyez@ség esetén tobb gydztese van a jatéknak.

- 2 csillagot w ‘;ﬁ{ Rap, ha helyesen fejtette meg a
dolgot

- 1csillagot e torolnie kell, ha hibas amegoldasa, vagy
nem irt megoldast. Ha még nem gyujtott csillagot,
akkor nem is tud mit letdrolni.

Ezek utan a Rovetkezok szerint értékeljétek a jatékot:

= Mindenki mas,
- aki helyesen fejtette meg a dolgot, 1 csillagot 7"( Rap,
- akinek hibas a megoldasa, vagy nem irt megoldast
nem kap csillagot (és nem is kell toérélnie)

Végil mindenki jegyezze fel az eredményét a tablgjanak a
felsG részére a csillagsorba

Importalja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.
1034 Budapest, Bécsi ut 100.

e-mail: piatnik@piatnik.hu

www.piatnik.hu

Figyelem! 3 éves kor alatti gyermeknek nem adhato! Apro
alkatrészeket tartalmaz!

Fulladasveszély! Orizze meg a jatékszabalyt, mert a
szabalyban szerepld adatokra még sziiksége lehet.

Redvelj minRet: n Facebook.com/PiatnikBudapest
@ Instagram.com/piatnikhungary
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ullécs}llag

. Madarijeszt6
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Béka
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Répa
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Tengeralattjaro
Zsiraf
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Dobfelszerelés
Biztonsagi Ramera
Elefant

Tdz
Papirrepul6
Naptar
Palmafa

Rapus
Kerékpar
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Kdo najde, ten spojuje! Magick4 rodinna hra od Oliviera Mahy

V tajemné Rouzelnické knize mladého velmistra magie Imagenia se skryva mnoho tajemnych zaklinadel. Pro Razdé
zaklinadlo jsou potiebarizné prisady. Jen malo uéni vsak dokaze prisady spravne spojit dohromady a rozlustit Rresby,
Rteré jejich propojenim vznikaji. Poznate, ktery predmét vznika pred vasima o¢ima? Pouze ti hraci, kteri nejrychleji
spoji jednotlivé prisady a spravné pojmenuji vzniklé Rresby, mohou Rracet ve Slépéjich mladého Imagenia.

4 92 ocislovanych kouzelnych Raret s riznymi prisadami
na prednich a zadnich stranach, véetné tii oznacenych
Raretnich sad, které vas postupné seznami se svétem
Rreseb velmistra Imagenia (viz Svét kreseb velmistra
Imagenia)

4 4 vrcehni Rarty s Cislicemi 1, 2 a 3 a jedna neutralni vrehni
Rarta

4 4 kreslici tabulky s barevnou a ¢ernobilou stranou

4 4 stiratelné kRouzelné tuzky s houbickami

4 1 presypaci hodiny (30 sekund)

4 1 pravidla hry

Cilem hry je pomoci rychlého rozhodovani a spravného
spojeni hledanych prisad rozlustit tajné predméty a nasbirat
tak nejvice hvézdicek.

Piatnik hra ¢. 665592 S\
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eni pouz
ychle se:
Rresle
jch Rare te pifslu
l‘i"_" ahoka
Rouzelnych karet.

I
Dare

Rtery je treba rozpoznat.

o Sada 1

Vrchni kRarta s cislici 1 a s Rartami se
zelengym drahokamem

sklada se z v

Na zadni strané kazdé vrehni karty se dozvite, jak musite jednotlivé prisady pri
Rresleni spojovat. Postupnym spojovanim jednotlivych prisad vznika predmét,

zae

y. Kazda sada Jje oznacena
i Rarty s Cislem 1, 2 nebo 3 a ze 4

o Sada 3

Vrchni Rarta s cislici 3 a s Rartami
s ¢ervenym drahokamem

Sada 2

Vrchni Rarta s Cislici 2 a s Rartami
s oranzovym drahokRamem

Prisady musite propojovat Carou tak,
aby vznikl uplny obrazek.

Zacnéte s kresbou u jakékoliv prisady,
Rtera je pro Rouzlo nezbytna a rovnou
éarou propojte tuto prisadu s dalsi.

Uvedené poradi znazornénych prisad
se musi dodrzovat a nezalezi na tom,
jaRym smeérem kreslite. Pokud jde
zacateR a konec cary pres sebe, musi
se také posledni prisada spojit s prvni
prisadou. Kouzlo se muze skladat z vice
casti.

Jednotlivé  prisady, které  jsou Prisady, které jsou oznacené kometou,
znazornény bez spojovaci cary, musi % se spojuji zak¥ivenou ¢arou.
byt zakrouzkovany.

Nyni jste se seznamili se vSemi pravidly kresleni a muzete
se zcela ponorit do Rouzelného svéta Imagenia. Hodné
zabavy!



() Razdy uden si vezme jednu kRouzelnou tuzku

a jednu Rreslici tabulku, Rterou si polozi pred
sebe barevnou stranou nahoru.

(B) Presypaci hodiny polozte doprostred stolu
tak, aby na né vSichni dosahli.

(9 Kouzelné Rarty dobte zamichejte a 4 karty
polozte do baliCku doprostied stolu. BaliceR
zakryjte neutralni vrchni Rartou. Nepotirebné
Rarty vratte zpatky do krabice.

Rozestaveni hry pro 4 ucné.

(2) Rozpoznani tajemného prrec
© Rozdslovani hvézdicek.

O Priprava dalsiho kola.

© Liznuti kouzelné karty a spojeni pirisad

Pokud jste vSichni pripraveni, liznéte kRouzelnou kartu z bali¢ku (pod
vrchni kartou) a polozte ji doprostied stolu tak, aby na ni vSichni dobte
vidéli. VSichni hraji sou¢asné! Nyni musite najit na vasi kreslici tabulce
co nejrychleji vSechny prisady, Rteré jsou znazornény na karté, a podle
pravidel Rresleni je navzgjem spojit kouzelnou tuzRou. Upozorneéni:
ve 2., 4., 6. a 8. Role si z balicku nelizate Zadnou novou kouzelnou Rartu,
ale otocite prave vynesenou kartu! (Karty, jejichZ obé strany byly ve hre,
jdou ze hry ven!).

© Rozpoznani tajemného predmétu
Pokud si myslite, Ze tajemny predmét dokazete (55
rozlustit, napiSte ihned jeho nazev do prislusného pole
na své tabulce. Tabulku otocte, vezmete si presypaci
hodiny a spustte odpocitavani.

Upozornéni: Rdyz tipujete nazev hledaného
predmétu, neni nutné, abyste méli vSechny
prisady vzgjemné propojené!

VSichni ostatni ted maji 30 sekund na Rresleni, a také na napsani
hledaného predmétu na svou tabulku.

Tip: nékdy mize pomoci, kRdyz Rreslici tabulku otocite, abyste tajemny
predmeét lépe rozpoznali!

Rdyz ¢as na presypacich hodinach vyprsi, znamena to ,stop!“ a vSichni
musi odlozit své Rouzelné tuzky.
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rac¢, ktery v tomto kole otocil
{ nyni svou tabulku otocit a v pristim

Hra se poté vyhodnoti nasledujicim zpisobem:

Hra koncCipo 8. Role. Hru vyhrava ucen, Rtery nasbiral nejvice
hvézdicek. V pripadé shodného nejvyssiho poctu hvézdicek

= Hrag, ktery otocil presypaci hodiny, se déli o vitézstvi vice hraci.
- obdrzi 2 hvézdicky * pokud predmét uhadne
spravné.

-musi 1 hvézdic¢ku * smazat, jestli napiSe chybny
vyraz nebo zadny vyraz neuvede. Pokud hrac jesté
zadnou hvézdu neziskal, nemize se mu také Zadna
smazat.

=—> Pro vSechny ostatni plati, kdyz
- uhadnou vyraz spravné, dostanou 1 hvézdicku }A( .
- uvedou nespravny nebo zadny vyraz neziskaji zadnou
hvézdicku a nemusi Zadnou mazat.

Vysledek si vyznacte na liSté s hvézdickami na hornim oRraji
vasi tabulky.

Pokud mate dotazy nebo ptipominky ke hie ,Imagenius®,
prosim, Rontaktujte nas:

Piatnik Praha s.r.o., K Vypichu 1087, CZ- 252 19 Rudna,
info@piatnik.cz, www.piatnik.cz

Pozor! Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje malé casti,
které mohou byt vdechnuty. Nebezpeci udusSeni. Uschovejte
kRontaktni adresu.

Najdete nas na: n Facebook.com/PiatnikCZ
@ Instagram.com/piatnikcz
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4

Kto najde, ten spojuje! Magick4 rodinna hra od Oliviera Mahy

V povestnej Ruzelnickej knihe mladého velmayjstra magie Imagenia, sa skrjva mnoho tajomnych zaklinadiel. Pre Razdé
zaklinadlo su potrebnérozne prisady. Len malo uénov vsak doRaze prisady spravne spojit dohromady a rozlustit Rresby,
Rtoré ieh prepojenim vznikaju. Spoznate, ktory predmet vznika pred vasimi ocami? Iba ti hraci, Rtori najryehlejSie spoja
jednotlivé prisady a spravne pomenuju vzniknuté kRresby, mozu kRracat v Slapajach mladého Imagenia.

4 92 ocislovanych Ruzelnych kariet s roznymi prisadami na
prednych a zadnych stranach, vratane troch oznacenych
Rartovych sad, ktoré vas postupne zoznamia so svetom
Rresieb velmajstra Imagenia (pozri Svet kresieb velmajstra
Imagenia)

4 4 vrchné karty s Cislami 1, 2 a 3 a jedna neutralna vrchna
Rarta

4 4 Rresliace tabulky s farebnou a ¢iernobielou stranou

4 4 stieratelné kuzelné ceruzky s hubkami

4 1 presypacie hodiny (30 sekund)

¢ 1pravidla hry

Cielom hry je pomocou rychleho rozhodovania a spravneho
spojenia hladanych prisad rozlustit tajné predmety a nazbierat
tak najviac hviezdiciek.

Piatnik hra &. 665592 "
Copyright Blackrock .y
Slovenské vydani: © 2021 Piatnik, Wien

EB21/22-XXXX P0022398 i
% piatnik.com
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vysuje.
: 1 kariet e prislus y. Kazda sada je oznacena
farebngm drahokamo Rladé sa z vrehnej Rarty s Gislom 1, 2 alebo 3 a zo 4
Ruzelnych Rariet. Na trane kazdej vrchnej karty sa dozviete, ako musite
jednotlivé prisady pri kresleni spajat. Postupnym spdjanim jednotlivgch prisad
znik4 predmet, ktory je potrebné rozpoznat.

o Sada 1 Sada 2 o Sada 1

vrchna kRarta s ¢éislom 1 a s Rartami so  vrchna Rarta s ¢islom 2 a s kRartami vrchna Rarta s ¢islom 3 a s Rartami
zelengym drahokamom s oranzovym drahokamom s Cervenym drahokamom

Prisady, musite prepdjat Ciarou tak, aby = Jednotlivé prisady, ktoré siznazornené = Prisady, Rtoré su oznacené kométou,
vznikol uplny obrazok. bez spojovacej cCiary, musia byt ’_?w sa spajaju zakrivenou ¢iarou.
Zalnite s kresbou u akejkolvek prisady, =~ Zakrizkované. N o

Rtora je pre Caro nevyhnutna a rovnou

¢iarou prepojte tuto prisadu s dalSou.

Uvedené poradie zndzornenych prisad Teraz ste sa zoznamili so vSetkymi pravidlami kreslenia
sa musi dodrziaval a nezalez( na tom, a mozete sa uplne ponorit do ¢arovného sveta Imagenia
akRym smerom Rreslite. PoRial ide zacia- L | p p 9 ’
tok a koniec ¢iary cez seba, musia sa tiez Vela zabavy!

posledné prisada spojit s prvou prisadou.
Ruzlo sa moze skladat z viacerych Casti.
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(- Carovné karty dobre zamiesajte a 4 karty
polozte do balicku doprostred stola.
Balicek zakryte neutralnou vrchnou kRartou.
Nepotrebné kRarty vratte spat do Skatule.

Priprava hry pre 4 ucnov.

Aby bolo mozné hrat celu hru, musite vzdy vyrieSit
e neJ Rarty. Kazdé kolo sa riadi rovnakym postupom:

© Potiahnutie kuizelnej karty a spojenie prisad.
(2) Rozpoznanie tajomného predmetu.
© Rozdelovanie hviezdiciek.

O Priprava dalsieho kola.

© Potiahnutie kRuzelnej karty a spojenie prisad

AR ste vSetci pripraveni, zoberte ¢arovnu kartu z bali¢ka (pod vrchnou
Rartou) a poloZzte ju doprostred stola tak, aby na nu vSetci dobre videli.
VSetci hraju sucasne! Teraz musite najst na vaSej kresliacej tabulke ¢o
najrychlejSie vSetky prisady, ktoré su znazornené na karte, a podla
pravidiel Rreslenia ich navzgjom spojit kRuzelnou ceruzkou. Upozornenie:
v 2,4, 6.a8. kole si z balicka nelizete Ziadnu novu ¢arovnu Rartu, ale
otocite prave vynesenu kartu! (Karty, kRtorych obe strany boli v hre, idu
z hry von!).

© Rozpoznanie tajomného predmetu

AR si myslite, Ze tajomny predmet dokazete rozlustit,
napiste ihned jeho nazov do prislusného pola na
svojej tabulke (obrazok), tabulku otocCte, vezmite si
presypacie hodiny a spustite odpocitavanie.

Upozornenie: ked tipujete nazov hladaného
predmetu, nie je nutné, aby ste mali vSetky
prisady vzgjomne prepojené!

VSetci ostatni teraz majui 30 sekund na Rreslenie, a tieZ na napisanie
hladaného predmetu na svoju tabulku. Tip: niekedy moze pomoct, ked
Rresliacu tabulku otocite, aby ste tajomny predmet lepSie rozpoznali!

Red ¢as na presypacich hodinach vyprsi, znamena to «stop!» A vSetci
musia odloZit svoje ¢arovné ceruzky.
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© Rozdelovanie hviezd
Razdy, kto napisal vyraz na svoju Rreslia
¢i hladany predmet uhadol spravne.

namiesto vyrazu piano mozete pisat tiez Rlavi
Rridlo. Ak sa na hladanom predmetu nemozete
pozrite sa do pravidiel hry na stranku s rieSenim. Malé
¢islo na Rarte vam prezradi, pod Rtorym cislom ngjdete
rieSenie.

Hra konéi po 8. kole. Hru vyhrava uceri, ktory nazbieral

Hra sa potom vyhodnoti nasledujucim sposobom: . PR O ; L i g
najviac hviezdiciek. V pripade zhodného najvysSieho poctu

—) Hr4g&, ktory otodil presypacie hodiny, hviezdiCiek sa deli o vitazstvo viac hracov.
- obdrzi 2 hviezdicky 7§{ pokial predmet uhadne
spravne.

- musi 1 hviezdicku ¥ zmazat, ak napiSe chybny vyraz
alebo Ziadny vyraz neuvedie. AR hrac eSte Ziadnu
hviezdu neziskal, nemoze sa mu tiez Ziadna zmazat.

=) Pre vSetkych ostatnych plati, ked
- uhadnu vyraz spravne, dostanu 1 hviezdi¢ku .
- uvedu nespravny alebo ziadny vyraz neziskaju Ziadnu
hviezdiCku a nemusia Ziadnu mazat.

Vysledok si vyznacte na liSte s hviezdickami na hornom
oRraji vaSej tabulky.

Ak mate dotazy nebo pripomienky k hre ,Imagenius”, prosim,
Rontaktujte nas:

Piatnik Praha s.r.o., K Vypichu 1087, CZ- 252 19 Rudna,
info@piatnik.cz, www.piatnik.cz

Pozor! Nevhodné pre deti do 3 rokov. Obsahuje malé Casti,
kRtoré mozu byt vdychnuté. Nebezpecenstvo udusenim.
Uschovajte Rontaktnu adresu.

Ngjdete nas na: n Facebook.com/PiatniCZ

@ Instagram.com/piatnik_sk
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