Michel Baudoin

Fajod kapitdnyaként elindulsz felkutatni a titokzatos, Lebegd
szerkezetet, mel yet URLABIRINTUSNAK hivnak. Kiildetésed egyszeru:
szerezd vissza az 6si ereklyet és hoditsd meg a galaxist!

Am ugy tinik, nem te vagy az egyetlen nagyeszi uralRodd a RGrnyéken:
mialatt beszéllink, mds fajok Urhajoi is dokkolnak. Keril j bel jebb

és mutasd meg azoknak az alsobbrendl’ Lényeknek, hogy ki a fénok!

TARTALOM

4 vezérlépanel (akciodkdrtydid
25 labirintuslapka (24 labirintus lapka és kockdid lehelyezésére)

és 1 ereklyelapka, a jatéktabla) ‘

12 Grlény (4 kiilénb6zé
faj, mindegyik 3 szinben)

16 kocka (12 energiakocka a kdrtyak
aktivdldsdhoz, 4 z6ld, 4 lila és 4
narancs. 4 fehér mozgdskocka a
labirintusban vald mozgdshoz)

4 Grhajoé (szines kordkkel
Urlényeid szdamara)

1 6si ereklye (melyet
mindegyik Urlény hordhat,
ezdltal specidlis

képességekhez jutva) 8 ereklyejelzé

(extra jutalom az
ereklye ellopdsdért)

40 akcidkdartya (melyeket a
labirintus vdltoztatdsara
haszndlhatsz)



A Space Maze-ben a jdtékosok egymdssal szdllnak versenybe, hogy
elséként kaparintsdk meg az 6si ereklyét és elvigyék azt Grhajodikhoz.

Az ereklye a labirintus k&zepén helyezkedik el, amely elsddleges szind
dtjdrokbol d1l. Minden jdtékos csapatdban 3 mdsodlagos szind Grlény van.
Amikor a labirintusban k&zlekednek, az Ulrlények csak akkor 1léphetnek
egyik lapkdrol egy mdsikra, ha az dtjdaro 2 olyan elsédleges szin
kombindcidjabol 411, mely kiadja az adott lrlény mdsodlagos szinét.

Mivel a labirintus sosem lesz tokéletes, meg kell vdltoztatnod, hogy
megfeleljen az igényeidnek. Ehhez akcicdkdrtydkat fogsz kapni, melyekkel
példaul elforgathatsz egy lapkdt, vagy kicserélheted egy mdsikkal. A
jdtékosok ezeknek az akcidknak a haszndlatdval fogjdk folyamatosan
valtoztatni a labirintust, és véglil egymds utjdba kerilni.

A jaték minden kére 2 fdazisbdl dll. Az akcidfdzis sordn minden kockdval
dobunk €és minden jdtékos vdlaszt forduldnként 1 kockdt. Ezekkel a koc-
kdkkal aktivdljuk a kockdkat vagy mozgunk a tabldan. A kilrités
fazisa utdn johet a kovetkezd kor. A 261d

tUrlény
atmehet, mert a
z6ld a sdrga é€s
a kék kevereke.

A jdtékos, aki el6szor megszerzi az ereklyét, elindul vissza az
trhajéjadhoz, de attdl a pillanattdl kezdve mindenki mds is a nyomdban
lesz.

3 Helyezzétek az ereklyelapkat a tdbla koézepére. Keverjétek meg a
labirintuslapkdkat és helyezzétek le &ket egy 5x5-0s négyzet
alakban, az ereklyelapkdval a kézepén (ldsd a példdat a koévetkezd
oldalon).

3 Minden jdatékos elvesz egy csapatnyi (rlényt és lehelyezi &ket
Grhajoéjdba. Ezutdn Urhajoikat a labirintus egyik sarkdhoz
helyezik ugy, hogy a kivezet6 csdé lefedje az atjarct.

3 Keverjétek meg az akcidkdrtydkat és osszatok minden jatékosnak
4-et, majd helyezzétek a megmaradt kartydkat képpel lefelé a
tdbla mellé. A jatékosok kapnak egy vezérlépanelt is.

3 Jatékosonként 3 akcidkockat (1-et minden szinbdél) és 1
mozgdskockat fogunk haszndlni, a tobbi kikeril a jatékbol. (3

jatékos esetén 12 kockdt, 2 jatékos esetén pedig 8 kockdt Az ereklyelapka.

haszndlunk).

3 Az ereklyejelzéket a kozelbe készitjlik késébbi haszndlatra.



Hagyjatok egy kis helyet a lapkdk kézott, hogy
el tudjanak forogni.

AJATERTARLA OSSTEALLITASA

Rengeteg klilénb6z6 jatéktdbla Osszedllitdsa lehetséges, kevesebb jatékos
szam esetén pedig kilil6nGsen ajdnljuk a kevesebb jdtéklapka haszndlatat.
Csak arra figyeljetek, hogy minden jatékos egyforma tdvolsdgra legyen az
ereklyétél.

Aki utoljdra ldtott replilé csészealjat, az lesz a kezd6jdtékos. A
kévetkez6 koérben a téle balra (l6 jatékos lesz a kezd6jdteékos, és 1igy

tovabb.

3 akcidkocka (1
minden szinbdl),
és 1 mozgdskocka.

1 csapatnyi Grlény és az (rhajodjuk.



A SPACE MAZE t6bb korén &t jatszodik. Minden kér 2 fazisbél &ll,
melyeket a jdtékosok mindig a kovetkezd sorrendben jatszanak végig:

1  AKCIOFATIS

Ebben a fdzisban hajtjdk végre a jatékosok mozgdsaikat és akcidikat
legfeljebb 3 kérdn dat, kordnként 1 kockdt elhaszndlva. A kezdéjateékos
dob a kockakkal, hogy kideriljon, milyen energidk dllnak rendelkezéstikre
ebben a kérben.

Ezutdan & kovetkezik és vdlaszt 1 kockdt. Ha egy kartyat akar
kijdtszani, lehelyezi azt vezérl6paneljére és rdhelyezi az elegendd
ponttal rendelkezd energiakockdt a kdrtydra annak aktivdldsdhoz (ldsd:
AKCIOKARTYAK). Ha mozgatni akarja Urlényeit, egy mozgdskockdt valaszt
és elhelyezi azt vezérlépanelje MOZGAS mez6jére és mozgatja (rlényeit
(ldsd: MOZGAS).

Ezutdan a téle balra (il6 jdatékos vdalaszt 1 kockdat és 1gy tovabb. Ez 2 azonos szind
addig megy, amig minden jdtékos fel nem haszndlt egy mozgdskockdt és 2 energiakockdt is
energiakockat. vélaszthatsz.

Egy szinb6l tébb mint 1 energiakockdt is vdlaszthatunk, ez viszont nem
vonatkozik a mozgdskockdra, azokbdél ugyanis minden jdtékos koronként
csak 1-et vdlaszthat. A jdtékosok dénthetnek ugy, hogy nem tesznek le
kartydkat, kockdt viszont mindig kell vdlasztaniuk, amikor sorra kertlil-
nek. Ezt a tobbi jdtékos vdlasztdsdnak korldtozdsdara haszndljuk.

? KIRITES FATISA

Ha minden akciét befejeztetek, tdvolitsdtok el a kockdkat a
vezérldpanelekrd&l. Minden kijatszott kartydt a dobdpaklira helyezlink

az akcicdkdrtydk mellé. Ha a huzdpakli elfogyott, keverjétek ujra a l
dobodpaklit.

A termindlokat is lelritjlk; minden termindlon 8116 Grlényt athelyeziink

annak lapkdjdra (ldsd: MOZGAS). A Kérék .
6rék végén

Végll minden olyan jdtékos, akinek 7-nél t6bb kartya van a kezében, minden termindlt
lecsékkenti kdrtydit 7-re. Ezutdn egy uj koér veszi kezdetét, és most kitritink.
a balra Ul6, kovetkez6é jatékos lesz az uj kezddjateékos.



I PEIDA

Az A jdtékos dob a kockdval, kijdtszik egy 1860 fokos elforgatds kdrtydt (Rotate 180),
Iva’Laszt egy 6 pontos zéld kockdt é€s rdhelyezi a kdrtydra. Ezutdn forduldja

Ibefejeze’seke’ppen el forgatja a Lapkdt két negyeddel.

Egy jdtéRrkér (3 jdtékossal):

l (ROTATEN)

|

IA B jdtékos vdlaszt egy mozgdskockdt, rdhel yezi MOZGAS mezéjére, €s mozgatja lrlényeit. A C
Ija'tékos vdlaszt egy narancs 4-est és felhaszndl ja azt a Csere (Exchange) nevi Rdrtydjdhoz.

Az A jdtékos most kivdlaszthatja mdsodik kockdjdt, Rivdlaszt egy mozgdskockdt €s mozgat ja
ldrlényeit. A B jdtékos egy narancs 3-as vdlaszt és haszndl ja egyik kdrtydjdt. A C jdtékos
Iegy Lila 6-ost vdlaszt és Lehel yezi azt vezérlépanel je lires AKCIO mezdjére.

IAz A jdtékos nem haszndlhat tébb kdrtydt, mert el fogytak a megfeleld pontszdmmal elldtott

kockdk, 1gy a z6ld 3-ast vdlasztja és haszndlat nélRil vezérlépanel jére hel yezi azt.
IEzuta’n mdr a B jdtékos sem tud haszndlhato kockdt vdlasztani. A C jdtékos kivdlasztja az
IutoLso’ mozgdskockdt, mozgatja lrlényeit, €s az akcidfdzis ezzel véget ér.

IA kockdkat dsszegyljtjik €s a Rijdtszott Rdrtydkat a dobopaklira hel yezziik. Minden
Iter‘ml’na’Lon Lévd drlényt arrébb tolunk és a Ror véget ér.

A C jatékos vezérldpanelje ennek a kornek a végén.

ke e e e e e e e e e - e o - —————



MOZCAS

A mozgdst mozgdspontok hatdrozzdk meg, melyeket a mozgdskockdn lathatd
labnyomok jelképeznek. Minden ldabnyomért az azzal azonos szinl (rlény a
kovetkez6kbb8l hajthat végre egyet:

:D Kilép az lrhajobol az els6é labirintuslapkara.

:D Egy lapkdrdl egy szomszédos lapkdra lép a megfeleld atjaron at.
:D Aktivdl egy lres termindlt azzal, hogy rdlép.

:D Elveszi az ereklyét a labirintusbdl vagy egy mdsik Grlénytél.

3 Atadja az ereklyét egy csapattdrsanak.

Minden mozgdst megszakitds nélkil kell végrehajtanunk, nem tarthatsz meg
mozgdspontot kdvetkezS fordulddra. Doénthetsz ugyis, hogy mozgdspontjaid
részét vagy egészét nem haszndlod fel.

Egyszerre sosem lehet 4-nél tébb Grlény egy lapkan

SZINES LABRIRINTUS

A jatéktdbla 25 lapkdbol &11, melyek minden oldalan szines dtjdrck lathatdak.
A lapkdk 2 szin kombindcidjdval kapcsolddnak Ossze. Az Grlények csak
azokon az dtjdrdkon mozoghatnak &t, melyek az & szineiknek megfeleld
szinkombindcicdkbdl &dllnak:

A z0ld csak a /kék &dtjarckon mozoghat &t.

A lila csak a kék/piros &tjardkon mozoghat &t.
A narancs csak a piros/ dtjdrdkon mozoghat &t.

Urhajodbol az elsé labirintuslapkara valo &tlépést nem befolydsoljak
a szinek, mivel a kivezetd csé szine eltakarja az elsd atjarot.

Az ereklyelapka dtjardinak szine ezlist, mely bdrmilyen szint helyettesit
Ezért amikor megprdbdlsz dtmenni rajta, UGrlényednek csak a masik atjdaro
szinével kell passzolnia

TERMINALOK

Egy termindl aktivdldsa 1 mozgdspontba kertil, melynek segitségével huzhatsz
egy lapot. A termindlt udgy aktivdlhatod, ha rdlépsz az (rlényeddel. A
termindlra 1épé6 UGrlény abban a forduldban nem léphet tovdbb.

A termindlokon d116 Grlények is a lapkdkon dlldnak szamitanak, csak 1
mozgdspontba keril &tlépni rdluk egy szomszédos lapkdara (ez akkor
torténhet meg, ha a Futds (RUN) kartydt haszndljuk).

Az olyan termindlt nem lehet haszndlni, ahol mdr &1l valaki. A ter-
mindlon toérténd szinvaltds (a Szinvdltds (MORPH) kdrtya haszndlatdval)
nem aktivdlja azt, mivel nem k&ltiink mozgdspontot.

A termindlokat minden kér végén lritsétek ki

Ez az
piros/ezlst. A
lila és a narancs
dtmehetnek rajta.
A z61d nem, mivel
szinkombindcidjdnak
nem része a piros.

A lila és narancs
irlényednek 1-1
mozgdspontja van,
a z61ld Ulrlényed
pedig 2 mozgdspon-
tot haszndlhat fel.

atjars

Termindl.



I PEIDA

IAz A jatékos egy mozgdskockdt haszndl fel, melyen 1 Llila és 3 zdld mozgdspont Ldthato. ELdszér Lila
I()’r‘Lényét dtmozgatja a jobboldali lLapkdra, majd zdld lrlényét a felsd Lapkdra €s ezutdn a
termindlra, mellyel hiuzhat egy uj kdrtydt, 1 Ldbnyoma viszont felhaszndlatlanul maradt.

IA B jdtékos egy mozgdskockdt haszndl fel, melyen 1 lila, 1 zéld €s 2 narancs mozgdspont

Ldthato. Narancs (lrlényét eldészér a baloldali Lapkdra mozgatja, majd fel felé, zéld
IL’J’r‘Lényét 1 Llapkdval balra mozgatja, végil pedig Lila lrlényével rdlép a termindlra és huz
egy kdrtydt.




AKCIONARTYA

Az akcidkdrtydk haszndlatdval valtoztathatjuk meg a labirintust.
Haszndlat utdn ezeket a kartydkat eldobjuk. Uj kartydt a termindlra
vald 1lépés utdn hudzhatunk

ENERGIAPONTOK

Minden kdrtya kozepén ldthatd egy pontokkal elldtott kockamezd. Ezek a
pontok jelképezik a kdrtya aktivdldsi koltségét. A kartya haszndlatdhoz
rd kell helyezned egy kockdt, melyen legaldbb annyi energiapont ldthatd,
mint a kdrtydn.

A jatékban harom kiilonbézé szinl energiakocka van, melyek megegyeznek
az Urlényeid szinével. A kocka szine, melyet egy akcidkdrtydra
helyezel, meghatarozza, hogy melyik Grlény fogja azt haszndlni.

Ha egy kartydt nem tudsz aktivdlni, nem fogod tudni haszndlni.

AKTIVALAS

Egy kdrtya aktivdldsdhoz helyezz rd egy kockdt, legaldbb a megjeldlt
pontértékkel, és hajtsd végre annak hatdsdt a kockdval megegyezd szind
trlénnyel.

Az olyan hatdsok, melyek mozgatjdk a tdbla 1lapkdit, azokat az
trlényeket is mozgatjdk, melyek az adott lapkdn dllnak. Az Grhajok nem
mozognak a mozgatott lapkdkkal, ugyanabban a pozicidéban maradnak, és
nem jelentenek akaddlyt.

A legtdbb kartya egy bizonyos hatdtdvolsdgra hat az azt aktivald Urlény
koéridl. Az ilyen kdrtydk jobb alsé sarkdban egy szimbdolum dbrdzolja,
hogy mely lapkdk vannak a hatdtdvolsdgon belul.

Amikor az Grhajonkban dllunk, azt is lapkadnak tekintjlk, hogy meghatdrozzuk,
hogy egy mdsik lapka hatdtdvolsdgon beliil van-e, de soha sem mozgat-
hatjuk vagy forgathatjuk el, ha csak nem egy kdrtya konkrétan azt irja
(A bdzis mozgatdsa - MOVE BASE).

Ezt a kdrtyat
csak a lila (Grlény
aktivdlhatja, mert
egy lila kockdt
helyeztél ra.

all.

A kdrtya hatdsa azokra a lapkadkra lesz hatdssal, I
dtldsan szomszédosak azzal a lapkdval, melyen az (rlény I

A kdrtya csak arra a lapkdra lesz hatdssal, melyen az (rlény
dll és/vagy azokra, melyek kézvetlenilil szomszédosak vele

melyek



AKARTYAK LEiRASA

TLOS FORCA

Valassz egy lapkat,
mely dtldésan szomszédos
az Urlényed pozicidjdval.
Forgasd el azt a lapkat
egy vagy két negyeddel
az oOramutatd jdradsa
szerint.

SZUPER RACASITO

*

M csenr

Aktivdld ezt a kartyat,
hogy az ereklyét annak
az Urlénynek a fejéhez
ragaszd.

A kdrtya aktivaldsa utdn
az ereklyét nem lophatjak
el az Urlénytél abban a
kérben.

Ha ez a kdrtya aktiv,
ez az Urlény nem hajthat
végre szinvdltdst

Az (rlény
cseréld
kozvetlenil
lapkaval.

lapkdjat
ki egy
szomszédos

Ez a 1lapka bdrmilyen
irdnyban 1lehet (fent,
lent, balra vagy jobbra),
csak az Grlény lapkdjdval
élszomszédosnak kell
lennie.

Vdlassz egy lapkat,
mely dtldésan szomszédos
az lrlényed pozicidjaval.
Cseréld at azt a lapkat
egy lapkaval,
mely Urlényeddel
szomszédos.

olyan
az

(Ne feledd el, hogy
maga lUrlényed
ezzel a kdrtydval nem
mozoghat, sem a lapka,
amin 411.)

az

aktivdlo

A kartydt
Urlény helyet cserél
egy mdsik, sajat
Urlényeddel.

Ha az lrlény egy olyan
lirlénnyel cserél helyet,
mely az ereklyét
viseli, az ereklye nem
mozog, hanem ugyanabban
a szobdban marad, csak
dtkerlil a masik UGrlény
fejére.

A BAZIS MOZCATASA

#

&>

<=

-

| MOXEIBASE:

Mozgasd az Ulres (Grhajod

a labirintus szélének
kévetkezd szabad
lapkdjahoz. Ez a lapka

a tdbla mdsik tengelyén
is lehet.

A kdrtya aktivdldsahoz
bdrmelyik energiakockat

felhaszndlhatod, de
eldszor minden
Urlényednek ki kell

szdllnia az Grhajodbdl.



AKARTYAK LEiRASA

90 FOKOS ELFORCATAS

Forgass el egy lapkdt 1
negyed fordulattal az
oramutatd jdrdsa szerint.
Azt a lapkdt forgathatod
el, amelyen az (rlényed
dll vagy a vele élszom-
szédos lapkdk egyikét

120 FOKOS ELFORCATAS

Forgass el egy lapkdt
1 vagy 2 negyed fordu-
lattal az oJramutato
jdrdsa szerint. Azt a
lapkdt forgathatod el,
amelyen az Urlényed dl1l
vagy a vele élszomszé-
dos lapkdk egyikét.

270 FOKOS ELFORCATAS

Forgass el egy lapkat
1, 2 vagy 3 negyed
fordulattal az dramutatd
jdrdsa szerint. Azt a
lapkat forgathatod el,
amelyen az Urlényed all
vagy a vele élszomszé-
dos lapkak egyikét.

kartyat aktivalo Urlény
1 mozgdst hajthat vég-
re.

Ennek a kdrtydnak a
hatdsa a mozgdskocka
haszndlatdtdl fliggetleniil
lép érvénybe, és az
semmilyen hatdssal nem
lesz a kartyara.

kartydt aktivdle Urlény
2 mozgdst hajthat vég-
re.

Ennek a kdrtydnak a
hatdsa a mozgdskocka
haszndlatdtdl fliggetlentl
1lép érvénybe, és az
semmilyen hatdssal nem
lesz a kartydra.

Akcickdrtydk.



Ahhoz, hogy egy (rlény meg tudja szerezni az ereklyét, az ereklyével
azonos lapkdn kell dllnia, 1 mozgdspontot elkSltenie, majd azt a fejére
kell tennie. Ha egy mdsik Grlény mdr megszerezte az ereklyét, azt el
tudja téle lopni, ha a vele azonos lapkdn dll és elk6lt 1 mozgdspontot

Az ereklyét visel6 Grlény sajdt szinétdl fliggetlenill barmilyen szind
atjdron dtmehet. Még a 2 azonos szinbdl 4116 ajton is &t tud haladni

| pELDA

IA B jdtékos dtmozgatja narancs lrlényét a mdsik Lapkdra. Mivel viseli
Iaz erekl yét, nem szdm't, hogy 2 keék dtjdron haladt dt

EREKLYET ABRAZOLO KORONCOK

Minden alkalommal, amikor megszerzed az ereklyét, kapsz 1 ereklyejelzét
Ugy is megszerezheted, hogy felveszed a labirintusbél, vagy ellopod azt
egy mdsik Grlényt6l. Ha begyljtesz 3 ilyen lapkdt, megnyered a jatékot

Azért nem kapsz jelzét, hogy kérdkén dt birtoklod az ereklyét, és
azért sem, hogy cserélgeted azt sajdt Grlényeid ko6zott.

A JATEK VECE

Ha egyik (rlényed fején az ereklyével belép az (rhajddba, azonnal
megnyered a jdtékot. Bardtaidat nyugodtan idegesitsd azzal, hogy
kimutatod 6rémteli érzéseidet.

A jaték akkor is azonnal véget ér, ha begylijtesz 3 ereklyejelzét

Az 6si ereklye

3 jelzo
dsszegyljtésével
szintén
megnyerheted a
jatékot.

Vidd el az ereklyét
az Grhajdédba, hogy
megnyerd a jatékot



A JATEKMENET OSSTECTESE

A jdték elején minden jdtékos kap: 1 Urhajot, 3 drlényt, 1 vezérlépanelt és 4
akcidkdrtyat. Jdtékosonként haszndljatok 3 energiakockdt (minden szinbGl 1-et) és 1
mozgdskockat.

KOR
3 A kezd6éjatékos dob a kockdkkal.

:D Forduldnként vdlasszatok 1 kockdt és hajtsdtok végre a
hozzatartozoé akcidkat.

:D Uritsétek ki a termindlokat és dobjdtok el az ésszes
kijatszott kartyat.

AKARTYAK HATASAI

Cserélj dt egy dtldosan szomszédos lapkat egy kozvetlenlil szomszé-
dos lapkdra.

Forgass el egy dtldsan szomszédos lapkdt 1 vagy 2 negyeddel az
oramutaté jardsdnak megfelelden.

Cseréld at ezt a lapkdt egy kdzvetleniil szomszédos lapkdra.

Cseréld at ezt az Urlényed egy masik sajdt Grlényedre. Az ereklye
ilyenkor nem mozog.

Mozgasd az lires Urhajod a labirintus szélének kdévetkezd szabad
lapkdjdhoz. Ehhez elfszér &sszes Grlényednek ki kell szdllnia az
Grhajobsl.

Forgasd el ezt a lapkat vagy egy kdzvetleniil szomszédos lapkdt 1
negyeddel az dramutatd jardsdanak megfelelben.

Forgasd el ezt a lapkdt vagy egy kézvetleniil szomszédos lapkdt 1
vagy 2 negyeddel az dramutatdé jardsdanak megfelelden.

Forgasd el ezt a lapkdt vagy egy kdzvetlenil szomszédos lapkdat 1,
2 vagy 3 negyeddel az Sramutatd jardsanak megfeleléen.

1 mozgdspont a mozgdskockdtol fliggetleniil.

2 mozgdspont a mozgaskockdtol fliggetleniil.

Aktivdldsdat kovetSen az ereklyét nem lehet ellopni ettél az
Urlényt6l az aktudlis kor végéig.
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