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Karalystés gyventojai susirenka prie magiskojo kalno papédés tradicinei pavasario
sventei kiekvienais metais. Vienas is Sventés elementy - lenktynés j kalno virsine.
Bldami jaunaisiais nuotykiy ieskotojais norite jrodyti savo Saunuma. Kuris nugalés
visus magiskojo kalno isstikius?

Kylant aukstyn jie darosi vis sunkesni! Norédami laiméti, rinkite géles, zibancius
deimantus ir sekmés talismanus, kuriuose slypi kalno galia!

ZAIDIMO TIKSLAS

vV —

pakilti j kita lygj, jums reikés isridenti tam tikrus simbolius! Pakeliui j kalno virstine
rinkite vertinguosius deimantus ir uzsitarnaukite herojaus-nugalétojo varda!

TURINYS
@) 32 ridenimo kauliukai

0 1 dvipusé zaidimo lenta
(2 daliy)

€) 4 zaidimo figaréles
su 4 stoveliais

0 13 deimanty korteliy

©) 30 uzduotiy korteliy
(17 jprastos ir 13 skirtos
profesionalams)




PASIRUOSIMAS ZAIDIMUI

o Kiekvienas zaidéjas ima po 5 kauliukus ir pasirenka zaidimo figaréle.

o Sudékite zaidimo lentos dalis taip, kad visi zaidéjai tilpty lentoje.
Simboliai ant lentos nurodo, kurig puse naudoti:

} 2 zZaidejams E 3 Zaidéjams \ 4 Zaidejams

o Pastatykite savo figuréles prie starto kalno apacioje.
. Uiverskite visas 13 deimantiniq korteliu_ skaiciais i apaéia ir jas sumai§ykite Ant

vV —

deimantine kortele magiskojo kalno virsiinéje.
o Zaisdami pirmuosius kartus, nuimkite profesionalams skirty uzduociy korteles
(auksinius iibintus) ir padékite jas atgal i déiute I§rU§iuokite 1prastas uiduoéiu_

eV —

atskirai. Kuo auksciau kopiate j magiskajj kalna, tuo uzduotys darosi sunkesnés.

@ Paprastos uzduotys r @

00 Vidutinio sunkumo uzduotys r r#
%0 Sunkios uzduotys

Ant kiekvienos
deimantinés kortelés
uzdékite issukio lygj
atitinkancia uzduot;.
ISstkio lygis nurodytas ant

zaidimo lentos.

+ Salia kiekvieno zaidéjo \’ A @
isStikio lygio padékite
papildoma ridenimo G; (@

kauliuka. r

Jokiy kity deimantiniuy,
uzduociy korteliy, ar ridenimo
kauliuky jums Siame Zaidime
nebereikés, taigi, galite sudeti
juos atgal j dézute.

@ f\ r Pasiruosimas zaidimui

keturiese



ZAIDIMO PROCESAS

Zaidziama kelis raundus tol, kol pasiekiama magi$kojo kalno virsiiné. Kiekvieno
raundo metu ridenami kauliukai ir nustatomi taskai.

KAULIUKUY RIDENIMAS

Visi kartu sako ,,Pasiruost, démesio, pirmyn!“ ir ridena savo kauliukus vienu metu.
Zaidimo tikslas - bati pirmuoju, kuris uzbaigs viena i§ uzduociy kitame magiskojo
kalno lygmenyje.

IS pradziy jus visi busite kalno papédéje ir turésite atlikti vieng iS pirmojo lygio
uzduociy. Norint tai padaryti, visi jasy kauliuky simboliai turi sutapti su vienos is
pirmojo lygio uzduociy korteliy numeriu.

KAULIUKY RIDENIMO TAISYKLES

o Visi Zaidzia vienu metu ir ridena kauliukus kaip galima greiciau.

o Kauliukams ridenti galite naudoti abi rankas.

o Pasirinkti bet kurig kito lygio uzduotj ir savo pasirinkima pakeisti galite bet
kuriuo metu ridendami kauliukus.

e Po kiekvieno ridenimo galite pasilikti kiek tik norite jums tinkamy kauliuky
rezultaty ir/ar perridenti tiek kauliuky, kiek norite.

Fr o B e

Pavyzdziui: Pirmojo ridenimo metu isridenate tris sekmés talismano simbolius.
NusprendZiate paméginti atlikti uZzduotj is kortelés su sékmes talismano
simboliu. Tam turite isridenti sekmés talismano simbolj visais kauliukais (spalva
nesvarbu). Pasilikite su reikiamu simboliu jau isriedejusius kauliukus ir ridenkite
likusiuosius.

o Kiekvieno zaidéjo atveju taikomos tik kito lygio uZduotys. PavyzdZiui: Kai
jasy Zaidimo figdréle stovi kalno papédéje, turite atlikti pirmojo lygio
uZduotj. Jei jasy figaréle stovi pirmajame lygyje, turite atlikti vieng is
antrojo lygio uzduociy.

o Jei zaidéjai yra skirtinguose lygiuose, turesite atlikti skirtingas uzduotis. Jei
tame paciame lygyje yra keli Zaidéjai, galite meéginti atlikti ta pacig uzduotj
vienu metu.

Ridenkite kauliukus tol, kol vienas is jusy jvykdo uzduotj ir susunka ,,Stop!“. Tuomet
iSkart nutraukiate kauliuky ridenima ir Sis kauliuky ridenimo raundas laikomas
uZbaigtu. Zaidéjui susukus ,,Stop!“ netycia (pvz. i$sprendé ne to lygio uzduotj arba
ne visi jo kauliukai iSsirideno su reikiamu simboliu), jis turi ridenti iS naujo visus
savo kauliukus, o kiti Zaidéjai tesia su jau gautais rezultatais.



TASKY SKAICIAVIMAS

Pirmasis baiges ridenti savo kauliukus laimi raunda! Paimkite uzduoties, kuria kg tik
atlikote kortele ir po ja esancig deimantine kortele. Abi uzverstas padékite priesais
save. Dabar galite pakilti vienu lygiu auksciau: padekite savo figliréle ant kito lygio
ir paimkite viena is Salia naujojo lygio padéty kauliuky. Kitame raunde turésite
|vykdyti nauja uzduotj su papildomu kauliuku!

Like zaidéjai kitame raunde turés meéginti
jveikti savo lygj. Visi Zaidéjai i$ naujo
ridena visus savo kauliukus. Jokiy
rezultaty pasilikti negalima.

Dviems zaidéjams susukus ,,Stop!“
vienu metu ir jvykdzius skirtingas
uzduotis, jie abu gali pasiimti
atitinkamq uzduoties ir deimantine
korteles. Dviems Zaidejams susukus
,»Stop!“ vienu metu ir uzbaigus tq
paciq uzduotj, vienas Zaidéjas ima
kg tik uzbaigtos uzduoties kortele
(su po ja esancia deimantine
kortele), o kitas zaidéjas - kitq to
paties lygio uzduoties ir
deimantine korteles.

ZAIDIMO PABAIGA
b S Y .~ 7\
Zaidimas baigiasi kai tik kuris nors (’

zaidéjas uzbaigia paskutine uzduotj ir

pasiekia kalno virsune. Dabar atverskite

surinktas deimantines korteles ir suskaiciuokite su jomis gautus taskus. Laimi
daugiausiai vertingy deimanty (t.y. daugiausiai tasky) surinkes Zaidéjas! Esant
lygiosioms, laimi auksciausig lygj pasiekes zaidéjas. Jei vis tiek lieka lygiosios,
laimima lygiosiomis.

PROFESIONALAUS ZAIDIMO VARIACUJA

Kelis kartus pasieke magiskojo kalno virstine, galite méginti atlikti dar
sudétingesnes uzduotis! Naudokite 4 zaidéjams skirtas zaidimo lentos dalis (net
zaisdami dviese ar trise) ir profesionalams skirtas uzduociy korteles (auksiniai
zibintai) vietoje jprasty. Visos kitos taisyklés lieka tos pacios.



UZDUOCIY PAAISKINIMAS

Visi kauliukai turi issiridenti su tuo paciu simboliu
(spalva néra svarbi).

Visi kauliukai turi iSsiridenti tos pacios spalvos
(simbolis néra svarbus).
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Visi kauliukai turi issiridenti su tuo paciu tos pacios spalvos
simboliu.
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ISridentuose kauliukuose negali biti iSbraukto simbolio ir spalvos.

3x £
24| 2 Visuose kauliukuose turi iSsiridenti tikslus skai¢ius
N 2 atitinkamy tam tikros spalvos simboliy.
3x Bx
) s Visi kauliukai turi iSsiridenti su visais kiekvienos spalvos
o o simboliais.
3« Zz | wp 5 . . e ]
2x 3x % Visuose kauliukuose turi issiridenti tikslus tam tikry
Z_| * 3 atitinkamos spalvos simboliy skaicius (pavyzdziui, negali
ax o iSsiridenti keturi rausvos spalvos sékmeés talismano simboliai
a5 2 w kaip pirmojoje uzduoties korteléje). Likusiuose kauliukuose

negali buti iSbraukty spalvy.

Zaidimo dizainas

Maja, Emma ir Michael Kallauch
Zaidimo kiiréjas: Stephanie Korupp
Grafinis dizainas: Tyler Hill
lliustracijos: Sou Ortiz & Roberto Gatto
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Katru gadu karalistes iedzivotaji pulcéjas magiska kalna pakajé uz tradicionalajam
svinibam, lai atzimétu pavasara sakumu. Svétku laika notiek ari skréjiens uz kalna
virsotni. Ka jauni piedzivojumu meklétaji jus vélaties pieradit savu meistaribu. Kurs
tiks gala ar burvju kalna izaicinajumiem?

Izpildiet izaicinajumus, kas klist aizvien gritaki, kamer jus kapsiet augsup. Savaciet
ziedus un laimes talismanus, kas glaba kalna burvibu kopa ar mirdzosiem
dimantiem, lai uzvaretu!

SPELES MERKIS

Savaciet ziedus un laimes talismanus, lai parvarétu burvju kalna izaicinajumus.
Jums bus jauzmet pareizie simboli, lai parietu uz nakamo limeni! Sava cela uz
burvju kalna virsotni savaciet vértigakos dimantus, lai klutu par varonigo
uzvarétaju!

SATURS
O 32 metamie kaulini
0 1 abpuséjs spéles
laukums (2 dalas)
6 4 spelu figurinas ar
4 stativiem
Q 13 dimantu plaksnites

@ 30 uzdevumu plaksnites
(17 parastie un
13 gratie uzdevumi)




SAGATAVOSANAS SPELEI

o Katrs spéeletajs panem 5 kaulinus un izvélas spélu figaru.

o Salieciet abas spéles galda dalas kopa ta, lai spéletaju skaits atbilstu
laukumam. Simboli uz tafeles norada, kuru pusi izmantot:

| L \

¥ 2 spelétajiem w 3 spéletajiem \ 4 speletajiem

» Novietojiet savas spélu figuras sakuma zona kalna pakajé.

o Pagrieziet visas 13 rombveida kartites ar cipariem uz leju un samaisiet tas.
Katram spélétajam katra izaicinajuma [imeni novietojiet 1 dimanta plaksniti un
1 dimanta plaksniti magiska kalna virsotné.

o Pirmajas paris spélés iznemiet gruto uzdevumu plaksnites (zelta laternas) un
atlieciet tas atpakal kasté. Sakartojiet parastas uzdevumu plaksnites (sarkanas
laternas) atbilstosi to izaicinajuma l[imenim un samaisiet tas atseviski.
Uzdevumi klist arvien sarezgitaki, jo augstak jus kapjat burvju kalna.

@ Vienkarsi uzdevumi r @
oo Vid&ji sarezgiti uzdevumi r ( @ r

%0 Sarezgiti uzdevumi

Tagad uz katras dimanta
plaksnites novietojiet
uzdevuma limenim
atbilstosu plaksniti.
Attiecigais izaicinajuma
limenis tiek paradits uz
spéles galda.

e Novietojiet papildu
metamo kaulinu blakus
katram spélétajam katra
izaicinajuma limenr.

Saja spélé jums nebds

vajadzigas citas dimantu

plaksnites, uzdevumu
plaksnites vai spélu kaulini,
tapéc varat tos atlikt atpakal
kaste.

@ r\ r Speles sagatavosana

Cetriem spelétajiem



SPELE
Jus izspelejat vairakas kartas, [1dz sasniedzat burvju kalna virsotni. Katra karta ir
jamet kaulini un péc tam janosaka jusu rezultats.

METIET KAULINU.

Visi kopa sakiet "Uzmanibu, gatavibu, aiziet!" un saciet mest kaulinus vienlaicigi.
Merkis ir but pirmajam spelétajam, kas izpilda vienu no uzdevumiem nakamaja
burvju kalna [imenf.

Sakuma jus visi atradisieties kalna pakaje, un jums bus jaizpilda viens no 1. limena
uzdevumiem. Lai to izdaritu, visiem simboliem uz kaulina jaatbilst vienam no 1.
[imena uzdevumu elementiem.

METAMO KAULINU NOTEIKUMI
o Visi spélée vienlaicigi un met kaulinus péc iesp€jas atrak.
o Lai mestu kaulinu, drikst izmantot abas rokas.
o Varat izvéléeties jebkuru nakama l[imena uzdevumu un jebkura bridi mainit
savu izvéli, lkamer tiek ripinati kaulini.
o Pec katra metiena varat paturét tik daudz kaulinu rezultatu, cik vélaties,
un/vai parmest tik kaulinus, cik vélaties.

Gz & @l ¢ CIEL\E
(= » »r@ "T;»' o

Piemers: Pirmaja metiena jds izmetat tris laimes talismanu simbolus. Jus
nolemjat méginat pabeigt uzdevumu ar laimes talismanu. Lai to izdaritu, uz
visiem jasu kauliniem ir jabiat redzamam laimes talismanu simbolam (krdasai nav
nozimes). Paturiet kaulipu ar pareizo simbolu un turpiniet mest atlikusos
kaulinus.

o Katram spéletajam tiek pieméroti tikai nakama limena uzdevumi. Piemérs: Kad
jasu figdra atrodas kalna pakajé, jums ir jaizpilda 1. limena uzdevums. Ja jdsu
spéles figdra ir 1. [imenT, jums ir jaizpilda viens no 2. [imena uzdevumiem.

o Ja spélétaji ir dazados limenos, jums bis javeic dazadi uzdevumi. Ja vairaki
spélétaji ir viena liment, jus varat méginat izpildit vienu un to pasu uzdevumu
vienlaicigi.

Metiet kaulinu, lidz viens no jums ir izpildijis uzdevumu un izsaucas "Stop!". Jums
nekavejoties japartrauc kaulinu mesana, jo ST karta ir beigusies. Ja spéléetajs kludas
del izsauc "Stop!" (pieméram, vins ir atrisinajis uzdevumu nepareiza limenT vai vina
kauliniem nav redzamas pareizas puses), vinam ir jasak mest no jauna ar visiem
kauliniem, kamér pargjie spélétaji var turpinat ar (1dz Sim ieglitajiem rezultatiem.



REZULTATI

Raundu uzvar tas, kurs pabeidz mest kaulinus! Panemiet uzdevumu plaksniti ar
tikko izpildito uzdevumu un zem tas esoso dimanta plaksniti. Novietojiet abas ar
attélu uz leju jusu prieksa. Tagad jUs parejat par [imeni augstak: parvietojiet savu
spélu figlru uz nakamo limeni un panemiet vienu no kauliniem, kas atrodas blakus
jaunajam [imenim. Nakamaja karta jums ir japilda jauns uzdevums ar papildu
kaulinu!

Atlikusajiem spélétajiem nakamaja karta

bus vélreiz jamégina pabeigt savu

pasreizéjo limeni! Visi spélétaji atkartoti

met visus kaulinus. Nedrikst saglabat 9% M2 r@ '\
kaulinu rezultatus. 7 | 7 &5
Ja divi speletaji iesaucas "Stop!"
vienlaicigi un ir izpildijusi dazadus
uzdevumus, katrs no viniem var
panemt atbilstoso uzdevuma
plaksniti ar dimanta plaksnitem.
Ja divi speletaji vienlaicigi izsauc
"Stop!” un ir izpildijusi vienu un to
pasu uzdevumu, viens spelétajs
panem tikko izpildito uzdevuma
plaksniti (ar dimanta plaksniti zem
tas), bet otrs speletajs panem citu
uzdevuma plaksniti un dimanta
plaksniti taja pasa limeni.

SPELES BEIGAS A a6

Spéle beidzas, tiklidz spéletajs ir

izpildijis pédéjo uzdevumu un sasniedzis

kalna virsotni.

Tagad pagrieziet savaktas dimantu plaksnites. un saskaitiet to vertibas. Speli uzvar
spéléetajs, kuram ir visvairak vertigo dimantu (= augstakais rezultats)! Neizskirta
gadijuma uzvar tas spéléetajs, kura spéles figura atrodas augstaka limeni. Ja
rezultats joprojam ir neizskirts, uzvar visi neizskirti spél&josie speletaji.

GRUTAKA SPELES VARIACLJA

Kad esat paris reizes uzkapis burvju kalna, varat méginat izpildit sarezgitakus
uzdevumus! Izmantojiet 4 spelétajiem paredzeto spéles laukumu (pat tad, ja spele
2 vai 3 spélétaji) un parasto uzdevumu plaksnisu vieta izlieciet gritako uzdevumu
plaksnites (zelta laternas). Citadi ir speka tie pasi spéles noteikumi.
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REZULTATU SKAIDROJUMS
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Spéles dizains:

Maja, Emma & Michael Kallauch
Spélu izstrade: Stephanie Korupp
Grafiskais dizains: Tyler Hill
llustracija: Sou Ortiz & Roberto Gatto

©2023

Uz visiem kauliniem jabut vienadam simbolam
(krasai nav nozimes).

Visiem kauliniem jabut vienadas krasas
(simbolam nav nozimes).

Uz visiem kauliniem jabut vienadam simbolam viena krasa.

Uz visiem metamajiem kauliniem nedrikst but redzams
parsvitrots simbols un krasa.

Uz visiem kauliniem ir jabut pareizam skaitam vienadu
simbolu atbilstosa krasa.

Uz visiem kauliniem jabut visiem simboliem pa vienam
katra krasa.

Uz visiem kauliniem ir jabut pareizam skaitam atbilstosu
simbolu atbilstosa krasa (tatad, pieméram, pirmajai uzdevumu
plaksnitei uz kauliniem nevar biit Cetri roza laimes talismani)
Art uz atlikusajiem metamajiem kauliniem nedrikst biit
redzama parsvitrota krasa.

11




H95r-0-X

Igal aastal kogunevad selle maa inimesed maagilise mae jalamile traditsioonilistele
pidustustele, et tahistada kevade algust. Pidustuste hulka kuulub voidujooks
maetippu. Noorte seiklejatena soovite oma voimeid toestada. Kes saab maagilise
mae valjakutsetega hakkama?

Vastake valjakutsetele, mis muutuvad toustes Uha raskemaks. Voitmiseks koguge
lilli ja onneamulette, mis hoiavad endas mae maagiat, ning sadelevaid teemante!

MANGU EESMARK

Koguge lilli ja onneamulette, et maagilise mae valjakutsetega toime tulla.
Jargmisele tasemele tousmiseks peate veeretama taringutel 6igeid simboleid.
Koguge koige vaartuslikumaid teemante teel volumae tippu, et saada kangelaslikuks
voitjaks!

SIsU

@) 32 taringut

0 1 kahepoolne mangulaud
(kahes osas)

6 4 mangunuppu
4 alusega

0 13 teemandiplaati

@ 30 ulesandeplaati
(17 tavalist ja
13 profi ulesannet)
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MANGU ETTEVALMISTAMINE

o lga mangija votab 5 taringut ja valib mangunupu.

o Pange mangulaua kaks osa kokku nii, et mangijate arv vastaks mangulauale.
Mangulaual olevad siimbolid naitavad, millist kiilge kasutada.

} 2 mdngijale E\ 3 mdngijale \ 4 mdngijale

o Asetage oma mangunupud mae jalamile stardiplatsile.

o Poorake koik 13 teemandiplaati numbriga allapoole ja segage kokku. Asetage
mangulauale pildiga allapoole uks teemant iga mangija jaoks iga valjakutse-
taseme kohta ja uiks teemandiplaat maagilise mae tippu.

o Esimeste mangude jaoks eemaldage profi ulesandeplaadid (kuldsed laternad) ja
pange need karpi tagasi. Sorteerige tavalised ulesandeplaadid (punased
laternad) vastavalt nende viljakutsetasemele ja segage need eraldi. Ulesanded
muutuvad aina raskemaks, mida korgemale maagilisel mael tousete.

@ Lihtsad ulesanded r @
00 Keskmised lilesanded r#

%0 Rasked lilesanded

Nuud asetage igale
teemandiplaadile
valjakutsetasemele vastav
Ulesandeplaat, pilt
ulespoole. Vastav
valjakutsetase on
margitud mangulauale.

o Poorake koik 13
teemandiplaati numbriga
allapoole.

Selle mangu jaoks te teisi
teemandiplaate, ulesande-
plaate ega taringuid ei vaja,
nii et need voite karpi tagasi
panna.

@ r\ r Mdngu ettevalmistused

nelja madngija jaoks
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MANGU KAIK
Mangitakse mitu vooru, kuni jouate volumae tippu. Iga voor hélmab taringu
veeretamist ja seejarel oma punktiarvestuse maaramist.

TARINGUTE VEERETAMINE

Koik utlevad koos: ,, Tahelepanu, valmis olla, laks!“ ja hakkavad koik samal ajal
oma taringuid veeretama.

Eesmark on olla esimene mangija, kes taidab volumae jargmisel tasandil iihe
ililesande.

Alguses olete koik mae jalamil ja peate taitma lihe 1. taseme ulesannetest. Selleks
peavad koik mangija taringutel olevad siimbolid Ghtima iihe 1. taseme
Ulesandeplaadiga.

TARINGUTE VEERETAMISE REEGLID
o Koik mangivad samal ajal ja veeretavad taringuid nii kiiresti kui voimalik.
o Taringute veeretamiseks voib kasutada mélemat katt.
o Voite valida jargmiselt tasemelt mis tahes ulesande ja oma valikut taringute
veeretamise ajal alati muuta.
o Parast iga veeretamist voite jatta alles nii palju taringutulemusi kui soovite
ja/voi veeretada uuesti nii palju taringuid kui soovite.

N L

Ndide: oma esimese viskega viskad kolm 6nneamuleti siimbolit. Otsustad
proovida tdita 6nneamuleti siimboliga ulesande. Selleks peavad koik sinu
tdaringud nditama 6nneamuleti siimbolit (vdrv pole oluline). Hoia oige siimboliga
tdaringutulemused alles ja jdtka iilejadnud tdringute veeretamist.

e Iga mangija jaoks kehtivad ainult jargmise taseme ulesanded. Ndide: kui
sinu mdngunupp seisab mde jalamil, pead tditma 1. taseme lilesande. Kui
sinu mdngunupp on 1. tasemel, pead tditma (ihe 2. tasandi lilesannetest.

o Kui mangijad on erinevatel tasemetel, peate taitma ka erinevaid ulesandeid.
Kui mitu mangijat on samal tasemel, voite proovida taita sama llesannet
samal ajal.

Veeretage taringuid seni, kuni Uks teist on ulesande taitnud ja hiitiab ,,Stopp!“.
Peate siis kohe taringuveeretamise lopetama, sest see taringute veeretamise voor
on niiiid labi. Kui mangija hutab ,,Stopp!“ kogemata (nt ta lahendas llesande valel
tasemel voi tema taringutel ei ole diged tulemused), peab ta veeretamist koigi oma
taringutega uuesti alustama, samal ajal kui teised mangijad voivad jatkata oma
senise tulemusega.

14



PUNKTIARVESTUS

Kes taringuveeretamise lopetab, voidab vooru! Vota asja lopetatud ulesandega
lilesandeplaat ja selle all olev teemandiplaat. Aseta molemad enda ette, pilt
allapoole. Nuud liigud iihe taseme vorra kérgemale: vii oma mangunupp jargmisele
tasemele ja vota iiks uue taseme korval asuvatest taringutest. Jargmises voorus on
sul uue ulesande taitmiseks lisataring!

Ulejaanud mangijad peavad jargmises

voorus uuesti proovima, et oma praegune

tase saavutada. Kéik mangijad veerevad

uuesti koigi taringutega. Eelmisi
taringutulemusi ei tohi alles jatta.

Kui kaks mangijat hiiiavad korraga
»Stopp!“ ja nad on tditnud
erinevad llesanded, voivad nad
molemad votta vastava ulesande-
plaadi ja teemandiplaadi. Kui kaks
mdngijat hiuuavad korraga
»Stopp!“ ja nad on tditnud sama
ulesande, votab iiks mdngija dsja
lopetatud llesandeplaadi (mille all
on teemandiplaat), teine mangija
aga teise samal tasemel oleva
ulesandeplaadi ja teemandiplaadi.

MANGULOBEER O . o AP
Mang lopeb kohe, kui keegi mangijatest r s

on viimase ulesande taitnud ja mae

tippu joudnud. Nuud keerake kogutud

teemandiplaadid umber ja liitke nende vaartused kokku. Koige vaartuslikumad
teemandid (= korgeima punktisumma) saanud mangija véidab mangu! Vordse
tulemuse korral voidab see mangija, kelle mangunupp on korgemal tasemel. Kui
ikka on viik, voidavad koik viigis osalevad mangijad.

PROFI MANGUVARIATSIOON

Kui olete paar korda maagilisest maest Ules tousnud, voite proovida keerukamaid
profillesandeid! Kasutage nelja mangijaga mangulauaosi (isegi kui mangite 2 voi
3 mangijaga) ja asetage tavaliste ulesandeplaatide asemel mangulauale profi-
ulesandeplaadid (kuldsed laternad). Muus osas kehtivad samad mangureeglid.
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ULESANNETE SELGITUS
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Koigil taringutel peab olema sama siimbol
(varv pole oluline).

Koik taringud peavad olema sama varvi
(sumbol pole oluline).

Koik taringud peavad naitama sama simbolit ja sama varvi.

Uhelgi taringul ei tohi olla labikriipsutatud siimbolit ega vérvi.

Koik taringud peavad naitama kokku tapselt oiget arvu
oiges varvitoonis 6igeid simboleid.

Koik taringud peavad naitama iga sumbolit Uiks kord igas
varvitoonis.

Koik taringud peavad naitama kokku tapselt diget arvu diges
varvitoonis 6igeid simboleid (nii ei tohi taringud esimesel
ulesandeplaadil naidata naiteks nelja roosat 6nneamuletti).
Lisaks ei tohi ulejaanud taringutel olla labikriipsutatud varvi.
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Valtakunnan asukkaat kokoontuvat joka vuosi maagisen vuoren juurelle perinteisiin
kevaan alun juhliin. Juhlallisuuksiin kuuluu kilpajuoksu vuoren huipulle. Nuorina
seikkailijoina haluatte todistaa taitonne. Kuka selviytyy taikavuoren haasteista?

Vastaa haasteisiin, jotka muuttuvat yha vaikeammiksi kiivetessasi korkeammalle.
Keraa voittaaksesi kukkia ja onnenamuletteja, jotka pitavat sisallaan vuoren taikaa
seka kimaltelevia timantteja!

PELIN TAVOITE

Keraa kukkia ja onnenamuletteja, jotta selviydyt taikavuoren haasteista. Sinun
taytyy heittaa oikeat symbolit paastaksesi seuraavalle tasolle! Keraa arvokkaimmat
timantit matkallasi taikavuoren huipulle, jotta sinut kruunataan voittajaksi.

SISALTO

O 32 noppa
0 1 kaksipuolinen pelilauta

(2-osainen)
6 4 pelihahmoa
ja 4 jalustaa
0 13 timanttilaattaa

) 30 tehtivilaattaa
(17 normaalia ja
13 vaikeaa tehtavaa)
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VALMISTELUT

o Jokainen pelaaja ottaa 5 noppaa ja valitsee pelihahmon.
o Laita pelilaudan kaksi osaa yhteen niin, etta pelaajat mahtuvat pelilaudalle.
Pelilaudassa olevat symbolit osoittavat, kumpaa puolta kaytetaan:

} 2 pelaajalle E\ 3 pelaajalle \ 4 pelaajalle

o Aseta pelihahmot aloitusalueelle vuoren juurelle.

o Kaanna kaikki 13 timanttilaattaa numeropuoli alaspain ja sekoita ne. Aseta 1
timanttilaatta kuvapuoli alaspain jokaisen pelaajan jokaiselle haastetasolle ja 1
timanttilaatta taikavuoren huipulle.

o Poista ensimmaisten pelien ajaksi vaikeat tehtavat (kultaiset lyhdyt) ja laita ne
takaisin laatikkoon. Lajittele normaalit tehtavalaatat (punaiset lyhdyt) niiden
haastetason mukaan ja sekoita ne erikseen. Tehtavat vaikeutuvat sita mukaa,
mita korkeammalle taikavuorta nouset.

@ Helpot tehtavat r @
oo Keskivaikeat tehtavat r ( @ r

%0 Vaikeat tehtavat

Aseta nyt haastetasoa
vastaava tehtavalaatta
kuvapuoli ylospain
jokaisen timanttilaatan
paalle. Haastetaso nakyy
pelilaudalla.

e Aseta jokaisen pelaajan
jokaisen haastetason
viereen ylimaarainen
noppa.

Et tarvitse tassa pelissa muita
timanttilaattoja,
tehtavalaattoja tai noppia,
joten voit laittaa ne takaisin
laatikkoon.

@ r\ r Valmistelut neljan

pelaajan pelid varten
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PELAAMINEN
Pelaatte useita kierroksia, kunnes saavutatte taikavuoren huipun. Jokaisella
kierroksella heitetaan noppaa ja lasketaan pisteet.

HEITA NOPPAA.

Sanokaa kaikki yhdessa “paikoillanne, valmiit, nyt!” ja alkakaa heittaa noppaa
yhta aikaa.

Tavoitteena on olla ensimmainen pelaaja, joka saa suoritettua jonkin maagisen
vuoren seuraavan tason tehtavista.

Alussa olette kaikki vuoren juurella, ja aloittakaa suorittamalla tason 1 tehtava.
Tata varten kaikkien noppien symbolien on vastattava jotakin tason 1
tehtavalaattaa.

NOPANHEITTOSAANNOT

o Kaikki pelaavat samaan aikaan ja heittavat noppaa niin nopeasti kuin pystyvat.

o Voitte kayttaa molempia kasia noppien heittamiseen.

o Voit valita minka tahansa tehtavan seuraavalta tasolta ja muuttaa valintaasi
milloin tahansa noppaa heittaessasi.

o Jokaisen heiton jalkeen voit pitaa niin monta heitettya noppaa kuin haluat
ja/tai heittaa uudelleen niin monella nopalla kuin haluat

Gz & @l ¢ CIEL\E
(= » »r@ "T;»' o

Esimerkki: Ensimmdisessd heittokierroksessa yritdt saada kolme onnensymbolia.
Pddtdt yrittdad suorittaa tehtdvdn, jossa on onnensymboli. Tdlloin kaikissa
nopissa on oltava onnensymboli (vdrilld ei ole vdlid). Sdilytd ne nopat, joissa on
oikea symboli ja jatka muiden noppien heittamistd.

o Jokaista pelaajaa koskevat vain seuraavan tason tehtavat. Esimerkki: Kun
pelihahmosi seisoo vuoren juurella, suoritat tason 1 tehtdvdn. Jos
pelihahmosi on tasolla 1, suoritat tason 2 tehtdvan.

o Jos pelaajat ovat eri tasoilla, he suorittavat erilaisia tehtavia. Jos useat
pelaajat ovat samalla tasolla, voitte yrittaa suorittaa saman tehtavan
samaan aikaan.

Heittakaa noppaa, kunnes toinen teista on suorittanut tehtavan ja huutaa “seis!”.
Sinun on lopetettava nopanheitto valittomasti, silla nopanheittokierros on nyt ohi.
Jos pelaaja huutaa vahingossa “seis!” (esim. han on ratkaissut vaaran tason
tehtavan tai hanen nopissaan ei ole oikeita symboleita), hanen on aloitettava
heittaminen uudelleen kaikilla nopilla, kun taas muut pelaajat voivat jatkaa
peliaan.
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PISTEYTYS

Se, joka saa nopanheiton paatokseen, voittaa kierroksen! Ota tehtavalaatta, jossa
on juuri suorittamasi tehtava, ja sen alla oleva timanttilaatta. Aseta molemmat
kuvapuoli alaspain eteesi. Siirry nyt seuraavalle tasolle: siirra pelihahmosi
seuraavalle tasolle ja ota yksi uuden tason vieressa olevista nopista. Seuraavalla
kierroksella sinun on suoritettava uusi tehtava ja kaytettava myos lisanoppaa!

Muut pelaajat jatkavat seuraavalla

kierroksella yrittaen suorittaa nykyinen

taso loppuun! Kaikki pelaajat heittavat

uudelleen kaikilla nopilla. Jo heitettyja

noppia ei saa jattaa.

Jos kaksi pelaajaa huutaa “seis!”
samaan aikaan ja ovat suorittaneet
eri tehtavdt, he voivat kumpikin
ottaa tehtdvdlaattansa ja
timanttilaattansa. Jos kaksi
pelaajaa huutaa ”seis!” samaan
aikaan ja ovat suorittaneet saman
tehtavadn, toinen pelaaja ottaa juuri
suorittamansa tehtdvdlaatan (ja sen
alla olevan timanttilaatan), kun
taas toinen pelaaja ottaa toisen
tehtdvdlaatan ja timanttilaatan
samalta tasolta.

PELIN PAATTYMINEN
- . \ P~

Peli paattyy heti, kun pelaaja on r s

suorittanut viimeisen tehtavan ja

paassyt vuoren huipulle. Kaanna nyt

keraamadsi timanttilaatat ympari ja laske niiden arvot yhteen. Pelaaja, jolla on

arvokkaimmat timantit (=eniten pisteita), voittaa pelin! Tasapelin sattuessa voittaa

se pelaaja, jonka pelinappula on korkeimmalla tasolla. Jos pelaajilla on edelleen

tasapeli, kaikki tasapelin pelanneet pelaajat voittavat.

VAIKEAMPI VARIAATIO

Kun olet noussut taikavuorelle muutaman kerran, voit kokeilla vaikeampia tehtavia.
Kayta 4 pelaajan pelilautaa (myos silloin, kun pelaatte kahdestaan tai kolmestaan)
ja aseta tavallisten tehtavalaattojen sijaan vaikeammat tehtavalaatat pelilaudalle
(kultaiset lyhdyt). Muuten sovelletaan samoja pelisaantoja.
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TEHTAVIEN KUVAUS

Kaikissa nopissa on oltava sama symboli
(varilla ei ole valia).

Kaikissa nopissa on oltava sama vari
(symbolilla ei ole valia).
]

Kaikissa nopissa on oltava sama symboli samalla varilla.
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24| 2 Kaikissa nopissa on oltava tasmalleen oikea maara

N 2 yhteensopivia symboleja ja samaa varia.

3x Bx

) s Kaikissa nopissa on oltava kaikki kunkin varin symbolit
o o kerran.

3« 7z 2 & b . L : -

2x 3« % Kaikissa nopissa on oltava tasmalleen oikea maara
“ 2 3 samanvarisia symboleita (esimerkiksi ensimmaisella

ax s tehtavalaatalla ei saa olla nelja vaaleanpunaista

a5 2 w onnenmerkkid). Myoskaan jaljella olevissa

nopissa ei saa olla yliviivattua varia.

Pelisuunnittelu:

Maja, Emma & Michael Kallauch
Pelinkehitys: Stephanie Korupp
Graafinen suunnittelu: Tyler Hill
Kuvitus: Sou Ortiz & Roberto Gatto
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Varje ar samlas rikets invanare vid foten av ett magiskt berg for att fira varens
borjan. Under festligheterna halls en kapplépning upp till bergstoppen. Ni ar nya
aventyrare som vill bevisa sig. Vem ska klara utmaningarna pa det magiska berget?

M6t utmaningarna som blir ju svarare desto hogre upp ni kommer. Samla ihop
blommor och amuletter som har bergets magi i sig och vinn glittrande diamanter!

SPELETS MAL

Samla ihop blommor och amuletter for att klara det magiska bergets utmaningar.
Du behover kasta ratt symboler for att kunna komma till nasta niva! Samla ihop de
mest vardefulla diamanterna pa vagen till den magiska bergstoppen for att bli en
hjalte och vinnares!

INNEHALL
O 32 tarningar
€D 1 dubbelsidigt
spelbrade (i 2 delar)
6 4 spelpjaser med
4 baser
0 13 diamantbrickor

@ 30 uppgiftsbrickor
(17 normala och
13 avancerade)
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FORBEREDELSE

o Varje spelare tar 5 tarningar och valjer en spelpjas.
« Satt ihop de tva delarna av spelbradet sa att bradet passar antalet spelare.
Symbolerna pa spelbradet visar vilken sida som ska anvandas:

} for 2 spelare E\ for 3 spelare \ for 4 spelare

o Placera spelpjaserna pa startfaltet vid bergfoten.

e Vand nummersidorna pa alla 13 diamantbrickor nedat och blanda dem. Placera 1
diamantbricka med nummersidan nedat pa varje utmaningsniva for varje spelare
och 1 diamantbricka pa toppen pa det magiska berget.

o Ta bort de avancerade uppgiftsbrickorna (gyllene lyktor) vid ett par forsta
speltillfallen och lagg tillbaka dem i asken. Sortera de normala uppgiftsbrickorna
(roda lyktor) efter utmaningsniva och blanda dem separat. Uppgifterna blir ju
svarare desto hogre upp pa det magiska berget man kommer.

0 Enkla uppgifter r @

00 Medelsvara uppgifter @
%% Svara uppgifter

Placera nu en uppgiftsbricka
som motsvarar
utmaningsnivan (med
bildsidan upp) pa varje
diamantbricka.

Utmaningsnivan visas pa

spelbradet. @ r
e Placera en extra tarning -

bredvid varje utmaningsniva G; (®

for varje spelare. r

De ovriga diamantbrickorna,
uppgiftsbrickorna eller
tarningarna behovs inte for
detta spel, sa de kan laggas
tillbaka i asken.

@ r\ r Speluppsattning for

fyra spelare
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SPELET
Spelar i omgangar tills ni kommer upp till den magiska bergstoppen. Vid varje
omgang kastar man tarningar och beraknar sedan resultaten.

TARNINGSKAST

Alla sager tillsammans: “Klara, fardiga, ga!” och kastar sina tarningar, alla samtidigt.
Malet ar att bli den forsta spelaren som utfor nagon av uppgifterna pa den nasta
nivan pa det magiska berget.

| borjan star ni alla vid foten av det magiska berget och ni behéver utféra nagon av
uppgifterna for niva 1. For detta ska symbolerna pa dina tarningar motsvara nagon av
uppgiftsbrickorna pa niva 1.

REGLER FOR TARNINGSKAST

o Alla spelar samtidigt och kastar sina tarningar sa snabbt de kan.

o Du kan anvanda bada handerna for att kasta tarningarna.

« Du kan valja en valfri uppgift fran nasta niva och andra ditt val nar som helst
medan du kastar tarningarna.

e Medan du kastar tarningar kan du behalla sa manga kastresultat du vill
och/eller kasta igen med sa manga tarningar du vill.

ElEl¢ CElELG
(= » »r@ "T;»' o

Exempel: Vid ditt forsta kast far du tre amulettsymboler. Du vdljer att forséka
utfora uppgiften pa brickan med amulettsymbolen. For detta ska alla dina
tdrningar visa amulettsymbolen (oavsett fdrg). Behall de tdrningar som visar
rdtt symbol och fortsdtt kasta resten av tdrningarna.

o Endast uppgifterna pa nasta niva galler for varje spelare. Exempel: Medan
din spelpjds star vid bergfoten behéver du utféra en uppgift pd niva 1. Om
din pjds dr pd nivd 1 behéver du utfora en uppgift pd niva 2.

« Om spelare ar pa olika nivaer ska ni utfora olika uppgifter. Om flera spelare
ar pa samma niva kan ni forsoka utféra samma uppgift samtidigt.

Kasta tarningarna tills nagon av er utfor en uppgift och ropar “Stopp!”. Sluta kasta
tarningarna omedelbart eftersom omgangen for tarningskast ar slut. Om en spelare
ropar “Stopp!” av misstag (t.ex. har utfort en uppgift pa fel niva eller inte fatt ratt
bilder pa tarningarna) maste den spelaren borja kasta igen med alla tarningar
medan de andra spelarna kan fortsatta med sina aktuella resultat.
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POANG

Den som slutar kasta tarningarna vinner omgangen! Ta uppgiftsbrickan med den
uppgift som du utforde och diamantbrickan under den. Placera bada framfor dig
med bildsidan nedat. Du kommer nu till nasta niva: flytta din pjas upp till nasta
niva och ta en av tarningarna bredvid den nya nivan. Under nasta omgang ska du
klara en ny uppgift med en extra tarning!

De 6vriga spelarna maste forsoka igen

under nasta omgang for att komma upp

fran sin aktuella niva! Alla spelare kastar

pa nytt med alla tarningar. Inga
kastresultat far behallas.

Om tva spelare ropar “Stopp!”
samtidigt och har utfort olika
uppgifter kan vardera spelare ta
sin respektive uppgiftsbricka med
diamantbrickan. Om tva spelare
ropar “Stopp!” samtidigt och har
utfort samma uppgift tar den ena
spelaren uppgiftsbrickan for den
utforda uppgiften (med
diamantbrickan under) medan den
andra spelaren tar en annan
uppgiftsbricka och diamantbricka
pd samma niva.

SPELETS S'I‘.UT : ,\ ,\
Spelet slutar nar en spelare har utfort (’

den sista uppgiften och kommit upp till

bergstoppen. Vand nu om de insamlade

diamantbrickorna och rakna ihop deras varden. Spelaren med de mest vardefulla
diamanterna (= storst poangtal) vinner spelet! Om spelet blir oavgjort vinner den
spelare vars spelpjas ar pa hogre niva. Om spelet fortfarande blir oavgjort vinner
alla spelare med lika resultat.

VARIANT FOR AVANCERADE SPELARE

Efter att ha klattrat upp pa det magiska berget nagra ganger kan du prova de mer
utmanande avancerade uppgifterna! Anvand spelbradets delar for 4 spelare (aven
om ni ar 2 eller 3) och spela med avancerade uppgiftsbrickor (gyllene lyktor) i
stallet for de vanliga uppgiftsbrickorna. | ovrigt galler samma spelregler.
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FORKLARING OVER UPPGIFTERNA

Zgl %)

\

\\
N

Alla tarningar ska ha samma symbol
(oavsett farg).

Alla tarningar ska ha samma farg
(oavsett symbol).

Alla tarningar ska ha samma symbol med samma farg.

Alla tarningar ska sakna den overstrukna symbolen och fargen.

EN EN @
29 2 Alla tarningar ska ha exakt ratt antal motsvarande
N N symboler med motsvarande farg.
X X
3« 3«
o] ® Alla tarningar ska ha alla dessa symboler med varje farg en gang.
° o
3 » a. & | Alla tarningar ska ha precis ratt antal motsvarande symboler
"X/ 3; 3:"' med motsvarande farg (tarningarna far t.ex. inte ha fyra rosa
amuletter pa den forsta uppgiftsbrickan). Resten av
g»x = 8 tarningarna ska ocksa sakna den overstrukna fargen.
X
b 2x
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