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NAVODILA

Izberite enega od 16 razli¢nih izzivov v
labirintu, prikazanih na straneh 4 in 5 ali
na zadnji strani igre Amaze™. ViSje kot je
Stevilo, teZji je izziv.

PoveZite 3tiri rdece indikatorje na levi strani igre
s poloZaji, prikazanimi v diagramu nastavitev. Ce
Zzelite indikator premakniti v levo ali desno, s
prstom ali priloZenim pisalom potisnite rdeco

¢rto na drsniku nasproti njega.

Zdaj ste pripravljeni resiti labirint! Postavite
pisalo na ZACETNI poloZaj in zacnite slediti
svoji poti skozi labirint.
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RESITVE

taBrRIN #1: 4L

MAZE 2:4L

MAZE #3: 2L-1R-4L

LABIRIN #4: 2L -1L-1R-4L

LABIRIN #5: 3L -2L-1L-1R-4L

MAZE #6: 2R-3L-2L-1L-1R-4L

LABIRIN #7:  1R-3L-2L-1L-1R-4L

LABIRIN #8: 2R-1R-3L-2L-1L-1R-4L

LABIRIN #0: 1L-4R-1R-3L-2L-1L-1R- 4L

LABIRIN #10:2R-1L-4R-1R-3L-2L-1L- 1R-4L

LABIRIN #11:3R-1L-4R-1R-3L-2L-1L- 1R-4L

LABIRIN #12:3R-2R-1L-4R-1R-3L-2L -1L-1R-4L
LABIRIN #13:2L- 1R-2R-1L-4R-1R-3L-2L-1L-1R-4L
LABIRIN #14:3R-2L-1R-2R-1L-4R-1R-3L-2L-1L-1R-4L
LABIRIN #15:2R-2L-1R-2R-1L-4R-1R-3L-2L-1L-1R-4L
LABIRIN #16:3R-2R-2L-1R-2R-1L-4R-1R-3L-2L-1L-1R-4L



RESITVE

V labirintu so Stirje drsniki - palice, ki drsijo
levo in desno. Vsakemu drsniku je dodeljena
Stevilka od ena do $tiri, ki se zatne na vrhu
labirinta. ReSitev za vsak labirint vam pove, v
kakSnem vrstnem redu je treba premikati
drsnike in v katero smer potisnite drsnik. Ce
drsnik ni naveden v resitvi, se samo premikate
in drsenje ni potrebno. Previdno - premikanje
katerega koli drsnika, ki ni v resitvi, se lahko

zatakne!

Poglejmo resitev 2L - 1R - 4L. V tem primeru
sledite labirintu do drugega drsnika (2L) in

najdete rdeco crto, ki jo lahko potisnete v levo.
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Nato premaknite pisalo nazaj na prvi drsnik (1R) in

poiscite rdeco ¢rto, ki jo lahko potisnete v desno. Na

koncu se pomaknite do Cetrtega drsnika (4L) in

poiscite rdeco vrstico, ki jo lahko potisnete v levo. Zdaj

lahko pridete do CILJA!

Ko zacnete, pisala morda ne boste dvignili s
poti. Ko pridete v rdeco vrstico, ga poskusite
potisniti levo ali desno. Pocistite svojo pot,
vendar ne skacete ¢ez njo! Morda boste morali
potisniti palico levo ali desno ve¢ kot enkrat, da
resite labirint.

Lahko: Samo potisnite rdece palice.

Ne smete uporabljati pisalo, da potegnete
drsnike.

Previdno - potiskanje rdece ¢rte lahko povzroci tudi
slepo ulico ali pa vas pahne v neskonéno zanko. e se
zataknete, ponastavite indikatorje na polozaj za
nastavitev izziva, se vrnite na START in zacnite

znova.




AMAZE ~Nastavitve izzivov
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