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hogy megtalaljatok az 6sszeset kincset -

a labirintusban, mielott lejar az ido!

2-4 jatékos részére alkalmas, 8 éves kortol

A jaték tartalma
(1) 1 dbjatéktablaba
(2) 34 db dtlapka
(3) 24 db kincskértya
(4) 24 db Daidalosz kartya
@ 1 db Daidalosz konyve kartyatarto
(6) 4 dbjatékfigura
(@) 4 dbjatékos tabla
12 db varazslatjelzé:
4x db “Tolas” jelz6
4x db “Forgds” jelzé
4x db standard varazslatjelz6:
1x db “Menekiilé” jelzé
1x db “Teleportald” jelzé
1x db “Athaladé” jelz6
1x db “Csere” jelz6

Ha eloszor jatszotok a jatékkal:
Az elsé jaték el6tt Gvatosan pattintsatok ki az dtlapkakat a keretbdl.
Epitsd meg Daidalosz kinyvét tigy, hogy az ttlapkék illeszkedjenek egyméshoz.




Elokésziiletek

1. Helyezzétek a jatékmez6t @ kozépre, 3. Keverjétek meg a 24 db Daidalosz kartyat 5. Osszatok szét minden jatékosnak 1 db
majd véletlenszerien toltsétek fel a 34 db @ és tegyétek oket képpel lefelé forditva “Tolas” és 1 db “Forgés” varézslatjelz(it.
Utlapkaval @ a tablat, képpel felfelé a Daidalosz konyve kartyatarto @jobb A kapott két korongot képpel felfelé forditva
forditva. A maradék utlapkat helyezd oldaléra. tegyétek magatok elé. A 4 db standard
a tabla mellé, képpel felfelé forditva. 4. Minden jatékos valasszon maganak varazslatjelz6 csak a Standard és a Haladd

2. Keverjétek meg a 24 db kincskartyat @ egy jatékfigurat @ és tegyétek ket jatékokhoz haszndlhat6. Ha a Bevezetd
és helyezzétek a tabla mellé, képpel lefelé a jatékmezén @ |thatd, megfeleld jatékkal jatszotok, tegyétek vissza ket
forditva. kiinduldhelyre. a dobozba.

6. Minden jatékos hizzon 2 db kincskartyat
(3), majd tegyétek azokat képpel felfelé
forditva a jatékos tablara.

7. Valasszatok ki egy kezddjatékost és

adjatok oda neki a Daidalosz konyve

kértyatartét.




A jaték célja

Daidalosz, a labirintus pimasz szelleme csapddba ejtett titeket az elvarazsolt
ltvesztdjében. Szerencsére van egy titkos portal, ami az egyetlen kitt

a labirintusbdl. A portalt a 24 db magikus kincskartya segitségével tudjatok
kinyitni. Dolgozzatok egyiitt és gy(jtsétek 0ssze a kincseket, miel6tt kifogytok
az id6bdl.

Minden fordulét kezdjetek a Daidalosz 6si konyvének kovetkez6 oldalanak
felfedezésével, hogy megtudjatok, mit fog tenni Daidalosz. Megprébalhat tite-
ket megakadalyozni a portal kinyitasaban, az 0svények atrendezésével vagy
éppen blokkolasaval, a kincsek elrejtésével és az ide-oda teleportalassal is.

Ossze tudjétok gy(ijteni az 6sszes kincset és kinyitni a portalt, miel6tt
Daidalosz konyvébél kifogynak a lapok? Ha nem, akkor mindannyian orokre
a labirintus csapdajéban ragadtok!

A kovetkez6kben Gtmutat6t kaptok ahhoz, hogy hogyan kell jatszani

a Bevezetd jatékot. Ha készen élltok a tovabbi kihivasokra, olvassétok el
a jatékszabaly végén taldlhato leirdsokat a Standard vagy Halad6
jatékokhoz.

A kincsek

Vardazssiiveg Sérkanyfog

Szarnyas saru Runaké Mandragéra  Varazskristaly Kagylé

A jaték menete
A kivélasztott elsé jatékos Iép el6szor és ezutan az 6ramutato jardsaval megegyez6 irdnyba haladjatok tovabb. Minden kor utan adjatok
tovabb a kovetkez6 jatékosnak Daidalosz konyvét. Minden kor a kdvetkezé 1épésekbdl all:

1. Olvasd fel Daidalosz konyvét 2. Hasznald a varazslatjelzoket és 3. A kor vége

Jobbrél balra haladva a kényv kovetkezé lépj a jatékfiguraddal Ha 6sszegyiijtétted az egyik vagy mindkét

oldalabdl megtudjatok, mit tesz Daidalosz, Hasznald a varazslatjelzéket, kutasd fel kincskartyadat, vegyél fel Gjat a paklibdl.

hogy dsszezavarjon titeket. a labirintust és prébald meg 6sszegydjteni Az 6sszegylijtott kincskartyakat helyezd
a jatékos tébldra tett kincskartyan lathaté képpel lefelé forditva a jatéktabla mellé.

kincseket.




1. Olvasd fel Daidalosz konyvét
Daidalosz minden kdrben megprébalja elrontani a terveidet. Forditsd meg a kovetkez6 Daidalosz kartyat és helyezd képpel felfelé
a kartyatartd bal oldalara, mintha kdnyvet lapoznal. Kovesd a kartyan taldlhaté utasitdsokat.

‘\ A jatéktabla szélén
® | 12 nyil talalhat6. Azokat

\ a sorokat jelolik,
" amelyekbe a szabad utlapkak
betolhat6ak.

Forditsd a tartalék atlapkat képpel lefelé és told

a labirintusba a Daidalosz kartyat abrazold helyre
Ugy, hogy a masik oldalon egy Utlapka kicstsszon.
A kicsUszott atlapkat helyezd a labirintus mellé,
ez lesz az j tartalék.

Pimasz Daidalosz mindig kitol egy dtlapkat.
Amennyiben kitolt egy képpel lefelé forditott Gtlapkat,
helyezd a tobbi tartalék dtlapka kozé képpel felfelé
forditva. Ha Daidalosz kitol egy Utlapkat, amin
jatékfigura van, akkor eltereportalja az Gtlapkat
(a jatékfiguraval egyiitt) a jaték kiindulopontjahoz.

Keresd a képen lathatd két
Gtlapkat, amelyek a Daidalosz
kértyan lathato kincseket vagy
jeleket mutatjék. Ha az egyik
vagy esetleg mindketté képpel
felfelé van forditva a labirintus-
ban, forditsd 6ket képpel lefelé.
Azokat a jeleket vagy kincseket,
amik mar lefelé vannak forditva,
azok tovabbra is Gigy maradnak. Ha Daidalosz

lefordit egy olyan lapkat,

amelyen egy jatékfigura dll, Daidalosz eltereportalja

a jatékfigurat a jaték kiindulépontjéhoz.

LT . Teleportald a Daidalosz kartyan
L | lathaté ket jatekfigurat a z6ld
kiindulépontba. Ha valamelyik

e szin(i figura nem jétszik, azt

hagyjatok figyelmen kiviil.




2. Hasznald a varazslatjelzoket és lépj
a jatékfiguraddal

Most rajtad a sor, hogy varazslataiddal befolyasold a labirintust
és haladj a nyitott 6svényeken, hogy megprobald dsszegydijteni

az egyik vagy mindkét kincset a jatékos tabladrol.

Amikor te vagy soron, a kovetkezéket teheted (egymas utan

és barmilyen sorrendben):

* Hasznald a “Tolas” varazslatot
» Hasznald a “Forgas” varazslatot
* Lépj a jatékfiguraddal

A “Tolas” varazslat hasznalata
f A jatékfigura mozgatasa el6tt vagy utan
\/ hasznalhatod a “Tolas” varazslatot, amit
egy korben egyszer hasznalhatsz. Fogj meg
egy tartalék Utlapkat és a tabla oldalan talalhatd 12 nyil
koziil az egyiknél told be az atlapkat képpel felfelé
forditva. A vardzslat hasznalata utan forditsd meg

a varazslatjelz6t, amit a kovetkezd kdrig nem
hasznélhatsz.

Fontos! A “Tolds” varazslatjelz6t nem haszndlhatod, ha a
labirintusbdl kitolnal egy képpel lefelé forditott utlapkat.

Ha kitolsz egy olyan Gtlapkat, amin egy jatékfigura all,
tedd a jatékfigurat az Gj dtlapkara, amit betoltal. Ez a
mozgas a babu részére nem szdmit |épésnek.

"6‘ | A “Forgas” varazslat hasznalata
A jatékfigura mozgatasa el6tt vagy utan
hasznélhatod a “Forgds” varazslatot, amit
egyszer haszndlhatsz egy kdrben. Ezzel
a varazslattal barmilyen irdnyba elforgathatod az egyik
Utlapkat. Ha tablan all egy jatékfigura, akkor az a tablan
marad tovahbra is.
A vardzslat hasznélata utan forditsd meg a “Forgds”
varazslatjelz6t, amit a kovetkezd korig nem hasznélhatsz.

Elétte Utdna



A jatékfigura mozgatasa

Amikor te kovetkezel, probalj meg minél kozelebb jutni a jatékfigurad-

dal a keresett kincshez. Egy korben csak egyszer mozgathatod

a jatékfiguradat. Barmilyen iranyba Iéphetsz, ahol van nyitott dsvény.
Tobb jatékfigura is allhat egy dtlapkan, illetve a tobbiek jatékfigurajat

barmikor kikeriilheted.Ha gy dontesz, a jatékfigurad maradhat
ugyanazon a helyen.

Fontos! A képpel lefelé forditott utlapkak blokkoljak az Gsvényt,
tehat nem lehet rdlépni a jatékfiguraddal.

Kincsgyiijtés

A kincsgydijtéshez végig kell haladni egy nyitott dsvényen és meg
kell allnod azon az utlapkan, amin az egyik kincsed szerepel.

Ha megérkeztél a kincsedhez, kovesd a kovetkez6 utasitasokat:

Vedd fel a jatékostabladrdl azt a kincskartyddat, ami azonos
azzal a mintaval, amin a jatékfigurad &ll, majd helyezd a tébla
mellé képpel lefelé forditva. Minden kértya a portal egy kis részét
mutatja meg.

—majd —

A kincsszerzéssel szereztél egy bonusz [épést is, amellyel még
egyszer mozdulhatsz a jatékfiguraddal a nyitott 6svényeken,
ezzel begyijtve egy Uj kincset vagy jobb pozicidba is keriilhetsz

a kovetkez6 kincs megszerzése érdekében.

Ha még nem hasznaltad fel a varazslataidat, akkor a bénusz lépés el6tt vagy utdn megteheted.

Nincsenek dsszegyiijthetd kincsek?

Ha elfogyott a kincskartya pakli és mar a jatékos tabladon sincs 6sszegydjtend6 kincs, akkor megprébélhatod a térsaid jatéktabldjan
elhelyezkedd kincseket dsszegydijteni. Ezt csak akkor teheted meg, ha nincs mar kincs, amit 6sszegydjthetnél.

bdnusz Iépést.

A masodik kincs begyiijtése

Ha megszereztél egy bénusz Iépést, felhasznalhatod arra, hogy egy koron beliil megszerezd
a masodik kincsedet.

Fontos! Abban az esethen, ha megszerezted az dsszes kincsedet, nem gydjthetsz be dj

“Gomba” és egy “Elefant”. Hasznald a “Forgds”
varézslatot @, hogy a labirintus Utjanak
megvaltoztatasaval megszerezd a “Gomba”

kincset. 0svény dtvonalat.

T gl |

Egy egyszer( Iépéssel 6sszegydjtod a “Gomba”
kincsed @), ezzel megszerezve egy bonusz Iépést.
Mielétt haszndlndd a bonusz lépést, vedd el a
“Tolds” vardzslatot @) és valtoztasd meg Ujra az

g =1 .
R | Gl
Végiil a bonusz Iépéseddel eléred az “Elefdntot” és
ezzel Gsszegydjtotted mindkét kincsedet @). Egy

korben csak egyszer szerezhetsz bénusz IEpést,
igy ezzel a te korad véget ért.




Leforditott lapok ujra felfelé forditasa
Nem haladhatsz 4t egy leforditott Gtlapkan,

de raléphetsz, ha egy nyitott 6svény végén van
a jatékfigurad.

Ha Ggy dontesz, hogy rélépsz a leforditott dtlapkara,
akkor forditsd fel azt és helyezd tetszéleges irdnyba.
Nem sziikséges, hogy a felforditott Gtlapka

csatlakozzon az dtvonalhoz, amely mentén haladtal.

A kovetkez6 korben elmozdulhatsz a visszaforditott
lapkarol.

Ne kukucskalj!

Emlékezz, hogy merre lehetnek az elrejtett kincsek!

Elétte Utdna

Daidalosz gyakran felforditja a kincseket tartalmazd dtlapkékat, igy el6fordulhat, hogy
egy olyan helyre kell Iépned, amely képpel lefelé van forditva, hogy 6sszegydjthesd a
kincseket. Ha egy képpel lefelé forditott utlapkan van a kincs, akkor a szokdsos mé-
don tedd a tabla mellé a kartyadat.

Ne feledd: minden korben egy bénusz lépést kapsz az el6szor megtalalt kincsért.
Az ugyanabban a korben megtalalt masodik kincsért nem jar bonusz Iépés.

Ne nézd meg a képpel lefelé forditott lapokat, hacsak meg nem éllsz rajtuk, és nem forditod fel 6ket. T

3. A kor vége

A korod végén kovesd az alabbi utasitasokat:

+ Ha megtalaltad valamelyik kincsedet, akkor a kor
végén pétold a kincskartydidat a paklibdl. Abban

az esetben, ha elfogyott az 6sszes kartya a paklibdl,

hagyd ki ezt a [épést és folytasd a kdvetkez6
utasitassal.
Ha felhasznaltad valamelyik varédzslatjelzédet,

forditsd képpel felfelé, hogy a kovetkez6 korben Gjra

hasznalhasd 6ket.
+ Add at a Daidalosz konyve kartyatartét a kovetkezd
jatékosnak, az éramutaté jardsaval megegyez6

iranyba. A kovetkezd jatékos lapoz egyet a kdnyvon,

majd elkezdi a kort.

A jaték vége
Ha 0sszegydjtottétek mind a 24 kincset, miel6tt
Daidalosz konyvének lapjai elfogytak volna, akkor

MEGNYERTETEK a jatékot! Rendezzétek el képpel lefelé

forditva a 24 kincskartyat, hogy teljes legyen kép,
nyissétok ki a titkos portalt és menekiiljetek!

Mindenki egyiitt veszit, ha nem sikeriilt 6sszegy(ijteni

a kincset, miel6tt Daidalosz konyvének lapjai elfogytak

volna!

-
Emlékeztets @)

Donthetsz arrdl, hogy a varazslatjelz6ket hasznélnod-e a sajat \q
korddben, viszont nem hasznalhatod 6ket mas jatékos korében.

A két varazslatot koronként csak egyszer hasznélhatod, a jatékfigura
mozgatdsa el6tt vagy utan.

Nem hasznalhatod a “Tolas” varazslatot arra, hogy kitolj a tablarél egy
képpel lefelé forditott Gtlapkat.

A “Tolas" varazslattal barmelyik masik sort kitolhatod, beleértve azt is,
amit az el6z6 jatékos tolt meg az ellenkez6 irdanybdl.

+ Ha megszereztél egy kincset, a jutalmad egy bénusz Iépés. Amennyiben

a bonusz Iépést egy djabb kincs begy(ijtéséhez hasznalod, nem kapsz
Gjabb bénusz lépést. Ez azt jelenti, hogy egy kdrben legfeljebb 2 kincset
gy(jthetsz be.

A csapat megnyerte a jatékot, amint 0sszegydjtotte az 6sszes kincset.




Standard jaték

A Standard jaték megegyezik a Bevezetd jatékkal, de 4 Uj varazslat jelenik meg benne.

A kezdés soran minden jatékosnak osszatok 1 db “Tolas” varazslatjelz6t, tovabba vegyetek ki 1 db “Forgas” és 4 db Standard ﬁ
varazslatjelzGt (csere, athalado, teleportal6 és menekiilG varazslatjelz6t) a dobozhdl. A maradék 3 db “Forgds” varazslatjelz6t \ 6\\ '
ne hasznaljatok, azokat tegyétek vissza a dobozba. Minden jatékos valasszon egyet ebbdl az 5 varazslatjelz6bdl. \k,—//

“Tolds" és a “Forgds” varazslat mikodését mar tudjatok. A tovabbi kartydk mikodése a kovetkezo:

Csere varazslatjelzo
\4_-:*) A korod elején vagy utdn meg tudod valtoztatni két
' szomszédos Utlapka pozicidjat, beleértve a képpel
lefelé nézd Gtlapkdakat is. A csere kozben nem
forgathatod meg az Utlapkakat semmilyen irdnyba. Ha barmelyik
lapon taldlhatd jatékfigura, akkor az egyiitt mozog az Utlapkaval.

o Athaladé varazslatjelzé
U A korod alatt ez a varazslat lehet6vé teszi, hogy
b | a leforditott dtlapkdn &t lehessen haladni. Az

athaladés kozben a lapot leforditva kell hagyni.

e  Teleportalé varazslatjelz6
0 Ha a korod alatt a sajat vagy egy masik jatékos
\ kiindulépontjahoz érsz, akkor teleportalhatod
magadat egy masik kiindulépontra, hogy onnan
folytasd a jatékot.

7 _  Menekiild varazslatjelz6
( ) A sajat korodben kiléphetsz, majd Ujra beléphetsz
o a labirintus egy mar nyitott jarataba tgy, hogy
a jatéktablat elhagyod. Amikor egy lefelé forditott
Gtlapkan keresztiil szeretnél visszatérni a jatéktablara, akkor fel
kell forditanod az Gtlapkat. A felforditott Gtlapkan meg kell &llnod
és csak a kovetkez6 korben haladhatsz tovabb.

Haladé jaték
A Halado jaték ugyanaz, mint a Standard jaték, annyi nehezitéssel, hogy a tablan |évé 2 kincset balrél jobbra haladva kell megtalédlnod.
Miutan megtaléltad az elsé kincset, cslisztasd 4t a masodik kincskartydt az els6 kincskartya helyére. Ha nincs tobb kincskartyad

a jatékos tabladon (amit mar pdtolni sem tudsz), akkor segithetsz egy masik jatékosnak 6sszegydijteni a kincseket.
A masik jatékos tablajanak bal oldalan helyezked6 kincset keresheted meg.




" 06DbeauHUTEeCh, YTOODI
HaliTK BCe COKPOBMLLLA A0 TOro, KaK

3aKoHuyuTCA BpemMs!

Ana 2-4 nio6aL,uxX NPUKIIOYEHUs UTPOKOB,

Bo3pacTt 8+

Copep)xumoe
(1) 1 wrposoe none
@

34 nAuTKM NabupuHTa
@ 24 KapTOuYKU COKPOBWLL
@ 24 xapTouku flefana
1 kaptxongep ansa Knurn lefana
4 urpanbHble ULKKN
4 KapTOuKM Urpoka
12 XeToHOB C 3aKNUHAHUSAMU
4x Tonyok
4x BpalyeHue
4x CTaH[apTHble 3aKNMHaHUSA:
T1x 3ameHa,
1x MNepemeLLeHue,
1x Mober,
1x Tenenopt

@QE®

Mpexpe yem HayaTb NepByio Mrpy::
W3BnekuTe BCe feTanu U3 WTaMnoBaHHOro NncTa 1 cobepute Knury lepana,

COeAnHAA aeTain, Kak moKkasaHo Ha pUCyHKe.
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Wnntoctpauun: Niada, Pilot studio, Paper Pirates
Paspa6oTka urpbl: André Maack, Valentin Koberlein




NMoaroToBKa K urpe

1. Pasnoxute urposoe nosne @ Mexay
urpokamu. MNepemewaiite 34 nANTKK
na6upunta (2), v 3anonkuTe none B

NPoOn3BOJIbHOM NMOpPAAKeE, PacnosioXXnB UxX

NNLLEBON CTOPOHOI BBepX. OcTaBLytocs
3anacHy NIMTKY NONOXUTE PALOM C
MONeM JIMLEBOW CTOPOHON BBEPX.
2. lMepemeLuaiite 24 KapTOYKU COKPOBHLL,
@ 1 NOMOXMTE UX NNLLEBOW CTOPOHON
BHW3 PALOM C UFPOBbIM MOJIEM.

3. MepemewwanTe 24 kapTouku [enana @
1 MONOXMTE UX NNLEBOI CTOPOHON BHU3
B MpaByo YacTb KapTxongepa KHuru
Depana (5).

4. Kax bl UrpoK BbIGUPAET OfHY
UrpanbHyto GULIKY @ 1 6epet
COOTBETCTBYHOLLYHO KapTOYKY UFpoKa @

MoMecTuTe CBOO DULLKY B Yro UrPoBOro

MoJISi, NOMEYEHHbIi TEM Xe LiBETOM.
KapTouky urpoka AepxuTe nepeg coboii.

5. Paspaiite kaxaomy WFPOKY no ABa

XETOHa 3aKNUHaHUN : Tonyok un
BpawieHue. [lepxuTe npsiMo nepeg coboit
[Ba XETOHa NLIeBOIi CTOPOHO BBEPX,
pa3MecTuB pAAOM C KapTOYKOM UrpoKa.
YeTbipe CTaHAAPTHbIX XeTOHa
3aKNMHaHWIi NpegHa3HayeHbl TONbKO AJist
1cnosb3oBaHus B CTaHAapTHOMN U
dkcnepTHoi urpax. Urpas B BBogHy0
UTpy, MONOXMUTE UX 06PAaTHO B KOPOOKY.

6. KaXkablil Urpok GepeT 2 KapTOUKM

COKPOBMULL, U3 KONOAbI @ Monoxwute
KapTbl NULLEBOW CTOPOHOI BBEPX Ha
MecTax Ha CBOEM UrpoBOM noJie @

7. BbiGepuTe CTapTOBOrO UrpoKa u AanTe

emy Kuury lepana @



Llenb urpbi

[lenan, 030pHoii Ayx NabUpUHTa, 3aMaHw Bac B IOBYLLKY B CBOEM
3aKO0/10BaHHOM NabupuHTe. K cyacTbio, 34ech eCTb TaiiHblii nopTan —
EAMHCTBeHHbIﬁ BbIX04 U3 na6prHTa. Ho OTKpPbITb €ro MOXXHO TOJIbKO C
MOMOLLbHO 24 BONLIEGHBIX COKPOBHULY. [lenCTBYiATe CO06LUa, YTOObI COBPaTh
BCE COKPOBMULLA, MOKa He 3aKOHYMN0Ch BpeMsi!

HauuHaiiTe Kayxablil XOf, OTKPbIBasi CNeAyHoLLYt CTpaHuULy ApeBHEN KHUM
[lenana, uto6bl y3HaTb, uto [lean 6ynet fAenatb fanblue. OH xouet
noMeLLaTh BaM OTKPbITb NOPTa 1 BYAET NblTaTbCsA 3aMeS/IUTh Balle
NPOLBWXEHME, MEHSISI U BNIOKMPYS MYTH, Npsiya COKPOBMLLA U TENENOPTUPYS
Bac Ty/a 1 06paTHO Mo NaBUPUHTY.

B
CMOo3eTe i Bbl COBPATh BCE COKPOBMLLA M OTKPbITb TaliHblii MopTan Ao
TOro, Kak B KHure [lefana 3akoHuatcs cTpaHuLbl? ECin HeT, Bbl W BalLm
TOBapULLY N0 KOMaH[e HaBCerAa 0CTaHeTech B Ta6UpUHTE!

9TV NpaBuIa 06 BACHALOT, KaK UrpaTb B BBogHylo urpy. Koraa Bbl 6yaete
rOTOBbI MOBbICUTb YPOBEHb COXHOCTH, NPOUMTAITE AOMOMHUTENbHbIE NPaBuAa
B KOHLIE KHUIY NpaBu, YTo6bI ChirpaTh B CTaHAAPTHYIO UM AKCNEPTHYIO UTpy.

CokposuiLa

BonebHas
wiana 3y6 ApakoHa

Koten

Kpbinatble PYyHHbI 3enbe Bonwe6Has Kykna Mangparopa Bonweo6HbIi PakoBuHa
caHganuu KameHb nanovka KpucTann

lNMpaeuna urpbl

Nrpok ¢ Knuroii [lefana xoauT nepebiM. 3aTeM UTPOKM XOAAT MO 04epeam Mo YacoBoil CTpesike 1 nepefatoT Kuury [leaana nocne
KaXoro xoaa. Kaxablii X0 COCTOMT M3 ClefytoLLnX Tpex LWaros:

1. Ytenue Knuru flepana 2. Ucnonb3oBaHue 3aKJIMHAHWI U 3. KoHel, xopa
MepeBepHUTE CREAyHoLLYIo CTPaHULy KHurn  MepeMeLL,eHUe UrpasibHoi GULLIKK Ecnu Bbl co6panu 0AHO UK 06a
cnpaBa HaneBo, YTo6bl y3HaTb, YTO leNaeT  Mcnonb3yiiTe 3akNWHAHMA U BUTaliTECh MO COKPOBULLA, BO3bMUTE HOBbIE U3 KONOJbI.
[enan, yTo6bl HapyLWMTb MIaHbl KaXA0ro. NabUpPUHTY, YTO6bI NOMbITATLCS COOPaTh CHoOBa nepeBepHUTE UCMOJIb30BaHHbIE
COKPOBMLL,A HA UTPOBOM Mofe. XKETOHbI 3aKNMHAHWIA NMLEBOI CTOPOHO
BBepx. 3aTeM nepepante Kuury legana
crnepyoLLeMy Mrpoky no 4acoBOW CTPesKe.




1. Yrenue Knurn flepana
B Havane KaXaoro xoaa ﬂ,enan 6yp,eT NbiTaTbCA HAPYLWUTb BallK njaHbl. I'IepeBepHMTe cnenyoLlyo KapTouky ,[l,ep,ana N NMONoXuTe ee
NNLIEBOW CTOPOHOIA BBEPX HA NIEBYIO CTOPOHY KapTX0Aepa, Kak 6yATO NepeBopaynBaeTe CTpaHuLy KHUMM. Bbl AOMXHbI CnegoBaTh

MHCTPYKLMAM Ha KapTOYKe.

[epeBepHUTE 3aMacHyto
] NAUTKY NabupuHTa
\ NULEBOV CTOPOHOIN BHU3
/ 1 BCTaBbTE €€ B ABUPUHT B TO
MeCTO, KOTOpPOe yKa3aHo Ha
KapTouke [lefana, noka apyras nauTKa He 6yaet
BbITOJIKHYTa U3 NabUPUHTA C MPOTUBOMOJIOXHOM
CTOPOHbI. [ToMecTuTe ee pAAOM C NABUPUHTOM B
KayecTBe HOBOM 3anacHOW NAUTKH.
[lepan Bcerga BbITanKUBaeT NJIUTKY, AaXe eciu
OHa MepeBepHyTa IMLEBOI CTOPOHOW BHU3. Ecnn n3
NabUpMHTA BbITONKHYN TaKyH NANTKY, NEpEeBEPHUTE
ee NN1LeBoi CTOPOHON BBEpX.
Ecnu [leaan BbiTankuBaeT NAMTKY, Ha KOTOPOW CTOUT
urpanbHas QULLKa, OH TenenopTupyet GULLKY B
JLOMaLUHUIA yron urpoka.

TMpumep: BcTaBbTe MANTKY INLEBOV CTOPOHOI BHU3 B PAJl, OTMEYEHHbIN
CTPEJIKOM, MEXAY XKeNTOM 1 KpacHo# CTapToOBOMA MO3nLUEN.

Haiigute nBe nanTku
NabupuMHTa, Ha KOTOPbIX
1306paXeHbl COKPOBULLA UK
METKM, YKa3aHHble Ha KapTouke
Jepnana. Ecnu ogHa unm o6e n3
HUX B AaHHbIA MOMEHT Nexar B
NabUpUHTE NNLEBOI CTOPOHOM
BBEpX, NepeBepHuTe ux. Ecnmn
[enan nepeBopaynBaet nauTky,
Ha KOTOPOM CTOUT MrpanbHas GuLLKa, OH
TenenopTupyeT GUILKY B JOMALIHUIA YroN Urpoka.

\ TenenopTupyiite ABe UrpasnbHble
| drukn, yKa3aHHble Ha KapToyke

[Jenana, B ykasaHHblit
" [lOMaLUHKii yron. UrHopupyiite
(uLIKK, KOTOpbIE He HaxoasATCs
B Urpe.




2. Ucnonb3oBaHUe 3aK/IMHAHUM U
nepeMeLl,eHne UrpanbHomn GULLIKK

Tenepb Balua oyepedb UCNONb30BATh 3aKANHAHUSA, ANS
ynpaBfeHWs NabUPUHTOM U SBUXKEHMUS MO OTKPbITbIM MyTSM,
4T06bI NOMNbITATHCS COOPaTh OAHO UM 06a COKPOBMLLA Ha
UrPOBOM MoJe.

B cBoWi X074 Bbl MOXETE Aenatb Cneayrone LencTBus no
0JHOMY pasy u B JIO60M nopsiake.

* cnonb3oBaTb 3aK/MHaHMe Ton4yokK
* Ucnonb3oBaTtb 3aknMHaHue BpalleHue
* MepemMecTUTb CBOIO (PULLKY

Ucnonb3oBaHue 3aK/IMHAHUSA

f Tonyok
G [lo unu nocne nepemeLLeHns CBOeN

UrpanbHoN GULLKM Bbl MOXETE
1CNoJb30BaTh 3akNUHaH1e TONYOK Of1H Pas, YTobbl
BCTaBUTb 3anacHyt MIUTKY B 1aGUPUHT IULIEBOI
CTOPOHOI BBEPX, MOKA NANTKA C MPOTUBOMOJOXHON
CTOPOHbI He 6yAeT BbITONKHYTa M3 nabupuHTa. Mo
Kpasim nons pacnonoxeHbl 12 ctpenok. OHu oTMevaroT
pafbl NabUpUHTa, B KOTOPbIE Bbl MOXETE BCTaBAATb
nauTku. NMocne MCNoNb3oBaHMs 3aKIMHaHUS
nepeBepHUTE XEeTOH TOMYOK INLEBOI CTOPOHOI BHUS.
Bbl He MOXeTe UCNOoNb30BaTh 3TO 3aK/MHAHWE CHOBA
[0 CBOEro ClefyloLero Xoaa.

BaxHo! Bbl He MOXeTe UCNOoJIb30BaTh 3aK/IMHaHNe
ToNYOK, YTOObI BbITONIKHYTH U3 NA6UPUHTA
NepeBepHYTYO BHU3 NIMNTKY!

Ecnu Bbl BbITankueaeTe NaUTKY, Ha KOTOPOIi HAXOAMUTCS
urpanbHas QuLLKa, NepeMecTuTe 3Ty GULLKY Ha
NPOTMBOMOJNOXHYI CTOPOHY MONS HA NANUTKY, KOTOPYIO
Bbl TONIbKO YTO BCTaBWIK. [epemeLLeHue aToi duLiku
He CYMTaeTCs BaLIMM XOLOM.

—~ Ucnonb3oBaHue 3aK/IMHAHUA
@ BpawyeHue
' [lo unvn nocne nepemelLeHns CBoei

UrpanbHoi GULLKK Bbl MOXETE UCMOb30BaTh

3ak/MHaHue BpallueHne ofuH pas, 4To6bl NOBEPHYTb OAHY

MANTKY B II060M MecTe flabupuHTa. MoAgHUMUTE NAUTKY,

NOBEPHUTE ee B JIH00YI0 APYryto OPMEHTALMIO, @ 3aTeM

MONOXMTE 06PATHO Ha TO e MecTo. Ecnun Ha nnuTke ecTb

urpanbHas GuLLKa, OHa OCTaeTCs Ha NANTKE.

[Nocne ncnonb3oBaHnsA 3aKMHAHNA NEPEBEPHUTE XKETOH

BpaleHune. Bbl He MOXeTe UCMoJIb30BaTh TO

3aK/IMHaHne CHoBa 10 CBOEro cieayroLlero xoaa.




MepeMell,eHne urpanbHONU GpULLIKK
B cBOW X074 Bbl MOXETE NePeMECTUTb UrpanbHyto GULLKY B 060
MYHKT NabupuHTa, KOTOPbIA CBA3aH C OTNPaBHON TOYKON
HenpepbIBHbIM X0A0M. Bbl MOXeTe NpoiiTh MUMO 1iu
NpNU3eMInTbCA Ha MecTo GULLIKKM [pYroro urpoka. Bel Takxe
MOXeTe 0TKa3aTbCsl OT X0Aa.

BaHo! [1nuTKy nabupmHTa, NEPEBEPHYTbIE TULEBOI CTOPOHOI
BHU3, 6/10KUPYIOT MyTb. Bbl He cMoXeTe npoiiTn Yyepes Hux!

C60p COKPOBULL, 06paTHOIi CTOPOHE K0/ KapTOUKM N306paXKeHa HeGObLLIAs YacTb
Yr106bI COGpaThb COKPOBHLLE, Bbl JOMMKHBI ABUrATHCS N0 OTKPLITOMY MyTH rnopTana. 3aBepLunTe KapTHHKY, YTOGbI OTKPbITb MOPTan 1 BblGPaThCs
[0 MAUTKY C M306PaXEHVEM 3TOr0 COKPOBHLLA 1 OCTAHOBUTBCS Ha Hei. 13 nabupuHTal

Bbl He Mo)xeTe co6paTh COKPOBHLLLE, IPOCTO NEPEMECTVBLLICH YEPE3 Hero — 3aTem —

11 OCTaHOBMBLUMCb Ha [pyroii NnTKe. * Bbl 3apaGoTany 60HYCHbII X0/, KOTOPbIA MOXXHO UCM0/b30BaTH B
Ec/nv Bbl 0CTAHOBWAMCH Ha NIUTKE, COBMaAatoLLEeN C OAHOI M3 BaLLNX TeKyLLMii X0, YTOGbI BTOPOVA pa3 NepeMecTUTLCS MO OTKPbITbIM MYTAM,
KapTOueK COKPOBMWLL, Bbl COBpanu cokpoBuLe! Caenaiite cnefytoLee: Cresysi BCcem 06bIYHbIM MpaBKiIam, v NoMbITaTbCs CO6paTh BTOPOe

+ B03bMWTE COOTBETCTBYHOLLYHO KAPTOUKY COKPOBMLLA CO CBOEI KapTOUKM COKPOBHLLLE MMM 3aHSITb BbITOLHYHO NO3WLINIO N1 CESYHOLLEro XOfa.
WUrpoKa NepeBepHUTE e€ 1 NONOXMTE PAAOM C UrpoBbIM NosieM. Ha

Ecnn Bbl elLe He UCnoNb30Bay OAHO UM 06a 3aKJMHAHWSA, Bbl MOXETE UCMONb30BaTb UX A0 UMW MOC/E TOro, Kak CAeNaeTe CBOil
6OHYCHbIi X0, (BO3MOXHO, Bbl JaXXe CMOXETe NOMOYb OJHOMY M3 CBOMX TOBapULLeli o KOMaHAe).

HeT cokpoBuwy, ans c6opa?

Mo3xe, Korga B Urpe 3akoH4MTCA Kosoga ¢ COKpoBuiLLaMu 1 Ha BaLlen KapToyKe Urpoka He 0OCTaHETCA COKPOBMULL, Bbl MOXeTe
MCNonb30BaTb CBOW xoa, YTOObI NOMNbITAaThCA CO6paTb COKpoBHULLa Ha KapToYKax Apyrnx Urpokos. Bbl MOXeTe cAenatb 370 TOJIbKO B TOM
cny4vae, ecyim y Bac HeT CO6CTBEHHbIX COKpoBuL ansa c6opa.

Co6upaem BTOpoe COKpOBMLLe

Ecnu Bbl 3apaboTaeTe 60HYCHbI XOA, CMOXETE NN Bbl UCMOb30BAaTh €ro, YTO6bI
[06paTbCcs A0 APYroro COKPOBMLLA Ha Ballel KapTouke urpoka? Ecnu Aa, To Bbl Hawwm o6a
COKPOBMLYA 33 OANH XOA!

BaxHo! Ecin Bbl cobpany BTOPOE COKPOBMULLE, Bbl HE MOJYYUTE elLe 0fMH 6OHYCHbIM X04.

. g = '
B Tl VRS

Ha Balwesi kapTe urpoka sBa cokposuwa - "Tpu6"  Bbl CMOb3yeTe CBOM 06bIYHbINA X0f, YTO6bI HakoHeL, Bbl ucnosb3yere cBOJ 6OHYCHbIN X0,

u "Cnion". Bl ucnosb3yeTe 3aknuHaHne Bpalyenne — Joopatbcs 4o [puba u cobpats ero @. Bbi yT06bI JO6PATHCA [0 C/IOHA U COBpPaTh BTOPOE

@. uT06bI M3MEHUTL TABGUPUHT M MPOSOXKHUTD co6pay CoKpoBHULLE, MO3TOMY MoJTyYaeTe cokposue @.

nyTb K [puéy 6OHyCHbIV X04. [Ipexge yem ncnonb30BaTh Bbl He 3apabaTbiBaere eLLye 0f1H 60HYCHbII XO4.
6OHYCHBII X0f, Bbl UCTOJIb3YETe 3aKIUHaHUE Bbl MCM0/Ib30BaM 06a CBOUX 3aKIMHAHUS,

Tonyoke o, YTO6bI CHOBA U3MEHMNTD ﬂa6MpMHT. 03TOMY Ball X04 3aKOHYEH.




Kak nepeBopauMBaThb NJIMTKU /IMLLEBON
CTOPOHOI BHU3

Bbl He MOXeTe nepeMeLLaTbCs Yepes nepeBepHyTYo
MNNUTKY. Ho BbI MOXeTE nepeMecTuUTbCA Ha Hee No
OTKPbITOMY NYyTH, @ 3aTEM OCTAaHOBUTbLCA.

Ecnu Bbl 970 cfienaeTe, Bbl CMOXETe CHOBa
nepeBepHyTb MINTKY JIMLEBOW CTOPOHOIA BBEPX!
lMepeBepHUTE €€ 1 NONOXUTE B N1t060M BbIOPAHHOIA
BaMW OpUeHTaLM, pacrnonoXne CBEPXY CBOK
urpanbHyto Guwky. OpueHTaLnA NANTKN He
0653aTe/IbHO JOMKHA COBMaAaTh C NyTEM, MO KOTOPOMY
Bbl iBUranuncb, Koraa nepeMecTuIUCh Ha Hee.

Mpwn cnepymwoluleM nepemMeLleHnu Bbl CMOXeTe
JBUraTbCA C NAUTKN KakK 06bIYHO.

He noarnagbiBatb!

Jo Mocne

[enan yacto nepeBopaynBaeT NUTKKU C COKPOBULLAMU, MOITOMY BaM MOXET

MoHaZ06UTbCA NEPEMECTUTLCS Ha MOAOGHYH NANTKY U NEPEBEPHYTH ee
KapTUHKOIA BBEPX, YTO6bI CO6paTh COKPOBMULLE. ECNIM Bbl HALLMN COKPOBHULLE,
KOTOPOE MCKau, Mo NepeBepHyTON MIUTKOM, MOIOXMTE COOTBETCTBYHOLLYHO
KapTOYKY C COKPOBMLEM KApPTUHKOI BHM3 PAJOM C UTPOBbIM MOJIEM, KaK
06bIYHO.

MoMHuuTe: Bbl NONyYaeTe 60HYCHbIN X0f, TObKO Koraa cobupaeTe nepeoe
COKPOBHLLE U3 ABYX (B KaX[0M X0fe).

Bbl He MOXeTe NOArNAAbIBaTb NOJA nepeBepHyTbie NJINTKU, NOKa He OCTaHOBUTECb Ha HUX U HE NepeBepHeTe
UX NNLLEBOI CTOPOHOMN BBEPX. |-|03TOMy BaM npuaeTca noctapaTbCA 3aNOMHUTD, FAe CnpATaHbl COKPOBULLa.

3. KoHewl, xopa

B KoHLe cBoero xofa caenaiTe cnegyroLlee:

+ ECnu Bbl Halwu Kak1e-nubo COKPOBMLL, BbITAHUTE
HOBbIE KapPTOYKM COKPOBMULL, YTOObI 3aMEHMUTb UX.
Korga Konoaa CoKpoBuLL, 3aKOHYMUTCS, NPONYCTUTE
9TOT LLAr, HO NMPOAOJKaiTe nrpy.

+ Ecnu Bbl CNOMIb30BaN Kakne-To 3aknnHaHus,
nepeBepHUTE XETOHbI INLIEBON CTOPOHOI BBEPX,
YTO6bI OHM BbINAN FOTOBbI K MCNO/b30BaHNIO B
crneayoLLmnii xog,.

* [epepaiite kKapTxongep KHuru [legana cnepyrowemy
UrpOKY N0 YacoBOW CTpenike. Tenepb OH HaYMHaeT
CBOJi X0[, NepeBopauMBas CieaytoLLyto CTpaHuLy
KHuru.

KoHel, urpbl

Bbl BbIMTPLIBAETE BCe BMecTe, ecnu cobepeTe 24
COKpOBMLLA A0 TOro, Kak 3akoHuuTCA KHura [lepana.
Pasnoxute 24 KapTO4KKM COKPOBHLL JINLLEBOI CTOPOHOM
BHU3, YTOObI 3aBEPLIMTH KAPTUHY, OTKPbITb CEKPETHBbI
nopTan 1 Bbl6paTbCs M3 NabupuHTal

Bce Bmecte MPOUTPBIBAIOT, ecnu Knura lenana
3aKOHYMNACh, @ Bbl He CO6PanK BCE COKPOBULLA K
KOHLY nocnefHero xoaa.

YTO HY)>XHO MOMHUTDb

g \,/
* Bbl He 06513aHbl UCMOJb30BATb BallK 3aKMHaHUA B CBOW X0f, HO

UCnoNb30BaTh WX B XOA APYroro Urpoka Henb3si. MOXET ObITb, Bbl CMOXETE
1CnoNb30BaTh UX B CBOIA XOA, YTO6bI MOMOYb TOBApHLLAM M0 KOMaHe?

+ MOXHO 1CMoNb30BaTb KaX/0e M3 ABYX CBOMX 3aK/IMHAHWiA OfMH pa3 3a
XOf, PUMEHSIS KaX0€ U3 HUX NGO A0, IM60 Noce NepeMeLLeHus
GuLwku.

* Bbl He MOXeTe UCMoNb30BaTh 3aKNMHaHWe TONYOK, YTOObI BbITONKHYTH U3
NabupMHTA NAKUTKY, NIEXALLYHO NIMLEBOI CTOPOHOW BHU3.

+ Bbl MOXeTe 1cnonb3oBaTb 3aknuHaHue TONYoK, YTobbl TONKHYTb K060
JPYroi psj NAMTOK, BKIKOYas TOT paj, TONYOK KOTOPOro caenan
npesblAyLUiA UFPOK.

+ Korpa Bbl co6MpaeTe COKPOBMLLE, Bbl M0/y4aeTe 60HYCHbIN X0A. Ecnn Bbl
“cnonb3yeTe 6OHYCHbIN X0, AN c6opa BTOPOTro COKPOBMLLA, Bbl He
MOJyYnTe €eLLe OANH BOHYCHbII XOA. 9TO 03HAYAET, YTO 3a OAMH XOZ Bbl
MOXeTe CobpaThb He 6oJee ABYX COKPOBHLL.

+ KomaHfia BbIMrpbIBaET Urpy Cpasy Xe, Kak TOMbKO Bbl COGEpeTe BCe
COKPOBMLLA. BaM He HY)XHO BO3BPaLLaTbCsi B CBOW JOMALUHME Yrbl.




CraHpapTHasa urpa

CTaH,U,apTHaFI urpa — 310 TO XXe CaMOe, YTO U BBogHas urpa, HO B He npeacTtaBJieHbl YeTblpe HOBbIX 3aKIMHAHUA.

Bo Bpems NOATOTOBKM pa3paiiTe KaxaoMy UrpoKy Mo XETOHY 3akiuHaHNs Ton4ok, Kak 06bI4HO, 3aTeM BO3bMUTE 1 KETOH 3aK/MHAHWS | ﬁ

BpatyeHue u 4 CTaHAapTHbIX XXETOHA 3aK/MHaHWiA (3ameHa, MepemelteHue, Tenenopt v Mo6er). He ucnonbayiiTe ocTasbHble 3 XETOHa \ 6\
3aK/MHaHWiA Bpaluenus. Paspaiite KaxaoMy UrpokKy Mo OfHOMY U3 3TUX 5 XETOHOB. Bbl MOXeTE N03BONUTL UFpoOKaM BbIGUPaTb, UK \k’_//
nepeTacoBaTh XETOHbI M AaTb N0 OAHOMY Ka[0My UrPOKY Hayraz. [10noxuTe BCe HEUCMNONb30BaAHHbIE XETOHbI 06PATHO B KOPOOKY.

Bbl Y)Xe 3HaeTe, Kak UCnoJib30BaTh 3aK/iMHaHne Bpaiuenwe. [eiictus [pyrux 3aK/IMHaHWIA 06BSCHAKTCA HUKE:

3ameHa
:_' ,U,O Unun nocne Ballero nepemMeLieHna Bbl MOXeTe
NMOMeHATb MeCTaMW ABe coceaHune NInTKn
NabupuHTa, BK/KOYAsA NANTKK, Nexallue NuLeBoii
CTOPOHOI BHU3. [1py 3TOM HeNb3s BpalyaTb MK NepeBOpPaYnBaTh
nauTku. Ecnu Ha 0,D,HOI7I U3 NUTOK HaxoauTCa urpasbHan dJI/ILUKa,
OHa nepeMellaeTca BMecTe C NAUTKOMN.

[ MepemeleHne

T Bo Bpems ABMXEHNS Bbl MOXETe MPONTH Yepes OAHY

j NepeBepHYTYIO NANTKY N1abUpUHTa, NepeMeLLasch no
HeWl u CX0A4d C NJINTKKN NO AOPOXKam, BeAyLW UM K ee
KpasMm, N oCTaB/IAA NJINTKY JWILI,EBOﬁ CTOpOHOVI BHU3.
He HEPEBOpaHMBaVITe NANTKY, KOrga npoxoante 4yepes
Hee.

Tenenopt
/ | Bo Bpems ABWXEHWS, CNU Bbl OCTUFN N060ro
:_j JOMaLLHero yrna (CBOero uan Apyroro Urpoka), Bbl
MOXeTe TeNenopTUpoBaTh CBOK QUILKY OAUH pas B

Nto60oW ApYroi foMalLHWIi Yyros, a 3aTeM NPOAOIKUTD
JBWXEHMe.

—~ Mob6er
( ) Bo BpeMs ABWXXEHUSI Bbl MOXETE MOKUHYTb Na6UPUHT,
\\:J a 3aTeM CHOBA BOWTM B HErO OAMH pas, CMoNb3ys
OTKPbITbIE NPOX0AbI, KOTOPbIE BEAYT OT Kpast

NabupuHTa, a 3aTeM NPOAOMIKUTL ABUXKEHUE. Bbl He MOXeTe
3aKOHYMTb CBOE ABWXEHME 3a NpeAenamm nabupuHTta. Bol gaxe
MOXeTe CHOBA BOWTM B NaBUPUHT, NEPEMECTUBLUMCD HA MANTKY,
NeXallyto Ha Kparo NabupuHTa NMLEBOI CTOPOHON BHU3, HO
3aTeM Bbl JO/MKHbI NPEKPATUTb ABWXEHWE U MEPEBEPHYTH
MAUTKY NIULIEBOI CTOPOHOI BBEPX, KaK 06bIYHO.

JKcnepTHaa urpa
3KCI'IepTHaF| Urpa - Takas Xxe, Kak u CTaHAapTHaFI, HO Bbl JOJDXHbI Hantu [Ba COKpoBMLLa Ha Ballen KapTo4ykKe Urpoka B nopsake cineea
Hanpaso. [locne Toro Kak Bbl HaﬁAeTe rnepBoe CoKpoBuLle, NnepeMecTuTe KapTouyky BTOPOro COKpoBuLla Ha MeCTO NepBoro. Koma Bbl
BbITArNBAETE KapTOYKM COKPOBMULL, GEPUTE UX MO OAHOM 1 3anoHATE JBa MeCTa Ha KapTouKe UrpoKa CeBa Hanpaeo.
Ecnu Ha Balwueit KapTo4yKe He 0CTanoCb COKPOBMULL, Bbl MOXETE UCKaTb TOJIbKO OAHO U3 KpaI7IHVIX JIEBbIX COKPOBMLL Ha
KapToYKe pyroro Urpoka.
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gasi toate comorile inainte ca timpul

sa se termine!

Pentru 2-4 jucatori iubitori de aventuri,
varsta 8+

Continut

(1) 1 tabls de joc
(2) 34 placi de cale
(3) 24 de cérti cu comori
(4) 24 de cérti Daedalus
@ 1 suport pentru Cartea lui Daedalus
@ 4 pioni de joc
@ 4 planse de joc
12 carti cu vraji:
4x impingere
4x Rotire
4x Vraji standard:
1x Schimbare,
1x Traversare,
1x Evadare,
1x Teleportare

inainte sa jucati pentru prima data:
Indepartati toate elementele din set si construiti Cartea lui Daedalus prin imbinarea
pieselor impreund, asa cum se aratd in figura.




Pregatirea jocului

1. Amplasati tabla de joc @ intre jucatori. 3. Amestecati cele 24 de carti Daedalus @ 5. Dati fiecdrui jucdtor doua carti cu vraji
Amestecati cele 34 de placi de cale @ Si si puneti-le cu fata in jos in partea dreapta : o placéd de Impingere si o piesa de
amplasati-le la intdmplare pe tabla de joc, a suportului de carti Cartea lui Daedalus Rotire. Tineti cele doud carti cu vraji cu
cu fata in sus. Amplasati placa de cale de 3. fata in sus in fata dumneavoastra langa
rezerva ramasa cu fata in sus langa tabla. 4. Fiecare jucdtor isi alege un pion de joc @ plansa de joc. Cele patru placi de vraji

2. Amestecati cele 24 de carti cu comori @ siisi ia plansa de joc corespunzatoare @ Standard se folosesc doar in jocurile
si puneti-le cu fata in jos langa tabla de Asezati pionul dumneavoastrd pe campul Standard si Expert. Cand jucati jocul
jos. de inceput in coltul corespunzator. Tineti Introductiv, puneti-le inapoi in cutie.

plansa de joc in fata dumneavoastra. 6. Fiecare jucator extrage 2 carti cu comori

din pachet @ Asezati cartile cu fata in

sus pe campurile de pe plansa de joc @
7. Alegeti un jucator care va incepe jocul si
dati-i Cartea lui Daedalus (5).




Scopul jocului

Daedalus, spiritul rautdcios al labirintului, v-a prins in capcana labirintului sau
fermecat. Din fericire, existd un portal secret, singura cale de iesire din labirint.
Dar il puteti deschide doar cu ajutorul celor 24 de comori magice. Lucrati
impreuna pentru a strange toate comorile inainte de a ramane fara timp!

Incepeti fiecare tur prin dezvéluirea urmatoarei pagini din cartea anticé a lui
Daedalus pentru a afla ce face Daedalus in continuare. Acesta vrea sa va
impiedice sa deschideti portalul si va incerca sa va incetineasca schimband
si blocénd cardrile, ascunzand comorile si teleportandu-va inainte si inapoi
prin labirint.

Puteti sa colectati toate comorile si sd deschideti portalul secret inainte
s4 se termine toate paginile din Cartea lui Daedalus? in caz contrar,
dumneavoastra si coechipierii dumneavoastra vei fi prinsi in labirint
pentru totdeauna!

Aceste reguli explica cum se joaca jocul Introductiv.
Cand veti fi pregatit sa mariti provocarea, cititi regulile suplimentare de
la sfarsitul instructiunilor pentru a juca jocul Standard sau Expert.

Comorile

Dintele de
dragon

Palarie magica

Cazanul Felinarul Matura magica

Pantofii inaripati  Piatra runica Potiunea Bagheta magica Papusa Mandragora Cristalul
magic

Cum se joaca

Jucétorul care are Cartea lui Daedalus incepe primul jocul. Jucatorii joaca apoi cu randul in sensul miscdrii acelor de ceasornic si isi predau
Cartea lui Daedalus dupd fiecare turd. Fiecare turd se compune din urmatorii trei pasi:

1. Cititi Cartea lui Daedalus 2. Folositi-va de vrajile voastre si 3. La terminarea turei de joc
Intoarceti pagina urmétoare a Crtii de la mutati-va pionul de joc Daca ati gasit una sau ambele comori, luati
dreapta la stanga pentru a afla ce face Folositi-va vrajile si deplasati-va prin labirint  altele noi din pachetul de crti. Intoarceti din
Daedalus pentru a da peste cap planurile pentru a incerca sa strangeti comorile de pe  nou cu fata in sus cartile de vrdji folosite.
tuturor. plansa dumneavoastra de joc. Apoi treceti mai departe Cartea lui Daedalus

la urmatorul jucator, in sensul acelor de
ceasornic.




1. Cititi Cartea lui Daedalus
La inceputul fiecarei ture, Daedalus va incerca sé v incurce planurile. Intoarceti urmatoarea carte Daedalus si asezati-o cu fata in sus in par-
tea stangd a suportului de carti, ca si cum ati intoarce pagina unei carti. Trebuie sd urmati instructiunile de pe cartea de joc.

si impingeti-o in labirint
/ in pozitia indicata pe cartea
Daedalus, pana cand o alta
placd de cale este impinsd afard din labirint pe partea
cealalta.
Asezati acea placd de cale langa labirint - aceasta
va fi noua placa de rezerva. Daedalus impinge
intotdeauna placa de cale, chiar dacd impinge afara
o placa de cale care este deja cu fata in jos. Cand
se intampla acest lucru, intoarceti noua placa de cale
de rezerva cu fata in sus.
Dacd Daedalus impinge o placa de cale cu un pion de
joc pe aceasta, Daedalus teleporteaza pionul in coltul de
inceput al jucatorului respectiv.

\ Intoarceti cu fata in jos
{ ] \ placa de cale de rezerva

Exemplu: Introduceti placa de cale cu fata in jos in rdndul marcat
cu o sdgeatd intre pozitia de inceput galbena si cea rosie.

Cdutati cele doud placi de cale
care prezinta comorile sau
marcajele indicate pe cartea
luiDaedalus. Dacd una sau
amandoua sunt in prezent

cu fata in sus in labirint,
intoarceti-le cu fata in jos.
Daca Daedalus intoarce o placa
de cale cu un pion de joc pe
aceasta, Daedalus teleporteaza pionul in coltul de
inceput al jucatorului respectiv.

fnainte

Teleportati cei doi pioni de joc
indicati pe cartea lui Daedalus in
coltul de inceput al jucatorului

" respectiv. Ignorati pionii de joc

carenu sunt in joc.




2. Folositi-va vrajile si mutati-va pionul de joc
pe care il folositi

Acum este randul dumneavoastra sa va folositi vrajile pentru
a manipula labirintul si sd va deplasati de-a lungul cailor
deschise pentru a incerca sd strangeti una sau ambele
comori de pe tabla de joc.

In timpul turei dumneavoastra puteti face urmatoarele lucruri
CATE O DATA FIECARE si in ORICE ORDINE.

* Folositi-va vraja de impingere
* Folositi-va vraja de Rotire
* Mutati pionul de joc pe care il folositi

Folosirea vrijii de impingere
f Inainte sau dupa ce va mutati pionul de joc,
\/ va puteti folosi o singurd datd vraja de
,Impingere” pentru a impinge placa de cale
de rezerva cu fata in sus in labirint, pdna cand o alta
placa de cale de jos este impinsa din labirint pe partea
opusa. De-a lungul marginii tablei de joc sunt amplasate
12 sageti. Acestea marcheaza campurile in care puteti
introduce placile de cale in labirint.
Dupa ce ati folosit vraja, intoarceti cu fata in jos placa
cu vraja de ,impingere”. Nu mai puteti folosi aceastd
vraja din nou pana la urmatoarea dumneavoastra tura.

Important! Nu mai puteti folosi vraja de ,impingere” pent-
ru a impinge din labirint o placa de cale cu fata in jos!!

Daca impingeti o placa de cale cu un pion de joc pe ea,
mutati pionul in partea opusa a tablei de joc pe placa de
cale pe care tocmai ati plasat-o. Mutarea acesteia nu
este considerata ca si 0 miscare.

Utilizarea vrajii de Rotire
/(3‘- | Tnainte sau dupa ce va mutati pionul de joc,

puteti folosi o singura data vraja de Rotire

pentru a roti o placa de cale - oriunde in labirint.
Ridicati o placa de cale, rotiti-o in orice alta orientare si
apoi puneti-o inapoi in acelasi cdmp. Daca placa de cale
are un pion de joc pe ea, pionul rdimane pe placa de cale.
Dupd ce ati folosit vraja, intoarceti cu fata in jos placa cu
vraja de Rotire. Nu mai puteti folosi aceasta vraja din nou
pana la urmatoarea dumneavoastra tura.

Inainte Dupé




Deplasarea pionului in joc <
Cand va vine tura, puteti muta pionul o singura data, cat de departe
doriti, catre orice placd de cale la care puteti ajunge direct de-a
lungul unei cai deschise. Va puteti deplasa pe langa alti pioni de joc
si mai multi pioni de joc se pot opri pe aceeasi placd de cale.

De asemenea, puteti alege sa nu va miscati mai departe.

Important! Placile de cale care au fost intoarse cu fata in jos
blocheaza céile. Nu va puteti deplasa prin ele!

Colectarea unei comori

Luati cartea cu comoara corespunzatoare de pe plansa de joc si

Pentru a colecta o comoara, trebuie sd va deplasati de-a lungul unei puneti-o cu fata in jos langa tabla de joc. Fiecare carte indica o
cai deschise pana la placa de cale pe care se afla comoara si sd va mica parte a portalului. Completati imaginea pentru a deschide
opriti pe acea placd de cale. portalul si a scapa din labirint!

Nu puteti colecta o comoara doar trecand peste ea si oprindu-va pe —apoi —

o alta placd de cale. « Ati castigat o miscare bonus pe care o puteti folosi in aceasta tura
Daca va opriti pe o placa de cale care se potriveste cu una dintre pentru a va deplasa pentru a doua oara de-a lungul cailor deschise,
cartile cu comori de pe placa de joc, ati colectat comoara! Procedati urmand toate regulile obisnuite si incercand sa colectati o a doua
in felul urmator: comoara sau sa va pozitionati mai bine pentru urmatoarea tura.

Daca incd nu v-ati folosit una sau ambele vrdji, puteti folosi vrajile nefolosite fie inainte, fie dupa ce faceti miscarea bonus.
(Poate chiar i puteti ajuta pe unul dintre coechipierii dumneavoastrd).

Nu aveti comori de colectat?

Mai térziu in joc, cand pachetul de comori s-a epuizat si nu mai aveti comori pe propria plansa de joc pentru colectat, puteti in schimb sa
va folositi tura pentru a incerca sa colectati o comoara de pe plansele de joc ale altor jucatori. Puteti face acest lucru doar daca nu aveti
comori proprii de colectat.

Colectarea unei a doua comori

Dacd ati castigat o miscare bonus, o puteti folosi pentru a ajunge la cealaltd comoara de pe
plansa dumneavoastré de joc? In acest caz, ati gasit ambele comori intr-o singura tura!

Important! Daca colectati a doua comoard, nu mai céstigati o alta miscare bonus.

o )|

Va folositi miscarea obisnuita pentru a ajunge la In cele din urmé, vé folositi miscarea bonus pentru

,Ciuperca” si ,Elefantul”. Va folositi vraja de Rotire  Ciupercd si pentru a o colecta @). Ati colectat a ajunge la Elefant si a colecta a doua comoara
@. pentru a schimba labirintul si a face o cale 0 comoard, asa cd castigati o miscare bonus. 0.
spre Ciuperca. Inainte de a va folosi miscarea bonus, folositi Nu céstigati o alta miscare bonus. V-ati folosit

vraja de Impingere @), pentru a schimba din nou ambele vrdji, asa cd tura dumneavoastra s-a
labirintul. terminat.




intoarcerea plicilor de cale cu fata in jos din
nou cu fata in sus

Nu va puteti deplasa printr-o placa de cale intoarsa.
Dar va puteti deplasa pe o placa de cale intoarsd, de-a
lungul unei cdi deschise care duce la marginea ei, dupa
care va puteti opri.

Daca faceti acest lucru, puteti intoarce placa de cale cu
fata in sus din nou! intoarceti-o cu fata in sus si puneti-o
in orice orientare doriti, cu pionul dumneavoastra de joc
deasupra. Orientarea pldcii de cale nu trebuie sd fie
legata de calea de-a lungul careia v-ati deplasat atunci
cand v-ati mutat pe pionul.

Veti putea sd vd deplasati de pe placa de cale in mod
normal data viitoare cand va deplasati.

Nu trageti cu ochiul!

Inainte

Daedalus va intoarce deseori cartile cu comori pe ele, asa cd s-ar putea sa fie
nevoie sa va deplasati pe o placd de cale cu fata in jos si sd o intoarceti cu fata
in sus pentru a colecta acea comoara. Dacd gasiti 0 comoara pe care o cdutati
pe o placa de cale cu fata in jos, puneti cartea cu comoara cu fata in jos langa
tabla de joc, |a fel cum se face in mod normal.

Tineti minte: Castigati o miscare bonus prima data cand colectati o comoara in
fiecare turd, dar nu si daca colectati o a doua comoara.

ca va trebui sa incercati sd va amintiti unde sunt ascunse comorile.

Nu va puteti uita la placile de cale cu fata in jos decat daca va opriti pe ele si le intoarcei cu fata in sus, asa T

3. La terminarea turei de joc

La sfarsitul turei dumneavoastra, faceti urmatoarele:

+ Daca ati gasit comori, trageti noi carti cu comori
pentru a le inlocui. Cand pachetul de comori se terming,
sdriti peste acest pas, dar continuati sa jucati.

+ Daca ati folosit vreuna dintre vrédji, intoarceti placile
de cale cu fata in sus, astfel incat sa fie gata de a fi
folosite in tura urmatoare.

+ Predati urmatorului jucdtor (in sensul miscérii acelor
de ceasornic) suportul pentru Cartea lui Daedalus.
Acesta isi va incepe acum tura, intorcand urmatoarea
pagind a Cartii.

Sfarsitul jocului

Toaté lumea CASTIGA impreuna - daca adunati toate
cele 24 de comori inainte ca Cartea lui Daedalus sa se
termine. Aranjati cele 24 de carti cu comori cu fata in
jos pentru a completa imaginea. Acum puteti deschide
portalul secret pentru a scdpa din labirint!

Toata lumea PIERDE impreund - dacd Cartea lui
Daedalus se termina si daca nu ati adunat toate
comorile pana la sfarsitul ultimei ture.

<A
Cateva lucruri de retinut \

+ Nu trebuie sa va folositi vrdjile in timpul turei dumneavoastra, \q
dar nu le puteti folosi in timpul turei altui jucdtor. Poate ca le puteti
folosi in tura dumneavoastrad pentru a va ajuta coechipierii?

+ Puteti folosi fiecare dintre cele doua vrdji o datd in fiecare turd, folosindu-le
fie inainte, fie dupa ce va mutati pionul de joc pe care il folositi.

« Nu puteti folosi niciodata vraja de impingere pentru a impinge din labirint
o placa de cale care se gaseste cu fata in jos.

« Puteti folosi vraja de Impingere pentru a impinge orice alt rand de piese,
inclusiv pentru a impinge un rand care inverseaza impingerea facuta de
jucatorul anterior.

+ Atunci cand colectati o comoarad, castigati o miscare bonus. Daca
folositi miscarea bonus pentru a colecta o a doua comoara, nu mai
primiti o alta miscare bonus. Acest lucru inseamna ca puteti colecta cel
mult doua comori intr-o singura tura.

« Echipa castiga imediat jocul atunci cand se colecteaza toate comorile.
Nu este nevoie sa va mutati pioni inapoi in colturile de inceput.




Jocul standard

Jocul Standard este acelasi ca si jocul Introductiv, dar introduce patru vrdji noi.

In timpul pregatirii, dati fiecarui jucétor o carte cu vraja de impingere ca de obicei, apoi luati 1 carte cu vraja de Rotire si cele ﬁ
4 cdrti de vraja Standard (Schimbare, Traversare, Teleportare si Evadare). Nu folositi celelalte 3 carti cu vraji de Rotire. Dati \ ’E\\

fiecarui jucator una dintre aceste 5 cdrti cu vraja. \k‘:)—//

Stiti deja cum sd va folositi vraja de Rotire. Celelalte vraji sunt explicate mai jos: piesele cu vrdji nefolosite.

Schimbare
& Inainte sau dupd ce va mutati pionul, puteti schimba
\_) pozitiile a doud placi de cale adiacente, inclusiv
placile de cale cu fata in jos. Nu puteti sa rotiti sau sa
intoarceti placile de cale atunci cand faceti acest lucru. Daca
oricare dintre aceste pldci de cale are un pion de joc pe ea, pionul
se muta odatd cu placa de cale.

[ Traversare
T In timpul miscérii, va puteti deplasa printr-o placé de
-\_j cale intoarsd, deplasandu-va pe si de pe placa de cale
de-a lungul cdilor care merg pana la margini si lasand

placa de cale cu fata in jos. Nu intoarceti placa de
cale cu fata in sus atunci cand treceti prin ea.

Teleportare
7 | Intimpul deplasarii, daca ajungeti la un camp de
:_) inceput din colt (al dumneavoastrd sau al altui
jucator), va puteti teleporta o data pionul de joc in
orice alt camp de inceput din colt si apoi va puteti
continua deplasarea.

—~ Evadare
(\—) In timpul deplasarii, puteti parési si apoi reintra in
= labirint o singura data, folosind pasajele deschise de
la marginea labirintului, apoi va puteti continua
deplasarea. Nu va puteti incheia miscarea in afara labirintului.
Puteti chiar sa reintrati in labirint prin deplasarea pe o placa de
cale cu fata in jos de la marginea labirintului, dar trebuie sa va

opriti din miscare si sd intoarceti placa de cale cu fata in sus,
ca de obicei.

Joc pentru Experti

Jocul pentru Experti este la fel ca jocul Standard, dar trebuie sd gasiti cele doua comori de pe plansa de joc in ordine, mergand de la stanga
la dreapta. Dupa ce gasiti prima comoard, amplasati a doua comoara peste campul primei comori. Atunci cand extrageti cartile cu comori,
luati-le una céte una si completati cele doua spatii de pe plansa de joc, de la stanga la dreapta. Daca nu mai aveti

comori pe plansa de joc, puteti cauta doar una dintre cele mai din stanga comori de pe plansa altui jucator.
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