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Dla 2-4 graczy kochajacych przygody
w wieku od 8 lat

Zawartosé

(1) 1 plansza do gry
(2) 34 plytki trasy
(3) 24 karty skarbow
(4) 24 karty Dedala
@ 1 pudetko na karty - Ksiega Dedala
@ 4 pionki
(D) 4 plansze gracza
12 zetondw zakleé:
4x przesun
4x obré¢
4x zaklecia standardowe:
1x zamien,
1x omin przeszkode,
1x ucieczka,
1x teleport

Przed pierwsza rozgrywka:
Wypchnij wszystkie elementy z tekturowej planszy i stwérz Ksiege Dedala, taczac elementy
tak, jak pokazano na rysunku.




Przygotowanie

1. Rozt6z plansze @ pomiedzy graczami. 3. Potasuj 24 karty Dedala @ i 0dt6z je 5. Wszyscy gracze otrzymuja po dwie ptytki
Wymieszaj 34 plytki trasy @ i utéz je na zakryte po prawej stronie pudetka na karty zakleé : Przesuri i Obréé. Trzymaj
planszy losowo, nadrukiem z trasa do - Ksiegi Dedala @ ptytki zakle¢ zadrukowang strona do géry
gory. 0dtéz pozostatg ptytke zadruko- 4. Kazdy z graczy wybiera pionek @ przed soba obok planszy gracza. Cztery
wang strong do géry obok planszy. i dobiera do niego odpowiednia plansze plytki zakle¢ standardowych wykorzystuje

2. Potasuj 24 karty skarbow @ i odtoz je gracza @ Postawcie kazdy pionek sie wytgcznie w rozgrywce na poziomie
zakryte obok planszy. w odpowiednim rogu planszy. Kazdy standardowym i eksperckim. W przypadku

z graczy ma przed sobg swoja plansze rozgrywki dla poczatkujacych, odktadamy
gracza. je z powrotem do pudetka.

6. Kazdy z graczy losuje 2 karty skarbéw
z talii (3). Pot6z wylosowane karty
nadrukiem do géry na swojej planszy
gracza @

7. Wybierzcie gracza rozpoczynajacego gre
i podajcie mu Ksiege Dedala @




Cel gry

Dedal, psotny duch labiryntu, uwiezit Was w zaczarowanej plataninie
Sciezek. Na szczescie istnieje sekretny portal, jedyny sposéb, by wydostac
sie z labiryntu. Aby go otworzyé, potrzebujecie jednak 24 magicznych
skarbéw. Wspétpracuijcie ze soba, aby zdobyé je wszystkie, zanim skoriczy
sie czas!

Na poczatku kazdej rundy odstaniajcie kolejna strone starozytnej ksiegi
Dedala, aby dowiedzie¢ sie, co teraz zrobi Dedal. Duch chce przeszkodzié
Wam w otwarciu portalu i bedzie Was spowalniat, zmieniajac i blokujac
Sciezki, ukrywajac skarby i teleportujac Was w rézne czesci labiryntu.

Czy zdotacie zgromadzi¢ wszystkie skarby i otworzy¢ sekretny portal,
zanim przewrdécicie ostatnig strone Ksiegi Dedala? Jesli nie, Wasza
grupa zostanie uwieziona w labiryncie na wieki!

Ponizej znajdziecie zasady gry na poziomie dla Poczatkujacych.
Kiedy bedziecie gotowi zwiekszy¢ poziom trudnosci, przeczytajcie
dodatkowe zasady na koricu instrukcji, aby rozegrac gre na poziomie
Standardowym lub Eksperckim.

Magiczna
miotta

Magczny
kapelusz

Skrzydlate Kamien Eliksir Magiczna Mandragora Magiczny Muszla
sandaty runiczny rézdzka krysztat

Sposob gry
Gracz, ktéry ma Ksiege Dedala, rozpoczyna gre. Nastepne tury rozgrywaja kolejni gracze w kierunku ruchu wskazéwek zegara, przekazujac
sobie Ksiege Dedala po kazdej turze. Kazda tura sktada sie z trzech etapéw:

1. Przeczytaj fragment 2. Wykorzystaj zaklecia i przesun 3. Koniec tury

Ksiegi Dedala pionek Jesli zebrates jeden lub oba skarby, wez
Przewrd¢ strone Ksiegi od prawej do lewe;j, Skorzystaj ze swoich zakle¢ i przesun kolejne z talii. 0dwr6¢ ponownie obrazkiem
aby dowiedzie¢ sie, w jaki sposéb Dedal pionek przez labirynt, szukajac skarbéw, do gory wykorzystane zaklecia. Przekaz
zaktéci tym razem Wasze plany. ktére umiescisz na swojej planszy gracza. Ksiege Dedala kolejnemu graczowi, zgodnie

z ruchem wskazowek zegara.




1. Przeczytaj fragment Ksiegi Dedala
Na poczatku kazdej tury, Dedal prébuje zrujnowaé Wasze plany. Odwrdé kolejng karte Dedala i potdz jg obrazkiem do géry po lewej stronie
pudetka na karty, jak gdyby$ przewracat strone w ksigzce. Musisz wykona¢ polecenia opisane na karcie.

Vi

‘/J(‘ Odwrdé pozostata ptytke
- trasy obrazkiem do dotu
i wepchnij ja do labiryntu
w miejscu wskazanym na
karcie Dedala, tak, aby inna
plytka zostata wypchnieta z labiryntu po drugiej stronie.
Ut6z te ptytke obok labiryntu jako kolejng ptytke
zapasowa.
Dedal zawsze przesuwa ptytke, nawet, jesli oznacza
to zastapienie ptytki, ktdra juz lezy obrazkiem
do dotu. Kiedy tak sie stanie, odwréé nowa ptytke
zapasowg obrazkiem do gory.
Jesli Dedal wypchnie ptytke, na ktdrej znajduje sie
pionek, skutkuje to teleportacja pionka do pola
startowego gracza.

Przyktad: Wsuri ptytke skierowang obrazkiem do dotu w wierszu
wskazanym strzatkg pomiedzy zéttym i czerwonym polem startowym.

Odszukaj dwie ptytki trasy, na

ktérych narysowane sa skarby
lub znaki umieszczone na karcie
Dedala. Jesli jedna z nich lub

obie sg juz obrécone w labiryncie
obrazkiem do gory, odwrdc je

obrazkiem do dotu. Jesli Dedal
odwrdci ptytke, na ktérej znajduje
sie pionek, skutkuje to

teleportacjg pionka do pola
startowego gracza.

Przed

Teleportuj dwa pionki wskazane (\
na karcie Dedala na okreslone \

pole startowe. Zignoruj pionki,
ktore nie znalazly sie w grze.




2. Wykorzystaj zaklecia i przesun
swoj pionek

Teraz Twoja kolej, aby wykorzystaé zaklecia do zmiany tras
labiryntu. Poruszaj sie otwartymi Sciezkami, aby zebra¢ jeden
lub oba skarby wskazane na Twojej planszy gracza.

W trakcie swojej tury mozesz JEDNORAZOWO, W DOWOLNEJ
KOLEJNOSCI wykonaé nastepujace dziatania.

» Wykorzystaj zaklecie Przesun
* Wykorzystaj zaklecie Obréé
* Przesun swaj pionek

Korzystanie z zaklecia Przesun
f | Przed lub po przesunieciu swojego pionka,
J mozesz wykorzystac jednokrotnie zaklecie
Przesun, aby wsunaé dodatkowa ptytke trasy
do labiryntu, wypychajac inng ptytke z drugiej strony
planszy. Wokoét krawedzi planszy znajduje sie
12 strzatek. Wskazujg one rzedy, w ktérych mozesz
wstawic ptytki trasy do labiryntu.
Po uzyciu zaklecia, przekre¢ karte zaklecia obrazkiem
do dotu. Nie mozesz uzy¢ tego zaklecia ponownie az do
nastepnej tury.

Wazne! Nie mozesz uzyc zaklecia Przesun, aby wypchna¢
Z labiryntu zakryta ptytke trasy!

Jesli wypchniesz ptytke trasy, na ktérej znajduije sie
pionek, przesur go na przeciwng strone planszy na
ptytke, ktéra umiescites wtasnie w labiryncie.
Przesunigcie tego pionka nie liczy sie jako Twoja tura.

e Wykorzystaj zaklecie Obro¢
) Przed lub po przesunigciu swojego pionka,
mozesz wykorzystaé zaklecie Obré¢ jeden raz,
aby obréci¢ dowolng ptytke w labiryncie.
Podnies ptytke, obrdc¢ ja w dowolnym kierunku, a potem
odtdz w to samo miejsce. Jesli na plytce znajduje sie
pionek, pozostaw go w tym miejscu.

Po uzyciu zaklecia, przekre¢ karte zaklecia Obro¢ ‘
obrazkiem do dotu. Nie mozesz uzy¢ tego zaklecia (J \
ponownie az do nastepnej tury. ~ ‘) 4

Przed Po




Przesuwanie pionka

W trakcie swojej tury mozesz jednokrotnie przesungé swoj pionek na
dowolng odlegtosé, na plytke, ktdra jest bezposrednio dostepna na
Twojej trasie. Mozesz omija¢ pozostate pionki, a na jednej ptytce
moze docelowo znalez¢ sie wiecej niz jeden pionek. Mozesz takze
zdecydowac, ze nie ruszysz sie z miejsca.

Wazne! Plytki trasy, ktére zostafy odwrdcone obrazkiem do dotu,
blokuja droge. Nie mozna przez nie przechodzi¢!

Jak zebra¢ skarb

Aby zebrac¢ skarb, musisz przej$¢ niezablokowana trasa do ptytki, na
ktérej widnieje skarb, i zatrzymacé sie na tej ptytce.

Nie mozesz zebra¢ skarbu, jesli po prostu przesuniesz pionek przez

plytke ze skarbem w drodze do innej ptytki.

Jesli zatrzymasz sie na ptytce, ktéra pasuje do jednej z kart skarbow
na Twojej planszy, oznacza to, ze zabierasz skarb! Wykonaj nastepu-
jace czynnosci:

+ WezZ pasujacg karte skarbu ze swojej planszy gracza i potéz ja

obrazkiem do dotu obok planszy do gry. Na kazdej z kart
narysowany jest niewielki fragment portalu. Ztézcie caty rysunek,
aby otworzy¢ portal i uciec z labiryntu!

— nastepnie —

Zdobytes dodatkowy ruch, ktéry mozesz wykorzystac w tej turze,
aby po raz drugi przesuna¢ pionek po planszy, zgodnie ze
zwyktymi zasadami, i sprobowaé zdoby¢ drugi skarb, lub ustawi¢
sie w lepszym miejscu przed kolejna tura.

Jesli nie wykorzystates dotad jednego albo obu swoich zakle¢, mozesz wykorzystaé niezuzyte zaklecia przed dodatkowym ruchem lub po

nim. (By¢ moze uda Ci sie pomdc jednemu z pozostatych graczy.)

Nie ma wiecej skarbow?

W dalszej czesci gry, po wyczerpaniu talii skarbdw, kiedy wszystkie skarby z Twojej planszy gracza zostaty juz zebrane, mozesz wykorzystaé
swojg ture do polowania na skarby z plansz pozostatych graczy. Mozesz to robi¢ wytgcznie, jesli zebrates juz wszystkie swoje skarby.

Jak zebra¢ drugi skarb

Jesli dostates premie w postaci dodatkowego ruchu, czy mozesz zabra¢ drugi skarb
ze swojej planszy gracza? Jesli tak, zbierzesz dwa skarby w jednej turze!

Wazne! Jesli zbierzesz drugi skarb, nie otrzymujesz kolejnej premii w postaci ruchu

dodatkowego.
3
@ S |
_
_2 6 ) T \
=) J | ——

Dwa skarby na Twojej planszy gracza to ,Grzyb” Wykorzystujesz swdj ruch, aby dotrze¢ do Grzyba Wreszcie wykorzystujesz dodatkowy ruch, aby
i ,Ston”. Wykorzystujesz zaklecie 0brd¢, aby i zebrac ten skarb. Zdobyfes skarb, przystuguje dotrzec¢ do Stonia i zebra¢ drugi skarb.
zmienic trase labiryntu i utworzy¢ Sciezke do Ci wiec dodatkowy ruch. Nie otrzymujesz premii w postaci dodatkowego
Grzyba. Zanim wykorzystasz dodatkowy ruch, uzywasz ruchu. Wykorzystates oba zaklecia, wiec Twoja

zaklecia Przesun, aby ponownie zmienic ukfad tura koriczy sie.

labiryntu.

@)




Odwracanie ptytek lezacych obrazkiem

do dotu

Nie mozesz przej$¢ przez odwrécong ptytke. Mozesz
jednak przesuna¢ sie na te ptytke otwartg trasg, ktéra
prowadzi do jej krawedzi, i zatrzymag¢ sie na niej.

Jesli to zrobisz, mozesz ponownie odwrdcic ptytke!
0dwr6¢ jg obrazkiem do gory i umies¢ na planszy

w dowolnie wybranym przez siebie potozeniu, stawiajgc
na niej swoj pionek. Ptytka nie musi taczy¢ sie z trasa,
kt6ra do niej dotartes.

Mozesz przesung¢ pionek z tej ptytki zgodnie ze
zwyktymi zasadami w kolejnym ruchu.

Bez podgladanial!

Nie mozesz podejrze¢ ptytki odwréconej obrazkiem do dotu, dopéki do niej nie dotrzesz i jej nie odwrdcisz,
musisz wiec starac sie zapamietac, gdzie ukryte sg skarby. ?

3. Koniec tury

Na koniec tury wykonaj nastepujace czynnosci:

- Jesli znalaztes skarby, wylosuj dodatkowe karty
skarbow, aby je zastapié. Po wyczerpaniu talii
skarbéw pomijamy ten krok, ale gramy dalej.

+ Jesli wykorzystates swoje zaklecia, obrd¢ ptytki
zakle¢ obrazkiem do gdry, aby wykorzystac je
ponownie w kolejnej turze.

+ Przekaz Ksiege Dedala kolejnemu graczowi, zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Gracz ten rozpoczyna
swoja ture, odstaniajgc kolejng karte Ksiegi.

Koniec gry

WYGRYWACIE, jesli zbierzecie wszystkie 24 skarby,
zanim skonczy sie Ksiega Dedala. Utéz 24 karty
skarbéw obrazkiem do dotu, aby utozy¢ tamigtéwke,
otworzy¢ sekretny portal i uciec z labiryntu!

PRZEGRYWACIE, jesli Ksiega Dedala skoriczy sie, zanim
zbierzecie wszystkie skarby do korica ostatniej tury.

(s (J

Przed Po

Dedal czesto przewraca ptytki, na ktérych znajduja sie skarby, dlatego byé moze
bedziesz musiat przejs¢ na taka ptytke i jg odwrécic, aby zabra¢ skarb. Jesli
znajdziesz skarb, ktérego szukasz, na odwréconej do dotu ptytce, odwrdé karte
skarbu obok planszy obrazkiem do dotu, zgodnie z zasadami.

Pamietaj: Premie w postaci dodatkowego ruchu dostajesz za zebranie
pierwszego skarbu w kazdym ruchu, ale nie przy zebraniu drugiego skarbu.

O czym nalezy pamietaé \:&’ |
+ Nie musisz uzy¢ wszystkich swoich zakle¢ w trakcie swojej tury, nies

mozesz jednak wykorzystac ich w trakcie tury innego gracza. Moze

warto wykorzystac je do pomocy pozostatym graczom?

+ Mozesz uzy¢ w kazdej turze obu swoich zakle¢, kazdego z nich przed
lub po tym, jak przesuniesz swoj pionek.

+ Nie mozesz uzy¢ zaklecia Przesur, aby wypchna¢ z labiryntu zakryta
piytke.

+ Mozesz wykorzysta¢ zaklecie Przesun, aby przesung¢ dowolny inny
rzad ptytek, takze po to, aby odwrdci¢ przesuniecie wykonane przez
poprzedniego gracza.

+ Po zdobyciu skarbu przystuguje Ci dodatkowy ruch. Jesli wykorzystasz
dodatkowy ruch, aby zdoby¢ drugi skarb, nie otrzymujesz kolejnego
ruchu dodatkowego. Oznacza to, ze w jednej turze mozesz zdoby¢
maksymalnie dwa skarby.

+ Zespot wygrywa gre natychmiast po zebraniu wszystkich skarbéw.
Nie musicie wraca¢ do punktéw startowych.

(»)



Gra standardowa
Gra standardowa odbywa sie tak samo, jak rozgrywka dla Poczatkujacych, ale wprowadzamy cztery nowe zaklecia. }

W trakcie przygotowania, kazdy z graczy otrzymuje zaklecie Przesun. Nastepnie wezcie 1 ptytke zaklecia Obrd¢ i 4 ptytki zaklec¢ N\\, -
standardowych (Zamien, Omin przeszkode, Teleport i Ucieczka). Nie uzywajcie 3 pozostatych ptytek z zakleciem Obrd¢. Kazdy L UJ/ /
z graczy otrzymuije jedng z tych 5 ptytek zakle¢. Mozesz pozwoli¢ graczom wybiera¢ lub wymieszac ptytki i rozdac je losowo. N
Niewykorzystane ptytki zakle¢ odt6z do pudetka.

s

Wiesz juz, jak uzywa sie zaklecia Obroc. Pozostate zaklecia zostaty opisane ponize;j:

Zamien
i+ | Przedlub po swoim ruchu mozesz zamieni¢ miejscami 1 [
J,/’ dwie przylegajace do siebie ptytki trasy, w tym ptytki —

lezace obrazkiem do dotu. Nie mozesz przy tym /
obracac ani odwracac plytek. Jesli na jednej z ptytek znajduje sie { g

pionek, przenosimy go razem z ptytka. —

Omin przeszkode
| W trakcie ruchu mozesz przej$¢ przez jedng /‘
a . odwrdcong ptytke trasy, przemieszczajac sie na te -
ptytke lub schodzac z niej wzdtuz trasy biegnacej do { j |
jej krawedzi; po Twoim ruchu ptytka pozostaje 7

odwrécona. Nie obracaj ptytki obrazkiem do gory
w trakcie ruchu.

]

Teleport
i ) W trakcie ruchu, jesli dotrzesz do jednego z punktéw
4 startowych (wtasnego lub innego gracza), mozesz
teleportowaé swdj pionek do dowolnego innego
punktu startowego, a nastepnie kontynuowac ruch.

— Ucieczka
{ "J | W trakcie ruchu, mozesz wyjsc z labiryntu i wej$¢
do niego ponownie jedna z otwartych $ciezek, ktére
prowadzg poza krawedz planszy, a potem
kontynuowac ruch. Nie mozesz zakorczy¢ ruchu poza labiryntem.
Mozesz nawet wejs¢ z powrotem do labiryntu, przesuwajac sie
na odwrécong obrazkiem do dotu ptytke na krawedzi labiryntu,
nastepnie musisz jednak zakoriczy¢ ruch i odwrécic ptytke
obrazkiem do géry.

Gra na poziomie eksperckim
Zasady gry na poziomie eksperckim sg takie same, jak w przypadku gry standardowej, musisz jednak znalezé dwa skarby na planszy
w kolejnosci od lewej do prawej. Kiedy znajdziesz pierwszy skarb, przesun drugi skarb na puste miejsce po pierwszym skarbie. Kiedy
losujesz karty skarbéw, bierz je po jednej i wktadaj w pola na planszy gracza od lewej do prawej. Jesli na Twojej planszy nie ma juz
skarbéw, mozesz przystapic¢ do szukania skarbu umieszczonego najblizej lewej strony na
planszy innego gracza.
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