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Spolupracuijte a najdeéte
vSechny poklady, nez vam vyprsi cas.

Pro 2-4 dobrodruhy od 8 let

Obsah

(1) 1 hraci deska
(2) 34 dilki s chodbami
(3) 24 karet s pokladem
(4) 24 Daidalovych karet
@ 1 stojanek na karty (Daidalova kniha)
@ 4 hraci figurky
@ 4 desky poklad
12 7etond s kouzlem:
4x kouzlo posun
4x kouzlo otoceni
4x zakladni kouzla:
1x kouzlo vyména
1x kouzlo priichod
1x kouzlo unik
1x kouzlo teleport

Pred prvni hrou:
Opatrné odstrante z kartonovych desek dilky s chodbami a vSechny karty.
Slozte Daidalovu knihu podle obrazku na kartonové desce.




Priprava

1. Rozlozte pred sebe herni desku @ 3. Zamichejte také 24 Daidalovych karet @ 5. Poté rozdejte kazdému 2 Zetony s kouzly
Zamichejte 34 dilki s chodbami @ a polozte je licem doli na pravou stranu sto- : 1x posun a 1x otoceni. PoloZte je
a polozte je licem nahoru na volna pole janku na karty (Daidalova kniha) @ licem nahoru vedle své desky pokladd.
hraci desky tak, Ze vznikne ndhodné 4. Nyni si kazdy vybere 1 herni figurku @ 4 zakladni kouzla (vyména, priichod, tnik
bludisté. Jeden dilek vam zbude. Ten a odpovidajici desku pokladi @ a teleport) budete potrebovat pouze pro
pouZzijete k posunovani chodeb labyrintu. Prebytecny materidl viozte zpét do zakladni a expertni hru. Pokud hrajete
Polozte jej licem nahoru vedle hraci desky. krabice. Umistéte svou figurku na nejprve tvodni hru, vlozte je zpét do

2. Zamichejte 24 karet s poklady @ startovni policko stejné barvy v jednom krabice.
a polozte je jako dobiraci balitek vedle z rohd herni desky a poloZte pred sebe 6. Nyni si vezméte vSichni 2 karty s pokladem

hraci desky obrazkem desku pokladi. z dobiraciho balicku @ Umistéte je

viditelné (tj. pokladem nahoru) na pole (9),
kterd jsou pro né urCena na vasi desce
pokladii (7).

7.Rozhodnéte se, kdo zacne. Pokud
zacinate, vezméte si Daidalovu knihu @
a postavte ji pred sebe.

pokladu dolt.




Cil hry
Daidalos, duch labyrintu, vds zamkl ve svém kouzelném bludisti. Nastésti
pro vas je zde tajny vychod: portdl, ktery mizZete najit pomoci 24 magickych
pokladt. Jediné tak mizete uniknout z labyrintu. Spolupracuijte a najdéte
spolecné vSechny poklady, nez vam dojde ¢as!

Zacnéte kazdé kolo tim, Ze otocCite dalsi stranku ve staré Daidalové knize.
Ta vam fekne, co proti vam Daidalos pristé chystd. Chce vam zabranit

v (téku a pokusi se vas zpomalit posunovanim a blokovanim chodeb,
ukryvanim pokladi a vasim teleportovanim sem a tam v bludisti.

Dokazete posbirat vSechny poklady a najit tajny portal, dfive nez v Daida-
lové knize dojdou stranky? Jinak zlistanete navzdy uvéznéni v labyrintu!

Tato pravidla vam vysvétli avodni hru.
Kdyz budete pfipraveni na vétsi vyzvu, prectéte si navic pravidla na konci,
ktera vam vysvétli zakladni nebo expertni hru.

Kouzelny
klobouk

Boty s kfidly Runovy Lektvar Kouzelna hiilka Daruma Mandragora Magicky
kamen krystal

Pravidla

Jakmile mate pred sebou Daidalovu knihu, jste na fadé. Poté hrajete po sméru hodinovych rucicek a také predavate knihu dal.
Kazdé kolo se skladd z nésledujicich 3 akei:

1. Prectéte si Daidalovu knihu 2. Pouzijte zetony s kouzlem 3. Konec tahu

Ototte dalsi stranku v Daidalové knize a provedte tah svou hraci figurkou  Pokud jste ve svém tahu dosli k jednomu

zprava doleva. Takto zjistite, co Daidalos Pouzijte své Zetony s kouzlem a prochdzejte  nebo obéma pokladiim, vezméte si nové

podnikne, aby prekazil vase plany. labyrintem. Timto zplsobem se mizete karty pokladt z dobiraciho balicku. Otocte
dostat k pokladdm, které jsou zobrazeny na  své pouzité Zetony kouzel opét licem
kartach pokladi na vasi desce pokladi. nahoru. Poté predejte Daidalovu knihu

dal§imu hraci ve sméru hodinovych rucicek.
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1. Prectéte si Daidalovu knihu
Na zacdtku vaseho tahu se Daidalos pokusi prekazit vase plany. Otocte dalsi Daidalovu kartu, kterd je licem dold, a poloZte ji licem nahoru
na levou stranu Daidalovy knihy, jako byste otaceli stranku.

Poté postupuijte podle pokynl na této karté.

‘/J(‘ Otoéte dilek s chodbou,

- ktery lezi vedle hraci
desky tak, aby byla vidét
jeho zadni strana. Poté jej
zasuite do bludisté na

vyznacené pozici. Zasurite jej dovnitf tak, aby na

opacné strané labyrintu vypadl jiny dilek s chodbou.

Polozte vypadly dilek vedle hraci desky. Ten se

pouzije pro dalSi posunovani chodeb.

Pokud Daidalos vysunul otoceny dilek s chodbou,

otoCte jej zpét licem nahoru a polozte vedle hraci desky.

Pokud Daidalos vysune dilek s chodbou, na kterém stoji

hraci figurka, vratte tuto figurku zpét na jeji pfislusné

startovni pole.

Priklad: Posurite dilek s chodbou licem dolii do rady, kterd je
oznacena Sipkou mezi Zlutym a Cervenym startovnim polickem.

Hledejte oba dilky s vyobrazeny-

mi poklady nebo symboly.
Pokud jsou v bludisti, otocte je
tak, aby byla vidét jejich zadni

strana. Nechte je v§ak na svém
misté. Jestlize je dilek jiz

otocen, zlistane otoceny.

Pokud Daidalos otocéi dilek (\
s chodbou, na kterém stoji hraci

figurka, vratte tuto figurku zpét \

na startovni policko odpovidajici
R Predtim

Potom

Postavte obé hraci figurky, které (\
jsou zobrazeny na Daidalové \

karté, na stejné, vyznacené
startovni policko.

Ignorujte figurky, které nejsou ve
he.




2. Pouzijte zetony s kouzlem
a provedte tah svou hraci figurkou

Nyni je na Case, abyste pouzili sva kouzla. Zmérite labyrint
a provedte svou figurkou takovy tah chodbami, abyste se
dostali k jednomu nebo obéma pokladiim z vasi desky
pokladd.

Béhem svého tahu mlizete provést nasledujici akce vzdy
1x a v libovolném poradi:

* pouzijte kouzlo posunu
* pouzijte kouzlo otoceni
« provedte tah svou figurkou

Pouzijte kouzlo posunu
f | Ped tahem své figurky nebo po ném miizete
J jedenkrat pouzit kouzlo posunu: po obvodu
hraci desky je 12 Sipek. Oznacuji rady, do
nichZz miiZete zasunout dilek s chodbou, ktery lezi
vedle hraci desky licem nahoru. Jakmile se rozhodnete
pro fadu, zasunte dilek s chodbou dostatecné daleko
tak, aby se na opacné strané vysunul jiny dilek.
Poté, co pouzijete kouzlo posunu, otocte odpovidajici
Zeton s kouzlem. Toto kouzlo jiz nemiizete v tomto kole
vyuzit.

Pozor! NemuZete pouZit kouzlo posunu k vysunuti
otoceného dilku s chodbou z labyrintu!

Vysune se pfi posunu z labyrintu vase vlastni nebo jina
figurka? Poté ji ihned postavte na opaénou stranu nové
vlozeného dilku s chodbou. Tento presun se pro
premisténou figurku nepogéita jako tah.

Pouzijte kouzlo otoceni
*"E-:j\ . Pfed tahem figurky nebo po ném miizete
A jedenkrat pouzit kouzlo otoceni: mizete pritom
zmeénit smér libovolného dilku s chodbou
v bludisti. Chcete-li to provést, vezméte dilek s chodbou
z labyrintu, natocte jej, jak potiebujete, a vloZte jej zpét na
stejné misto v labyrintu. Pokud je na dilku s chodbou
figurka, zlistane stét na dilku.

Po pouziti kouzla otoceni obratte odpovidajici Zeton ‘
s timto kouzlem. Toto kouzlo jiz nemtzete v tomto tahu (J )
pouzit. 4 ‘) /

Predtim Potom

o




Tah figurkou
Svou hraci figurkou smite tdhnout jedenkrét na jakékoli policko,

k némuz vede nepferusena chodba v labyrintu. To plati i v pfipadé,
ze tam jiz stoji jina figurka. Mlzete tahnout tak daleko, jak budete
chtit, a pfitom mizete také minout ostatni hraci figurky. Mlizete také
zlstat stat.

Pozor! Otocené dilky blokuji vasi cestu, nemizZete pres né tahnout!

Sbirani pokladii

Abyste mohli shirat poklady, musite se pohybovat chodbami bludisté
a zastavit na dilku s chodbou, na némz je obréazek jednoho z vasich
vylozenych pokladd.

Nemdzete sebrat poklady, kdyz projdete kolem pokladu a zastavite
na jiném dilku v chodbé.

Pokud se vam podafi zastavit na pokladu, ktery odpovida vasim
vylozenym kartdam poklad, znamena to, Ze jste jej nasli. Nyni
proved'te nasledujici kroky:

+ Polozte odpovidajici kartu s pokladem z desky pokladt licem dol
vedle hraci desky. Postupem ¢asu tak vznikne obraz tajného
portalu, ktery vdm umozni uniknout z labyrintu.

— Pak —

ziskate bonusovy pohyb. Nyni se mizete pokusit svou figurku pre-
sunout jesté jednou podle pravidel chodbami a najit dalSi poklad
nebo se postavit na vyhodné misto.

Pokud jste jesté nepouzili jedno nebo obé sva kouzla, mizete je pouzit pred bonusovym tahem nebo po ném.
(Mozna mlzete svymi nepouzitymi kouzly pomoci také jesté nékomu jinému?)

Zadné dalsi poklady na vasi desce hrace?

Ke konci hry, kdyz je dobiraci balicek karet pokladi prazdny a vy jiz nemate Zadné karty pokladli na své desce hrace, mizete také ve svém

tahu pomahat ostatnim a sbirat jejich poklady.

Priklad: Najdéte druhy poklad.

Najdéte druhy poklad

Pokud jste ziskali bonusovy tah, mizete se pokusit najit druhy poklad ze své desky pokladd.
Pokud uspéjete, nasli jste oba poklady v jednom tahu!

Pozor! Poté, co jste nasli druhy poklad, jiz nemiiZete ziskat dalsi bonusovy tah!

o)
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Dva poklady na desce hrdce jsou houba a slon. PouZijete sviij tah k tomu, abyste se dostali Tak se miiZete dostat ke slonovi a najit v tomto

Pouzijte kouzlo otoceni @), abyste si zprichodnili  k houbé a sebrali ji €. ProtoZe jste v tomto tahu tahu druhy poklad @).

cestu k houbé. nasli svij prvni poklad, ziskdvate jesté bonusovy Neziskdvate Zadny dalsi bonusovy tah. PouZili jste
tah. Pred bonusovym tahem pouzijte své kouzlo obé svd kouzla a vds tah nyni konci.

posunu €, abyste zménili labyrint.

©-(149




Otoceni dilki, které jsou licem doli

Svou figurkou nemuzete tahnout pres dilky, které jsou
otocené licem doll. M(iZete v§ak tahnout pfimo na dilek
s chodbou, ktery je otocny licem dolt.

K tomuto otoéenému dilku musi vést priichozi cesta

a vase hraci figurka musi ztstat stat na tomto dilku.

Pokud to udélate, mizete dilek s chodbou otocit opét
licem nahoru! Chcete-li to provést, vyjméte dilek

z bludisté, otocCte jej licem nahoru s libovolnou orientaci
a vlozte jej zpét na stejné misto v bludisti. Poté postavte
svou figurku zpét na dilek, ktery je nyni licem nahoru.
Znovu vlozeny dilek s chodbou nemusi navazovat na
cestu, kterou jste pouZzili v predchozim tahu.

Pii dalsim tahu mizete tdhnout hraci figurkou jako
obvykle.

Zadné divani!

Nejlepsi je tedy si zapamatovat, kde ktery poklad lezi.

Nesmite se podivat na dilky, které jsou licem dol, aniz byste je otocili pfi tahu. ?

3. Konec tahu

Na konci svého tahu udélate nasledujici:

+ Nasli jste poklady? Potom si vezméte z dobiraciho
balicku nové poklady. Pokud je balicek prazdny,
tuto akci preskocte.

+ Pouzili jste kouzla? Pak otocte vSechny pouzité
Zetony kouzel zpét licem nahoru, abyste je méli
v pfistim tahu znovu k dispozici.

+ Poté predejte Daidalovu knihu po sméru hodinovych
rucicek dalsimu hraci. Nyni zacind sv(j tah tato
osoba.

Konec hry

Spolecné vyhrajete, pokud se vam podafi posbirat vSech
24 pokladu dfive, nez v Daidalové knize dojdou stranky.
Zadni strany 24 karet poklad( tvori dohromady obraz taj-
ného portalu, ktery vam umozni uniknout z labyrintu.

Spolecné prohrajete, pokud v knize jiz nejsou zadné
dalsi stranky k otoceni a vy jste jesté nenasli vSechny
poklady, takze portal neni kompletni.

(s (J

Predtim Potom

Daidalos ¢asto otaci dilky s poklady. Proto se mlizZe stat, Ze budete muset na
tyto dilky tahnout, abyste je mohli oto€it, a teprve pak si miizete poklad vzit. Po-
kud se vam podaifi pri otoceni odhalit poklad, ktery je na vasi desce poklad, tak
jste jej ziskali. Odlozte odpovidajici kartu pokladu jako obvykle.

Pozor: Bonusovy tah ziskate, pokud ve svém tahu najdete prvni poklad, ale ne teh-
dy, pokud je to druhy poklad ve vasem tahu.

Zapamatujte si

+ Sva kouzla nemusite pouzit. Pokud vam vSak néjaka kouzla
zbyla, mizZete jimi pomoci ostatnim. Smite je vSak pouzit pouze
ve svém vlastnim tahu.

5 :

@)

+ Své kouzla mliZete pouzit pouze v jednom tahu. MizZete je vSak pouzit
pred svym tahem bludiStém nebo po ném.

+ Nikdy nesmite pouzit své kouzlo posunu pro vysunuti dilku z bludisté,
ktery je otocen licem dol.

+ Pomoci kouzla posunu mizZete posunout libovolnou fadu. Také mizete
vrétit zpét predchozi posun (kromé toho, ktery provedI Daidalos).

+ Pokud ve svém tahu najdete prvni poklad, ziskate bonusovy tah. Pokud
ve svém tahu najdete druhy poklad, bonusovy tah jiz neziskate. V jednom
kole tedy miZete nasbirat maximalné 2 poklady.

+ Hru vyhrajete tehdy, kdyz najdete posledni poklad a pouzijete jej
k sestaveni tajného portalu labyrintu. Nemusite se vracet zpét na sva
startovni policka.




Zakladni hra

Zdakladni hra se hraje stejné jako Gvodni hra. Na vybér mate vSak 4 nova kouzla.

Na zacatku hry vSichni dostanete kouzlo posunu jako obvykle. Pak si vezméte 1x kouzlo otocCeni a také 4 zakladni kouzla . }
(1x kouzlo vymény, 1x kouzlo priichodu, 1x kouzlo teleportu a 1x kouzlo tniku). Vratte 3 zbyvajici kouzla otoceni do krabice. S N
Rozdejte kazdému hraci jeden z 5 zeton( kouzel. Bud'si je vyberete, nebo si je ndhodné vytahnete. VSechny nepouzité Zetony A& /

kouzel vratte do krabice.

Jiz vite, jak funguje kouzlo posunu a otoceni. DalSi kouzla jsou vysvétlena zde:

Vyména
&+ | Predprovedenim tahu nebo po ném muZzete jedenkrat
&y pouzit kouzlo vymény. Chcete-li to provést, vyménte ] [
dva sousedici (ne diagonalné) dilky s chodbou. Mohou —
byt také otocené licem dold. Dilky s chodbou ale nesmite ani /
natacet (ménit smér), ani davat licem nahoru. Figurky, které se na { g

nich nachazeji, se stéhuji s vymeénénymi dilky. —

Predtim Potom

Prichod
) Kdyz pouzijete kouzlo priichodu, mizete svou figurkou /‘

_ I jednou projit otoéenym dilkem do priichozi sousedni -
chodby. Pritom se dilek neotaci licem nahoru. j |

]

 T—

Teleport

Il | Pokud se pfi tahu figurkou dostanete na jakékoli star-
~ 7 tovnipolicko (vase nebo jiné) a pouzijete kouzlo
teleportu, mlzete se odtud jedenkrat teleportovat na
jiné startovni policko (vase nebo jiné) a odtud dal
pokracovat s tahem vasi figurkou.

o
1; -:] | Unik

Kdyz pouzijete kouzlo tniku, mizete jednou opustit
bludisté otevienou chodbou vedouci k okraji hraci des-
ky a znovu vstoupit jakoukoli jinou otevienou chodbou na okraji
desky. Odtud mtzZete pokracovat v tahu jako obvykle. Svij tah nes-
mite ukoncit mimo hraci desku. MliZete také znovu vstoupit do la-
byrintu pres otoCeny dilek s chodbou. Ten pak otocite licem
nahoru a tam svij tah ukonéite.

Expertni hra

Expertni hra se fidi pravidly zakladni hry. Své poklady vSak musite shirat v poradi zleva doprava, jak leZi na vasi desce pokladd. Poté,
co seberete poklad nalevo, posunte poklad z pravé strany na volné misto nalevo na desce pokladt. Na konci svého tahu si vezméte
nové poklady a pokladejte je postupné na pole na desce pokladi zleva doprava. Pokud jiz na desce poklad
nebudete mit Zadny poklad, stale mizete pomdhat shirat poklady ostatnim hracim. Ov§em pouze vzdy jen
ty poklady, které lezi na deskach pokladi vlevo.
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