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Kha'il

Surowg kamienng komnate oSwietlato kilkanascie pochodni umieszczonych w zelaznych
obejmach. Dwdéch mezczyzn stato na Srodku z uniesionymi rekami, inkantujgc melodie
zaklecia. Miedzy nimi - linia po linii - powstawat tréjwymiarowy obraz tajemniczej kon-
strukcji. Z kazdym kolejnym elementem nabierat on wyrazistosci, az do chwili, kiedy jeden z
czarujacych upadt na kolana. Dziwny labirynt unosit sie nieco ponad fokie¢ nad podtoga. Cho¢
byt niekompletny w kilku miejscach, dato sie juz zauwazy¢ jego ztozonos¢ i ogrom.

Drugi z mezczyzn takze przerwat rzucanie czaru. Byt wysoki, dobrze zbudowany, miat
dtugie, siwe wtosy i gleboko osadzone oczy. Mdgt liczy¢ réwnie dobrze piecdziesiat, jak i sto
piecdziesigt lat. Roztaczat wokdt siebie aure sity i charyzmy, ktérgq dodatkowo potegowata
obszerna, biata szata. Nadawata mu wyglad najwyzszego kaptana dawno zapomnianej
religii. Spod rekawdw wytaniaty sie bogate tatuaze, catkowicie pokrywajgce ramiona
czarnoksieznika. Weze, smoki oraz ogniste pasma wity sie hipnotycznie w wiecznym taricu.
Mezczyzna spojrzat z pogardq na kleczagcego towarzysza.

- C6z, chyba musisz dokonczy¢ sam. Pozostato tylko stworzy¢ i powigzac teleporty. Poradzisz
sobie?

- Tak, mistrzu Kha'ilu - odpowiedziat dwudziestokilkuletni, przystojny mezczyzna. Takze
jego rece pokrywaty ozdoby, lecz rysunki siegaty zaledwie do tokci. Wstat z kleczek, drzac na
catym ciele jak lis¢. — Czy amulety sg juz gotowe?

- Oczywiscie. Musisz wiedzied, zZe takie rytuaty nalezy rozpoczynac od stworzenia kluczy. Bez
nich zamiast do miedzywymiarowego wiezienia nasze ,kroliki doswiadczalne” mogtyby trafi¢
do jednego z piekiet albo na jakas inng planete.

- A co z Rekawicg Zagtady? Czy rzeczywiscie jest tak potezna, jak planowates? — dopytywat
sie mtody mag.

- Nikt do tej pory nie stworzyt silniejszej broni. W odpowiednich rekach mogtaby zabi¢ nawet
mnie, Aliarze - Kha'il otaksowat ucznia badawczym spojrzeniem. - Czas ruszac.

Podszedt sprezystym krokiem do debowego stotu w rogu pomieszczenia. Podnidst z niego
srebrny fanicuch z bfekitnym kamieniem oraz czarny ptaszcz, ktéry narzucit na ramiona.

- Mistrzu, w jakim wtasciwie celu chcesz zwabic tych wszystkich smiatkdw? Czyms ci zawinili?
- rzucit nieSmiato mfodzieniec.

Czarnoksieznik stat przez chwile zadumany i gdy Aliar uznat, ze nie doczeka sie juz odpow-
iedzi, Kha'il wolno odpowiedziat:

- Niczym... Po prostu taka jest moja wola.

Zarzucit kaptur na gtowe i dotknat naszyjnika. Komnate na moment zalat oSlepiajacy blask.
Gdy uczen odzyskat zdolnos¢ widzenia, czarnoksieznika nie byto.

Aliar pracowat z catych sit. Weryfikowat osnowe czaréw i kierunkowat na nowo strumienie
mocy. Zmiany musiaty by¢ na tyle subtelne, aby czarnoksieznik sie nie zorientowat. Uczen
miat czas, mndstwo czasu... Wiedziat, Zze jego mistrz nie wréci szybko.

Zbyt duzg przyjemnosc sprawiato mu ranienie innych istot.

,Ale to niedtugo sie skonczy. Na twdj powrdt bedzie czekaé niespodzianka, Kha’ilu. Moj panie,
mo&j dreczycielu, méj ojcze...”




Wprowadzenie

Dziekujemy za zakup naszej gry. Zyczymy udanej zabawy.

Labirynt Czarnoksieznika to planszowa gra fantasy przeznaczona dla 2 do 4 graczy,
o planowanym czasie rozgrywki 60 - 90 minut. Kazdy z uczestnikow prowadzi trzy postaci
nalezace do jednej z czterech ras: Nieumartych, Krasnoludéw, Szczurakéw lub Elféw. Gracz
stara sie wydosta¢ swoich podopiecznych z mrocznego labiryntu ztego czarnoksieznika
Kha'ila, ktéry przepetniony nienawiscig do wszystkich istot uwiezit bohaterdéw i zmusit do wal-
ki o zycie. Stawiajq oni na swojej drodze czota niebezpiecznym bestiom i poteznym czarom,
odnajdujg magiczne przedmioty oraz napotykajg podobnych sobie $miatkow prowadzonych
przez innych graczy. Z labiryntu wydostanie sie jednak tylko jedna druzyna...

Cel gry

Celem graczy jest wydostanie druzyny z labiryntu. Mozna tego dokona¢ na dwa sposoby:

- zdobywajac komplet 18 klejnotéw, ktére uwolnig bohaterdw z magicznego wiezienia

- eliminujac przy pomocy poteznego artefaktu zwanego Rekawica Zagtady wszystkie
postaci pozostatych graczy.

Gdy jeden z graczy spetni jeden z powyzszych warunkdw, gra natychmiast sie konczy.

Spis tresci Elementy gry

Wewnatrz pudetka ,Labiryntu Czarnoksieznika” znalez¢
mozna nastepujace elementy:

- 4 dwustronne plansze;

- 12 kart postaci, po trzy w kazdej druzynie;

- 13 dwuczesciowych piondéw symbolizujacych postaci;
. - 30 plastikowych znacznikéw w dwdch kolorach,
Przygotowanie symbolizujacych klejnoty;

do gry - 144 Zetony: 88 Znalezisk, 10 Zycia (2 zapasowe), 5
Rekawic Zagtady (1 zapasowa), 8 Specjalnych (3 zapa-
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ezl = sowe), 21 Krysztatow, 12 Runéw;
Ruch postaci 5 - 2 karty pomocy;
Eksol . - 2 unikatowe kosci szescienne (k6);
SRIOIECd 6 - niniejsza instrukcja.
Walka 7 .
. Plansze stanowig pole rozgrywki, po ktérym poruszaja
Ekwipunek 8 sie postaci graczy. Sa one dwustronne i podzielone
na komnaty z cyframi, rdézniq sie od siebie ukfadem
!(I?IIS.Zta::y 9 pomieszczen i Zadan do realizacji. Ponadto trzy z kom-
I INIE e nat nie posiadaja zadnej cyfry, zostaty za to specjalnie
Magia 10 oznaczone. Te komnaty to Obéz, Teleport i Runy. Za-
. sady poruszania sie po planszy i korzystania z komnat
Zadania 10 specjalnych opisano w rozdziale Ruch.
.230::”0505 fal i Na kartach postaci zetonem zycia (serce) zaznacza
I Zaweny SpEdElinE sie aktualng ilos¢ Punktéw Zycia postaci (PZ) oraz
Rekawica Zagtady 11 - odpowiednimi 2etc3nami - posiadang Zbroje, Bron
. trzymana przez postac¢ w reku oraz przedmioty znajdujace
Koniec gry 11 sie w Plecaku. Zamieszczono na nich réwniez specjalng
FAQ 11 zdolno$¢ postaci, niekiedy z miejscem na odpowiedni

zeton Specjalny, ktory znajduje sie tu do chwili, w ktorej
jego efekt wejdzie do gry.
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Pionki przedstawiajgce postaci s dwuczesciowe
- sktadajg sie z krotszej podstawki i wiasciwego pionka.
Te dwa elementy nalezy potaczy¢é poprzez wsuniecie
podstawki na dolng czes¢ pionka.

Zetony dziela sie na szeé¢ rodzajéw: Znaleziska (Bron,
Zbroja, Zwdj, Eliksir), Zycie (serce), Krysztaty, Runy,
Specjalne i Rekawica.

Znaleziska nalezy umiesci¢c razem (np. w misce)
i wymieszac¢ - stad bedzie sie je losowacé podczas gry.
Zetony Krysztatéw powinny leze¢ osobno. Jedli dojdzie
do zrealizowania Zadania, gracz ktadzie jeden na karcie
postaci. Podobnie nalezy uczynic¢ z zetonami Runow.
Zetony Specjalne nalezy potozy¢ na kartach odpowied-
nich postaci. Reszte kart i zetondw nalezy odtozyc.

‘..-“'

Plastikowe znaczniki Klejnotow wystepuja
w dwoch kolorach. Kolory majg wartos¢ odpowiednio
5 (10 sztuk) i 1 (20 sztuk). Stuza do zaznaczania aktual-
nej ilosci posiadanych klejnotéw.

Rys 1. Umieszczenie pionka w podstawce

Dwie szescienne kosci, nazywane pézniej ,k6”, w miejscu szostki maja symbol Rekawicy
Zagtady. Zatem, jesli na kosci wypadnie ,rekawica”, nalezy uznaé, ze wyrzucono szdstke.

Przygotowanie do gry

Kazdy z graczy losuje lub wybiera jedng z czterech druzyn: Nieumartych, Krasnoludy,
Szczuraki lub Elfy. Potem skifada swoje pionki i bierze trzy odpowiednie karty postaci.
Nastepnie kazdy gracz bierze odpowiednie dla swoich postaci zetony Specjalne i dwa zetony
Zycia. W konAcu kazdy gracz otrzymuje po jednym klejnocie, ktérego nalezy potozyé obok
kart postaci.

Kazdy z graczy losuje jedna z czterech plansz i wybiera strone, na ktérej chce grac.
Ktadzie plansze przed sobg. Nastepnie gracz wybiera dwie postaci (sposrod dostepnych
mu trzech), ktérymi rozpocznie gre. Ustawia ich piony na polu Ob6z na swojej planszy.
Karty postaci ktadzie przed sobg — na kazdej z nich w pierwszym od prawej okienku paska
zycia umieszcza zeton Zycia. Dodatkowo, na niektérych kartach nalezy umiesci¢ takze we
wiasciwym miejscu zeton Specjalny. Trzecia postac¢ pozostaje w stanie uspienia i wejdzie do
gry, gdy ktéras z pozostatych dwdch zostanie wyeliminowana. Jej karte mozna trzymac dla
porzadku na boku.

Uwaga: Jesli w grze biedzie udziat dwdch uczestnikéw, nalezy dodatkowo wylosowac trzecig
plansze neutralng, aby postaci miaty wieksze pole do realizowania Zadan.

Gracze tworzg osobno stos zetondw Znalezisk, z ktérego beda losowac podczas gry; stos
Krysztatéw, czyli nagrod za wykonanie Zadan; stos Zadan (zetondéw z runami) i stos plas-
tikowych Klejnotéw. Nastepnie ktadg na stole karty pomocy: Tabele Spotkan i Znale-
zisk. Wszelkie karty i zetony, ktére nie uczestnicza w grze, nalezy odtozy¢ do pudetka.

W celu ustalenia kolejnosci gracze rzucaja k6. Ten, kto uzyska najwyzszy wynik, zaczyna
gre. Pozostali uczestnicy wiaczajq sie do gry kolejno, zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.
W razie remisu rzuty nalezy powtarzac do skutku.

Rozgrywka

Gra jest podzielona na tury kolejnych graczy. W swojej turze gracz wykonuje ruch jedng
lub — w szczegdlnych przypadkach - kilkoma postaciami, walczy z napotkanymi w labiryncie
potworami lub postaciami innych graczy, a takze penetruje kolejne komnaty, aby zdoby¢
nowe przedmioty i czary oraz wykonac¢ zadania. Gdy wykona wszystkie dostepne czynnosci,

-4 -



Dashpnne rodzaje magi s Plecai, cryh
Wrudmy)  zagingte perersiig o
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Rys 2. Schemat karty postaci

informuje o tym pozostatych uczestnikédw zabawy, a kolejny gracz rozpoczyna swojq ture.
I tak az do zwyciestwa jednej z os6b bioracych udziat w zabawie.

Ponizej przedstawiono ogdlny porzadek rozgrywki, a jego elementy bardziej szczegétowo
opisano w kolejnych punktach.

Porzadek tury:

- I. Ruch.

- II. Eksploracja.
1. Spotkanie
2. Penetracja komnaty
3. Zadania

I. Ruch postaci

Kazdy graczy dysponuje w swojej turze jednym ruchem. Nalezy wykonac go jedna z dwdch
kontrolowanych przez siebie postaci. Ruch polega na przesunieciu pionka postaci z jednej
komnaty do innej. Podczas poruszania postaci obowigzuja nastepujace reguty:

- przechodzi¢ mozna tylko do komnat, do ktérych prowadzi przejscie (przerwa w $cianie),

- nie mozna przechodzi¢ przez Sciany,

- W swojej turze gracz musi poruszy¢ jedng ze swoich postaci, chyba ze jest to z jakichs
wzgledéow niemozliwe - wowczas traci ture; gracz nie moze dobrowolnie zrezygnowac
z ruchu,

- posta¢ nie moze wej$¢ do komnaty, w ktérej znajdujq sie juz trzy inne postaci,
niezaleznie od tego, do jakich nalezg druzyn,
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- postaci nie moga wchodzi¢ do komnaty Obé6z na planszy innej, niz wtasna (nalezaca do
prowadzacego je gracza),

- po wejsciu do komnaty Teleport nalezy natychmiast losowo (przez rzut k6) okresli¢, na
ktorg plansze trafia postac¢; posta¢ zawsze przenosi sie do komnaty Teleport na nowej plan-
szy, ale dalej juz sie nie teleportuje. Aby teleportowac sie ponownie, nalezy wykona¢ dwa
ruchy: wyjsc¢ i wréci¢ do komnaty. Gracz moze zuzy¢ 2 Klejnoty, by wybraé plansze, na ktérg
teleportuje sie postac (patrz: Krysztaty i Klejnoty).

Po wykonaniu ruchu jedng z postaci nalezy natychmiast przej$¢ do fazy Eksploracji.

I1. Eksploracja.

To najdtuzsza faza gry. W trakcie jej trwania posta¢ m. in. walczy z potworami lub innymi
bohaterami oraz zdobywa przedmioty.

Na poczatku tej fazy posta¢ moze zmieni¢ konfiguracje swojego ekwipunku, np. przeniesé
Zbroje z Plecaka na odpowiednie miejsce na karcie, wymieni¢ lub odtozy¢ Bron etc. Te
czynnos$¢ mozna réwniez wykonac na koncu tej fazy, juz po penetracji komnaty.

Gracz nie moze w tym momencie wymieniac¢ zetony miedzy postaciami ze swojej druzyny.

1. Spotkanie
Nastepnie gracz wybiera jedng z dwdch opgji:

- jesdli w komnacie znajduje sie postac innego gracza, moze (ale nie musi) rozpoczac z nig
walke,

- jesli w komnacie nie ma innych postaci, wykonuje rzut na Tabele Spotkan.
W tym celu musi rzuci¢ dwoma kos$émi k6, zsumowac liczbe oczek, a do wyniku
dodac¢ cyfre zapisana na komnacie. Jesli na komnacie nie ma zadnej cyfry (np. w kom-
natach Runy, Oboz i Teleport), nie wykonuje sie rzutu na Tabele Spotkan. Ostateczny
wynik rzutu okresla, co sie stato. Nalezy odczyta¢ go w Tabeli Spotkan pod hastem Wynik
i rozstrzygna¢ efekt rzutu. Jesli uzyskany wynik oznacza spotkanie z potworem, dochodzi do
walki (patrz: Walka).

2. Penetracja komnaty
Po walce, bez wzgledu na jej wynik, posta¢ moze spenetrowac¢ komnate:

- po pokonaniu wiekszosci potworow losuje sie zeton Znaleziska ze stosu,

- gracz moze réwniez obejrzeé lezace w tej komnacie zetony, ktére pozostaty po innych
postaciach. Mozna je wymienia¢ dowolnie ze znajdujagcymi sie w Plecaku postaci (patrz:
Ekwipunek).

3. Zadania

Przychodzi kolej na Zadania. Na kazdej z plansz znajduje sie komnata Runy, w ktérej mozna
wylosowaé oznaczony runem zywiotu zeton Zadania oraz cztery komnaty oznaczone iden-
tycznie jak zetony Zadan, w ktérych mozna je zrealizowac¢. Postaé musi donies¢ Run do
komnaty oznaczonej tym samym zywiotem, co niesiony Run. Cafa trudnos¢ polega na
tym, ze Zadanie mozna wylosowac¢ wylacznie na swojej planszy, a zrealizowac tylko
na planszy innego gracza.

Do realizacji czesci zadan niektére plansze nadajq sie lepiej od innych. Jednakze niezaleznie
od miejsca realizacji zadania, po dotarciu do komnaty oznaczonej odpowiednim Runem
posta¢ odrzuca zeton Runu (odktada sie go z powrotem do puli) i dodaje do plecaka zeton
Krysztatu (patrz: Krysztaty i Klejnoty).

Runy i Krysztaty, podobnie jak Ekwipunek, mozna wymienia¢ dowolnie miedzy postaciami
z druzyny, o ile stojg w tej samej komnacie.

Po wykonaniu Eksploracji dang postacia, mozna albo zakonczyc¢ ture i pozwoli¢ gra¢ nastepnej

osobie albo zuzy¢ 1 Klejnot i wykona¢ Ruch oraz Eksploracje ponownie tg samg, badz inng
postacia. Mozna tak zrobi¢ tylko raz na ture (patrz: Krysztaty i Klejnoty).
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Walka

Do walki dochodzi w sytuacji, gdy posta¢ aktywnego gracza (czyli tego, ktéry przepro-

wadza swojq ture) wkracza do nowej komnaty. Walka moze sie toczy¢ miedzy postacia,

a potworem wylosowanym w Tabeli Spotkan lub miedzy postaciami z dwdch réznych

druzyn.

W pierwszym przypadku za potwora rzuca osoba po lewej stronie aktywnego gracza.

Walka zawsze odbywa sie w ten sam sposdb. Gracze sumujg ceche Sita z odpowiednimi

modyfikatorami wynikajacymi z uzywanej broni lub czaréw i rzucajg k6, dodajac wynik.

Zwycieza ta strona, ktéra uzyskata wiekszg sume.

Jezeli gracz wyrzuci na kosci jedynke, automatycznie przegrywa, chyba, ze drugi gracz (czy

tez potwor) takze wyrzucit jedynke - woéwczas jest remis.

Jesli dojdzie do remisu, nic sie nie dzieje - zadna ze stron nic nie traci ani nie zyskuje.
Sita postaci + modyfikatory + k6

Postac¢, ktora przegrata walke, otrzymuje jedng lub - niekiedy - dwie rany (niektére bestie,

np. smok lub Rekawica Zagtady zadajg wieksze obrazenia).

Jesli posta¢ pokonata potwora, nalezy ustali¢ efekty zwyciestwa, np. losujac Znaleziska.
Jezeli potwor pokonat postac z reguty traci ona jeden (lub niekiedy dwa) Punkt Zycia. Nie-
ktére potwory nie zadaja obrazen,

1 lecz np. okradajq posta¢ - kazdy
Odcryta) vy nik n.u_i Wy b z potworow posiada swa unikatowg
Tabek Spoticad ' . AW zdolno$¢ specjalna, (patrz: Tabela

P Eal Spotkarn).
2, ____...--'T.;* i) Jesdli pokonana zostata postaé innego
Tila proecowndon Lk

i gracza, traci ona jeden Punkt Zycia.
- Jezeli posiada jakies zetony Zbroi,

:,:ﬂ,m 8 kontrolujacy ja gracz odrzuca jeden
g k] z nich; jesli nie, przesuwa zeton Zycia
. fr e na karcie o jedno okienko w lewo.
N T 3
Idoingsc. Speciaina . paMfEmEs | = -o. == W nielicznych przypadkach zda-
pramchwmig rza sie, ze potwory sa bardziej
Rys 3. Schemat Tabeli Spotkan wytrzymate (np. gnoIIe, czy smok).

W takim wypadku, aby uzyskac
nagrode, nalezy pokonaé¢ potwora
dwukrotnie pod rzad. Jesli cho¢ jedno starcie
skonczy sie remisem lub przegrang postaci,
nagrody nie ma. Niektore bestie, np. Kwasowe
Monstrum, powoduja tez okreslone efekty po 3 Pty el
walce. Przyktadowo, w razie zwyciestwa z Mon- Zycia
strum nalezy odrzuci¢ bron, ktérej uzywato sie
w trakcie walki (jest ona trawiona przez kwasy
ustrojowe tego przemitego stworzenia). Gdy
posta¢ wygrywa walke z potworem, wowczas
- w wiekszosci przypadkow - moze w nagrode 2 Pumaty
wylosowaé zeton (lub zetony) Znaleziska, yrian
ktérych liczba podana jest w Tabeli Spotkan.
Czasem moze réwniez dodac¢ Klejnot do swego
.Skarbca” (puli klejnotéw lezacych koto kart
postaci).

Rys 4. Utrata Punktu Zycia

W czasie gry moze dojs¢ do sytuacji, w ktorej bohater jednego gracza wkracza do komnaty
zajetej przez dwie postaci innego gracza. Jesli aktywny gracz zdecyduje sie zaatakowaé
jedna z postaci, broniacy sie gracz moze zdecydowac, ze walczg one razem. W takim przy-
padku przy ustalaniu wyniku sumuje sie Site obu postaci (bronigcy sie wcigz rzuca tylko
jedna k6!), ale w wypadku przegranej obie broniace sie postaci traca po jednym PZ.
Jesli wygraja, nadal zadajq tylko jedna rane, nie dwie!
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Postaci z ré6znych druzyn nie moga wspoélnie sie bronié.

Nie mozna atakowac¢ dwoma postaciami. Jezeli w komnacie znajduje sie po jednej postaci
gracza A i gracza B, a wchodzi do niej druga postac gracza A, to moze ona walczy¢ z postacig
przeciwnika tylko samotnie.

Trzy komnaty wywieraja szczeg6lny wptyw na walke.

Komnata Obéz na planszy kontrolujacej go druzyny jest miejscem, do ktérego nie majg
wstepu postaci innych graczy. Nie wykonuje sie w niej rzutéw na Tabele Spotkan, wiec nigdy
nie dochodzi tam do walki.

Komnata Runy réowniez nie jest oznaczona zadna cyfra, dlatego nigdy nie losuje sie tam
spotkan, ale mozna w niej walczy¢ z postaciami nalezacymi do wrogich druzyn.

Komnata Teleport rézni sie od komnaty Run o tyle, iz w chwili, gdy posta¢ wchodzi do
niej w Fazie Ruchu, zostaje natychmiast przeniesiona do innej komnaty Teleportu na ktérejs
z pozostatych plansz. Jesli w komnacie z wejsciowym teleportem znajduje sie postac z innej
druzyny, nie mozna jej atakowaé - postac¢ aktywna jest przenoszona zanim dokona eksplo-
racji komnaty. Natomiast komnate z wyjsciowym teleportem traktuje sie normalnie - mozna
w niej walczy¢, zebrac z niej zetony etc. Poniewaz komnata Teleport nie posiada zadnej cyfry,
w niej réwniez nigdy nie losuje sie Spotkania.

Posta¢, ktéra stracita wszystkie PZ, jest usuwana z planszy. Gdy do tego dojdzie, odtozona
na bok trzecia postaé¢ z tej samej druzyny ,budzi” sie w komnacie Obdéz - nalezy
$ciggnac pion zabitej postaci i ustawi¢ w Obozie pion nowej. Ta sama posta¢ moze odradzac
sie dowolng ilos¢ razy, chyba, ze zgineta przy uzyciu Rekawicy Zagtady - wowczas ginie
ostatecznie i jest usuwana z gry.

W komnacie, w ktorej zgineta postac, nalezy pozostawi¢ wszystkie niesione przez
nia w chwili $mierci zetony Znalezisk oraz Krysztatow. Niesiony przez nia zeton
Runu nalezy odtozy¢ na stos Runow.

Jesli postaé korzystata ze Zdolnosci Specjalnej, nalezy ja usunac z planszy (np. jesli
elfia druidka stworzyta wczeéniej Drzewo Zycia, jest ono usuwane z planszy).

Ekwipunek

W grze wystepuje kilka rodzajéow przedmiotéow, symbolizowanych przez zetony Znalezisk.
Sa to:

- Bron

- Zbroja

- Zwoje Czarow i Zakle¢ (patrz: Magia)

- Eliksir

Wszystkie przedmioty posta¢ moze nosi¢ w Plecaku, wiekszosci z nich jest w stanie rowniez
uzy¢. Wyjatkiem sg Zaklecia i Czary, niekiedy Zbroja. Do przedmiotow zaliczajq sie takze
Krysztaty zdobywane za wykonywanie ZadaA. Zetony umieszczone w Plecaku moga by¢
potozone tak, aby inni gracze nie widzieli, co nosi posta¢. Wielkos¢ Plecaka jest charak-
terystyczna dla kazdej postaci — nie mozna trzymac¢ w Plecaku wiecej przedmiotéw, niz ma
sie okienek na karcie. W kazdym okienku mozna trzymac tylko jeden przedmiot. Jezeli
posta¢ ma petny Plecak i zdobywa kolejny przedmiot, wéwczas musi zwolni¢ dla niego
miejsce - potozy¢ odrzucony przedmiot w komnacie, w ktérej sie znajduje.
W Plecaku mozna nosi¢ dowolng ilos¢ takich samych egzemplarzy przedmiotéow, np. dwa
hetmy i dwa miecze, jedyne ograniczenie stanowi miejsce. Ponadto na karcie wyznaczono
osobne miejsce na ,aktywnie” uzywang Bron (zawsze) i Zbroje (zaleznie od postaci 0, 1 lub
2 okienka).
Konfiguracje przedmiotéw uzywanych i noszonych w Plecaku mozna zmienia¢ na poczatku
i na koAcu swojej tury tak, by w walce przed rzutem k6 byto wiadomo, jakiej broni dana
posta¢ uzywa, jaki nosi pancerz etc.
Posta¢ moze w czasie penetracji komnaty odrzuci¢ i podnies¢ dowolng liczbe przedmiotdw,
a postaci z tej samej druzyny moga wymieniac sie dowolnie przedmiotami, o ile znajdujg
sie w tej samej komnacie.
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W chwili $mierci postaci wszystkie niesione przez nig zetony ekwipunku zostawia sie w kom-
nacie, w ktoérej zgineta.

W komnacie Ob6z mozna zostawic rézne przedmioty i s one w niej bezpieczne od kradziezy.
Wchodzaca do gry ,uspiona” posta¢ moze od razu dodac je do swojego ekwipunku.
Ponadto, w chwili, w ktérej posta¢ z Krysztatem w Plecaku wchodzi do Obozu, Krysztat
automatycznie przemienia sie w 5 Klejnotow, a jego zeton wraca do stosu.

Jesli przedmiot ulegnie zniszczeniu lub zuzyciu (np. wypity eliksir czy zuzyty zwdj), nalezy
wrzuci¢ jego zeton z powrotem do stosu Znalezisk. W labiryncie nic nie ginie.

Poza bohaterami...

Burod

Kazda Bron dodaje postaci, ktéra jg
nosi, okreslony modyfikator do Sity
(+1/ +2 / +3) i moze ulec zniszczeniu
tylko w okreslonych okolicznosciach (za
sprawg uzycia magii, zdolnosci spec-
jalnych potwordw, zakle¢ etc.). Kazda
posta¢ moze dzierzy¢ naraz tylko jedng
bron.

Theroias

Kazdy element Zbroi (napiersnik lub hetm) moze by¢
noszony przez posta¢, o ile pozwala jej na to miejsce
na karcie. Naraz mozna natozyc¢ tylko jeden identyczny
element zbroi, tzn. nigdy nie mozna ,aktywnie” nosi¢
réwnoczes$nie dwdch hetmoéw lub dwoch napiersnikow.
W chwili otrzymania rany posta¢ najpierw zdejmuje
zeton Zbroi, dopiero potem obniza PZ.

Eliksir Zycia mozna trzyma¢ w Plecaku i uzy¢ go w celu odzyskania 1 PZ
w dowolnym momencie swojej tury, nawet zaraz po przegranej walce. Jesli
jednak w wyniku walki postac ginie, nie jest w stanie skorzystac z eliksiru.

Zwoje Czarow i Zakle¢ nosi sie w Plecaku i mozna ich uzy¢ w kazdej
chwili, zgodnie z okreslonymi zasadami. Opis dziatania wszystkich Czaréw
i Zakle¢ znajduje sie w Tabeli Znalezisk na osobnej karcie, a ogdlne zasady
spisano w rozdziale Magia.

Krysztaty i klejnoty Krzysatal

Krysztaty i Klejnoty, ktére postaci zdobywaja w labiryncie Khai'la,
sq nasycone potezng magig. Moc ta pozwoli jednej z druzyn wyrwac
sie spod wiadzy czarnoksieznika i ocali¢ zycie. W grze istotne jest
rozréznienie pomiedzy Krysztatami, symbolizowanymi przez zetony oraz
Klejnotami w postaci znacznikdow.

Krysztaty zdobywa sie poprzez wypetnianie Zadan - jedno zre-
alizowane Zadanie daje jeden Krysztal, ktory nalezy umiescic
w Plecaku postaci, ktéra to Zadanie wypetnita. W chwili, w ktorej postac
z Krysztatem znajdzie sie w swoim Obozie, Krysztat automatycznie zamienia sie w piec
Klejnotoéw.

B Klejnoty majq kilka mozliwych zastosowan, z ktérych najwazniejszym
jnaty jest oczywiscie zwyciestwo w grze, a ponadto:

- 1 Klejnot to dodatkowy ruch jednej z postaci w druzynie; mozna
uzy¢ raz na ture,

- 2 Klejnoty to jednokrotne powtdrzenie dowolnego rzutu k6,
réwniez przeciwnika,

- 2 Klejnoty to wybdr planszy, na ktdorg postac sie teleportuje, za-
miast losowego okreslenia przez rzut k6,
- 3 Klejnoty sg potrzebne do stworzenia Rekawicy Zagtady (patrz: Rekawica Zagtady).
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Krysztaty trzyma sie zawsze w Plecaku postaci i, poki nie zmienig sie w Klejnoty, sg
bezuzyteczne. Klejnoty natomiast nigdy nie znajduja sie w Plecaku, lecz sa kon-
trolowane przez gracza i nikt poza nim nie ma do nich dostepu. Z chwilg zamiany Krysztatu
w Klejnoty lub w momencie pokonania potwora (ktory poza Znaleziskiem daje Klejnot)
nalezy po prostu doda¢ do ,skarbca” gracza odpowiednig ich ilos¢.

Klejnoty nalezy trzymaé¢ w widocznym dla innych graczy miejscu, obok kart pos-
taci.

Magia

Cze$¢ Znalezisk umozliwia postaciom skorzystanie z poteznej magii. Sg to zwoje Czaréw
i Zakleé. Zwojow tych moga uzywac tylko te postaci, na

ktdérych kartach wspiano odpowiednio ,Zaklecia”, ,Czary” &wire Craniw | Dasigl

lub ,Zaklecia i Czary”. Kazda posta¢ moze przechowywac
je w Plecaku lub stosowa¢ do stworzenia przedmiotu
specjalnego.

Czary i Zaklecia mozna rzuca¢ w dowolnym mo-
mencie swojej tury lub w chwili, w ktérej postaé
zostata zaatakowana. Podczas walki czary rzucane
sq W nastepujacej kolejnosci: bronigcy sie - atakujacy
- broniacy sie - atakujacy... i tak az do wyczerpania sie
zetondw magii.

Nie mozna rzucac wiecej niz jednego Czaru lub Zaklecia na raz, chyba, ze przeciwnik sam
nie bedzie ich juz uzywat podczas tej walki. Mozna przechowywac¢ dowolng ilos¢ kopii tego
samego zwoju i uzy¢ identycznego Zaklecia czy Czaru kilkukrotnie w czasie jednej walki,
o ile posiada sie odpowiednig ilo$¢ jego kopii.

Rzucony Czar lub Zaklecie nalezy po uzyciu odtozy¢ na stos Znalezisk - zwoje sg jednora-
zowe. Dokfadny sposodb dziatania kazdego zwoju zostat opisany na osobnej karcie w Tabeli
Znalezisk.

Zadania

Rouinl Zaclamig Podstawowym sposobem ukonczenia gry jest zgromadzenie odpo-
wiedniej ilosci Klejnotow. Aby tego dokonaé, postaci muszg
realizowa¢ nagradzane Krysztatami Zadania, ktére mozna potem
wymieni¢ na Klejnoty. Kazda posta¢ po wejsciu do komnaty Rundw
na wiasnej planszy losuje ze stosu jeden Run zywiotu, ktéry musi
zanie$¢ do odpowiedniej komnaty (na innej planszy).

Gracz umieszcza go na karcie postaci w przeznaczonym do tego miejs-
cu. Zeton Runu nalezy potozy¢ koszulka do géry tak, by przeciwnicy nie
wiedzieli, jakie Zadanie realizuje posta¢. Naraz mozna posiada¢ tylko
jeden Run Zadania i nie mozna go odrzuci¢, by wylosowaé nowy. Wol-
no za to wymienia¢ Runy miedzy postaciami z druzyny na takiej samej
zasadzie, na jakiej wymienia sie przedmioty.

Zetony Zadan oznaczone sg takimi samymi Runami jak niektére z komnat. Po wylosowaniu
Zadania postac¢ powinna udac sie na inng plansze i wejs¢ do komnaty oznaczonej symbolem
tego samego zywiotu, co niesiony Run. Zeton nalezy wtedy odtozy¢ do puli i wzigé zeton
Krysztatu, ktéry, w momencie dostarczenia do wtasnego Obozu, zmieni sie w Klejnoty.
Jezeli postac zgineta przed zrealizowaniem Zadania, traci je — nalezy odtozy¢ zeton Runu
z powrotem do puli.

Zdolnosci i zetony specjalne

Kazda z postaci posiada opisang na karcie Zdolno$¢ Specjalng, z ktérej moze korzystaé
w okreslonych sytuacjach. Czes$¢ zdolnosci dziata w kazdej sytuacji i ich uzycie nie wymaga
spetnienia dodatkowych warunkéw. Przyktadowo, Eriald towca odnosi automatyczne
zwyciestwo w walce, gdy wyrzuci na kostce szdstke.
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Inne zdolnosci (np. putapka krasnoluda Wolsunga) pozwalajg na stworzenie pewnych statych
efektéw. Wymagaja jednak spetnienia okreslonych warunkéw - zuzycia zetonu Znaleziska
(jest odrzucany na stos Znalezisk) i wykonania rzutu k6 tak, jak opisano to na karcie danej
postaci. W grze wystepujg cztery rézne rodzaje zetonéw Specjalnych, po jednym dla kazdej
druzyny:

- Putapka (dwie sztuki)

— Zombie (figurka)

- Zraca Chmura (dwie sztuki)

- Drzewo Zycia (jedna sztuka)

Pulapka 2aEE CheTLrE Dvewe 2yiia

Jesli zeton Specjalny znajduje
sie w grze, nalezy umiesci¢ go
w jednej z komnat na planszy.
Jesli nie, pozostaje na karcie
postaci. Wyjatkiem jest Zombie
- poki nie jest w grze, jego fi-
gurka lezy na karcie Nekromanty; gdy znajduje sie w grze, miejsce na
karcie stanowi Plecak Zombiego (mozna w nim umiesci¢ jeden zeton
Znaleziska lub Krysztat).

O ile reguta na karcie nie moéwi inaczej, ze zdolnosci specjalnych postaci
mogg korzysta¢ dopiero na koAcu Fazy Eksploracji (tzn., jesli Wol-
sung chce zatozy¢ Putapke, musi najpierw dokonac eksploracji danej
komnaty).

Uwaga: Efekty dziatania zetondw Specjalnych majg miejsce przed
wszystkimi innymi czynnoséciami. Przyktadowo, jesli w komnacie
znajduje sie wspomniana putapka, postac innego gracza w chwili wejscia
do tej komnaty musi najpierw sprawdzi¢ efekty jej dziatania, a dopiero
potem moze przej$¢ do eksploracji komnaty, walki etc.

Ponadto, jesli postac ktoregos z graczy znajduje sie juz w komnacie, do
ktorej wchodzi inna postac i uzywa swojej zdolnosci specjalnej, zdolnosc
ta nie dziata na stojacego wczesniej w komnacie bohatera. Zadziata
ona dopiero, gdy postac ta powrdci do komnaty, w ktorej uzyto zdolnosci
specjalnej.

Zdolnosci nie mozna stosowac¢ w komnatach Oboéz i Teleport. Jesli
zetony efektéw trafig do tych komnat, np. Zraca Chmura losowo wejdzie
na jakis Teleport, odktada sie je z powrotem na karte postaci.

Rekawica Zagtady

Rogiawica Taghady Rekawica Zagtady to wyjatkowy, bardzo potezny, magiczny artefakt,
zdolny uczyni¢ wielkie zniszczenia, zadac¢ ostateczng $mier¢, a nawet
- by¢ moze - zabi¢ ztego czarnoksieznika Kha'ila. Moze zosta¢ utwo-
rzona przez dowolng posta¢ w jej witasnym Obozie z nastepujacych
elementow:

- 3 Klejnotdw,

- 1 dowolnego elementu Zbroi,

- 1 dowolnej Broni,

- 1 dowolnego Czaru lub Zaklecia.

Elementy uzyte do stworzenia Rekawicy Zagtady nalezy odrzucié na stos Znalezisk. Po
stworzeniu Rekawica przyrasta na state (az do $mierci) do ciata postaci, ktora jg
stworzyta i nie moze by¢ zdejmowana. Posiada nastepujace wtasciwosci:

— umieszczana jest na karcie zamiast broni;

- postac noszaca Rekawice Zagtady nie moze aktywnie uzywac zadnej zbroi;

- na druzyne moze przypadac tylko jedna Rekawica Zagtady, co oznacza, ze rownoczesénie
moze jej uzywac tylko jedna postac z druzyny;

- nie mozna jej w zaden sposéb odrzuci¢, przechowywaé¢ w Plecaku ani oddac innej
postaci;
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- jest niezniszczalna dopdki zyje noszaca jq posta¢ - gdy bohater zginie, Rekawica sie
rozpada (zeton odktada sie na bok);

- nie jest Bronia, wiec nie dziatajq na nig zadne czary, Zaklecia czy zdolnosci dziatajace
normalnie na Bron;

- posta¢, ktora ja nosi, zadaje 2 rany zamiast jednej i otrzymuje +3 do Sity podczas
walki;

- jezeli posta¢ zada Rekawicg rany, ktore spowodujg $mierc¢ innej postaci, wowczas postaé
ginie ostatecznie i nie moze sie wiecej odradza¢ w komnacie Obo6z. Nalezy usunac¢ jg z gry
i odtozy¢ na bok jej pion oraz karte.

Koniec gry

Gra moze zostac zakonczona na 2 sposoby:

- zwycieza druzyna, ktora pierwsza zdobedzie 18 klejnotow,

- zwycieza druzyna, ktora przy uzyciu Rekawicy Zagtady wyeliminuje wszystkie postaci
nalezace do innych druzyn bioracych udziat w grze.

Z chwilg spetnienia jednego z powyzszych kryteriow gra uznawana jest za zakofnczona.

FAQ

Pyt.: Czy aby skonstruowac¢ Rekawice Zagtady nalezy zgromadzi¢ jeden z ponizszych
elementow czy wszystkie? (3 Klejnoty, 1 dowolny element Zbroi, 1 dowolna Bron, 1 dowolny
Czar lub Zaklecie)

Odp.: Nalezy zgromadzi¢ wszystkie 6 elementdw.

Pyt.: Czy zombie zajmuje miejsce w komnacie jak zwykta postac?

Odp.: Tak. Zombie dziata jak petnoprawna posta¢. Ma swdj ruch, plecak na jeden przedmiot
na karcie Nekromanty i zajmuje miejsce w komnacie. Moze walczy¢ z postaciami innych
graczy i dziatajg na niego zetony specjalne. Jedynie nie rzuca na tabele spotkan wchodzac
do nowej komnaty.

Pyt.: Czy podczas uzywania zaklecia Przyspieszenie i czaru Teleport mozna wejsc¢ lub przejsé
przez komnate, w ktérej znajduja sie juz trzy postaci?

Odp.: Nie. Jesli w komnacie sg trzy postaci, to nawet chwilowe przejscie czy pojawienie sie
w niej za pomocg magii nie jest mozliwe. Musi by¢ miejsce na posta¢ by mogta skorzystac
z dziatania tych zwojow.

Pyt.: Czy moge uzy¢ czaru Zmiana Losu, zeby zmodyfikowa¢ rzut na Tabele Spotkan?
Odp.: Tak. Z pomocg tego czaru mozna zmodyfikowac¢ dowolny rzut i to nawet po jego wyko-
naniu. Mozna zaréwno dodac¢, jak i odjgc¢ 2 od wyniku.

Pyt.: Dlaczego jest tak duzo zetondw specjalnych?

Odp.: Zgubienie ktéregokolwiek z tych zetonéw psutoby frajde z gry O dlatego na wszelki
wypadek dodalismy do kazdego pudetka po 1 dodatkowym Zzetonie specjalnym (1 putapka,
1 Zraca Chmura i 1 Putapka) oraz 2 dodatkowe Zetony Zycia.

Pyt.: Czy zetony pozostawiane na planszy powinny by¢ odkryte czy zakryte?
Odp.: Za kazdym razem gdy pozostawia sie zeton na planszy powinien on by¢ “odkryty” -
czyli symbolem plecaka do spodu.

11 Kuznia Gier zyczy wspaniatej zabawy w ,Labiryncie Czarnoksieznika” !!!
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Aliar

Komnate wypetniata duszaca won kadzidet i Swiec. Kha'il nie tolerowat swiezego powietrza.
Twierdzit, Zze w dymie lepiej konserwuje sie jego prawie tysigcletnie ciato. Opary byty tak
geste, iz niemalze nie sposéb byto dostrzec drugiego korica sali, cho¢ mogfa ona mierzy¢
co najwyzej dziesie¢, dwanascie krokéw dtugosci i tylez samo szerokosci. Centralng czes¢
zajmowat krag ztoZony z szesciu poteznych stotéw z marmurowymi blatami, stojgcych na
ozdobnych, kutych z Zelaza nogach. Kamien byt doskonale obrobiony - magicznie zespo-
lono kilka réznych gatunkéw materiatu, tworzac fantazyjne wzory zbiegajace sie spiralnie
w jednym punkcie. Na srodku kazdego stotu znajdowato sie wgtebienie, w ktérym spoczywata
wielka, dwustopowa, krysztatowa kula.

Cate bractwa magéw mogty marzy¢ do woli o posiadaniu chocby jednego egzemplarza,
a czarnoksieznik nawet nie raczyt wszystkich uzywadé. Jedynie wewngtrz czterech sfer petgaty
obrazy, pozostate dwie pozostawaty puste i ciemne jak jesienne niebo.

Kha'il z zaciekawieniem obserwowat zmagania swoich ofiar. Wraz z uczniem Aliarem
dtugo pracowali nad stworzeniem miedzywymiarowego labiryntu, do ktérego potezny
czarnoksieznik zwabit kilkunastu smiatkéw. Musiat sie sporo nameczyc, zeby ich przekonac.
Jedni ulegali przekupstwu, drudzy przemocy, inni swojej ciekawosci, jednakze kazdego
z uczestnikéw eksperymentu wybrat specjalnie ze wzgledu na wyjatkowe umiejetnosci. Jego
kroliki doswiadczalne dos$¢ szybko znalazty wspdlny jezyk. Oczywiscie, nie wszystkie. Jak
przewidziat, najlepiej dogadali sie przedstawiciele tych samych ras. NajSmieszniejsze w tym
wszystkim byto jednak to, ze zaden z uczestnikéw nie miat szans przezycia. Co prawda Kha'il
telepatycznie zasugerowat kazdemu droge postepowania i nagrode za zwyciestwo, ale nie
bytby soba, gdyby pozwolit ktéremus naprawde sie wydostac.

Ich zadanie polegato jedynie na sprawdzeniu mocy pewnego przedmiotu. Przedmiotu bardzo
poteznego, tak poteznego, iz sam Kha'il nie byt pewien, czy powinien go uzyc. ,A kiedy juz
pozabijajg sie nawzajem, osobiscie nagrodze zwyciezce...” - pomyslat, zaciskajac piesé.

- Aliarze, dlaczego nie ogladasz? - spytat ucznia. — Chwilami sgq catkiem zabawni.

- Mistrzu, nie $miem ci przeszkadzac.

- No, nie badz taki skromny - odrzekt czarnoksieznik. Byt dzi$ w doskonatym humorze.
- NieZle sie sprawites z tym labiryntem. Jeszcze piecset lat i moze pozwole ci rzuci¢ jakis
czar. - Zasmiat sie gardtowo i wciggnat w ptuca haust dymu.

- Gdy juz bedzie po wszystkim, wypréobuje Rekawice Zagtady na jakims$ godniejszym przeci-
wniku. Moze na Ojcach z Kamiennej Rady albo na cztonkach Kapituty? Wybije wszystkich
tych chetpliwych gtupcéw, ktérzy mienig sie by¢é magami. Co o tym myslisz? - rzucit do
miodzienca. - Zreszta, kogo to obchodzi. Spdojrz! Chyba juz korcza...

Dwie z kul zgasty, trzecia lekko Sciemniata. Wewnatrz Scieraty sie dwie grupy postaci. Mozna
byto nieomal wyczué wytadowania magii, ustysze¢ szczek stali uderzajacej o stal.

- Ojcze? - rzekt Aliar. - Musze ci o czyms powiedziec.

- Zabronitem ci tak sie do mnie zwracac! — Kha'il rzucit gniewne spojrzenie w strone ucznia.
- Méw!

- Zmienitem osnowe. Ktokolwiek zwycieZy, przyjdzie tutaj i zakoriczy twojq nedzng
egzystencje. I bedzie miat Rekawice...

- Gtupcze, sadzisz, iz nie przewidziatem twoich knowarn? - odpowiedziat Kha’il, po czym
chwycit Aliara i jednym ruchem skrecit mu kark. Rzucit beztadne ciato na jeden ze stotow.
W tej samej chwili przedostatnia kula zgasta.

W komnacie powiato chtodem. Ptomienie $wiec pochylity sie, gdy w kacie rozbtysto btekitne
Swiatto. Z teleportu z bojowym okrzykiem na ustach wypadfo troje $miatkéw. Kha'il
usmiechnat sie ztowrogo, gdy na obu jego przedramionach zmaterializowaty sie Rekawice
Zagtady.

- No chodzcie! - ryknat, roztupujac stét pojedynczym ciosem.

Obie strony rzucity sie na siebie z nienawisciq w oczach...
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Wydawnictwo i grupa designerska KuZnia Gier pragnie podziekowal wszystkim tym, ktérzy
przyczynili sie do powstania niniejszego produktu - gdyby nie Wasze wsparcie i pomoc
nic by sie nie udato. Dziekujemy gorgco takze tym, ktorzy zdecydowali sie kupic¢ ,Labirynt
Czarnoksieznika” — to gra dla Was. Mamy nadzieje, Ze sie nie zawiedliscie i znowu siegniecie

po nasze wydawnictwa.

Specjalne podziekowania dla Magdaleny ‘Sasannki’ Jedlinskiej, Artura ‘Nataniela’
Jedlinskiego, Artura ‘Artuta’ Machlowskiego i Jacka Madeja za pomoc i wsparcie.

Naszym Paniom - za wsparcie i inspiracje
- Autorzy.
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