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Labyrinth: Paths of Destiny to przygodowa gra planszowa dla 2-6 oséb. Kazdy z graczy wciela sie w jednego bohatera,
ktéry zaglebia sie w czeluscie starozytnego, magicznego labiryntu. W tym miejscu poza czasem i przestrzenig $miatkowie
mogg walczy¢, a jednoczesnie silg swej nieztomnej woli kreowaé wyglad labiryntu, aby ulatwié sobie droge i uniemozliwié

zwyciestwo rywalom. Tylko jeden z nich przechytrzy Golema, zabdjczy magiczny konstrukt strzegacy wyjscia,
udowodni swg potege i siegnie po ostateczng nagrode... nieSmiertelnosc¢.

Instrukcje video, wyjasnienie trudniejszych zasad i odpowiedzi na najczesciej zadawane pytania znajdziecie na stronach:
www.labyrinth.com.pl i www.letsplaygames.pl

facebook.com/LabyrinthPathsOfDestiny oraz facebook.com/letsplaygamesPL

. CEL GRY

« Celem gry jest zdobycie jednego z kluczy lezacych na polu

klucza innego gracza (nie mozna wzia¢ klucza lezacego

na polu klucza przy naszym polu startowym) i dotarcie

do centrum labiryntu. Zwycieza gracz, ktérego postaé
posiada co najmniej 1 zeton klucza i w swojej kolejce

i ' jako jedyna znajduje sie na polu centralnym.
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« ZAWARTOSC PUDEEKA

® Instrukcja

& 6 elementéw ramki (A)

& 37 kafelkéw pdl, w tym:
® 1 pole centralne (C)
& 6 pdl klucza (D)
® 30 pél zwyklych (G)

& 12 kart ruchu Golema (K)

® 30 kart zdolnoéci postaci (15 kart dla wybranego jezyka,
nalezy je odszukaé, sg dwustronne) (J)

® 15 kart postaci (M)

® 48 kart zdarzen (12 kart dla jednego jezyka, nalezy je
rozdzieli¢) (L)

® 146 zetondéw, w tym:
& 6 zetonéw kluczy (F)
& 8 zetonéw Krysztatu Losu (O)
® 14 zetonéw oszotomienia (P)
# 15 Zetonéw przedmiotéw (I)
& 60 zetonéw putapek (H)
$ 21 zetonéw zdolnosci postaci (R)
a) 1 x Zywa Zbroja
b) 3 x Ogien Piekiel
c) 3 x Portal Chaosu
d) 2 x Tornado
e) 3 x Pieczed
f) 3x Klgtwa
g) 3 x Wiara
h) 3 x Poswiecenie
® 24 zetony zycia (N)
& 15 pionkéw postaci (S)
# 1 pionek Golema (E)
& 7 plastikowych podstawek pionkéw
§ 4 Tabele Labyrinthu Pulapki i Przedmioty (1 tabela dla
kazdego jezyka)
2 Tabele Labyrinthu Skrét Zasad (1 tabela dla dwéch
jezykéw)
® 2 kostki do gry
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" Przed pierwszg rozgrywka ostroznie wypchnijcie zetony

z ramek. Wsuficie pionki postaci i Golema w plastikowe

podstawki, a nastepnie:

. Polgczcie 6 elementéw ramki w jeden sze$ciokat. Two-
rzg one ramke planszy (A) zawierajgcg 6 pol starto-
wych (B).

. Poldzcie na $rodku kafelek pola centralnego (C). Przy
polach startowych uldzcie po 1 kafelku pola klucza (D).
Na polu centralnym ustawcie pionek Golema (E).

. Na kazdym polu klucza potézcie 1 zeton klucza (F).

. Potasujcie wszystkie pozostale kafelki zwyktych pél
i ulézcie w zakryty stos. Tworzg pule Labiryntu (G).

. Pomieszajcie zakryte zetony pulapek i polézcie obok
planszy. Tworzg pule pulapek (H).

. Pomieszajcie zakryte zetony przedmiotéw i potézcie
obok planszy. Tworzg pule przedmiotéw (I).

. Potasujcie karty ruchu Golema i polézcie zakryte obok
planszy. Tworza talie ruchu Golema (K).

. Znajdzcie 12 kart zdarzen dla jezyka, ktérym sie postu-
gujecie, reszte kart zdarzen odlézcie do pudelka.

. Wylosujcie lub wybierzcie karty postaci (M) i potézcie
przed sobg na stole. Po numerze na tych kartach dopa-
sujcie do nich karty zdolno$ci postaci w jezyku, ktdre-
go uzywacie (J). Wyszukajcie swoje zetony zdolnosci
postaci i polézcie je obok kart.

10. WezZcie po 4 zetony zycia (N) i po 1 zetonie Krysztalu

Losu (O) i potdzcie przed sobg aktywng strong do géry.

¢ 11. Pionki postaci ustawcie na polach startowych zaleznie

od liczby graczy zgodnie z ilustracjg na stronie 3.

12. Uldzcie zetony oszolomienia obok planszy. Tworzg
wsp6élng pule (P).

13. Polézcie obok planszy Tabele Labyrinthu: Putapki i
Przedmioty oraz Skrét Zasad. Majg rézne jezyki - wy-
bierzcie te, ktérych bedziecie uzywadé.

14. Wylosujcie pierwszego gracza poprzez rzut 2 kostkami.
Osoba, ktéra wyrzuci najwiecej oczek, zaczyna roz-
grywke. Potem gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazé-
wek zegara.

WAZNE: Przygotowanie gry na 2 osoby rézni sie od opisa-

"+l nego powyzej. Patrz strona 14.
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PRZEBIEG GRY

Gra dzieli sie na kolejki graczy. W swojej kolejce gracz ma
2 akcje, ktére moze wydawacé jak zasoby. Za akcje wykonuje
wybrane dzialania.

Cze$c¢ dzialan gracza wymaga wydania 1 akcji, a czesé

2 akcji. Sg tez dzialania darmowe. Akcji nie mozna zacho-
wywac na przyszle kolejki, ani wydawa¢ na raty w przy-
padku dziatan kosztujgcych 2 akcje.
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{{ UWAGA! Gracz, ktérego kolejka wlasnie trwa, jest }}
, hazywany aktywnym graczem. Tylko aktywny gracz \
1 moze wydawac akcje na dzialania. r
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DZIALANIA ZA 1 AKCJE

® Budowa: Aktywny gracz bierze wierzchni kafelek pola
z puli Labiryntu, oglada go i ktadzie odkryty na plan-
szy. Nastepnie umieszcza na nim zetony pulapek lub
przedmiotéw (o ile jest to wymagane). Patrz strona 5.

& Ruch: Aktywny gracz przesuwa swéj pionek wzdtuz jed-
nego korytarza na korytarz sasiedniego pola planszy.
Nastepnie go eksploruje (sprawdza, co sie tam znajduje).
Patrz strona 6.

® Ryzykowny skok z / na most: Aktywny gracz wykonuje
test skoku. Jesli test jest udany, jego postaé schodzi lub
wchodzi na most. Patrz strona 7.

® Odpoczynek: Aktywny gracz odrzuca posiadany zeton
oszolomienia. Patrz strona 8.

& Atak: Aktywny gracz atakuje swojg postacig inng po-
staé (postaci), ktdrej pionek znajduje sie na tym samym
korytarzu. Patrz strona 8.

& Zastawienie pulapki: Aktywny gracz losuje zakryty
zeton pulapki z puli pulapek i ktadzie go bez ogladania
na jednym z korytarzy. Patrz strona 8.

® Ruch Golemem: Aktywny gracz bierze wierzchnig kar-
te z talii ruchu Golema i wykonuje jej instrukcje. Uwaga:
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to dziala;nie r.noze wykonaé raz na kolejke. Patrz st;*ona 9. SZCZEG O LOWY OPIS DZIA LAN

& Wywolanie zdarzenia: Aktywny gracz bierze wierzch-
nig karte z talii zdarzen, wprowadza jg do gry i wyko- BUDOWA
nuje jej instrukcje. Uwaga: to dzialanie moze wykonaé KOSZT: 1 AKCJA
raz na kolejke. Patrz strona 10.

Aktywny gracz bierze wierzchni kafelek pola z puli y
Labiryntu i oglada go. Potem kladzie odkryty na planszy ’ﬁ
¥

DZIALANIA ZA 2 AI(C]E w wybranym miejscu zgodnie z ponizszymi regulami: 3 |

& Bezpieczny skok z/na most: Aktywny gracz schodzi lub & musi przylegaé przynajmniej jedng krawedzig do do- b
wchodzi na most swojg postacig. Patrz strona 10. wolnego innego pola. &
& Aktywacja Krysztatu Losu: Aktywny gracz odwraca & nie moze spowodowaé, ze zostanie zamkniety ostatni H
swdj zeton Krysztalu Losu na aktywng strone. Patrz korytarz prowadzacy do pola centralnego. i

B

strona 10. ® nie moze spowodowa¢, ze zostanie zamkniety ostatni
korytarz prowadzacy do pola klucza.
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DZIALANIA ZA o AKC]I « UWAGA! Przy ustalaniu, czy gracz moze wej$é lub

wyj$c¢ z danego pola, liczg sie przejscia przez korytarze
& Uzycie Krysztalu Losu: Gracz moze w dowolnej chwili 1 oraz mosty.
uzy¢ Krysztalu Losu, aby powtérzyé swdj test. Czesé el T P A O s — e = ) S,
zdolnosci postaci wymaga uzycia Krysztatu Losu. Patrz
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strona 11. OPIS KAFELKA POLA
® Podniesienie klucza i/lub przedmiotu: Aktywny gracz A
moze podnie$é dowolng liczbe zetonéw kluczy i/lub
przedmiotdéw z korytarza, na ktérym znajduje sie jego
pionek postaci. Patrz strona 11.
® Wymiana przedmiotu: Aktywny gracz, ktéry nie ma
miejsca na przedmioty (posiada juz 2), moze w momen-
cie podnoszenia zetonu przedmiotu wymieni¢ posiada-
ny przedmiot. Wymieniany zeton przedmiotu kladzie
na korytarzu, na ktérym znajduje sie jego pionek posta-
ci. Patrz strona 11.
® Darmowa walka: Jesli jeden gracz wchodzi na korytarz
z innym graczem, moze pomiedzy nimi doj$é do 1 dar-
mowej walki. Patrz strona 12.
UWAGA! Pierwszym dzialaniem w grze kazdego gra- |
cza musi by¢ wykonanie ruchu z pola startowego
na pole klucza.
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\ r i Korytarz 2. Korytarz z mostem 3. Korytarz pod mostem
4. Symbol pulapki 5. Symbol przedmiotu 6. Symbol klucza

7. Symbol pola centralnego.
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® Symbol pulapki: Gracz losuje 1 Zeton pulapki z puli
i umieszcza zakryty (bez ogladania) na korytarzu
z tym symbolem,
& Symbol przedmiotu (Skrzynia): Gracz losuje 1 zeton
przedmiotu z puli i umieszcza odkryty na korytarzu
z tym symbolem. Kolejno znajduje ten przedmiot
w Tabeli Pulapek i Przedmiotéw oraz czyta jego dziala-
nie wszystkim graczom.
1"r-----------------
s RODZAJE POL
> I W grze wystepujg nastepujgce pola:
|
< ® Pole centralne: Na tym polu rozpoczyna gre Golem
4@y itutaj musza dotrze¢ gracze, aby zwyciezyc.
Lﬂ"-,_-;I ® Pola startowe: Na tych polach rozpoczynajg gre
postaci graczy.
& Pola kluczy: Na tych polach na poczatku gry umiesz-
i cza sie zetony kluczy.
.’,_:. & Pola zwykle: Te pola przedstawiajg korytarze, przej-
~‘I $cia i mosty Labiryntu.
¥ WAZNE: Zadna zdolnoé¢, ani zasada gry nie moze
M’I przesuwaé, ani burzy¢ innych kafelkéw pdl poza
“B zwyklymi polami. Przyktadowo postaé Architekta nie
moze uzy¢ zdolno$ci Przebudowa, aby zburzy¢ pole
B klucza, pole ramki albo pole centralne.
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UWAGA! Jesli jakas zdolno$é lub efekt powoduje usu-
niecie kafelka pola z planszy, nalezy go odlozy¢ na spéd
puli Labiryntu. Lezgce na nim przedmioty i pulapki
wracajg do swoich pul, zetony zdolnosci postaci do gra-
czy. Nie mozna wyburzy¢ pola, na ktérym lezy klucz.
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RUCH

KOSZT: 1 AKCJA

-~ Aktywny gracz przesuwa swéj pionek z jednego korytarza
"+l na ten sam korytarz na sgsiednim kafelku pola.

UWAGA! KORYTARZ to obszar na danym polu (kafelku)
planszy potgczony wspélnymi drogami. Dla przykladu pole
planszy na rysunku X cale jest korytarzem, na rysunku Y I
zawiera 2 korytarze (jeden na gérze, drugi na dole), nato-
miast rys. Z zawiera az 3 korytarze (jeden u géry, drugi
na dole, trzeci obok).

rys. Z
Sasiadujgce ze sobg korytarze to takie, ktérych drogi taczg B
sie ze sobg na dwdch przylegajacych do siebie kafelkach I
(i dzieki temu np. pozwalajg na ruch miedzy nimi).

[
UWAGA: sgsiadujacymi korytarzami nie sg drogi na jed- I
nym - tym samym kafelku planszy (bez wzgledu na to, czy =

sg polaczone mostem).
I HENN BN DNNE BN PN BN PN BN N BN EE B B B e .

& Jesli gracz jest na polu startowym, jako pierwsze dzia-
lanie musi wykonaé ruch.

& Jesli Golem stoi na polu klucza i gracz chce wyjéé ze swo-
jego pola startowego, musi wykonywacé ruch Golemem,
dopdki nie zwolni on pola startowego (patrz strona g).

® Jesli gracz wychodzi ze swojego pola startowego na pole

= Sz, nevkeoryilegyplla s N

| UWAGA! Postaé gracza nie moze wej$¢ na pole starto-
we innej postaci. r
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Po wykonamu ruchu, aktywny gracz sprawdza (eksploruje)
nowy korytarz:

1. Zetony zdolnosci postaci: Jesli na nowym korytarzu
lezg zetony zdolno$ci postaci, gracz rozpatruje ich
dzialanie. O kolejnosci rozpatrywania tych zetonéw
decyduje aktywny gracz.

2. Golem: Jesli na nowym korytarzu stoi pionek Golema,
gracz rozpatruje spotkanie z Golemem (patrz strona 9).

3. Zeton pulapki: Jesli na nowym korytarzu lezy zeton
pulapki, gracz go odkrywa (o ile jest zakryty). Potem
prébuje przejsé te pulapke (patrz strona 12).

4. Postaci: Je$li na nowym korytarzu stoi inna posta¢ (postaci),
to moze doj$¢ do jednej darmowej walki (patrz strona 12).

5. Inne zetony: Je$li na nowym korytarzu lezy zeton (zeto-
ny) klucza lub przedmiotu, gracz moze go podnie$¢, a
w przypadku przedmiotu wymienié, jesli niesie wiecej
niz 2 (patrz strony 11 i 14).

B . N

| UWAGA! Aktywny gracz nie moze wzia¢ klucza lezace- |
go na polu klucza sgsiadujacym z jego polem startowym
{ chyba, ze wypad! on innej postaci. 4
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RYZYKOWNY SKOK Z / NA MOST
KOSZT: 1 AKCJA

Aktywny gracz moze wykonac to dzialanie, gdy jego pionek
stoi na korytarzu z mostem lub pod mostem. Gracz wyko-
nuje test skoku - rzuca 2 kostkami. Test skoku jest udany,

O O L OO D
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jesli suma wynikéw z obu kostek wynosi 8 lub wiecej. ]esh
nie, test skoku jest nieudany.

W zalezno$ci, czy test sie udal, czy nie, nalezy okre$lié, co
sie stalo:

® Udany skok z mostu: Gracz przesuwa swéj pionek
z korytarza z mostem na korytarz pod mostem na tym
samym polu. Potem eksploruje korytarz, jakby wlasnie
wykonat ruch (patrz strona 7).

& Nieudany skok z mostu: Gracz przesuwa swéj pionek
z korytarza z mostem na korytarz pod mostem na tym
samym polu. Kolejno traci 2 zycia i otrzymuje 1 zeton
oszolomienia. Je$li ma jeszcze jakie$ zycia - eksploruje
korytarz (ale nie moze z niego podnosi¢ zetonéw klu-
czy/przedmiotéw, dopdki nie odpocznie, aby odrzucié
zeton oszolomienia).

® Udany skok na most: Gracz przesuwa swdéj pionek
z korytarza pod mostem na korytarz na moscie na tym
samym polu. Potem eksploruje korytarz, jakby wlasnie
wykonat ruch (patrz strona 7).

& Nieudany skok na most: Gracz pozostaje na tym sa-
mym korytarzu (spad! podczas préby skoku). Kolejno
traci 2 zycia i otrzymuje 1 Zeton oszolomienia. Jesli ma
jeszcze jakie§ zycia - eksploruje korytarz (ale nie moze
z niego podnosi¢ zetonéw kluczy/przedmiotéw, dopdki
nie odpocznie, aby odrzucié zeton oszolomienia).

OMIENIE
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osta¢ moze mie¢ dowolng liczbe zetonéw oszolomienia.

Jesli postaé¢ ma chociaz 1 zeton oszolomienia, moze wyko-

nywaé wylgcznie dzialanie odpoczynek, az pozbedzie sie

wszystkich zetonéw oszolomienia.

WAZNE: Oszolomiona postaé przegrywa wszystkie walki

¥ bez wykonywania testéw.
-----------------‘
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ODPOCZYNEK

i~ KOSZT:1AKCJA

e .kostek. Potem atakowany gracz rzuca 2 kostkami i sumuje 5

e

<
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Aktywny gracz odrzuca 1 zeton oszolomienia i odklada
go do wspdlnej puli.
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7 UWAGA! Jesli gracz ma zetony oszolomienia, musi
4 wykonywaé to dzialanie, az odrzuci wszystkie zetony |

oszolomienia. Nie moze podjaé¢ zadnego innego (nawet '

~, | darmowego) dzialania poza odpoczynkiem. }/
ATAK

KOSZT:1 AKCJA

Pionek aktywnego gracza musi sie znajdowaé na korytarzu
z co najmniej jedng inng postacig. Aktywny gracz wskazu-
je, ktéra postaé atakuje i rozpoczyna sie walka.

W kazdej walce uczestnicza tylko 2 postaci. Kazda posta¢

, wykonuje test walki.

Atakujacy gracz rzuca 2 kostkami i sumuje wyniki z obu

wyniki z obu kostek. Gracze poréwnujg swoje wyniki. Ten,
kto uzyskal wyzszy wynik, zwycieza. w razie remisu testy
walki nalezy powtarzaé az do rozstrzygniecia walki.

Przegrana postacé traci 1 zycie - gracz odwraca aktywny
zeton zycia na drugg, nieaktywna strone. Jesli straci ostat-
nie zycie, ginie.

I BN BN BN BN PN BN PN BN N B EE B B B e .

» ._ WAZNE: W pewnych sytuacjach moze dojé¢ do darmowej
' walki. Po ruchu aktywnemu graczowi przystuguje darmo-

| wy atak przeciwko kazdej postaci na nowym korytarzu.
* Jesli zrezygnuje, postaci na tym samym korytarzu takze
| mogg wykonaé¢ darmowy atak (patrz strona 12).

B

Zeton zycia - aktywny Zeton zycia - nieaktywny

SMIERC POSTACI

Kazda postaé zaczyna z 4 aktywnymi zetonami zycia. Po
stracie ostatniego zycia gracz:

& Natychmiast upuszcza na swéj korytarz 1 zeton klucza.
& Jesli gracz nie ma klucza, musi upuscié¢ 1 zeton przed-
miotu (jesli ma wiecej niz 1 zeton przedmiotu, wybiera
i upuszcza 1 przedmiot). Jesli nie ma zadnych zetonéw
kluczy, ani przedmiotéw, nie upuszcza zadnego zetonu.
® Przenosi swéj pionek na swoje pole startowe, gdzie sie odra-
dza. Odwraca wszystkie zetony zycia na aktywna strone.
WAZNE: Gracz, ktéry ginie, nie upuszcza Krysztatu Losu,
ani nie aktywuje go na polu startowym.

ZASTAWIENIE PULAPKI

KOSZT: 1 AKCJA

Aktywny gracz losuje 1 zeton pulapki z puli putapek. Potem bez ogla-
dania ktadzie zakryty na wybranym korytarzu na kafelku pola.

® Nie mozna polozyé Zetonu putapki na korytarzu, na
ktérym stoi inna postac.

& Zetonéw putapek nie mozna ktasé na polu centralnym,
ani na polach startowych.

® Na jednym korytarzu moze leze¢ maksymalnie 1 zeton
pulapki.

WAZNE: Nalezy zwrdcié¢ uwage na przebieg korytarzy pod
mostami. Na cze$ci kafelkéw ten sam korytarz znika pod mo-
stem i mozna go przypadkowo uzna¢ za dwa rézne korytarze.
WAZNE 2: Nalezy pamietaé, ze putapke zastawia sie na kory-
tarz, nie na pole. Oznacza to, ze na jednym kafelku pola moze
leze¢ tyle zetonéw pulapek, ile jest na nim réznych korytarzy.
WAZNE 3: Raz ulozony zeton pulapki pozostaje na koryta-
rzu do korica gry. Dziala na kazdg postaé, ktéra wejdzie na
ten korytarz, réwniez na te, ktéra go polozyta.




Zasady dotyczace zetonéw pulapek opisano na stronie 12
i w Tabeli Labiryntu.

RUCH GOLEMEM
KOSZT: 1 AKCJA (RAZ NA KOLEJKE)

Aktywny gracz bierze wierzchnig karte z talii ruchu Go-
lema, pokazuje jg i wykonuje instrukcje zgodnie z symbo-
lem na tej karcie. Potem odrzuca te karte na osobny stos.
Gdy wszystkie karty sie skoficza nalezy je potasowaé do
ponownego wykorzystania.

Na kartach ruchu Golema znajduja sie nastepujgce symbole:

1 Ruchu 1-3: Gracz porusza pionek Golema o wskazang
liczbe korytarzy (1, 2 lub 3 korytarze) w wybranym
przez siebie kierunku.

2 Brak ruchu: Golem nie porusza sie.

3 Pole Centralne: Gracz przenosi pionek Golema na pole
centralne.

1o 2o/ 3 ¥

Golem porusza sie na niemal identycznych zasadach co
postaci, z nastepujgcymi wyjgtkami:

® Gracz musi wykonaé tyle ruchéw Golemem, ile wskazu-
je dobrana karta.
® Golem porusza sie tylko korytarzami - nigdy nie korzy-
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sta z mostéw, aby zej$¢ lub wej$é na inny korytarz.

& Golem ignoruje wszystkie pulapki oraz zetony lezace na
korytarzach.

® Gracz nie moze cofaé Golema na korytarz, z ktérego
Golem przyszed! w kolejce poprzedniego gracza. Wyjat-
kiem jest sytuacja, gdy Golem trafia na $lepy korytarz
i wcigz musi sie poruszy¢. W takim przypadku odbija ’ﬁ
sie od konca korytarza i kontynuuje ruch w przeciw- ¥
nym kierunku.

WAZNE: W ruchu Golemem liczy sie tylko kolejka po-
przedniego gracza. Je$li osoba przed aktywnym graczem
nie wykonala tego dzialania, aktywny gracz moze poru-
szy¢ Golema bez ograniczen.

WA AW 2

Jesli pionek Golema znajdzie sie na tym samym korytarzu,
co pionek (pionki) postaci, kazdy gracz na tym korytarzu
musi wykona¢ test Golema.

-----------------1
1 TEST GOLEMA |
I Gracz rzuca 2 kostkami. Test Golema jest udany, jesli suma I :
B wynikéw z obu kostek wynosi 12 lub wiecej. Jesli nie, test g
I Golema jest nieudany - pionek gracza natychmiast przeno- I
p si sie na swoje pole startowe. B



i~ WYWOLANIE ZDARZENIA
N KOSZT: 1 AKCJA (RAZ NA KOLEJKE)

Aktywny gracz bierze wierzchnig karte z talii zdarzen. Ko-

| lejno czyta na glos i wykonuje zawartg na niej instrukcje.

: gOPIS KARTY ZDARZENIA

.M. Nazwa zdarzenia 2. Zasada jednorazowa 3.Zasada trwajgca

10

Kazda karta zdarzenia posiada dwie zasady:

& Zasada jednorazowa: Te zasade wykonuje aktywny
gracz.

& Zasada trwajaca: Ta zasada wplywa na calg gre
i wszystkie postacie od momentu dobrania karty zda-
rzenia do momentu wprowadzenia do gry nastepnego
zdarzenia. Gracz moze polozy¢ karte zdarzenia na polu
centralnym tak, aby wszyscy wiedzieli, jakie sg trwajg-
ce efekty zdarzenia.

-----------------1

 Wybierz postac jej Krjsztal ’
Losu staje sie nieaktywny.
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{{ UWAGA Ostatnig kartg w talii zdarzen musi by ,Uni- y/
| cestwienie”. Wprowadzone przez nig efekty trwajg do |
' kotica gry. Po dobraniu karty ,,Unicestwienie” nie mozna

| wiecej wywolywaé zdarzen. I
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PRZYKEAD UZYCIA KARTY ZDARZENIA

= <= <=

Michat grajacy Mistrzem Miecza decyduje sie na wywotla-
nie zdarzenia. Dobiera karte Terror. W pierwszej kolejnosci
musi uzy¢ zasady jednorazowej (u géry karty), czyli wska-
za¢é postad, ktdra traci 1 zycie. Wybiera Anie grajaca Panig
Golemdw. Ania obraca swéj zeton zycia na nieaktywng
strone. Nastepnie Michat kiadzie karte zdarzenia na polu
centralnym i wprowadza do gry jej zasade trwajgcg (u
dolu karty) - zadna postaé nie moze od tej chwili uzywaé
swoich zdolnosci (zdolno$ci juz dzialajace pozostajg w
grze). Ta zasada bedzie obowigzywaé, dopdki kto$ nie wy-
wola kolejnego zdarzenia i nie zastapi jej inng karta.

BEZPIECZNY SKOK Z/NA MOST
KOSZT: 2 AKCJE

Pionek aktywnego gracza musi sie znajdowa¢ na korytarzu
z mostem lub pod nim:

® Skok z mostu: Gracz przesuwa pionek z korytarza
z mostem na korytarz pod mostem na tym samym
polu. Potem eksploruje korytarz, jakby wiasnie wyko-
nal ruch.

® Skok na most: Gracz przesuwa pionek z korytarza pod
mostem na korytarz z mostem na tym samym polu. Po-
tem eksploruje korytarz, jakby wlasnie wykonal ruch.

AKTYWOWANIE KRYSZTALU LOSU
KOSZT: 2 AKCJE

Aktywny gracz odwraca swéj nieaktywny Krysztal Losu
na aktywna strone. Od tej chwili Krysztal Losu jest gotowy
do uzycia.




Krysztal losu - aktywny Krysztal losu - nieaktywny

UZYCIE KRYSZTALU LOSU
KOSZT: o AKCJI

Gracz moze powtdrzy¢ dowolny test albo uzy¢ zdolnosci
postaci (jesli tego wymaga). To dzialanie mozna wykonaé
w dowolnym momencie gry. Aby uzy¢ Krysztatu Losu,
gracz musi mieé¢ aktywny Krysztal Losu. Odwraca ten ze-
ton na nieaktywng strone, aby zaznaczy¢, ze zostal uzyty.
Krysztal Losu moze by¢ uzyty w nastepujacych celach:

® Powtérzenie testu: Jeéli graczowi nie odpowiada
wykonany przez niego rzut kostkami - powtarza go.
Liczy sie tylko nowy wynik. Gracz nie moze wrécié¢ do
poprzedniego wyniku.

WAZNE: Test putapki jest wyjatkowy. Czesto sktada sie
na niego 2 i wiecej rzutéw kostkami. W takim przypadku
powtdrzenie testu oznacza wykonanie wszystkich rzutéw
od nowa, nawet tych udanych.

® Zdolnosé postaci: Czesé zdolnosci postaci wymaga uzy-
cia Krysztatu Losu obok innych warunkéw, na przy-
klad wydania akcji. Opisano to szczegétowo na kartach
zdolnosci postaci.

PODNIESIENIE KLUCZA 1/LUB PRZEDMIOTU-
KOSZT: o AKCJI

Aktywny gracz podnosi zeton klucza i/lub przedmiotu
z nastepujacymi ograniczeniami:

® Gracz moze podnosié¢ zetony wylgcznie w swojej kolejce.

e e e
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Jesli gracz wszed! na nowy korytarz, robi to w kroku 5.
eksploracji korytarza (patrz strona 6).

® Gracz moze podnosi¢ wylacznie Zetony z korytarza, na
ktérym stoi jego postac.

® Gracz moze podnieéé w swojej kolejce dowolng liczbe
zetonéw.

& Podniesione zetony nalezy umiesécié¢ kolo swoich punk-
téw zycia w widoczny dla innych graczy sposéb.
—_ = = = = =
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1 UWAGA!Gracz nie moze podnosi¢ zetonéw na przyklad 1
N wyniku dzialania pulapki, ktéra go poruszyla, albo gdy‘\
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\ zostanie przeniesiony po walce na pole z zetonami. I
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{{UWAGA! Gracz nie moze podnie$¢ zetonu klucza }} B

1z pola klucza sgsiadujacego z jego polem startowym. A
VJedynym wyjatkiem jest sytuacja, gdy inny gracz upu-

{{éci zeton klucza na to pole klucza.

A
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LIMITY ZETONOW -

Kazda postaé¢ moze nie$¢ dowolng liczbe zetonéw kluczy J§

oraz maksymalnie 2 Zetony przedmiotéw.
-----------------‘

WYMIANA PRZEDMIOTU
KOSZT: o AKCJI

Aktywny gracz wymienia zetony przedmiotéw z nastepu-
jacymi ograniczeniami:

® Gracz moze wymienia¢ zetony przedmiotéw wylgcznie w
swojej kolejce. Jesli gracz wszed! na nowy korytarz, robi
to w kroku 5. eksploracji korytarza (patrz strona 6).

& Gracz moze wymieniaé zetony przedmiotéw wylacznie,
gdy podnosi inne przedmioty - nie moze dobrowolnie
pozby¢ sie posiadanego przedmiotu.

& Gracz moze wymienié¢ kazdy posiadany zeton przed-
miotu raz na kolejke, o ile ma go na co wymienic.

® Gracz nie moze wymieniaé przedmiotéw bezposérednio
z innymi postaciami.

W momencie wymiany przedmiotu gracz kladzie niechcia-
ny zeton przedmiotu na swoim korytarzu.



DARMOWA WALKA
KOSZT: o AKCJI
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Darmowa walka to dzialanie niemal identyczne z atakiem,

A"

1 znastepujacymi wyjatkami:
i3S
i
o & Darmowa walka moze sie zdarzy¢ podczas ruchu lub
g przeniesienia postaci.

& Aktywny gracz wykonujac ruch moze jako pierwszy
przeprowadzi¢ walke z dowolng liczbg postaci ze swoje-
go korytarza. Jedli zrezygnuje, moze zostaé zaatakowa-
ny przez te postaci tylko w ramach darmowej walki.

# Jesli kilku graczy na raz chce walczyé, nalezy wyloso-
wac kolejnosé.

LTI RIS I -’J_'-"
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® Do darmowej walki moze dojéé wylgcznie miedzy po-
stacig wchodzgcg na pole, a postacia (postaciami), ktéra
stoi na tym polu - nie mogg ze sobg walczy¢ postaci,
ktére sie nie poruszyly.
& Miedzy para postaci moze dojé¢ maksymalnie do 1 wal-
ki na ruch lub przeniesienia postaci.
Szczegblowe zasady opisujace atak i walke znajduja sie
na stronach 8 i 13.

INNE ZASADY
< PULAPKI
4 Zetony putapek pojawiajg sie na planszy:
& w wyniku budowy kafelka pola z symbolem putapki
® w ramach dzialania zastawienie pulapki
® w wyniku zdolnosci postaci i efektéw
: Jesli posta¢ znajdzie sie na korytarzu z zetonem pulapki, to:
® odkrywa ten Zeton, jeéli jest zakryty
® sprawdza dzialanie putapki w Tabeli Labiryntu
& wykonuje test pulapki; jeéli jest nieudany wystepuje

efekt opisany w Tabeli Labiryntu

WAZNE: Cze$¢ putapek wymaga wiecej niz jednego rzutu
kostkami.

WAZNE 2: Na 1 korytarzu moze leze¢ maksymalnie 1 zeton
pulapki. Jego efekty wplywajg wylacznie na ten korytarz.
WAZNE 3: Gracz wykonujacy ruch z pola startowego na
pole klucza ignoruje zeton pulapki lezacy na polu klucza.

-----------------1
g OPIS PULAPKI
I Pulapki opisano szczegétowo w Tabeli Labiryntu:

[
Ze inny loso
kby$ wlasn

Zatrute Wlécznie (liczba rzutéw: 3 x trudnoéé: 8+)
Wrybierz: tracisz 1 zycie albo otrzymujesz
1 zeton oszolomienia (za kazdy nieudany rzut).

acz J(;k.JSpI
onal ruch

1. Nazwa

2. Liczba rzutéw

3. Trudno$é pulapki
N 4. Efekt

g TEST PULAPKI -
Gracz rzuca 2 kostkami tyle razy, ile wskazuje liczba
rzutéw na zetonie putapki (patrz Tabela Labiryntu). Kazdy

I rzut, w ktérym suma wynikéw z obu kostek jest réwna
lub wyzsza od trudnosci pulapki, pozwala unikngé czesci
negatywnych efektéw tej pulapki.

I WAZNE: Jesli jakis efekt lub zdolno$é pozwala graczowi
ponownie wykonaé test pulapki (przykladowo gracz uzyje

I Krysztalu Losu), dziala on na wszystkie rzuty zwigzane

¥z dang pulapka. Oznacza to, ze w przypadku pulapek wy-
magajacych kilku rzutéw gracz musi wykonaé je wszystkie

¥ ponownie (nawet te udane). n

-----------------‘
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Podstawowe zasady dotyczace atakéw opisano na stronach
8 112. Ponadto z walkg wigzg sie nastepujgce zasady:

® Jesli ktérys gracz chce uzy¢ Krzysztatu Losu do ponow-
nego wykonania testu walki, decyduje o tym po obu
testach walki.

® Jesli walka toczy sie na polu centralnym, poza innymi
konsekwencjami przegrana postaé zostaje wypchnieta
z pola centralnego. Zwyciezca walki wybiera kierunek
wypchniecia. Wypchniecie traktuje sie jak ruch (czyli
nalezy eksplorowa¢ korytarz).

WAZNE: Wypychany gracz nie moze podczas eksploracji
nowego korytarza podnosié, czy wymienia¢ zetonéw klu-
czy i przedmiotéw.

PRZYKEADY WALKI

Na korytarzu stoi Krzysiek (Mistrz Miecza) i Robert (Czar-
noksieznik). Na ten sam korytarz wchodzi Ania (Siostra
Wojny). Ania decyduje sie wykorzystaé¢ swéj darmowy atak
wynikajgcy z ruchu i wskazuje Krzyska. Rozpoczyna sie
walka. Najpierw test walki wykonuje Ania (uzyskuje 6 +2 =
8), a potem Krzysiek (uzyskuje 6). Postaé¢ Krzyska posiada
premie +3 do testu walki, co daje mu 9. Jednak Ania uzywa
swojej zdolnos$ci Furia i za 1 zycie dodaje do swojego testu
+2, co daje jej 10 - zwyciestwo! Normalnie Krzysiek stra-
cilby 1 zycie, ale z powodu zdolno$ci Rozszarpanie traci
wszystkie punkty zycia (odwraca 4 zetony na nieaktywna
strone) i ginie. Krzysiek upuszcza posiadany zeton klucza
na korytarz, gdzie zginal, a potem przenosi Mistrza Mie-
cza na swoje pole startowe, gdzie leczy 4 zycia.

Ania ma jeszcze okazje zaatakowaé Roberta, ale tego nie
robi. w zwigzku z tym Robert méglby wykonaé darmowy
atak przeciwko Ani, lecz widzac skutki walki z Siostra
Wojny rezygnuje z tej mozliwo$ci. Ania moze spokojnie
podnies¢ zeton klucza zdobyty na Krzysku.

A AT AT AT AT A AT AT AT AT AT

Na polu centralnym stoi Pani Goleméw Rafala. W swo-

jej turze wchodzi na nie Paladyn Kamila i dochodzi do
walki. Kamil uzyskuje 9, a Rafal 8, ale zdolno$¢ Dominacja
pozwala mu doda¢ 1 do wyniku. Jest remis i testy walki
nalezy powtarzaé az do skutku. Za drugim Kamil uzyskuje
12, a Rafal 10. Mimo premii +1 Pani Goleméw przegrywa.
Kamil wypycha Rafala z pola centralnego na wybrany
korytarz, gdzie Rafat eksploruje i trafia na putapke, co
zmusza go do wykonania testu. Kamil pozostal sam na
polu centralnym, a poniewaz ma klucz i wciaz trwa jego
kolejka, wygrywa gre!

UTRATA i LECZENIE ZYCIA

Jesli zasady mdwig o utracie okreslonej liczby punktéw
zycia, gracz odwraca wskazang liczbe zetonéw zycia

ze strony aktywnej na nieaktywna. Jesli zasady méwia

o leczeniu okreslonej liczby punktéw zycia, gracz odwraca
wskazang liczbe nieaktywnych zetonéw zycia na strone
aktywna.

ZMIANA POSTACI

W przypadku zmiany postaci:

® stan Zetonéw Zycia nie zmienia sie

® stan Krysztatu Losu i Zetonéw oszotomienia nie zmie-
nia sie

® posta¢ zachowuje wszystkie posiadane zetony kluczy
i/lub przedmiotéw

® zetony i efekty starej postaci zostajg na planszy i dzia-
lajg normalnie, ale nowa postaé nie moze czerpaé
z nich korzysci (chyba, ze karta zdolnosci postaci méwi
inaczej)

& postaé bierze z pudetka zetony zwigzane z nowg posta-
cig poza tymi, ktére ew. lezg juz na planszy

WAZNE: W przypadku zdolnosci Iluzjonisty (po tym, jak
zostal zmieniony w inng postac), posta¢ ktéra wchodzi
na zakryte pole lub odkrywa je Golemem, decyduje, jak
bedzie ono obrdécone.

ot
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Potem gre nalezy wznowié.
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PRZEDMIOTY

Przedmioty reprezentujg potezne magiczne artefakty, kté-
re mozna znalez¢ w Labiryncie. Kazdy przedmiot posiada
zeton oraz jest zdolno$¢, ktéra moze uzywac gracz, ktéry
go zdobyt. Opis tej zdolnos$ci znajduje sie w Tabeli Laby-
rinthu. Kazda postaé¢ moze mie¢ maksymalnie 2 zetony
przedmiotéw jednoczes$nie. Raz podniesionych przedmio-
téw nie mozna dobrowolnie odrzucaé - jedynie wymieniaé
(patrz strona 11)
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OPIS PRZEDMIOTU

., B

BERLO KONTRDI.I SERCE OTCHLANI:
Gdy spotykasz Golema, mozesz Gdy stracisz 4 Zycia, dziala,
wydad 1 Zycie: ignorujesz jego jak 1 dodatkowe zycie.
dzialanie.

1. Zeton przedmiotu
2. Nazwa

OGRANICZENIE ELEMENTOW GRY

Gracze sg ograniczeni elementami gry znajdujgcymi sie
w pudetku poza nastepujacymi wyjatkami:

& Jesli zabraknie zetonéw oszolomienia, mozna je zasta-
pi¢ monetami lub innymi znacznikami.

& Jesli wyczerpie sie talia ruchu Golema, nalezy przetaso-
wa¢ odrzucone karty ruchu i utworzyé nows talie.

& Zetony putapek i kafelki pél, ktére sg usuwane z plan-

= szy, wracaja do swoich pul. Zetony putapek nalezy

pomieszad, a kafelki pél umiescié na spodzie stosu.
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B PIONKI I POSTACI n
B Jesli zasady lub zdolno$ci odnoszg sie do pionkéw, dzialajg B
I na pionki postaci i Golema. Je$li na postaci, nie dzialajg na I
B Golema, poniewaz nie jest postacia. [

=5 ZASADY OPCJONALNE
GRA 2-OSOBOWA

W grze na 2 osoby obowigzujg nastepujgce zasady:

& W rozgrywce nie moga braé udziatu nastepujace posta-
ci: Pani Golemédw, Arcykaplanka

& Przesunieciu ulega pole centralne - rozstaw pdl planszy
musi by¢ zgodny z ponizszg ilustracja

& Gracze ustawiajg swoje pionki postaci jak pokazano
ponizej
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OPRACOWANIE GRY
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