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Gra “Labyrinth: The Paths of Destiny” jest przygodowo-strategiczng
gra planszowq przeznaczong dla 2 - 6 graczy. Jej uczestnicy weielajq sig zarow-
no w wielkich budowniczych starozytnego labiryntu, jak i Smiatkow, ktérym
los rzucit wyzwanie. Jeden z nich otrzyma szanse na nowe Zzycie. Zostanie
uwolniony przez kréla i jako Wybraniec bedzie mogl wplyngc na przyszle losy
pustynnej krainy.

<
=
=
&
| N
>
1D
2
| >
o
=l

Labirynt nie jest jednak miejscem bezpiecznym. Pelno w nim pulapek, {88
a jego korytarzy strzeze prastary Straznik. Czy uda si¢ go oming? Wazna jest
strategia, gdyz kazdemu przyjdzie wybrac - czy skoncentrowac si¢ na wlasnym
zwycigstwie, czy utrudnic je innym. To, jakg wybierzesz Sciezke, zalezy tylko od
ciebie. Pamietaj jednak - wygrac moze tylko jeden z was.
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I. Elementy Gry

Rys. 1. 6 fragmentéw ramki (tworzacych wolny obszar

do budowania planszy labiryntu) Rys. 2. 6 szesciokatnych
pol klucza

Rys. 3. 1 szesciokatne Rs. 4. 30 szesciokat- Rys.s. Rys. 6. Rys. 7.

pole centralne labiryntu nych pdl planszy 40 zeton6w 6 zetondéw 6 Zetonow
putapek kluczy krysztatu losu

E

Rys. s. Rys. 9. Rys. 10. 3 zetony Rys. 11. 6 zetonéw  Rys. 12. 6 Zetonow

24 zetony 12 zetondéw adrenaliny blogostawienistwa  klatwy
punktow zycia oszolomienia (dla Euczniczki) (dla Mnicha) (dla Czarownicy)

ARCHITEKT

Planowanie: Gdy budujesz labirynt wyciggnij
1 dodatkowe pole planszy i zbuduj jedno z nich.
Drugie odl6z na spéd stosu.

innego gracza pole planszy o 1 Scianke w prawo.
Lub lewo. Wymaga to duio wysilku, dlatego
tracisz 1 punkt Zycia.

‘Wyburzanie: Za krysziatlosu wyburz pole planszy
(nie centralne i e wyjéciowe), na ktérym nie ma

gracza strainika an Kueza (pulapki 2
g

AT R I TV )
Rys. 14.
12 kart ruchu Straznika 10 kart postaci

Rys. 15.
10 kart umiejetnosci postaci

Pozostale elementy: 2 kostki do gry, 10 pionkéw postaci (12 podstawek - 1 zapasowa),
1 pionek Straznika, instrukcja, Tabela Pulapek, 4 karty ze skrétami zasad, 3 puste pulapki.
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Rys. 16. Przyktad planszy
gotowej do gry dla 2 oséb.
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II. Przygotowanie Gry

& @
s Y

... l..
T M
Zakryte Putapki

Stos pél Stos kart
planszy  straznika

. Polaczcie razem fragmenty ramki planszy (rYs. 1).

. Polézcie na srodek pole centralne (RYS. 3), do pél startowych dolaczcie 6 pil klucza (RYs. 2).
. Na kazdym polu klucza polézcie po jednym Zetonie klucza (RYS. 6).

. Pozostale pola planszy potasujcie i zakryte poldzcie obok planszy.

. Pomieszajcie zetony pulapek (Rys. 5) i umiesécie zakryte obok planszy.

. Potasujcie karty Straznika (rYs. 13) i potdzcie zakryte obok planszy.

. Na centralnym polu (rys. 3) postawcie pionek Straznika.

. Wylosujcie lub wybierzcie karty postaci (rys. 14) — (Jezeli gracie po raz pierwszy, radzimy

pomina¢ karty postaci, aby oswoié sie z gra.)

. Pionki graczy ustawcie na polach startowych (oznaczonych ), znajdujacych sie na ram-

ce planszy.

4‘ Uwaga: Jezeli gracie w 2 osoby — wybierzcie swoje pola startowe — osoba, ktéra rozpoczy- |

| na, wybiera jako druga; jezeli graczy jest 3 — zachowajcie miedzy nimi réwne odstepy (gracz |
— pole wolne - gracz); jezeli graja 4 osoby - ustawcie po 2 graczy obok siebie, zachowu- |
jac miedzy nimi odstep; w przypadku 5 graczy — wylosujcie kto pierwszy wybiera miejsce.

10.
11.

Kazdy z graczy otrzymuje 4 punkty zycia (rys. 8) i1 kryszial losu (RYs. 7).

Przed rozpoczeciem gry kazdy uczestnik wykonuje rzut 2 kostkami. Rozgrywke za-
czyna osoba, ktdra wyrzuci najwiekszg liczbe oczek. Nastepnie gra toczy sie zgodnie
zruchem wskazdéwek zegara.

III. Cel Gry

Celem gry jest zdobycie klucza i dotarcie z nim do centralnego pola labiryntu. Zaden
z graczy nie moze jednak wzia¢ klucza lezacego bezposrednio przy jego polu startowym.

Cel gry osiaga sie przez: budowanie drég do klucza i pola centralnego, omijanie Straznika
i pulapek, przechytrzanie innych graczy i walke z nimi. Dla przegranych nie ma wolnosci!
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IV. Podstawy Gry

@I

Kazdy z graczy ma w swojej turze do dyspozycji 2 akcje. Moze je wykorzysta¢ w do-
wolny sposéb (np. 2 razy wybudowaé pole planszy lub tez wybudowa¢ 1 pole planszy oraz

Mz

E wykonaé 1 ruch itd.). Czynnosci wybiera sie z nizej przedstawionej listy:

A3 ZA 1 AKCJE MOZNA (DO WYBORU):

Gy + Budowaé: wzigé pole planszy labiryntu, obejrze¢ je i dotaczy¢ do innego pola na planszy.
< | le Postawic pulapke: wziaé zeton putapki i bez ogladania go polozy¢ na dowolnym korytarzu
N niezajetym przez gracza lub inng pulapke.

»
0

« Wykonac ruch: przesunaé swoj pionek korytarzem z jednego pola na drugie.

+ Zaatakowac innego gracza (stojacego na tym samym korytarzu): walke rozstrzyga sie po-
przez rzut dwoma kosémi i odjecie od wyniku rzutu ilosci straconych dotychczas punk-
tow zycia. Przegrany traci jeden punkt zycia (kazdy z graczy w momencie spotkania sie z
innym graczem moze wykona¢ dodatkowo jeden atak, nie tracgc przy tym akgji).

» RuszycStraznikiem (tylko jeden raz w swojej turze): wylosowac karte Straznika i wyko-
nac zawarte na niej polecenie.

» Odpoczgc: odlozy¢ otrzymany podczas gry zeton oszotomienia.

@iT1:VH-P

-
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M2

S| * Zeskoczyc z mostu: przesuna¢ sie z korytarza z mostem na korytarz pod mostem na tym sa-
00 mym polu planszy. Aby sprawdzi¢, czy zeskok jest udany, nalezy rzuci¢ jedng kostka (4,
J_c!f 5, 6 — zeskok sie udal; 1, 2, 3 - zeskok nieudany: strata 2 punktéw Zycia i otrzymanie 1
{_: punktu oszotomienia) .

< :

N ZA 2 AKCJE MOZNA (DO WYBORU):

»
0

« Zejs¢ zmostu (bezpieczna wersja zeskoczenia): przesuna¢ sie z korytarza z mostem na kory-
tarz pod mostem na tym samym polu planszy.

P

pit « Wejsc na most: przesunac sie z korytarza pod mostem na korytarz z mostem na tym samym
9 polu planszy.

g + Odzyskac krysztal losu: przywrécic go do gry, jesli zostal wczesniej wykorzystany.

ar i

S ;‘ BEZ AKCJI MOZNA

54 » Uzyckrysztat losu: kosztem poswiecenia krysztatu losu mozna powtérzy¢ jeden rzut kost-

kg lub kostkami (powtérzony musi zostaé caty rzut). Zeton krysztatu losu nalezy odwré-
ci¢, nie mozna go uzy¢ ponownie, dopdki nie zostanie zregenerowany.

+ Podnies¢ klucz: wziagé go, o ile nic nie stoi na przeszkodzie (po ominieciu Straznika i roz-
patrzeniu pulapek oraz walki z innym graczem).

B P s A

h— .

| Uwaga: Jezeli w danej turze zostala ci tylko 1 wolna akcja, nie mozesz wykonaé

czynnosci, ktéra kosztuje 2 akcje (nie ma mozliwosci wykorzystania 3 akcji kosztem ’
odjecia 1 z przyszlej tury) ;
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ZASADY - KLUCZ

RVCH RS
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+ Gracz moze posiada¢ dowolng liczbe kluczy.

- Zaden z graczy nie moze wziag¢ klucza lezacego bezposrednio przy jego polu startowym,
chyba ze podniést go najpierw inny gracz i w jakis sposéb go stracil.

+ Gracz moze wzia¢ klucz dopiero wtedy, gdy pokona wszystkie przeszkody znajdujace sie
na danym korytarzu (w kolejnosci: Straznika, pulapke, graczy).

ZASADY - PUNKTY ZYCIA

NS YIS

.
-

+ Gracz, ktéry straci wszystkie punkty zycia, wraca na swoje pole startowe.

+ Jezeli w momencie utraty wszystkich punktow zycia gracz posiadal jeden lub wiecej klu-
czy, wraca na swoje pole startowe, zostawiajac 1 klucz w miejscu, w ktérym stracil ostatni
punkt zycia (jesli gracz posiada wiecej kluczy, reszte zatrzymuje przy sobie).

+ Kiedy gracz znajdzie si¢ ponownie na swoim polu startowym, odzyskuje od razu wszyst-
kie stracone punkty zycia; jezeli posiadal zetony oszotomienia — odklada je; krysztat losu
nie regeneruje sie.

UiLiViZ
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ZASADY - POSTACIE

II’Q

« Wybrana/wylosowana postacig gra sie do konica rozgrywki.

+ Postac i jej zdolnosci musza by¢ jawne dla innych graczy.

+ Nie mozna korzystac ze zdolnosci postaci, jesli stoi ona na polu startowym.

¢ Zdolnosci postaci mozna uzy¢ wowczas, gdy spelnione sg ku temu warunki.

+ Zdolnosci postaci sa wazniejsze, niz zasady ujete w instrukgji (np. Lowca Gléw moze
dostawia¢ drugg pulapke na tym samym korytarzu, co normalnie nie jest mozliwe).

SU AR
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ZASADY - DEFINICJA KORYTARZA

UeLiVZ

Korytarz - to obszar na danym polu planszy, polaczony wspélnymi drogami.

Dla przykladu: pole planszy na RYs. 17 cale jest jednym korytarzem, na RYS. 18 zawiera 2
korytarze (jeden na gorze, drugi na dole), natomiast na RYS. 19 zawiera az trzy korytarze
(z czego jeden znajduje sie na gérze, drugi na dole, trzeci obok).
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Rys. 17. Rys. 18. Rys. 19.
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V. Dokladny Opis Akcji
BUDOWANIE

Budowanie polega na wzieciu pola planszy (kosztem 1 akcji), pokazaniu go graczom i po-

lozeniu tak, by:

« odkryte pole planszy przylegalo przynajmniej jedng krawedzia do innego pola planszy
(pole centralne jest réwniez polem planszy).

« kazdy z graczy mial mozliwo$¢ wybudowania minimum jednej drogi do pola centralnego
labiryntu i klucza.

Uwaga: Przy ustalaniu, czy gracz moze dojs¢ do klucza i pola centralnego mosty sg trak- |
towane tak, jakby byly normalng droga. Sg one oznaczone kolorem drewna (rYs. 19, 20).

WYKONYWANIE RUCHU

Ruch polega na przesunieciu swojego pionka z jednego pola planszy na drugie (kosztem 1
akgji), o ile ich korytarze s3 ze sobg polaczone (rys. 20).

Rys. 20. Przykladowy ruch z jednego pola na inne,
gdy sa one polaczone korytarzem.

ZASADY - WYKONYWANIE RUCHU

+ Posta¢ nie moze wejs¢ na pole startowe innej postaci.
+ Posta¢ moze wejs¢ na pole centralne labiryntu, jednak wygrywa tylko wowczas, gdy po-
siada klucz.

Gdy ruch konczy si¢ na:
+ wolnym korytarzu — nic si¢ nie dzieje.
s korytarzu, na ktérym jest Straznik, pulapka, inny gracz lub klucz, nalezy:
- sprawdzi¢, jak zakoriczylo sie spotkanie ze Straznikiem (zobacz s. 10).
— sprawdzi¢, czy udalo sie unikna¢ pulapki (zobacz s. 8).
- ustali¢, czy nastapi walka z innym graczem (zobaczs. 9).
Po uporaniu sie z przeszkodami mozna podnies¢ klucz, jesli jakis lezy na tym korytarzu.
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Uwaga: Rysunki na polach planszy, np. ukryta kula, czy zloty topér stanowig jedynie
element graficzny i nie wplywaja na gre. Piasek wdzierajacy sie do korytarza nie bloku-
je ruchu pionkiem, nie jest réwniez przejsciem do innego korytarza.

ZASADY - ZESKAKIWANIE, SCHODZENIE I WSPINANIE SIE NA MOST

Postac stojaca na korytarzu z mostem (oznaczonym drewniang balustradg — rRYs. 18, 19) moze:
« jesli jest na nim - za 1 akcje — ryzykowac zeskok z mostu na korytarz pod nim (rYS. 21).
« jesli jest na nim - za 2 akcje — bezpiecznie zejs¢ z mostu na korytarz pod nim (rRYS. 21).

+ Jesli jest pod nim - za 2 akcje — wspiac sie z korytarza pod mostem na most (RYS. 22).

NS YIS

.
-

UiLiViZ

)

21y ;

II’Q

Rys. 21. Rys. 22.

-
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Posta¢ wykonujac te akcje pozostaje na tym samym polu planszy (zmienia jedynie korytarz).
Jesli zamierzasz wykonaé akcje zeskoku/ zejscialub wspinania, powiadom o tym innych graczy.

~
»

&M

Jesli wykonujesz zeskok z mostu — rzu¢ kostka:

+ wynik 1, 2 lub 3 oznacza porazke — gracz traci 2 punkty zycia i dostaje 1 punkt oszotomienia.

« wynik 4, 5 lub 6 oznacza sukces - ryzykowny zeskok sie udal (gracz otrzymuje +1 do rzutu
kosémi przy ewentualnej walce nastepujacej bezposrednio po zeskoku).

.
-

UeLiVZ

Jesli wspinasz sie na most, na ktérym stoi inny gracz, otrzymuje on +1 do rzutu kosé¢mi przy
ewentualnej walce.

Jesli wykonujesz zeskok, zejscie lub wspinasz sie na most, na ktérym znajduje sie Straz-
nik, pulapka, inny gracz lub klucz, to kolejnos¢ rozstrzygania zdarzen jest taka sama,
jak w przypadku wykonywania ruchu.

M OV LiV.O

J UWaga: Pulapki moga mie¢ inne dzialanie przy zeskoku/zejsciu lub wspinaniu si¢ na
most. Jest to dokladnie opisane w Tabeli Putapek.

-
-

rn_' -

| Uwaga: Gracz, ktéry wspina sie, schodzi lub zeskakuje z mostu ignoruje pulapki-drzwi, |
gdyz opuszcza on korytarz, na ktérym taka pulapka sie znajduje.
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STAWIANIE I PRZECHODZENIE PULAPEK

-
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Mz

Stawianie pulapki polega na wylosowaniu zetonu putapki (kosztem 1 akcji) i polozeniu go

‘é zakrytego na jednym konkretnym korytarzu. Pulapek nie mozna podgladac.

T.Cff | Przyklady prawidlowo postawionych pulapek, wraz z zaznaczonym na czerwono obsza-
'E: rem ich dzialania (rRys. 23, 24, 25).

N

@irn:VeH-P:
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Rys. 23. Rys. 24. Rys. 25.

-
-
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Zasady stawiania pulapek:

+ Najednym korytarzu mozna potozy¢ tylko jedna putapke.

+ Nie mozna potozy¢ pulapki na korytarzu, na ktérym stoi inny gracz.

+ Nie mozna potozy¢ pulapki na polu centralnym i polach startowych.

+ Putapke mozna polozy¢ na polu klucza, jednak gracz wychodzacy z pola startowego ignoruije ja.
+ Polozona pulapka pozostaje na korytarzu do konca gry.

+ Pulapka dziala na kazdego gracza, ktéry na nig wejdzie.

MBS

»
0

P

; ! Uwaga: Pulapki z czerwonym tlem dzialaja w momencie wejscia na nie. Tylko pufapki-
e | -drzwi (z pomaraficzowym tlem i kamiennym obramowaniem) nie dzialaja w momen-
% | cie wejscia na pole, a dopiero w momencie opuszczania danego korytarza.

&3 :

B Zasady przechodzenia pulapek:

-
-
-

+ Gdy wchodzisz na korytarz z pulapka — odkryj ja (jesli jeszcze nie zostala odkryta).

+ Sprawdz w T abeli Pulapek jej dzialanie.

» Kazda pulapka oznaczona jest cyfra okreslajaca poziom jej trudnosci. Cyfry w nawiasach
oznaczaja poziom trudnosci pulapki po nieudanej pierwszej probie jej przejscia.

+ Wykonaj rzut 2 kostkami:
— wynik wyzszy lub réwny danej cyfrze - nic sie nie dzieje
- wynik nizszy od danej cyfry — gracz wpada w pulapke.

rh; LR

-
-

h— .

Uwaga: Jesli gracz stracil wszystkie punkty zycia, a posiadal klucz — zostawia jeden
| klucz w miejscu, gdzie stracil ostatni punkt zycia.
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Uwaga: Niektore pulapki moga mie¢ rézne dzialanie, w zaleznosci od tego, czy gracz
| wchodzi na korytarz z innego korytarza, czy wspina si¢ na most lub zeskakuje/ schodzi
zniego (patrz Tabela Pulapek).

SPOTKANIE GRACZY I WALKA
Spotkanie ma miejsce zawsze, kiedy gracz wchodzi na korytarz, na ktérym znajduje sie inny gracz.

Jesli gracz wchodzi na korytarz, na ktérym znajduje sie gracz z punktem oszotomienia, to:
« moze zabra¢ mu klucz (nie tracac na to akgji)

+ moze pozbawi¢ go wszystkich punktéw zycia i zabra¢ klucz (kosztem 1 akgji).

+ powyzsze akcje mozna wykonac po rozpatrzeniu Straznika i putapek.

Zasady spotkania 2 graczy na jednym korytarzu:

+ Gracz, ktory byl w danym korytarzu jako pierwszy, moze zaatakowa¢ wchodzacego (na-
stepuje wowczas pierwsza walka).

« Wchodzacy, bez wzgledu na decyzje pierwszego gracza, réwniez moze go zaatakowac
(nastepuje wowczas pierwsza walka — w przypadku gdy pierwszy gracz nie zdecydowal
sie na atak, badZ druga walka - jesli pierwsza walka zostala zainicjowana uprzednio
przez pierwszego gracza).

+ Powyzsze ataki nie kosztuja akcji.

+ Gracze nie muszg sie atakowac — wtedy nic sie nie dzieje.

+ Kazdy kolejny atak kosztuje 1 akcje.

Zasady walki dla 2 graczy na jednym korytarzu:

« Kazdy gracz wykonuje rzut 2 kostkami.

+ Od wyniku rzutu kazdy z uczestnikéw walki odejmuje ilo$¢ straconych dotychczas punk-
tow zycia.

+ Gracz z wyzszym wynikiem wygrywa. Przegrany traci 1 punkt zycia.

+ Jesli wyniki sa rowne — nic sie nie dzieje, walka pozostaje nierozstrzygnieta.

Zasady spotkania kilku graczy na jednym korytarzu:

+ Gdy graczy na jednym korytarzu jest wiecej i wchodzi na niego kolejny gracz, to kazdy
sposréd nich deklaruje, czy chce atakowad, a jesli tak, to kogo.

+ Gracz wchodzacy na korytarz okresla, czy chce atakowac i kogo. Kazdy z graczy stoja-
cych na korytarzu (poza tym, ktory zostal wybrany) réwniez deklaruje, czy atakuje badz
nie wybranego gracza.

+ Powyzsze ataki nie kosztuja akcji. Kazdy kolejny atak wymaga 1 akgji.

+ Jesli 2 lub wiecej graczy wybralo ten sam cel, tworzg oni grupe.

Zasady walki dla kilku postaci na jednym korytarzu:
« Kazdy z graczy, ktory nie tworzy grupy, rzuca 2 kostkami i odejmuje od wyniku liczbe
straconych punktow zycia
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« Jezeli w grupie jest 2 graczy, rzucaja oni 3 kostkami odejmujac od wyniku liczbe straco-
nych punktéw zycia przez kazdego z nich (dla 3 graczy — rzut 4 kostkami, dla 4 graczy
- rzut 5 kostkami, dla 5 graczy — rzut 6 kostkami)

Gracz lub grupa, ktéra uzyskala wyzszy wynik wygrywa. Przegrany gracz lub kazdy

=D I

Mz

o cztonek grupy traci 1 punkt zycia.

;C: « Jesli wyniki sa sobie rowne, nic sie nie dzieje — walka pozostaje nierostrzygnieta.

b

o Zasady spotkania na polu centralnym:

§ ! + Jesli gracz wchodzacy na pole centralne przegra walke, musi sie cofnaé na pole, z ktd-

rego przyszedt (obowigzuja go wtedy takie same zasady jak przy wykonywaniu ruchu). |

»
0

RUCH I SPOTKANIE STRAZNIKA

@iT1:VH-P

Ruch Straznikiem polega na wzieciu jednej karty ruchu Straznika (pierwszej z wierzchu,
kosztem 1 akcji). Karte nalezy pokaza¢ wszystkim graczom, po czym od razu wykonaé ruch

-
-

wedlug oznaczen widniejgcych na karcie (nie mozna zrezygnowacé z czesci badz calosci
polecenia).
Oznaczenia na kartach ruchu Straznika:

on: - wykonaj Straznikiem * — Straznik wraca
1 ruch na pole centralne

M2

-
-

(O

on: e wykonaj  Straznikiem o - Straznik zasypia
a@; 2 ruchy
on: OW: - wykonay Straznikiem AR .Strazmk nie rusza sig
pa 3 rgghy ) ‘ i pozostaje na tym samym polu

MBS

»
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| Uwaga: Wszystkie uzyte karty ruchu Straznika odklada sie na bok. Po zuzyciu wszyst-
| kich nalezy je potasowac.

PR A PN

-
-
-

Uwaga: W jednej swojej turze mozna wziaé karte ruchu Straznika tylko 1 raz.

Zasady poruszania Straznikiem sg takie same, jak w przypadku postaci.

Gdy Straznik porusza sie:

+ Jest odporny na pulapki - ignoruje ich dzialanie.

« Nie skacze, nie schodzi z mostéw;, ani sie na nie nie wspina — porusza sie tylko korytarzami.

M (S

-
-

h— .

« WAZNE: nie mozna cofna¢ Straznika na korytarz, z ktérego w turze poprzedniego gra-
cza przyszedl!

« Jesli Straznik dojdzie do korica korytarza, a musi wykonaé kolejny ruch — wyjatkowo
moze wréci¢ na korytarz, z ktdrego przyszedt.

10
B AP 2 Be AD: e NaDeZ /N B NP ZE B A D,

ZN\:T 4

»
0

S HP

RPN AP Z AT




AP N PIZ AT A1 RiZTQEIEVE AL B PIANE R B0 HDIZA

+ Jesli Straznik wejdzie na korytarz, na ktérym znajduje sie gracz, to dochodzi do spotka-
nia Straznika z graczem.

Spotkanie Straznika z graczem:

+ Kazdy z graczy, ktory spotyka Straznika, rzuca 2 kostkami.

+ Jesli wynik rzutu jest nizszy niz 12 — gracz wraca na swoje pole startowe. Wynik réwny
12 oznacza, ze gracz pozostaje na tym samym korytarzu.

+ Gdy gracz stoi na korytarzu ze Straznikiem (czyli nie zostal cofniety na pole startowe),
ainny gracz wezmie kartg ruchu Straznika, to Straznik ignoruje gracza, ktdry stoi na tym
korytarzu.

+ Jesli gracz posiadal klucz i wrécil na swoje pole startowe — zatrzymuje go.

Kiedy Straznik $pi:

+ Mozna go mija¢ bez zadnych konsekwengji.

+ Aby go obudzi¢, nalezy wziac karte ruchu Straznika. W tym wypadku karta ta nie ma zad-
nego innego dzialania poza obudzeniem Straznika.

+ Kiedy Straznik budzi sie i na jego polu stoi gracz — dochodzi do spotkania.

PUNKTY OSZOLOMIENIA I ODPOCZYNEK

Punkty oszolomienia moga by¢ wywolane przez:
+ nieudany zeskok z mostu

« efekty dzialania niektérych pulapek

+ zdolnosci niektérych postaci

Gracz, ktéry otrzymal przynajmniej 1 punkt oszolomienia:

+ Nie moze wykonywa¢ zadnych innych akcji poza jego $ciggnieciem (odpoczynek).

+ By zdja¢ 1 punkt oszolomienia, gracz musi odpoczgé, poswiecajac na to 1 akgje.

+ Nie moze korzysta¢ z zadnych zdolnosci swojej postaci.

+ Moze zosta¢ okradziony z klucza przez posta¢, ktéra znajduje sie na tym samym korytarzu.

+ Moze zosta¢ zabity przez inng postaé (kosztem 1 akgji), ktéra znajduje sie na tym samym
korytarzu.

+ Jeslina korytarz, na ktérym sie znajduje, wejdzie straznik — gracz od razu wraca na swoje
pole startowe.

UZYWANIE I REGENERACJA KRYSZTALOW LOSU

+ Kazdy gracz zaczyna gre z 1 krysztalem losu (nie moze mie¢ ich wiecej).

+ W zaden spos6b nie mozna zabra¢ innemu graczowi krysztatu losu.

+ Krysztat losu mozna uzy¢ w kazdym momencie.

+ Krysztal losu pozwala powtorzy¢ jeden caly rzut kostkami (wykorzystany zeton nalezy
odwrdcic i nie moze by¢ on wykorzystany, dopoki nie zostanie zregenerowany).
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+ Rzut powt6rzony dzieki krysztatowi losu nie jest nowym rzutem (np. jesli na posta¢ na-
lozona jest klgtwa, to po uzyciu krysztatu losu dalej wptywa ona na rzut).

+ Uzycie niektérych zdolnosci postaci wymaga wykorzystania krysztatu losu.

+ Regeneracja krysztatu losu kosztuje 2 akcje.

+ Krysztat losu nie regeneruje sie podczas powrotu na pole startowe.

VI. Komentarz do zdolnosci postaci

ARCHITEKT:
+ Korekcja: Mozesz takze przekrecaé pole planszy, na ktérym obecnie stoisz, pod wa-
runkiem ze nie stoi tam inny gracz.

ASASYN:

» WspPINACZK A: Mozesz celowo spas¢ z mostu lub sprébowac skoczy¢ by otrzymac bonus
+1 do rzutu.

» PeTLA CzAsu: Po uzyciu trzeciej zdolnosci - inni gracze, jesli np. atakowales ich - takze
wracajg do poprzedniego stanu.

CZAROWNICA:

+ KrLaTwA: Klatwy kumuluyja sie (mozna mieé np. -3 do rzutu).

+ Mroczne Ozywienie: Nie mozesz przesuna¢ pulapki na korytarz, na ktérym znajduja sie
juz dwie.

« RyTuat Nieszczescia: Uruchomienie putapek-drzwi nie przynosi zadnego skutku.

« RyTuat Nieszczescia: Jesli wiedZzma uruchomi pulapke zawracajaca decyduje w ktéra
strone ruszy dang postac.

ILUZJONISTA:

+ SiANIE ILUZj1: Na postawionych przez ciebie zakrytych polach planszy nie mozna stawiaé
pulapek.

+ SIANIE ILuZj1: Jesli na zakryte pole planszy wchodzi Straznik musisz je odkryé.

« MisTYFIK ACJA: Obecnos¢ Straznika nie przeszkadza zamienia¢ miejscami pulapki na tym
korytarzu.

LOWCA GLOW:

+ UsipLANIE: Gdy dowolny gracz przechodzi przez korytarz z dwoma putapkami odsltania
obie; putapki zawracajgce musi przejsé na poczatku, inne wedle uznania (putapki-drzwi w
momencie proby opuszczenia danego korytarza).

LEUCZNICZKA:

+ ADRENALINA: Zachowujesz zetony adrenaliny, gdy wracasz na pole startowe. Mozesz mieé¢
ich tyle ile jest Zetonéw adrenaliny (maksymalnie 3).

+ STRZAE: Jesli dwéch lub kilku graczy jest na korytarzach w zasiegu strzatu - mozesz strzelaé
do nich obu (kazdy z nich rzuca za siebie).

12
Aoz Dan 8o A D: D No Do Ze/\ e NP2 B AoE i

DA NP Z: B AP R AP NIDEZI E T A e 2 @I T2V A D L

A N DIZ A LT



APIn: H:q::z:/\‘a: ERoE B0V § REAVA AN <P ABEL: S5 SN <H AL o H:q::z:A

'.}{:H'Q\A

¢+ STRZAE: Zdolnos¢ nie dziala, gdy jestes pod wplywem oszolomienia.
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MISTRZ MIECZA:
« WirUJACE OsTRZA: Atakujesz 2 razy, rowniez przy spotkaniu (oba te ataki sg za darmo)

MNICH:
+ MobLITW A: Jesli poruszyles innym graczem na korytarz, na ktérym znajduje sie Straznik,
pulapka lub z inny gracz - gracz ten ponosi konsekwencje w normalny sposéb.

&:H ‘.U;&: V3

PANI GOLEMOW:

« ZNIEWOLENIE: Jesli nakazesz graczowi, ktéry zostal zamieniony w Straznika, przy po-
mocy karty Straznika zapasé w sen (symbol Y ) - dostaje on 1 punkt oszotomienia. Jesli
pojawia sie symbol * - przenies go na pole centralne labiryntu. Jesli przemieniony gracz
spotyka straznika, ignoruje go.

+ ZNIEWOLENIE: Jesli gracz przemieniony w Straznika spotka innego gracza, ten drugi traci
klucz.

« DoMINAc]JA: Posiadajac klucz nadal masz bonus do walki na polu centralnym.
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ZEODZIE JKA:

+ KrADZIEZ: Klucz mozesz probowac ukrasé przed deklaracja atakow.

+ RozBRAJANIE: Obecnos¢ Straznika nie przeszkadza w rozbrajaniu pulapki na tym kory-
tarzu.
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Podziegkowania

Z

LABYRINTH: THE PATHS OF DESTINY dedykujemy tym, ktorzy w nas wierzyli i tak diugo z nami naniego cze-
kali. Dedykujemy go takze naszym rodzinom i przyjaciolom, a takze wszystkim tym, ktérzy kupili te gre, zyczac
im dobrej zabawy.

Tym samym dziekujemy naszym najblizszym rodzinom za wsparcie: Reginie, Robertowi, Arturowi oraz Te-
resie Matuszak, Markowi, Mariannie i Maciejowi Pronobis, Zbigniewowi, Urszuli, Rafalowi i Dominice Solskim.
W szczegélny sposob dziekujemy Agacie Kaczmarek i Natalii Maury, ktére pomagaly w tej pracy swoim poléwkom.

W sposéb szczegdlny podziekowania skladamy na rece Marysi Tarczyniskiej za pomoc, bez ktdrej gra nie
moglaby sie ukaza¢. Za ciagla, praktyczna pomoc w rozwoju firmy dziekujemy réwniez Marcinowi Pronobis.

Dziekujemy takze Bartkowi Bieniaszowi za rozmowe, podczas ktorej nagle koncepcja Labyrinth'u pojawila
sie w umysle tworcy. Podobnie dziekujemy Ewelinie Goczling za wszelkie dziatania PR, ktére pomagaja grze
zdobywac¢ popularnosc.

Podziekowania skladamy réwniez na rece tych, ktérzy pomogli nam skorygowac instrukcje gry: Agacie
Kaczmarek, Rafalowi Wysiriskiemu, Anice Chrobak, Piotrowi Widerskiemu, Piotrowi W éjcikowi, Dawidowi
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i Grajowi, Tymoteuszowi Polariskiemu, Kasi Pronobis.

(2} Dziekujemy réwniez za branzowe rady: Michalowi Matloszowi i Dominice Chrostowskiej, Markowi Urba-
L)

niak i Pawlowi Kurnatowskiemu. Za wsparcie prawne jestesmy wdzieczni Kordianowi Kornatko. Za przettuma-
czenie gry dziekujemy Adzie Zajaczkowskiej.

‘Wreszcie pragniemy podziekowac pelnym zapatu testerom, ktérzy pozwalali grze sie rozwijaé i ksztaltowac:
Krzysztofowi Michalakowi, Kamilowi Syciriskiemu, Kamilowi Korzeniowskiemu, Kamilowi Szuwalskiemu,
Kamilowi i Paulinie Ziarko, Szymonowi Rogalskiemu, Piotrowi i Beacie Stowikowskim, Lukaszowi i Marcie
Korzeniowskim, Piotrowi Suszczakowi i Marcie Gorzelak, Michalowi Kamiriskiemu i Malwinie Zakrzewskiej,
Konradowi Dylewskiemu, Michalowi i Marcie Czyzykowskim. Rafalowi Bulka i jego ekipie. Krzysztofowi Ba-
jowi, Jakubowi Popiotkowi i ich ekipie, a takze Eukaszowi Kumorowi, Aleksandrowi Latosowi, Mateuszowi
Rakowskiemu, Mateuszowi Pitulskiemu, Jarostawowi Liskowi, Robertowi Wojewodzie, Robertowi Grafowi
iwszystkim beta testerom, ktérym te podziekowania sie naleza.

Na poczatku i na koricu dziekujemy réwniez Opatrznosci za to, ze jest i pomogta nam rozpocza¢, zrealizowaé
i zakoriczy¢ pomyslnie ten projekt.
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