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Ej‘_ﬁ Uzywanie kart DZIALAN
Gracz, ktéry uzywa KARTY DZIALAN w swojej kolejce
A= wykonuje nastepujace czynnosci:
*"‘*’ 1. bierze wybrang przez siebie karte ze swojej reki
i a. i kfadzie jg odkryta na stot,
- 2. nastepnie czyta instrukcje wybranej karty,
3. kolejno pyta innych graczy, czy nie maja nic przeciw-
”4 ko, by ta karta zadziafata (inni gracze moga chcie¢ uzy¢
% kart “Sabotaz!” albo “Zdrada!”),
%q 4. jesli karta zadziatata, nalezy wykonac to, co na niej
. napisano; jesli nie zadziatata i gracz moze jeszcze
,,, ~ wykonywac AKCJE - to je wykonuje.
%,' < Powotywanie DRUZYN
Bgf Gracz, ktéry posiada odpowiednich bohateréw
feg moze, wydajac 1 AKCJE, powotac 1 DRUZYNE.

#®  Gracz moze zbudowac nastepujace druzyny:
‘& - Normalna DRUZYNE: musi posiadac 4 takich samych
zwyktych BOHATEROW, np. 4 tuczniczki, aby powotac
£, znich druzyne tuczniczek. Jesli gracz ma 1 Mentalman-
~ te, moze nim zastapi¢ dowolnego zwyktego bohatera,
ktérego mu brakuje do powotania druzyny. Jesli ma 2
4 Mentalmantéw, moze zastapi¢ dwdch brakujacych
b~ bohaterdw itd.
- Legendarng DRUZYNE: musi posiadac 4 dowolnych
LEGENDARNYCH BOHATEROW - moga sie oni powta-
rzac. Do jej powotania mozna normalnie uzywac
Mentalmantow. Jej cztonkiem nie moze jednak stac sie
GOLEM. UWAGA: Kazdy gracz moze miec tylko 1 taka
druzyne w grze.
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< Gdy gracz posiada odpowiednich BOHATEROW
#=« i powotuje DRUZYNE to:
.- kladzie posiadany przez
5= na odpowiedniej KARCIE DRUZYNY.

< - bierze karty swoich BOHATEROW, ktorych uzyt do

siebie  ZNACZNIK

powotania tej DRUZYNY i tasuje je z TALIA BOHATEROW.

Odrzucanie uzytych KART DZIALAN
L* Gdy gracz zakonczy wydawanie AKCJI na uzycie
= < KART DZIAtAN i wykona zawarte na nich instrukge -
-« dopiero wtedy bierze te karty ze stotu (wszystkie
F-. . razem) i przenosi je na STOS KART ODRZUCONYCH!

Odrzucanie nieuzytych KART DZIALAN
Karty DZIALAN, ktdre gracz zdobyt zostaja na jego

rece i moze z nich korzysta¢ w przysztej kolejce (lub
w przypadku kart “Zdrada!” i “Sabotaz!, w kolejce
innego gracza).

Istnieje 1 wyjatek od tej requty. Jesli gracz po
wykorzystaniu swoich AKCJI ma na rece wiecej niz
7 KART DZIALAN, musi odrzuci¢ ich nadmiar tak, by ich
liczba nie przekraczata 7. W ten sposéb odrzucone
karty nalezy potozy( na stosie kart odrzuconych.

Odrzucanie Kart dziatan poza powyzszymi okolicz-
nosciami nie jest dozwolone, o ile nie nakazuje tego
jakas uzyta KARTA DZIALAN lub zdolos¢ druzyny albo
bohatera.

POMOCTECHNICZNA

Przykfad gry znajdziesz pod adresem:
www.youtube.com/user/LetsPlayGamesPL

W razie pytan zapraszamy na naszego Facebooka:
www.facebook.com/letsplaygamesPL

Lub po prostu wyslij nam maila:
biuro@letsplaygames.pl

Zyczymy udanej zabawy!

Wiecej przygdd
znajdziecie w grze
Labyrinth:
Paths of Destiny

PODZIEKOWANIA

Spegjalne podziekowania dla: Michat Wawrzyniak, Marek Rolifiski,
Marek Mydel, Rafat Gajdzik, Filip Nowak, Igor Chrobot, Pawet
Kurnatowski, Jakub Stachecki, Agnieszka Martinez Lozano, Isidoro
Martinez Lozano, Kamil Ziarko, Matgorzata Ziarko, Marta Mitek,
Kamil Szuwalski, Daniel Przybyta, Filip Glowacz, Ireneusz Huszcza,
Adam Kwapiriski, Tomasz Miedzik, Kamil Korzeniowski, Paulina
Korzeniowska, Grzegorz Zieliriski, Rafat Butka, Jakub Gega, Magdale-
na Lipinska, Rafat Kotapka, Michat Czyzykowski, Piotr Stowikowski,
Przemystaw Solski, Piotr Zuchowski, Frank Noack, Adam Sieriko,
Pawet Szewc, Michat Ozon, Edyta Bogucka, Dominika Gorgosz.

\

sEEE e vy s

WPROWADZENIE

Akcja gry Legends of Labyrinth toczy sie w czasach,
zanim Wielcy Bohaterowie pomogli swym Wiadcom
rozwiazac palace problemy ich krélestw i wyruszyli w
poszukiwaniu niesmiertelnoéci do Prastarego Labiryn-
tu znanego z gry Labyrinth: Paths of Destiny (sprawdz
na: www.letsplaygames.pl).

W grze weielasz sie we WEADCE, ktory potrzebuje
otoczy¢ sie DRUZYNAMI BOHATEROW, dzigki ktérym
bedziesz realizowat swoje cele. Pragniesz zdoby¢ jak
najlepsza pozycje wzgledem innych WEADCOW, czyli
pozostatych graczy. Uwazaj jednak: wszyscy pragng
tego samego, bo wiedza, ze BOHATEROWIE w stuzbie
ich krdlestw to prawdziwa potegal

CEL GRY
Gra koriczy sie, gdy dowolny z WLADCOW powota,
ayli ZDOBEDZIE 3 DRUZYNY BOHATEROW. Jest tylko
1zwycigzcai pozostali gracze po powofaniu przez niego
ostatniej (trzeciej) druzyny, nie kofcza juz swoich
kolejek.

PODSUMOWANIE GRY
Druzyny mozesz powotac, jesli zgromadzisz 4 takich
samych zwyktych BOHATEROW albo 4 dowolnych
LEGENDARNYCH BOHATEROW (tych ze zdolnosciami).
Kazda DRUZYNA, ktdra zdobedziesz daje ci mozliwos¢
uzycia specjalnych zdolnosci.

BOHATEROW werbuijesz - czyli $ciggasz do swojego
krolestwa (wyktadasz przed siebie na stét) przy
pomocy odpowiednich KART DZIAtAN.

ELEMENTY GRY

W pudetku z gra znajduja sie:
55 kart dziatan (maja pomarariczowy tyti symbol )
- stuzg do wykonywania dziatan w grze,
46 kart bohateréw (maja niebieski tyti symbol ﬁ )
- stuzq do zbierania i budowy druzyn,

Legends‘;oﬂf Labyrinth
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9 kart druzyn (maja zielony tyti symbol )
- stuzg jako plansza i opisuja zdolnosci druzyn,
znaczniki graczy (stuzace do oznaczania druzyn,
ktére zdobyli gracze).

W grze ty i inni gracze bedziecie korzystac z dwéch o=
talii kart - talii DZIALAN i talii BOHATEROW.
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Karty DZIALAN

Karty te tworza 1 TALIE DZIALAN. Z niej dobierasz
karty, ktdre trzymasz na swojej rece w tajemnicy przed i -
innymi graczami. Przedstawiajq one rdzne czynnosci,
ktére mozesz wykonac podczas swojej kolejki. W swojej
kolejce masz do wydania poczatkowo 1 AKCJE (chyba, ™
ze uzyjesz odpowiednich kart, ktére zwiekszq tg liczbe).
Uzycie T KARTY DZIALAN kosztuje cie 1 AKCIE.

Istniejg w grze dwa wyjatki od powyzszej requly - s3
nimi karty: “Sabotaz!”i“Zdrada!". Tych kart mozesz uzy¢
w dowolnym momencie za darmo, aby przeszkodzi¢
innemu graczowi podczas jego kolejki. Powiedz mu, |
ze chcesz uzyc takiej karty zanim przystapi do wykony-
wania instrukgji na karcie, ktérg wtasnie wytozyt na stot.

UWAGA: Na uzyta karte “Sabotaz!” lub “Zdrada!”

mozna odpowiadac kartg “Sabotaz!” lub/i “Zdrada!”.
Wtedy obowiazuje tylko instrukcja znajdujaca sie na

ostatniej uzytej karcie!

Zagrane KARTY DZIMAN wyktada sie przed soba.
Z koricem kazdej kolejki uzyte podczas niej karty
DZIALAN nalezy potozy¢ obok talii DZIALAN. Tworz one
STOS KART ODRZUCONYCH. Gdy karty w talii dziatan sie
skonczq to STOS KART ODRZUCONYCH nalezy potasowac
- staje sie wtedy nowa TALIA DZIALAN.

UWAGA: Stos kart odrzuconych tasuje si¢ dopiero
wtedy, gdy ktos ma dobra¢ karte DZIALAN, a jej
brakuje.

Karty BOHATEROW

Te karty tworza 1 TALIE BOHATEROW. Mozesz w
swojej kolejce werbowac (dobiera¢ jako swoich
i wyktadac na stét przed soba) BOHATEROW z tej talii,
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UWAGA KARTY BOHATEROW dobieramy z géry TALII
BOHATEROW i wyktadamy je odkryte na stét przed sobg
oraz grupujemy wedtug ich rodzajéw (tak, jak na
« obrazku ponizej).

Gdy powotujesz DRUZYNE,
" MENTALMANTA moze zastapi¢
dowolnego BOHATERA,

ktdry nie jest LEGENDA. E

LD —
- ———

W grze sq dwa typy bohateréw: zwykli BOHATERO-

<0 WIEi BOHATEROWIE LEGENDARNI. ZwyKli bohaterowie,
-« w przeciwnienstwie do LEGENDARNYCH, nie posiadaja
‘- 7adnych zdolnosci.

‘ UWAGA: Gdy jakas karta DZIALAN w grze dotyczy

dowolnego BOHATERA, moze dziata¢ zaréwno na

g zwyktego BOHATERA, jak i BOHATERA LEGENDARNEGO!

Jesli kiedykolwiek w grze odrzuca si¢ BOHATERA to
od razu nalezy go potasowac z TALIA BOHATEROW.
Dzieki temu bedzie fatwiej zdoby¢ go ponownie.
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Karty DRUZYN

Karty DRUZYN stuzg do zaznaczania na nich (przy
pomocy znacznikow) powotanych przez graczy
DRUZYN. Nalezy utozy( je na stole tak, by byty widocz-
ne dla kazdego gracza - najlepiej w trzech rzedach.
Dzieki temu stworza co$ w rodzaju planszy. Karty
posiadaja swoje symbole, by zawsze uktadac je tak
samo.

t poczthu swoje ole.
rbuj 2 BOHATEROW 2 ali.

Na poczatku swojej olejii ¥
maieszodaudc TLEGENDE |1
0.
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Kazda DRUZYNA ma sWoja zdolnos¢. Jesli gracz
posiada danq DRUZYNE, to moze (ale nie musi) raz na
kolejke uzy¢ jej zdoInosci (dzieje sie to zanim zacznie
uzywac kart dziafan). Jesli posiada dwie takie same
druzyny, moze uzy¢ danej zdolnosci 2 razy.

PRZYGOTOWANIE GRY

By przygotowac gre wykonaj ponizsze czynnosci:

1. rozdziel karty na Karty Druzyn, Akcji i Bohaterdw
(zgodnie z grafika na tyfach kart),

2. roztdz na stole Karty Druzyn zgodnie z numeracja
(tak, jak pokazat poprzedni obrazek),

3. rozdaj kazdemu graczowi zetony do oznaczania
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zdobytych druzyn (kazdy gracz wybiera kolor)

4. potasuj wszystkie KARTY DZIALAN - tworza one
TALIE DZIALAN,
5. potasuj wszystkie KARTY BOHATEROW - tworza
one TALIE BOHATEROW,
6. rozdaj kazdemu graczowi po 2 KARTY DZIALAN,
7. wylosuj lub wybierz gracza rozpoczynajacego.

Gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Najpierw gra wybrana osoba, a gdy skoriczy ona swoja
kolejke, rozpoczyna sie kolejka nastepujacej po niej
osoby i tak do korica gry.

ZASADY GRY

Film pomagajacy w nauce gry znajduje sie pod adresem:
www.youtube.com/user/LetsPlayGamesPL

Przebieg kolejki gracza
W swojej kolejce wykonujesz w podanej kolejnosci
nastepujace czynnosci:
1. dobierasz 1 KARTE lub KARTY DZIAtAN,
2. uzywasz zdolnosci DRUZYN (jesli je posiadasz),
3. uzywasz zdolnosci BOHATEROW LEGENDARNYCH
(jesliich masz),
4. mozesz wyda¢ 1 AKCJE, ktéra otrzymujesz
za darmo na kazda swoja kolejke,
5. musisz odrzuci¢ uzyte w tej kolejce KARTY
DZIALAN na STOS DZIAAN ODRZUCONYCH,
6. musisz odrzuci¢ KARTY DZIALAN do 7, jesli masz
ich wiecej.

Po wykonaniu wszystkich tych czynnosci swoja
kolejke rozpoczyna nastepna osoba i tak do korica gry
(az ktory$ z graczy powota swoja trzecig druzyne).

Szczeg6towy opis danych czynnosci znajduje sie
ponizej.

Dobieranie kart
Gracz w swojej kolejce na jej poczqtku
- dobiera 1 KARTE DZIAtAN z géry TALII DZIALAN -
jesli ma na rece chociaz 1 KARTE DZIALAN,
- dobiera 2 KARTY DZIALAN z g6ry TALII DZIALAN -
jesli nie ma na rece 7adnej KARTY DZIALAN.
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Uzycie zdolnosci DRUZYN
Po dobraniu karty/kart DZIALAN:
- Jesh gracz nie ma DRUZYNY, przechodzi do nastep-
nej czynnosci w kolejce,
- jesli gracz ma 1 DRUZYNE, moze skorzystac z jej
zdolnosdi,

- jesli gracz ma 2 DRUZYNY, moze skorzystac z ich 3
zdolnosci w dowolnej wybranej przez siebie kolejno- =

Sci. Moze wybrac, ktdrych chce uzy¢, a ktorych nie.

Korzystanie ze zdolnosci polega na wykonaniu

instrukgji znajdujacej sie na KARCIE p05|adanej przez "'

gracza DRUZYNY. Jedli gracz zapomni wykorzystac

moce DRUZYN i zacznie korzystac ze zdolnosci BOHATE- 1
ROW LEGENDARNYCH, nie ma juz mozliwosci powrotu -

zdolnos¢ DRUZYNY przepada w danej kolejce.

Uzycie zdoInosci BOHATEROW LEGENDARNYCH

Gracz sprawdza, czy ma jakich$ LEGENDARNYCH
BOHATEROW. Pani Goleméw, Paladyn i Mentalmanta
posiadajg zdolnosci dziatajace caty czas. Reszta
BOHATEROW  LEGENDARNYCH ma  umiejetnosci,

ktorych mozna uzy¢ zanim gracz rozpocznie wykony- |

wanie akgji w swojej kolejce. Tymi BOHATERAMI LEGEN-
DARNYMI sa:  Czarnoksieznik, Zniwiarz, Golem,
Ztodziejka i Asasynka.

Gracz moze wykorzystac ich zdolnosci w dowolnej

kolejnosci. Wtedy wykonuje instrukcje znajdujace sie
na kazdej z tych kart.

Wydanie 1 AKCJI
Gracz moze wykonac za 1 AKCJE dokfadnie 1z 2
ponizszych czynnosci:
- uzy¢ 1 KARTY DZIALAN - z tych, ktére ma na swojej
rece,
- powofa¢ 1 DRUZYNE - jesli posiada na stole
odpowiednich BOHATEROW.

UWAGA: uzywane KARTY DZIALAN moga graczowi
dawac¢ dodatkowe AKCJE. Dzigki temu gracz moze
w swojej kolejce uzy¢ jeszcze wigcej KART DZIAEAN lub
powotac wiecej DRUZYN!

Gracz moze nie chcie¢ wykonac zadnej z powyzszych
czynnosci. Wtedy musi powiedziec “pas”. Moze wtedy
zwerbowac 1 BOHATERA z talii i koriczy swoja kolejke.



