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Elementy podstawowe

50 kafli Labiryntu

(plastikowe podstawki z tekturowymi kaflami)
4 ciemnoszare nieruchome kafle naroznikow
z kolorowymi polami startowymi
12 ciemnoszarych nieruchomych kafli skrzyzowan
15 jasnoszarych ruchomych kafli naroznikow
z dwoma réznymi grafikami
13 jasnoszarych ruchomych kafli prostych $ciezek
6 jasnoszarych ruchomych kafli skrzyzowan

4 figurki 1woreczek
Postaci na zetony



Elementy Kronik

ELEMENTY PAPIEROWE

linstrukcja

KARTY

5 arkuszy Kampahii

5 arkuszy Kampanii NG+

PRZEDMIOT

16 matych kart
Przedmiotow

PRZEDMIOTY

4 standardowe
karty Postaci

4 duze karty pomocy

ELEMENTY PLASTIKOWE

&=

2 kosci 36 koszulek 2 zestawy
Labiryntu na karty plastikowych
Przedmiotow tgcznikéw

WYDARZENIE

5 matych kart
Wydarzen
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4 standardowe karty
przygotowania
4 standardowe karty
konca rozgrywki

bieskimi strzatkam;

4 mate przektadki

1standardowa przektadka

ZETONY

L
20 matych 10 duzych 32 zetony

zetonow zetonoéw Klepsydr
Krysztatow Krysztatow

£
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16 zetonéw 8 zetonow Zwojow

Echa (po 2 sztuki
kazdego rodzaju)

15 zetondéw
Zaznaczenia

FIGURKI

4 figurki Goblinéw
Lupiezcow

1figurka Smoka
4 figurki Goblinéw
Straznikow

INNE ELEMENTY

11 pudetek Budynkow
1 pudetko Kronik

1segregator Kampanii (Kazde pudetko zawiera
z 8 stronami na karty liste z zawartosciq
danego pudetka).



Pierwsza rozgrywka

To byta straszna noc, ktérej my, mieszkancy Doliny
Duszkow, nigdy nie zapomnimy... Nasz stary przyjaciel,
smok Wilhelm, zawitat do nas tuz przed zachodem
stonica. Jego odwiedziny byty nie lada zaskoczeniem,
poniewaz Wilhelm to straszny Spioch i o tej porze z regu-
ty jeszcze smacznie Spi. Jak sig okazato, byt to poczqtek
prawdziwych ktopotdw. Pomachalismy smokowi,

a niektérzy nawet zartowali, czy ten nie ma zadnych
probleméw ze snem. Tymczasem Wilhelm tylko zaryczat
w odpowiedzi, a potem... zaatakowat wioske! Nikt z nas
nie styszat wczesniej ryku smoka. Zamurowato nas

i sparalizowani obserwowalismy, jak Wilhelm obraca

w proch budynek naszej karczmy. Dopiero wtedy
karczmarz Rajmund krzykngt:

—Smok postradat rozum. Uciekajcie! Ratujcie sie!

Nikomu nie trzeba byto tego dwa razy powtarzac.
Potworny huk, ktéry ustyszeliSmy za sobgq, gdy ucie-
kalismy, Swiadczyt o tym, ze Wilhelm nie poprzestat
na karczmie w swoim szale niszczenia. Oberwat kazdy
budynek w wiosce! Smok zas w koncu sie zmeczyt

i gdy wyrzqdzit juz tyle szkod, ile tylko mogt, powrdcit
do swojego leza. Na szczescie nikomu nic sie nie stato.
Jednak i tak byta to najciemniejsza i najzimniejsza noc
w zyciu kazdego z nas.

Dopiero o swicie mogliSmy doktadnie ocenié¢ skalg szkdd.
Lecz oto obudzita sie w nas iskierka nadziei. Smok w swo-
jej furii odkryt Labirynt lezqcy w poblizu naszej wioski!
Sprytek, nasz zwiadowca, potwierdzit, ze korytarze
skrywajq niewyobrazalne bogactwa! Jesli tylko udatoby
sie nam je zdobyc¢ i sprzeda¢, moglibysmy odbudowac¢
wioske. Odbudowe najlepiej zaczqg¢ od karczmy — w ten
sposob zapewnimy sobie jedzenie i schronienie. To bardzo
wazne! Nim ruszymy z odbudowg, jest jeszcze cos,

co trzeba mie¢ na wzgledzie. Wszystko wskazuje na to,

Ze Labirynt zamieszRuje grupa nieprzyjaznych goblinéw.
Jednak nie mamy innego wyjscia, zejscie do Labiryntu

to nasza jedyna szansa. Czy znajdziecie w sercu dos¢
odwagi, by go dla nas zbadaé?

Kroniki Labiryntu to kooperacyjna Kampania sktadajg-
ca sie z serii potgczonych rozgrywek.

W kazdej rozgrywce zapuscicie sie do Labiryntu, by
zbiera¢ Przedmioty. Miedzy rozgrywkami bedziecie
wydawac zgromadzone zapasy, by méc optaci¢ odbudo-
we wioski w Dolinie Duszkéw. Wasze wybory dotyczgce
kolejnosci napraw wptyng bezposrednio na ksztatt
kolejnych rozgrywek.

0)NNE9:0:NvA8 Zapoznajcie sie ze

stronami 47 tej instrukcji. Dowiecie sie
z nich, jak rozegrac pierwszq rozgrywke
w Kroniki Labiryntu.

Nastepnie zapoznajcie sie z tresciq
dotyczqcq przygotowania Kampanii

na stronie 8 i wykonajcie wymienione
tam kroki.

Przygotowanie pierwszej rozgrywki i Kampanii
powinno zajgé wam ok. 60—90 minut.

Kiedy bedziecie przygotowywac przyszte rozgrywki,
\stosujcie sie do zasad na stronach 9-17. Y.

Przygotowanie
pierwszej rozgrywki
@ \ Z16zcie plansze gtowng z 4 puzzli.
m Upewnijcie sie, ze uktadacie puzzle tak,
U@ by w miejscach tqczenia powstaty
& 4 jednokolorowe strzatki (czerwona,
fioletowa, niebieska i z6tta).

@

Umiesccie 4 kafle z polami
startowymi w naroznych
otworach planszy gtownej.
Kafle powinny by¢ obrdocone
tak, jak pokazano na ilustracji
(mozecie wybra¢, w ktorym
narozniku umiescicie kafel

z danym polem startowym).

Umiesccie pozostate 12 ciem-
noszarych kafli Labiryntu

w pozostatych otworach
planszy gtéwnej. Kafle
powinny by¢ obrécone tak, jak
pokazano na ilustracji.

@ Rozldzcie losowo 33 jasnoszare kafle Labiryntu
na polach na planszy gtéwnej. Pozostaty kafel po-
t6zcie obok niej. Bedziecie go uzywac, by w waszych
Turach dokonywac Przesuniecia Labiryntu.

@ Przesuncie kafle w 3 kolumnach oznaczonych
z06ttymi strzatkami o 1 pole. W ten sposéb wy-
pchniecie z Labiryntu 3 kafle. UmieSécie wypchniete
kafle w powstatych lukach. Kafle powinny zostaé
umieszczone w tych samych kolumnach i by¢
obrdcone tak samo jak w momencie wypchniecia
z Labiryntu. Powtérzcie to dla kolumn oznaczonych
niebieskimi strzatkami.

Robicie to z dwéch powo-
dow. Po pierwsze, sprawdzacie w ten spo-
sob, czy Labirynt jest prawidtowo zmon-
towany i czy nic sie nie blokuje. Po drugie,
zmieniacie poczqtkowe utozenie, by uktad
Labiryntu byt nieco bardziej losowy.

Wtézcie 16 zeton6w Echa do woreczka. Nastepnie lo-
sowo roztézcie te zetony na 16 kaflach wskazanych
na ilustracji.

el
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Umies$écie plansze Portali obok Labiryntu i postaw-
cie obok niej 4 figurki Portali.
WeZcie 16 matych kart Przedmiotow zza prze-
ktadki Przedmioty. Przetasujcie je i umiesccie
w formie zakrytego stosu na odpowiednim polu
na planszy Portali. To talia Przedmiotéw.

Odkryjcie 4 wierzchnie karty -
(EE

=D

z talii Przedmiotéw i umiesécie /g
je odkryte na kolejnych polach
Portali na planszy Portali.



@ Postawcie kazdq figurke Portalu na kaflu
z zetonem Echa, ktory odpowiada karcie
Przedmiotu na polu tego Portalu. Gdy stawiaci
figurke Portalu na kaflu, zdejmijcie z tego kafla
zeton Echa.
Wrzuccie te zetony Echa do woreczka.

@

Zetony Echa rozrzucone
po catym Labiryncie to jedynie zapo-
wiedZ skarbow! Aby zdoby¢ praw-
dziwe Przedmioty, musicie siegnqg¢
po nie przez Portale, kiedy tylko te
sie otworzq. Lepiej sie pospieszcie,
Gobliny tez chcg potozyc tapy na cen-
nych Przedmiotach!
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Umie$écie plansze Goblinéw obok
Labiryntu, a nastepnie postawcie 4 figurki
Goblinéw kupiezcow wokot ogniska.

Wezcie 5 matych kart Wydarzen zza przektadki

Wydarzenia. Przetasujcie je i umiesécie w formie
zakrytego stosu na odpowiednim polu na planszy
Goblinéw. To talia Wydarzen.

Wybierzcie po 1 karcie Postaci (karty standardowe-

®®

go rozmiaru) i potézcie je przed sobg. Jesli gracie
W mniej niz 4 osoby, odt6zcie niewybrane Postacie
do pudetka.

Postawcie figurki wybranych Postaci na ich
polach startowych.

Robert: Bartek: ¢f
Eucja: w Czesia: AR

Rozdajcie kazdemu z graczy po 1 duzej karcie
pomocy. Karta pomocy zawiera skrdcony opis
przebiegu Tury. W pierwszej rozgrywce nie macie
dostepu do zadnych akcji bonusowych, jednak
wkrotce sie to zmieni.

Potézcie 2 koSci Labiryntu obok planszy gtéwnej.
Osoba, ktéra czyta te instrukcje, zostaje pierw-
Szym graczem.

Czytajcie dalej, by dowiedzie¢ sie, jak rozegraé
pierwszq rozgrywke.



Przebieg pierwszej
rozgrywki

Rozpoczynajqc od pierwszego gracza i dalej zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, rozgrywacie
swoje Tury. Rozgrywka konczy sie, gdy wszystkie
Przedmioty z Portali zostang zebrane. Waszym celem
jest zebranie jak najwiekszej liczby Przedmiotow.

Tura gracza

Kazda Tura zaczyna sie od fazy Labiryntu, o ktérej
przebiegu decyduje wynik rzutu koscig. Nastepnie masz
szanse zebra¢ Przedmioty i zmieni¢ uktad Labiryntu. Kiedy
skonczysz, zaczyna sie Tura nastepnego gracza.

1. Faza Labiryntu: Rzu¢ 1 kosciq Labiryntu i rozpatrz
odpowiedni efekt:
. ?: Dobierz i rozpatrz wierzchniq karte z talii
Wydarzen. Nastepnie w zalezno$ci od ikony:
= Q: Umie$¢ dobrang karte Wydarzenia
na spodzie talii Wydarzen.
- [o) : Wtasuj dobrang karte Wydarzenia
do talii Wydarzen.

J ‘@ @ @: Aktywuj Goblina kupiezce.

Aktywacja Goblina Lupiezcy

Kiedy macie Aktywowa¢ Goblina tupiezce,
postawcie 1 Goblina tupiezce na kaflu z Portalem,
ktorego kolor wskazuje ko$¢ Labiryntu albo

karta Wydarzenia.

Jesli Goblin kupiezca juz tam jest, zamiast tego
zbiera Przedmiot z tego Portalu i wraca do ogniska.

Jesli w Labiryncie nie ma Portalu okreslonego
koloru (czyli w Labiryncie zostaty mniej niz

4 Przedmioty), rozpatrzcie kolejny dostepny kolor
z planszy Portali: {@->@-> &> &> @ itd.

2. Faza akcji: Wykonaj w dowolnej kolejnosci maksy-
malnie 1 akcje Ruchu i 1 akcje Przesuniecia:

+ Ruch: Porusz swojg Postac po Sciezce Labiryntu.
Sciezke tworzq wszystkie kafle potgczone
otwartymi krawedziami.

- Jesli koniczysz swéj Ruch na kaflu z dowol-
nym Portalem, zbierz Przedmiot odpowiada-
jagcy temu Portalowi z planszy Portali.

- Jesli konczysz swéj Ruch na kaflu z dowol-
nym Goblinem kupiezcg, znokautuj tego
Goblina (postaw figurke tego Goblina obok
ogniska) i zbierz Przedmiot.

- Figurki Postaci, Portali, Goblinéw kupiezcow
ani zetony Echa nie blokujg Ruchu Postaci.
Mozesz dowolnie wykonywa¢ Ruch przez kafle
z tymi elementami albo skonczy¢ swdj Ruch
na kaflu z dowolnym z tych elementdéw.

+ Przesuniecie: Wez kafel Labiryntu lezgcy obok
planszy gtéwnej, obré¢ go dowolng strong,
a nastepnie wsun go do Labiryntu wzdtuz jednej
z ruchomych kolumn (ruchome kolumny sq ozna-
czone kolorowymi strzatkami). Wsuniecie nowego
kafla do Labiryntu spowoduje wypchniecie
innego kafla. Przenies$ wszystkie elementy, ktore
znajdowaty sie na wypchnietym kaflu, na wiasnie
wsuniety kafel.

AN 8:8:NA8 W swojej Turze mozesz:

—wykonaé Ruch swojq Postacigq,

—dokonac Przesuniecia Labiryntu,

—najpierw wykonac Ruch, a nastepnie
dokona¢ Przesuniecia,

—dokonac Przesunigecia, a nastgpnie
wykonac Ruch,

—nic nie robic (ale tego nie zalecam).

Kiedy dokonujesz Przesuniecia
Labiryntu, mozesz wsung¢ kafel w te
samq kolumne, z ktérej wczesniej zo-
stat wypchniety (to réznica w stosunku
\_ do klasycznej wersji gry ,,Labirynt”). Y,

Zbieranie Przedmiotéw

Postacie zbierajg Przedmioty, gdy skonczg Ruch na kaflu
z Portalem albo gdy Portal pojawi sie na kaflu z Postacig.
Gobliny tupiezcy zbierajg Przedmioty, gdy zostang
Aktywowane na kaflu z Portalem.

Gdy Przedmiot zostanie zebrany z planszy gtéwnej,
natychmiast rozpatrzcie nastepujgce kroki:

1. W zaleznosci od tego, kto zebrat Przedmiot:

- Postaé: Gracz, ktérego Posta¢ zebrata Przedmiot,
bierze odpowiedniqg karte Przedmiotu z planszy
Portali i umieszcza jg obok swojej karty Postac1

+ Goblin: WeZcie odpowiedniq /
karte Przedmiotu z planszy
Portali i umiesccie jg na polu
ztupionych Przedmiotow
na planszy Goblinéw. Postawcie
figurke Goblina, ktory zebrat
Przedmiot, obok ogniska.

2. Dobierzcie nowq karte Przedmlotu i umiesccie jq
na wolnym polu na planszy Portali.

- Jesli talia Przedmiotow sie wyczerpie, postawcie
figurke Portalu na planszy Portali. Nic wiecej sie
nie dzieje.

- Jesli z Labiryntu zostat zebrany ostatni
Przedmiot, rozgrywka natychmiast sie konczy.

3. Postawcie figurke Portalu na kaflu z zetonem Echa,
ktéry odpowiada dobranej karcie Przedmiotu.
4. Wrzuccie ten zeton Echa do woreczka.

@ Jesli twoja Posta¢ nie

S ol moze dotrzec do kafla z Portalem, z re-
guty najrozsqdniej bedzie skoriczy¢ Ruch
na kaflu z zetonem Echa. Jest szansa,
ze wtasnie na tym kaflu pojawi sie
kolejny Portal. Jesli tak sie stanie, twoja
Postac¢ natychmiast zbierze Przedmiot!

Zapoznajcie sie z przyktadem przedstawionym na na-
stepnej stronie. Jestescie juz prawie gotowi do waszej
pierwszej rozgrywki!

Sprobujcie zebra¢ jak najwiecej Przedmiotow.

Kiedy ostatni Przedmiot zostanie zebrany z Labiryntu,
zapoznajcie sie z sekcjg ,, Koniec pierwszej rozgrywki”
na nastepnej stronie.

Czas rozpoczq¢ gre!



Wyobrazenie sobie
wszystkich mozliwych sciezek

w Labiryncie moze by¢ wyzwaniem
nawet dla najbardziej doswiadczonych
graczy! Mozesz sprawdzi¢ mozliwe
rezultaty Przesunieé, zanim zdecydu-
jesz sie na wykonanie akcji.

Przykladowa faza akgji

Czesia Czarojdziejka jest na zaznaczonej $ciezce. Jesli
wykonuje Ruch, moze poruszy¢ sie na dowolny z tych
kafli. Przykladowo, moze poruszyc¢ sie w strone gérnego
lewego rogu Labiryntu i zebra¢ Przedmiot z niebieskiego
Portalu. Niestety, nie moze poruszyc¢ sie na kafel z czer-
wonym Portalem i Goblinem, gdyz w tym momencie jej
$ciezka nie prowadzi do tego kafla.

Poniewaz mozecie wykonywa¢ akcje w dowolnej
kolejnosci, Czesia moze dokona¢ Przesuniecia, zanim
wykona Ruch. Czesia dokonuje Przesuniecia sSrodkowej
kolumny oznaczonej z6ttq strzatkg, by wypchng¢ kafel
z czerwonym Portalem i Goblinem. Czesia stawia obie
figurki na wtaénie wsunietym kaflu. Teraz Czesia moze,
wykonujqc jeden Ruch, zebra¢ Przedmiot z czerwonego
Portalu i znokautowa¢ Goblina.

Warto skupié sie na zbie-
raniu tych Przedmiotow, do ktérych
trudniej dotrze¢. Zbieranie wytqcznie
tatwo dostepnych Przedmiotow nie
jest najlepszq taktykq. Postarajcie sie
wspolnie omowi¢ wasze mozliwosci.

A jesli zobaczycie gdzies Goblina, czym
predzej go przepedzcie! Ogdlna zasada
jest prosta: préobujcie osiggngé jak
najwieksze korzysci przy jak najmniej-

\_ szych stratach. Y,

Koniec pierwszej rozgrywki
Gratulacje! To koniec waszej pierwszej rozgrywki
w Kroniki Labiryntu.

« Policzcie zebrane przez was Przedmioty
(kazdy Przedmiot jest wart 1 Krysztatl). Wezcie
odpowiedniq liczbe zetondéw Krysztatow z puli
i umie$écie je w przegrédce oznaczonej &.
Kiedy rozgrywacie Kampanie, mozecie miedzy
rozgrywkami wydawacé Krysztaty przechowy-
wane w przegrédce B.

IT2XN Jesli po pierwszej rozgrywce macie mniej
niz 10 Krysztatéw, dobierzcie tyle Krysztatow,

by mie¢ ich tgcznie 10. Bedziecie ich potrzebowacé
do przygotowania Kampanii.

« W trakcie pierwszej rozgrywki nie spotyka was
zadna kara, jesli Gobliny ukradng jakis Przedmiot,
czyli gdy Przedmiot zostanie zebrany przez Goblina
Lupiezce. Jednak w kolejnych rozgrywkach musicie
juz na to uwazac!

+ Wtasujcie wszystkie karty do wiasciwych talii.

+ Usuncie figurki z Labiryntu.

Gratulacje! Wiecie juz, jak gra¢ w Kroniki Labiryntu.
Mozecie rozpoczq¢ Kampanie.
Przeczytajcie ponizszy Skrypt.

SKRYPT 1

Po udanej wyprawie do Labiryntu wymieniacie
znalezione przedmioty na materiaty budowlane.
Potrzebujecie ich, by w ogdle zaczq¢ myslec¢ o odbudo-
wie karczmy. To w koncu najwazniejsze miejsce w catej
wiosce! Teraz nadszedt jednak czas na odpoczynek.
Rozsiadacie sie dookota duzego ogniska. Tak wyglgda
wasze tymczasowe schronienie. Stuchajqc trzaskajgce-
go ognia, zajadacie sie pysznymi wypiekami Rajmunda
i rozmawiacie o tym, jaka przysztos¢ was czeka. Predzej
czy pozniej tematem kazdej rozmowy staje sie dziwne
zachowanie smoka.

—Znam starego Wilhelma od wiekéw — mowi Stefa,
stateczna pani sowa. — To porzqdny gad! Skqd u niego
takie nieokrzesanie?

— Moze boli go zgb! — sugeruje czaszka o imieniu Mort. —
Bo czy ktokolwiek kiedykolwiek widziat, zeby ten smok
wiasciwie myt zeby? - I faktycznie, kazda z siedzgcych
przy ognisku 0séb musi przyzna¢ racje gadajgcej
czaszce. Jednak wtedy do dyskusji wigcza sie wioskowa
zaklinaczka, Eliza.

— Wilhelm to nasz przyjaciel — zaczyna z troskq. — Gdyby
chorowat, poprositby o pomoc. Moim zdaniem zostat
przeklety. — Po jej stowach zapada chwila milczenia.

- Zatem powinnismy mu pomac — oznajmia stanowczo
burmistrzyni Matylda. — Ale nie teraz. Na razie musimy
skupic¢ sie na odbudowie wioski. I to predko! Wiec
koniczcie herbatke. Czeka nas masa pracy.

Przejdzcie do sekcji ,,Przygotowanie Kampanii” na na-
stepnej stronie.



Przygotowanie
Kampanii

IIMIXTN Jesli macie jeszcze przed sobq pierwszq

rozgrywke, rozegrajcie jg teraz. Zasady przygotowania
pierwszej rozgrywki znajdziecie na stronie 4.

1. Odszukajcie 4 karty przygotowania i 4 karty konca
rozgrywki (karty standardowego rozmiaruy).
a. Umiesccie 4 karty przygotowania na pierwszej
stronie segregatora Kampanii. Te karty zawierajq
skrdocong instrukcje przygotowania rozgrywki.

1. Zibicie plansze giowna,
2. Umieéécie 4 ciemnoszare kafle
naroznikéw w naroznych
otworach planszy.

Uniesccie 12 ciemnoszarych

kafli skrzyzowar w pozostatych
otworach planszy.

. RoziGzcie losowo 33 jasnoszare
kafle Labiryntu na polach

na planszy. Poi6cie 1 kafel

obok planszy.

Przesuicie kafle w kolumnach

| 2 26ktymi i niebieskimi strzatkami
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b. Umiesccie 4 karty konca rozgrywki na ostatniej
stronie segregatora Kampanii. Te karty zawierajq
skrdocong instrukcje konca rozgrywki.

Pttt e
KONIEC ROZGRYWKI 1/4
. Odrzuécie wszystkie ¢/
B Znieukoficzonych zadar
2. Odwrodcie wszystkie ukoriczone
Zadania (czyli te ze wszystkimi
polami zakrytymi /)
i umieSécie je w segregatorze
Kampanii obok kart Wioski
2tego samego pudetka Budynku.
Sprawdice, czy spelniacie
wymogi kart Wioski
0 numerach 3 i 4 umieszczonych
w segregatorze Kampanii
Jedli tak, wykonajcie ich
instrukeje w dowolnej kolejnosci
a. Zostawcie puste woreczki
w pudetkach Budynkéw.
b. Wibdzcie arkusze Budynkéw do
koperty na koficu instrukej

L

w

2. WeZcie nowy arkusz Kampanii. Za pomocg tego
arkusza bedziecie w trakcie Kampanii $§ledzi¢ poste-
py swoje oraz Goblinow.

Dokonujecie postepéw w grze, gdy naprawiacie
Budynki i konczycie kolejne Rozdzialy (ukonczenie
Rozdzialu wymaga zgromadzenia okreslonej liczby
Krysztatéw w trakcie pojedynczej rozgrywki).
Gobliny dokonujg postepéw w grze, gdy zbiera-

jg Przedmioty.
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YIN Upewnijcie sie, ze bierzecie wtasciwy arkusz
Kampanii (ten bez oznaczenia ,NG+" w lewym gornym
rogu). Arkusze Kampanii Nowej Gry+ sq uzywane

w bardziej ztozonym wariancie gry. Zanim sie z nim
zmierzycie, lepiej najpierw przynajmniej raz ukoncz-
cie Kampanie w wariancie podstawowym!
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W lewej dolnej cze$ci arkusza Kampanii znajduje sie
ramka podpisana ,,Sklep”. Mozecie odwiedza¢ sklep
miedzy wyprawami do Labiryntu, by wydawaé
zgromadzone Krysztaty.

a. Wydajcie 10 Krysztatéw (zwrdécie je do puli),
by kupi¢ 1, i wypetnié¢ S nad strefq
Budynku podpisang ,.Karczma”.

y s
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| KarczmcFi> L | Karczma
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b. Odldzcie niewydane Krysztaty do przegrodki %
Bedziecie mogli p6zniej wydac je w sklepie.

c. Zakazdym razem, gdy wypelnicie ostatni §3
nad dang strefg Budynku, wybierzcie z tej strefy
Budynek, ktory naprawiacie (pamietajcie — tylko
jeden!). W pierwszej strefie jest tylko karczma,
wiec zaznaczcie pole obok nazwy tego Budynku.

= }‘-h )
| 4 KarczmcFi> b4 Karczma

™ 1
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4. Zaznaczenie pola obok nazwy Budynku oznacza,

ze ten Budynek zostal naprawiony. Odszukajcie pu-
detko Budynku podpisane ,,Karczma ije otworzc1e

Wewngqtrz pudetka znajdziecie arkusz Budynku
i trzy woreczki z r6zng zawartosciq (nie otwie-
rajcie jeszcze tych woreczkow). Roztdzcie arkusz
Budynku i postepujcie zgodnie z zawartymi

tam informacjami.

Gratulacje! To koniec przygotowywania Kampanii.

W trakcie Kampanii odbudujecie wioske i odkryjecie,
dlaczego Smok Wilhelm jg zniszczyt. Odblokujecie
rowniez wiele nowych element6éw (np. karte
Umiejetnos$ci Przyspieszenie, ktéra zostaje wprowa-
dzona do rozgrywki po tym, jak otworzycie pudetko
Karczmy), dlatego w przysztosci korzystajcie

z zasad pelnej rozgrywki, ktore znajdziecie na stro-
nach 9-17.

Co chcecie teraz zrobic?

Grac dalej. Aby przygotowac kolejng rozgrywke,
wykonajcie kroki ze strony 10. Po zakonczeniu
rozgrywki wykonajcie kroki ze strony 13.

Zrobi¢ sobie przerwe i zagraé¢ innym razem. Jesli
chcecie, mozecie przerwac rozgrywke. Wykonajcie
kroki wymienione w punkcie 10b na stronie 13.



Zasady pelnej rozgrywki

Arkusz Kampanii

Za pomocq arkusza Kampanii $ledzicie postepy swoje
oraz Goblinow.

Rozdzialy

Aby ukonczy¢ Rozdzial, musicie zebra¢ podczas pojedyn-
czej rozgrywki wymagang liczbe Krysztatow.
Za kazdym razem, gdy ukonczycie Rozdziat, przeczytaj-
cie odpowiedni Skrypt.

A

| 4 ' Zbierzcie co najmniej 20@1-3'};{”

w pojedynczej rozgrywece,: —5“&,/ 4

by przeczyta¢ Skrypt 6. -+ «h«"’

o ]

Na arkuszu Kampanii sq trzy niedostepne strefy
Budynkow (nie mozecie wypeini¢ znajdujgcych sie nad
nimi §3). Te strefy Budynkow bedg dostepne dopiero
wtedy, gdy ukonczycie Rozdzial 2. Zielony kolor obszaru
zawierajgcego te trzy strefy Budynkéw ma wam

0 tym przypominac.

I 2 Zbierzcie co najmniej 25@5:“* \

w pojedynczej rozgrywce,
by przeczytaé Skrypt 7.

D

i Kapliczka duchéw
- Jaskinia trolla

Wieza zwiadowcza

- Lampa dzinki

Sklep

Miedzy kolejnymi rozgrywkami mozecie wydawac
Krysztaty, by kupowac /‘, ktére sqg wymagane do
naprawy Budynkow, oraz zetony Zwojow, ktore przyda-
dzg sie wam podczas wypraw do Labiryntu.

Budynki

Za kazdym razem, gdy kupicie ,\ wypeinijcie 1& nad
wybrang strefg Budynku. Kiedy wypelnicie ostatni §3
nad strefq Budynku, udaje sie wam naprawi¢ Budynek

z tej strefy!

Wybierzcie z tej strefy jeden Budynek, ktory wcigz jest
uszkodzony, nastepnie zaznaczcie pole obok nazwy tego
Budynku i otworzcie jego pudetko.
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Zanim podejmiecie decyzje, ktory Budynek chcecie
naprawié, mozecie przyjrze¢ sie pudetkom Budynkow

i przeczytac opisy poszczegélnych Budynkéw. Nie otwie-
rajcie pudetek, zeby nie zepsu¢ sobie zabawy!

XTI W trakcie pojedynczej Kampanii nie zdotacie
otworzyc¢ wszystkich pudetek Budynkow.

Tor Goblinéw

Postepy Goblinéw oznaczacie na torze Goblinéw. Gobliny
dokonujqg postepow w grze, gdy kradng Przedmioty

z Labiryntu. Po zakonczeniu rozgrywki zakreslcie

po 1 polu na torze Goblindw za kazdy Przedmiot ze-
brany przez Gobliny. Czasami w wyniku tego stracicie
Krysztaty albo bedziecie musieli przeczyta¢ wskazany
Skrypt. Uwazajcie, Przedmioty skradzione przez Gobliny
wplywajg na wynik Kampanii!

Zwoje

Zwoje mozecie kupi¢ w sklepie. Kazdy Zwoj kosztuje

2 Krysztaty. Gdy kupicie Zwoj, potdzcie zeton tego Zwoju
obok planszy Portali.

Zwoje zapewniajq jednorazowe efekty. Po uzyciu Zwoju
odtdzcie jego zeton do sklepu. Ten Zwoj jest ponownie
dostepny do zakupu.

Zwoje, ktérych nie uzyjecie w danej rozgrywce, przecho-
dzg do kolejnej rozgrywki.

Istniejq cztery rodzaje Zwojéw. Mozecie kupi¢ maksy-
malnie po 2 sztuki kazdego z nich.

! é‘ I W dowolnym momencie: Odrzu¢

R
@

1zeton Klepsydry z dowolnej karty.

:

W dowolnym momencie: Obré¢ w do-
wolny sposob ruchomy kafel Labiryntu
ze swojg Postacig.

W dowolnym momencie: Przerzu¢
dowolng liczbe kosci.

W fazie akcji dowolnej Postaci:
Dokonaj Przesuniecia Labiryntu.

Skrypty

Kiedy gra nakaze wam przeczyta¢ Skrypt, odszukajcie
go w instrukeji (Skrypty znajdujg sie na stronach 18-21).
Przeczytajcie ten Skrypt, a nastepnie rozpatrzcie
wszystkie zawarte w nim polecenia. Koniec kazdego
Skryptu jest oznaczony nastepujgco:



Przygotowanie pelnej rozgrywki

XTI Skrécong instrukcje przygotowania rozgrywki
znajdziecie na pierwszej stronie segregatora Kampanii.

LTIXTN Jesli rozgrywacie kilka gier ciggiem, w kolej-
nych rozgrywkach pomincie kroki 1-4.

@ ‘ Zt6zcie plansze gtéwnq z 4 puzzli.
N Upewnijcie sie, ze uktadacie puzzle tak, by
vy w miejscach tqczenia powstaty 4 jednoko-
lorowe strzaiki (czerwona, fioletowa,
niebieska i z6tta).

@ Umie$ccie 4 kafle z polami startowymi w naroznych
otworach planszy gtéwnej. Kafle powinny by¢
obrocone tak, jak pokazano na ilustracji (mozecie
wybra¢, w ktorym narozniku umiescicie kafel
z danym polem startowym).

@ Umiesccie pozostale 12 ciemnoszarych kafli
Labiryntu w pozostatych otworach planszy gtéw-
nej. Kafle powinny by¢ obrdcone tak, jak pokazano
na ilustracji.

Rozldzcie losowo 33 jasnoszare kafle Labiryntu

na polach na planszy gtéwnej. Pozostaty kafel po-
6zcie obok niej. Bedziecie go uzywac, by w waszych
Turach dokonywa¢ Przesuniecia Labiryntu.

@ Przesuncie kafle w 3 kolumnach oznaczonych
z6ttymi strzatkami o 1 pole. W ten sposéb wy-
pchniecie z Labiryntu 3 kafle. Umie$¢cie wypchniete
kafle w powstatych lukach. Kafle powinny zosta¢
umieszczone w tych samych kolumnach i by¢
obroécone tak samo jak w momencie wypchniecia
z Labiryntu. Powtodrzcie to dla kolumn oznaczonych
niebieskimi strzatkami.

Wtbzcie 16 zeton6w Echa do woreczka. Nastepnie lo-
sowo roztézcie te zetony na 16 kaflach wskazanych
na ilustracji.

Wi =
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@ Umie$ccie plansze Portali obok Labiryntu i postaw-
cie obok niej 4 figurki Portali.

Wezcie wszystkie karty Przedmiotéw zza prze-
ktadki Przedmioty. Przetasujcie je i umie$ccie
w formie zakrytego stosu na odpowiednim polu
na planszy Portali. To talia Przedmiotow.

Dobierzcie 4 karty Przedmiotow i umiesécie je
odkryte na kolejnych polach na planszy Portali.

@ Postawcie kazdg figurke Portalu na kaflu
z zetonem Echa, ktéry odpowiada karcie
Przedmiotu na polu tego Portalu. Gdy stawiacie
figurke Portalu na kaflu, zdejmijcie z tego kafla
zeton Echa.

Wrzuccie te zetony Echa do woreczka.

i
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Umie$c¢cie plansze Goblinéw obok Labiryntu,
a nastepnie postawcie 4 figurki Goblinéw Lupiezcow
wokot ogniska.

Wezcie wszystkie karty Wydarzen zza przektadki

Wydarzenia. Przetasujcie je i umie$ccie w formie

zakrytego stosu na odpowiednim polu na planszy
Goblinéw. To talia Wydarzen.

Rozdajcie kazdemu z graczy po 1 karcie pomocy.

Polézcie zetony Krysztatéw, Zaznaczenia i Klepsydr
obok planszy gtéwnej. Te zetony to pula.

Potézcie 2 koSci Labiryntu obok planszy gtéwnej

Potézcie zakupione zetony Zwojéw obok plan-
szy Portali.

Wezcie wszystkie karty Zadan zza przektadki
Zadania w toku i umie$écie je obok planszy gtéwne;.
Zapoznajcie sie z nimi — wszyscy gracze powinni
zna¢ ich wymagania.

Wybierzcie po 1 karcie Postaci i umiesccie je przed
sobg. Postawcie figurke kazdej wybranej Postaci
na jej polu startowym.

Rycerz Robert: ,ﬁ

Lowczyni kucja: w

Bard Bartek: (f’

Czarodziejka Czesia: R

Wykonajcie wszystkie dodatkowe instrukcje
oznaczone jako wskazane

na kartach Wioski umieszczonych w segregato-
rze Kampanii.

Wspolnie wyloncie pierwszego gracza. Mozecie
rozpoczq¢ rozgrywke!

Pojedyncza rozgrywka )

G w Kroniki Labiryntu moze trwac od
30 do 50 minut. To znaczy, ze potrze-
bujecie okoto 5-10 godzin, by ukoriczyé
Kampanie. Pamietajcie o przerwach!
Nie musicie sie spieszy¢. Zaden Goblin

‘ nie ukradnie wam gry. ;) Y.
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Przebieg pelnej rozgrywki
Rozpoczynajqgc od pierwszego gracza i dalej zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, rozgrywacie
swoje Tury, dopdki z Labiryntu nie zostang zebrane
wszystkie Przedmioty.

Rozgrywka

Jedna rozgrywka to pojedyncza wyprawa do
Labiryntu. Wiele efektéw sprawdza, czy co$
wydarzyto sie w trakcie rozgrywki. W takim
wypadku zawsze odnosi sie to do pojedynczej
rozgrywki w Kroniki Labiryntu.

Tura gracza

Kazda Tura zaczyna sie od fazy Labiryntu, w ktorej okre-
$la sie, co w danym momencie dzieje sie w Labiryncie.
Zazwyczaj w tym momencie w Labiryncie pojawiq sie
Gobliny, zwabione widokiem btyskotek wypadajgcych

z Portali. Jednak czasami Labirynt moze sam z siebie
zaczqé sie przesuwac.

Nastepnie mozesz wykona¢ akcje, by zebra¢ Przedmioty
i zmieni¢ uktad Labiryntu.

Kiedy skonczysz, rozpoczyna sie Tura nastepnego gracza.
1. FazaLabiryntu
Rzu¢ 1koscig Labiryntu i rozpatrz odpowiedni efekt:

. ?: Dobierz i rozpatrz wierzchniq karte z talii
Wydarzen. Nastepnie w zaleznosci od ikony:

= Q: Umie$¢ dobrang karte Wydarzenia
na spodzie talii Wydarzen.

- [o) : Wtasuj dobrang karte Wydarzenia
do talii Wydarzen.

- P9 :0drzué dobrang karte Wydarzenia.
Nie bedziecie juz jej uzywaé w tej rozgrywce.

N~

J @ @ @: Aktywuj Goblina Lupiezce.

Aktywacja Goblina Eupiezcy

Kiedy macie Aktywowac Goblina kupiezZce,
postawcie 1 Goblina kupiezce na kaflu z Portalem,
ktdrego kolor wskazuje kos¢ Labiryntu albo

karta Wydarzenia.

Jesli Goblin kupiezca juz tam jest, zamiast tego
zbiera Przedmiot z tego Portalu i wraca do ogniska.
Jesli w Labiryncie nie ma Portalu okreslonego
koloru (czyli w Labiryncie zostaty mniej niz

4 Przedmioty), rozpatrzcie kolejny dostepny kolor
z planszy Portali: @ —> @ —> @ -> @ -> @ itd.

2. Faza akcji
Wykonaj w dowolnej kolejnosci maksymalnie 1 ak-
cje Ruchu i 1 akcje Przesuniecia. Mozesz wykonaé
rowniez nieograniczongq liczbe akcji bonusowych.

+ Ruch: Porusz swojg Postac po Sciezce Labiryntu.

+ Przesuniecie: Wez kafel Labiryntu lezgcy obok plan-
szy gtownej, obro¢ go dowolng strong, a nastepnie
wsun go do Labiryntu wzdtuz jednej z ruchomych ko-
lumn (ruchome kolumny sq oznaczone kolorowymi
strzatkami). To spowoduje wypchniecie innego kafla.
Przenie$ wszystkie elementy, ktore znajdowaty sie
na wypchnietym kaflu, na wtasnie wsuniety kafel.
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+ Akcja bonusowa: Mozesz uzy¢ swoich Umiejetnosci
lub efektéw, jesli pozwalajqg na to ich ograniczenia
czasowe.

Zasady Ruchu
+ Gdy wykonujesz Ruch, mozesz poruszy¢ sie
o dowolng liczbe kafli po sciezce.
- Sciezke tworzq wszystkie kafle potgczone
otwartymi krawedziami.

« Inne Postacie, Gobliny Lupiezcy, Portale,
zetony Echa ani inne zetony nie blokujg
Ruchu twojej Postaci.

Jedli konczysz swéj Ruch na kaflu
z Portalem, zbierz Przedmiot z tego Portalu.

Jesdli konczysz swéj Ruch na kaflu
z Goblinem, znokautuj go i postaw jego
figurke na planszy Goblinéw.

Niektérych Umiejetnosci i efektéw mozesz
uzywac podczas Ruchu. Aby uzy¢ takiego
efektu, zatrzymaj swojg Posta¢ na kaflu,
rozpatrz w catosci efekt, a nastepnie
kontynuuj Ruch.

Niektére efekty nalezy zastosowa¢ dopiero
po wejsciu twojej Postaci na kafel. Zastosuj
te efekty natychmiast po tym, jak twoja
Posta¢ wejdzie na dany kafel. Te efekty nie
konczg Ruchu twojej Postaci.

« Rozpoczynanie Ruchu na kaflu nie liczy sie
jako wejécie na ten kafel.

Moment gry a uzycie efektu

Efekty Umiejetnosci, Duszkéw i Zwojow majq
ograniczenia czasowe.

W twojej fazie akcji: Mozesz uzy¢ tych efektow

w dowolnym momencie, w ktéorym maogtbys wyko-
nac akcje, czyli przed innymi akcjami albo po nich,
ale nie w trakcie wykonywania akcji.

W fazie akcji dowolnej Postaci: Mozesz uzyc¢ tych
efektow w dowolnym momencie, w ktorym dowolny
gracz (lgcznie z tobg) mogtby wykona¢ akcje, czyli
przed innymi akcjami albo po nich, ale nie w trak-
cie wykonywania akcji.

Podczas twojego Ruchu: Mozesz uzy¢ tych efektow
w dowolnym momencie swojego Ruchu, wstrzymujgc
ten Ruch na czas rozpatrywania efektu.

W dowolnym momencie: Mozesz uzy¢ tych efektow
w dowolnym momencie, nawet w trakcie wykony-
wania innych akgji. Jesli uzywasz danego efektu

w trakcie innej akcji (swojej albo innego gracza),
wstrzymujesz te akcje na czas rozpatrywania efektu.



Zbieranie Przedmiotow
Zbieranie Przedmiotow to najwazniejszy element tej gry.

Postacie zbierajq Przedmioty, gdy skoriczg Ruch na kaflu
z Portalem, gdy Portal pojawi sie na kaflu z Postaciqg albo
gdy efekt nakazuje Postaci zebranie Przedmiotu.
Gobliny kupiezcy zbierajq Przedmioty, gdy zostang
Aktywowane na kaflu z Portalem albo gdy efekt okresla,
ze Goblin zbiera Przedmiot.

Gdy Przedmiot zostanie zebrany z planszy gtéwnej,
natychmiast rozpatrzcie nastepujgce kroki:

1. W zaleznosci od tego, kto zebrat Przedmiot:

- Posta¢: Gracz, ktérego Posta¢ zebrata Przedmiot,
bierze odpowiedniq karte Przedmiotu z planszy
Portali i umieszcza jg obok swojej karty Postaci.
Jedli na kaflu zdanym Portalem jest Goblin, Posta¢
go nokautuje (Goblin wraca na plansze Goblinow).

+ Goblin: WeZcie odpowiedniq karte Przedmiotu
z planszy Portali i umie$écie jg na polu ztu-
pionych Przedmiotow na planszy Goblindw.
Postawcie figurke Goblina, ktéry zebrat
Przedmiot, obok ogniska na planszy Goblinéw.

2. Dobierzcie nowq karte Przedmiotu i umiesccie jg
na wolnym polu na planszy Portali.

« Jesli talia Przedmiotow sie wyczerpie, postawcie
figurke Portalu na planszy Portali. Nic wiecej sie
nie dzieje.

« Jesli z Labiryntu zostat zebrany ostatni
Przedmiot, rozgrywka natychmiast sie konczy.

3. Postawcie figurke Portalu na kaflu z odpowiadajg-
cym mu zetonem Echa.
4. Wrzudcie ten zeton Echa do woreczka.

Koniec rozgrywki

(RN Skrécong instrukcje korica rozgrywki znajdzie-
cie na ostatniej stronie segregatora Kampanii.

Kiedy ostatni Przedmiot zostanie zebrany z Labiryntu
(albo przez Posta¢, albo przez Goblina), gra natych-
miast sie konczy. Wasze Postacie wracajq do wioski.
Wykonajcie nastepujgce kroki:

1. Odrzudcie zetony Zaznaczenia ze wszystkich nie-
ukonczonych Zadan. Mozecie sprébowa¢ ukonczy¢
nieukonczone Zadania w przysztych rozgrywkach.

2. Odrzuccie zetony Zaznaczenia ze wszystkich ukon-
czonych Zadan i odwrdccie te Zadania. Nastepnie
umiesccie odwrocone ukoniczone Zadania w segre-
gatorze Kampanii tak, aby znajdowaty sie obok kart
Wioski z tego samego pudetka Budynku.

3. Sprawdzcie, czy spetniacie wymagania opisane
na umieszczonych w segregatorze Kampanii kartach
Wioski 0 numerach 3 i 4. Jesli tak, rozpatrzcie w dowol-
nej kolejnosci instrukcje umieszczone na tych kartach.
Po rozpatrzeniu wszystkich instrukcji umieszczonych
na kartach Wioski o numerach 31 4:

a. Zostawcie puste woreczki w odpowiednich
pudetkach Budynkdw.

b. Zostawcie arkusze Budynkéw w kopercie
na stronie 23 tej instrukcji.

4. Wyjmijcie arkusz Kampanii.

5. Otrzymujecie 1 Krysztat za kazdy zebrany przez
was Przedmiot.

6. Policzcie Krysztaty, ktére zgromadziliscie w tej
rozgrywce. Sprawdzcie, czy spelniacie wymagania
dotyczgce ukonczenia Rozdziatu. Jesli tak, przeczy-
tajcie odpowiedni Skrypt.

7. Umie$cécie zgromadzone w tej rozgrywce Krysztaty
w przegrodce %

8. Na torze Goblinéw zaznaczcie tyle pdl, ile
Przemiotow zebraty Gobliny w tej rozgrywece. Jesli
w ten sposéb zaznaczycie jakiekolwiek pole specjal-
ne, natychmiast rozpatrzcie odpowiadajgcy mu
efekt (w ten sposdb albo stracicie Krysztaty, albo gra
nakaze wam przeczytanie odpowiedniego Skryptu).

9. Mozecie teraz w sklepie wyda¢ zebrane Krysztaty.
Powinniscie skupi¢ sie na naprawie kolejnych
Budynkow. Potrzebujecie do tego /Q (zob. sekcja
,Budynki” na stronie 9).

a. Zakazdym razem, gdy kupicie ,\, wypelnijcie
1 ﬁ nad wybrang strefg Budynku. Kiedy
wypetnicie ostatni é’S nad strefg Budynku,
udaje sie wam naprawic jeden Budynek z tej
strefy! Zaznaczcie pole obok nazwy Budynku,
ktéry cheecie naprawi¢. Nastepnie otwdrzcie
pudetko tego Budynku i zastosujcie sie do
polecen na arkuszu Budynku.

10. Zdecyduijcie, co robicie.
a. Kontynuujecie rozgrywke.

- Usuncie wszystkie elementy z plan-
szy Labiryntu.

- Wtasujcie wszystkie karty do wiasciwych talii
(tgcznie ze wszystkimi kartami odrzuconymi).

- Przygotujcie kolejng rozgrywke, ale pomincie
kroki 1-4 przygotowania rozgrywki.

ALBO

b. Zapisujecie stan Kampanii i robicie
sobie przerwe.

- Umie$c¢cie karty Wydarzen, Przedmiotéw,
Umiejetnoséci, Celow i nieukonczonych Zadan
za odpowiednimi przektadkami.

- Umie$ccie karty pomocy i Postaci w pudetku gry.

- Umie$ccie wszystkie zgromadzone Krysztaty
i zakupione zetony Zwojow
w duzej przegrodce %

- Umiesc¢cie wszystkie odblokowane zetony
w duzej przegrodce a

- Umie$cécie wszystkie pozostate elementy
w odpowiednich przegrédkach.
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Glosariusz

Zlote zasady
« Karty ponad instrukcjg: Jesli tres¢ karty
stoi w sprzecznosci z instrukcjg, to pierw-
szenstwo majq zasady opisane na karcie.

+ Ograniczona liczby elementow: Liczba
zetonow Klepsydr, Krysztatéw i Zaznaczenia
jest nieograniczona. W przypadku ich
wyczerpania skorzystajcie z dowolnych
zamiennikéw. Liczba wszystkich pozosta-
tych elementéw jest ograniczona.

Pudelka Budynkow

£

Kazde pudetko Budynku zawiera:

+ Arkusz Budynku z wyszczegdlnieniem zawarto-
$ci tego pudetka Budynku.

« Woreczek @ zawierajgcy unikalny magnes
Budynku, 4 karty Wioski, 3 karty Zadan oraz
dodatkowe elementy (np. karty Umiejetnosci), ktore
pomogg wam w przysztych rozgrywkach.

- Woreczek [¥2] zawierajqcy karty Celéw, dzieki kto-
rym bedziecie mogli zdoby¢ dodatkowe Krysztaty
w przysztych rozgrywkach, i powigzang z nimi
karte Zadania.

» Woreczek @ zawierajgcy unikalny magnes
i karte Duszka, dzieki ktérej Duszek by¢ moze
pojawi sie w przysztych rozgrywkach i zaproponuje
wam pomoc.

Pudetko Kronik

Pudetko Kronik rézni sie nieco od pudetek Budynkow.
Pudetko Kronik zawiera kilka woreczkéw, ktére otwiera-
cie dopiero w odpowiednich momentach Kampanii.

» Woreczki @ @ @ otworzcie po ukonczeniu
odpowiadajgcych im Rozdziatow.

« Woreczek otworzcie za kazdym razem, gdy
na torze Goblinéw zaznaczycie pole specjalne
nakazujgce wam przeczytanie Skryptu.

+ Woreczek otworzcie po ukonczeniu ostatniego
Rozdziatu wskazanego na arkuszu Kampanii.

XTI 0 wszystkich powyzszych zasadach gra
przypomni wam w odpowiednich Skryptach.

Magnesy

W trakcie Kampanii zdobywacie magnesy reprezen-
tujgce naprawiane Budynki i ukonczone Zadania.
Odblokowane magnesy umieszczajcie po wewnetrznej
stronie pokrywy pudetka. Z czasem wioska zacznie
na nowo tetni¢ zyciem!

Karty Zadan

Aby odblokowa¢ woreczki @ i @ znajdujgce sie w pu-
detkach Budynkow, musicie podczas rozgrywki wykonac
odpowiednie Zadania. W trakcie rozgrywki trzymajcie
karty Zadan obok Labiryntu.

Za kazdym razem, gdy speinicie wymaganie wyszcze-
goélnione na karcie Zadania, bedziecie umieszczaé

w odpowiednim miejscu na tej karcie zeton Zaznaczenia.
Na koniec danej rozgrywki odwracacie wszystkie

karty ukonczonych Zadan, a nastepnie umieszczacie je
w segregatorze Kampanii. Czasem w ten sposéb odblo-
kujecie dodatkowq zawartos¢ pudetka Budynku. Jesli
nie ukonczycie Zadania w trakcie rozgrywki, w kolejnej
rozgrywce mozecie sprobowac¢ ponownie, ale bedziecie
musieli zaczqg¢ je od nowa.

- =
RUCHOME PORTALI

Umiesé na tym Zadaniu ¢/
za kazdym razem, gdy dokonasz
Przesuniecia Portalu na przeciwlegly
kraniec Labiryntu (Przesuniecia

wwyniku Wydarzet sie nie liczq)
gdy zbierzecie Iqcznie Umiejetnosci Przyspieszenie,

PoGON zA GOBLINAMI

PoLowaNIE
NA SWIECIDEEKA

Unmieéé na tym Zadaniu v/,

Umiesé na tym Zadaniu v/
2a kazdym razem, gdy uzyjesz

15 Przedmiotow. by znokautowa¢ Goblina Eupiezce. DD
g D @ e DD m 7 DD ]

Zestawy Przedmiotéw

Niektore efekty i Zadania mogg sie odnosi¢ do zestawow
Przedmiotéw. Kazdy zestaw sktada sie z 4 Przedmiotéw
oznaczonych ikong i kolorem.

Q@ ¥
Instrumenty: N Smocze Przedmioty: v
Stworzenia: -,l'): <

YN Zestawy Przekletych Przedmiotéw i Smoczych
Przedmiotow sq niedostepne na poczqtku Kampanii.



Karty Wioski

Karty Wioski odzwierciedlajg wasze interakcje z miesz-
kancami Doliny Duszkéw. Kazde pudetko Budynku
zawiera lgcznie 4 karty Wioski, co w polgczeniu z 4 kar-
tami ukonczonych Zadan sktada sie na dwie sgsiednie
strony w segregatorze Kampanii. Na awersie kazdej
karty Wioski w lewym dolnym rogu znajduje sie numer
tej karty.

epujcie
jami u dodu

+ Karta o numerze 1 przedstawia mieszkanca Doliny
Duszkéw powigzanego z naprawionym Budynkiem.
Zawiera réwniez zasady dla odblo-
kowanych elementéw. Umie$ccie te karte na lewej
stronie na miejscu w lewym gérnym rogu.

+ Karta o numerze 2 zawiera tekst fabularny, ktéry
stanowi wprowadzenie dla danego mieszkanca.
Zapoznajcie sie z tym tekstem po wykonaniu
polecen zawartych na pierwszej stronie arkusza
Budynku. Umie$ccie te karte na lewej stronie
na miejscu w prawym gornym rogu.

+ Karty o numerach 3 i 4 zawierajg wymagania, ktore
musicie spetni¢, by otworzy¢ woreczki X 2] i [¥x3]
danego Budynku. Na odwrocie tych kart znajdziecie
dalszq czes¢ historii mieszkanca. Umiesccie te
karty na lewej stronie na dolnych miejscach.

Umiejetnosci

Podczas Kampanii Postacie mogq zdoby¢ przydatne
Umiejetnosci (np. Umiejetno$¢ Przyspieszenie, ktora
zostaje wprowadzona do rozgrywki po tym, jak otwo-
rzycie pudetko Karczmy). Umiejetnosci najczesciej
pozwalajq wykona¢ dodatkowe akcje lub w inny sposob
wplyng¢ na Labirynt. Wiekszo$¢ Umiejetnos$ci po uzyciu
wymaga potozenia na nich zetonu Klepsydry, ktory przy-
pomina, ze Umiejetnos¢ zostata juz uzyta. Jesli na karcie
Umiejetnosci lezy zeton Klepsydry, ta Umiejetno$¢ nie
moze zostac¢ uzyta.

Mozecie uzy¢ danej Umiejetnosci w momencie okreslo-
nym na jej karcie. Najczesciej jest to przed wykonaniem
innych akcji lub po ich wykonaniu.

Umiejetnosci dzielg sie na osobiste i ogdlne.
Umiejetnosci osobiste sq oznaczone portretem Postaci
oraz kolorem. Trzymajcie je po lewej stronie odpowied-
niej karty Postaci.

Umiejetnosci ogdlne sq oznaczone portretem Duszka.
Trzymajcie je w poblizu planszy Portali.

Pamietajcie, by prawidtowo rozdzielaé
odblokowane Umiejetnosci. Instrukcje zwigzane

z przygotowaniem znajdziecie na kartach Wioski

W segregatorze Kampanii.

PRZYSPIESZENIE

3 % W FAZIE AKCY DOWOLNE) POSTAC:

Umie$¢ na tej karcie 1X,
by wykona¢ Ruch

4@ swojq Postacig.

5 :é“:’ff> IMIEJETNOSC

BUDOWA KARTY UMIEJE,TNOQCI

1. Nazwa karty

2. Postac: Informuje, czy Umiejetnosé¢
jest Umiejetnos$cig osobistg, czy ogoélng.

3. Moment gry: Okresla, kiedy mozna uzy¢ da-
nej Umiejetno$ci.

4. Efekt: Kazda Umiejetno$¢ wprowadza dodatkowq
akcje albo specjalny efekt.

5. Kod pudetka Budynku: Wskazuje Budynek zwig-
zany z dang Umiejetnoscig. Umiejetno$ci zawsze
znajdujg sie w pierwszym woreczku w pudetku
danego Budynku.
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Cele

Postacie w trakcie Kampanii odkryjg nowe Cele. Kazdy Cel

pozwala zdoby¢ dodatkowe Krysztaty w trakcie rozgrywek.

Sq rozne rodzaje Celéw. Niektore Cele rozdajecie miedzy
sobg podczas przygotowania rozgrywki, inne pojawiajq
sie na p6zniejszych etapach. Czes¢ to Cele osobiste,

a czes$¢ — ogolne. Niewielka czesé Celéw wptywa bezpo-
$rednio na Przedmioty.

Upewnijcie sie, ze dodajecie do rozgryw-
ki wszystkie odblokowane Cele. Instrukcje zwigzane

z przygotowaniem znajdziecie na kartach Wioski

W segregatorze Kampanii.

Budowa karty Celu

I % KupIEC: JUBILER

Otrzymujesz 1 I}
za kazdym razem,

3 > gdy zbierzesz Przedmiot

7z zestawu Skarbow ¢

1. Nazwa karty

2. Rodzaj: Cele majq rézne rewersy, co utatwia
ich identyfikacje.

3. Warunek: Kazdy Cel ma swdj warunek. Jesli spet-
nicie ten warunek, otrzymacie Krysztaty. Niektore
Cele sg Celami osobistymi, czyli przypisanymi do
Postaci. W takim przypadku tylko ta Postaé¢ moze
zrealizowac¢ taki Cel. Potdzcie karte Celu osobistego
po prawej stronie karty danej Postaci.

4. Kod pudetka Budynku: Wskazuje Budynek zwig-
zany z danym Celem. Cele zawsze znajdujq sie
w drugim woreczku w pudetku danego Budynku.
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Wydarzenia
Karty Wydarzen reprezentujq to, co dzieje sie
w Labiryncie. Za kazdym razem, gdy wyrzucicie ?
na koSci Labiryntu, dobierzcie i rozpatrzcie wierzchniq
karte z talii Wydarzen. Nastepnie w zalezno$ci od ikony:
. @: Umie$écie dobrang karte Wydarzenia na spo-
dzie talii Wydarzen.
. : Wtasujcie dobrang karte Wydarzenia do ta-
lii Wydarzen.
. EI : Odrzuccie dobrang karte Wydarzenia. Nie be-
dziecie juz jej uzywac w tej rozgrywece.

Duszki

Gdy ukonczycie wszystkie Zadania znajdujqgce sie

w pudetku Budynku, otrzymacie karte przedstawiajgcq
mieszkanca danego Budynku. Karty Duszkéw dodajecie
do talii Wydarzen. Karty Duszkdéw mogq sie pojawi¢ loso-
wo w trakcie rozgrywki. W takim przypadku zapewniajqg
jednorazowe efekty.

Budowa karty Duszka

¢

! \3\
IASTO PODANO!

2 % Umie$¢ te karte

obok planszy Portali.
Dobierz kolejng
karte Wydarzenia.

3 s D10 MOMENCIE

Odrzu¢ te karte,
by odrzucié do 2%

4 :;7—2;/7@ YDARZENIE
b

1. Nazwa karty

2. Efektnatychmiastowy: Rozpatrzcie ten efekt
natychmiast po dobraniu danej karty. Kazda karta
Duszka ma efekt natychmiastowy.

3. Moment gry: Okresla, kiedy mozna uzy¢ danej
karty Duszka.

4. Efekt: Kazda karta Duszka wprowadza dodatkowqg
akcje albo specjalny efekt.

5. Kod pudetka Budynku: Wskazuje Budynek
zwigzany z danym Duszkiem. Karty Duszkéw
zawsze znajdujq sie w trzecim woreczku w pudetku
danego Budynku.

Odrzucanie kart

Niektore karty odrzucacie w trakcie rozgrywki. Kiedy
odrzucacie karte, odtézcie jg na bok (nie bedziecie juz jej
uzywa¢ w danej rozgrywece). Po zakonczeniu rozgrywki
wtasujcie wszystkie odrzucone karty do odpowied-

nich talii.



Wrogowie

W trakcie Kampanii spotkacie w Labiryncie réznych
Wrogow. Sq trzy rodzaje Wrogow.

Gobliny Eupiezcy: Najczesciej spotykani Wrogowie.
Bedg was neka¢ od poczgtku Kampanii. To te Gobliny
proébujq zbieraé Przedmioty z Labiryntu.

Gobliny Straznicy: Pojawiajqg sie na p6Zniejszych etapach
Kampanii. Co prawda nie zbierajg Przedmiotow, ale pozby-
cie sie ich albo ominiecie ich moze nie by¢ najtatwiejsze.
Smok Wilhelm: Gléwny antagonista w tej historii.
Zmierzycie sie z nim w ostatniej rozgrywce Kampanii.

Czasami bedziecie mogli znokautowaé¢ Wroga (np. wcho-
dzgc na kafel z Goblinem). Znokautowane Gobliny
postawcie na planszy Goblinéw. Smok jako przeciwnik
ma swoje wiasne zasady. Poznacie je, gdy spotkacie go
na swojej drodze.

Jesli opis efektu odnoszqgcego sie do Wroga zawiera
peing nazwe tego Wroga, dany efekt dziata wylgcznie
na Wrogoéw danego rodzaju. Jesli opis efektu odnosi sie
do ,Goblindw”, dany efekt dziala zaréwno na Gobliny
Lupiezcdw, jak i Gobliny Straznikéw.

Pojemnos¢ kafla

Na pojedynczym kaflu moze znajdowac sie dowolna liczba
Postaci i Goblinéw, ale na pojedynczym kaflu moze znaj-
dowac sie tylko jeden Portal albo jeden zeton Echa. Jesli
efekt pozwala na poruszenie Portalu lub zetonu Echa, nie
mozna go poruszy¢ na kafel z innym Portalem lub zeto-
nem Echa. Jesli taka sytuacja miataby sie wydarzy¢, nie
poruszajcie Portalu ani zetonu Echa. Jesli tre$¢ dowolnej
karty stoi w sprzecznosci z tq zasadg, to pierwszenstwo
ma ta zasada (to wyjgtek od ztotych zasad).

Wynik Kampanii
Jesli samo ukonczenie gry wam nie wystarczy, mozecie
powalczy¢ o jak najwyzszy wynik. Po zakonczeniu
Kampanii sprawdZcie, ile punktow zdobyliscie, i zanotuj-
cie wynik na arkuszu Kampanii:
+ Na poczgtek otrzymujecie 100 punktow.
« Odejmijcie po 1 punkcie za kazde zaznaczone pole
na torze Goblindw.
+ Odejmijcie po 5 punktéw za kazdg zastosowang
modyfikacje zasad utatwiajgcq rozgrywke
» Dodajcie po 5 punktéw za kazdq zastosowang
modyfikacje zasad utrudniajgcq rozgrywke.

Modyfikacje zasad

Rozgrywka moze zosta¢ zmodyfikowana na rézne
sposoby. Mozecie jg zaréwno utatwiag¢, jak i utrudniac.
Jesli decydujecie sie na modyfikacje zasad, mozecie uzy¢
dowolnej kombinacji modyfikacji zasad.

IMIXTN Nie poleca sie korzystania z modyfikacji zasad
podczas przechodzenia Kampanii po raz pierwszy.

MODYFIKACJE ZASAD ULATWIAJACE ROZGRYWKE
Znizki: Kazdy zeton Zwoju kosztuje 1@ .

Manipulacja czasem: Nie musicie juz rozgrywa¢ Tur

w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. Decydujecie, kto rozgrywa swojq Ture w nastep-
nej kolejnosci (moze to by¢ ten sam gracz, ktéry wtasnie
skonczyt rozgrywac swojq Ture!).

Nie tak ucigzliwe Gobliny: Ignorujcie efekty ,— 5 @ .

na torze Goblinéw.

Ciezko pracujqcy mieszkancy: Kiedy dobierzecie karte
Duszka, nie dobierajcie dodatkowo karty Wydarzenia.

MODYFIKACJE ZASAD UTRUDNIAJACE ROZGRYWKE
Chciwi kupcy: Kazdy zeton Zwoju kosztuje 4@ 3
Wymagajgca przygoda: Wymagania dotyczqgce ukon-
czenia kazdego Rozdziatu sq o 3 @ wyzsze.

Twarde Gobliny: Nie mozecie wykonywa¢ Ruchu przez
kafel z Goblinem tupiezcq (ale mozecie skoniczy¢ Ruch
na kaflu z Goblinem Lupiezcg, by go znokautowac).

Skupiony umyst: Przed rozpoczeciem
rozgrywki wybierzcie 1 Budynek. Podczas danej
rozgrywki mozecie ukonczy¢ Zadania wytgcznie

tego Budynku.

Czas pedzi do przodu: Kiedy wyrzucicie ? na kosci
Labiryntu, dobierzcie i rozpatrzcie 2 karty Wydarzen
(zamiast 1 karty Wydarzenia).

Ograniczone uzycie Zwojow:
Rozdzielcie wszystkie zakupione zetony Zwojéw miedzy
wasze Postacie. Tylko Posta¢ majgca dany Zwéj moze
go uzyc.

$ciezki jednokierunkowe: W jednym Ruchu nie mozecie
wej$¢ na ten sam kafel wiecej niz raz.

NOWA GRA+

Jesli przynajmniej raz ukonczycie Kampanie, mozecie
spréobowac rozgrywki w wariancie Nowa Gra+.
Upewnijcie sie, ze podczas przygotowania Kampanii

w tym wariancie uzywacie odpowiedniego arkusza
Kampanii (z oznaczeniem ,NG+” w lewym gornym
rogu). W rozgrywece z tym arkuszem Kampanii mozecie
naprawia¢ Budynki w dowolnej kolejnosci.

Kiedy wypelnicie ostatni §3 nad dang strefg Budynku,
wybierzcie dowolny uszkodzony Budynek, zapiszcie jego
nazwe w danej strefie, zaznaczcie pole obok tej nazwy

i otworzcie pudetko tego Budynku.
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Ksiega Skrypto

SKRYPT 2

Auc! Co to byto? Uzqdlenie pszczoty?

Aua, jeszcze jedno! Ale boli! Co sie dzieje?

Rozglgdacie sie, masujqc bolgce i spuchniete miejsca.
Wtem zauwazacie, ze rosngce w poblizu krzaki sie
ruszajg. Czyzby ktos sie w nich ukrywat?

Chwile pézniej zza drzewa wytania sie goblin. Jego
twarz wykrzywia ztosliwy usmiech. Stworzenie nacigga
proce i po chwili maty kamien przelatuje ze Swistem tuz
obok waszych gtow!

Nie do wiary! Odgrazacie mu sie piesciami, ale goblin
ucieka, chichoczqc. Jest wyraznie zadowolony ze
swojego psikusa.

Otworzcie woreczek z pudetka Kronik.
Dodajcie 1losowq karte Wydarzenia do talii Wydarzen.
Zostawcie pozostate karty w woreczku i odtdzcie go do
pudetka Kronik.

4. Zamknijcie pudetko Kronik i odtdzcie je do pudetka gry.

SKRYPT 3

Waszych uszu dobiegajq hatasy, ktore zupetnie nie pasujq
do zwyczajnych odgtoséw wioski. Zaczynacie nastuchi-
wac. Po jakims czasie macie juz pewnosc¢ — te hatasy to
schrypniete sapanie kilku stworzen. Czyzby goblindw?
Jesli to rzeczywiscie one, to co tutaj wtasciwie robig?

Ostroznie podkradacie sie w kierunku Zrédta dZzwigku.
Rzeczywiscie! To gobliny! Stworzenia z zajadtoscig kopig
w ziemi, raz za razem wbijajgc w niq topaty, miski, a na-
wet dtonie. Wyglgda to tak, jak gdyby probowaty zastawic
putapke na kogos, kto sprobuje zblizy¢ sie do Labiryntu.
Sq tak zajete, ze nawet nie podnoszq gtow.

Doskonale.

Wyskakujecie z ukrycia, krzyczqc ile sit w ptucach.
Przerazone stworzenia porzucajq narzedzia i uciekajq.
Podchodzicie do wykopanej dziury i wybuchacie grom-
kim Smiechem. Okazuje sig, Ze nie jest to jeden wielki
dot, ale kilka matych dotkéw. To mogtaby byc¢ naprawde
dobra putapka, gdyby tylko gobliny zaczety kopac¢ mniej
wiecej w tym samym miejscu.

Cate szczescie, ze majq tak mate rozumki!

Otworzcie woreczek z pudetka Kronik.
Dodajcie 1losowq karte Wydarzenia do talii Wydarzen.
Zostawcie pozostate karty w woreczku i odtdzcie go do
pudetka Kronik.

4. Zamknijcie pudetko Kronik i odtdzcie je do pudetka gry.

SKRYPT 4

Cate to poszukiwanie przygdd sprawia, ze szybko
robicie sie gtodni. Gdy czujecie (i styszycie!) burczenie

w brzuchu, rozglgdacie sig za plecakiem, w ktorym trzy-
macie jedzenie. Oczy rozszerzajq sie wam ze zdziwienia,
gdy widzicie, ze plecak... ucieka!

Rzucacie sie za nim w pogon, jednak dystans miedzy
wami stale sie zwieksza. Im szybciej biegniecie, tym
bardziej plecak sie od was oddala!
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Co tu sie wyprawia? Czy to jakas magia?

Ach, tak! Nagle dostrzegacie w trawie podskakujqcy
kawatek liny. Ktos przywiqgzat jej koniec do waszego
plecaka z jedzeniem i teraz go do siebie ciggnie! Chwile
pozniej waszych uszu dochodzi nerwowy, chrapliwy
Smiech goblindw.

Probujq ukras¢ wasze jedzenie? Niedoczekanie!

Kolejna fala burczenia w brzuchu sktania was do dzia-
tania. Rzucacie sie na uciekajgcy plecak. Odwiqzujecie
line i odzyskujecie niemal skradzione jedzenie. Gdy tak
przygniatacie plecak do ziemi, widzicie gobliny pierz-
chajqce z pobliskich krzakéw.

Trudno pozby¢ sie wam wrazenia, ze gobliny robiq sie
coraz bardziej zuchwate.

1. Otworzcie woreczek z pudetka Kronik.
Dodajcie 11losowq karte Wydarzenia do talii Wydarzen.
3. Zostawcie pozostate karty w woreczku i odtézcie go do
pudetka Kronik.

4. Zamknijcie pudetko Kronik i odidzcie je do pudetka gry.

SKRYPT 5

Ach, w koncu. Nadszedt ten moment, gdy mozecie ztozy¢
gtowy na zwinietych kocach i troche sig zdrzemngc.
Zamykacie oczy, pozwalajqc, by ogarneta was ciemnos¢.
Szybko nawiedzajq was sny o odbudowanej wiosce.

Nagle wasz stodki sen przerywa straszliwy ryk.
Zrywacie sie z przerazeniem. Wasze serca bijq jak
oszalate. Dopiero po chwili orientujecie sige, Ze to byt
tylko gtupi zart. Nie napadt was zaden lew ani smok!
Ten okropny dzwiegk najprawdopodobniej wydata...
stara trgbka.

Mruzycie oczy i rozglgdacie sie, szukajqgc potwierdzenia
waszych domystéw. W oddali dostrzegacie grupe
uciekajqgcych, rozesmianych goblinéw. Jeden z nich
sciska w tapach zardzewiaty instrument.

Ach, te gobliny... Zatujecie, ze nie mozna ich zamknqg¢
w Labiryncie na zawsze.

1. Otworzcie woreczek z pudetka Kronik.
Dodajcie 2 pozostate karty Wydarzen do ta-
lii Wydarzen.
3. Widzcie pusty woreczek do pudetka Kronik.
4. Zamknijcie pudetko Kronik i odidzcie je do pudetka gry.

SKRYPT 6

Coraz czesciej docierajq do was pogtoski o kolejnym
poziomie Labiryntu. Rzekomo ukryto tam wiele przekle-
tych przedmiotow.

To bardzo interesujqgce doniesienia. Jesli te przedmioty
rzeczywiscie sq przeklete, to moze smok Wilhelm réwniez
padt ofiarg klgtwy?

Zatem pora na przygode! ZdobgdZcie te przeklete przed-
mioty i przyniescie je do wioski, Zeby lepiej im sie przyj-
rzec. Ale bgdZcie ostrozni! Gobliny dostaty juz nauczke

i teraz dziatajq dwdjkamil!



1. Zaznaczcie ukoniczenie Rozdziatu 1 na arku-
szu Kampanii.
Otworzcie woreczek [641] z pudetka Kronik.
3. Dodajcie do rozgrywki zestaw

4. Widzcie karty Przedmiotow do koszulek.

5. Dodajcie do rozgrywki karte Celu Kupiec: Szaman.
Dodajcie te karte do pozostatych kart Kupcéw
(jesli nie odblokowaliscie jeszcze Kupcow, umiesécie
te karte za przektadkg Odblokowane Cele).

6. Dodajcie 2 karty Wydarzenia Podwdjne ktopoty do
talii Wydarzen.

7. Wezcie karte ze skréconymi instrukcjami przygoto-
wania rozgrywki, a nastepnie zamiencie jq z biezgcq
kartg na pierwszej stronie segregatora Kampanii. Od
tego momentu zmienia sie przygotowanie zetonéw
Echa. Postepujcie zgodnie z poleceniami na tej karcie.

8. Widzcie pusty woreczek do pudetka Kronik.

9. Zamknijcie pudetko Kronik i odt6zcie je do pudetka gry.

SKRYPT 7

Kiedy wy byliscie zajeci odkrywaniem Labiryntu, miesz-
kancy Doliny Duszkow usuneli z wioski czes¢é gruzow,
umozliwiajgc odbudowe budynkéw. Do uprzqtniecia
wcigz pozostato wiele ruin, zatem uptynie jeszcze sporo
czasu, nim przywrdcicie wiosce dawng Swietnosé.

Aby tego dokonac, musicie zebrac kolejne przedmioty

i zdoby¢ wiecej magicznych kamieni. Zadanie staje sie
trudniejsze, poniewaz w Labiryncie pojawity sie nowe
gobliny: straznicy! Co prawda nie mozecie tak po prostu
obok nich przejs¢, ale na szczescie sq tak samo stra-
chliwe jak ich ztodziejscy krewniacy. Na pewno tatwo
je przegonicie!

Wasze wyprawy do Labiryntu robig sie coraz bardziej
niebezpieczne. Wciqz czujecie sie na sitach, by sie ich
podejmowaé, poszukiwacze przygdéd?

1. Zaznaczcie ukonczenie Rozdziatu 2 na arkuszu
Kampanii. Od teraz mozecie naprawia¢ Budynki
z zielonego obszaru.

Otworzcie woreczek @ z pudetka Kronik.

3. Dodajcie 1karte Wydarzenia Zauwazono straznika!
i4 karty Wydarzenia Patrol straznikéw do ta-
lii Wydarzen.

4. Wezcie karte ze skroconymi instrukcjami przygoto-
wania rozgrywki, a nastepnie zamiencie jq z biezgcq
kartg na pierwszej stronie segregatora Kampanii.

5. Dodajcie do rozgrywki nowe karty pomocy. Te
karty zawierajqg opis zaktualizowanego przebie-
gu rozgrywki.

6. Wiozcie pusty woreczek do pudetka Kronik.

7. Zamknijcie pudetko Kronik i odtdzcie je do pudetka gry.

Od teraz w fazie Labiryntu rzucacie 2 kosémi. Co wiecej,
w Labiryncie mogq pojawia¢ sie Gobliny Straznicy.
Zachowajcie podstawowe karty pomocy, ktére zawierajq
opisy wystepujgcych w grze ikon.

Gobliny Straznicy

Choc¢ te gobliny nie sq tak zwinne jak ich ztodziejscy
pobratymcy, szybko sie przekonacie, Ze straznicy
potrafig by¢ problematyczni. Zadaniem straznika nie
jest zbieranie skarbow. On ma zadbac o to, Zzebyscie wy
tego nie zrobili.

Gobliny Straznicy wprowadzajq do rozgrywki kilka
nowych zasad:

+ Nie mozecie wykona¢ Ruchu przez kafel
z Goblinem Straznikiem.
+ Mozecie znokautowa¢ Goblina Straznika, jesli
skonczycie Ruch na kaflu z tym Goblinem (oraz
na inne dostepne sposoby).
+ Aktywnos$¢ Straznikow zalezy od talii Wydarzen.
Z regutly bedziecie umieszcza¢ ich na nieruchomych
kaflach Labiryntu. Gobliny Straznicy poruszajq sie
tylko od czasu do czasu.
Jesli gra nakaze wam umie$ci¢ w Labiryncie
pigtego Goblina Straznika, rozgrywka natychmiast
sie koniczy, gdyz zostajecie przepedzeni z Labiryntu.

SKRYPT 8

Kiedy wkraczacie na kolejny poziom Labiryntu, uswia-
damiacie sobie, ze jeszcze nikt nie dotart tak daleko.
Waszym nastepnym wyzwaniem bedzie odnalezienie cze-
gos, co pozostawit po sobie smok. Wilhelm bez wqtpienia
gubi rzeczy: tuski, czasem kty, moze nawet pazury?

Kiedy juz cos znajdziecie, zaniescie znaleziska do Doliny
Duszkéw. Tam zostang doktadnie zbadane. Istnieje

duze prawdopodobieristwo, ze Wilhelm jest przeklety.
Znalezione przedmioty na pewno pomogqg wam to ustalic.
Jestescie juz blisko odkrycia, skqd wzigt sie gniew nasze-
go smoczego znajomego. W droge, poszukiwacze przygdéd!

1. Zaznaczcie ukoniczenie Rozdziatu 3 na arku-
szu Kampanii.

2. Otworzcie woreczek @ z pudetka Kronik.

3. Dodajcie do rozgrywki zestaw
Smoczych Przedmiotow ‘v’

4. Widzcie karty Przedmiotow do koszulek.

5. Dodajcie do rozgrywki karte Celu Kupiec: Kolekcjoner
ciekawostek. Dodajcie te karte do pozostatych kart
Kupcdw (jesli nie odblokowaliscie jeszcze Kupcow,
umiesccie te karte za przektadkq Odblokowane Cele).

6. Dodajcie karty Wydarzen Dzieri Smierdzqcego
goblinal, Szaleristwo kradziezy i Wszedzie gobliny!
do talii Wydarzen.

7. Wezcie karte ze skréconymi instrukcjami przygoto-
wania rozgrywki, a nastepnie zamiencie jq z biezgcq
kartg na pierwszej stronie segregatora Kampanii. Od
tego momentu zmienia sie przygotowanie zetonéw
Echa. Postepujcie zgodnie z poleceniami na tej karcie.
Wio6zcie pusty woreczek do pudetka Kronik.

9. Zamknijcie pudetko Kronik i odtézcie je do pudetka gry.
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SKRYPT 9

Oto nadszedt najbardziej dramatyczny moment eksplo-
racji Labiryntu. Wraz z pozostatymi duszkami jestescie
gotowi, by sprobowac zdjqé klgtwe ze smoka Wilhelma.
Macie juz nawet pomyst, jak to zrobic.

Nie macie pewnosci, czy to, co zamierzacie, zadziata,

ale jest tylko jeden sposdb, by sie przekonac. Zty urok
trzeba odczynic jak najszybciej. Naprzod, poszukiwa-
cze przygod!

1. Zaznaczcie ukonczenie Rozdziatu 4 na arku-
szu Kampanii.

2. Otworzcie woreczek z pudetka Kronik.

3. Wezcie karte ze skroconymi instrukcjami przygoto-
wania rozgrywki, a nastepnie zamiencie jq z biezqcq
kartg na pierwszej stronie segregatora Kampanii.

4, WeZcie karty Rytuatu o numerach 1i 2 (karty
standardowego rozmiaru) i umiesccie je w segrega-
torze Kampanii.

5. Posrod wszystkich pozostatych kart Rytuatu odszu-
kajcie 6 kart odpowiadajgcych Budynkom, ktére
naprawili$cie w trakcie Kampanii. Te karty réwniez
umie$ccie w segregatorze Kampanii.

6. Pozostate karty Rytuatu zostawcie w woreczku .

Jesli chcecie rozegra¢ ostatniq rozgrywke juz teraz,
wyjmijcie 9 kart Smoczych Wydarzen i 1 duzg karte
pomocy Oczyszczenie Smoka, a nastepnie umiesécie

je obok planszy gtéwnej. Bedq potrzebne w trakcie
przygotowania rozgrywki. W innym wypadku zostawcie
je w woreczku, a woreczek zostawcie w pudetku Kronik.
Zamknijcie pudetko Kronik i odtézcie je do pudetka gry.

Od teraz mozecie decydowaé, czy chce-
cie rozegrac zwyczajng rozgrywke (i ukonczy¢ pozostate
Zadania), czy tez sprobujecie Oczy$ci¢ Smoka.

Aby rozegra¢ scenariusz Oczyszczenia Smoka, postepuj-
cie zgodnie ze standardowymi zasadami przygotowania
gry, ale wprowadzcie do niego zmiany opisane na duzej
karcie pomocy Oczyszczenie Smoka.

W finatowej rozgrywce sprobujecie ukonczy¢ kilka
roznych Rytuatdéw zaproponowanych przez mieszkan-
cow wioski. Jesli zdotacie ukonczy¢ Rytuaty, zanim gra
sie skonczy, wygracie calg Kampanie. Jesli wam sie nie
powiedzie, nie musicie sie martwic. Bedziecie mogli
sprobowac ponownie. Pamietajcie jednak, ze Gobliny
nie proznujqg. Jesli zdotajq zebra¢ wystarczajqcq liczbe
Przedmiotéw, mozecie przegrac catq Kampanie!
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SKRYPT 10
Smok Wilhelm mruga kilka razy, a jego spojrzenie
odzyskuje ostros¢. Patrzy na was z zaciekawieniem.

—A wy to kto? - pyta. — I co sie ze mnq stato? — Mruzy
oczy. — Przypominam sobie... Cos dziwnego. Niszczytem
jakies budynki... Naprawde? Ja? Przeciez ja w zyciu
niczego nie zniszczytem! Mam nadzieje, ze to byt tylko
zty sen. — Smok ziewa, pokazujqc rzqd wielkich, pozét-
ktych zebow. — Jestem taki zmeczony — mruczy. — Musze
sie przespac, nawet jesli czeka mnie kolejny koszmar.

Smok zamyka powieki, ktére wyglgdajqg, jakby strasz-
liwie mu cigzyty. Probujecie go obudzic i w koncu sie
wam udaje! Wilhelm otwiera oczy.

Ale szybko zaczynacie tego zatowad, poniewaz w jego
spojrzeniu tym razem gorzeje ztowrogi ptomien.
Wokdt was jak spod ziemi wyrastajq irytujqgce i roz-
wrzeszczane gobliny.

— Mysleliscie, ze kigtwe tak tatwo zdjgcé? — kpiq z was.
Przerazeni, bierzecie nogi za pas. Wraz z wami

z Labiryntu umykajq inni mieszkancy Doliny Duszkow.
Kiedy wszyscy jestescie juz bezpieczni w wiosce, wi-
dzicie, jak zwycieskie gobliny powracajqg do Labiryntu.
Towarzyszy im smok Wilhelm, ktéry gniewnie bucha
obtokami dymu z nozdrzy.

— Gobliny byty zbyt silne. I jeszcze sie rozzuchwality! —
mowi ktos.

— Na szczescie tym razem niczego nie zniszczyty —
dodaje ktos inny.

Zaciskacie piesci i bierzecie gteboki oddech. Tak, gobliny
tym razem wygraty, ale to nie koniec. Jeszcze im
pokazecie!

Niestety, nie udato sie wam zdjqé klgtwy ze Smoka.

Ale chyba nie zamierzacie sie podda¢, prawda?
Oczywiscie, poszukiwacze przygdd tak tatwo nie odpusz-
czajq! Wyglada na to, ze efekty niektérych Rytuatow
wciqgz dziatajg i majg wptyw na Smoka.

1. Przejdzcie przez kroki konca rozgrywki
i posprzqtajcie plansze. Zaznaczcie 5 dodat-
kowych pél na torze Goblinow (poza tymi,
ktére zaznaczycie w zwigzku ze skradzionymi
z Labiryntu Przedmiotami).

2. Zakazde zaznaczone na torze Goblinéw pole spe-
cjalne, ktore nakazuje wam przeczytanie Skryptu,
mozecie zachowa¢ jeden z ukonczonych Rytuatow.
Odrzuccie wszystkie V z pozostatych Rytuatow
i odwréécie je awersami do gory.

3. Mozecie ponownie sprobowa¢ Oczys$ci¢ Smoka albo
ukonczy¢ pozostate Zadania, zanim postanowicie
jeszcze raz zmierzy¢ sie ze Smokiem.

Jesli nie zamierzacie od razu ponawia¢ finatowej
rozgrywki, podzielcie karty Wydarzen na karty
Smoczych Wydarzen i pozostate karty Wydarzen.
0Odtdzcie karty Smoczych Wydarzen i karte pomocy
Oczyszczenie Smoka do woreczka w pudetku Kronik.



SKRYPT 11
Smok Wilhelm mruga kilka razy, a jego spojrzenie
odzyskuje ostrosé. Patrzy na was z zaciekawieniem.

— A wy to kto? - pyta. —I co sie ze mnq stato? — Mruzy
oczy.— Przypominam sobie... Co$ dziwnego. Niszczytem
jakies budynki... Naprawde? Ja? Przeciez ja w Zyciu nicze-
go nie zniszczytem! Mam nadzieje, ze to byt tylko zty sen.
Widzqc troske na jego pysku, postanawiacie nie
zdradzac¢ smokowi, ze to on jest odpowiedzialny

za wszystkie szkody w wiosce. W koricu nie byta to jego
wina. Smok padt ofiarq uroku, wiec po co obarczac go
dodatkowo poczuciem winy?

— Alez nie — mowi jedno z was uspokajajgco. — To byt je-
dynie zaskakujqco silny podmuch wiatru. A ty musiates
zjes¢ cos, co ci zaszkodzito. I stqd te koszmary.

— To musiato by¢ ciasto Rajmunda — stwierdza smok. —
Tak cos czutem, zZe jest w nim za duzo imbiru. Dobrze, to
Jjak wyglgda sytuacja w wiosce? Moge w czyms pomaoc?
Odmauwiacie, radzqc Wilhelmowi, zeby cho¢ troche
odpoczgt. Po wszystkim wracacie pospiesznie do wioski.
Z poczuciem ulgi dotgczacie do pozostatych mieszkan-
cow. Teraz, kiedy smok nie jest juz pod wptywem klgtwy,
mozecie sig troche odprezyc, zanim ponownie wrdcicie
do Labiryntu. Naprawa wszystkich budynkéw w Dolinie
DuszkOéw troche zajmie, ale teraz przynajmniej mozecie
nacieszyc sie magiczng atmosferg tego miejsca.

Nie wspominajgc nawet o nacieszeniu sie ciastem.

Gratulacje! UkonczyliScie Kampanie! Wyjmijcie magnes
Wilhelma z woreczka [ IR ] i umiesécie go w dowolnym miej-
scu w wiosce po wewnetrznej stronie pokrywy pudetka.

Policzcie, ile punktow zdobywacie za ukonczenie
Kampanii zgodnie z zasadami na stronie 17. Zapiszcie
wynik na arkuszu Kampanii.

Cho¢ ukonczyliécie gre, nie musi to dla was oznaczaé
konca zabawy! Jakie tajemnice skrywajq pozostate
pudetka? Jaka kombinacja Budynkdw przyniesie wam
najwieksze korzysci? Jak rozmiesci¢ magnesy, by
odbudowana wioska wyglgdata jak najpiekniej? Jest
jeszcze wiele pytan, na ktére nie znacie odpowiedzi!
Moze sprébujecie ich poszukac?

Aby zresetowa¢ Kampanie, podzielcie odblokowane
elementy zgodnie z oznaczeniami pudetek i woreczkéw.
Odtoézcie wszystkie elementy do wtasciwych woreczkéw.
Liste zawarto$ci kazdego woreczka znajdziecie w kaz-
dym pudetku Budynku.

Rozwazcie zostawienie magneséw przyczepionych do
pudetka. W przysztych rozgrywkach mozecie sprobowac
zapeini¢ wioske wszystkimi magnesami.

Aby rozpoczqgé nowqg Kampanie, skorzystajcie z zasad
przygotowania pierwszej rozgrywki na stronie 4 albo
pomincie ten krok, weZcie 16 @ i przygotujcie Kampanie
zgodnie z zasadami ze strony 8.

Teraz, kiedy lepiej znacie gre, mozecie wprowadzi¢ do
gry wybrane modyfikacje zasad opisane na stronie 17.

SKRYPT 12

Niespodziewane wstrzgsy scinajq was z ndg. Przerazeni,
padacie na podtoge. Uswiadamiacie sobie, ze miejsce,

w ktérym jeszcze niedawno ziata dziura bedgca wejsciem
do Labiryntu, teraz spowija olbrzymia chmura pytu.

Nie wierzycie wtasnym oczom! Kiedy sie zblizacie, staje
sie jasne, ze wejscie zostato zawalone.

W gtebokiej ciszy, ktora zapadta, zdaje sie wam, ze sty-
szycie triumfalne chichoty goblindw. Te stworzenia
staty sie zbyt potezne. Mogliscie spodziewac sig, jak to
sie skoriczy.

Wejscie do Labiryntu zostato zapieczetowane na dobre.
Nie ma sposobu, by ponownie do niego wejsc.

A moze jednak...?

Rozczarowanie szybko ustepuje miejsca mieszance
nadziei i entuzjazmu. Chwileczke, jestescie przeciez
poszukiwaczami przygod! Zapuszczaliscie sig do
Labiryntu juz tyle razy i radziliscie sobie z niebezpie-
czenstwami. Jestescie zbyt dzielni, zeby sie poddac!
Cata Dolina Duszkéw poktada w was nadzieje!

To prawda, tym razem zawiedliscie, ale to mogto sie
przydarzyc¢ kazdemu. Nie zmienia to tego, Ze wciqz
jestescie nadziejq Doliny Duszkow i jej mieszkancy liczg,
Ze nie pozostawicie ich samym sobie.

Bo nie pozostawicie, prawda?

Niestety, Gobliny zbyt dtugo bezkarnie sie panoszyty

po okolicy. Labirynt sie zawalit, a wraz z nim pogrzebana
zostala cala nadzieja na szybkie odbudowanie Doliny
Duszkéw. Tym razem sie wam nie udato, ale chyba nie
brakuje wam odwagi, prawda? Nie poddacie sie tak tatwo.

Nie udato sie wam ukonczy¢ Kampanii. Ale to jeszcze
nie koniec! Jakie tajemnice skrywajg pozostate pudetka?
Moze jakas inna kombinacja Budynkow przyniesie wam
wieksze korzysci? Jest jeszcze wiele pytan, na ktére nie
znacie odpowiedzi! Moze sprébujecie je znalez¢?

Aby zresetowa¢ Kampanie, podzielcie odblokowane
elementy zgodnie z oznaczeniami pudetek i woreczkow.
Odtozcie wszystkie elementy do wtasciwych woreczkow.
Liste zawartosci kazdego woreczka znajdziecie w kaz-
dym pudetku Budynku.

Rozwazcie zostawienie magneséw przyczepionych do
pudetka. W przysztych rozgrywkach mozecie sprébowac
zapeini¢ wioske wszystkimi magnesami.

Aby rozpoczqé nowq Kampanie, skorzystajcie z zasad
przygotowania pierwszej rozgrywki na stronie 4 albo
pomincie ten krok, weZzcie 16@ i przygotujcie Kampanie
zgodnie z zasadami ze strony 8.

Teraz, kiedy lepiej znacie gre, mozecie wprowadzi¢ do
gry wybrane modyfikacje zasad opisane na stronie 17.
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Koperta na arkusze Budynkow

Po otwarciu pudetka Budynku witozcie arkusz Budynku do tej koperty, by mie¢ do niego tatwy dostep.
XTI Mozecie wrécié do arkusza Budynku w dowolnym momencie, by przypomnieé sobie jego tres¢é.
YN Tying strone kazdego arkusza Budynku przeczytajcie dopiero po ukoriczeniu wymaganej liczby Zadan.
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Piotr Mularz, Szymon Mattosz, Zosia Mattosz,

Mateusz Narbuntowicz, Patrycja Narbuntowicz,

Mariusz Nowak, Aleksandra Otremba, Maria Pojmanska,
Konrad ,,Zaku” Pojmanski, Wiktor Rauch, Kamil Rogowski,
Cyprian Sala, Sylwia Smolinska, Izabela Sokotowska-Kot,
Paula Supinska, Mikotaj Wolski, Marta Wolska,

Marta Zwolinska-Fogiel, Jan Sabiniarz, Zuzanna Sabiniarz,
Marianna Sabiniarz, Kuba Baranowski, Michat Grud,
Michat Kwasénik, Lena Burkhardt, Regina Meier,

Valentin Kdberlein, Daniel Greiner, Stephanie Korupp,
Tristan Schwennsen, Kimberly Wichniarz, Philipp Sprick

Instrukcje: Konrad Sulzycki
Projekt fabutly: Jan Truchanowicz, Marcin Mortka
Tekst: Marcin Mortka

Korekta: Daniel Morley, Anna Merriman,
Wiktoria Slusarczyk, Marcin Mortka, Jeremy Harrison

Kierownictwo artystyczne: Jakub Dzikowski,
Patryk Jedraszek

Projekt graficzny: Bartosz Fgfrowicz,

Karolina kaski-Getka, Aleksandra Fajlert-Kaluza,
Michat Lechowski, Jakub Dzikowski

Ilustracje: Jakub Dzikowski, Pamela kuniewska,
Krzysztof Piasek, Piotr Orleanski, Aleksander Brodzinski,
Matgorzata Koztowska, Mateusz Michalski,

Marta Rysiecka, Aleksandra Fajlert-Kaluza

Grafiki koncepcyjne: Pamela tuniewska, Jakub Dzikowski,
Magdalena Cieplak, Jakub Witowski

Modele 3D: Piotr Gacek, Marek Kondratowicz,

Michat Lisek, Mateusz Modzelewski, Mateusz Wajda,
Jedrzej Chomicki

DTP: Rafat Janiszewski, Patrycja Marzec,

Aneta Koperkiewicz, Kinga Janik, Alicja Filip
Produkcja: Jacek Szczypinski, Mateusz WolsKki,

Michat Mattosz

Logistyka: Katarzyna Grden, Sebastian NowakowskKi,
Michat Kot, Magdalena Kazun, Szymon Sobczak,
tukasz Pula

Marketing: Maciej Guzik-Patys, Dominika Maksymiak,
Marta Siennicka, Jacek Wala

Wsparcie klienta: Katarzyna Dabiach,

Alicja Wojciechowska, Grzegorz Janusz, Kalina Pasko,
Monika Trojanowska

Zarzgdzanie projektem: Jakub Golec,

Adrianna Kociecka, Anna Czajka

Konsultanci: Andre Maack, Sam Dawson
Ttumaczenie na jezyk polski: Dominika Rycerz-Jakubiec,
Andrzej Jakubiec

Redakcja i korekta wersji polskiej: Grzegorz Debinski
Skiad wersji polskiej: Patrycja Marzec, Jedrzej Cieslak

Koordynacja ttumaczenia: Adrianna Kociecka,
Anna Czajka
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Skrot zasad

Kroniki Labiryntu

Przebieg Tury

1. Rzuc1koscig Labiryntu i rozpatrz odpowiedni efekt:

. @ @ @: Aktywuj Goblina Eupiezce.
. ?: Dobierz i rozpatrz wierzchniqg karte z talii
Wydarzen. Nastepnie w zalezno$ci od ikony:
- g: Umie$¢ dobrang karte Wydarzenia
na spodzie talii Wydarzen.
= : Wtasuj dobrang karte Wydarzenia
do talii Wydarzen.
= E] : Odrzu¢ dobrang karte Wydarzenia.
Nie bedziecie juz jej uzywaé w tej rozgrywce.
. Faza akcji: Wykonaj w dowolnej kolejnosci
maksymalnie 1 akcje Ruchu i 1 akcje Przesuniecia.
Mozesz wykona¢ rowniez nieograniczong liczbe
akcji bonusowych.

+ Ruch: Porusz swojg Postac po Sciezce Labiryntu.

« Przesuniecie: Wez kafel Labiryntu lezqcy obok
planszy gtéwnej i wsun go do Labiryntu wzdtuz
jednej z ruchomych kolumn.

+ Akcja bonusowa: Uzyj efektu Umiejetnosci
lub Zwoju.

Zbieranie Przedmiotow

Mozesz zebra¢ Przedmiot z Portalu,
jesli skonczysz swoéj Ruch na kaflu

z Portalem albo gdy Portal pojawi sie
na kaflu z twojg Postacig.

Aktywacja Goblina Eupiezcy

Kiedy macie Aktywowac Goblina tupiezce,
postawcie 1 Goblina kupiezce na kaflu z Portalem,
ktdrego kolor wskazuje kos¢ Labiryntu albo

karta Wydarzenia.

Jesli Goblin kupiezca juz tam jest, zamiast

tego zbiera Przedmiot z tego Portalu i wraca

do ogniska.

Jesli w Labiryncie nie ma Portalu okreslonego
koloru (czyli w Labiryncie zostaty mniej niz

4 Przedmioty), rozpatrzcie kolejny dostepny kolor
—>@—>@—>@—> itd.

z planszy Portali:

Gobliny
Nokautujesz Goblina (stawiasz go na planszy Goblinéw),
jesli skonczysz Ruch na kaflu z tym Goblinem.

Zadania

Pamietaj, by sprawdza¢ wymagania Zadan. Jesli
spelnisz wymaganie Zadania, umie$¢ na Zadaniu
zeton Zaznaczenia.

Koniec rozgrywki

Gra konczy sie natychmiast, gdy z Labiryntu zostanie
zebrany ostatni Przedmiot. Wykonajcie polecenia
opisane w sekcji ,,Koniec rozgrywki” na ostatniej stronie
segregatora Kampanii oraz w tej instrukeji na stronie 13.




