SKROT ZASAD

Hejka!
Witamy w Labiryncie stéw! Na poczatku Wasza druzyna pa-
To gra stowna dla 2 druzyn. trzy na sekretne stowo, ktére ma

odgadna¢ przeciwna druzyna.
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Teraz Wasza druzyna mysli nad stowami, Rtére ktos mégtby wypowiedzieé, zeby naprowadzié przy-
jaciét na sekretne stowo.
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W tym samym czasie druga druzyna patrzy na seRretne stowo, kRtére ma odgadnaé Wasza druzyna,
i tworzy liste stow putapek, kRtérych Ten-Ktéry-Daje-Wskazéwki z Waszej druzyny nie moze wymo-
wié. Gdy obie druzyny skoricza tworzenie list stéw putapek, przekazuja Rsiazke z sekretnym stowem
Temu-Ktdry-Daje-Wskazéwki z przeciwnej druzyny.

Ale lista stow putapek zostaje u Was! Jest $cisle tajna.



Teraz Razda druzyna bedzie mie¢ szanse na odgadniecie swojego sekretnego stowa. W tej czesci gry
druzyny beda rozgrywacé swoje tury na zmiane.

Jedna osoba z druzyny to Ten-Ktdry-Daje-Wskazéwki. Ten-Ktéry-Daje-Wskazéwki widzi sekretne
stowo, ale nie zna stéw putapek.

Ten-Ktdry-Daje-Wskazéwki z wrogiej druzyny prébuje naprowadzi¢ jg na swoje sekretne stowo i nie
wypowiedzie¢ stéw putapeR, Rtére wypisata Wasza druzyna.

Ojejku... Na pewno napisali juz to stowo.
Nie, nie, tego tez nie powiem, bo sie boje. Ee...
No dobrze... Sprébujmy tak. ,Kiedys wypychano tym
poduszRi!” (Oby nie napisali ,,poduszki”).

W czasie tury przeciwnej druzyny Wasza druzyna patrzy na swojq liste stéw putapek. Jesli Ten-
-Ktéry-Daje-Wskazowki (z wrogiej druzyny) wypowie stowo putapke, tura przeciwnej druzyny na-
tychmiast sie koriczy.

Ten-Ktdry-Daje-Wskazéwki moze dawac tyle wskazéweR, ile chee, ale jego druzyna moze sprobowac
zgadna( sekretne stowo tylko 5 razy.

Kto$ z Waszej druzyny powinien liczy¢, ile razy zgadywata wroga druzyna. Kto$ powinien tez obser-
wowac Rlepsydre. Koniec czasu albo przekroczenie liczby préb odgadniecia sekretnego stowa réw-
niez skutkuje natychmiastowym koricem tury przeciwnej druzyny.

Jesli Wasi przeciwnicy odgadng sekretne stowo, ida w gtab labiryntu. Jesli trafia na stowo putapke,
skoriczy sie im czas albo wyczerpiq liczbe prdb, nie opuszczaja Romnaty, w ktérej aktualnie sie znaj-
duja. Niezaleznie od tego, jak im péjdzie, Wasza druzyna tez bedzie mie¢ swojq ture na odgadniecie
sekretnego stowa i przejscie w gtab labiryntu (jesli dobrze Wam péjdzie).

-

No. | to by byto na tule, jesli filmik z zasadami
chodzi o przebieg rundy.

Z instruRcji mozecie sie
dowiedzie¢, jak przygotowaé
rozgrywke, gra¢ i nauczyé
tego innych graczy. Na drugiej
stronie tego arkRusza znajduje
sie podsumowanie zasad.

cge.as/twu-pl



PODSUMOWANIE ZASAD

PRZVGOTOWANIE DO GRY

Przygotowanie do gry przedstawiono na stronach 2 i 3 instruRcji.

1. Podzielcie sie na 2 druzyny i usiadZcie po przeciwnych stronach stotu.
Potdzcie 5 ptyteR Romnat w Rolejnosci rosnace;.
Umiesécie znaczniki druzyn w pierwszej Romnacie.
Umiesécie 2 losowe Rlatwy rewersami do géry oboR 2. i 4. Romnaty.
Wuylosujcie 1 potwora. Umiesécie jego znacznik w ostatniej komnacie.

Jeden gracz z kazdej druzyny bierze po znaczniku pochodni — to Ten-Ktéry-Daje-Wskazéwki
w rundzie 1.
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7. Zdecydujcie, czy chcecie gra¢ z 2 kRsiazkami fantasy, czy z 2 wspdtczesnymi Rsiazkami.

RUNDV -7

Zastawianie putapek
Druzyny zastawiaja putapki w tym samym czasie.

1. Kazda druzyna losuje po 1 Rarcie stéw i umieszcza ja w ksiazce. Dzieki temu cztonkowie druzyny
widzq sekretne stowo, ktére ma odgadnaé przeciwna druzyna.

2. Kazda druzyna tworzy liste stéw putapek do sekretnego stowa przeciwnej druzyny.
+ Liczba stéw putapek odpowiada numerowi Romnaty, w ktdrej znajduje sie przeciwna druzyna.
Zgadywanie
Druzyny zgaduja na zmiane. Druzyna zgaduije jako pierwsza:
+ Jesli jest w Romnacie z nizszym numerem.
+ Jesli ma ksiazke ze Swiecacym symbolem, a obie druzyny znajduijq sie w tej samej komnacie.
Gdy zgaduje druga druzyna:
1. Wreczcie RsiazRe z ich sekretnym stowem Temu-Ktéry-Daje-WskazowRi (z przeciwnej druzyny).
2. Ten-Ktéry-Daje-WskazéwRi ma okoto 3 sekund na przeczytanie i zrozumienie sekretnego stowa.
3. Obrdccie Rlepsydre.
4. Ten-Ktory-Daje-Wskazéwki moze teraz zacza¢ dawaé wskazéwki. Przerwijcie Temu-Ktéry-Daje-
-Wskazowki w ponizszych sytuacjach:
« Jesli Ten-Kt6ry-Daje-WskazéwRi wypowie stowo putapke (w dowolnej formie).

+ Jesli Ten-Ktéry-Daje-Wskazéwki da niedozwolonqg wskazéwke. Zasady dotyczace dawania
wskazéwek znajduja sie na stronie 11 instrukgji.

+ Po 5. nieudanej probie zgadniecia sekretnego stowa.
+ Po uptywie czasu.
5. Jak im poszto?
« Jesli zgadli seRretne stowo, przesuwaja swéj znacznik druzyny do nastepnej Romnaty.

+ Jeslijednak byt powdd, aby przerwac ich ture, ponosza porazke. Ich znacznik druzyny zostaje
w tej samej Romnacie.



Koniec rundy

Gdy obie druzyny rozegraty swoje tury, podczas ktérych zgadujacy mieli szanse zgadnac sekretne
stowo, runda dobiega korica.

+ Jesli obie druzyny poniosty porazke, potwdr przesuwa sie o 1 komnate blizej do druzyn.

- Jesli potwor wejdzie do Romnaty z Rlatwa, klatwa zostaje przesunieta o 1 Romnate blizej do
druzyn. Jesli w tej Romnacie znajduje sie juz Rlgtwa, druga klatwa réwniez zostaje przesunie-
ta 0 1 komnate blizej.

+ Ten-Ktéry-Daje-WskazéwRi zmienia sie co runde. Na Roniec Razdej rundy przekazcie pochodnie
graczom, ktérzy beda Tymi-Ktérzy-Daja-Wskazéwki w Rolejnej rundzie.

KLATWVY

Jesli druzyna zaczyna runde w kRomnacie z Rlatwa:
+ Ta druzyna rozgrywa runde z dodatRowym utrudnieniem opisanym na karcie klatwy.

+ Na Roniec rundy Rlatwe sie odrzuca (niezaleznie od tego, czy druzynie w danej rundzie sie powio-
dto, czy poniosta porazke).

Jesli obie druzyny znajduja sie w Romnacie z klatwa, kRlatwa ma wptyw na Razda z nich.

wALKA Z POTWOREM

Druzyna, Rtéra zaczyna runde w kRomnacie z potworem, musi z nim walczy¢.

Gdy walczycie z potworem, rozgrywacie runde z dodatkowym utrudnieniem opisanym na Rarcie
potwora.

Jesli tylko 1 druzyna walczy z potworem:
1. Druga druzyna zgaduje jaRo pierwsza i przesuwa sie o 1 Romnate, jesli sie jej powiedzie.
2. Wtedy druzyna walczaca z potworem zgaduje.
« Jesli sie jej powiedzie, wygrywa walke i gre.
+ Jeslisie jej nie uda, nic sie nie dzieje. Potwor sie nie porusza. Graijcie dalej, o ile nie byta to 8. runda.
Jesli obie druzyny walczq z potworem:
1. Druzyna, ktéra dostata ksiazke ze Swiecacym symbolem, zgaduje jako pierwsza. Druga druzyna
zgaduje jako druga.
2. Jak Wam poszto?
+ Jesli obu druzynom sie udato, wygrywaja walke i gre.
+ Jesli 1 druzynie sie udato, ta druzyna wygrywa walke i gre.
+ Jesli zadnej druzynie sie nie udato, druzyny i potwor sie nie poruszaja. Grajcie dalej, o ile nie
byta to 8. runda.

8. RUNDA

+ Na Rartce kRazdej druzyny jest miejsce na 8 list stéw putapek.
+ Jesli rozegraliscie 8 rund, a zadna druzyna nie wygrata walki z potworem, potwér wygrywa gre.



