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Witajcie Smiatkowie!

Przebyliscie szmat drogi, a wszystRo po to, by zmierzyé
sig z labiryntem, pokonac smoki i uratowac ksiezniczke.
Nie liczcie na to, ze bedzie fatwo. Podziemia sq duze
i zamieszRujq je rézne stwory, ale skoro tu jestescie,
to wyglada na to, Ze macie do$¢ odwagi na te przygode.
Zatem ruszajcie...

CEL GRY

Zadaniem graczy jest odnalezienie i uratowanie
ksiezniczki. By tego dokonaé, nalezy skompletowaé trzy
przedmioty: eliksir, mape oraz klucz. Sg one wilasnoscia
zamieszkujacych labirynt smokéw. Po skompletowaniu
przedmiotéw, $mialkowie musza odnalezé komnate
ksiezniczki i z powodzeniem przejé¢ prébe jej uwolnienia,
wyrzucajac kostka co najmniej 10 punktéw.

PRZED ROZPOCZECIEM GRY

e Kazdy z graczy ustawia przed soba karte gracza oraz
wybiera pionek w ulubionym kolorze.

¢ Element labiryntu, zawierajacy symbol nietoperza, nalezy
umiesci¢ w centralnej czesci stolu i postawi¢ na nim
pionki. Pozostate puzzle wrzuca sie na spéd pudetka
rewersem do gory.

e Zetony przedstawiajace eliksir, mape oraz klucz nalezy
odtozy¢ na bok, a pozostate roztozy¢ na stole rewersem
do géry, tak aby ilustracje byty niewidoczne dla graczy.

e Gracze ustalajg kolejno$é gry. Zaczyna gracz, ktéry
wyrzuci kostka najwieksza liczbe punktéw. Pozostali graja
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
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PRZEBIEG GRY
Poruszanie sie i dokladanie elementéw labiryntu.

Gra rozpoczyna sie od puzzla z nietoperzem, na ktérym
sa postawione wszystkie pionki graczy. Przed wykonaniem
ruchu, kazdy gracz decyduje, czy przejdzie do odkrytego
wczedniej fragmentu labiryntu, czy doda nowy puzzel.
Niezaleznie od decyzji, podczas swojego ruchu gracz moze
przemiescic¢ pionek tylko o jedno pole. Jesli gracz zdecyduje
sie na odkrycie nowego fragmentu labiryntu, to losuje go
z pudetka i doklada do puzzla, na ktérym stoi jego pionek. Po
dotozeniu elementu, gracz musi przesuna¢ pionek na nowe
pole. W przypadku, gdy wylosowany element nie pasuje,
gracz odkiada go do pudetka i moze wykonac ruch w innym
kierunku (po odkrytym juz labiryncie) lub pozostaé w obecnym.
W czasie trwania swojej tury nowy element labiryntu mozna
losowaé tylko raz, z wyjatkiem sytuacji, kiedy labirynt
zostalby zamkniety. Jesli wylosowany element spowoduje
zamkniecie labiryntu (z Zzadnej strony nie mozna dotozyc
kolejnego puzzla), to nalezy go odlozyé, a nastepnie losowad
kolejny puzzel do momentu, gdy ten umozliwi dalsza
rozbudowe.

pusty korytarz nietoperz pole z okregiem
start gry znalezisko,
losowanie zetonu



Znaleziska

Podczas dodawania nowych elementéw labiryntu mozna
natrafi¢ na puzzle z okregiem, wéwczas nalezy wylosowac zeton
i umiesci¢ go na planszy (zetony losuje sie z tych lezacych na
stole). W przypadku wejscia do komnaty z okregiem, ktéra
zostata odkryta wczesniej, nic sie nie dzieje. W zaleznosci od
wylosowanego zetonu, nalezy wykonac odpowiednia akcje:

Z6tty smok - po wylosowaniu tego zetonu
ukladamy go na okregu i pozostaje tam do konca
gry. Aby otrzymad mape, ktérej strzeze zétty smok,
nalezy zdoby¢ zétty miecz i wyrzuci¢ kostka co
najmniej 8 punktéow.

Czerwony smok - po wylosowaniu tego Zetonu
ukltadamy go na okregu i pozostaje tam do konca
gry. Aby otrzymaé eliksir, ktérego strzeze
czerwony smok, nalezy zdoby¢ czerwony miecz
i wyrzucic kostka co najmniej 8 punktéw.

Zielony smok - po wylosowaniu tego zetonu
ukladamy go na okregu i pozostaje tam do korica
gry. Aby otrzymac klucz, ktérego strzeze zielony
smok, nalezy zdoby¢ zielony miecz i wyrzucié
kostka co najmniej 8 punktow.

Duch - po wylosowaniu tego zetonu ukladamy go
na okregu i pozostaje tam do korica gry. Kazdy
gracz odwiedzajacy te cze$¢ labiryntu musi
zmierzy¢ sie z duchem. Aby opuscic to pole, gracz
musi wyrzucic¢ kostka co najmniej 7 punktow.

Bledny rycerz - po wylosowaniu tego Zetonu
ukladamy go na okregu i pozostaje tam do korica
gry. Kazdy gracz odwiedzajacy te czes$é labiryntu
musi zmierzy¢ sie z blednym rycerzem. Aby
opusci¢ to pole, gracz musi wyrzuci¢ kostka co
najmniej 6 punktéw.
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Skrzat - po wylosowaniu tego zetonu uktadamy
go na okregu i pozostaje tam do korica gry.
Kazdy gracz odwiedzajacy te czes$é labiryntu
musi zmierzy¢ sie ze skrzatem. Aby opuscic to
pole, gracz musi wyrzuci¢ kostka co najmniej
5 punktéw.

Lustro teleportacji - po wylosowaniu tego
zetonu ukladamy go na okregu i pozostawiamy
do korica gry. Gracz stajgc na tym puzzlu moze
zostaé przeniesiony w miejsce na planszy, gdzie
znajduje sie inny zeton z lustrem (teleportacja
nie jest obowigzkowa). dJezeli w labiryncie
znajduja sie wiecej niz dwa lustra, gracz sam
wybiera do ktérego z nich sie teleportuje.
Ksiezniczka - po wylosowaniu tego zetonu
ukladamy go na okregu i pozostawiamy do
korica gry. To wlasnie do tej komnaty
$miatkowie majg dotrze¢, aby uratowac
ksiezniczke. Wczesniej jednak musza zdobyé
trzy przedmioty: mape, eliksir i klucz.

Miecz - po wylosowaniu tego Zetonu, gracz
zabiera go i uklada w wyznaczonym miejscu na
karcie gracza. Jedli posiada juz miecz w tym
kolorze, pozostawia go na okregu i inny gracz
moze zabra¢ ten miecz, stajagc na tym polu.
Gracz po zdobyciu miecza moze udaé sie do
komnaty ze smokiem (w tym samym kolorze co
miecz) i zmierzy¢ sie z nim, w celu uzyskania
strzezonego przez smoka przedmiotu. Aby
pokonac smoka, gracz musi wyrzuci¢ kostka co
najmniej 8 punktéw. Jezeli mu sie to uda, to
zabiera odpowiedni przedmiot i uklada na
swojej karcie gracza.



przedmioty do zdobycia H’N _,
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Aby uwolnié¢ ksiezniczke

miecze trzeba zdoby¢ wszystkie
3 przedmioty.

tu odktadamy
zdobyte przedmioty

tu uktadamy
znalezione miecze

informacje
pomocnicze

UWAGI

Po polu ze smokiem mozna przemieszczaé sie swobodnie,
jezeli nie mamy zamiaru zdobywania przedmiotu.

Aby opusci¢ pole z przeciwnikiem, nalezy wczesniej
wyrzuci¢ okreslona liczbe punktéw.

Jezeli posiadamy juz jeden z nastepujacych przedmiotéw:
eliksir, mape lub Klucz nie mozemy zdoby¢ kolejnego.

Teleportacja traktowana jest jako ruch.

Gracze podczas gry moga przechodzi¢ przez pole
z ksiezniczka, jednak bez skompletowania wszystkich
przedmiotow nie moga jej uwolnié.
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ZAKONCZENIE GRY

Gre wygrywa ta osoba, Kktéra zebrala wszystkie
przedmioty, dotarla do komnaty ksiezniczki i pomyslnie
przeszla probe uwolnienia jej, wyrzucajgc 10 lub wiecej
punktéw na kostce.
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