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ELEMENTY GRY

pionek smoka

7 pionkow rycerzy

awers rewersy

awers rewersy

8 zetonéw smoka

awers rewersy

5 elementéw zamku

Przed rozpoczeciem gry ztézcie zamek zgodnie
z ponizszym schematem. Po zakornczeniu gry
ztozony zamek zmiesci sie w pudetku — nie
bedziecie musieli sktada¢ go przed kolejna
rozgrywka.

e




CEL GRY

ajki o smokach zazwyczaj koncza sie podobnie: dzielny smiatek pokonuje smoka, zdobywa serce
pieknej ksiezniczki i bierze jg za zone. A potem zyja dtugo i szczesliwie. W naszej grze historia poto-
czyta sie¢ inaczej...

Smok pustoszyt okolice zamku, wezwano wigc na pomoc rycerzy. Na rozkaz kréla stawito sie siedmiu dziel-
nych $miatkéw petnych nadziei na wieczna stawe i reke ksiezniczki. Niezwtocznie ruszyli do walki z bestia. Ich
poczynania ze swojej komnaty obserwuje ksiezniczka. | staje si¢ coraz bledsza, widzac to, co dzieje si¢ na polu
walki...

Smok okazuje sie trudniejszym przeciwnikiem niz jego bajkowi kuzyni. Rycerze zmuszeni sg bra¢ nogi za pas
i salwowac sie ucieczka! Znajduja sie jednak w wyjatkowo trudnej sytuacji: godnos¢ nie pozwala im uciekac
zbyt szybko - zaden z nich nie chce wyjs¢ na najwiekszego tchoérza. Z drugiej jednak strony musza biec na tyle
szybko, aby nie dac sie ztapa¢ smokowi! Jak zakonczy sie ta historia? Wszystko zalezy od graczy...




PRZYGOTOWANIE GRY

Potézcie plansze na srodku stotu.
® 0Obok ostatniego pola planszy umies$ccie zamek.
® Smoka umiesccie na smoczej gérze, obok pola nr 1.

® Wszystkich rycerzy umiesécie na polu nr 10 (niezaleznie od liczby graczy wykorzystywane s3 wszystkie
pionki rycerzy).

G Zetony krolikéw odwroccie rysunkiem krélika do géry i doktadnie wymieszajcie. Nastepnie losowo roztéz-
cie je na polach z rysunkiem krélika (pola nr 17, 21, 25, 30, 36).

@ Zetony smoka odwrdccie rysunkiem smoka do géry i doktadnie wymieszajcie. Nastepnie stwérzcie z nich
stos i potdzcie go na szczycie smoczej gory.

© Kostki potozcie obok planszy.

® Zetony tarczy odwrdéccie rysunkiem tarczy do géry i doktadnie wymieszajcie. Wezcie po 1 zetonie tarczy

i potdzcie przed soba na stole. Podczas gry mozecie podgladac¢ druga strone swojego zetonu, rébcie to
jednak tak, aby rywale nie widzieli znajdujacych sie tam koloréw.

Pozostate zetony tarcz odtézcie do pudetka (bez podgladania koloréw).
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Kolory na zetonach tarcz oznaczaja trzech rycerzy,
za ktdrych gracz zdobedzie punkty na koniec gry.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Za pomoca kostek bedziecie przemieszczali rycerzy na planszy. Starajcie sig¢ robic to w taki sposéb, aby zdoby¢
jak najwiecej punktow. Bedziecie je zdobywac za dwie rzeczy:

e 1lub 2 punkty za kazdego biatego puchatego krolika, ktérego podczas gry uratujecie przed smokiem.
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e 5,3 lub 2 punkty za rycerzy w waszych kolorach, jesli dotra do zamku na Il, lll lub IV miejscu. Punkty za
poszczeg6lne miejsca podane sa na zamku:
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- najszybszy rycerz nie zdobywa punktéw (okazat sie najwigkszym tchérzem),
- drugi rycerz zdobywa 5 punktow,

- trzeci rycerz zdobywa 3 punkty,

- czwarty rycerz zdobywa 2 punkty.

Podczas gry starajcie si¢ wiec biec na tyle szybko, aby nie da¢ sie ztapa¢ smokowi, ale nie za szybko, aby
nie dotrze¢ do zamku na pierwszej pozycji!
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Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio uciekata przed smokiem (lub najstarszy gracz).

¢ Rzuca o$mioma kostkami.

e Nastepnie wybiera jedna z nich i wykonuje dziatanie odpowiadajace symbolowi na kostce.

Na tym konczy sie tura gracza.

Nastepny gracz (siedzacy z lewej strony) rozpoczyna swoja ture:

* Rzuca wszystkimi dostepnymi* kostkami.

 Nastepnie wybiera jedna z nich i wykonuje dziatanie odpowiadajace symbolowi na kostce.

Na tym konczy sie jego tura. Gra toczy sie w taki sposéb zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

* Uwaga! Niektdre kostki sa jednokrotnego uzytku - po ich wykorzystaniu odktadane sa na bok. Podczas
31gry dostepnych jest wigc coraz mniej kostek i kolejni gracze maja coraz mniejszy ich wybér.
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, OPIS KOSTEK

W grze jest 8 kostek, kazda w innym kolorze. Dzigki nim podczas gry bedziecie mogli przesuwa¢ wszystkich
rycerzy, nie tylko tych, ktérych kolory macie na swoich zetonach tarczy.

Uwaga! Biata kostka oraz biate scianki na kolorowych kostkach oznaczaja kolor +T
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dowolnego rycerza.

Ponizej znajduja sie przyktady dziatan, ktére mozecie wykona¢ podczas gry. Kazdy bok kostki informuje graczy:
e ktorego rycerza nalezy przesunac,

e oile pol nalezy go przesunac i w ktérym kierunku,

* co nalezy zrobic z kostka po przesunigciu rycerza (czy odtozy¢ na bok czy nie).

Uwaga! Symbol dwoch strzatek C) oznacza, ze kostka wraca do gry. Jesli na kostce wypadnie wynik bez
tego symbolu, nalezy ja odtozy¢ na bok - bedzie niedostepna dla kolejnych graczy.

Cyfra i dwie strzatki
(g e Przesun rycerza w kolorze kostki.
e Przesun go do przodu o 5 pol.
e Kostka wraca do puli kostek - wciaz bedzie dostepna.

Przyktad: Gracz przesuwa rycerza (g,
0 5 pél do przodu. Nie odktada kostki na =
boR, wraca ona do pozostatych dostep- t"‘
nych Rostek. ¢ &= 1

Cyfra
3 e Przesun rycerza w kolorze kostki.

® Przesun go do przodu o 3 pola.
e Kostke odt6z na bok - bedzie niedostepna.
Przyktad: Gracz przesuwa zielonego ryce-

rza o 3 pola do przodu. Nastepnie odktada ' .
kostke na bok.




Cyfra na biatym tle

e Przesun rycerza w dowolnym kolorze (biaty kolor = dowolny rycerz).
e Przesun go do przodu o 3 pola.

e Kostke odt6z na bok - bedzie niedostepna.

Przyktad: Gracz przesuwa pomaranczo- §
wego rycerza o 3 pola do przodu. Nastep- |
nie odktada kostke na bok.

Strzatka z minusem

e Przesun rycerza w kolorze kostki.

e Przesun go do tytu do najblizszego rycerza (jesli wybrany rycerz jest ostatni, nic sie nie dzieje).
e Kostke odtéz na bok - bedzie niedostepna.

—

Przyktad: Gracz cofa fioletowego ryce- °
rza do najblizszego rycerza. Nastepnie
odRktada kRostke na bok.

Wsrdéd kostek znajduje sie jedna biata kostka. Kazda jej Scianka moze by¢ wykorzystana do przesuniecia
dowolnego rycerza. Znajduja sie na niej 2 symbole niewystepujace na innych kostkach.
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Strzatka z plusem

+ e Przesun rycerza w dowolnym kolorze (biaty kolor = dowolny rycerz).
e Przesun go do przodu do najblizszego rycerza (jesli wybrany rycerz jest pierwszy, nic sie nie dzieje).
e Kostke odtéz na bok - bedzie niedostepna.

Przyktad: Gracz przesuwa do przodu nie- [
bieskiego rycerza - do najblizszego ryce-
rza. Nastepnie odktada kostke na bok.

1+1 i dwie strzatki

6.:1 e Przesun dwéch rycerzy w dowolnym kolorze (biaty kolor = dowolny rycerz).
e Przesun kazdego z nich do przodu o 1 pole.
e Kostka wraca do puli kostek — wciaz bedzie dostepna.

Przyktad: Gracz przesuwa pomararnczo-
wego i rézowego rycerza o 1 pole do przodu.
Nie odktada kRostRi na boR, wraca ona
do pozostatych dostepnych Rostek.

Jak widzicie, wraz z uptywem gry bedzie dostepnych coraz mniej kostek (odktadane sa na bok). Coraz mniejsza
liczba dostepnych kostek oznacza zblizajacy sie atak smoka!



ATAK SMOKA

+ Gdy na poczatku tury gracza dostepna jest tylko 1 kostka, gracz ten zbiera wszystkie 8 kostek.
Uwaga! Nie rzuca nimi — ktadzie je przed soba na stole. Wszyscy zamieraja z przerazenia, poniewaz w tym
momencie smok rusza do ataku.

+ Odkryjcie zeton smoka lezacy na wierzchu stosu. Nastepnie przesuncie smoka o liczbe pél wskazana na
odkrytym zetonie. Uwaga! Pamietajcie, ze pole, na ktérym stoi smok, wskazuja jego przednie tapy.

« Smok zatrzymuje sie po przebyciu liczby pdl wskazanej przez zeton, chyba ze wczesniej — w trakcie swojego
ruchu - spotkat przynajmniej jednego rycerza! W takiej sytuacji zatrzymuje sie na polu z rycerzem.

Jesli smok zatrzymat sie na polu z jednym rycerzem, biada temu rycerzowi — zostaje pokonany przez smoka.
Pionek rycerza oraz kostke w jego kolorze nalezy odtozy¢ do pudetka.

Przyktad: Odkryty zostat zeton smoka o wartosci 7. Smok idzie wiec do przodu o 7 pél. Koniczy jednak swéj ruch
po przebyciu 6 pdl, poniewaz spotkat rycerza. Czarny rycerz nie ma szans w samotnej walce ze smokiem - pio-
nek i Rostka w czarnym kolorze odktadane sg do pudetka.

Jesli smok zatrzymat sie na polu z kilkoma rycerzami, Smiatkowie stawiajag mu opdr. Sa za stabi, aby pokona¢
smoka, dzielnie jednak walcza o przetrwanie. Dopdki na tym polu jest wiecej niz 1 rycerz, smok zadnego z nich
nie pokona. Jesli na polu ze smokiem zostanie tylko 1 rycerz (stanie sig tak, gdy pozostali wezma nogi za pas),
$miatek ten od razu zostaje pokonany!

Przyktad A: OdRryty zostat zeton smoka o wartosci 5. Smok moze wigc przejsc 5 pol. Na pierwszym polu spotyka
jednak rycerzy zielonego i rézowego. Zatrzymuje sie wiec i dalej nie idzie. Zadnego z nich nie pokonuje, obaj ryce-
rze pozostajg na planszy.




Przyktad B: Rozowy rycerz zbiegt z pola walki (gracz wybrat kostke dajgcg prawo przesuniecia dowolnego ryce-
rza do przodu o 4 pola). Rycerz zielony pozostat sam na polu ze smoRiem - zostaje wiec pokonany (pionek i Rostka
w zielonym Rolorze odktadane sqg do pudetka,).

Po ataku smoka (oraz ewentualnym odtozeniu do pudetka pokonanegr'ycerza i kostki w jego kolo-
rze) gracz, ktéry zebrat 8 kostek, wykonuje swoja ture. Przebiega ona tak jak poprzednie:

- gracz rzuca kostkami,
+ wybiera jedna z nich i wykonuje dziatanie odpowiadajace symbolowi na kostce.

Po nim ture wykonuja kolejni gracze zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara: rzucaja dostepnymi kost-
kami, wybieraja jedna z nich i wykonuja odpowiednie dziatanie.

|:|Jeéli zabraknie zetonéw smoka (wszystkie zostang odkryte), gra toczy sie dalej, ale juz bez atakéw smoka.:j

. BIALE PUCHATE KROLIKI

Jesli rycerz zakonczy swoj ruch na polu z biatym puchatym krélikiem, ratuje go przed smokiem. Gracz, ktory
przesunat rycerza, zdejmuje zeton krélika z tego pola i ktadzie przed soba (rysunkiem krélika do gory). Zdo-
bywa tyle punktow, ile wynosi wartosc zetonu. Nie pokazujcie rywalom wartosci zdobytego zetonu krolika!

Przyktad: Gracz wybrat kostke pozwalajgcg przesungc dwéch dowolnych rycerzy o jedno pole. Przesuwa poma-
ranczowego i niebieskiego. Pomaranczowy zakonczyt ruch na polu z krélikiem, ratuje wiec go przed smokiem.
Gracz zdobywa zeton Rrélika - ktadzie go przed sobg rysunkiem do gory.

Uwaga! Jesli rycerz przechodzi przez pole
z zetonem krélika, nie zdobywa go! Zdobe-
dzie go wytacznie rycerz, ktory zatrzyma sie
na polu z zetonem krolika.




DOTARCIE DO ZAMKU

Pierwszy rycerz, ktory dobiegnie do zamku (czyli minie pole 36), umieszczany jest na zamku na polu X. Ozna-
cza to, ze w oczach ksiezniczki okazat sie najbardziej tchorzliwy i nie zdobedzie punktow. Trzej kolejni rycerze,
ktérzy dobiegna do zamku, zajma odpowiednio pola 5,3 i2 - i tyle samo zdobeda punktéw.

E:Uwaga! Gdy rycerz dotrze do zamku, kostke w jego kolorze nalezy odtozy¢ do pudetka. :_l

Przyktad: Gracz przesuwa niebieskiego rycerza. Dotart do zamku jako pierwszy, umieszcza go wiec na polu X.
Niebieska kostka odktadana jest do pudetka.

Nastepny gracz wybrat kRostke dajgcg prawo przesuniecia dowolnego rycerza. Przesuwa pomaranczowego.

Dotart do zamku jako drugi, zajmuje wiec drugie pole — zdobedzie 5 punktéw. Pomararnczowa Rostka odkta-
dana jest do pudetka.




KONIEC GRY
Gra moze zakonczy¢ sie na 2 sposoby:
a) gdy do zamku dotarto 4 rycerzy (czyli zajete sa 4 pola na zamku),

b) gdy do zamku dotarto mniej niz 4 rycerzy, ale na planszy zostato tylko 2 rycerzy. Wtedy obaj ci rycerze
umieszczani s3 razem na pierwszym wolnym polu na zamku.

Przyktad: Do zamku dobiegto 2 rycerzy: niebieskii pomararnczowy. Na planszy pozostatotylko 2 rycerzy:

i rozowy (reszta zostata pokonana przez smoka). Obaj umieszczani sq na pierwszym wolnym polu na
zamRu - zdobedg po 3 punkty.

Po zakonczeniu gry liczycie punkty zdobyte za uratowane biate puchate kroliki i za rycerzy w kolorach, ktére
macie na swoich zetonach tarcz. Zwycieza gracz z najwieksza liczbg punktéw. W przypadku remisu zwycigzca

zostaje gracz, ktéry zdobyt wiecej punktéw za uratowane biate puchate kroliki. Jesli wciaz jest remis, gracze
dzielg sie zwycigstwem.

WARIANT DLA 2 GRACZY

(autorem wariantu jest David Libby ,villagebear” z serwisu BGG)

Obaj gracze dostaja po 2 zetony tarcz. Kazdy z nich bedzie miat w sumie 5 koloréw rycerzy na swoich tarczach.
Zauwazcie, ze 1 kolor zawsze jest wspolny dla obu zetondw tarcz. Kolor ten jest bardzo wazny! Podczas liczenia
punktow kolor ten liczony jest dwukrotnie! Pozostate zasady gry nie ulegaja zmianie.

Gracz 1

Poznaj nasze gry planszowe!
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Przenies si¢ na egzotyczna wyspe!
Zbieraj surowce i buduj z nich kopalnie, posagi i Swigtynie.
Korzystaj z pomocy miejscowego szamana — pomoze ci w budowie! Za kazda budowle dostaniesz punkty.

Zgromadz wiecej punktéw niz rywale!



