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W Zasady gry & i

Zawartos¢:

1 plansza, 4 plytki wejécia, 1 karta wyjécia, 8 kart z przeszkodami (2 mury, 2 smoki, 2 zamkniete
drzwi, 2 zamknigte skrzynie), 16 zwyklych ptytek ,przejscia” (o numerach od 1 do 16),

8 specjalnych plytek ,przejécia” (2 rycerzy, 4 klucze, 2 otwarte skrzynie) oraz 40 kart wyzwan

(4 poziomy trudnosci).

Latwy Sredni Trudny Bardzo trudny
L 4 L 2 4 1 2 2 2 4600
Zgubiles sie w lochu i musisz uzy¢ odpowiednich przejs¢ aby si¢ z niego wydostac. Uzyj
otrzymanych plytek jak kostek domina, aby utorowa¢ sobie droge do wyjscia.

Cel gry: utworzy¢ sciezke z plytek "przejscia” pomiedzy wejsciem a wyjsciem.

Przygotowanie gry: Rozl6z plansze. Plytki , wejécia”, karte ,wyjscia” i karty ,,przeszkoéd” (mury,
smoki, zamkniete drzwi i zamkniete skrzynie) nalezy polozy¢ po jednej stronie. Oddziel zwykle
plytki ,przejécia” od plytek specjalnych (klucze, rycerze, otwarte skrzynie). Pol6z karty wyzwan
po jednej stronie.

Przebieg gry: Kazda karta wyzwania pokazuje pozycje wejscia i wyjscia, plytki, ktorych mozesz
uzy¢ oraz wszelkie przeszkody (zamknigte drzwi, smoki, mury lub zamkniete skrzynie), do
ktorych bedziesz potrzebowac specjalnych plytek "przejécia” aby je omina¢.

Dobierz karte wyzwania i przygotuj plansze tak, jak pokazano na rysunku:

1. Umies¢ plytke "wejscia” przy krawedzi planszy a ptytke "wyjscia" na jednym z pdl

2. Jedli na karcie wyzwania znajdujg sie przeszkody, umies¢ karty z przeszkodami na
odpowiednich polach

3. Wez plytki "przejscia”, ktérych bedziesz potrzebowac, aby ukonczy¢ wyzwanie



Poziom trudnosci Numer wyzwania

Plytka "wejécia”

Karty z przeszkodami

Karta "wyjscia"

Zwykla plytka
"przejécia”

Specjalna
&l plytka "przejscia”

Rozwigzanie wyzwania: Uzyj plytek "przejscia” pokazanych na karcie wyzwania aby polaczy¢
wejécie i wyjécie. Aby to zrobi¢, musisz stworzy¢ Sciezke umieszczajac plytki "przejscia” obok
siebie.

Aby moc przej$¢ od wejscia na pierwsza plytke, a nastepnie z plytki na plytke,
2 drzwi obok siebie muszg by¢ w tym samym kolorze.

- Plytki przejscia nie mogg by¢ obracane. Nalezy je
ulozy¢ wiasciwg strong do gory (z drzwiami w

pozycji pionowej).

- Umie$¢ plytki na polach na planszy.

- Umie$¢ ostatnig plytke na karcie "wyjécia".



Pokonywanie przeszkod: Niektore karty wyzwan zawierajg przeszkody.

*
*

*
*

Mur:
nie mozesz umiescic¢ ptytki przejscia na zadnym polu zawierajacym ta karte.

Smok:
na karcie smoka mozna umieszcza¢ tylko plytki przedstawiajace rycerza.
Musisz wybra¢, ktérej z 2 plytek "rycerza” cheesz uzyé:

Zamkniete drzwi: na karcie zamknigtych drzwi mozna polozy¢ tylko plytke z "kluczem".
Musisz wybra¢, ktorej z 4 plytek z kluczem cheesz uzyé:

Zamknieta skrzynia: na karcie zamknietej skrzyni mozna potozy¢ tylko plytki
przedstawiajace otwarta skrzynie.
Musisz wybra¢, ktorej z 2 plytek z otwartg skrzynia chcesz uzy¢.




Przyklad:
Karta wyzwania Plytka wejscia do polozenia Plytki "przejscia” do polozenia

L4 o%% 18

e

10-13 5
14-15-16 hza

Plytka rycerza, ktora
nie zostata uzyta

Pozycja startowa Rozwigzanie

Rozwigzania znajduja si¢ na koncu ksigzeczki.
Autor wyzwan: Cédric Martinez. —_—
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Dungeon Logic
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Ostrzezenie - male elementy. Niebezpieczenstwo zadfawienia.
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