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o Wybierz zadanie. Postaw bohatera na planszy w kierunku wskazanym na ilustracji do
zadania. Nastepnie rozstaw na planszy przeszkody i pozostate elementy zgodnie z fym, co
pokazuje ilustracja.

9 Przeturlaj bohatera z jednego pola na drugie, aby zdoby¢ magiczny klucz i znajdz droge
do wyjscia. W niektorych zadaniach trzeba réwniez odstraszy< potwora, zabrawszy naj-
pierw bron. (Potwor i bron nie sq uzywane na poziomie STARTER — zostajg wprowadzone
dopiero w zadaniach na poziomie JUNIOR).

e Istniejqg okreslone zasady dotyczgce sposobu poruszania sie bohatera, ktorych musisz
przestrzegac.

zasady dotyczqgce ruchu bohatera:

Gdy chcesz przesungc¢ bohatera na wybrane pole, musisz przeturlac jego kos¢ na sgsied-
nig $cianke w wybranym przez siebie kierunku. Scianka z tarczg pozwala okreci¢ kosé¢ na
planszy, zmieniajgc tym samym kierunek, w ktérym bohater bedzie sie dalej poruszat.

@ Bohatera mozna przeturlac¢ na sgsiednie pole w dowolnym z czterech kierunkow, obraca-
jac go na scianke zwrécong w strone danego pola.

* Bohater nie moze przeturlac sie na pole zajete przez skrzynie, kolumny lub potwora
(musi je omingg).

* Bohater nie moze przeturlac sie na pole z krysztatami ani magicznym kluczem, chyba ze
przetoczy sie przez nie $ciankg z duzym wgtebieniem (o ile ta jest wcigz pusta). Uwaga:
jesli bohater podniesie magiczny klucz (dziata on jak magnes i przyczepia sie do scianki
z wgtebieniem), nie moze juz wiecej przeturla¢ sie nad krysztatami.

Gdy bohater lezy na planszy $ciankg z symbolem tarczy do dotu, moze krecic sie dookota

i zmieniac¢ kierunek ruchu w zaleznosci od potrzeb.

¢ Bohater moze okrecic¢ sie na tarczy, gdy znajduje sie obok pustych pdl lub elementow
takich jak krysztaty, kolumny, magiczny klucz i bron.

¢ Bohater nie moze jednak okreci¢ sie na tarczy, gdy znajduje sie bezposrednio obok
skrzyni lub potwora, poniewaz te przeszkody uniemozliwiajg oéw ruch.

Magiczny klucz mozna podniesc wytgcznie sciankg z duzym wgtebieniem (bohater musi

przetoczyc sie tq sciankg na pole z kluczem) — klucz przyczepi sie do bohatera dzieki ma-

gnesom. Wazne: po zabraniu klucza bohater nie moze juz przeturlac sie nad krysztatami.
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Uwaga: w niektérych zadaniach z poziomoéw MASTER i WIZARD, gdzie wystepujq krysztaty,
zabranie klucza zbyt wczesnie lub w nieodpowiednim kierunku sprawi, ze nie uda ci

sie prawidtowo ustawic¢ bohatera przed bramq i wyjs¢ z lochu. Planowanie ruchu jest
kluczowe!

W zadaniach z potworem, zanim bohater dotrze do bramy, musi zabrac¢ bron z planszy.
Bron nalezy podnies¢ prawq sciankg bohatera (jest to bok przeciwny do tego z tarczq)
— przyczepi sie ona do kosci dzieki magnesom. Gdy bohater ma juz bron, potwor zostaje
przestraszony i mozesz usungc go z planszy.

@ Aby otworzy¢ brame i uciec z lochu, bohater musi zabra¢ klucz i stang¢ na wprost bramy,
twarzq do niej. Tylko w tym utozeniu magiczny klucz umieszczony w dolnej $ciance boha-
tera, gdy nacisniesz pole ze ztotq ptytkg, otworzy brame.
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Uwaznie zaplanuj ucieczke! Brama nie otworzy sie, jesli:

* Bohater nie zabrat klucza.
* Bohater nie stoi na wprost bramy.
* Bohater nie jest skierowany twarzqg do bramy.

o Zadanie jest rozwigzane, gdy bohater zdota otworzy¢ brame. Jedno z najkrotszych roz-
wigzan znajduje sie na koncu ksigzeczki z zadaniami. Istnieje wiecej niz jedno poprawne
rozwigzanie, ale minimalna liczba potrzebnych ruchéw jest wskazana obok numeru
zadania.

Zawsze miej na uwadze utozenie, w jakim bohater musi by¢ na kazdym etapie ucieczki,
i odpowiednio planuj swoje ruchy:

* Zabierz bron, aby usung¢ potwora.
® Zabierz magiczny klucz i skieruj sie do bramy.
* Stan twarzqg do bramy i otworz ja.
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