PRAVIDLA HRY

o Zvolte si Ulohu. Umistéte hrdinu na herni desku v orientaci podle
zadani. Rozmistéte na herni desku prekazky a dal3i prvky dle zadani.

9 Kutélejte hrdinu z jednoho pole na dalsi tak, abyste cestou vzali magicky kli¢
a nasli cestu k vychodu. V urcitych tulohdch budete muset porazit pfiseru tim, ze
vezmete potfebnou zbran. PfiSera se vyskytuje v ulohach az od drovné JUNIOR
dale.

O Pro kutaleni hrdiny plati specifické pravidla.
Pravidla pro pohyb a nataceni hrdiny:

Hrdina se muGze prekulit z pole na sousedici pole kterymkoli ze 4 moznych smérud
tak, ze vespod na novém poli bude sténa hrdiny, ktera k tomuto poli smérovala.
Nemuze se prekulit na pole blokované truhlou, sloupem nebo pfiserou. Na pole
s krystalem nebo magickym klicem se mize hrdina prekulit jen svou spodni
sténou, a to jen tehdy, je-li prazdna.

Pokud lezi hrdina sténou se stitem dospodu, je mozné ho natocit dle svislé
osy (takze stit zGstava dole). Pozor, natoceni vsak neni mozné v pfipadé, ze na
nékterém sousednim poli je truhla nebo pfiSera - tyto velké objekty natoceni
brani!

@ Magicky kli¢ vezmete tak, Ze na pole s nim pfekulite hrdinu prazdnou spodni
stranou, takze se kli¢ k hrdinovi magneticky pfichyti. Od tohoto okamziku se
hrdina nemuze prekulit na pole s krystalem.

Pozndmka: V urcitych dlohdch na trovni MASTER a WIZARD se miize stdt, Ze kdyZ
vezmete magicky klic pfilis brzy, nebudete moci dorazit k vychodu ve spravné
orientaci hrdiny! Sprdvné pldnovdni je klicové!



V tlohach, kde se vyskytuje piisera, musi hrdina nejprve sebrat zbran, nez se
pokusi odejit. Zbrari Ize sebrat jen levou sténou hrdiny (sténa naproti titu). Po
sebrani zbrané je pfisera zahnana a jeji figurku hned odstrante z herni desky.

Aby se hrdina dostal z bludisté ven, musi jeho figurka s klicem stat pfed branou
v nalezité orientaci. Pouze tak zatlaci kli¢ na spodni sténé hrdiny na zlaty dilek
a bréna se otevre.

Planujte sv(ij postup peclivé! Brana se NEOTEVRE, pokud:

« hrdina nevzal kli¢,
« hrdina nestoji pfed branou spravnou sténou vzharu,
« hrdina nestoji pfimo pred branou.

o Jakmile hrdina otevie branu, vyresili jste tlohu. V zadni ¢asti brozury jsou
uvedena nejkratsi feseni. Spravnych feseni je vice, ale nejmensi pocet krokd je
vzdy uveden u ¢isla ulohy.

Strategicky tip:
Zékladem Uspéchu je spravna orientace hrdiny. Vzdy méjte na paméti, jak ma byt
hrdina orientovan, aby dorazil k bréné spravné, a sviij postup peclivé planujte:

« jak a kdy sebrat zbran, abyste zahnali pfiseru,
« jak a kdy sebrat magicky kli¢,
« jak dosahnout toho, aby stél hrdina pfed branou spravnou sténou vzharu.
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