PRAVIDLA HRY

o Zvolte si tlohu. Umiestnite hrdinu na hernu dosku v orientacii podla zadania.
Rozmiestnite na hernd dosku prekazky a dalsie prvky podla zadania.

9 Kotulajte hrdinu z jedného pola na dalSie tak, aby ste cestou vzali magicky klu¢
a nasli cestu k vychodu. V urcitych tulohdch budete musiet porazit priseru tym,
Ze vezmete potrebnu zbran. PriSera sa vyskytuje v Ulohach az od drovne JUNIOR
avyssie.

O Pre kotulanie hrdinu platia Specifické pravidla.
Pravidla pre pohyb a otacanie hrdinu:

Hrdina sa moéze prekotulat z pola na susediace pole ktorymkolvek zo 4 moznych
smerov tak, Ze na spodku na novom poli bude stena hrdinu, ktora k tomuto
polu smerovala. Nemdze sa prekotulat na pole blokované truhlou, stipom alebo
priserou. Na pole s krystalom alebo magickym klicom sa méze hrdina prekotulat
len svojou spodnou stenou, a to len vtedy, ak je prazdna.

Pokial lezi hrdina stenou so stitom na spodku, je mozné ho otocit podla zvislej
osi (takze stit ostava dole). Pozor, otocenie viak nie je mozné v pripade, Ze na
niektorom susednom poli je truhla alebo prisera - tieto velké objekty otoceniu
branial

@ Magicky klu¢ vezmete tak, ze na pole s nim prekotulate hrdinu prazdnou
spodnou stranou, takze sa kltu¢ k hrdinovi magneticky prichyti. Od tohto
momentu sa hrdina nemoze prekotulat na pole s krystalom.

Pozndmka: V urcitych tlohdch na trovni MASTER a WIZARD sa méZe stat, Ze ked’
vezmete magicky kluc prilis skoro, nebudete méct dorazit k vychodu v sprdvnej
orientdcii hrdinu! Sprdvne pldnovanie je klticové!



V tlohach, kde sa vyskytuje prisera, musi hrdina najprv zobrat zbran, nez sa
pokdsi odist. Zbran je mozné zobrat len lavou stenou hrdinu (stena oproti Stitu).
Po zobrani zbrane je priSera zahnana a jej figurku hned odstrante z hernej dosky.

@ Aby sa hrdina dostal z bludiska von, musi jeho figurka s klticom stat pred branou
v nalezitej orientacii. Len tak zatla¢i klu¢ na spodnej stene hrdinu na zlaty dielik
a bréna sa otvori.

Planujte svoj postup dékladne! Brana sa NEOTVORI, pokial:

« hrdina nezobral klu¢,
« hrdina nestoji pred branou spravnou stenou nahor,
« hrdina nestoji priamo pred branou.

o Len ¢o hrdina otvori branu, vyriesili ste Ulohu. V zadnej ¢asti brozurky su uvedené
najkratsie rieSenia. Spravnych riesenti je viac, ale najmensi pocet krokov je vzdy
uvedeny pri ¢isle ulohy.

Strategicky tip:
Zékladom uspechu je spravna orientécia hrdinu. Vzdy majte na pamati, ako ma byt
hrdina orientovany, aby dorazil k brane spravne, a svoj postup dokladne planujte:

« ako a kedy zobrat zbran, aby ste zahnali priseru,
« ako a kedy zobrat magicky klu¢,
« ako dosiahnut to, aby stél hrdina pred branou spravnou stenou nahor.
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