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Zawartosc pudetka

H 1 wieza (2 czesci)

u 1 metalowy kluczyk (+1 zapasowy)
1 figurka ksiezniczki

n 1 figurka czarnoksieznika Czarnokrukiego
ﬂ 1 figurka Robina

1 duza plansza

E 1 mata plansza

16 kafelkéw

n 1 kos¢ z symbolami

1 kos¢ z cyframi

. Instrukcja




Zgrzytniecie, skrzypniecie... Ztowrogi czarnoksieinik

Czarnokruki skrada sie przez las. W dtoni trzyma srebrny

klucz i zwyciesko wymachuje nim w powietrzu.

Ha! Schowam go obok sekatego korzenia, tutaj nikt go nie znajdzie!
Och nie! Jak teraz Robinowi uda sie uwolnic ztotowtosg ksiezniczke?

Tylko dzielne dzieci nie bojg sie Czarnokrukiego
i wraz z chtopcem wyruszg w petng przygod podroz.
Szybciej! Pomodicie Robinowi odnalei¢ klucz!

Cel gry

Celem gry jest uwolnienie ksiezniczki uwiezionej w zakletej wiezy. Nie jest to jednak tatwe
zadanie. Wejscie na baszte zamkniete jest na 6 ktédek i nikt poza czarnoksieznikiem nie wie,
gdzie znajduje sie klucz. Jednak nawet on nie ma pojecia, ze ktédki sg zaczarowane. Jesli klucz
wtozy sie w odpowiednig z nich, ztotowtosa ksiezniczka bedzie skakac z radosci.




Przygotowanie

Przed pierwsza rozgrywka nalezy ostroznie wyjac wszystkie ele
z tekturowej ramki. '

o W16z dolng czes¢ wiezy w specjalne miejsce w rogu pud'e{ka, tak
by solidnie sie trzymata. Nastepnie do dolnej czesci doczep gorng.

o Na pudetku potéz duzg plansze i roztéz na niej w losowy sposob
okragte kafelki z obrazkami.

e Umiesc ksiezniczke na wiezy, przyciskajac jg w dot (gdy ustyszysz
klik, oznacza to, ze figurka jest poprawnie umieszczona i od tej
pory nie wolno jej wyciggac — grozi to uszkodzeniem mechanizmu).

e Matg plansze przytdz do rogu pudetka, naprzeciwko wiezy
z ksiezniczka. Nastepnie na polu startowym oznaczonym
gwiazdka umiesc figurke czarnoksieznika.

9 Obok planszy postaw figurke Robina oraz potéz dwie
kosci i klucz.

Teraz zdecyduj, czy chcesz grac w druzynie Robina,
czy moze zostac czarnoksieznikiem.



Przebieg rozgrywki

Jesli odgrywasz role czarnoksieznika, zajmij miejsce najblizej figurki Czarnokrukiego.
Nastepnie popros graczy z druzyny Robina, aby zamkneli oczy. Nikt nie podglada? Wspaniale!
Teraz mozesz (w tajemnicy) ukry¢ klucz pod jednym z 16 kafelkow.

Uwaga: Musisz sie skupic¢ i doktadnie zapamietac, gdzie schowates kluczyk!

Zadanie wykonane? Pomocnicy Robina mogg otworzy¢ oczy. Czas rozpoczac gre. Wszyscy,
tacznie z czarnoksigznikiem, probuja jak najszybciej odnalei¢ klucz. Aby to uczyni¢, Czarnokruki
g‘, bierze kos¢ z symbolami, a druzyna Robina ko$¢ z cyframi.

N Cztonkowie druzyny Robina rzucaja koscia na zmiane, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
\Roﬁnczyna gracz siedzacy po lewej stronie czarnoksieznika i umieszcza figurke Robina na

k edlaym z czterech mozliwych pdl startowych @ Nastepnie rzuca koscig w tym samym czasie
co czarnoksieznik.




Jako pierwsza porusza sie figurka wskazana na kosci. Dopiero
po niej wykonuje swoj ruch druga figurka. Kos¢ numeryczna
wskazuje, o ile pdl figurki moga sie poruszyc, np. gdy na kosci
pojawig sie dwie ,,2” zaréwno Robin, jak i Czarnokruki mogg
poruszyc sie o dwa pola lub mniej.

Niebieska cyfra informuje, o ile pdl moze przesunaé sie
czarnoksieznik.

Czerwona cyfra wyznacza ruch Robina i jego pomocnikéw.

Nastepnie kolejny gracz z druzyny Robina rzuca koscig w tym
samym czasie co czarnoksieznik.

Uwaga: Czarnokruki wie, gdzie ukryty jest klucz, jednak
druzyna Robina ma odrobine tatwiejszy start. Czarnoksieznik
musi zawsze przejs¢ przez osiem pol na matej planszy, zanim
znajdzie sie na duzej.

Figurki moga sie poruszac jedynie po wyznaczonych
Sciezkach. Skréty nie sg dozwolone. Co wiecej, na jednym
polu (kafelku lub jasnoniebieskim kéteczku na Sciezce) moze
znajdowac sie tylko jedna figurka. Jesli ktores pole jest juz
zajete, mozna przez nie przeskoczy¢ lub zakonczyé ruch
wczesniej.




Odnalezienie klucza

Jesli w trakcie swojego ruchu ustyszysz trzask, oznacza to, ze udato ci sie odnalei¢ klucz.
Podnies figurke i oderwij klucz. Nastepnie odkryty kafelek odtéz na swoje miejsce strong
z obrazkiem do dotu. Teraz mozesz sprobowac uwolni¢ ksiezniczke. W6z klucz w jeden

z szesciu otworow.

Uwaga: Klucza nie nalezy przekrecac.
Teraz mozliwe sg dwie rézne sytuacje:
1. Nic sie nie wydarzyto?

Wielka szkoda, to musi by¢ niewtasciwa ktédka! Wyciggnij klucz i zapamietaj, ktorej ktodki nie
mozna otworzyc. Rozpoczyna sie nowe poszukiwanie klucza. Odtoéz czarnoksieznika z powrotem
na pole startowe i kontynuuj gre w taki sposob, jak opisano w czesci Przebieg rozgrywki.

Uwaga: Czarnoksieznik nigdy nie chowa klucza dwa razy w to samo miejsce! Kafelki, ktdre
zostaty odwrocone, nie moga stuzyc juz jako kryjowka.

2. Hurra, ksiezniczka wyskakuje!

Gra konczy sie w momencie, gdy ksiezniczka wyskoczy z wiezy. Jesli czarnoksieznik jg uwolnit, to
on zostaje zwyciezca. Jesli jednak ksiezniczke uwolnit cztonek druzyny Robina, wtedy wygrywaja
wszyscy pozostali gracze. Teraz Ty chciatbys zosta¢ czarnoksieznikiem? Zamiencie sie rolami

i zagrajcie jeszcze raz! Nie zapomnijcie jednak wczesniej zakreci¢ pare razy wiezg, aby nikt nie
wiedziat, ktora ktédka jest tg wiasciwg.

UWAGA: Ksiezniczki nie wolno
wyciggac na site — grozi to
uszkodzeniem mechanizmu.




Smoczy skarb Magiczny labirynt Zamek Kasteliny Wieza duchow



