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WPROWADZENIE

Ztoczyncy porwali ksiezniczke! Statek, ktérym podrézowata,
rozbit sie na skatach, a nastepczyni tronu zostata uprowadzona przez Ztego

i jego niecnych pomagieréw. Potaczcie swe sity, aby przeprowadzié¢ dzielnego
Obtednego Rycerza przez petne niebezpieczeristw krainy i doprowadzié
historie do szczesliwego zakorczenia.

CEL GRY

Gracze musza pomdc rycerzowi przedostaé
sie przez wszystkie poziomy, omijajac przy tym
putapki i przeszkody. Musza tez dopilnowaé,

by $miatek nie zboczyt ze $wietlistej $ciezki.
Jezeli rycerz dotrze do korica ostatniego poziomu
i zachowa co najmniej jedno zycie, wszyscy gracze
zwyciezaja.

PRZYGOTOWANIE

® Wyjmijcie z pudetka kartonowa wktadke, ktéra zawiera wszystkie
elementy gry. Wktadka ta moze stuzy¢ do przechowywania przedmiotéw.

® Potdzcie denko pudetka posrodku stotu.

® Ustawcie cztery dzwignie w przeznaczonych do tego miejscach
na brzegach denka pudetka (patrz: obrazek).

o Utdzcie na dzwigniach plastikowa plansze z putapkami.

® Wybierzcie jeden z dwdch trybéw gry (patrz: TRYBY GRY).

® Potézcie na planszy z putapkami pierwsza mape wybranego $wiata
(kazda mapa ma numerowany tyt).

® Przygotujcie przeszkody wskazane na mapie (tuki, barierki, gtazy, laski
dynamitu, straznikéw lub Ztego) i postawcie rycerza na polu startowym.

tuk gtaz
mata barierka duza barierka
laska dynamitu straznik Zty

® Wybierzcie jeden z trzech dostepnych pozioméw trudnosci
i potdzcie znacznik serca na liczniku zycia - na wtasciwym polu
(patrz: WYBOR POZIOMU TRUDNOSCI).

Teraz rycerz jest gotdw, by stawié czota przygodzie.

@ 1 licznik zycia (3 poziomy trudnosci)
® 1 wskaznik postepu
©® 8 plastikowych przeszkéd (2 tuki, 2 gtazy,

ELEMENTY GRY

® 1 plansza z putapkami

® 4 diwignie 2 mate barierki i 2 duze barierki)
® 20 map obrazujacych 4 rozne $wiaty @ 9 drewnianych przeszkdd (4 laski dynamitu,
® 1 Obtedny Rycerz 4 straznikéw - ponumerowanych

® 1 znacznik serca od1do 4 - oraz 1Zty)

TRYBY GRY

MALA WYPRAWA

Aby zwyciezyé, gracze musza poméc rycerzowi przej$¢ przez 5 map,
ktére tworza jeden $wiat, i wraz z bohaterem bezpiecznie dotrze¢ do celu.
W grze wystepuja 4 $wiaty:

® Wybrzeze: Mapy z zielonym rewersem ponumerowane od 1do 5.

® Goéry: Mapy z niebieskim rewersem ponumerowane od 6 do 10.

® Podzamcze: Mapy z czerwonym rewersem ponumerowane od 11 do 15.
® Zamek: Mapy z bragzowym rewersem ponumerowane od 16 do 20.

W kolejnych $wiatach poziom trudnosci wzrasta. Gdy graczom uda sie przejsé
przez dany $éwiat, moga uda¢ sie do kolejnego albo ponownie przemierzyé
ten, ktory wtaénie ukoriczyli. W obu przypadkach przywracaja swoje zycie

do poczatkowego poziomu.

WIELKA WYPRAWA

Aby zwyciezy¢, gracze musza pomac rycerzowi w uratowaniu ksiezniczki
i przeprowadzié go przez wszystkie 20 map. Jezeli gre trzeba przerwad,
jej biezacy stan mozna zapisa¢ przy pomocy wskaznika postepu

(patrz: ZAPIS GRY).

ROZ2GRYWKA

Po roztozeniu mapy i rozstawieniu przeszkdd gracze ustawiajg sie wokét
planszy - tak, aby méc wygodnie operowaé czterema dzwigniami.

e W grze czteroosobowej kazdy gracz operuje 1 dzwignia.

e W grze trzyosobowej dwdch graczy operuje 1 dzwignia, a jeden gracz -

2 dzwigniami.

e W grze dwuosobowej kazdy gracz operuje 2 dzwigniami.

Rycerz musi pokona¢ wszystkie przeciwno$ci widoczne na mapie, nim zyska
mozliwo$¢ przejécia do nastepnego wyzwania.

Graczom zaleca sie Scistg wspétprace oraz czeste dyskusje na temat
poruszania plansza w taki sposéb, aby jak najlepiej naprowadzi¢ rycerza na cel.
UWAGA: Na poczatku kazdej rozgrywki warto wspélnie poéwiczyé
koordynacje. Na kazdym boku pudetka znajduja sie kolory, ktére pomoga

w omawianiu strategii.

Gdy rycerz dotrze do korica mapy, gracze usuwaja z niej wszystkie elementy
i wymieniaja mape na nastepna.



TYPY MISJI
Podczas swojej przygody rycerz zmierzy sie z sze$cioma réznymi typami
wyzwan, ktére moga wystepowac na mapach w réznych kombinacjach:
® LATWE SCIEZKI: Podazanie za $wietlista $ciezka, nie wpadajac
w putapki. Jezeli rycerz zboczy ze $ciezki, musi na nig wréci¢ w tym
samym miejscu, w ktérym ja opuscit.
© SCIEZKI Z DYNAMITAMI: Podazanie za $ciezka $wiatta, nie wpadajac
w putapki i nie przewracajac lasek dynamitu.
® STRAZNICY: Wpychanie straznikéw w putapki.
© PONUMEROW ANI STRAZNICY: Wpychanie straznikéw do putapek
o wtasciwym numerze (straznik o numerze 1 - do putapki o numerze 1itd.).
® ZrV: Pozbycie sie straznikéw, a nastepnie wepchniecie Ztego do putapki
w jego kolorze.
® WYBUCHOWY KONIEC: Dwie mapy wymagaja uzycia dynamitu
w specjalny sposéb (na odwrocie tych map znajduja sie symbole lasek
dynamitu):

A.MAPA 10.: Aby dostaé sie

do nastepnej mapy, rycerz musi
wysadzi¢ wrota prowadzace do 11.
krainy - w tym celu musi przesunaé

B. MAPA 20.: Pozbywszy sie straznikéw
i Ztego, rycerz musi wepchnaé
wszystkie laski dynamitu do putapki,

w ktora wpadt Zty. Gdy rycerz zasiadzie

laske dynamitu na tronie,
tak, by znalazta krélestwo
sie przed zostanie
wrotami. uratowane,
a ksiezniczka
ocalona!

UWAGA: Na potrzeby gry putapkami nazywane s otwory w planszy.

WYBOR POZIOMU TRUDNOSCI

Na poczatku rozgrywki gracze moga
wybraé poziom trudnoéci, umieszczajgc
znacznik serca na odpowiednim polu:

® Latwy (zielone tto): gracze rozpoczynaja z 5 zyciami (umieszczaja
znacznik serca na liczbie 5) i w czasie gry moga mie¢ najwyzej 8 zy¢.

® Normalny (niebieskie tto): gracze rozpoczynaja z 4 zyciami (umieszczaja
znacznik serca na liczbie 4) i w czasie gry moga mieé najwyzej 6 zy¢.

® Trudny (pomarariczowe tto): gracze rozpoczynaja z 3 zyciami (umieszczaja
znacznik serca na liczbie 3) i w czasie gry moga mieé najwyzej 4 zycia.

Kazde stracone i zyskane zycie zaznacza sie poprzez poruszenie
znacznika odpowiednio w lewo lub w prawo.

TRACENIE ZVC

Zycie jest tracone, gdy rycerz:

® wpadnie w putapke,

e przewrdci laske dynamitu lub wepchnie ja w putapke,

e wepchnie straznika albo Ztego w nieodpowiednia putapke,

e wepchnie Ztego w odpowiednia putapke, ale zanim pozbedzie sie straznikéw,
® przewrdci sie.

Jezeli straznik albo Zty wpadna w putapke przez przypadek,

a nie w wyniku popchniecia przez rycerza, bohater réwniez traci zycie.

Misja trwa, dopdki rycerz nie straci ostatniego zycia.

Jesli rycerz sie przewréci albo wpadnie w putapke, musi wrécié¢ na pozycje
startowa i przeby¢ $ciezke od nowa.

Wyjatek: Mapy 10. i 20. trzeba przejé¢ bez pomytek.

Jesli popetnimy btad, caty poziom nalezy rozegraé od nowa.

ZDOBYWANIE ZVC

Na niektérych mapach rycerz moze zyskaé zycie, jezeli dotrze do miejsca
oznaczonego symbolem serca.

ZAPIS GRY

Jesli gracze chca przerwaé przygode, moga zapisaé swoje postepy i powrdcié
do gry za jakis czas. Aby to zrobié, wystarczy zaznaczy¢
na wskazniku: numer aktualnej mapy i liczbe pozostatych zy¢.

KONIEC GRY

Gra moze zakoriczy¢ sie na dwa sposoby:

1. SLODKIE ZWVYCIESTWO: Rycerz pokonat wszystkie przeszkody na ostatniej
mapie w wybranym przez graczy trybie, zachowujac co najmniej jedno zycie.

2.GORZKA PORAZKA: Jezeli znacznik zycia wskaze zero, gracze przegrywaja.
Gra koniczy sie natychmiast; nalezy ja wéwczas rozpoczaé od nowa.

WARIANT: czas ucieka...

Gracze moga wzbogacié swoja przygode o dodatkowa szczypte emociji.

W tym wariancie gry mape nalezy przemierzyé w okre$lonym czasie.
Jezeli rycerz nie dotrze do celu przed uptywem czasuy, traci zycie. W takim
przypadku bohater musi powrdcié na pozycje startowa; przeszkody nalezy
ustawi¢ na swoich miejscach, a czas - wyzerowac.

Jezeli rycerz dotrze do korica ostatniej mapy w wybranym trybie gry,
zachowujac co najmniej jedno zycie, gracze zwyciezaja!

NO DOBRZE, ALE GDZIE JEST CZASOMIERZ?

Kod QR znajdujacy sie obok umozliwi graczom dostep
do dedykowanej aplikaciji, ktéra utatwi odmierzanie
czasu, w jakim nalezy ukoriczyé mape. Aplikacja jest
kompatybilna z urzadzeniami iOS i Android.

WARIANT: Tryb bohatera

Gdy rycerz traci zycie, wraca na poczatek mapy. Wszystkie przeszkody
trafiaja z powrotem na swoje miejsca, a gracze musza pokonac je od nowa.

UWAGA: Aby odzyskaé przedmioty, ktére wpadty do putapek, nalezy uniesé
plansze.

WARIANT: samotny rycerz

Ratowanie $wiata w pojedynke tez jest mozliwe! Gracz musi dowies¢
swej zrecznoéci i samodzielnie operowaé wszystkimi 4 dzwigniami.
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