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Celem gry jest uwolnienie ksiezniczki
uwiezionej w zakletej wiezy. Wejscie n
baszte uniemozliwia 6 zaczarowa
kiédek i tylko jesli klucz wic
w odpowiedniag z nich, ziot:
ksiezniczka bedzie skakac z radost
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Przed pierwszg rozgrywka nalezy
ostroznie wyjgé wszystkie elementy
i skonstruowacé obszar gry. Nastepnie
trzeba wybra¢ czy bedzie sie grac
w druzynie Robina, czy czarnoksigz-
nikiem. Czarnoksieznik (w tajemnicy)
ukrywa klucz pod jednym z 16 kafelkéw.

Wszyscy probujg jak najszybciej
odnalez¢ klucz. Cztonkowie druzyny
Robina i Czarnoksieznik rzucajg koscig
na zmiane. Jako pierwsza porusza sie
figurka wskazana na kosci. Dopiero po
niej wykonuje swoj ruch druga figurka.

Niebieska cyfra informuje, o ile pdl moze
przesunac sie czarnoksieznik.
Czerwona cyfra wyznacza ruch Robina
i jego pomocnikow.

Jesli w trakcie ruchu stychac¢ trzask,
oznacza to, ze udato sie odnalez¢

klucz. Nalezy podnies¢ figurke
i oderwa¢ klucz. Teraz mozna
sprobowaé¢ uwolni¢ ksiezniczke.
W tym celu wktada sie klucz w jeden
z szesciu otworow.

Gra konczy sie gdy
ksiezniczka wyskoczy
z wiezy. Jedli czarno-
ksieznik jg uwolnit, to on
zostaje zwyciezca. Jesli
jednak ksiezniczke
uwolnit cztonek druzyny
Robina, wtedy wygry-
wajg wszyscy pozostali
gracze.
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