Przygotowanie do gry:

POCHODNIA awa
LR20 LR14 LR06 LR03

Otwdrz komore na baterie za pomoca srubokreta. Wtz 3 baterie

AA/LR6 1,5V zgodnie z zaprezentowang polaryzacja (+/-) i zamknij

z powrotem komore. Przygotuj punkty kontrolne, ktdre sktadaja sie . I I
22 element6w. Aby ztozy¢ punkt kontrolny nalezy przymocowac

kotek do korespondujacej kolorem podktadki. s

Baterie nie zawarte. E t'I-._

TAJEMNE PRZEJSCIE

1. Potacz obrecz z zatrzaskiem na trzy przedstawione ponizej sposoby.
2. Laczep zatrzaski o meble w pokoju.
3. Umies¢ w poblizu czerwony punkt kontrolny
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SPACER PO LINTE tf/

1. Potacz line z niebieskim zatrzaskiem.

2. Laczep zatrzaski o dwa rdzne obiekty
w pokoju tak by linka zostata dobrze naciggnieta.
3. Umies¢ w poblizu niebieski punkt kontrolny.

Zaaranzuj wszystkie wyzwania w réznych miejscach w pokoju.
Upewnij sie, Ze korespondujacy z wyzwaniem punkt kontrolny
lezy w poblizu.

#1: MISJA SPECJALNA
#2: BIEG PRZEZ LAWE
#3: TOR PRZESZKOD
#4: SPACER PO LINIE
#5: TAJEMNE PRZEJSCIE



/asady gry-

Wtacz pochodnie i umies¢ w stacji dokujacej. Po wyciagnieciu pochodni ze stacji dokujacej
rozpoczyna sie odliczanie czasu. Podazaj za kolorem Swiatta pochodni, aby sprostac wszystkim
wyzwaniom. Po zakoficzeniu pigtego wyzwania pochodnia zaswieci wszystkimi kolorami

oraz wyda specjalny dZzwiek. To oznacza, ze musisz predko odstawic pochodnie w stagji
dokujacej.

ALARM

Pochodnia posiada dwa rodzaje dZzwieku alarmujacego o koriczacym sie czasie.
Pierwszy alarm wigcza sie w 30 sekundzie, a drugi w 45 sekundzie.

Kazde przypomnienie bedzie kosztowato 10 sekund.

GRAJ

Rozgrywke zaczyna najmtodszy z graczy. Wykonaj
wszystkie wyzwania w jak najkrétszym czasie

i zdobadz swigtynny skarb. Kolor Swiatfa pochodni
wskaze, ktore wyzwanie masz wykonac. Jesli pochodnia
zaswieci na niebiesko, biegnij do wyzwania z niebieska lina.
Jesli Swiatto pochodni Swieci na czerwono, musisz biec

do wyzwania z czerwonymi obreczami... »
Masz 60 sekund na kazde wyzwanie, a kazda sekunda liczy sie jako 1 punkt.
Wszystkie punkty s naliczane na koniec po wykonaniu 5 wyzwan (patrz ZASADY GRY).

¥t MISJA SPECIAINA
Kiedy ptomier pochodni zapali sie na zielono, wybierz jedng z 5 zielonych
kart i postepuj zgodnie z instrukcjami, nie upuszczajac ptomienia.
Przycisnij pochodnie do zielonego punktu kontrolnego i przejdz
do nastepnego wyzwania. Znaczenie kart:
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Usiadzi prze’foz pochodnig Uklgknu i obrd¢ pochodnie Ukleknij i prze’foz pochodnie ~ Stojac prze’foz pochodnie  Podskocz 3 razy
miedzy nogami. wokdt gtowy. miedzy nogami. za swoimi plecami. trzymajac pochodnig.




w2: BIEG PRZEZ LAWE

Kiedy ptomien pochodni zapali sie na z6tto, umiesc karty do wyzwania ,Bieg przez Lawe”
na podtodze. Zacznij od karty z jedng stopa i skoricz na karcie z obrotem o 180 stopni. Postepu;
wedtug wskazéwek przedstawionych na kartach, starajac sie skoriczy¢ bieg jak najszybcie;.
Kiedy dobiegniesz juz do ostatniej karty z obrotem o 180 stopni, obrd¢ sie i wro¢ do pierwszej
karty. Po zakoficzeniu wyzwania przytéz pochodnie do zoftego punktu kontrolnego i przejdz
do nastepnego wyzwania.
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#3: TOR PRZESZKOD
Kiedy ptomien pochodni zapali sie na rdzowo, umies¢ karte wskazujaca na dowolnym obiekcie,
ktory postuzy (i za przeszkode. Bedziesz musiat przejs¢ pod stotem, przeskoczyc lub przejs¢
nad krzestem, caty czas trzymajac pochodnig. Zaraz po ukoriczeniu wyzwania biegnij
do rézowego punktu kontrolnego, przyt6z do niego pochodnie, a nastepnie przejdz
do nastepnego wyzwania.

#4; TAJEMNE PRZEJSCIE

Kiedy ptomien pochodni zapali sie na czerwono, przet6z pochodnie przez wszystkie obrecze
w 60 sekund nie upuszczajac ptomienia, po czym przyt6z pochodnie do czerwonego punktu
kontrolnego.

#5: SPACER PO LIMTE

Kiedy ptomier pochodni zapali sie na niebiesko, zaczep pochodnie na linie i przeciaggnij po catej

dtugosci tak, aby nie upusci¢ ptomienia pochodni. Kiedy dojdziesz do drugiego zatrzasku,

odczep pochodnie i przytéz jg do niebieskiego punktu kontrolnego. 'y
;ﬁ‘ .

ALTERWATYWNA ROZGRYWKA

« SZTAFETA: Gracz nr 1 podejmuje pierwsze wyzwanie. Gracz nr 2 podejmuje
drugie wyzwanie. Nastepnie, gracz nr 1 robi trzecie wyzwanie itd.,
az skonczycie wspdlnie 5 wyzwan.

Aby utrudnic¢ rozgrywke, po upuszczeniu ptomienia zaczynasz
wyzwanie od nowa.

« W CIEMNOSCI: Zgas Swiatto w pokoju. Tylko Twoja pochodnia bedzie
rozswietlata droge przygody.
« DOOKOLA DOMU: Ustaw wszystkie wyzwania w réznych miejscach
w domu np. w ogrodzie, na strychu, w sypialni, fazience itd.




TWYCIEZCA

Catkowity czas po pieciu wyzwaniach to Twoj wynik. Najnizszy wynik wygrywa. Twoj wynik
jest suma czasow, ktorych potrzebowates, by sprostac wszystkim 5 wyzwaniom oraz kar, ktdre
otrzymates za przekroczenie kolejnych przedziatéw czasowych.

PORADY 1 SZTUCZKI

« Spiesz sie powoli, aby nie upusci¢ ptomienia! Stracisz wiecej czasu na podnoszenie ptomienia
z podtogi.

UWAGA: Nie musisz zaczyna¢ wyzwania od poczatku jesli Twdj ptomien spadnie.

Wystarczy umiesci¢ go z powrotem na pochodni.




