Итак, цель игрока – создать дорожку (колонку, столбец) из однотипных квадратиков-земель. Конкретный тип местности получившегося столбца безразличен, единственное условие – однотипность пяти квадратиков, составляющих столбец. По этой дорожке игрок проходит к Граалю, находящемуся по карте выше «шахматного» поля. Для создания дорожки существует определенный алгоритм, монахов при этом слушаться опасно: иногда они путаются, то есть говорят вещи, не соответствующие действительности или же советуют не самый разумный способ действий. Скорее всего, это баг текста сценария – следствие невнимательности писавшего. Баг присутствует и в русском, и в английском вариантах миссии, с самого начала и до версии 3,58 включительно. Поэтому не будет совсем уж нечестным разъяснить, как эта задачка устроена на самом деле.
Исходная позиция такова.
А) Для игры предлагается пять типов местности. Их условные обозначения:
Трава – Т. Для удобства присвоим цифровое значение 0.

Снег – С. Значение: 1.

Болото – Б. Значение: 2.

Камни – К. Значение: 3.

Подземелье – П. Значение: 4.

Таким образом, исходная картинка схематично выглядит так:
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Или, в цифровых обозначениях:
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Интересно, что на картинке находится по пять квадратиков каждого типа местности. Причем они никогда не повторяются в одном столбце, зато в каждой строке их всегда меньше пяти. Таким образом, задача, поставленная перед игроком, по сути, одна из многих возможных игр с т. н. «магическим квадратом» и сводится к построению как минимум одной вертикальной линейки из заданных цифр (в нашем случае – любых одинаковых). Дело осложняется братьями-монахами, ибо самостоятельно изменять квадратики по единому алгоритму герой не может.
Б) варианты действий монахов.

Монахи расположены по углам воображаемого прямоугольника. Каждый монах производит одно и то же действие – меняет квадратик одного типа на другой – но с разными строками. Последовательность изменения типов местностей циклична: 0-1-2-3-4-0. То есть, трава всегда будет меняться на снег, при следующем шаге снег превратится в болото и т.п., а подземелье снова сменится травой. Каждый клик на монаха вызывает один шаг изменения всей той строки (точнее, строк), за которую он отвечает.
Обозначим монахов для удобства так:

Северо-западный (С-З), Северо-восточный (С-В), Юго-западный (Ю-З) и Юго-восточный (Ю-В). Первый отвечает за изменения второй и четвертой строк, второй – за третью и пятую, третий – за третью, четвертую и пятую, четвертый – за первую и третью. Наглядная схема изложенного:
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Интересно, что первая и вторая строки, таким образом, изменяются только в одном месте, тогда как четвертая и пятая – в двух, а третья строка присутствует даже в трех комплектах. Следовательно, скорость изменения третьей строки будет самой высокой, а первой и второй – самой низкой.

Таким образом, мы имеем четкие условия задачи, которых в открытом изложении вполне достаточно для ее решения если не нахождением общего алгоритма, то, по крайней мере, частным образом, т.е. хотя бы для одного выбранного столбца. Последнее, что сообщают монахи – что автору задачи для решения потребовалось семь ходов. Это, в отличие от некоторых других их сообщений, похоже на правду, так что дерзайте.
