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2  5 játékostábla (átlátszó lapok).

3   5 alaptábla  ( é  l  és 
színes hátlappal).

4   5 let lhet  l toll t l el.

5   1 játékállvány  (a doboz és 
a anya  bels ).

6   1 pontozósáv a doboz belsejében, 
a játékállvány pe e én.

7   1 állványalap (az állványra 
helyezend  kartontábla).

8   1 ho okóra (  ásodper es).

9   5 pontjelz , a pontok szá olásához.

10   5 karakterjelz ,  a játékosok 
e k l nb ztetésére.

11   2  j talo jelz   (Csínyek és 
r sítések)  5 sepr ,  banán, 5 pajzs, 

5 sz nyo  és 5 tapasztalat pont jelz .

12   2  b ntetésjelz    klopsz, 
5 Zsibbasztó, 5 Váltó, 5 Rákolló és 
5 rvényjelz .

 zs n elvilá  (1. vilá )  6 játékszint.
 é vilá  (2. vilá )  6 játékszint. 
 ivata i Vilá  ( . vilá )  6 játékszint.
 e plo ok vilá a ( . vilá )  6 játékszint.  

 a avilá  (5. vilá )   6 játékszint.
 épek vilá a (6. vilá )  6 játékszint.
 si Vilá  ( . vilá )  4 játékszint.
 2 k l nle es játékszint.

A doboz tartalma

Árkádia furcsa és fantasztikus világában az öreg királynak, Fedoornak nincs örököse. Lovagi tornát 
szervez át, a ol a tr nt a legráter ettebb kalandoz  nyeri el.  viadalon részt vev  ba nokok t a 

ét elké eszt , rkák lakta világon vezet át.  rkák r lt né e edig se it se  szeret obban, int 
egy  arcot... ki azonban a koronát szeretné egszerezni, annak ne  csak ra tuk kell t l utnia, de 
vetélytársai csa dáit is ki kell ker lnie

Laurent Escoffier David Franck



A játék lényege

l ké letek

inden játékos kap e y karakterjelz t 1 , e y 
hozzá tartozó pontjelz t  2 , e y l tollat 3  és 
e y átlátszó játékostáblát 4 . A játékostábláját 

indenki te ye az alaptáblája 5  fehér oldalára. 
e yétek az állványalapot 6  a játékállványra 
7 . A pontjelz ket te yétek e y ásra y, 

ho y le fel lre ker lj n a le atalabb játékosé, 
le al lra pedi  a le id sebbé. A játékállványt 
te yétek az asztal k zepére, indenkit l 
e yenl  távolsá ra. e yétek a ho okórát 8  
a játékállvány ellé y, ho y indenki lássa. 

everjétek ssze a j talo jelz ket 9 , és 
te yétek ket e y k pa ba képpel lefelé. e yetek 
í y a b ntetésjelz kkel is 10 .

Válasszátok ki a hét vilá  e yikét 11 ,  
és te yétek a választott vilá  els  szintjét a 
játékállványra. 
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inden játékos e y bajnokot alakít, aki e próbálja rkádia  vilá át 
bejárva a lehet  le t bb tapasztalati pontot ssze y jteni. inden e yes 
vilá  (a hetediket kivéve) hat játékszintb l áll, és inden vilá  tolsó szintjén 
e y félel etes f ellenfél vár a játékosokra. A játékosoknak inden szinten 

1  sz kre szabott id keretek k z tt kell k ldetéseket e oldani k azzal, ho y 
a Kihívásnak 2  e felel en felrajzolnak vala it a saját tábláj kra 3  4 . 

A int a rendelkezésre álló id  lejár, a játékosok e yesével felteszik 
táblájukat a szintet ábrázoló játéktáblára 5 , ho y e állapítsák, érvényes e a 
rajzuk, kider lj n, ennyi tapasztalati pontra tettek szert, és ho y y jt ttek e 
jutalo  va y b ntetésjelz t. e vi yázzatok a sapdákkal  

Aki az adott vilá on a le t bb tapasztalati pontot y jti ssze, az lesz a y ztes

4



A játék á

A játék kezdete el tt el kell d ntenetek, ho y ilyen játék ódban játszotok  
nor ál va y nehéz fokozaton. A k vetkez  szabályok a nor ál fokozatra 
vonatkoznak (a nehéz fokozat szabályait a 8. oldalon találjátok). 

1. fázis  a szint lejátszása

inden szintet háro  lépésben kell lejátszani

1 nyek k ját á  e  nán  ny g

 ár ely játékos d nthet y, ho y kijátssza e y va y t bb 
sínyjelz jét (akár az sszest is). l kell d ntenie, ho y 
elyik jelz (ke)t elyik ellenfelével sze ben veti be. Az 

éppen le t bb ponttal rendelkez  játékos játssza ki el sz r 
a sínyjelz it. A t bbiek pontszá  szerint s kken  
sorrendben követik.

2 l eté

Ebben a fázisban az összes 
b ntetésla ka auto atikusan 

ködésbe lé .

ordítsátok e  a ho okórát. indenki 
elkezdhet rajzolni.  ásodper  áll a játékosok 
rendelkezésére, ho y e rajzolják a k ldetés 
teljesítéséhez sz ksé es for ákat a táblájukra. 
A ikor az id  lejár, indenkinek abba kell 
ha ynia a rajzolást. Ezután e szá oljuk, ki 
hány pontot szerzett.

 Megjegyzés:   

3 nt á
A le több ponttal rendelkez  játékos teheti els ként a pályát ábrázoló táblára 
a saját tábláját, ho y ellen rizze, érvényes e a rajza. Az érvényes rajzokért 
tapasztalati pontok járnak. 

Ez után a többi játékos pontszá  szerint sökken  sorrendben u yaní y tesz.

Megjegyzés:  

a kiértékelést. 

 2. fázis  a következ  szint

a a körben kijátszásra ker ltek jutalo  va y b ntetésjelz k, akkor azokat 
te yétek vissza képpel lefelé a saját kupa uk le aljára. Ve yétek ki az épp 
lejátszott szint tábláját a játékállványból, és te yétek be a helyére a következ  
szint tábláját. Az j szintet az el z höz képest az óra utató járása szerint  
fokkal elfo atva te yétek be.

 L   L L    L L

90°

 Megjegyzés:   i e  ték s a sa t é t l ra l   a 
felrakott játékostábláját senkinek ne kelljen elfordítania..

 . fázis  a játék vé e

A játék í y folytatódik indaddi , a í  az adott vilá  összes szintjét le ne  
játszottátok. A ikor az utolsó pályán (és ezzel a f ellenfélen) is t l va ytok, a 
játékot az nyeri, aki a le több tapasztalati pontot y jtötte össze.



j k

 Rajztípusok 

A játékosok a k ldetések során háro féle rajztípust használnak ajd  

Vonalak, az 
Összeköttetés  és a 

Mozgás k ldetések ez.

Zárt alakzatok, 
a y r  

k ldetések ez.

Pöttyök, a Célpont 
k ldetések ez.

 A rajzok érvényessé e 

Ahhoz, ho y e y rajz érvényes le yen, háro  szabálynak kell e felelnie

  A vonalak soha nem érintkezhetnek vagy ágazhatnak el. a é is 
í y lenne, akkor ezek a vonalak ne  érvényesek. Csak az érvényes 
vonalakat értékelj k.

rvénytelen ra zok

  E y játékos összes rajza érvénytelen, ha a k ldetés által ne  e határozott 
rajztípust használt. lyen esetekben a játékos e yetlen tapasztalati pontot 
se  szerez.

   ra zok ma imális darabszáma ne  haladhatja e  a k ldetés által 
e határozott szá ot. a valaki é is többet rajzolna, azzal érvényteleníti 

az összes rajzát. lyen esetekben a játékos e yetlen tapasztalati pontot 
se  szerez.

Kihívások

inden szint összefo laló lapjának alján láthatóak a kihívások, a elyek 
az adott szint teljesítend  feladatait jelzik  a f k ldetést és az esetle es 

ellékk ldetéseket. 

1x

F L
világos háttér

M LL L
sötét háttér

VÁ

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––
 F L  leírása:

1x
1 2 3 4 5+

1  Ez a szá  utatja, ho y a játékos hányszor hajthatja vé re a k ldetést

2  Ez az ikon jelzi, ho y az adott szint ilyen típus  k ldetés.

 Megjegyzés:     eg es s inteken többféle k ldetés is el ford lhat.

3   A tapasztalati pont ez  utatja, ho y hány pontot lehet szerezni a 
k ldetés inden e yes teljesítésével.

4   A k ldetés élja és a kap solódó 5  tár y utatja, ho y ilyen 
eszközökre lesz sz ksé  a k ldetés teljesítéséhez.

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––
 M LL L  leírása:

3 + +1 12 2

1   A ellékk ldetés élja és a kap solódó 2  tár y utatja, ho y ely 
tár yakat kell érinteni  és ely tár yakat (va y sapdákat) kell 
elker lni .

3   A tapasztalati pont ez  utatja, ho y hány pontot lehet szerezni, illetve 
veszíteni inden e yes olyan alkalo al, a ikor e y érvényes rajz e y 

e jelölt tár yhoz ér.

 Megjegyzés:    k ldetés és a ellékk ldetések leírása eg ást l 
teljesen f ggetlen  vag is eg  játékos akkor is s ere het 
vag  ves íthet a ellékk ldetésekkel ontot  ha a 

k ldetést ne  oldotta eg.



  é y k ldetéstípus

 Összeköttetés:  a játékosoknak e y vonalat kell h zniuk a 
táblájukra, a ellyel összekötik a K ldetés leírásában szerepl  
két élpontot (  va y ).

Ahhoz, ho y e y sszeköttetés k ldetés sikeres le yen, a vonalnak a 
k ldetésben els ként e határozott tár yon bel lr l kell indulnia, és a ásodik 
tár yon bel l kell vé z dnie.

él   
 

3x
 A 2.6 os szinten a k ldetés élja az, ho y 

indháro  seppkövet ( 3x ) összeköss k a 
pin vinek hajójával. 

––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––
Mozgás: a játékosoknak e y vonalat kell h zniuk a táblájukra. 
A k ldetés sak akkor lehet sikeres, ha a vonal a K ldetés 
leírásában szerepl  élponton bel l kezd dik. A vonal a táblán 
bárhol vé et érhet, ez ne  befolyásolja a k ldetés ered ényét. 

él     

1x
 
A 1.4 szinten a k ldetés élja az, ho y a start ez b l 
indulva áthaladjunk a szinten.

––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––

y : a játékosoknak e y e y zárt alakzattal be kell keríteni k 
a K ldetés leírásában szerepl  tár yakat.

Ahhoz, ho y e y y r  k ldetés sikeres le yen, inden e yes zárt alakzatnak 
(alakjától f etlen l) pontosan annyi tár yat kell kör lvennie, a ennyi a 
k ldetés leírásában szerepel. A vonal ne  érhet hozzá a bekerített tár yhoz..

él  

5x
A 2.2 szinten a k ldetés élja az, ho y ind az öt 
halas ládát  ( 5x ) bekerítsék a játékosok e y e y 
zárt alakzattal.  

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––
Célpont:  a játékosoknak e y pöttyöt kell rajzolniuk a táblájukra. 
Ahhoz, ho y a k ldetés sikeres le yen, inden pöttyel el kell 
találni e y, a k ldetés leírásában e határozott élpontot 
(érinteni kell azt).

él

4x
 
A 1.  szinten a k ldetés élja az, ho y a 
játékosok e y e y pöttyel eltalálják a papot 
és a háro  har ost.

 áso pe  on: e yes szinteken e jelenik ez 
az ikon. Ez azt jelenti, ho y a játékosok a rajzolás 

e kezdése el tt  ásodper i  nézhetik a pályát (ezt 
ho okórával érj k), ajd a pálya tábláját le kell fordítani 

(a játékosok ne  tekinthetik e  jra). Az óra jraindul, a játékosoknak 
 ásodper e van, ho y e lékezetb l e próbálják teljesíteni a 

k ldetést. A játékosok pontszá ainak e határozásához fordítsuk 
ajd vissza a táblát, ho y látható le yen a pálya.

 Tapasztalai pontok szerzése és vesztése
  A k l eté ek telje té é el e ett nt k

inden sikeresen teljesített f k ldetés annyi tapasztalati pontot ér, a ennyi 
a k ldetés leírásában szerepel. 

A k ldetés élpontja vilá oszöld  ez ben szerepel, ha a pályán sak e y, 
és sötétzöld  ez ben, ha a pályán több darab is található bel le. 

a e y játékos e ynél többször is szeretné teljesíteni a k ldetést (például  
3x ), inden e yes e oldáshoz ás (sötétzöld  ez ben szerepl ) tár yat 

kell használnia.
él

Az 1  es és a 2  es 
vonal összesen nem 4, 

hanem 2 pontot ér, ivel 
indkét vonal u yanazt 
a jé sapot érinti.

A 3 as vonal 
2 pontot ér.

A háro  lehetsé es 
sszeköttetés k ldetésb l 

a játékosnak kett t 
siker lt teljesítenie, ezzel 

4 pontot szerzett.

3x2x

WORLD 2
level 6

1
2

3

3x

  A ellékk l eté ek telje té é el e ett gy el e tett 
nt k

E y zöld ez ben szerepl  k ldetés élpont érintése annyi tapasztalati pontot 
ér, a ennyi a k ldetés leírásában látható. E y tár y érintésével sak e yszer 
szerezhet  pont é  akkor is, ha több vonal is szabályosan érinti ezt a tár yat. .

E y piros ez ben szerepl  Csapda  érintésével a játékos annyi pontot 
veszít, a ennyi a k ldetés leírásában a sapda ellett szerepel, inden 
e yes olyan érvényes vonalért, a i érinti a sapdát.



a e y érvényes vonal olyan tár yat érint a pályán, a ely a k ldetés 
leírásában Koponyával van jelölve, akkor a játékos ezért a szintért 
e yáltalán ne  kap pontot.

 nt á

A játékos által e y adott szinten szerzett pontokat y szá olhatjuk ki, ha 
összeadjuk a k ldetéssel szerzett pontokat  és a ellékk ldetésekkel 
szerzett és va y veszített pontokat .

A pontok összeszá olása után a játékos lépjen el re annyi ez t a 
pontozósávon, a ennyi pontot szerzett. a valaki olyan ez re érkezne, ahol 

ár áll valaki, akkor ehelyett lépjen el re a le közelebbi res mez re. 
A pontozósávon akkor se  kell visszafelé lépni, ha valaki kevesebb int nulla 

pontot szerezne e y szinten. A jelöl je e y helyben arad.

 Megjegyzés:   sak a  érvén es raj okat kell onto ni lásd a raj ok 
érvényességét a 4. oldalon).

él   

A k ldetéssel 
szerzett pontok

A ellékk ldetések
kel szerzett pontok

A ellékk ldetések
kel veszített pontok
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A játékos né y lépést el re lép a pontozósávon.

A tárgyakról
 e lege  tá gy k

5x

WORLD 2
level 2

e lege  tá gy k

1

2

3

A se le es tár yaknak akkor sin s hatásuk 
a pontozásra, ha e y vonal érinti ket.

1   A szint leírása

2   A k ldetések leírásában ne  
szerepl  kellékek, tereptár yak

3   A k ldetések leírása.

 á gy k k n l

El fordul, ho y a k ldetésben e határozott tár ynak sak e y része 
látszik a k ldetés leírásában. Ennek ellenére az e ész tár yat yele be 
kell venni a e oldás során.

 Megjegyzés:   e y tár y árnyéka ne  része a tár ynak, a pontozás során 
yel en kív l kell ha yni.

 á gy k tj

éhány, a k ldetések leírásában szerepl  
tár ynak eltér  lehet a képi kidol ozása. A 
Tapasztalai pontok összeszá olásakor az e y 
adott soportba tartozó tár yak e yfor ának 
tekinthet k é  akkor is, ha ne  ind szerepelnek 
a k ldetés leírásában lév  képen. 

á gy k 
k n l

yel en kí

á

é
tár
Tap
ado
teki
a k



t l  é  nteté jel k

izonyos szinteken a játékosok jutalo  és b ntetésjelz ket szerezhetnek.

 t l  é  nteté jel k e é e

A pontozási fázisban a játékos szerez e y jutalo jelz t, ha van olyan 
érvényes rajza, a i érinti a jutalo jelz  képét  a pályán. Hasonlóképpen, 
ha a játékos e y rajza érinti e y b ntetésjelz  képét  – f ggetlen l att l, 
hogy az a ra z érvényes e vagy sem –, akkor a játékos e kapja az adott 
b ntetésjelz t.

Ha e y játékos jutalo  va y b ntetésjelz t szerez, akkor h znia kell e yet 
a vonatkozó kupa ból, és a h zott jelz t képpel felfelé a a elé kell tennie. 
Ha valaki két e yfor a b ntetésjelz t h zna, akkor sak az e yiket kell 

e tartania, a ásik visszaker l képpel lefelé a saját kupa a aljára.

 Megjegyzés:     s  egy j talo  vagy b ntetésjel  jár egy érintett ikonért  
akkor is  ha többs ör érintené valaki a jel  ké ét a raj ával.

 t l jel k

5 k lönböz  jutalo  van a játékban, ezek két kate óriára oszthatók  Csínyek 
és Er sítések.

 nyek
A síny jutal ak a sínyek kijátszása fázisban aktiválódnak (lásd a . oldalon).

 Banán: az a játékos, akinek van banánja, azt bár ely ellenfele 
táblájára odadobhatja. A játékosok a táblájukon lév  banánt ne  

oz athatják, a táblájukat ne  for athatják el. Ahol a banán van, 
oda ne  lehet rajzolni, indenképpen ki kell ker lni azt 

 Megjegyzés:   a banánjel t a  ellenfél táblájára indig dobni kell  ne  
edig ontosan lehelye ni. a a dobott banán leesne a 

táblár l  a játékos jra dobhatja.

 z nyog: az a játékos, akinek van sz nyo ja, bár ely 
ellenfelének odaadhatja azt. Aki a sz nyo ot kapja, 
annak azt rajzolás közben a l tolla tetején kell 
e yens lyoznia. A jelz  ne  eshet le rajzolás 
közben. Ha leesne, a rajzolás addi  ne  
folytatható, a í  a sz nyo  vissza ne  ker l 
a l toll tetejére. 

epr : az a játékos, akinek van sepr je, 
odaadhatja az e yik b ntetésjelz jét e y ásik 
játékosnak. 

 Megjegyzés:    a sepr  se ítsé ével ne  szabadulhatunk e  sínyekt l  

 té ek
Az Er sítések a pontozás fázisban aktiválódnak (lásd a . oldalon). 

 Pa zs: az a játékos, akinek van pajzsa, e yszer elker lhet e y 
Csapda  iatti tapasztalatipont vesztést. Ha a játékos több 
sapdát is érintene, eldöntheti, ho y elyiket szeretné kivédeni 

(akkor is, ha a választott sapdát több vonallal is érinti).

 apasztalati pont: az a játékos, akinek van tapasztalati pont 
jutalo kártyája, a pontozási fázisban eldobhatja azt, ho y azért 

é  két ez t léphessen el re a pontozósávon. 

 nteté jel k

A következ  k ldetésfázisban (lásd a . oldalon) inden játékos b ntetésjelz i 
aktiválódnak a forduló teljes id tarta ára. t k lönböz  b ntetéstípus van.

  Zsibbasztó:  a zsibbasztó hatása alatt álló játékosnak teljesen 
kiny jtott karral kell rajzolnia, a könyöke behajlítása nélk l.

 Megjegyzés:    a sibbas t  hatása alatt áll  játékosok ne  
állhatnak fel rajzolás közben.

   Rákolló: a rákolló hatása alatt álló játékosoknak a l tollukat a 
h velykujjuk és a kisujjuk közé fo va kell tartaniuk rajzolás közben, 
sak ezzel a két ujjal érintve azt.

EGYFORMA 
TÁRGYAK

2. VILÁG 3. VILÁG

1. VILÁG

4. VILÁG

6. VILÁG

5. VILÁG

7. VILÁG



2014-1/LIBQUHU/AMI001

Örvény: az örvény hatása alatt álló játékosoknak át kell fordítaniuk 
a táblájukat y, ho y annak a színes oldala le yen fel l, és ezen 
kell rajzolniuk. A pontozási fázis után indenki visszafordíthatja a 
tábláját a fehér oldalára. 

   Váltó: a váltó hatása alatt álló játékosnak, ha jobbkezes, ballal, ha 
balkezes, jobbal kell rajzolnia..

   klopsz: a K klopsz hatása alatt álló játékosnak az e yik sze ét 
sukva kell tartania rajzolás közben.

  b ntetésjelz k és a sínyek hatásai egyszerre 
érvényes lnek.

K l k é  ket e ek

izonyos pályákon található e y kul s és e y ketre . Ha a 
játékosnak siker l e y érvényes vonalat rajzolnia, a ely érinti 
mind a kulcsot, mind a ketrecet, e kapja a ketre ben 
látható tapasztalati pontokat. .

 Megjegyzés:   ne  kell a ketre ben lév  ta asztalati ontokat egérinteni.  
ketre  bár elyik részének érintése elegend .

G k é  lé e g k

A 6.1 es, a 6.5 ös és a .2 es szinten e yes ter leteket akadályok és 
lézersu arak zárnak el.
A játékos által rajzolt vonal addi  ne  érhet be az elzárt ter letre, a í  

ne  hatástalanította az akadályokat és a lézersu arakat. Ehhez a vonalával 
érintenie kell a e felel  szín  o bot, é  miel tt az elzárt ter letre lépne.
Ha a játékos által rajzolt vonal a o b e nyo ása el tt érne be az elzárt 

ter letre, akkor az akadály va y lézersu ár utáni vonalat le kell törölni a szint 
pontozása el tt.

NARANCS 
TERÜLET

NARANCS 
LÉZER

NARANCS 
GOMB

LILA 
TERÜLET

LILA 
GOMB

LILA 
LÉZER

T n é ek é  k l nlege  ntek

A yel es játékosok észrevehetnek néhány bujkáló t ndért 
e yes szinteken. A pontozási fázisban, ha a játékosnak van 
érvényes rajza, a i érint e y t ndért, akkor  (a többiek ne )

1   Kiválasztja az e yik k lönle es játékszintet és azonnal lejátssza, iel tt 
a következ  játékos pontjait kiszá olnák. 

2   A karakterjelz jét a kijelölt helyre teszi 1 és el repö köli.

3   Ha a jelz  leesik a pályáról, a játékos ne  kap tapasztalati pontot. Ha a 
jelz nek le alább e y része a pályán arad, akkor a játékos kiszá olja, 
hány pontot szerzett.

SPECIAL STAGE
stage 1

SPECIAL STAGE
stage 2

EMBERE  FAL
1. szint

KINCSES PART
2. szint

1 1

 mberev  fal (1. szint)
A játékos annyi tapasztalati pontot szerez, a ennyi a le na yobb érték , 

érintett ez n látható. Ha olyan ez t is érint a jelz , a in e berev  növény 
található 2 , akkor a játékos e yáltalán ne  kap pontot.

 incses part (2. szint)
A játékos összeadja az összes, a jelz je által érintett serép értékét, és ennyi 

tapasztalati pontot szerez.

Ne é  k t

inden j szinten, iel tt az órát elindítanátok, sapjátok fel a le fels  
b ntetésjelz t. Ez a b ntetés (a közös b ntetés) lesz érvényes inden 
játékosra, és hatása összeadódik a játékosok által elszenvedett e yéb 
b ntetésekkel. Ha e y játékosnak van u yanolyan saját b ntetésjelz je, int 
a ilyen a közös b ntetés, akkor a saját jelz jét azonnal vissza kell tennie a 
b ntetéskupa  aljára.

2

2


