Arkadia furcsa és fantasztikus vilagaban az 6reg kiralynak, Fedoornak nincs 6rékdse. Lovagi tornat
szervez hat, ahol a tront a legratermettebb kalandozé nyeri el. A viadalon részt vevé bajnokok utja
hét elképesztd, firkak lakta vilagon vezet at. A firkak orilt népe pedig semmit sem szeret jobban, mint
egy jo harcot... Aki azonban a koronat szeretné megszerezni, annak nem csak rajtuk kell taljutnia, de
vetélytarsai csapdait is ki kell keriilnie!

A doboz tartalma

o jatéktabla 6sszesen 42 jatékszinttel a kdvetkezé megoszlasban: (atlatszo lapok).
(1. vilag) W 6 jatékszint. (5. vilag) W 6 jatékszint. (feheér el6- es
Jéguilag (2. vilag) WP 6 jatékszint. Gépek vilaga (6. vilag) P 6 jatekszint. szines hatlappal).
(3. vilag) WP 6 jatékszint. Hési Vilag (7. vilag) I 4 jatékszint. _ o
(4. vilag) W 6 jatékszint. 2 kiildnleges jatékszint. filctoll torlGvel.

(a doboz és
a mianyag belsg).

a doboz belsejében,
a jatékallvany peremén.

(az éllvanyra
helyezendd kartontabla).

(30 masodperces).
a pontok szamolasahoz.

a jatékosok
megkulonboztetésére.
(Csinyek és

Erésitések): 5 sepri, 8 banan, 5 pajzs,
5 szuinyog és 5 tapasztalatipont-jelz6.
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4 Kiklopsz,
5 Zsibbaszté, 5 Valto, 5 Rakollo és
5 Orvényjelzé.




Minden jatékos egy bajnokot alakit, aki megprobalja Arkadia 7 vilagat Amint a rendelkezésre allé idd lejar, a jatékosok egyesével felteszik
bejarva a lehetd legtobb tapasztalati pontot dsszegyijteni. Minden egyes  tablajukat a szintet dbrazold jatéktablara @, hogy megallapitsak, érvényes-e a
vilag (a hetediket kivéve) hat jatékszintbdl all, és minden vilag utolsé szintjén  rajzuk, kiderlljon, mennyi tapasztalati pontra tettek szert, és hogy gyjtottek-e
egy félelmetes féellenfél var a jatékosokra. A jatékosoknak minden szinten jutalom- vagy bilintetésjelz6t. De vigyazzatok a csapdakkal!

@ szikre szabott idSkeretek kozott kell killdetéseket megoldaniuk azzal, hogy
a Kihivasnak @ megfeleléen felrajzolnak valamit a sajat tablajukra € @. Aki az adott vilagon a legtdbb tapasztalati pontot gyjti 6ssze, az lesz a gy6ztes!

Elokésziiletek

Minden jatékos kap egy karakterjelz6t @ egy
hozza tartoz6 pontjelz6t @ egy filctollat @ és
egy atlatszo jatékostablat @ . A jatékostablajat
mindenki tegye az alaptablaja @ fehér oldalara.
Tegyétek az allvanyalapot @ a jatékallvanyra
@ . A pontjelz6ket tegyétek egymasra ugy,
hogy legfellilre keriljon a legfiatalabb jatékoseé,
legalulra pedig a legidésebbé. A jatékallvanyt
tegyétek az asztal kdzepére, mindenkitél
egyenl6 tavolsagra. Tegyétek a homokérat
a jatékallvany mellé ugy, hogy mindenki lassa.
Keverjétek 6ssze a jutalomjelzéket @ és
tegyétek Gket egy kupacha képpel lefelé. Tegyetek 1
igy a biintetésjelzdkkel is 10 .

Valasszatok ki a hét vilag egyikét @ ]
és tegyétek a valasztott vilag els6 szintjét a
jatékallvanyra.

A hét vilag sorszamozasa egyben nehézségi szinteket is jelbl. Az elsé jaték soran javasoljuk, hogy az elsé
vilagon jatsszatok, a tébbi vilag csak a kévetkezd jatékok soran kertiljén elé.




A jaték kezdete elétt el kell dontenetek, hogy milyen jatékmaodban jatszotok:
normal vagy nehéz fokozaton. A kdvetkezé szabalyok a normal fokozatra
vonatkoznak (a nehéz fokozat szabalyait a 8. oldalon talaljatok).

.1. fazis: a szint lejatszasa

Minden szintet harom Iépésben kell lejatszani:

Barmely jatékos donthet ugy, hogy kijatssza egy vagy tébb
csinyjelzéjét (akar az dsszest is). El kell déntenie, hogy
melyik jelz6(ke)t melyik ellenfelével szemben veti be. Az
éppen legtdébb ponttal rendelkez6 jatékos jatssza ki el6szor
a csinyjelzbit. A tdébbiek pontszam szerint csokkend
sorrendben kovetik.

Ebben a fazisban az Osszes
biintetéslapka automatikusan
miikédésbe lép.

= # .M Forditsdtok meg a homokodrat. Mindenki
Aty ; elkezdhet rajzolni. 30 masodperc all a jatékosok
rendelkezésére, hogy megrajzoljak a kuldetés
teljesitéséhez sziikséges formakat a tablajukra.
Amikor az idé lejar, mindenkinek abba kell
hagynia a rajzolast. Ezutan megszamoljuk, ki
hany pontot szerzett.

WERTERNEASE a jatékosok torolhetik rajzuk egy részét vagy akar egészét az
id6 lejarta el6tt.

A legtobb ponttal rendelkezé jatékos teheti els6ként a palyat abrazolé tablara
a sajat tablajat, hogy ellenérizze, érvényes-e a rajza. Az érvényes rajzokert
tapasztalati pontok jarnak.

Ez utan a tébbi jatékos pontszam szerint csbkkend sorrendben ugyanigy tesz.

a legels6 szint pontozasa soran a kiertekelés sorrendjét
a jatekosok pontjelzinek sorrendje, vagyis az életkoruk
hatarozza meg — a legfélsé pontjelzé tulajdonosaval kezdjiik
a kiértékelést.

. 2. fazis: a kdvetkezd szint

Ha a korben kijatszasra kertltek jutalom- vagy buntetésjelzék, akkor azokat
tegyétek vissza képpel lefelé a sajat kupacuk legaljara. Vegyétek ki az épp
lejatszott szint tablajat a jatékallvanybdl, és tegyétek be a helyére a kdvetkez6
szint tablajat. Az Uj szintet az el6z6h6z képest az éramutato jarasa szerint 90
fokkal elfogatva tegyétek be.

AZ ELOZO SZINT ELHELYEZKEDESE AZ UJ SZINT ELHELYEZKEDESE

WERTEENZSE| minden jatékos a sajat nézdpontjabdl rajzoljon, hogy a
felrakott jatékostablajat senkinek ne kelljen elforditania..

. 3. fazis: a jaték vége

A jaték igy folytatodik mindaddig, amig az adott vilag 0sszes szintjét le nem
jatszottatok. Amikor az utolsé palyan (és ezzel a f6ellenfélen) is tul vagytok, a
jatékot az nyeri, aki a legtdbb tapasztalati pontot gyUjtotte dssze.




KIHIVASOK

. Rajztipusok

A jatékosok a kildetések soran haromféle rajztipust hasznalnak majd:

SO -

Vonalak, az Zart alakzatok,
Osszekottetés és a a Gyiird
Mozgas kiildetésekhez. kiildetésekhez.

MELLEKKULDETESEK
sotét hattér

FOKULDETES

vilagos hattér

Pottyok, a Célpont
kiildetésekhez.

. A rajzok érvényessége

G Ez a szam mutatja, hogy a jatékos hanyszor hajthatja végre a kuldetést
Ahhoz, hogy egy rajz érvényes legyen, harom szabalynak kell megfelelnie:

g Ez az ikon jelzi, hogy az adott szint milyen tipusu kuldetés.

B A vonalak soha nem érintkezhetnek vagy agazhatnak el. Ha mégis WERTERYEASE| egyes szinteken tébbféle kiildetés is elbfordulhat.
igy lenne, akkor ezek a vonalak nem érvényesek. Csak az érvényes
vonalakat értékeljuk.

.['H.Ei@m.m.Ei

Ervénytelen rajzok

6 A tapasztalati pont mezé mutatja, hogy hany pontot lehet szerezni a
kildetés minden egyes teljesitésével.

g A kiildetés célja és a kapcsolédo 6 targy mutatja, hogy milyen
eszkodzokre lesz szlikség a kiildetés teljesitéséhez.

A MELLEKKULDETESEK leirasa:

M Egy jatékos 6sszes rajza érvénytelen, ha a kiildetés altal nem meghatarozott
rajztipust hasznalt. llyen esetekben a jatékos egyetlen tapasztalati pontot
sem szerez.

H A rajzok maximalis darabszama nem haladhatja meg a killdetés altal @) A Mellékkiildetés célja és a kapcsolodd @) targy mutatja, hogy mely
meghatarozott szamot. Ha valaki mégis tobbet rajzolna, azzal érvényteleniti targyakat kell érinteni () és mely targyakat (vagy csapdakat) kell
az Osszes rajzat. llyen esetekben a jatékos egyetlen tapasztalati pontot elkerdiini [l

o A tapasztalati pont mez6 mutatja, hogy hany pontot lehet szerezni, illetve

vesziteni minden egyes olyan alkalommal, amikor egy érvényes rajz egy
megjeldlt targyhoz ér.

Kihivasok

A Fékiildetés és a Mellékkiildetések leirasa egymastol
teljesen fliggetlen, vagyis egy jatékos akkor is szerezhet

Minden szint 6sszefoglalé lapjanak aljan lathatdak a kihivasok, amelyek vagy veszithet a Mellékkiildetésekkel pontot, ha a

az adott szint teljesitendd feladatait jelzik: a fékiildetést és az esetleges Fékiildetést nem oldotta meg.

mellékkuldetéseket.




. Négy kiildetéstipus

Osszekottetés: a jatékosoknak egy vonalat kell huzniuk a
| tablajukra, amellyel 0sszekotik a Kiildetés leirasaban szereplé

két célpontot ({_1L7 vagy (L.

Ahhoz, hogy egy Osszekéttetés kiildetés sikeres legyen, a vonalnak a
kildetésben els6ként meghatarozott targyon belilrdl kell indulnia, és a masodik
targyon belll kell végzddnie.

A 2.6-os szinten a kildetés célja az, hogy
mindharom cseppkdvet (‘ Osszekossuk a
pingvinek hajéjaval.

Mozgas: a jatékosoknak egy vonalat kell huzniuk a tablajukra.
A kildetés csak akkor lehet sikeres, ha a vonal a Kildetés
leirasaban szerepld célponton belll kezdédik. A vonal a tablan
barhol véget érhet, ez nem befolyasolja a kiildetés eredményét.

| A 1.4 szinten a kildetés célja az, hogy a start mez&bdl
indulva athaladjunk a szinten.

Gyiirii: a jatékosoknak egy-egy zart alakzattal be kell keritenitik
" a Kildetés leirasaban szerepl6 targyakat.

Ahhoz, hogy egy Gy(ri kildetés sikeres legyen, minden egyes zart alakzatnak
(alakjatol fliggetlenil) pontosan annyi targyat kell korllvennie, amennyi a
kildetés leirasaban szerepel. A vonal nem érhet hozza a bekeritett targyhoz..

Relda]

A 2.2 szinten a klldetés célja az, hogy mind az 6t

@E halas ladat (@) bekeritsék a jatékosok egy-egy

zart alakzattal.

Célpont: a jatékosoknak egy pottydt kell rajzolniuk a tablajukra.
Ahhoz, hogy a kildetés sikeres legyen, minden poéttyel el kell
taldlni egy, a kuldetés leirasaban meghatarozott célpontot
(érinteni kell azt).

A 1.3 szinten a kuldetés célja az, hogy a
jatékosok egy-egy poéttyel eltaléljak a papot
és a harom harcost.

30 madsodperc ikon: egyes szinteken megjelenik ez
az ikon. Ez azt jelenti, hogy a jatékosok a rajzolas

®
o

(a jatékosok nem tekinthetik meg Ujra). Az éra Ujraindul, a jatékosoknak
30 masodperce van, hogy emlékezetb6l megprébaljak teljesiteni a
kildetést. A jatékosok pontszamainak meghatarozasahoz forditsuk
majd vissza a tablat, hogy lathaté legyen a palya.

megkezdése el6tt 30 masodpercig nézhetik a palyat (ezt
homokdéraval mérjiik), majd a palya tablajat le kell forditani

. Tapasztalai pontok szerzése és vesztése
2

Minden sikeresen teljesitett fékildetés annyi tapasztalati pontot ér, amennyi
a kuldetés leirasaban szerepel.

Akuldetés célpontja vilagoszdld {:,} mezdben szerepel, ha a palyan csak egy,
és sotétzold . mezdében, ha a palyan tébb darab is talalhaté beldle.

Ha egy jatékos egynél tobbszor is szeretné teljesiteni a Fokildetést (példaul:
) minden egyes megoldashoz mas (sotétzold '-' mez&ben szerepld) targyat
kell hasznalnia.

Az @ -es és a @ -es
vonal 6sszesen nem 4,
hanem 2 pontot ér, mivel
mindkét vonal ugyanazt

a jégcsapot érinti.

A @-as vonal
2 pontot ér.

A harom lehetséges
Osszekottetés kiildetésbél
a jatékosnak kettét
sikertilt teljesitenie, ezzel
4 pontot szerzett.

Egy z6ld mezében szerepld kildetéscélpont érintése annyi tapasztalati pontot
ér, amennyi a kuldetés leiraséban lathat6. Egy targy érintésével csak egyszer
szerezhetd pont még akkor is, ha tobb vonal is szabalyosan érinti ezt a targyat. C

Egy piros mez8ben szereplé Csapda i érintésével a jatékos annyi pontot
veszit, amennyi a killdetés leirasaban a csapda mellett szerepel, minden
egyes olyan érvényes vonalért, ami érinti a csapdat.




Ha egy érvényes vonal olyan targyat érint a palyan, amely a kuldetés
leirdsdban Koponyaval van jeldlve, akkor a jatékos ezért a szintért
egyaltalan nem kap pontot.

A jatékos altal egy adott szinten szerzett pontokat ugy szamolhatjuk ki, ha
Osszeadjuk a Fokildetéssel szerzett pontokat i és a Mellékkildetésekkel
szerzett és/vagy veszitett pontokat “4J.

A pontok Osszeszamolasa utdn a jatékos lépjen elére annyi mezét a
pontozésavon, amennyi pontot szerzett. Ha valaki olyan mezére érkezne, ahol
mar all valaki, akkor ehelyett Iépjen el6re a legkézelebbi lires mezoére.

A pontozosavon akkor sem kell visszafelé 1é€pni, ha valaki kevesebb mint nulla
pontot szerezne egy szinten. A jelol6je egy helyben marad.

WERTERZEASE csak az  érvényes rajzokat kell pontozni (lasd a rajzok
érvényességét a 4. oldalon).

Pélcks

A Fokildetéssel
szerzett pontok

+2)

A Mellékkildetések-
kel szerzett pontok

+(3)
1141y

l | A Mellékkuldetések-
kel veszitett pontok

OSSZESEN

A TARGYAKROL

A semleges targyaknak akkor sincs hatasuk
a pontozasra, ha egy vonal érinti 6ket.

@ A szint leirasa

A klldetések leirasaban nem
szerepld kellékek, tereptargyak

@ A kuldetések leirasa.

e a*% &
* g

" Targyak kérvonala

El6fordul, hogy a kildetésben meghatarozott targynak csak egy része
latszik a kildetés leirasaban. Ennek ellenére az egész targyat figyelembe
kell venni a megoldas soran.

i T

=
Targyak L
korvonala ; :“--;:51'

!Me'gjg'gyfzésf '_!j: egy targy arnyéka nem része a targynak, a pontozas soran
figyelmen kivul kell hagyni.

"~ Targyak csoportja

Néhany, a kuldetések leirasaban szerepld
targynak eltér6 lehet a képi kidolgozasa. A
Tapasztalai pontok oOsszeszamolasakor az egy
adott csoportba tartozé targyak egyformanak
tekinthet6k még akkor is, ha nem mind szerepelnek
a kuldetés leirasaban 1évé képen.




EGYFORMA
TARGYAK

2. VILAG

7. VILAG

T — 1 . B —— ——

&' Jutalom- és biintetésjelzok

Bizonyos szinteken a jatékosok jutalom- és biintetésjelzéket szerezhetnek.

A pontozasi fazisban a jatékos szerez egy jutalomjelzét, ha van olyan
érvényes rajza, ami érinti a jutalomjelzé képét ﬂ a palyan. Hasonloképpen,
ha a jatékos egy rajza érinti egy blintetésjelz6 képét ﬁ — fiiggetleniil attdl,
hogy az a rajz érvényes-e vagy sem —, akkor a jatékos megkapja az adott
biintetésjelzét.

Ha egy jatékos jutalom- vagy blintetésjelz6t szerez, akkor huznia kell egyet
a vonatkoz6 kupacbdl, és a huzott jelzét képpel felfelé maga elé kell tennie.
Ha valaki két egyforma bilntetésjelz6t huzna, akkor csak az egyiket kell
megtartania, a masik visszakerul képpel lefelé a sajat kupaca aljara.

WEEIEE)ZE4SE csak egy jutalom- vagy biintetésjelzd jar egy érintett ikonért,
akkor is, ha t6bbszér érintené valaki a jelzb képét a rajzaval.

5 kulénboz6 jutalom van a jatékban, ezek két kategoriara oszthatdk: Csinyek
és Erésitések.

® Csinyek

A csiny jutalmak a csinyek kijatszasa fazisban aktivalédnak (lasd a 3. oldalon).

. Banan: az a jatékos, akinek van bananja, azt barmely ellenfele
\-_ 3L: ) tablajara odadobhatja. A jatékosok a tablajukon Iévé banant nem
| '*_v mozgathatjak, a tablajukat nem forgathatjak el. Ahol a banan van,
oda nem lehet rajzolni, mindenképpen ki kell kerlini azt
a bananjelzét az ellenfél tablajara mindig dobni kell, nem
pedig pontosan lehelyezni. Ha a dobott banan leesne a
tablardl, a jatékos ujra dobhatja.
Szunyog: az a jatékos, akinek van szunyogja, barmely
ellenfelének odaadhatja azt. Aki a szinyogot kapja,
annak azt rajzolas kozben a filctolla tetején kell g
egyensulyoznia. A jelz6 nem eshet le rajzolas &
kdézben. Ha leesne, a rajzolas addig nem
folytathat6, amig a szunyog vissza nem kerdl
a filctoll tetejére.

Seprii: az a jatékos, akinek van seprije,
. odaadhatja az egyik blntetésjelzéjét egy masik
' jatékosnak.

WERIELEYZSE a seprii segitségével nem szabadulhatunk meg csinyektél!

® Erésitések
Az Erésitések a pontozas fazisban aktivalédnak (lasd a 3. oldalon).

o= =

A Pajzs: az a jatékos, akinek van pajzsa, egyszer elkeriilhet egy
L!

\,:mr, Csapda @ miatti tapasztalatipont-vesztést. Ha a jatékos tobb
csapdat is érintene, eldontheti, hogy melyiket szeretné kivédeni
(akkor is, ha a valasztott csapdat toébb vonallal is érinti).
a-n*‘-’
L

Akovetkezd kiildetésfazisban (lasd a 3. oldalon) minden jatékos blntetésjelzdi
aktivalodnak a fordulo teljes idétartamara. Ot killénboz6 biintetéstipus van.

!

Tapasztalati pont: az a jatékos, akinek van tapasztalati pont
jutalomkartyaja, a pontozasi fazisban eldobhatja azt, hogy azért
még két mezbt Iéphessen elbre a pontozésavon.

Zsibbaszté: a zsibbaszté hatasa alatt allo jatékosnak teljesen
kinyujtott karral kell rajzolnia, a konydke behajlitdsa nélkul.

WERTELYEASE| a zsibbaszté hatasa alatt allé jatékosok nem
allhatnak fel rajzolas kbzben.

Rakollo: a rakollé hatasa alatt allé jatékosoknak a filctollukat a
huvelykujjuk és a kisujjuk kézé fogva kell tartaniuk rajzolas kézben,
csak ezzel a két ujjal érintve azt.




Orvény: az érvény hatasa alatt all6 jatékosoknak at kell forditaniuk
a tablajukat ugy, hogy annak a szines oldala legyen fellil, és ezen
kell rajzolniuk. A pontozasi fazis utan mindenki visszafordithatja a
tablajat a fehér oldalara.

Valtoé: a valté hatasa alatt allo jatékosnak, ha jobbkezes, ballal, ha
balkezes, jobbal kell rajzolnia..

Kuklopsz: a Kiiklopsz hatasa alatt allo jatékosnak az egyik szemét
csukva kell tartania rajzolas kézben.

Q . A blintetésjelzbk és a csinyek hatasai egyszerre
5N érvényeslilnek.

s 4w Kulcsok és ketrecek

Bizonyos palyakon talalhaté egy kulcs és egy ketrec. Ha a
jatékosnak sikeril egy érvényes vonalat rajzolnia, amely érinti
mind a kulcsot, mind a ketrecet, megkapja a ketrecben
lathato tapasztalati pontokat. (& .

WERIEE)ZSE| nem kell a ketrecben lévé tapasztalati pontokat megérinteni. A
ketrec barmelyik részének érintése elegendé.

5 & Gombok és lézersugarak

A 6.1-es, a 6.5-6s és a 7.2-es szinten egyes teriileteket akadalyok és
lézersugarak zarnak el.

A jatékos altal rajzolt vonal addig nem érhet be az elzart terlletre, amig
nem hatastalanitotta az akadalyokat és a lézersugarakat. Ehhez a vonalaval
érintenie kell a megfelel6 szinli gombot, még mielétt az elzart teriiletre Iépne.
Ha a jatékos altal rajzolt vonal a gomb megnyomasa el6tt érne be az elzart
tertiletre, akkor az akadaly vagy lézersugar utani vonalat le kell torélni a szint
pontozasa elott.

A figyelmes jatékosok észrevehetnek néhany bujkald tindért
egyes szinteken. A pontozasi fazisban, ha a jatékosnak van
érvényes rajza, ami érint egy tundért, akkor & (a tébbiek nem):

Kivalasztja az egyik kilénleges jatékszintet és azonnal lejatssza, mielétt
a kovetkezb jatékos pontjait kiszamolnak.

3D Ararakterjelz6jét a kijelolt helyre teszi @ es elsrepocksli.

E Ha a jelz6 leesik a palyardl, a jatékos nem kap tapasztalati pontot. Ha a
jelzének legalabb egy része a palyan marad, akkor a jatékos kiszamolja,
hany pontot szerzett.
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KINCSES PART
2. szint
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EMBEREVO FAL
1. szint

B Emberevé fal (1. szint)

A jatékos annyi tapasztalati pontot szerez, amennyi a legnagyobb értékd,
érintett mezoén lathatd. Ha olyan mezé6t is érint a jelz6, amin emberevd novény
talalhato 6 akkor a jatékos egyaltalan nem kap pontot.

# Kincses part (2. szint)
A jatékos dsszeadja az dsszes, a jelzéje altal érintett cserép értékét, és ennyi
tapasztalati pontot szerez.

Nehéz fokozat

Minden Uj szinten, miel6tt az orat elinditanatok, csapjatok fel a legfels6
biintetésjelzét. Ez a bintetés (a kdzds blntetés) lesz érvényes minden
jatékosra, és hatasa 6sszeadddik a jatékosok altal elszenvedett egyéb
blntetésekkel. Ha egy jatékosnak van ugyanolyan sajat buntetésjelzéje, mint
amilyen a kdzds buntetés, akkor a sajat jelzdjét azonnal vissza kell tennie a
blntetéskupac aljara.

Kérdése van?
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