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W przedziwnej i fascynujacej krainie Arkadii stary krél Fedor nie ma nastepcy. Aby temu zaradzic,
zorganizowano wielki turniej, w ktérym gtéwng nagroda jest tron krélestwa. Rywalizacja polega na
podrozy przez siedem niezwyklych swiatow zamieszkanych przez Bziki, szalone stworzenia, ktore
ponad wszystko ukochaly sztuke walki... Aby zdobyé korone, nie wystarczy je pokonaé, trzeba
jeszcze przechytrzy¢ pazernych konkurentow!

o przedstawiajacych 42 poziomy gry: (z przezroczystego materiatu).
Swiat Dzungli (Swiat 1) lP 6 poziomow. Swiat (Swiat 5) P 6 poziomow.
Swiat Lodu (Swiat 2) I 6 pozioméw. Swiat Mechaniki (Swiat 6) lp 6 poziomow. (z biatym
Swiat (Swiat 3) P 6 poziomow. Swiat Legendy (Swiat 7) I 4 poziomy. awersem i kolorowym rewersem).
Swiat (Swiat 4) P 6 poziomow. 2 poziomy specjalne.

pisakéw z gumkami.

(wraz z
plastikowg wktadka).

biegngcy dookota
plastikowej wkiadki wewnatrz pudetka.
(umieszcza sie jg na pudetku).
(30-sekundowa).

do oznaczania
zdobytych punktéw na torze punktacji.

do identyfikacji graczy.
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(Psikusy
i Supermoce): 5 x Miotta,
8 x Banan, 5 x Komar, 5 x Tarcza,
5 x Superszybkosc.

: 4 x Cyklop, 5 x Skurcz,
5 x Zamiana, 5 x Szczypce i 5 x Wir.




Nieustraszenii bohaterowie stajg ze sobg w szranki, starajgc sie zdoby¢ jak
najwiecej punktow Doswiadczenia w czasie wspdlnej podrézy przez jeden
z siedmiu swiatéw Arkadii. Kazdy swiat (za wyjatkiem siédmego) jest podzielony
na 6 poziomow, z ktérych ostatniego broni straszliwy Boss. Kazdy poziom ), to
inna Misja, ktdrg gracze starajg sie wykonac w okreslonym czasie. Misje polegajg
na stworzeniu rysunkéw opisanych wymaganiami w obszarze Wyzwania @),
na przezroczystych ekranach € @.

Przygotowanie

Kazdy gracz otrzymuje zeton postaci @
i odpowiadajgcy mu znacznik punktaciji @
jeden pisak @ i jeden ekran @ ktory
umieszcza na podktadce @ (odwréconej
biatg strong do gory). Podktadke pod plansze
poziomow @ nalezy potozy¢ na pudetku do gry
@. Utworzcie stos ze znacznikéw punktacii,
poczgwszy od znacznika najmtodszego gracza
a konczac na znaczniku najstarszego. Potozcie
pudetko posrodku obszaru gry, w takiej samej
odlegtosci od wszystkich graczy. Obok postawcie
klepsydre , w taki sposéb, aby kazdy gracz ja
widziat. Utworzcie losowy stos zakrytych zetonow
Nagrod @ i rbwniez potoézcie w obszarze gry. To
samo uczyncie z zetonami Kar @

Pierwszy ze stoséw nazywa sie stosem Nagréd,
a drugi stosem Kar.

Wybierzcie jeden z siedmiu swiatéw @
(ponumerowanych od 1 do 7) i potézcie pierwszy
poziom tego Swiata (poziom 1) na podktadce
w pudetku.

Gdy ustalony czas dobiegnie konca, kazdy gracz umieszcza swoj ekran na
planszy aktualnie rozgrywanego poziomu @, sprawdza, czy jego rysunek jest
zgodny z zasadami, notuje zdobyte punkty Doswiadczenia i otrzymuje ewentualne
zetony Nagrdd i Kar. Wystrzegajcie sig¢ jednak putapek!

Gracz, ktéry po rozegraniu wszystkich pozioméw wybranego $wiata posiada
najwiecej punktéw Doswiadczenia, zostaje zwyciezca.

Swiaty zostaly ponumerowane w kolejnosci narastajgcego poziomu trudno$ci. Podczas pierwszej rozgrywki
zalecamy podréz przez $wiat 1. W trakcie nastepnych rozgrywek odkrywajcie kolejne Swiaty w narastajgcym

porzadku numerycznym.




Fazy gry

Przed rozpoczeciem gry wybierzcie tryb rozgrywki: standardowy
albo «Wspodlna kara» (trudniejszy). Ponizsze zasady opisujg tryb standardowy
(szczegoty trybu «Wspdlna kara» znajdziecie na str. 8).

Gracze ogladajg plansze aktualnego poziomu i zaznajamiajg sie z Misja.

0 Faza 1: Rozegranie poziomu

Rozegranie kazdego poziomu przebiega w trzech etapach:
[b Zagranie Psikusow (Miotla, Banan, Komar)

Kazdy gracz moze zagra¢ niektére lub wszystkie zetony
Psikusow, przydzielajac je jednemus lub kilku przeciwnikom.
Gracz o najwyzszej sumie punktéw przydziela swoje zetony
jako pierwszy, a za nim pozostali gracze, w kolejnosci
malejacej liczby punktow.

Od tego etapu automatycznie
aktywowane sa wszystkie
efekty posiadanych zetonow
Kar.

Odwrdéccie klepsydre. W tym momencie wszyscy
gracze mogg rozpoczgc¢ rysowanie. Gracze majg
30 sekund, aby narysowac¢ na swoich ekranach
elementy okreslone wymaganiami Misji. Gdy
przesypie sie piasek w klepsydrze, gracze
natychmiast odkladajg pisaki. Nastepnie
przydzielane sg punkty.

dopoki piasek przesypuje sie w klepsydrze, gracze mogg zmazywac
fragmenty swojego rysunku, mogg nawet zmazac caty rysunek
i zaczg¢ od poczatku.

[) Punktowanie

Graczonajwiekszej sumie punktdw umieszcza swojekran na planszy aktualnego
poziomu i sprawdza, czy jego rysunek/rysunki sg zgodne z zasadami. Rysunki
zgodne z zasadami sg nagradzane punktami Doswiadczenia.

Nastepnie pozostali gracze postepujg tak samo, w kolejnosci malejace;j
liczby punktow.

podczas punktowania pierwszego poziomu, jako pierwszy punktuje
gracz, ktorego znacznik punktacji znajduje sie na wierzchu stosu,
a po nim pozostali gracze w kolejnosci lezgcych na stosie znacznikow.

@ Faza 2: Nastepny poziom

Jesli podczas rozgrywania poziomu zagrane zostaty jakiekolwiek zetony
Nagréd lub Kar, nalezy je teraz odtozy¢ zakryte na spoéd odpowiadajgcych im
stoséw. Nastepnie nalezy zdjg¢ plansze aktualnego poziomu i w jej miejsce
potozy¢ plansze nastepnego poziomu. Nowg plansze nalezy obréci¢ o 90
stopni w prawo wzgledem poprzednie;j.

ORIENTACJA POPRZEDNIEGO
POZIOMU

ORIENTACJA NASTEPNEGO
POZIOMU

kazdy gracz tworzy rysunki ze swojej perspektywy; nie ma wigc
potrzeby obracania ekranu ani podczas rysowania, ani podczas
punktowania.

. Faza 3: Koniec gry

Gra przebiega w opisany sposob na wszystkich poziomach wybranego
Swiata. Po rozegraniu ostatniego poziomu, bedgcego konfrontacjg z Bossem,
gracz posiadajgcy w sumie najwiecej punktéw Doswiadczenia zostaje
zwycigzcg gry.




‘ Rodzaje rysunkow

W trakcie wypetniania Misji gracze bedg musieli tworzy¢ trzy rodzaje
rysunkow:

{- ]

Linie, dla Misji Zamkniete obrysy, Kropki, dla Misji
Potaczenia i Podrozy. dla Misji Kregu. Obiektu.

O Rysunki zgodne z zasadami

Rysunki muszg spetniac trzy warunki, aby uznac je za zgodne z zasadami:

B Elementy rysunkéw nie mogg nachodzi¢ na siebie ani sie rozgateziac.
Rysunek lub rysunki, w ktérych to wystepuje, sa niezgodne z zasadami.
Tylko rysunki zgodne z zasadami przynosza punkty Doswiadczenia.
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Rysunki niezgodne z zasadami

B Jesli na ekranie gracza widnieje rodzaj rysunku niewyszczegdlniony w opisie
Misji, to wszystkie rysunki gracza na ekranie sg uznawane za niezgodne
z zasadami i gracz nie otrzymuje zadnych punktéw Doswiadczenia
za aktualny poziom.

B Gracz nie moze przekroczy¢ maksymalnej liczby rysunkoéw okreslonej
w opisie Misji. W przeciwnym razie wszystkie rysunki gracza na ekranie
uznaje sie za niezgodne z zasadami i gracz nie otrzymuje zadnych punktow
Doswiadczenia za aktualny poziom.

Obszar Wyzwania

U dotu kazdej planszy poziomu znajduje sie obszar Wyzwania prezentujacy
zasady dla danego poziomu: opis Misji oraz opis Przygdd.

OBSZAR WYZWANIA

OPIS PRZYGOD

OPIS MISJI -
1 ciemne tfo

Jjasne tto

.
.

Opis MISJI:

0 Ta liczba pokazuje, ile razy gracz moze wykonac te Misje.
6 Ten symbol okresla rodzaj Misji wymagany na tym poziomie.
niektére poziomy wymagajg od graczy wykonania wiecej niz
Jednego rodzaju Misji.

6 Obszar Doswiadczenia okresla liczbe punktéw Doswiadczenia, jakie
zostajg przyznane za kazdym razem, gdy gracz wypetni Misje.
Pole Misji i powigzany z nim Przedmiot Misji wskazujg, ktore Przedmioty
sg niezbedne do wypetnienia Misji.

Opis PRZYGOD:

0 Pole Przygody i powigzany z nim 6 Prze_dmiot Przygody wskazuja,
ktore Przedmioty nalezy objaé rysunkiem ¢, a ktérych Przedmiotow
(lub Putapek) nalezy unika¢ i

Obszar Do$wiadczenia okresla liczbe punktéw Doswiadczenia, jakg gracz
zyskuje lub traci za kazdym razem, gdy rysunek (zgodny z zasadami)
przechodzi przez wskazany Przedmiot.

opis Misji i opis Przygdd sg od siebie niezalezne. To oznacza,
ze gracz moze zdobyc lub utraci¢ punkty za Przygody, nawet
Jesli nie wypetni Misji.



@ Cztery rodzaje Misji

Potaczenie: gracze muszg narysowa¢ na swoich ekranach
linie tgczacg dwa Przedmioty przedstawione w polach Misji

G > )

Misja tego rodzaju zakonczy sie sukcesem, jesli linia zaczyna sie wewnatrz
Przedmiotu Misji przedstawionego w pierwszym polu i konczy wewngtrz
Przedmiotu przedstawionego w drugim polu.

Prayldad:

1 Na poziomie 2.6 celem jednej z Misji jest
E potaczenie wszystkich trzech stalaktytow (EZ3)
‘i;.il j ze statkiem pingwinow.

Podréz: gracze muszg narysowac¢ na swoich ekranach linie.

Misja tego rodzaju zakonczy sie sukcesem tylko wtedy, jesli

linia zaczyna sie wewnatrz Przedmiotu Misji. Jej koniec moze

sie natomiast znajdowac gdziekolwiek na planszy poziomu,
bez wptywu na wynik punktowy Misji.

Prayldads

Na poziomie 4.1 celem Misji jest podroz przez plansze
aktualnego poziomu zaczynajgca sie od wskazanej
strefy.

Krag: gracze musza narysowac¢ na swoich ekranach zamkniety
obrys dookota Przedmiotu Misji.

Misja tego rodzaju zakonczy sie sukcesem, jesli zamkniety obrys
(bez wzgledu na swoj ksztatt) bedzie zawierat Przedmiot Misji. Linia obrysu nie
moze nachodzi¢ na wizerunek Przedmiotu.

Praylidads

Na poziomie 2.2 celem Misji jest narysowanie kregu
wokot kazdej z 5 skrzynek z rybami (@).

Obiekt: gracze muszg narysowa¢ na swoich ekranach kropke.
Aby Misja Obiektu zakonczyta sie sukcesem, kazda kropka musi
pokrywac sie z wymaganym Przedmiotem Misji.

Na poziomie 3.1 celem Misji jest narysowanie
kropek na wizerunkach kaptana i trzech
wojownikow.

Symbol «30 sekund»: na planszach niektorych
poziomow widnieje symbol «30 sekund». Rozgrywajgc
te poziomy, gracze mogg przygladaé sie planszy
przez 30 sekund (odmierzanych przez klepsydre).
Po uptynieciu tego czasu, nalezy odwréci¢c plansze awersem
do dotu i ponownie odwrdcic¢ klepsydre. Gracze muszg wypetni¢
Misje z pamieci. Na czas punktowania plansze nalezy ponownie
odwrécic na strone z ilustracjg poziomu.

)
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. Zdobywanieiutrata punktéw Do$wiadczenia

B Punkty zdobywane za wypelnienie Misji

Kazda Misja zakonczona sukcesem pozwala graczowi zdoby¢ punkty
Doswiadczenia widoczne w obszarze Doswiadczenia.

Pole Misji jest jasnozielone %_ jesli wymagany Przedmiot wystepuje
na planszy poziomu tylko raz. Pole Misji jest ciemnozielone " jesli
wymagany Przedmiot wystepuje na niej wiecej niz jeden raz.

GdygraczjestwstaniewypelniéMisjewiecejniZjedenraz(naprzyk’rad:l@\),
do kazdego «podejscia» musi wykorzystaé inny Przedmiot (przedstawiony
w ciemnozielonym polu *).

Przyldads:

WORLD 2

level 6

_ = Linie @ i (@ przynoszg
w sumie 2 punkty,
a nie 4, poniewaz
obie tgczg sie z tym
samym stalaktytem.

-~

Linia @ przynosi
2 punkty.

Dwa z trzech
mozliwych potaczen
zostaty wykonane
poprawnie, wiec gracz
zdobyt 4 punkty.

B Punkty zdobywane i tracone za napotkane Przygody

Jesli rysunek gracza przechodzi przez Przedmiot przedstawiony
w zielonym polu Przygody, gracz otrzymuje wskazang liczbe punktow
Doswiadczenia. Gracz moze zdoby¢ punkty jednokrotnie za kazdy
Przedmiot, nawet jesli jego rysunek lub rysunki (zgodne z zasadami)
przechodzg przez ten Przedmiot wiecej razy G




Ly

- Jesi rysunek gracza przechodzi przez Pufapke i przedstawiong
w czerwonym polu Przygody, gracz traci wskazang liczbe punktow
Doswiadczenia. Gracz traci punkty za kazdy oddzielny rysunek (zgodny
z zasadami) przechodzacy przez Putapke .

Jesli rysunek (zgodny z zasadami) przechodzi przez Przedmiot
@ Przygody powigzany z symbolem Czaszki, gracz NIE otrzymuje
ZADNYCH punktéw Doswiadczenia za caty aktualny poziom.

Punkty, jakie gracz zdobywa za aktualny poziom, sg sumg punktow
Doswiadczenia zdobytych i lub utraconych i za wypetnienie Misji
i napotkane Przygody.

Po obliczeniu naleznych punktéw Doswiadczenia gracz przesuwa swoj
znacznik punktacji o odpowiednig liczbe pdl na torze punktacji (patrz: str. 3 -
Punktowanie). Jesli jego znacznik skorczy ruch na polu zajetym przez znacznik
innego gracza, gracz przesuwa swoj znacznik na nastepne wolne pole.

Jesli gracz uzyskat za poziom ujemng liczbe punktéw Doswiadczenia, nie
cofa swojego znacznika na torze punktacji. W takim przypadku jego znacznik
pozostaje na migjscu.

WITELER punktowane sg tylko rysunki zgodne z zasadami (patrz: str. 4 — Rysunki
zgodne z zasadami).

Przyldacl:

@
rirdy

Punkty zdobyte
z Misji

+2

Punkty zdobyte
za Przygode

+3
trir iy

Punkty utracone
za Przygode

Gracz przesuwa swdj znacznik punktacji o 4 pola do przodu na torze
punktaciji.

Uwagi do Przedmiotow

Przedmioty neutralne

Przedmioty neutralne

Przedmioty neutralne nie maja wplywu
na punktowanie poziomu, nawet jesli
} rysunek gracza przez nie przechodzi:

@ Ramka z informacjami o poziomie.
@ Elementy krajobrazu
nieuwzglednione w opisie Misji ani

w opisie Przygod.

@ Obszar Wyzwania.

Kontury Przedmiotow

Czasem w obszarze Wyzwania widoczny jest tylko fragment Przedmiotu
Misji lub Przygody. Niemniej jednak na potrzeby Misji lub Przygody
uwzglednia sie caty wizerunek Przedmiotu.

KONTURY
PRZEDMIOTU

o
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m ciert Przedmiotu nie jest jego integralng czescig i nie jest brany
pod uwage podczas podliczania punktow.

Rodziny Przedmiotow

Niektére Przedmioty widniejace w polu Przygody
posiadajg graficzne detale, ktére nadajg im
zroznicowany  wyglad. Jednakze podczas
podliczania punktéw Doswiadczenia, wszystkie
Przedmioty nalezace do tej samej rodziny sag
traktowane jednakowo, nawet jesli nie wszystkie
sg przedstawione w polu Przygody.



| ® Psikusy

TAKIE SAME = 1 ] Psikusy sg aktywowane podczas etapu Zagrywania Psikusow (patrz: str. 3).

PRZEDMIOTY

Banan: gracz posiadajgcy zeton Banana moze rzuci¢ go na ekran

innego, wybranego przez siebie gracza. Gracz, na ktérego ekranie

znajduje sie Banan, nie moze obraca¢ ekranu ani dotyka¢ zetonu,

co oznacza, ze podczas rozgrywania aktualnego poziomu, nie

moze rysowa¢ w miejscu, w ktérym lezy zeton Banana.

Banan musi by¢ rzucony, nie moze by¢ potozony. Jesli Banan
spadnie z ekranu, gracz moze rzuci¢ nim ponownie.

Komar: gracz posiadajgcy Komara moze

przekaza¢ go wybranemu przez siebie \

graczowi. Gracz ten musi podczas rysowania
utrzymac zeton na koncu pisaka. Jesli Komar |

spadnie, gracz musi go ponownie potozy¢ na pisaku zanim \/\Jk

bedzie mégt kontynuowac rysowanie.

SWIAT 2

"

Miotta: gracz posiadajacy Miotte moze przekazaé
wybranemu graczowi jeden ze swoich zetonoéw Kar.

z pomocg Miotly nie mozna pozby¢ sie Zetonu
Psikusa!

® Supermoce
Supermoce sg aktywowane podczas etapu punktowania (patrz: str. 3).

Tarcza: gracz posiadajgcy Tarcze moze unikng¢ utraty punktow
Doswiadczenia spowodowanych przez Putapke . Jesli rysunek
gracza przechodzi przez kilka Putapek, to moze on anulowac
efekt dziatania jednej, wybranej przez siebie Putapki. (moze to
by¢ Putapka, przez ktérg przechodzi wigcej rysunkéw gracza).

Na niektérych poziomach gracze mogg otrzymac zetony Nagrod i Kar.

B

Podczas etapu punktowania gracz otrzymuje zeton Nagrody za kazdym Superszybkos¢: gracz posiadajgcy zeton Superszybkosci moze
razem, gdy jego rysunek (zgodny z zasadami) przechodzi przez symbol m odrzuci¢ go podczas etapu punktowania i przesung¢ swoj
Nagrody a ; gracz otrzymuje zeton Kary za kazdym razem, gdy jego rysunek znacznik punktacji o 2 dodatkowe pola na torze punktaciji.

(zgodny lub niezgodny z zasadami) ﬁ przechodzi przez symbol Kary. .

Gdy gracz otrzymuje zeton Nagrody lub Kary, dobiera zeton z wierzchu Efekty wszystkich posiadanych przez graczy zetonéw Kar obowigzujg
odpowiedniego stosu i ktadzie odkryty przed sobg. Jesli gracz dobierze dwa  przez caty czas przesypywania sie piasku w klepsydrze podczas nastepnej
lub wiecej identycznych zetonéw Kar, zatrzymuje tylko jeden z nich, a pozostate ~ Mis;ji (patrz: str. 3). W grze wystepuje 5 typéw Kar.
odktada zakryte na spdd stosu Kar.
Skurcz: gracz musi rysowac rekg wyprostowang w tokciu.
gracz otrzymuje tylko jeden Zzeton Nagrody lub Kary za kazdy

symbol, nawet jesli rysunek lub rysunki gracza przechodzg gracze dotknieci Skurczem nie moga rysowac
przez ten symbol wielokrotnie. na stojgco.

L Szczypce: gracz moze trzymac pisak tylko kciukiem i matym
W grze wystepuje 5 typéw Nagrod, podzielonych na 2 kategorie: Psikusy palcem.
i Supermoce.




Wir: gracz musi obroci¢ swojg podktadke na kolorowg strone
i dopiero wtedy umiesci¢ na niej ekran. Po etapie punktowania
gracz obraca jg z powrotem na biatg strone.

@ Zamiana: gracz praworeczny musi rysowac lewg rekg, a leworeczny
i prawa.

Cyklop: gracz musi zamkna¢ jedno oko.

n
A* Efekty zetonow Kar i zetonéw Psikuséw kumulujg sie.
—

Klucze i klatki

Na niektérych planszach pozioméw znajdujg sie wizerunki
KluczaiKlatki. Jeslilinia gracza (zgodna z zasadami) przechodzi
przez wizerunek Klucza ORAZ Klatki, gracz otrzymuje liczbe
punktow Doswiadczenia widniejgcg w Klatce 1.

L

(WITEGER rysunek nie musi przechodzic przez monety Doswiadczenia
wewnagtrz Klatki; wystarczy kontakt z jakgkolwiek czescig Klatki.

Na poziomach 6.1, 6.5 oraz 7.2 wyznaczono pewne kolorowe strefy (za pomoca
Barier i Lasera w tym samym kolorze). Linia gracza nie moze przebiega¢ przez
dang strefe, jesli jej Laser i Bariera nie zostang dezaktywowane. Aby to zrobi¢,
trzeba przeprowadzic linie przez odpowiedni Przycisk dezaktywacyjny zanim
wkroczy do kolorowej strefy.

Jesli linia wejdzie do strefy przy aktywnym Laserze i Barierach, to, jeszcze
przed zliczeniem punktéw, musi zosta¢ wymazana od tego miejsca az do

samego konca.
F
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Spostrzegawczy gracze mogg zauwazy¢ myszkujace na

" niektérych poziomach Skrzaty. Jesli podczas etapu punktowania
rysunek gracza (zgodny z zasadami) przechodzi przez wizerunek
Skrzata, gracz (i tylko on):

[- Wybiera jedng z dwoch stron planszy poziomdéw specjalnych
i natychmiast jg rozgrywa, zanim kolejny z graczy przejdzie
do podliczania swoich punktow.

& Umieszcza swoj zeton postaci na wskazanym poluﬂi pstryknieciem
palcami wprowadza go w ruch.

& Jesli zeton postaci opusci plansze, gracz nie otrzymuje zadnych punktow
Doswiadczenia. Jesli jednak jakakolwiek cze$¢ zetonu pozostanie na

planszy, gracz zdobywa punkty.
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Plaza skarbow
Specjalny poziom 2

$ciana ludojadka
Specjalny poziom 1

#® Sciana ludojadka (Specjalny poziom 1)

Gracz otrzymuje liczbe punktdow Doswiadczenia wskazang w najwyzej
punktowanym obszarze, z ktérym styka sie jego zeton postaci. Jesli jednak
zeton styka sie z obszarem zawierajgcym krwiozerczg roslinke 6 gracz nie
otrzymuje zadnych punktow.

B Plaza skarbéw (Specjalny poziom 2)

Gracz otrzymuje liczbe punktéw Doswiadczenia wynikajgcg z sumy wartosci
wszystkich naczyn, z ktérymi styka sie jego zeton postaci.

i Tryb «Wspélnej kary»

Przed rozpoczeciem kazdego nowego poziomu, zanim jeszcze klepsydra
zostanie odwrécona, odkryjcie zeton Kary znajdujagcy sie na wierzchu stosu
Kar. Efekt zetonu stosuje sie do wszystkich graczy. Jest to tak zwana Wspélna
kara. Jej efekty kumulujg sie z efektami aktywnych indywidualnych Kar graczy.
Jesli ktorys z graczy posiada zeton Kary tego samego typu co Wspodlna Kara,
natychmiast odktada go na spod stosu Kar.
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