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1  21 張雙面關卡板 表示以下42層不同的遊戲關卡：
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2  5 張屏幕（透明板）。

3  �5 張墊板（白色正面和彩色背面）。

4  �5 支可擦筆 配有橡皮擦帽。

5  �1 個遊戲臺  
（遊戲盒底座和塑料插件）。

6  �1 個計分槽 遊戲臺內側一圈。

7  �1 個臺墊（方便關卡板放在臺上）。

8  �1 個沙漏（30秒）。

9  �5 個計分標記，在計分槽上記錄分數。

10  �5 個角色標記，區分每個玩家。

11  �28 個獎勵標記（惡作劇和能量爆發）
：5個掃帚，8個香蕉皮，5個神盾，5
隻蚊子和5個XP（經驗）標記。

12  �24 懲罰標記：4個獨眼戰士，5個抽了
根筋，5個百變大咖，5個鷹爪神功和5
個天旋地轉標記。

 叢林世界 （一號世界）  6 層關卡。
 冰雪世界 （二號世界）  6 層關卡。 
 沙漠世界 （三號世界）  6 層關卡。
 神廟世界 （四號世界）  6 層關卡。 

 岩漿世界 （五號世界）   6 層關卡。
 機械世界 （六號世界）   6 層關卡。
 史詩世界  （七號世界）  4 層關卡。
 2 個隱藏關卡。

在奇幻的阿卡迪亞世界中，老國王菲多沒有子嗣。一場決定繼承人資格的盛大賽事正舉行著，王國最
優秀的冒險者將最終登上國王的寶座。冒險者們必須要穿越七個居住著怪咖們的神奇世界，而且看來
對付這些怪咖免不了一戰了......此外，為贏得王座，冒險者還不得不忙於應對對手們的陰謀詭計！
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每位玩家拿取一個角色標記 1 和相應的計分標記
2 ，一支可擦筆 3 以及一張屏幕 4 。 屏幕需要

放置在墊板 5 上（白色面朝上）。 

將臺墊 6 放置在遊戲臺 7 上。堆疊計分標記， 
最下面是最年輕玩家的標記，最上面是最年長玩家
標記。將遊戲臺放置在桌面中央，儘量離每位玩家
的距離相等。將沙漏 8 放置在遊戲臺旁容易被玩家
們看到的位置。正面朝下隨機堆放獎勵標記 9 。以
同樣的方式堆疊懲罰標記 10 。

第一堆稱為獎勵堆，第二堆稱為懲罰堆。

選擇七個世界 11 （一號至七號世界）之一，並將
該世界的第一層放置在遊戲臺上。
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每位玩家都是冒險者，在穿越阿卡迪亞七世界之一時要努力去獲得更多的經
驗值。每個世界（除了七號世界）都分為6層，而且都有一個可怕的怪咖首領
守衛著最後一層。

玩家需要在有限的時間內嘗試去完成每層 1 的任務，即在他們的屏幕 3 4 上畫
出挑戰框 2 中所示的內容。當規定的時間耗盡後，每位玩家將他們的屏幕放置

在關卡板 5 上，檢查他們的繪圖是否有效，並記錄獲得的經驗值以及收集
到的獎勵或懲罰標記。但要當心陷阱！

一個世界中的每一層都已經挑戰完後，獲得最多經驗值的玩家贏得遊戲勝利。

七個世界是按照由易到難升序編號的。我們建議第一次遊戲時使用一號世界，之後再逐步體驗其他世界。
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遊戲開始前，你必須選擇一個遊戲模式：普通模式或街機模式（更具挑戰
性）。以下規則適用於普通模式（街機模式的相關說明在第八頁）。

玩家各自觀察一下當前要馬上挑戰的關卡，熟悉當前任務。

 

每層關卡都按照以下三個步驟來挑戰：

1 擺放惡作劇（掃帚、香蕉皮、蚊子）

 
每位玩家可以將自己任意多個惡作劇標記分配給一個或多
個對手，或使用對自己生效的惡作劇。分數最高的玩家最
先作決定。之後其他玩家按照分數的高低來行動。

2 任務

在這個階段中，任何懲罰標記
的效果將自動激活。 

    
將時間沙漏翻轉。所有玩家可以開始塗鴉。大家
有三十秒時間在屏幕上畫出任務所需的圖形。當
時間耗盡時，所有玩家必須停止塗鴉。然後結算
得分。

 注意： � �時間耗盡前，玩家可以任意擦除部份或所有塗鴉。

3 計分

當前分數最高的玩家將他的屏幕放置在當前關卡板頂，並檢查他的塗鴉是否有
效。有效的塗鴉將能帶來經驗值收獲。 

   之後根据分数高低，其他玩家依次計分。

 注意： � 第一關計分時，計分標記位於標記堆最頂上的玩家先計分，然後以此
方式其他玩家逐個計分。

 

如果有任何獎勵或懲罰標記在某一層關卡中使用過了，將其正面朝下塞到獎
勵或懲罰標記堆底。

然後從遊戲臺上卸下當前結束了的關卡，並裝上下一層關卡。新的關卡應相
對於原來的關卡順時針旋轉90°。

之前的關卡方向 新的關卡方向

90°

 注意： � 每位玩家只能按照他們各自的視角來塗鴉，之後將屏幕裝上關卡板時
不需要旋轉他們的屏幕。

 

按照同樣的流程玩完所選擇的世界中的所有關卡。當遭遇過魔王首領後，最
後一層關卡結束時，獲得最多經驗值的玩家獲勝。
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玩家將在任務過程中作出三種不同類型的塗鴉：

線條，完成鏈接和移動 
任務。

封閉圈，完成圓環
任務。

點，完成點標任
務。

 

一個塗鴉必須滿足以下三項要求才視為有效：
 �塗鴉絕不能出現相交或分叉。如果某個塗鴉出現了這種情況則是無效的。只
有有效的塗鴉才能計分。

無效塗鴉

 �如果屏幕中出現了任務框中沒有的塗鴉類型，則該玩家此關卡中的所有塗鴉
都無效。該玩家無法在此關卡中獲得任何經驗值。

 �塗鴉的次數不允許超過任務框中所示的最多數量。若有玩家超過了則他在此
關卡中的所有塗鴉無效。該玩家無法在此關卡中獲得任何經驗值。

每層關卡底部都會有一個任務框，顯示該層關卡的任務：主要任務和支線探
險。
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明亮背景

探險框
深暗背景

任務框

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––
任務框 包含：
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1 2 3 4 5+

 數字 1 表示這種類型的塗鴉一位玩家最多可以塗繪多少次。

 任務圖標 2 表示這層關卡的任務類型。

 注意：  某些關卡需要玩家完成多種任務。

 �經驗值星星 3 的數量表示每次成功執行這項任務所獲得的經驗值。

 �主要任務 4 中的指定標記 5 表示該任務所對應的圖標。

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––
探險框 包含：
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3 + +1 12 2

支線探險 1 中的指定圖標 2 表示需要去觸碰的圖標  或需要去躲避的陷阱圖
標  。

 �經驗值星星 3 的數量表示當有效塗鴉觸碰指定圖標所獲得或失去的經驗值。

 注意： �  �任務框和探險框是相互獨立的。也就是說玩家即使沒有完成主要
任務，也可能會獲得或失去支線探險的分數。
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鏈 接 ： 玩 家 需 要 用 一 條 線 條 來 鏈 接 兩 個 任 務 圖 標 。 
（  或 ）。

如果線條開始於一個任務圖標，結束於另一個任務圖標，則鏈接任務成功。

3x2x
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�在第2.6關卡，其中一個任務是鏈接每個鐘乳石（
3x2x

WORLD 2
level 6
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) ）至企鵝的船上，一共三個鐘乳石。

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

移動：玩家只要涂繪一條起始於任務圖標的線條，一次移動任務
就算成功。移動任務對線條結束於什麼位置沒有要求。

例如：

1x

WORLD 1
level 4

STAGE_1_MONTAGE.indd   4 23/06/14   15:24

在關卡4.1中，主要任務是從起始區域開始，自由穿梭
於這層關卡。

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

圓環任務：玩家需要圈住每一個任務圖標。

每個封閉圈（無論形狀）必須圈住任務顯示的圖標。圓環不能與圖標有任何
重合部份。
例如：
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在2.2關卡，主要任務是圈住每箱魚圖標，一共有五箱魚
（ 5x
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STAGE_2_MONTAGE.indd   2 23/06/14   15:25

）。

–––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––
點標：玩家必須在各自屏幕上塗鴉一個點。

每個點必須觸碰到任務圖標，點標任務才算成功。

例如：

4x
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在3.1關卡，主要任務是點中祭司和三個戰
士。

30秒圖標：一些關卡會出現30秒任務圖標。在這些情況
下，玩家可以觀察當前關卡30秒（通過沙漏計時）。當
時間耗盡後，將關卡板翻面（玩家不能再看了）。重新

                             計時，玩家必須憑記憶在各自的屏幕上塗鴉。計分
                             的時候再將關卡板按照原來的方向翻面放回遊戲臺上。 

 
 �通過任務框獲得的經驗值

每成功完成一個任務可以獲得與經驗值星星數量相等的經驗值。
如果任務圖標在關卡中只存在一個則淺綠色  顯示。如果圖標存在多個則深

綠色  顯示。 
玩家可以多次完成的任務（例如： 3x2x

WORLD 2
level 6

STAGE_2_MONTAGE.indd   6 23/06/14   15:26

），其中每次任務所對應的圖標（深
綠色顯示）必須是不同的。
例如：

線條 1 和 2 只能計2分，
而不是4分，因為兩條線
都鏈接了同一個鐘乳石。

線條 3 計2分。

3個鏈接任務中完成
了2個，玩家因此一

共獲得了4分。3x2x

WORLD 2
level 6

STAGE_2_MONTAGE.indd   6 23/06/14   15:26

1
2

3

3x2x

WORLD 2
level 6

STAGE_2_MONTAGE.indd   6 23/06/14   15:26

 通過探險框獲得或失去的經驗值

觸碰到綠色探險圖標 可以獲得相應數量的經驗值。即使有多個有效塗鴉觸
碰到同一圖標，也只能計一次分。 

每有一個有效塗鴉觸碰到一個紅色探險圖標 所示的陷阱時，玩家將失去陷
阱所示數量的經驗值。 

如果一個有效塗鴉觸碰到骷髏探險圖標時，這位玩家在這層關卡中將
無法獲得任何經驗值。
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 計算分數

一位玩家的得分等於他通過主要任務和支線探險獲得的 經驗值總和減去失
去的 經驗值。

在計算完得分後，玩家將他們在計分槽上的計分標記前進相應數量的格數。如
果一位玩家的計分標記將與另一位玩家的處於同一格時，則將其移動到下一個
空格處。

如果一位玩家在關卡中的得分是負數的，他不會倒扣分數。計分標記停留在原
地就可以了。

 注意： � 只有有效的塗鴉才能計分（見第四頁——有效塗鴉）。

例如：

通過主要任務獲得
的分數

通過支線探險獲得
的分數

支線探險失去的分數

總計

1

2

3

1x

WORLD 2
level 1
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1

1

1

3

3

2
2

2

2

2 3 3

該玩家將他在的計分標記前進4格。

 中立物體

5x
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中立物體

1

2

3

觸碰中立物體不會獲得經驗值：

1  關卡信息框。

2  �主要任務和支線探險之外的場景
物體。

3  � 任務框。

 物體輪廓

有些任務框中只顯示了主要任務或支線探險圖標的一部分。但在執行任
務時圖標的所有部份都應考慮。
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STAGE_3_MONTAGE .indd   4 23/06/14   15:28
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STAGE_3_MONTAGE .indd   4 23/06/14   15:28
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物體輪廓

 注意：  �一個物體的陰影部份不算作物體的一部份，在計分時應無視。

 物體種類

一些相同種類的探險物體因為圖像細節不同，在
外觀上並非完全相同。但計分時，所有屬於同一
種類的標記都視為相同的，即使他們和探險框中
所示的圖標看上去有略微不同。
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在一些關卡中，玩家會獲得獎勵和懲罰標記。

 獲得獎勵和懲罰標記

在計分階段，只要一個有效塗鴉觸碰到一個獎勵標記 ，該玩家獲得一個獎
勵標記。類似地，只要一個有效塗鴉觸碰到一個懲罰標記 （無論是有效塗
鴉還是無效塗鴉）玩家都將獲得一個懲罰標記。

當玩家獲得一個獎勵或懲罰標記時，從相應的標記堆頂摸取一個標記，並正
面朝上放置在面前。如果玩家擁有了相同的兩個或以上懲罰標記，他只能保留
一個，將其他的正面朝下放回懲罰標記堆底。

 注意：  �每個圖標只會讓玩家獲得一個獎勵或懲罰標記，即使這個圖標被一
個或多個塗鴉觸碰到。

 獎勵標記 

有5種不同的獎勵，分為兩類：惡作劇和能量爆發。

 惡作劇
惡作劇獎勵將在擺放惡作劇獎勵時使用（見第三頁）。

�香蕉皮：擁有香蕉皮的玩家可以將其拋到一位對手的屏幕上。一
位屏幕上有香蕉皮的玩家不允許使香蕉皮移動或旋轉屏幕。在當
前關卡中，香蕉皮所在處不允許受害玩家塗鴉。

 注意：  �香蕉皮是拋到對手平放固定的屏幕上，而不是精確地放上去。如
果香蕉皮沒拋到屏幕上，玩家可以重新拋。 

�蚊子：擁有蚊子的玩家可以將其給一位對手。拿到蚊子標記的
玩家必須將其放在可擦筆末端，保持平衡。他在
塗鴉時，蚊子標記不能掉落。如果掉落了玩
家必須重新將其放回可擦筆上，然後再開
始塗鴉。

掃帚：擁有掃帚的玩家可以將他的任意一
個懲罰標記傳給其他一位玩家。

 注意：  掃帚不能用來清除惡作劇標記！

 能量爆發
能量標記在計分時使用（見第三頁）。

�神盾：擁有神盾的玩家可以選擇避免一次陷阱 造成的經驗值損
失。如果一位玩家觸碰到多個陷阱，他們可以選擇避免哪一個陷阱
（即使所選陷阱有多個塗鴉觸碰到）。

� XP：擁有XP的玩家可以在計分階段棄掉它，然後計分標記前進額
外兩格。

 懲罰標記

在下個關卡的任務步驟（見第三頁）中，每位玩家遭受的懲罰標記將被激
活，並持續整一個沙漏的時間。

有五種不同的懲罰。

 �抽了根筋：受到抽了根筋懲罰的玩家必須保持他的手臂筆直來塗
鴉，手肘不能彎曲。

 注意： � �受到抽筋懲罰的玩家不允許站立起來塗鴉。

�  �鷹爪神功：受到鷹爪神功懲罰的玩家必須只能用大拇指和小拇指來
夾住可擦筆塗鴉。

同種物體

二號世界 三號世界

一號世界

四號世界

六號世界

五號世界

七號世界

 中立物體
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中立物體

1

2

3

觸碰中立物體不會獲得經驗值：

1  關卡信息框。

2  �主要任務和支線探險之外的場景
物體。

3  � 任務框。

 物體輪廓

有些任務框中只顯示了主要任務或支線探險圖標的一部分。但在執行任
務時圖標的所有部份都應考慮。
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物體輪廓

 注意：  �一個物體的陰影部份不算作物體的一部份，在計分時應無視。

 物體種類

一些相同種類的探險物體因為圖像細節不同，在
外觀上並非完全相同。但計分時，所有屬於同一
種類的標記都視為相同的，即使他們和探險框中
所示的圖標看上去有略微不同。
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天旋地轉：受到天旋地轉懲罰的玩家必須將他們的墊板翻到彩色
面，然後再將屏幕放上。下一次計分後墊板翻回正常（白色）面。

�  百變大咖：受到百變大咖懲罰的右撇子玩家必須用左手來塗鴉，左
撇子玩家則用右手。

�  �獨眼戰士：受到獨眼戰士懲罰的玩家必須閉上一隻眼睛。

�懲罰標記和惡作劇標記的效果是可以疊加的。

某些關卡中有一個鑰匙和一個籠子。如果一個有效的線條觸碰
到 鑰 匙 以 及 籠 子 ， 該 玩 家 獲 得 籠 子 中 的 經 驗 值 。 

 注意： � �不需要觸碰到籠子中的經驗幣。觸碰到籠子的任意
部份就可以了。

在關卡6.1、6.5和7.2中，一些區域被光柵所分割，並且存在一個相同顏色的
激光器。

玩家的線條不能通過這些區域，除非激光器和光柵被解除。為解除它們，玩家
的線條必須在進入區域前觸碰到對應的開關。

如果玩家線條穿越未解除激活狀態的激光器和光柵，計分前超出交點處的線條
全部擦除。

橙色區域

橙色激光器

橙色按鈕 紫色區域

紫色按鈕

紫色激光器

細心的玩家會發現調皮的小精靈躲藏在一些關卡中。計分階段，如
果一個有效的塗鴉觸碰到一個小精靈，該玩家將觸發以下規則（其
他玩家與此無關）：

1  �選擇隱藏關卡板的一面，並在下一位玩家計分前立即挑戰這層關卡。

2  �將他們的角色標記放置在指定位置 1 ，然後將其彈出。

3  �如果他的標記彈出關卡板外則該玩家在這裡無法獲得經驗值，否則，只
要有任何一部分標記留在關卡中的話玩家就可以得分。

SPECIAL STAGE
stage 1
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食人墻
1號隱藏關卡

藏寶海灘
2號隱藏關卡

1 1

 食人墻 （1號隱藏關卡）
角色標記所觸碰到的所有格子中最大的數字即是該玩家獲得經驗值。如果角色

標記觸碰到食人花所在格 2 �，則該玩家在這裡無法獲得經驗值。 

 藏寶海灘 （2號隱藏關卡）
玩家獲得的經驗值等於角色標記所觸碰到的所有罐子價值總和。

每個新關卡開始計時前，翻開懲罰標記堆頂的一個懲罰標記。這個懲罰標記對
所有玩家都造成影響。這個懲罰被稱為共同懲罰，會和個人懲罰效果疊加。如
果一位玩家擁有與當前共同懲罰相同類型的懲罰標記，則他必須立即將他的標
記放回懲罰標記堆底。

翻译：金属城堡
排版&校对：金属城堡
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