Niniejszy produkt stanowi dodatek do gry Szalona Misja. Zawarte tu zasady opisujg mechanike dodatku. Jednoczesnie
nalezy przestrzega¢ wszystkich zasad obowigzujacych w podstawowej wersji gry.

Gdy tylko turniej w Arkadii dobiegt konca, jego uczestnicy zostali schwytani przez Vadora — wygnanego
przed laty zlego brata blizniaka krola Fedora, ktorego nic nie powstrzyma przed zdobyciem tronu.
Przy pomocy budzacego przerazenie Nosobossa Vador uwiezitfowcow przygdéd na statku piratow zmierzajacym
na wody otwartego oceanu.

Oto poczatek nowej przygody! Aby uwolnic sie z wiezienia i zbiec swym oprawcom, nasi bohaterowie beda musieli
wykazac sie nie lada odwaga i umiejetnosciami. Walczac o wolnosé, przemierza nieznane lady oraz odwiedza Spektrie
— legendarne zatopione miasto, ktérego mieszkarcy pono¢ posiadaja zdoInos¢ manipulowania czasem
i przestrzenia wedle swej woli... Ochrona Arkadii okaze sie zadaniem znacznie dluzszym
i niebezpieczniejszym, niz zakfadaty poczatkowe plany!
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WORLD = SWIAT
level = poziom

przedstawiajgcych
32 poziomy gry:

Swiat Piratow (Swiat 8) ) 6 poziomow,
Swiat Nautilusa (Swiat 9) P 6 poziomow,
Swiat (Swiat 10) WP 6 poziomow,
Swiat Spektrii (Swiat 11) B 6 poziomow,
Swiat Wiréw (Swiat 12) B 6 poziomow,
2 poziomy specjalne.

(wymaga samodzielnego ztozenia);




Prayidad 2

NOWA MECHANIKA GRY

a Sekretne Przej$cia

W czasie poszczegolnych Misji Potgczenia i Podrézy gracze mogg korzystaé
y z Sekretnych Przejs¢ przedstawianych (w zaleznosci od poziomu) za pomocg
/ drzwi, przej$¢ w podtodze, portali miedzywymiarowych oraz schodoéw.

Prayidad 8

=
'ﬁ. Jesli gracz narysuije linig, ktorej koniec znajdzie sie¢ w Sekretnym Przejsciu, moze L
ja kontynuowac ze $rodka innego Sekretnego Przejscia tego samego typu i koloru. Na poziomach 9.1 oraz 10.6 pojawiajg sie obszary petne Laseréw i Sekretnych
Przejsé. Sekretnych Przej$¢ mozna uzywac réwniez przy dziatajgcych barierach
Prayldad 1 lub Laserach. Wazne: nie wolno dotyka¢ barier ani Laseréw, chyba ze zostaty

wytgczone za pomocg Przycisku.

Praféad D

(ITERE) Zaprezentowany tu rysunek nalezy traktowac jako pojedyncza linig,

o . ryr ; > Wymazana linia
mimo ze zostat podzielony przez Sekretne Przejscie na dwie czegsci.

Sekretne Przejscie nie zostato poprawnie wykorzystane, jesli:

M linia wychodzaca z Sekretnego Przejscia zaczyna sie
poza nim ( Przyldad 2 );

M linia wchodzaca do Sekretnego Przejscia
konczy sie poza nim ( Przyldad 8 ).

W obu przypadkach linic wychodzaca
z Sekretnego Przejscia oraz wszystko, co
zostato narysowane za nim, nalezy wymazac przed
podliczeniem punktéw. Ta czes¢ linii, ktéra weszia
(lub starata sie wejsc) do Sekretnego Przejscia, nie
zostaje wymazana.




‘ Statek Piramida Prayliad 6

Wedtug legendy podwodne Bziki, ktére obecnie
zamieszkujg Spektrie, pochodzg tak naprawde
z planety Spektrum, znajdujgcej sie we
wszechswiecie rownolegtym do Arkadii. Legenda
mowi, Zze Bziki trafity tu, Zzeby przeprowadzi¢

4 Inwazje przy pomocy statkéw kosmicznych

wygladajgcych jak piramidy. Gdy inwazje ] \
sttumiono, Bziki postanowity pozosta¢ w obcym
wymiarze X X
i zamieszkac na dnie jednego z oceanow Arkadii,

oczekujgc dnia zemsty... Teraz, gdy jego bohaterowie zagineli, bezbronne X

krolestwo musi przygotowac sie do kolejnej inwazji ze strony Spektrum.

Pierwsze statki kosmiczne juz pojawity sie na horyzoncie Arkadii...

x
e

Kara: nowa Kara to Karna Klatwa. Jesli gracz wezmie zeton
Karnej Klatwy, musi go natychmiast odrzuci¢ i pobra¢ dwa kolejne
zetony Kary. Jesli ta sytuacja sie powtdrzy, ponownie pobiera dwa
zetony Kary. .‘

Statek Piramida jest wizualng przeszkodg obecng na wszystkich poziomach
Swiata 11. Statek Piramide nalezy postawi¢ na planszy po umieszczeniu jej na
plastikowej podktadce (patrz strona 4).

Graczom nie wolno dotkng¢ ani przesungé Statku Piramidy do momentu
ukonczenia poziomu. Mogg za to poruszac sie¢ wokét niego, aby uwazniej
przyjrzec¢ sie obecnemu poziomowi.

W Aby zapewni¢ sobie dodatkowy dreszczyk emocji, mozecie
kazdy poziom rozgrywac przy postawionym Statku Piramidzie.

Nagroda: nowa Nagroda to Sprawno$¢ Harcerska. Przed
\ =_* | ukonczeniem poziomu gracz moze umiesci¢ swoj ekran na planszy
-
o

poziomu i narysowaé w dowolnym miejscu znak ,X”. Ow ,X” moze
= stanowi¢ dia niego punkt odniesienia ( Pryldady 8i6 ). ,X" nie jest
brany pod uwage podczas przyznawania punktéw za misje.

Prayidad 8

Dodatek ten zawiera dwa nowe poziomy specjalne rozgrywane wedtug zasad
opisanych na stronie 8 podstawowej wersji gry Szalona Misja.
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TAKIE SAME PRZEDMIOTY
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