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Teie yurimisretk saare varanduste avastamiseks kulgeb kenasti, kuni

Jhtakki haoklab koik teie dmber mirisema Ja varisema. Vulkaanid
on otsustanud argata saja—aastasest vinakust ning selle siindmuseda

soovivad liituda ka moned jidsed hiidelvkad ..

Saar vaj ) ) ma, vottes kaasa
VGimalikult pal I ] ikualal.
Ka teised seiklejate

tahtvat lasta vahes

pPogenege vulkaanide ning veealuste ja metsades varitsevate elukate eest,

aga celkdige olge teiste seiklejatega cttevaatlikud .- ning pida
ellujo'{a'{misel ei ole reegleid!



--> 1 mangulaud --> 40 saaretikki: 16 liivaala, --> 13 elukat: S meremady, -3 S abikaarti (iga varvi 1)
“ 16 metsa ja 8 maestikku 6 haid, 2 hiidkoletist = o
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--> 50 seiklejat (10 iga varvi
kohta) aardega vaartuses
1,2, 3, 4Vv0i S

o T

-=> 12 parve, mis mahutavad
kuni 3 seiklejat parve
kohta

L

Lavamangus ,,Survive the Island” juhite uppuvalt saarelt pdgenevat 10 seiklejast koosnevat
meeskonda. Igal seiklejal on kaasas aare, mille vaartus on kirjas seiklejanupu all.

Paastke nii mitu aaret kui voimalik ja vaadake, et elukad ei saaks katte teie rannikule
pdgenevaid seiklejaid ... Tehke seda kdike enne, kui saare 4 vulkaanist purskab 3!

Mangu alustab mangija, kes naasis viimati monelt saarelt elusalt ja tervelt.

<1 > Et lvua PBgenemissaar, segage saaretikid ja asetage need suvaliselt mangulavale trikitud piirjoonte sisse,
maastikupoolega Ulespidi. Arge vaadake tikkide tagakilgi.

@ Asetage meremaod mangulavale ﬁ' margiga valjadele. Hiidkoletised ja haid asetage mangulava kdrvale.

@ Tga mangija valib omale varvi ja votab 10 seda varvi seiklejat, 2 parve ja 1 abikaardi. Asetage Ulejadnud parved
mangulava kdrvale. _

2 méangijaga mdngudes: mélemad mdngijad valivad 2 varvi — neid loetakse samaks virviks — ja vétavad 20 seda
varvi seiklejat, 4 parve ja 2 abikaarti, mis aitavad oma virve meeles pidada.

@ Vatke kordamddda paripdeva Uks oma seiklejatest ja asetage see vabale saaretikile. Jatkake, kuni kdik mangijad
on pannud kdik oma seiklejad PSgenemissaarele.

5 mdngijaga mangudes: kui kbik 40 saaretikki on véetud, siis asetage Ulejddnud seiklejad sellistele tikkidele,

kus juba on (ainult) Uks seikleja. _

@ Asetage jargemodda 1 parvenupp mone saaretiikiga kilgnevale vabale veeviljale. Jatkake, kuni kdik mangijad
on mangulavale asetanud mdlemad oma parved.




4 mangijnga Mmangu

ettevalmistus iy 4 1.‘2_51_1

- AN

Mang kaib kordamddda paripaeva. Mangija mangukord koosneb 3 etapist:

1. Tegewused 1. Tousuvesi 3. Elvkad
Liiguta seiklejaid ja/v3i parvesid ning Eemalda mangulavalt Uks Veereta taringut ja liiguta
kasuta saaretikkide voimeid (vE lk 4). saaretikk ja vaata selle tagakilge. Uhte sealset elukat.

Kui oled labi teinud k3ik 3 etappi, on jargmise mangija kord.
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A. LITKUMINE

Kui sul on veel padstmata seiklejaid, saad sa tegevusetapis teha kuni 3 Uhe vilja pikkust kaiky, jagades need vjujate

ja parve liigutamise vahel.

--> Jalgsi seikleja liigutamine |

Seikleja litkumise algus- ja [Epp-punkt peavad olema saaretikil, parvel
voi rannikualal. v

== Ujuva seikleja liigutamine
Seikleja litkumise algus- voi (Gpp-punkt on veevaljal.

A Iga vees ujuvat seiklejat vaib liigutada ainult Uhe korra kaigu jooksul.

== Parve liigutamine
Liiguta tUhi parv vai sinu valduses olev parv kdrvalisele veevaljale, millel ei ole teist parve.

Parve kontrollimiseks peab sul parvel olema vahemalt sama mitu seiklejat
— kui on sinu vastastel.

Madirkus: kui méni seikleja on samal ménguviljal, kus on parv, siis tsta ta kohe pardale kui parvel on selleks ruumi.

8. VOIMETE KASUTAMINE

Tegevusetapi naide:

Lisaks liikumisele void tegevusetapi ajal kasutada ‘ i b . e kil ) [

mistahes hetkel nii mitut v8imega manguvalja kui soovid. | Anna ligutab oma ujuva seikleja saaretikile (1) ning sealt
i

Pane need parast kasutamist maha. Véimeid saab endale edasi jalgsi kbrvalolevale parvele @ Seejdrel liigutab
,Tousuvee” manguetapi ajal (vE lk S). ta veel Uhe vjuva seikleja parvele @ Lopetuseks
kasutab ta aeru véimet (), et liigutada

parve 2 Vilja vorra.




Véta mangulavalt dra UkskSik milline dhem saaretikk. Nii kaovad mangu kaigus jark-jargult erinevad maastikuvaljad:
£ \
k3igepealt upuvad liivatikid & ), seejarel metsatikid . ja (Bpuks maetikid

Kui sinu vBetud saaretikil oli mdni seikleja v3i elukas, siis aseta nad tiki alt valja ilmunud veevaljale.
Vaata salaja selle saaretiki tagakilge.

X Kui sellel on margitud toime O, siis jousta see kohe ja pane tikk seejarel maha.

Erand: lisaks vulkaani toimele liigub méng vulkaani vilja ilmumisel (6pule (dhemale ja vulkaan jddb médngulaval oma
kohale. Mdng (Oppeb kohe, kui vilja on ilmunud 3 vulkaanitoimega tikki.

X Kui sellel on margitud véime O, siis jata saaretikk pildiga alaspidi endale ja kasuta seda méne oma jargneva
tegevusetapi ajal.

Erand: sa ei pea ootama oma méngukorda, et kasutada vastase rinnaku tagasilédmiseks elukatdrje voimet.

Toimete ja vSimete nimekirja leiab k 8.

A Kui sul pole oma kaigu alguses enam Uhtegi padstetavat seiklejat, siis eemalda ,TSusuvee” etapis
— 1 saaretiki asemel 2 saaretiikki.

Q Veereta elukataringut. Kui veeretatud elukas on mangulaval olemas, siis pead teda
‘. liigutama (vt lk 6 ,Elukad: lilkumine ja maojud”).

Mdrkus: meremaod on mangulaval méangu algusest saadik. Haid ja hiidkoletised lisatakse
méangulavale eluka pildiga p66ratud saaretiki toimel.

Lopliku punktiarvestuse naide:

o~ MANGU LOPP.

Mang (Gppeb, kui koik Sei%d on padastetud vai

Jane pddstis 5 seiklejat ja 3 tema seiklejat eemaldati
mdangust. Kolmanda vulkaani vilja ilmudes eemaldatakse Jane
2 parvel olevat seiklejat médngust, sest Jane ei joudnud neid
juhatada rannikvalale. Jane (6plik punktisumma

ond +5+1+2+4=16 punkti.

purskab kolmas vulkaan

Markus: kui mdngu (6petab kolmas vulkaanipurse,
siis kOik seiklejad, keda ei suudetud saarelt
paasta, on vadrt O punkti.

Liitke kokku paastetud seiklejate aardevadartused.
Mangija, kes sai aarete eest kdige rohkem punkte,
on vaitnud. Viigi korral jagavad viigistanud

mangijad voitu!

T~ — g




1. Elukas liigub konkreetse nupuga samale manguvaljale. A S::::;if;;gg\}g&;{gIsz\iﬁzt‘i:s’:;'

Uks voi mitu tema poolt
3. Elukas tuleb mangu eluka pildiga pddratud saaretiki toimel (vt lk 8) mdjutatavat nuppu.
ja pannakse nende nuppudega samale manguviljale.

2. Need nupud liigutatakse elukaga samale manguvaljale.

Kui elukas eemaldab mangust seikleja voi parve, siis pane eemaldatud nupp
mangulava kdrvale. Ara vaata eemaldatud seikleja aarde vaartust.

Liikumine: 1 veevali. Lilkumine: 1v3i Z veevilja.

MGju: s68b ara parved ja kdik seiklejad
(sh vjujad).

MG3ju: S66b ara vjuvad
seiklejad.

Liikumine: 1v3i Z vee- ja/v3i maavaljo.

M&ju: s66b dra parved, [Ukkab seiklejad kdrvalvaljadele (mitte ilmtingimata samale valjale) jo tSukab
eemale teised elukad vastavalt nende liikumisreeglitele.

]

" Hiidko

Markus: mitu elukat véivad olla samal manguviljal (v.a hiidkoletised). Hiidkoletisega viljale
saab siseneda ainult teine hiidkoletis (kes téukab sealt vilja esimese hiidkoletise).

L
letis

" ABIKAAROT ULESEHITUS -

e ali
Uivjor oN veezs“%gv
. arve
Legend: (MIEE° Bittejo.
, rf ;E Eemaldatakse
Eluka liik c‘% Kdik seiklejad 1 N\ ainult vjujad
: stlakse ara B

Véljad, kuhu -

......_é iy Ali

l A elukas saab o 5 Veevali
litkvda

Liikumisulatus Q—-— 1 — Z ,

héavitatakse N Maavali
% ) Nupud, mida
elukas méjutab

RN~

is (U iklej Srvalviljadele
iidkoletis likkab seiklejad kérva
?a’«’zlggkib eemale teised elukad vastavalt

nende liikumisreeglitele




X Palun tooge naiteid liigutustest, mida ma véin ja ei voi
oma kaigu ajal teha?
Meeleldi!
Jdrgnevates ndidetes tahistab iga virv erinevat méngukorda.
Oiged kaigud:

Iga vees ujuvat seiklejat vaib liigutada ainult Uhe korra
kdigu jooksul (kui just ei kasutata saaretiki véimet)

Kollast seiklejat ei saa sellele veeviljale liigutada ei ujudes
ega parvega, sest see parv pole kollase méangija kontrolli all.

X Kas voin liigutada seiklejo manguvaljale, kus on juba
moni teine seiklejo ees?
Jah! Piirang 1 seikleja valja kohta kehtib ainult mangu
ettevalmistusetapis. Kui mang on alanud, vaib samal
manguvaljal asuda mistahes arv seiklejaid.

X Mille jargi otsustan elukaetapi ajal, kuhu peaks elukas
lilkkuma? Millises jarjekorras mdjutab hiidkoletis teisi nuppe?
Need otsused teeb mangija, kelle mangukord parasjagu
on. Samuti otsustab ta, millises jarjekorras mangunuppe
mojutatakse.

X Mis juhtub siis, kui peaksin eluka toimega saaretiki
tottu asetama mone eluka manguvaljale, millel on juba
hiidkoletis ees?

Sellisel juhul saab mangu tulla ainult teine hiidkoletis,
kes lUkkab eesoleva hiidkoletise kdrvalvaljale. Hai

ja meremadudega tikid ei tule mangu, kuna ei saa asuda
hiidkoletisega samal valjal.

X Mis juhtub siis, kui saan parve toimega saaretiki,
aga kdik parved on otsas?
Sellisel juhul liiguta sellele viljale juba moni mangulaval olev
tUhi parv. Kui tUhje parvesid pole, siis ei juhtu midagi.

X Mis juhtub siis, kui parv liigub manguvaljale, kus
on rohkem seiklejaid, kui on parvel vabu kohti?
Sellist olukorda tuleb ette harva, aga sel juhul otsustab
mangija, kelle mangukord on, kes paaseb parvele ja kes mitte.

X Kas véin kasutada delfiini voimet, et liigutada seiklejo
saaretUkilt voi parvelt veevaljale?
Ei! Delfiinid elavad meres ja médduvate delfiinide vimede
kilge viivad ennast haakida ainult vjuvad seiklejad.

X Kui kasutan tegevusetapi ajal elukataringu tiki véimet,
siis kas veeretan elukaetapis vuesti taringut?

Jah!

X Kui kasutan elukatdrije voimet, siis kas see elukas
mojutab endiselt mu seiklejaid?
Ei mdjutal KSik seiklejad ja/vai parved, mis on selle elukaga
samal manguvaljal jddvad puutumata ja jadvad paigale.

X Kas saan elukatorje véimet kasutades eemaldada
rohkem kui Ghe eluka?
Ei saa. 1 elukatdriega tiki véimet saab kasutada ainult
1 eluka vastu (1 torjevahend iga eluka kohta).
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TOIMEGA SAARETUKID

(Kasuta kohe éra)

Roheline elukas: pane sellele
mdnguvaljale hai. Kui kbik haid

on juba mangulaval, tdsta Uks neist
sellele viljale.

Tikkide jaotus: x3 O x3 @

Sinine elukas: pane sellele
manguviljale hiidkoletis. Kui mélemad
hiidkoletised on juba méngulaval, tosta
Uks neist sellele viljale.

Tikkide jaotus: x3 O x2 @

Parv: aseta sellele manguviljale tihi
parv. Kui kbik parved on mangulaval,
siis tosta Uks laval olev tUhi parv
sellele viljale.

Tikkide jaotus: x1 O x3 @

Veekeeris: eemalda sellelt
mdnguvaljalt ja kilgnevatelt
veeviljadelt k6ik nupud (seiklejad,
elukad ja parved).

Tikkide jootus: x2 @ x4 @

Vulkaan: eemalda sellelt manguviljalt
k6ik nupud (seiklejad ja elukad).

Jata vulkaan pildiga Ulespidi sellele
madnguviljale. Sellele manguviljale

ei saa enam liikuda.

NB! Kui ilmub viilja kolmas vulkaaniga
tikk, siis (Oppeb médng!

Tikkide jaotus: x4 @

VOIMEGA SAARETUKID

(Hoia peidetult enda kées jo kasuta méne jargneva tegevusetapi ajal)

Rerud: liiguta kas Uhte tihja voi
Uhte sinu valduses olevat parve
1voi 2 vilja vérra.

Tikkide jaotus: x2 O

Delfiin: liiguta Jhte oma ujuvat
seiklejat 1 voi 2 veeviilja vorra.

See liikumine voib (6ppeda maavilja
voi parve peal.

TUkkide jaotus: x3 O x1 @

Sukeldumine: liiguta mistahes
elukas méangulaval mistahes vabale
veeviiljale.

Tikkide jaotus: x2 @

Elukataring: veereta taringut
ja liiguta sellel ilmunud elukat
vastavalt tema liikumisreeglitele.
Tikkide jaotus: x2 O x2 @

Elukatdrje: void seda voimet kasutada
iga kord, kui moni su seikleja satub hai
voi hiidkoletisega samale manguviljale.
Eemalda elukas méangulavalt.

Tikkide jaotus: x2 O x1 @

VEERETA

o)

Elvkad
N2

LIIGUTA KASUTA
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