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Josy ekspedicifoy saloje slypinciy lobiy, klostosi puikic,
kol staiga pradeda A i ' sta bavginantis dundgjimas.
Simtmecivs miegoje Y9 i ,vakarél/'o” dar
nori pris;jungti ir keli milZiniski protéviy (pikus menantys padarai.

Sala pama2y grimzta ] joray todél iEvykdami turite pasiimti kuo davgiav
lobiy! SavgUs nebusite tol ol negrisite | sausuma. Kitos nuotykiy jeskotojy
jgulos taip pat stengiasi jStrakti ir eatrodo, kad jos noréty jus priimti j kelis
savo turimus plaustus.

pasprukite nVo ugn/kaln/'g ir po vandeniv ar giliai miskuose tykanc"iy padary,
bet pirmiausia, savgokités kity tgrimétojy... Ir atminkite — norint isgyventi
taisykliy nera!



--> 1 2aidimo lenta --> 40 salos korteliy: 16 smelio --> 13 padary figoréliy: --> S pagalbos kortos
.- ._: ploty, 16 misky ir 8 kalnai S jory gyvatés, 6 rykliai, (kiekvienos spalvos po 1)

/am\ 2 Kaid2u monstrai
{le- -—¥ :' -

--> 50 nuotykiy ieskotojy
figureliy (kiel.cviel./los spalvos .. 12 plausty (kiekviename
po 10); ant kiekvienos plauste telpa 3 nuotykiy

nurodyta lobio verte ieZkotojy figdrélés)
N%025,,35 4 arba, 5

- 33

Zaidime , Survive the Tsland” valdote 10 nuotykiy iedkotojy komanda, sprunkandia i§ skestandios
salos. Kiekvienas nuotykiy ieskotojas nesasi lobj, kurio verté nurodyta figurélés apacioje.

ISsaugokite kuo daugiau lobiy ir pasistenkite, kad padarai nepagauvty josy nuotykiy
ieSkotojy, kol juos vesite j ISsigelbéjimo salas... O visa tai turite jvykdyti iki kol iSsivers
3 i 4 ugnikalniy!

Pirmuoju 2aidéju tampa paskutinis is salos sveikas ir gyvas grj2es asmuo.
Norédami suformuoti I3vykimo sala, sumaisykite salos korteles ir atverstas sudékite atsitiktine tvarka ant lentos
pavaizduoto kontdro ribose. T korteliy nugaréles nezitrékite.

(2) Jury gyvates padekite ant lentos lavkeliy su simboliv “ . Kaid2u mounstrus ir ryklius padékite Salia 2aidimo lentos.

@ Kiekvienas 2aidéjas pasirenka po spalvg ir pasiima po 10 Sios spalvos nuotykiy ieskotojy figuréliy, pagalbos kortag _
ir 2 plaustus. Likusius plaustus padékite Salia 2aidimo lentos.

2 Zaidéjy Zaidimas: kiekvienas Zaidéjas pasirenka po 2 spalvas (jos laikomos viena spalva) ir pasiima

po 20 atitinkamy spalvy nuotykiy ieskotojy figdréliy, 2 pagalbos kortas, kurios primins jo spalvas, ir 4 plaustus.

<u> Zaisdami paeilivi pagal laikrod3io rodykle pasirinkite vieng i§ savo nuotykiy iedkotojy ir padékite ant tudios salos
kortelés. Tai kartokite tol, kol visi 2aidéjai sudés savo nuotykiy ieskotojus Isvykimo saloje.

5 2aidéjy 2aidimas: vZéme visas 40 korteliy, likusius nuotykiy ieSkotojus dékite ant korteliy, kur yra viena figaréle. _

@ Ant pasirinkto tuséio vandens lavkelio, esancio Salia salos kortelés, paeilivi padékite po 1 savo plausta. Teskite tol, kol visi
2aidéjai padés abu savo plaustus.
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Pasiruosimas
4 3oidéjy 2aidimul

Zaidimas Saidiamas pagal laikrod3io rodykle. Zaidéjo éjimg sudaro 3 etapai:

1. Veikomas 1. Kylaniigietadto
Perkelkite nuotykiy ieskotojus ir (arba) plaustus Nuo 2aidimo lentos nuimkite kortele

ir naudokite gebéjimy korteles (3r. 4 psl.). ir pa2idrékite j jos nugaréle.

%. Padavai

Ridenkite kaulivka
ir perkelkite padarg.
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A. PERKELIMAS

Veiksmo etapo mety, jei vis dar turite nuotykiy ieskotojy, kurivos turite isgelbeti, galite atlikti iki 3 perkélimo per vienag
lavkelj veiksmy. Perkelti galite plaustus ir (arba) savo nuotykiy ieskotojus.

--> Nuotykiy ieskotojo perkélimas pésciomis =
Nuotykiy ieskotojo pradzios ir pabaigos taskai yra salos kortelé, plaustas '
arba Issigelbéjimo sala.

--> Nuotykiy ieskotojo perkélimas plavkimu
Nuotykiy ieskotojo pradzios arba pabaigos taskas yra vandens lavkelis.

A Kiekviena nuotykiy iesSkotojo figiréle plavkimu galima perkelti tik vieng karta éjimo metu.

== Plausto perkélimas
Tuslig arba savo valdoma plaustg perkelkite | gretimg vandens laukelj, kuriame néra plausto.

A Jeigu norite valdyti plausta, josy nuotykiy ieskotojy plauste turi biti bent tiek pat,
- kiek jame jy turi jOsy priesininkai.

Pastaba: jei nuotykiy ieskotojas yra tame paciame lavkelyje kaip ir plaustas ir jei plauste dar yra vietos, nedelsdami
perkelkite nuotykiy ieskotojg j plaustq.

8. NAUDOKITE GEBEJIIMUS

Be perkélimy, bet kurivo veiksmo etapo metu galite ‘
nauvdoti tiek gebéjimy korteliy, kiek norite. Norédami \
pritaikyti kortelés poveikj, kortele iSmeskite. Gebéjimy |
jaujate , Kylanlio vandens” etapo metu (2r. 5 psl.).

Veiksmo etapo pavyzdys:

Ana perkelia nuotykiy ieskotojg plavkimu ant salos
kortelés @ 0 is ten pésciomis j Salia esantj plausta @
Tada ji perkelia kitg nuotykiy ieskotoja plavkimu
J plausta @ Galiausiai, ji panauvdoja
gebéjima , Irklai” () ir per 2 laukelius
perkelia plausta.




b Kylantis vanduo

Paimkite bet kurig salos kortele is ant lentos likusiy ploniausiy korteliy. Taip palaipsnivi iSnyks skirtingy rOsiy kortelés:

pirmiausia — smélio ploty kortelés <.‘ ., paskui — misko kortelés ’ ir galiausiai — kalny kortelés ' .
Jei ant paimtos kortelés stovéjo nuotykiy ieskotojai ar pabaisos, padékite juos ant kg tik atidengto vandens laukelio. f

Slapta pazivrékite | nuimtos kortelés nugaréle.

X Jdei tai yra poveikis O, ji i8 karto pritaikykite, o kortele iSmeskite.
ISimtis: atvertus kortele ,Ugnikalnis”, be jos poveikio pradedamas Siy korteliy skaiCiavimas iki Zaidimo pabaigos;
kortelé lieka savo vietoje. Zaidimas baigiamas is karto, kai atverciami 3 vgnikalniai.

X Jdei tai yra gebéjimas O, Sig kortele laikykite u3versto iv panaudokite bet kurio savo vélesnio veiksmo etapo metu.
ISimtis: norédami panavdoti kortele ,,Repelentas” ir atkersyti vz priesininko atakg, neturite laukti savo éjimo.

Poveikiy ir gebéjimy sarasq rasite 8 puslapyje.

A Jei savo éjimo prad2ioje nebeturite nuotykiy ieskotojy, kurivos reikia isgelbéti, ,Kylancio vandens”
— etapo metu vietoje 1 kortelés nuimkite 2 korteles.
nesdierri

Ridenkite padary kaulivkg. Jei kaulivke pavaizduotas padaras yra ant lentos,
turite jj perkelti (2r. 6 psl. esantj skyriy ,Padarai: perkélimas ir sgveika”).

Pastaba: jory gyvatés ant Zaidimo lentos yra nuo pasirvosimo Zaidimui pradZios.
Rykliai ir KaidZ2u monstrai padedami, kai pritaikomas kortelés ,Padaras” poveikis.

Galutinio tasky skaiciavimo pavyzdys:

Janina isgelbéjo S nuotykiy ieskotojus, o 3 buvo pasalinti.
Atvertus 3-ig ugnikalnj, 2 plauste like jos nuotykiy ieSkotojai
pasalinami, nes ji nebespéjo jy nuvesti iki ISsigelbéjimo saly.
Jos galutinis rezultatas yra: 4 + 5 + 1+ 2 + 4 = 16 tasky.

Zaidimas baigiamas, kai nebelieka gelbétiny
nuotykiy ieskotojy arba kai atverliamas 3-ias
ugnikalnis @

Pastaba: jei Zaidimas baigiasi, nes issiverzé 3-ias
ugnikalnis, u2 nuotykiy ieskotojus, kuriy nepavyko
isgelbéti, pelnote O tasky.

Suskaicivokite lobiy taskus, kurivos pelnéte
gelbédami nuotykiy ieskotojus. Davgiausia lobiy
tasky surinkes 2aidéjas laimi 2aidima. Lygivjy atvejy,
2aidéjai dalinasi pergale!




1. padaras perkeliamas | lavkel], kuriame yra Sie objektai; A :Siarbodg'ev\\rl;:lljr;\io\;snsjteel;;;nt _

2. Sie objektai perkeliami j laukelj, kuriame yra padaras; i lavkelj, kuriame yra vienas
3. padaras patenka j 2aidimg dél padaro kortelés poveikio (3r. 8 psl.) o d“US_i“U f’bjekt?r su kuriais
ir pastatomas j laukelj, kuriame yra Sie objektai. Jis sqveikavja.

Jei padaras pasalina nuotykiy ieskotojg arba plausta, juos padékite Salia
2aidimo lentos. Jei pasalinamas nuotykiy ieskotojas, | jo lobio verte nezidrékite.

Perkélimas: 1 arba Z vandens —

lavkeliai.

Perkélimas: 1 vandens laukelis.

Saveika: pasalina plaustus ir visus

nuotykiy ieskotojus (jskaitant plaukikus). Saveika: paalina plaukikus.

Perkélimas: 1 arba Z vandens ir (arba) sausumos lavkeliai. —

Saveika: pasalina plaustus, iSstumia nuotykiy ieskotojus j bet kurivos gretimus lavkelius (nebdtinai
tokius pacius) ir perkelia padarus pagal jy perkélimo taisykles.

- I o) Pastaba: viename lavkelyje gali stovéti keli padarai, iSskyrus KaidZu monstrus. Niekas negali
Kaid3u patekti j ta laukelj, kuriame jau stovi KaidZ2u monstras, iSskyrus kita Kaid2u monstrg (kuris
Mmonstras iSstumia pirmayjj).

= oo eZkotojas: _

bykiy 1 G
. st Sonklai: p[au(<ika§ 9;0‘ ”Uom%[ems laukelio
Q Sutartinial 2en : ot Ov'm(téz act il Sousto).
2] : é;g pazalinami tik
prapd L f Pasalinami visi _ plavkikai

nuotykiy jeskotojai

Lavkeliy, j kurivos A Vandens lavkelis

-‘-—é ji galima perkelti,
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—x pasalinami :
Perkélimo 1 z PR ) plaustai />N Sausumos lavkelis
diapazonas e"“' — Kaid3u nustumia nuotykiy ieSkotojus ' -
Pbjekial m ] ;,retimus laukelivs, © padarus perkelia
% -‘--) su kuriais padaras pagal jy perkélimo taisykles
sgveikauja i
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X Ar galiv pamatyti perkélimo veiksmy, kurivos galiv arba
kuriy negaliv atlikti savo éjimo metv, pavyzd3iy?
Taip!
Toliav pateiktuose pavyzdZivose kiekviena spalva Zymi
skirtingus éjimus.
Teisingai atliktas éjimas:

Kiekvienag figiréle galima perkelti plavkimu tik vieng
kartg éjimo metu (iSskyrus atvejus, kai taikomas gebéjimy
kortelés poveikis).

Geltono nuotykiy ieskotojo j sj vandens lavkelj negalima
perkelti nei plaukimu, nei plaustu, nes Sio plausto jis nevaldo.

X Ar galiv perkelti nuotykiy ieSkotoja, jei lavkelyje jau
stovi kitas nuotykiy ieSkotojas?
Taip! Vieno nuotykiy ieskotojo viename laukelyje apribojimas
galioja tik pasiruosimo 2aidimui metu. Prasidéjus 2aidimui tame H
paciame laukelyje gali biti bet koks nuotykiy ieskotojy skaicius. )
X Kaip nuspresti, kur padary etapo metu turi boti
perkeliamas padaras? Kokia eilés tvarka Kaid3u
monstrai saveikavja su objektais?
Visus Sivos pasirinkimus atlieka aktyvusis 2aidéjas, kuris
ir nusprend2ia, kokia eilés tvarka taikyti sgveikas.

X Kas atsitinka, jei dél padaro kortelés poveikio padarog ]
turiv padéti j lavkelj, kuriame yra Kaid2u monstras? 4
Padaras negali patekti j 2aidima, nebent tai yra Kaid2u monstras;
tokiu atveju jis is karto iSstumia tame laukelyje jau esantj padarg.

X Kas atsitinka, jei atveréiv plausto kortelés poveikj,
o plausty atsargos baigési?
Tokiv atveju j ta lavkelj perkelkite tuslia jau ant lentos
esant] plausta. Jei tusliy plausty néra, nieko neatsitinka.

X Kas atsitinka, jei plaustas patenka j lavkelj, kuriame
yra davgiau nuotykiy ieskotojy nei laisvy viety plauste?
Tai pasitaiko retai, taliau tokiu atveju aktyvusis 2aidéjas
nusprend2ia, kas patenka j plausta.

X Ar galiv naudoti delfino kortelés gebéjima, kad
nuotykiy ieSkotoja perkelliav i$ salos kortelés arba
plausto ant vandens lavkelio?

Ne. Delfinai yra joroje ir tik plavkikai gali jsikibti j ju pelekus,
kai Sie praplavkia pro Salj.

X Jei navdoju kortelés gebéjima ,Padary kaulivkas”,
ar padary etapo metu vis tiek turiv ridenti kaulivkg?
Taip!

X Jei panavudoju kortele ,Repelentas”, ar mano nuotykiy
ieSkotojai vis tiek bus paveikti sgveikos su padaru?
Ne! Visi nuotykiy ieskotojai ir (arba) plaustai, esantys tame
paciame lavkelyje kaip padaras, iSlieka saugUs ir lieka
stovéti tame lavkelyje.

X Ar galiv panaudoti kortele ,Repelentas” ir pasalinti
davgiav nei viena padara?
Ne, negalite. 1 repelenta galite naudoti tik pries 1 padarg
(t. y. 1 repelentas vienam padarui). '
KUREJAI
Autorius: Julian Courtland-Smith
Zaidimo vystymas: ,,UAtelier”
Ilivstracijos: ,,Mr. Cuddington”

Papildomos iliustracijos: Cloé Dessolain, Stéphane Gantiez, }
,Umeshu Lovers”

Taisykliy isdéstymas: Good Heidi
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| PERKELKITE PANAUDOKI TE

KORTELES SU POVEIKIU

(Poveikis taikomas nedelsiant)

Zalias padaras: Siame lavkelyje
padékite ryklj. Jei visi rykliai yra ant
lentos, vieng is jy perkelkite j Sj laukelj.
Korteliy pasiskirstymas: x3 O x3 @

Mélynas padaras: siame lavkelyje
padeékite KaidZu monstrg. Jei ant lentos
yra abu Kaid2u, vieng is jy perkelkite

J sj laukelj.

Korteliy pasiskirstymas: x3 O x2 @

Plaustas: Siame lavkelyje padékite
plausta. Jei visi plaustai navdojami,
j Sig vieta perkelkite tuscig plausta.
Korteliy pasiskirstymas: x1 O x3 @

Vandens sdkurys: nuo sio ir visy
gretimy vandens lavkeliy pasalinkite
visus objektus (nuotykiy ieskotojus,
padarus ir plaustus).

Korteliy pasiskirstymas: x2 @ x4 @

Ugnikalnis: nuo Sio lavkelio pasalinkite
visus objektus (nuotykiy ieskotojus

ir padarus). Siame laukelyje palikite
atverstg ugnikalnj. Sis lavkelis
nebenauvdojamas.

Priminimas: kai atverciamas trelias
ugnikalnis, 2Zaidimas baigiamas!
Korteliy pasiskirstymas: x4 @

KORTELES SU GEBEJIMAIS

(Jas pasilikite ir navdokite vélesniame veiksmo etape)

Irklai: tuscig arba savo valdoma
plaustg perkelkite per 1 arba

2 lavkelius.

Korteliy pasiskirstymas: x2 O

Delfinas: vieng is savo plavkiky
perkelkite per 1 arba 2 vandens
lavkelius. Sis perkélimas gali baigtis
sausumos korteléje arba plauste.
Korteliy pasiskirstymas: x3 O x1 @

Nardymas: bet kurj ant lentos esantj
padarg perkelkite j bet kurj tuscig
vandens lavkelj.

Korteliy pasiskirstymas: x2 @

Padary kavlivkas: ridenkite kaulivkg
ir perkelkite atitinkamg padarg pagal

jo perkélimo taisykles.

Korteliy pasiskirstymas: x2 O x2 @

Repelentas: sj gebéjimg galite navdoti
bet kada, kai vienas is josy nuotykiy
ieskotojy yra tame paciame lavkelyje
kaip ir ryklys arba KaidZu.

Nuo Zaidimo lentos pasalinkite

sj padarag.

Korteliy pasiskirstymas: x2 O x1 @

PASALINKITE

RIDENKITE
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