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’ ‘C‘)dprovili se boste na nepozabno pot po

Divjem otoku, kjer boste srecali zivali, ki
vam bodo pomagale, in kjer boste pridobili
potrebno energijo. Na poti boste lahko
potovali skozi skrivnostne
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*DIVIIOTOK

votline, poleteli ter zbirali
pogum s katerim boste
Se hitrejsi in Se sprejtne;jsi.

SESTAVNI DELI

4 plo&cice, ki » /
predstavljajo
obalo otoka ‘

16 otoskih plos¢

1 kocka s stevili

§' 24 ploscic
\ poguma 1.2.2. 354

16 ploscic s cilji (po
DREVESA 4 v vsaki barvi) - na k\/
hrbtni strani ploscic
KVADRATEK S S0 4 slicice delov
POTJO celotne podobe '

reSenega otoka

Vsaka plos¢ica ima 9
kvadratkov, na katerih

je prehodna pot ali pa €« %

so na njih drevesa. Na IKONE '@“@ %
kvadratkih s potjo so CILJI IGRALCEV
lahko razlicne ikone. (10 RAZLICNIH)

CILJ IGRE

Vsak igralec predstavlja ekip

decka Elmerja in zmaja Borisa. Otok, na katerem sta se
premlnja Cilj igre je I’eSItI‘ otol

4 igralne figure, na
katerih sta Elmer
in Boris v §tirih
razliénih barvah
na plasti¢nih
podstavkih

B &
B&
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” IKONE LETENJE

IKONE VOTLINE

IKONE POGUMA



O IGRALNE FIGURE - Vsak igralec si izbere barvo in dobi igralno
figuro v tej barvi, ki jo postavi na plasti¢ni podstavek. Vsak igralec potem
postavi svojo igralno figuro na €rtkan krog v enem izmed kotov otoka.

PRIPRINA G i
OBALA - Sestavite 4 obalne :
ploscice skupaj in ustvarite rob. Q' ﬁ

Opomba: Ce igrata samo dva igralca, naj postavita vsak svojo igralno figuro na
diagonalno nasprotna kota otoka. Crtkani krogi oznacujejo le zacetne polozaje v igri in
pozneje v igri nimajo nobenega pomena.

ZACETNE PLOSCE - Poidcite 4 zacetne

otoske plosce. Prepoznate jih lahko po sliki
6 CILJI IGRALCA - Vsak igralec dobi 4 plos¢ice s cilji v svoji

izbrani barvi. Igralci jih predse postavijo tako, da lahko vidijo
posamezne ikone (tri zivali in ikona energije) z ozadjem v njihovi
izbrani barvi.

na hrbtni strani ploscice, na kateri Elmer
in Boris letita. Z igralno stranjo obrnjeno
navzgor jih polozite tako, da bo zacetni
polozaj ¢rtkanega kroga vsak v svojem od
nakljuénih Stirih kotov obale otoka.

&~ (J/PLOSCICE POGUMA - Premetaite ploscice
poguma in jih, obrnjene s hrbtno stranjo navzgor,
postavite poleg otoka, polozeno na kup eno na
drugo. Blizu postavite tudi kocko.

e SESTAVLJANJE OTOKA - Premesajte preostalih 12 otoskih
plosc in jih nakljuc¢no razporedite tako, da bodo skupaj s Stirimi
zacetnimi plos¢ami tvorile 4 x 4 plosce velik otok.

\ﬁ ol @ 0 IZBIRANJE IGRALCA, KI BO ZACEL IGRO - Igro za¢ne najmlajsi

Opomba: Ko sestavljate otok, se lahko pojavijo slepe ulice. S tem ni nic¢ : A
igralec. Igra poteka v smeri urinega kazalca.

narobe, saj se bodo plosce med igro veliko premikale. Primer pripravijene igralne ploé&e za 4 igralce.

IGRA a) OTOK SE STRESE b) RAZISCITE OTOK DO DVAKRAT
i uri ika i 2 Zavrtite ploscico, ki jo premikate, Po otoku hodite in ga raziskujete - vam bo uspelo

Igra poteka v smeri urinega Otok se pogreza. Vse se premika in trese. Vam bo to g i 9 J 2
kazalca, vsak igralec odigra svojo prekrizalo nacrte ali vam bo morda v pomoc? ARG ' R AL |0 bos ? e izpolniti vse svoje cilje in postati prvi, ki resi otok?

: : nasprotni konec stolpca/vrste, iz PohititelOtok s& Bt
potezo, ko je na vrsti. Vsii . . e AR 2 : ! potapljal!

gralci morajo preskoditi to dejanje v prvem katerega ste jo vzeli.

Kdor je na vrsti, mora narediti krogu. V vseh ostalih krogih je to dejanje obvezno. Za prvi premik vrzite kocko. Premaknite

dve dejanji v naslednjem vrstnem - svojo igralno figuro za Stevilo polj, enako
redu: ; —— 3 Podrsajte ostale 3 Stevilu na kocki (ne ve¢ ne manj).
P Dvignite en izm §¢i
a) Otok se strese NRIIEEE .V|g |tvefa egavlvz fad Plosaciv prazen p.rostor -
e L5 robnih otoskih plos¢, ki in polozite odstranjeno
potrebno premakniti plosce g i E &%
Ralh je poleg ene izmed belih ploscico v na novo e
f puséic (zraven je vdolbina, izpraznjeno mesto. @
b) Raziskati otok - nato z da lazje dvignete oto$ko : : S y A
metom kocke dolodite, koliko Sloese) RO T o Ko izvedete prvi premik, imate dve moznosti:
polj se lahko premaknete. To lahko tudi otogko ploéo z - Ce svoj prvi premik koncate na eni izmed
potezo lahko ponovite, Ce ste igralcevo figuro ~ poskrbite, da jo ikon, lahko uporabite njeno posebno dejanje.
pristali na praznem polju. boste na koncu postavili nazaj na S tem se vasa poteza zakljuci (ne glede na to

svoje mesto.

Za tem je na vrsti nasledniji igralec. ali ste posebno dejanje uporabil ali ne).

Igra se nadaljuje na enak nacin in
se konca, ko eden izmed igralcev
doseze vse svoje cilje. Takrat se
igra konca in ta igralec postane
zmagovalec.

- Ce svojega premika ne konéate na eni izmed
ikon, morate kocko vreci Se enkrat in se
premakniti.

Puscice na ploS¢ah z morjem vam
sporocajo, v katero smer se morajo
premikati otoske plosée (plosc ne
smete premikati v nasprotni smeri). Vase poteze je konec po drugem premiku ne

glede na to, kje pristanete.
Dejanja so podrobneje opisana na desni.




' KO SE PREMIKATE PO POLJIH, SE MORATE DRZATI NASLEDNJIH PRAVIL:
||

Lahko:

CE SVOJ PREMIK KONCATE NA
POLJU Z IKONO, LAHKO
UPORABITE NJENO
POSEBENO MOC.

PREMIKATE SE LAHKO
LE PO POTEH.

Vedno se lahko
premikate samo
levo, desno, gor ali Na igralni plos¢i najdete poleg ikon
dol (vodoravno ali s cilji tudi ikoni votline in letenje. Ce
navpi¢no). svoj premik zakljucite na eni izmed
teh, lahko uporabite njihovo posebno

moc. S tem se vasa poteza konca (ne
PREMIKATE SE LAHKO PREKO FIGUR

glede na to ali ste dejanje uporabili ali
OSTALIH IGRALCEV.

ne). Posebna dejanja so predstavljena

Prostor, na katerem se nahajajo soigralci, se na naslednji strani. Tudi ¢e koncate na

vedno Steje, ko Stejete Stevilo svojih premikov. ikoni s cilji (vadi ali od koga drugega),

se vasa poteza konca.
Ne smete:

SE PREMIKATI PREKO DREVES;

NAREDITI LE DEL PREMIKA é\
Ce se ne morete prestaviti @

SE PREMIKATI DIAGONALNO

ﬁ / Da pridete na prostor, kot je prika-
" zano na sliki na levi, se morate naj-

=9

jﬂ» ITIV ENIPOTEZI PO ISTI POTI
V enem premiku ne smete ponoviti
@. svoje poti (iti naprej in nazaj po
: $ istih poljih ali pristati na polju, s

za dovolj polj, morate ostati,
kjer ste.

KONCATI SVOJEGA
PREMIKA NA MESTU, KJER
STOJI DRUG IGRALEC

katerega ste premik zaceli).

DRUGIC METATI KOCKE, CE STE SVOJ PRVI

SRR prescbite, ne PREMIK KONCALI NA ENI IZMED IKON

smete pa se ustaviti na zasedenem

v

Mga oy Ce svoj premik koncate na eni izmed ikon (ni pomembno,
¢e vam koristi oziroma ¢e jo uporabite ali ne), se vasa poteza
konca po prvem premiku. Pomembno: med ikone Stejejo

igralCevi cilji, ikone poguma, ikone votlin in ikone letenje.

Opomba: kocka ni obic¢ajna - Stevila na njej so 1, 2, 2, 3, 3, 4. Ce drug igralec stoji na vasem cilju, ga ne morete
izpolniti, ker se tja ne smete premakniti. Pomembno: dva premika sta dve loceni dejanji — to pomeni, da se v
drugem premiku lahko premikate po istih poljih, ki ste jih prehodil v prvem premiku. Na isti nacin se dodatni
premiki, ki jih lahko pridobite s plos¢icami poguma, locujejo od rednih premikov po metu kocke.

Ce Zelite igrati lazjo in hitrejSo igro uporabite spremenjeno osnovno pravilo: med fazo razisci otok

naj imajo igralci vedno na voljo dva premika, tudi ce so svoj premik koncali na eni izmed ikon.

. A= prej premakniti desno in potem gor.

PRIMER
Primer premika.
To je Anin prvi met kocke in prvi premik. Kocka pristane na Stevilu
3. Lahko se premakne v razli¢ne smeri. Nekatere izmed mozZnosti so
prikazane levo:

o - Svoj premik lahko konca na polju z ikono poguma. V tem
primeru dobi plosc¢ico poguma, ki jo lahko uporabi, ce to Zeli. Ker je
svoj premik koncala na polju z ikono, se njena poteza konca.

Q - Lahko se premakne proti enemu izmed svojih ciljev. Ker svoj
premik konca na polju poti brez ikone, lahko kocko vrZe Se enkrat in
se ponovno premakne.

G— Svoj premik lahko konca na cilju enega izmed drugih igralcev
in s tem soigralcu prepreci, da pobere svoj cilj. Ker je svoj premik
koncala na polju z ikono, se njena poteza konca.

IKONE IN POSEBNA DEJANJA

Ce svoj premik koncate na eni izmed ikon, lahko njeno posebno dejanje uporabite, Ce to Zelite, ni pa nujno.

Ce svoj premik konéate na eni izmed ikon, ki velja za vas cilj, ste opravili
del svoje naloge. Ciljno plos¢€ico z dolo¢enim ciljem, ki ste ga dosegli,
obrnite s hrbtno stranjo navzgor, tako da vidite del sestavljanke

CILJ reSenega otoka (prikazano na sliki spodaj). Igralec, ki prvi
obisce vse Stiri ikone svojih ciljev in s tem sestavi sliko
reSenega otoka, postane zmagovalec igre. .
Opomba: Ce ste svoj premik koncali na enem izmed ciljev, ki jih ne potrebujete (cilji drugih Deliresenesa

otoka
igralcev ali cilj, ki ste ga Ze izpolnili), se ne zgodi ni¢, ampak vseeno koncate svojo potezo.

Na otoku je nekaj podzemnih predorov in enega izmed njih ste naslil

Ce svoj premik kon¢ate na ikoni z votlino, lahko svojo igralno figuro
nemudoma prestavite na eno izmed ostalih ikon votlin, na kateri Se
ni drugega igralca.

VOTLINE

Opomba: Ce se odlocite za ta premik, ga morate izvesti takoj. Ko uporabite predor votline, se vasa poteza konca.

PRIMER
Igralec Jaka svoj premik konca na polju z ikono votline. Svojo igralno
figuro lahko premakne na eno izmed ostalih dveh votlin. Odloci se za
premik do votline, ki je bliZje opici, ki je eden izmed njegovih ciljev. Je pa
ta premik seveda neobvezen - Ce se ne bi Zelel premakniti, mu tega ne
bi bilo potrebno storiti.




Zmaiju je uspelo poleteti v zrak, kako velicasten prizor!

Ce se va$ premik kon¢a na ikoni letenje, lahko poletite na enega izmed
sosednjih otoskih plos¢ (pri ¢emer diagonalne plosce ne Stejejo za
sosednje). S svojo igralno figuro lahko pristanete na kateremkoli polju
s potjo na izbrani otoski plos¢i, tudi €e je na njej ikona.

¥

MER

PRI

Opomba: ¢e se odlocite za ta premik, ga morate izvesti takoj. Pristati smete tudi na polju z ikono (Ccilj,
pogum, votlina in ostala letenje) in jih kot ponavadi nemudoma uporabiti.

Ce pogledate globoko vase, boste tam nasli veliko pogumal

Ce svoj premik koncate na ikoni poguma, vzamete vrhnjo ploscico s
pogumom s kupa in jo poglejte.

TAKOJSNJA AKCIJA - ¢e je ozadje ploséice modro, jo lahko
uporabite takoj in jo potem odlozite na kup uporabljenih ploscic
ALl pa se odlocite, da je sploh ne uporabite in jo takoj odlozite na
kup uporabljenih ploscic..

POSPRAVIMO V NAHRBTNIK - ce je ozadje plosc&ice rjavo in je v

kotu slika nahrbtnika, jo obrnjeno navzgor polozite predse. Lahko jo
uporabite v enem izmed svojih naslednjih potez (v tej potezi pa je ne
smete uporabiti). Ko jo Zelite uporabiti, jo pokaZite ostalim igralcem

in jo po uporabi odlozite na kup uporabljenih plosc¢ic. Pomembno:
pred seboj imate lahko le do dva predmeta z nahrbtnikom.

Vsako izmed moznih dejanj je opisano na naslednji strani.

Opomba: Ce 7e imate pred sabo dva predmeta z nahrbtnikom in dobite Se tretjega,
lahko enega izmed njih odvrZete (lahko enega izmed teh, ki ste jih Ze imeli, ali pa tega,
ki ste ga pravkar dobili). Ce plos¢ic poguma kdaj zmanjka, premesajte tiste s kupa
uporabljenih ploscic in naredite nov kup.

TAKOJSNJA AKCLJA

w

UCINKI PREDMETOV Z NAHRBTNIKOM

Mogoca takojsnja uporaba.

Za kasnejso uporabo, igralec ima pred seboj lahko najvec dve.

PLOSCICE POGUMA




KONEC IGRE

Igralec, ki prvi obisce vse ikone na svojih ploscicah ciljev, postane zmagovalec igre.
Ploscice ciljev, ki so obrnjene s hrbtno stranjo navzgor in sestavljene skupaj, bodo
prikazale celotno sliko reSenega otoka v vsej svoji velicini.
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VERZIJE IGRE

SKRIVNE SPOSOBNOSTI EN PREMIK

Igro igrajte kot obicajno z sledelimi spremembami: Igro igrajte kot obicajno z

Ce svoj premik koncate na ikoni votline ali letenje, ju naslednjo spremembo:
morate uporabiti, tudi ¢e tega ne Zelite. Igro igrajte tako, da otok

Ce svoj premik koncate na ikoni poguma, na skrivaj vedno razis¢ete samo z enim
poglejte ploi&ico poguma. Ce gre za takojénjo akcijo, metom kocke in z enim

jo pokazite ostalim igralcem. Morate jo uporabiti, tudi premikom namesto z dvema.
¢e vam ne koristi. Ce gre za predmet z nahrbtnikom, Zato bo igra trajala nekoliko
jo poloZite predse s hrbtno stranjo navzgor (tako da dlje, Se posebej s Stirimi
ostali igralci ne vidijo, kaj je na njej). igralci, in bo Se bolj napeta.
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