\ | 3 OT NuorvKiy miEsTo
KO APZVALGOS BOKSTO
ZAIDIMAS
Sunyc¢iai, sveiki atvyke j Nuotykiy miesta! Jis tikrai didZiulis...
kaip ir misijos! Meras Humdingeris planuoja jspudinga Nuotykiy

miesto atidaryma. Kaip ir jprasta Humdingeriui, jo planai Zlugo,
todél Suny¢iai patruliai turi isgelbéti miesta!

Turinys: 1 zaidimo lenta, 1 apzvalgos bokstas, 1 Raiderio valdymo centro pultas, 1 perforuotas figaréliy lapas su
6 veikéjy figurélémis, 6 figaréliy pastatomos dalys, 2 perforuoti zetony lapai su 50 veiksmy zetony, 6 misijy kortelés,
2 plastikiniai spaustukai, 1 kauliukas.

Jusy misija: Pirmasis zaidéjas, kuris surinks 4 veiksmo zetonus i$ savo misijos kortelés ir atvyks j paklusnumo
mokykla gelbéti vienisy Sunyciy, laimés zaidima ir iSgelbés Nuotykiy miesta!

PasiruoSimas:

» Naudodami pateiktus plastikinius spaustukus sujunkite horizontalig Zaidimo lentg ir apzvalgos boksta.

- Jei zaidziate pirma karta, iSspauskite visus veiksmo Zetonus ir figaréles i$ perforuoty lapy. Tinkamai iSmeskite
popieriaus likucius.

- Personazy figaréles jstatykite j pateiktas pastatomas dalis.

- Padékite veiksmy Zetonus (misijos piktogramos puse j virSy) ant visy zaidimo lentos viety (bet ne ant paklusnumo
mokyklos zonos). Visus likusius Zetonus sudékite j kriva (misijos piktogramos puse j virsy) lentos centre.

- Kiekvienas zaidéjas pasirenka personaza, uz kurj norés zaisti. Duokite Zaidéjui to veikéjo misijos kortele ir atitinkama
figlréle. Padékite figlréles ant kiekvieno veikéjo atskiry SeSiakampiy viename zaidimo lentos gale. Langeliai spalviskai
suderinti su misijos kortelémis.

- Padékite kauliuka visiems zaidéjams pasiekiamoje vietoje.

ISgelbékime Nuotykiy miesta! Q

Liberti kviecia j pagalba Nuotykiy miesto svente! Jisy misija tokia: veik kelig aplink Nuotykiy miesta,
kad iSsklaidytum audrg ir iSgelbétum Sunycius, kuriuos meras Humdingeris atidavé j paklusnumo mokykla!

1. Pirmasis €jimas tenka jauniausiam zaidéjui, tada Zaidimas vyksta pagal laikrodzio rodykle. o 1 =
2. Kiekvienas zaidéjas savo &jimo metu paims Raiderio valdymo centro pulta [kuriame naudojama G MiSijL[ korteles:
speciali raudonojo atskleidimo technologijal] ir j jj jdés savo misijos kortele, kad atskleisty savo MISIJA. Kiekvienoje misijos korteléje yra
3. Meskite kauliukg ir suzinokite, per kiek langeliy zaidimo lentoje reikia perkelti veikéja. Judédami L. X :
laikykités Zaidimo lentoje esanciy jungiamujy taky. A skirtingos 4 piktogramos, kurias
- JUs galite eiti tik j ta vieta, kurios neuzima kitas zaidéjas. : reikia surinkti is Nuotykiy miesto
« Patarimas: prie$ atlikdami &jima, suplanuokite geriausig kelia. ) zaidimo lentos.
- Jeigu isridenate ,Letenos antspauda’, galite persokti j bet kuria laisva vieta (nereikia eiti -
jungiamuoju keliu).

« 1 Speciali nauja

4, Kai atsistojate ant langelio, apverskite zetona. . o
- Jei jj apvertus paveikslélyje yra,Suny¢iy patruliy” Zenkliukas, galite jj pasilikti. /QFOF? su.nyC|0 t.ransporto
Viena misija baigta! \O/ priemone.
- Jei apverciate zetong ir kitoje puséje matote vienisa sunytj, padékite « 3 piktogramos
; ; B 7y .
zetona j,,Paklusnumo mokyklg" £/ mieste

- Ejimo pabaigoje paimkite zetonga i$ papildomy Zetony krivelés ir padékite jj ant tuic¢ios vietos,
kuri liko po jusy éjimo [misijos piktograma j virsyl. Tada savo eilés sulaukia kitas zaidéjas.

Zaidimas baigiasi vienu i$ dviejy bady:
1. Kai paklusnumo mokykloje yra 6 vienisi sunyiai, ,.Suny¢iy patruliy” misija nepavyko ir zaidimas baigtas.
2. Vienas i$ zaidéjy uzpildo savo misijos kortele, persikelia j paklusnumo mokyklos vieta ir iSgelbsti vienisus Sunycius!!
Tuomet jie yra laimétojai.
Norédami pereiti j paklusnumo mokykla, galite iSridenti didesnj skaiciy, nei jums reikia paeiti! Iy

Kaip laiméti: Pirmasis Zaidéjas, surinkes visus 4 veiksmo Zetonus, reikalingus uZpildyti savo misijos kortele ir atvykti j paklusnumo mokykla, kad isgelbéty vienisus
$unycius, laimi zaidima ir isgelbéja Nuotykiy miesta! Puikiai padirbéta, Suny¢iai patruliai, meras Humdingeris sustabdytas!
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T PIEDZIVOJUMU PILSETA
(o NOVEROSANAS POSTENA
e‘"‘ SPELE

Kucéni, laipni lugti Piedzivojumu pilseta! Ta noteikti ir milziga...
un misijas ir tadas pasas! Mérs Hamdingers plano iespaidigu

Piedzivojumu pilsétas atklasanu. Ka parasti, Hamdingera plans ir
nogajis greizi un kepu patrulai jaglabj pilséta! '

Saturs: 1 spé|u paliktnis, 1 izlGko3anas tornis, 1 Raidera kontroles centra konsole, 1 kaulinu lapa ar 6 télu kauliniem,
6 kaulinu stativi, 2 Zetonus lapas ar 50 darbibu Zetoniem, 6 misijas kartes, 2 plastmasas saspraudes, 1 spélu kaulins

Jusu misija: Pirmais spélétajs, kas savac 4 ricibas Zetonus, kas vinam ir nepiecieSami no misijas kartes, un kas ierodas
paklausibas skola, lai izglabtu vientulos kucénus, uzvar spéli un izglabj Piedzivojumu pilsétu!

UzstadiSana:

- lzmantojot komplekta ieklautas plastmasas saspraudes, savienojiet horizontalo spélu paliktni un izlakosanas torni.

- Ja spéléjat pirmo reizi, izspiediet visus Zetonus un kaulinus no loksném. Pareizi izmetiet palikuSo papiru.

- levietojiet télu kaulinus stativos.

- Novietojiet ricibas zetonus (misijas ikona uz augsu) uz katras spélu paliktna vietas (bet ne paklausibas skolas laukuma).
Paréjos Zetonus salieciet kaudzé (misijas ikona uz augsu) paliktna centra.

- Katrs spélétajs izvélas télu. ledodiet spélétajam Sis misijas karti un atbilsto3o kaulinu. Novietojiet kaulinus uz katra téla
sesstara viena spélu paliktna gala. Laukumi ir saskanoti ar misiju kartinam.

« Novietojiet kaulinu visiem spélétajiem sasniedzama vieta.

Glabsim Piedzivojumu pilsétu!

Libertija sauc paliga no Piedzivojumu pilsétas svétku svinibam! JGsu misija ir noteikta: Dodieties
apkart Piedzivojumu pilsétai, lai nomierinatu vétru un izglabtu kucénus, ko mérs Hamdingers ielicis
paklausibas skola!

1. Jaunakais spélétajs sak gajienu pirmais, tad spéle turpinas pulkstenraditaja virziena.
2. Katrs spélétajs sava gajiena laika panem Raidera kontroles centra konsoli [kas izmanto ipasu
sarkano atklasanas tehnologijul] un novieto taja savu misijas kartinu, lai atklatu savu MISIJU. ’ Misijas kartinas:
3. Izmetiet kaulinus un saskaitiet, par cik lauciniem japarvieto téls. Parvietojieties pa Uz katras misijz; kartinas ir 4
savienojosajiem lauciniem uz spélu paliktna. e 5 2 - .
- JUs varat apstaties tikai uz tada laucina, kuru nav aiznémis cits spélétajs. ey atskirigas ikonas, kas Jums jasakraj
- Padoms: pirms gajiena izplanojiet labako celu. no Piedzivojumu pilsétas spé|u
+ Ja uzmetas kepas nospiedumu, JUs varat pariet uz jebkuru neaiznemto laucinu = paliktna.
(nav jaievéro savienojosa taka) S :
4. Apstajoties uz laucina, apgrieziet zetonu otradi.
- Ja, to apgriezot, otra puse ir kepu patrulas Zzetons, Jus varat to paturét. Viena

« 1 kucéna ipasais

- Ja, apgriezot zetonu, otra pusé ir vientul$ kucéns, novietojiet 3o zetonu Oo) jaunais
paklausibas skola. transportlidzeklis.
- Sava gajiena beigas panemiet Zetonu no papildu kaudzes un nolieciet - 3 ikonas pilséta
to uz tuksa laukuma, ko atstajat [misijas ikona uz augsu]. £

Tagad ir nakama spélétaja karta.

Spéle beidzas viena no diviem veidiem:
1. Ja paklausibas skola ir 6 vientuli kucéni, kepu patrulas misija izgazas un spéle ir beigusies.
2. Viens no spélétajiem pabeidz savu misiju kartinu, aiziet lidz paklausibas skolai un izglabj vientulos mazulus!!
Tie ir uzvarétaji.
Lai parietu uz paklausibas skolu, Jums jauzmet lielaks skaitlis par nepieciesamo gajienu skaitli!

Ka uzvaret? irmais spélétajs, kas savac visus 4 ricibas zetonus, kas vinam ir nepieciesami no misijas kartes, un kas ierodas paklausibas skolg, lai izglabtu vientulos
kucénus, uzvar spéli un izglabj Piedzivojumu pilsétu! Kepu patrula uz prieksu, mérs Hamdingers ir apturéts!
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VALVEMANG

Kutsikad, tere tulemast Seikluste Linna! See on tdesti suur...
ja sama suured on ka lilesanded! Linnapea Humdinger planeerib
Seikluste Linna uhket avamispidu. Nagu Humdingeril tavaliselt
ikka, on tema plaanid viltu ldinud ja Kdpapatrull peab linna
paastmal!

“ o“T SEIKLUSTE LINNA

Sisu: 1 mangulaud, 1 vaatlustorn, 1 Ryderi kontrollkeskuse konsool, 1 6 tegelase kujuga auguleht, 6 liuguralust, 2 50 tegevusmérgiga
augulehte, 6 Ulesandekaarti, 2 plastikklopsu, 1 taring

Sinu lilesanne: Esimene mangija, kes kogub 4 tegevusmérki, mida on vaja tilesandekaardil, ning jéuab Kuulekuskooli, et paasta
Uksildased kutsikad, véidab mangu ning paastab Seikluste Linna!

Mangu juhend:
- Kasutades pakendis olevaid plastikklopse, kinnita omavahel horisontaalne mangulaud ja Vaatlustorn. ~
« Kui mangid esimest korda, liikka augulehtedelt valja kdik tegevusmargid ja liugurkujud. Viska alles jaanud paber
korralikult ara.
- Pane tegelaste kujud olemasolevatele alustele.
- Pane tegevusmargid (lilesande ikoon pealpool) igale punktile mangulaual (vélja arvatud Kuulekuskooli alale). Pane kdik allesjaanud
margid hunnikusse (lUlesande ikoon pealpool) mangulaua keskele.
- lga mangija valib tegelase, kellena mangida. Anna sellele méangijale antud tegelase lilesandekaart ja vastav tegelasliikur. Pane liikurid
iga tegelase individuaalse kuusnurga peale Gihes mangulaua servas. Asukohad on sama varvi nagu nende tlesandekaardid.
- Pane taring koigi mangijate kdeulatusse.

Paastame Seikluste Linna!

Liberty kutsub Seikluste Linna tahistustelt abi! Sinu Glesanne on paigas: ligu médda Seikluste Linna,
et peatada torm ja paasta kutsikad, kelle linnapea Humdinger pani Kuulekuskooli!

1. Mangu alustab noorim mangija ja peale seda liigub jarjekord paripaeva.

2.lga mangija votab oma mangukorral Rydery kontrollkeskuse konsooli (mis kasutab spetsiaalset
punase valguse tehnoloogiat!) ning paneb oma tilesandekaardi sinna sisse, et paljastada oma
) : Ulesandekaardid:

3. Veereta taringut ning vaata, mitme koha vorra pead oma tegelast mangulaual edasi liigutama. Erllesddlermienaimaalil
Liikudes jargi mangulaual olevaid Gihendavaid radu. <

- Sa void peatuda vaid sellisel punktil, kus ei ole teist méngijat. et neljast ikoonist, mille pead
- Vihje: planeeri oma parim teekond enne, kui liikumist alustad. Seikluste Linna mangulaualt
- Kui veeretad Kapajalje, void hupata tikskoik millisele tiihjale kohale (ning sa ei pea > leidma.

jargima thendatud radu).
4. Kui oled kohale joudnud, keera tegevusmark timber. . .
- Kui sa margi Umber keerad ja sellel on Kapapatrulli méark, void sa selle endale + 1 kutsika spetsiaalne

jatta. Uks tlesanne taidetud! /@ uus soiduk
- Kui sa méargi imber keerad ja selle teisel poolel on (iksildane kutsikas, \(y « 3 ikooni linnas

pane mark Kuulekuskooli. >y
- Oma kaigu l6pus vota lisamarkide hunnikust tiks mark ning pane see 57

tUhjaks jaanud kohale, mille tekitasid (tlesande ikoon pealpool). Siis on jargmise mangija kord.

Méng I6peb iihel kahest viisist:

1. Kui Kuulekuskoolis on 6 Uksildast kutsikat, on Kapapatrull oma Ulesande tditmisega ebaénnestunud ja méng on labi.

2. Uks méngijatest tdidab oma iilesandekaardi, jouab Kuulekuskooli alale ja paastab tiksildased kutsikad! Tema on véitja.
Et liikuda Kuulekuskooli, pead veeretama suurema numbri, kui on see arv, mitme sammu vorra sa vajad.

Kuidas voita: Esimene méngija, kes korjab kéik neli tegevusmarki, mis on nende tilesandekaardil, ning jduab Kuulekuskooli, et paasta tiksildased kutsikad, voidab
mangu ja paastab Seikluste Linna! Kapapatrull valitseb taas ja linnapea Humdinger on peatatud!
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“T SEIKKAILUJEN
‘(O KAUPUNKI -PELI
™
‘&e Koiranpennut, tervetuloa Seikkailujen kaupunkiin! Se on todella suuri...
“ kuten tehtavatkin! Kaupunginjohtaja Humdinger suunnittelee Seikkailujen
kaupunkiin suurta avajaisjuhlaa. Kuten Humdingerilld yleensd, hanen

suunnitelmansa ovat menneet pieleen, ja Ryhma Haun on pelastettava
kaupunki!

Sisalto: 1 pelilauta, 1 tahystystorni, 1 Ryderin ohjauskeskuksen konsoli, 1 reikaarkki 6 hahmolla, 6 jalustaa, 2
reikdarkkia 50 toimintamerkilld, 6 tehtavakorttia, 2 muovipidikettd, 1 noppa

Tehtava: ensimmainen pelaaja, joka keraa 4 tehtavikortissa tarvittavaa toimintamerkkia ja padsee
tottelevaisuuskouluun pelastamaan yksindiset pennut, voittaa pelin ja pelastaa Seikkailujen kaupungin!

Peliohjeet:

- Kiinnita vaakasuora pelilauta ja tahystystorni toisiinsa pakkauksessa olevilla muovipidikkeilla.

- Jos pelaat ensimmaista kertaa, irrota kaikki toimintamerkit ja hahmot reikaarkeista. Havita jéljelle jaanyt paperi
asianmukaisesti.

« Aseta hahmot mukana oleviin jalustoihin.

- Aseta toimintamerkit (tehtavakuva ylospain) jokaiseen pelilaudan pisteeseen (paitsi tottelevaisuuskoulun alueelle).
Aseta loput merkit kasaan (tehtdvakuva ylospain) pelilaudan keskelle.

» Jokainen pelaaja valitsee pelihahmon. Anna pelaajalle kyseisen hahmon tehtavékortti ja vastaava hahmonappula.
Aseta pelinappulat jokaisen hahmon oman kuusikulmion paalle pelilaudan toisessa reunassa. Paikat ovat samanvarisia
kuin niiden tehtavakortit.

« Aseta noppa kaikkien pelaajien ulottuville.

Pelastetaan Seikkailujen kaupunki! Q

Liberty kutsuu apua Seikkailujen kaupungin juhlista! Tehtavasi on seuraava: liiku Seikkailujen kaupungissa
pysdyttaaksesi myrsky ja pelastaaksesi koiranpennut, jotka kaupunginjohtaja Humdinger laittoi Tottelevaisuuskouluun!

1. Pelin aloittaa nuorin pelaaja ja vuoro vaihtuu myotapaivaan.
2. Jokainen pelaaja ottaa vuorollaan Ryderin ohjauskeskuksen konsolin (joka kayttaa erityista | i

punavalotekniikkaa!) ja laittaa tehtavakorttinsa sen sisdan nahdakseen TEHTAVANSA. S Tehtaviakortit:
3. Heita noppaa nahdaksesi, kuinka monta askelta hahmosi saa liikkua pelilaudalla. jokaisessa tehtavakortissa on

Seuraa liikkuessasi pelilaudassa olevia yhdistavia reitteja. . 0. e e

- Voit pysahtya vain sellaiseen paikkaan, jossa ei ole toista pelaajaa. = erilainen valikoima neljasta

- Vihje: suunnittele paras reittisi ennen liikkeelle I&htoa. < - kuvasta, jotka sinun on kerattava

- Jos heitat tassunjaljen, voit hypata mihin tahansa tyhjaan paikkaan (ei tarvitse Seikkailujen kaupungin

seurata yhdistavia reitteja). =
4. Kun olet perilla, kaanna toimintamerkki.

« Kun kaannat merkin ja kuvassa on Ryhma Haun tunnus, saat pitaa sen.

pelilaudalta.

Yksi tehtava suoritettu! - 1 koiranpennun
« Kun kaannat merkin ja sen toisella puolella on yksindinen koiranpentu, & erityinen uusi
aseta merkki Tottelevaisuuskouluun. 2 ajoneuvo.
- Oman vuorosi padttyessa ota kasasta yksi merkki ja aseta se tyhjalle 7 « 3 kuvaa

paikalle (tehtavakuva ylospain). Taman jalkeen vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. kaupungissa

Peli paattyy yhdella seuraavista tavoista:
1. Jos Tottelevaisuuskoulussa on 6 yksindista koiranpentua, Ryhméa Hau on epdonnistunut tehtavassaan ja peli paattyy.
2. Yksi pelaajista suorittaa tehtavakorttinsa, padsee Tottelevaisuuskoulun alueelle ja pelastaa yksinaiset koiranpennut.
Han on voittaja.
Paastaksesi Tottelevaisuuskouluun silmaluku voi olla suurempi kuin tarvitsemiesi askelten lukumaara!

Miten voittaa: ensimmainen pelaaja, joka keraa kaikki tehtavakortissaan olevat nelja toimintamerkkia ja padsee Tottelevaisuuskouluun pelastamaan yksindiset
koiranpennut, voittaa pelin ja pelastaa Seikkailujen kaupungin! Ryhma Hau hallitsee taas ja kaupunginjohtaja Humdinger on pysaytetty!
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