== PRAVIDLA HRY

Tukani ostrovy jsou plné pozoruhodnych tvord
' azndmek prastarych civilizaci. Vasim dkolem je
v vystavet na tomto nepfilis zndmém souostrovi sit
stezek, kterd domorodcdm usnadni pfesun mezi
vesnicemi aumoZni jim navstivit co nejvice mistnich
atrakci. At vyhraje ten nejlepsi stavitel!

Hra pro

1-8 hracd
od 8 let

na 15 minut

Ve hte STEZKY TUKANU dostane kazdy hra¢ mapu ostrova s vesnicemi, atrakcemi a réiznymi terény. Na zacdtku
tahu se otoCi dvé karty terénu a poté kazdy hrac zakresli stezku mezi témito dvéma terény kdekoliv na své mapé. Hraci
zZiskaji body za propojovani shodnych vesnic a propojovani atrakci's vesnicemi. Hra skoni ve chvili, kdy je podruhé
vyCerpan baliCek karet terénu, a hrac s nejvice body se stane vitézem.

[0 T - CHRY,




HERNI MATERIAL

8 TUZEK 27 KARET TERENU
13 KARET ROZLoiENl’

&

—

°"° 8 x poust 7 x les 6 x hora 4 xvoda 2 X
; libovolny
terén

10 MODRYCH KARET BONUSU 5 CERVENYCH KARET BONUSU

PouZivaji se pouze ve
varianté hry Zviastni
bonus (viz strana 7).

1 BLOK MAPOVYCH LISTU
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bodovani PouZzivd se pouze ve varianté Isla Grande (V/z strana 7).
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PRIPRAVA HRY

1. Vratte éervené karty bonusii do krabice (pouZivaji se pouze ve
varianté ZvIastni bonus). RozloZeni vesnic
Starosta zac¢ne predcitat pismena: D, C, E, A, ...
2. Kazdému hraci dejte jednu tuzku a jeden mapovy list z bloku,

ktery pred sebe umistf stranou Isla Petit vzh(ru.

3. Jeden hrac se stane starostou. Tento hrac bude v pribéhu hry

otacet karty terénu. _o =
4.  Starosta zamicha karty terénu a utvor{ z nich balicek, ktery pred q

sebe umfstf licem dold. o-g-ﬁ

5. Poté starosta zamicha karty rozloZeni, jednu z nich otocfa umistf

7 o - VSichni hraci si téchto 10 pismen zapiSf do vesnic
licem vzh(iru doprostred stolu.

naostrové po sméru hodinovych rucicek.
Starosta nahlas precte jedno po druheém vsechna pismena nakarté,  Starosta zacind ve vesnici 1. Druhy hrac zacind ve vesnici 2
pocinaje Cervené zvyraznénym pismenem nahore a poté dale po
sméru hodinovych rucicek.

Vsichni hraci si tato pfsmena zapiSf do krouzk( vedle vesnic. Aby
bylo rozlozenf vesnic pro kazdého hrace odliSné, zacne starosta na
svém ostroveé pismena zapisovat od vesnice 1 (oznaceno malou

¢islicl), druhy hrac od vesnice 2, tretf hrd¢ od vesnice 3 atd. Pismena S * e g o ﬂ -'

zapisujte k vesnicim na ostrové po sméru hodinovych rucicek, S, e
" ; | AL W R Eg

dokud nezapfSete vsech 10 pismen. ST s T o SYerstemr T T

VSechny karty rozloZeni poté vratte do krabice. starosta (prvni hrac) druhy hrac

6. Doprostred stolu umistéte licem vzhiru modré karty bonusii
arozdélte je podle pismen (A-A, B-B atd.). Pocet téchto karet zavisf
na poctu hracd:

e 2-4hraci: Pouigte lfarty ozna}éené S v pravém horm’m__/'
rohu. Karty oznacené ,#2“ vratte do krabice.

swvo ag

e 5-8hracu: Pouzijte vsechny karty. Karty rozdélte na pét dvojic
se stejnymi pismeny tak, aby karta oznacena ,#1“ byla vZdy ——p
nahore.




PRUBEH HRY

1. Starosta otocf vrchni dvé karty terénu z bali¢ku a polozf je licem nahoru
doprostred stolu. Poté nahlas oznamf typy terénu na kartach (terén na obou Priklady:
kartdch mdze byt shodny). Priklad: ,,Poust a voda!“ 2

2. Vsichni hraci najednou zakresli do svych map jeden Usek stezky:

o  Usek stezky musfte zakreslit tak, aby spojoval st¥edy dvou sousedicich
policek, kterd odpovidaji pravé otocenym kartdm terénu. Usek stezky mize
(ale nemusf) navazovat na drive zakreslené stezky.

e Pokud je na karté libovolny terén, vybere si kazdy hra¢ sam za sebe, ktery
typ terénu tato karta predstavuje.

Jakmile jsou vsichni hréaci hotovi, je tah u konce. Poté odehrajte dalsi tah podle krokd
1a 2.V kazdém tahu prekryvejte karty terénd z predchozich tahd novymi kartami.
Takto pokracujte, dokud v balicku nezbyva pouze jedna karta (viz Konec kola).

Poznamka: Ve vziacném pripadé kdy se na vasi mapé nenachdzi Zadné volné spojeni
pro aktudini dvojici terénd, Zadnou stezku nezakreslujte.

PROPOJOVANI ATRAKCI' S VESNICEMI

Kdykoliv hra¢ propoji atrakei (obelisk, knihu, tukana,
yettiho nebo mor'skou nestviru) s libovolnou z 10 vesnic,
zakrouzkuje levou bodovou hodnotu dané atrakce
voblasti bodovani atrakci.

Adam propojil obelisk s vesnici
azakrouzkuje si 1.

Kdykoliv hra¢ propojf druhou atrakci stejného typu
slibovolnou vesnici, zakrouzkuje pravou bodovou
hodnotu a okamzité (ve stejném tahu) zakresli jeden
bonusovy usek stezky kamkoliv do své mapy mezi
libovolna dvé sousedici poli¢ka (s jakymkoliv terénem).
Tyto 2 atrakce nemusf byt propojeny navzajem.

Vv

V pozdéjsim tahu Adam propojil druhy
obelisk s vesnici. Zakrouzkuje druhou
bodovou hodnotu a okamZité zakresli
bonusovy Usek stezky kamkoliv do své
mapy. Rozhodne se tento Usek zakreslit
mezi dvé sousedici policka s horami.




Poznamka: Hraci mohou atrakce propojovat s libovolnymi vesnicemi, a to i v pripadé, Ze jiz byla s danou vesnici propojena jina
atrakce (stejného nebo rozdilného typu). Pokud jednim Usekem stezky propojite vice atrakci's vesnicemi najednou, vyhodnotte tato

propojeni v libovolném poradi.

Poznamka: Jestlize hra¢ bonusovym tsekem stezky propoji druhou atrakci jiného typu s vesnici, okamZité zakresli dalsi
bonusovy Usek stezky. Takovéato Fetézova reakce mdze v pribéhu jednoho tahu nastat nékolikrét.

PROPOJOVANI VESNIC

Kdykoliv hrac propoji dvé vesnice se stejnym pismenem
(,dvojici vesnic®), zakrouzkuje bodovou hodnotu daného
pismene v oblasti bodovani vesnic. Kazdou dvojici vesnic
méZe kazdy hra¢ obodovat pouze jednou.

Modré karty bonusu: Hré¢, ktery jako prvni propojf
urcitou dvojici vesnic, navic ziska bonusové body uvedené na
odpovidajici modré karté bonusu. Tyto body si hrac zapiSe do
prazdného policka v oblasti bodovani bonusii. Danou kartu
bonusu poté odhodte. Pokud v rAmci jednoho tahu propojf

stejny par vesnic vice hracd, ziskajf odpovidajici bonus vsichni
tito hraci.

V 5-8 hracich jsou ve hre dvé karty bonus pro kazdé
pfsmeno. Hra¢, ktery jako prvni propojf urcitou dvojici vesnic,
ziskd body z vrchn( karty. Danou kartu bonusu poté odhodte.
Hrac, ktery stejnou dvojici vesnic propojf jako druhy, ziska body
uvedené na spodnf karté. Tuto kartu poté také odhodte.

Poznamka: Pokud jiZ ve hre nejsou karty bonus( urcitého
pismene, hraci jiZ bonusové body za tuto dvojici vesnic
nemohou ziskat (stdle vSak ziskaji body za jeji propojeni podle
oblasti bodovani vesnic).

€C € 12

L al
E E 10

Marie propojila vesnice D a D
aziska 11 bodd.

v i Gy

Marie David

Jak Marie, tak David propojili vesnice
DaD ve stejném tahu, oba tedy ziskaji
6 bonusovych bodd.

Poté je odhozena
vrchni karta bonusu.

4 V pozdé&jsim tahu vesnice
D a D propoji Alice. Ziskd
4 bonusové body a odhod/
zbyvajici kartu bonusu.




KONEC KOLA

Kolo skoncf, jakmile v bali¢ku zbyvd pouze jedna karta. Zbyvajicf karta z(istane nepouzita.

Kazdy hrac nynf secte vsechny zakrouzkované bodové hodnoty za své atrakce a vysledek 1 10 2+
zapfSe do prvniho politka (,I) v oblasti zdvéreéného bodovani i @ l;_,_ E.‘-'j
V8echny karty terénu (vCetné zbyvajicl karty) zamichejte a utvorte z nich novy bali¢ek. Poté ﬁ @ 3.,.{3:
zacne druhé kolo hry. o

) . , 0 © Rals
Poznamka: Body za atrakce jsou pocitany dvakrat, na konci prvniho i druhého kola, zatimco O 54 ;
body za propojené vesnice a bonusy se pocitaji pouze jednou, na konci hry. € 10

Po druhém kole hréci opét sectou viechny zakrouzkované body za atrakce a vysledek

zapiSf do poli¢ka Il v oblasti zavérecného bodovani.

Poznamka: Atrakce, jeZ propojite s vesnicemi v pribéhu prvniho kola, maji vétsi hodnotu,

JelikoZ budou obodovany dvakrat.

i

Priklad: Po prvnim kole ma Alice
propojené atrakce s celkovou hodnotou
10, toto Cislo zapiSe do bodovaciho
policka I Tyto atrakce budou
obodovény také na konci druhého kola.

KONEC HRY

Hra skon¢f po druhém kole (jakmile je podruhé vycerpan
bali¢ek) a druhém obodovanf atrakef.

Vsichni hraci sectou své body a vysledky zapisi do oblasti
zdvérecného bodovani:

soucty bod( za atrakce (po prvnim a druhém kole)
+ soucet bodll za propojené vesnice
+ soucet bod( za bonusy
= celkovy vysledek
Hrdc s nejvyssim celkovym vysledkem vitéz!.

V prfpadé shody zvitézl hrac s vice body za bonusy. Pokud
shoda pretrvava, hradi vitézstvi sdilf.

Po prvnim kole Alice ziskala 10 bod( za
atrakce. V druhém kole propojila nékolik
dalSich atrakci, a tak na konci kola ziskala
dalsich 22 bodd.

V prabéhu hry propojila vesnice A-A, B-B
aD-D. Za vesnice ziskala 38 bodd.

Ziskala 8 bod(l za bonusy.

Jeji celkovy vysledek je 78.

2 8B < ponusy

I'_= ?B_]<— celkovy vysledek



VARIANTA HRY ISLA GRANDE

Tuto variantu hrajte dle béznych pravidel s nékolika vyjimkami:

e MapoVeé listy otocte stranou Isfa Grande vzhiiru.

e Hrajte na t¥i kola namisto dvou. Po kazdém ze tff kol oboduijte vsechny atrakce
propojené s vesnicemi. Po tretim kole zapiste body za atrakce do policka

v oblasti zavéreéného bodovani.

e Na mapé jsou tFi atrakce od kazdého typu (namisto 2). Kdyz propojite
atrakei svesnicf, zakrouzkujte volnou bodovou hodnotu dané atrakce nejvice

vlevo v oblasti bodovani atrakci.

e Bonusovy tsek stezky mzete zakreslit a7 po propojenf tretf atrakce stejného

typu s vesnicf.

VARIANTA HRY ZVLASTNI BONUS

‘.L

% 4 5

Marie propajila tretiho yettiho s vesnici.
OkamZite zakresli bonusovy Usek stezky
kamkoliv na svou mapu.

!
8 Marie ziskala 8 bodd za

atrakce v prvnim kole,

" 24 24 ve druhém kole

III33

a 33 ve tretim kole.

Tuto variantu hrajte dle béznych pravidel s nékolika vyjimkami:

Béhem pfFipravy hry zamichejte zvl&st éervené karty bonusii

anékolik z nich vyloZte licem vzhlru vedle modrych karet bonusii.

/v o

Pocet téchto karet zdvisf na poctu hracd:

2-4 hraci: Pouzijte T Cervenou kartu bonusu.

5-8 hraéa: Pouijte 2 éervené karty bonusii.

Prvnf hra¢ (nebo hraci), ktery propoj dvé atrakce vyobrazené na
Cervené karté bonusu, ziska uvedené bonusové body. Tyto body
zapiSte do prazdného poli¢ka v oblasti bodovani bonusii. Poté
danou kartu odhodte.

1o M

6

Adam

Jak Alice, tak Adam propajili ve
stejném tahu yettiho s jinym
yettim. Oba ziskaji 6 bonusovych
bod(. Poté je karta bonusu
odhozena.

b



VARIANTY PRIPRAVY HRY

Ocenite-li vice moznostf, jak proménit pripravu hry, mizete vyuZit tato volitelnd pravidla:

z

Nahodna pocatecni vesnice: Pred otocenim karty rozloZeni rekne starosta ndhodné ¢islo od 1 do 10. Starosta si zapiSe prvnf
pfsmeno do vesnice se zvolenym ¢islem. Ostatnf hraci si zacnou pfsmena zapisovat od dalSich vesnic po sméru hodinovych rucicek.
Priklad: Starosta zacne ve vesnici 4, druhy hrdc ve vesnici 5 atd.

Protismér: Pismena k vesnicim zapisujte proti sméru hodinovych rucic¢ek (na karté rozlozZenf je vSak stéle ¢téte po sméru
hodinovych rucicek).

Jednotné rozloZeni: Pokud davate prednost 100% symetrické hre, zapiSou si viichni hradi pismena ke stejnym vesnicim (v3ichni
zacnou zapisovat od stejného cisla).

VARIANTA PRO JEDNOHO HRACE

e Ve hie pro jednoho hrace hrajte podle béznych pravidel s nékolika vyjimkami:

e Béhem pFipravy hry pouZijte pouze modré karty bonusii oznacené ,#2“ Karty oznalené ,#1“ vratte do krabice.

e Kdyz propojite dvojici vesnic, zfskdte bonusové body, dokud jsou odpovidajici karty bonust ve hie. Po prvnim kole na
mapé Isla Petit, nebo po druhém kole na mapé Isla Grande, zamichejte vSechny zbyvajici modré karty bonusii ve hie.
Nahodné otocte 2 z nich a vratte je zpatky licem vzhlru na stdl, zbyvajici karty vratte do krabice. V poslednim kole budou ve
hre pouze 2 karty bonusd.

Poznamka: Pokud pred poslednim kolem spinite alespori 3 karty bonusd, zlstanou viechny zbyvajici karty ve hre (nemichejte je
ani neodhazujte).

N

e Pokuste se dosdhnout co nejvyssiho celkového vysledku. Podle tabulky niZe pozndte, nakolik jste byli ispésnf. Tuto tabulku
mézete vyuzit také ve hre vice hracd, ale vysledky se s rznym poctem hracdé mohou lisit.
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