ZASADY GRY

WYSPY TUKANA :o zapomniany

archipelag peten malenkich malowniczych wysepek,
’g na ktérych mozna spotkac egzotyczne stworzenia
oraz $lady po zamierzchtych cywilizacjach.
Zadaniem graczy bedzie planowanie sieci szlakdw
przecinajacych wyspe tak, aby ufatwi¢ tubylcom
podrdz pomiedzy wioskami oraz da¢ im mozliwos¢
odwiedzenia jak najwiekszej ilosci reliktdw.
Niech wygra najlepszy planista!

Wiek: 8+
Liczba graczy: 1-8
Czas gry: 15 min. o

A

W WYSPACH TUKANA kazdy z graczy dostaje mape przedstawiajaca wioski, relikty oraz rézne typy
terendw. W kazdej turze odkrywane sa dwie Karty Terendw. Kazdy z graczy wytycza pomiedzy tymi terenami szlak na

swojej mapie. Gracze zdobywaja punkty za potfgczenie ze sobg pasujacych wiosek oraz za potgczenie wiosek z reliktami.
Gra koriczy sie, gdy talia Kart Terendw wyczerpie sie po raz drugi. Wygrywa gracz, ktdry zdobedzie najwiecej punktéw!
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Uzywane tylko w wariancie:
Specjalne Premie
(zobacz na stronie 7)
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Ta strona uzywana jest tylko w wariancie: Isla Grande
(zobacz na stronie 7)

Ramka Punktacji Premii



PRZYGOTOWANIE

1. Odrzu¢ do pudetka wszystkie Czerwone Karty Premii (uzywane S
sa jedynie w wariancie Specjalne Premie). Rozstawianie Wiosek
Wddz odczytuje litery ,,D, G, Ey A ...
2. Kazdy z graczy bierze jeden oféwek oraz jeden Arkusz Mapy,
po czym ktadzie go strona ,,Isla Petit® do gory.

3. Jedenz graczy zostaje Wodzem. Zadaniem Wodza bedzie
dobieranie i odkrywanie Kart Terenéw do konca gry.

4. Wédz tasuje wszystkie Karty Terenéw, po czym tworzy z nich talie
i ktadzie zakryta przed soba.

5. Nastepnie WAdz tasuje wszystkie Karty Wiosek, po czym dobiera Wzyscy gracze zapisuja dziesiec liter przy swoich Wioskach,
jedna z nich i ktadzie odkryta na srodku stotu. idac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara dookofa wyspy.
Waddz gtosno odczytuje wszystkie dziesiec liter z Karty Wiosek, Wédz zaczyna w Wiosce 1 Drugi gracz zaczyna w Wiosce 2

zaczynajac od gérnej litery i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

Wszyscy gracze zapisujg dyktowane litery w pustych polach przy
Wioskach. Aby kazdy z graczy miat unikalny uktad Wiosek, Wédz
zaczyna wpisywanie przy polu Wioski numer 1 (oznaczone mata
cyfra przy Wiosce). Drugi gracz (siedzacy na lewo od Wodza)
zaczyna od Wioski numer 2, trzeci od Wioski numer 3, i tak dalej.
Litery zapisywane sa po jednej, idac zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, az uzupetnione zostang wszystkie pola przy Wioskach (10).

Odtéz wszystkie Karty Wiosek z powrotem do pudetka.

6. W zaleznosci od liczby graczy umies¢ odkryte Niebieskie Karty
Premii na stole i rozdziel je literami (A-A, B-B, itd.):

e  2-4 graczy: Uzyj wszystkich kart oznaczonych ,#1”
w gérnym rogu karty. Pozostate karty (oznaczone #2)
odtéz do pudetka.

e 5-8 graczy: Uzyj wszystkich kart, uktadajac je
w posortowane literami stosy. Pamietaj, aby karty
oznaczone jako ,#1” znajdowaly sie na wierzchu.



ZASADY GRY

Waédz dobiera dwie wierzchnie Karty Terendw z talii i uktada je odkryte na
stole. Nastepnie informuje, jakie to sg tereny (moga pojawi¢ sie takie same Przyktady:
tereny) np. ,,Pustynia i Woda!”. T ?
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2. Kazdy z graczy, réwnoczesnie, rysuje jeden odcinek szlaku na swojej mapie:

e  Odcinek szlaku musi by¢ narysowany pomiedzy srodkami sasiadujacych ze
sobg pdl, ktdre odpowiadajg dobranym Kartom Terendw. Moze on taczy¢
sie z poprzednio narysowanymi odcinkami szlaku, ale nie jest to konieczne.

e Jeslidobrana karta pokazuje dowolny teren, wtedy kazdy z graczy sam
decyduje, jaki teren ta karta reprezentuje dla niego.

Tura konczy sie kiedy wszyscy gracze narysuja na swojej mapie odcinek szlaku.
Kolejne tury przebiegaja w ten sam sposéb: odkrywane sa dwie nowe Karty Terendw,
przykrywajac te wczesniej wytozone, a gracze kresla nowy fragment sciezki. Proces
ten jest kontynuowany do momentu, az w talii pozostanie jedna karta (nie bedzie
ona rozpatrywana).

W rzadkim przypadku, kiedy nie ma zadnych mozliwosci narysowania odcinka
szlaku, gracz traci swoja kolejke.

t ACZENIE RELIKTOW Z WIOSKAMI

Kiedy gracz potaczy Relikt (obelisk, ksiege, tukana, yeti
lub potwora morskiego) z dowolng ze swoich Wiosek,
zakresla warto$¢ punktowa po lewej stronie dla danego
Reliktu w Ramce Punktacji Reliktow.

Adam faczy obelisk z Wioska i zakresla
1 punkt.

W nastepnej turze Adam faczy
kolejny obelisk z Wioska. Zaznacza
druga wartos¢ punktowa dla obelisku
i od razu rysuje odcinek szlaku

w dowolnym miejscu na swoim
Arkuszu Mapy. Decyduje sie na
narysowanie odcinka pomiedzy
dwoma sasiadujacymi polami gor.

Kiedy gracz potaczy drugi Relikt tego samego typu

z dowolng Wioska, wtedy zakresla wartos¢ punktowa
po prawej stronie | natychmiast rysuje dodatkowy
odcinek szlaku gdziekolwiek na mapie, pomiedzy
dwoma dowolnymi, sasiadujacymi terenami.




Uwaga: Gracz moze pofaczy¢ Relikt z DOWOLNA Wioska, nawet jesli inny Relikt zostat juz z nig potaczony. Jesli odcinek szlaku
uruchomi punktacje kilku Reliktw w tym samym czasie, punktacja ich przebiega w dowolnej kolejnosci.

Reakcja faricuchowa: Jesli dodatkowy odcinek szlaku pofaczy drugi Relikt innego typu z Wioska, gracz natychmiast rysuje
kolejny, dodatkowy odcinek szlaku. Reakcja faricuchowa moze by¢ wywotana kilka razy w czasie jednej tury.

t ACZENIE WIOSEK

Kiedy gracz potaczy dwie Wioski z ta sama litera, zakresla
wartos¢ punktowa przy odpowiadajacej tej Wiosce literze w
Ramce Punktacji Wiosek. Punkty za kazda pare Wiosek
mozna zdoby¢ tylko raz.
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Marysia pofaczyta Wioski D
i zdobywa 11 punktdw.

Niebieskie Karty Premii: Pierwszy gracz, ktdry potaczy
konkretna pare Wiosek, otrzymuje réwniez premie punktowa z
odpowiadajacej tym Wioskom Karcie Premii. Zapisuje zdobyte
punkty w wolnym miejscu w Ramce Punktacji Premii,

a nastepnie odrzuca Karte Premii z gry. Jesli wiecej niz jeden
gracz potaczy te sama pare Wiosek w tej samej turze, wtedy
kazdy z tych graczy dostaje premie.

W grze na wigcej niz 4 graczy wystepuja po 2 Karty
Premii dla kazdej litery. Pierwszy raz, gdy ktos$ potaczy dana ,
pare Wiosek, zdobywa punkty pokazane na wierzchniej (\/\;“ (\/\;“
karcie (z oznaczeniem #1), po czym karta jest odrzucana Marysia  Dawid
z gry. Nastepnym razem, gdy kto$ potaczy pare Wiosek

z tymi samymi literami, zdobywa liczbe punktéw pokazana
na drugiej Karcie Premii. Po tym réwniez ta druga karta jest
odrzucana z gry.

Zaréwno Marysia, jak i Dawid, pofaczyli  Nastepnie wierzchnia
obie Wioski D w tej samej turze, dlatego Karta Premii zostaje
obydwoje zdobywaja po 6 punktdw premii. odrzucona.

4 W kolejnych turach Alicja
faczy Wioski D. Zdobywa
4 punkty i odrzuca
ostatnig Karte Premii
dla Wiosek D.

Uwaga: Jesli nie ma juz wiecej Kart Premii dla danej litery, «
reszta graczy nie moze zdoby¢ punktdw premii za te pary

Wiosek, lecz nadal zdobywa punkty za pofaczenie tej pary.
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KONIEC RUNDY

Runda koriczy sie, gdy w talii Kart Terendw zostanie tylko jedna karta (nie bedzie ona
rozpatrywana). Kazdy z graczy sumuje wszystkie zakreslone wartosci w Ramce Punktacji
Reliktow i zapisuje wynik w pierwszym polu (,,I?”) w Ramce Punktacji Koricowej.

Wszystkie Karty Terendw sa ponownie tasowane (wkaczajac w to jedng pozostatg karte)
i rozpoczyna sie druga runda.

Uwaga: Relikty punktowane sg dwukrotnie: na koniec pierwszej oraz drugiej rundy. Punkty 10
za potaczone Wioski oraz za premie sumowane sa dopiero na koniec gry. 1
Po zakonczeniu drugiej rundy wszystkie zakreslone punkty za Relikty zostang dodane do Przykiad: Po pierwszej rundzie Alicja

siebie ponownie. Nowa suma zostaje zapisana w polu ,,II”” w Ramce Punktacji Koricowej. pofaczyta Relikty o facznej wartosci 10

punktow. Zapisafa te wartosé¢ w polu
,I”. Te Relikty zapunktujg raz jeszcze na
koniec rundy 2.

KONIEC GRY

G) 5 é}{/ W pierwszej rundzie Alicja zdobyta za
g & Relikty 10 punktéw. W drugiej rundzie

Uwaga: Relikty, ktdre uda Ci sie pofaczy¢ z Wioskami w pierwszej rundzie warte beda wiece,
poniewaz punkty za nie zdobedziesz dwukrotnie.

Gra koriczy sie po drugiej rundzie tj. po dwukrotnym

wyczerpaniu sie talii Kart Terendw i punktowaniu Reliktdw. N ORI
Wszyscy gracze sumuja swoje punkty i zapisuja je i O : pj%iciy#a WIQCGZtRe//ktOW/ na jej koniec
w Ramce Punktacji Koricowej: ﬂ @ 3+ zdobyfa 22 punkty.
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‘ﬁ" W czasie gry potaczyta Wioski A-A, B-B
Wszyscy gracze sumujg swoje punkty i zapisujg je ﬂ @) AL oraz D-D. Jej suma punktéw za Wioski
w Ramce Punktacji Koricowej: to 38

Suma punktéw za Relikty (po rundach 1i 2)
+ Suma punktéw za potaczone Wioski
+ Suma punktéw za premie

Zdobyta réwniez 8 punktdw premii.

Jej wynik koricowy to 78.

= Wynik Konncowy 24 g
Gracz z najwyzsza liczba punktéw wygrywa gre. '10 ~ Relikty po rundzie 1
W przypadku remisu wygrywa gracz, ktdry zdobedzie .
najwiecej punktéw premii. Jesli wciaz jest remis, 22 ~ Relikty po rundzie 2
zwyciestwo jest dzielone pomigdzy graczy. 38 B Jvioski

S 8 <+ Premie

4— Wynik Koricowy




WARIANT: ISLA GRANDE

Rozgrywka przebiega tak samo, jak w wersji podstawowej na Isla Petit,
z kilkoma zmianami:

- Gracze uzywaja strony Isla Grande na swoim Arkuszu Mapy.

- Gratrwa 3 rundy zamiast 2. Na koniec kazdej z 3 rund policz punkty za Relikty,
ktére zostaty zdobyte do tej pory. Po trzeciej rundzie zapisz wartos¢ punktowa w
polu,, lI” Ramki Punktacji Koficowej.

- Na mapie sa 3 Relikty kazdego typu (zamiast 2). Kiedy potaczysz Relikty z Wioska,
zakres| potozone najbardziej po lewej wolne miejsce, odpowiadajace potaczonemu
Reliktowi w Ramce Punktacji Reliktow.

- Dodatkowy odcinek szlaku mozna narysowa¢, dopiero gdy trzeci Relikt tego
samego typu zostanie potagczony z Wioska.
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Marysia potaczyta trzeci Relikt (yeti) z Wioska.
Rysuje dodatkowy odcinek szlaku pomiedzy
dowolnymi terenami na swoim Arkuszu Mapy.

I 8 Marysia zdobyfa 8 punktéw
i za Relikty w rundzie
24 pierwszej, 24 pkt w rundzie
drugiej i 33 pkt w rundzie

b 3 3 trzeciey.

WARIANT: SPECJALNE PREMIE

Rozgrywka przebiega tak samo, jak w wersji podstawowej na Isla Petit
i w wariancie Isla Grande, z kilkoma zmianami:

- Podczas przygotowania potasuj talie Czerwonych Kart Premii.
W zaleznosci od liczby graczy dobierz losowe karty z tej talii i potéz
odkryte na stole obok Niebieskich Kart Premii.

- 2-4 graczy: Dobierz 1 Czerwong Karte Premii
- 5-8 graczy: Dobierz 2 Czerwone Karty Premii
- Pierwszy gracz, ktdry potaczy dwa Relikty pokazane na karcie, 1’ 6

zdobywa wskazana na niej warto$¢ punktowa, po czym karta ta
zostaje odrzucona z gry. Alicja

W tej samej turze Alicja i Adam
potaczyli ze soba dwa Relikty
yeti. Obydwoje zdobywaja po 6
punktdw premii. Ta Karta Premii
zostaje odrzucona z gry.



DODATKOWE OPCJE ROZSTAWIENIA

Jesli chcesz wiekszego urozmaicenia podczas przygotowania gry, ponizej znajduje sig kilka opcjonalnych zasad:

Losowa Wioska Startowa: Zanim Wddz ujawni Karte Wiosek, ogtasza losowy numer od 1 do 10 (np. po rzucie 10-$cienng
kostka). Wédz musi teraz zapisac pierwsza litere w Wiosce z ogtoszonym numerem. Reszta graczy zaczyna zapisywanie w kolejnych
Wioskach, idac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Przyktad: Wédz zaczyna w Wiosce 4, drugi gracz w Wiosce s, i tak dalej.

Przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara: Zapisuj litery Wiosek przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara, ale wcigz czytajac je
zgodnie z kolejnoscia.

Symetria: Jesli preferujesz gre symetryczna, kazdy z graczy zapisuje litery Wiosek na tych samych polach.

WARIANT DLA JEDNEGO GRACZA:

Aby zagra¢ samemu, uzyj standardowych zasad z ponizszymi zmianami:

- Podczas przygotowania wykorzystaj wytacznie wszystkie Niebieskie Karty Premii oznaczone ,,#2”. Reszte odtéz z powrotem
do pudetka.

- Kiedy potaczysz pare Wiosek, zdobywasz punkty premii tak dtugo, jak odpowiadajaca im Karta Premii jest w grze. Jednakze po
pierwszej rundzie na Isla Petit lub drugiej na Isla Grande, potasuj pozostate na stole Niebieskie Karty Premii.
Dobierz 2 z nich i potéz je odkryte na stole; reszte kart odtéz z powrotem do pudetka. W ostatniej rundzie beda jedynie
2 Karty Premii w grze.

Rzadki przypadek: Jesli udato Ci sie zdoby¢ przynajmniej 3 Karty Premii przed koricowa runda, wszystkie pozostate Karty Premii
pozostana w grze.

- Postargj sie zdoby¢ jak najwiecej punktdw, jak to mozliwe. Uzyj tabeli zamieszczonej ponizej, aby sprawdzi¢, jak dobrze Ci poszto.
Mozesz jej réwniez uzy¢ w grze wieloosobowej, ale punkty mogg rézni¢ sie w zaleznosci od liczby graczy.
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