JATEKSZABALY

TUCANA egy kevessé ismert kis szigetcsoport
egyed) €lovildggal és Osi kultdrakbol fennmaradt

v ldtnivalokkal. A jatekosok feladata, a sziget Uthdlozata-
nak megtervezése, hogy segitsek a helyieket a falvak
kozti kbzlekedéesben, és a latnivalok felfedezeseben. A
legjobb tervezd lesz a gyoztes!

Eletkor: 8+
Jatékos: 1-8
Jatekido: 15 p.

ATRAILS OF TUCANA jatékban mindenki kap egy terkepet, tele falvakkal, ldtnivalokkal és kiilonbozé terep-
tipusokkal. Minden kcdrben felfedtek ket terepkartydt, majd a jatékosok berajzolnak egy-egy Utvonalat a kartydkon ldthato ket

tereptipus k&zé valahol a terkepen. A megfeleld falvak dsszekdtéséert €s a ldtnivalck meglatogatdsaert pontokat szerezhettek.
A jatek akkor er veget, mikor masodszor is kifogy a terepkartydk pakija. Az lesz a gyoztes, aki a legtébb pontot gyjti
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ELOKESZULETEK

1. A piros bénuszkartyakat tegyétek vissza a jaték dobozaba (csak

. ozs 7 .z ; ar A falvak elokészité:
a kiilonleges bénuszok jatékvarians soran hasznaljuk). . e

A polgarmester felolvassa a betiket: “D, C, E, A ...”

2. Minden jatékos vegyen magahoz egy ceruzat és egy pontozdlapot
a pontozétombbél, s tegye maga elé az Isla Petit oldaldval 1 [6.—a
B

3. Jeldljetek ki egy polgarmestert. Ez a jatékos fogja felfedni a
terepkartyakat a jaték folyaman.
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4. A polgdrmester megkeveri a terepkartyakat és a paklit maga elé {
helyezi képpel lefelé.

Az Osszes jatekos belrja a betiket a falvaikhoz az
5. A polgarmester ezutdn az elokészités-kartyakat is megkeveri és Sramutatd jardsanak megfelelden, kbrbe a szigeten.

a legfelsé kartyat képpel felfelé az asztal kozepére helyezi.
Pojgarmester 1 /aluban kezd 2 jatekos a 2 ialiban kezd

A polgdrmester hangosan felolvassa - egyenként - a kdrtyan
szereplé bet(iket, az dramutatd jardsanak megfeleld irdnyba
haladva, a legfelsé betlivel kezdve.

Minden jatékos befrja ezeket a bet(iket a falvak mellett lathatéd
korokbe. Biztositva, hogy minden jatékos falvainak elrendezése
egyedi legyen, a polgdrmester az 1-es faluval kezd (kis szdmmal
jeloljuk), mig a masodik jatékos (baljan Ul6 jatékos) a 2-es faluval, a
harmadik pedig a 3-as faluval kezdi, és igy tovabb. rjatok be az

osszes bet(it a sziget koriil az dramutatd jarasanak megfeleléen. y iy e o
8 J gf Polgdrmester (kezddjdtekos) mdsodik jdtékos

Ezutan az osszes el6készités-kartyat tegyétek vissza a dobozba.

6. A jatékosszamtdl fuggden tegyétek a kovetkezd kék bénusz-
kartyakat képpel felfelé az asztal kozepére bet(ik szerint
szétvalogatva (A-A, B-B, és igy tovabb):
e 2-4jatékos: haszndljatok az Osszes “#1” jelolésl kartyat i
(jobb fels& sarok). Az 6sszes “#2” jeldlés(i kartydt tegyétek
vissza a jaték dobozaba.

e 5-8jatékos: Haszndljatok az Osszes kartydt. Tegyétekaz ___— §
azonos bet(jell kartyakat egymdsra a “#1” jelolés(i kartya

kerdljon felllre.




A JATEK MENETE
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1. A polgdrmester felhizz a pakli tetejérdl két terepkartyat és képpel felfelé az asztal
kdzepére helyezi, majd hangosan bejelenti a két feltlintetett tereptipust (a két
terep lehet azonos). Példaul: “sivatag és viz!”

PéldEk:

2. Minden jatékos egyidejlileg berajzol egy-egy Utvonalszakaszt:

e Az Utvonalszakaszt két olyan szomszédos mez6 kozéppontjait Gsszekotve
kell berajzolni, amelyek megfelelnek a két felhizott terepkartydnak. Az
Utvonalszakasz csatlakozhat egy mar kordbban berajzolt szakaszhoz, viszont
ez nem kotelezd.

e Haakartyan barmilyen terep minta szerepel, mindenki egyénileg
eldéntheti, hogy a kartyat milyen terilettipusként veszi figyelembe.

Amint minden jatékos végzett, a kornek vége. Ezutan Uj kor kezdédik az 1. és 2. Iépés
ismétlésével. Minden korben fedjétek le a kordbbi kdrok terepkdrtyait. Folytassatok
addig, amfg mar csak egyetlen kdrtya marad a pakliban (ldsd: forduld vége).

Ritka eset: ha a megmaradt mezoket nem tudod a felforditott terepkartyaknak
megtelelden dsszekotni; nem rajzolhatsz be dtvonalszakaszt.

tukan, jeti vagy tengeri szorny) a tiz falu barmelyikével,
a jatékos bekarikdzza a baloldali pontértéket az adott
latnivald mellett a latnivalék pontozasa teriileten.

Addm &sszekt egy obeliszket egy
faluval és bekarikdzza az 1-est.

Amint egy jatékosnak sikeriil a masodik ugyanolyan
tipusu [atnivaldt is 6sszekotni valamelyik faluval, bekarikdzza
a jobb oldalon 1évé pontértéket és azonnal (ugyanabban

a kérben) berajzol egy bénusz utvonalszakaszt a
pontozdlapjara, dsszekotve barmelyik két szomszédos

mez&t (barmilyen tereptipus vdlaszthatd) .

Fgy kés6bbi kérben Addm a masik
obeljszket is dsszekdti egy faluval, ezért
bekarikdzza a mdsik ponterteket, €s
azonnal berajzol a pontozdlapjan egy
tetszbleges Utvonalszakaszt: Ugy dont.
hogy ezt a ket szomszedos hegyet kot
ossze.




Megjegyzés: Fgy Iatnivald BARMELYIK faluval Ssszekéthetd, még akkor is, ha azt a falut kordbban egy mdsik (ugyanolyan vagy mas
tipust) latnivaldval is dsszekdtdtted. Ha egy Utvonalszakasz berajzoldsa utan tSbb ldtnivalot is lepontozhatsz, azt tetszoleges
sorrendben megteheted.

Ldncreakcio: Ha egy jatekos jutalomként berajzolt titvonalszakasszal sikerii/ a masodijkat bekétni egy masik tipust
idtnivalobdl is, azonnal berajzolhat egy bonusz dtvonalszakaszt. Tobb ldancreakcio is tortenhet egy koron bellil

FALVAK OSSZEKOTESE

Amint egy jatékos két azonos betljelli falut (“falupart”) c c 12

Osszekot, bekarikdzza a betljel melletti pontértéket a
b o[

pontozdlap “falvak pontozasa” részén. Egy jatékos minden
falupart csak egyszer pontozhat le.
Marcsi Osszekotdtte a ket "D

Kék bénuszkartyak: Az elsé jatékos, aki dsszekdt egy falug ezért 11 pontot kap.

meghatdrozott falupdrt, megkapja a hozza tartozé
bonuszkartyan szereplé pontokat is. A bénuszpontokat a
pontozdlap bénuszpontok részének egy még tires mezéjébe
kell befrni, ezutdn a bénuszkartyat el kell dobni. Ha egynél t&bb 6 il 3 6
jatékos koti 6ssze ugyanazt a falupart ugyanabban a korben,

mindegyikik megkapja a bénuszpontot.

5-8 jatékos esetén 2 bonuszkartya van jatékban minden oot oy

betliparhoz. Az elsé alkalommal, amikor valaki &sszekot egy Marcsi David

meghatarozott falupart, a felll Iév6 kartydn lathatd pontot ) e
kapja meg. Ezutén a kértyét el kell dobni. Kovetkez6 alkalommal, ~ Macsi & David Gsszekoti a ket D”  E2utdn a felsd bonusz-
ha valaki 6sszekdti ugyanezt a falupdrt, az alul [évé kartydn falut ugyanabban a kirben, ezért mind  Kartyat el kell dobni
lathatd bénuszpontot kapja meg. Ezutdn ezt a kértydt is el kell a ketten megkapjak a 6 bonuszpontot.

dobni.

4 Egy késcbbi korben Aliz
Is &sszekditi a két “D”
falut, ezért 4 bonusz-
pontot kap. Ezutan az
utolso bonuszkartyat is
el kell dobni

Megjegyz€s: Ha mar nincs jatekban bonuszkartya egy adott
bettparhoz a tobbi jdtekos mdr nem szerezhet bonuszpontot
ezert a falupdrert (viszont az osszekdtésert jaro “hormal”

pontokat megkapja).
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EGY FORDULO VEGE

A forduld akkor ér véget, ha mar csak egy terepkartya maradt a pakliban. A megmaradt 1 24__&,
kartydt mar nem hasznaljuk. Minden jatékos 6sszeadja a latnivalék melletti bekarikazott :

szamokat, és beifrja a végs® pontozas rész elsé mezéjébe (“1?). i @ '24—25
Keverjétek meg az dsszes terepkdrtyat (a megmaradt kdrtyaval egylitt), ezutdn kezdédhet a ? @ 3+
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Példa: az elsd fordulo utan Aliz a

masodik forduld.

Megjegyz€s: A ldtnivalokat ketszer pontozzuk, az elsé és a mdsodik fordulo vegen, mig az
Osszekotott falvak utan jaro pontokat és a bonuszpontokat csak a jateék végen szamoljuk.

A madsodik fordulo utan a latnivalok melletti bekarikdzott értékeket Ujbdl dsszeadjuk, és az

dsszeget beffjuk a végsé pontozas rész”II”” mez&jébe. bekdtott latnivalokert 10 pontot kap.
A szdmot beifja a pontozdfiizet ‘1"

Megjegyz€s: Azok a latnivalok amelyeket sikerlilt az elsé forduloban dsszekotni egy faluval,  mezdjébe. Ezeket a ldtnivalokat a
tobb pontot ernek, mivel a jatek soran kétszer is lepontozzuk. mdsodik forduld utdn is lepontozza.

A JATEK VEGE
- Aliz 10 pontot szerzett a latnivalokert az 1.
forduld utan. A 2. forduloban nehany
tovdbbi latnivalot is sikerdilt bekotnie,

ezert a fordulo vegen tovabbi 2z pontot
kap.

A jaték a masodik fordulét kdvetden véget ér (amikor
masodszor is kifogy a pakli), ezutan minden [atnivalét még
egyszer le kell pontozni.

A jatékosok bsszesitik a pontjaikat €s a kapott értékeket
beirjak a végs6 pontozas részbe: A jatek folyamdn dsszekdttte az A-A, a B-
B és a D-D falvakat, [gy a falvak utdn 38

A latnivalékért jaré pontok (az 1. és a 2. fordulé utan) e

+ Az Osszekotott falvakért jard pontok
+ Szerzett bénuszpontok
= Végsd pontszam

Ezeken feliil szerzett 8 bonuszpontot Is.

Aliz végsd pontszdma: 78.
A legtébb pontot gy(ijtd jatékos megnyeri a jatékot. Dontetlen
estén az érintett jatékosok kdzil az lesz a gy&ztes, aki tébb

boénuszpontot szerzett. Ha még mindig dontetlen, a '10 < Ldtnivalok az 1. forduld utdn

jatékosok osztoznak a gy&zelemben.




ISLA GRANDE JATEKVARIANS

A jaték a fentebb lefrtak szerint zajlik az alabbi véltoztatasokkal:

- Minden jatékos a pontozdlap Isla Grande oldaldt haszndlja. 'f( w |4+/;;fi

- Ajaték 2 helyett 3 fordulén at zajlik. Mind a 3 forduldt kdvet&en latnivaldkat le : o 4 5

kell pontozni. A 3. forduld utan a latnivalok pontszamat a “III” mez&be kell befrni a Wires) csszekononte 2 IERGO . (et DS

végsd pontozas résznél. egyik faluval ezért azonnal berajzolhat egy

. L= o S It L e bonusz dtvonalszakaszt valahol a terkepen.
- 3 db van mindegyik tipusi latnivalobal (2 helyett). Amint 6sszekotottel egy
[atnivaldt egy faluval, karikdzd be balrél az elsé, az adott latnivaléhoz tartozd még

be nem karikdzott szamot latnivalok pontozasa részben. .
Marcsi 8 pontot

szerzett az i1, 24-et a 2.
és 33-at a 3. forauloban
a latnivalck utan.

- Csak akkor rajzolhatsz be egy bonusz utvonalszakaszt, ha mdr a harmadik
azonos tipusy latnivaldt sikertilt dsszekdtni egy faluval.

A jaték a fentebb lefrtak szerint zajlik az alabbi véltoztatasokkal:

- Az elokésziiletek soran keverjétek meg killon a piros bonusz-
kdrtydkat. Hlzzatok fel a jatékosszamnak megfelel® mennyiség(i
kdrtyat a paklibdl és tegyétek képpel felfelé a kék bonuszkartyadk
mellé:

Aliznak és Addmnak ugyanabban
a korben sikeriilt dsszekdtni egy
Jetit egy madsik jetivel ezert
mindketten megkapjak a 6

- 2-4 jatékos: 7 piros bonuszkartyat h(izzatok bonuszpontot. Ezutan eldobjak a

bonuszkartyat.
- 5-8 jatékos: 2 piros bonuszkartyat h(zzatok

- Az elsé jatékos (ok) aki(k)nek sikerll 8sszekotni a kdrtyan jeldlt 1' 6 t” 6 !
két fatnivalot (barmelyiket), megkapja a kértyan Iévé bonusz- Az e
pontokat. A bénuszpontokat a bonuszpontok részhez kell
beirni, majd ezt kdvetSen el kell dobni a kartyat.



TOVABBI JATEKVARIACIOK

Mutatunk par tippet, ha esetleg szeretnétek tobb valtozatossagot vinni a jatékba:

Véletlenszerii kezd6 falu: Az el6késziilet-kartya felfedése el&tt a polgdrmester bemond egy 1-10 kdz6tti szamot. A
polgarmester a bejelentett szamu faluhoz itja be az elsd bet(it, a t&bbi jatékos az dramutatd jardsanak megfelel irdnyban az azt
kdvetd falvakhoz. Példa: A polgarmester a 4-es faluval kezd, a mésodik jatékos az 5-6ssel, és fgy tovabb.

7 e 1

Ellenkez6 irany: A falvak bet(jeleit az dramutatd jdrdsaval ellentétes irdnyban frjatok fel a pontozdlapra (a betliket tovdbbra is az
dramutatd jarasanak megfelel8en kell felolvasni az el6készilet-kartyardl).

Szimmetria: Ha 100%-ig szimmetrikus jatékot szeretnétek, frjatok mindannyian ugyanazt a bet(it ugyanahhoz a faluhoz.

7 7 /i /.
S/Z0OLO JATEK
A sz0l6 jaték a normal szabdlyok szerint zajlik, az alabbi valtoztatdsokkal:

7

- Az elokésziiletek sordn csak a “#2” jelolést kék bonuszkartyakat haszndld, az “#1” jel( kdrtyakat tedd vissza a dobozba.

- Falupdr 6sszekotése esetén a bénuszpontokat is megkapod, amig a hozza tartozd bénuszkartya jatékban van, azonban az 1.
fordulé utan (ha az Isla Petit oldallal jatszol), vagy a 2. fordulé utan (ha az Isla Grande varidnssal jatszol) keverd meg az

Osszes, még az asztalon lévé kék bonuszkartyat. Hizz fel kettét ezek kozll, és tedd az asztal kozepére képpel felfelé, a tobbi
kdrtydt pedig tedd vissza a dobozba. Az utolsd forduléban csak ez a 2 bénuszkartya marad jatékban.

Ritka eset: Ha legaldbb 3 bonuszkartyat teljesitette] az utolso fordulo eldtt, az dsszes megmaradt bonuszkartya jatékban marad
(nem kell elvenni és megkeverni oket).

- Prébdlj minél tobb pontot elérni. A lenti tablan megnézheted, mennyire voltdl sikeres. Tobbjatékos mddban is hasznalhatjatok
ezt a tablat, de az elérheté pontszamok a jatékosszam fliggvényében valtozhatnak.
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Hat, Iegalabb JObb vagy, mint egy jeti 50+ 110+ Svendsen, Sturla Johansen, Helene Forberg, Ozger Kocdemir, Solfrid Nordmark, Helge
Meissner, Anna Wermlund és Havard Wilsgaard.
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