
Úvod
Píše se 19. století. Jste skupina nadaných dětí z celého světa, které dostaly jedinečnou příležitost zú-
častnit se vědecké expedice vedené slavným profesorem biologie. Vezme vás na plavbu na legendami 
opředený ostrov Toriki. Tento odlehlý, neobydlený kousek země je údajně domovem různých rostlin 
a živočichů, které nenajdete nikde jinde na světě. Ostrov nikdy nenavštívil žádný vědec a veškeré in-
formace o jeho fl óře a fauně jsou založeny na vyprávění námořníků, kteří se vydali do těchto odlehlých 
vod a jejichž věrohodnost je sporná. 

Po několika týdnech na moři, kdy jste se konečně přiblížili k cíli, vás zastihla strašlivá bouře! Vaše loď 
najela na podmořské skály. S vypětím posledních sil nakonec doplavete ke břehu. A právě tady začíná 
vaše dobrodružství!

Toriki: Ostrov trosečníků je kooperativní hra, ve které se hráči snaží přežít prozkoumáváním různých 
míst, získáváním zdrojů a výrobou předmětů. Hlavním cílem hry je najít způsob, jak opustit ostrov, ale 
přitom je také důležité objevovat nová místa a druhy nebo vyrábět předměty. Hráči spolupracují a na 
konci hry budou ohodnoceni podle toho, jak se dařilo celé skupině.
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33 karet předmětů představuje různé předměty 
ve vašem vlastnictví. Můžete je použít v lokacích nebo 
zkombinovat dva z nich a vytvořit nový předmět. 

Komponenty

Mapa představuje ostrov Toriki, 
na kterém jste ztroskotali. Skládá se 
ze čtyř dílů. První z nich, 1 , je 
od začátku hry odhalený a zbývající 
3 jsou ukryty v samostatných obálkách.

Každý mapový díl je rozdělen na ně-
kolik šestiúhelníkových lokací. Každá 
lokace má své číslo. 

Růžice kompasu vám pomůže s orien-
tací na mapě. Připojte ji k levému dolní-
mu rohu mapového dílu 1.

NEOTVÍREJTE 
OBÁLKY, DOKUD 
VÁM K TOMU 

NEDÁ APLIKACE 
POKYN!

NEODHALUJTE, 
DOKUD VÁM 

K TOMU APLIKACE 
NEDÁ POKYN!

NEODHALUJTE, 
DOKUD VÁM 

K TOMU APLIKACE 
NEDÁ POKYN!

18 Karet misí  popisujících mise přidělené hráčům. 
Hráči plní mise, aby se příběh dále rozvíjel.

4 figurky hráčů představují každou hráčskou postavu 
a slouží ke sledování jejího pohybu po mapě. Figurka buvola 
se do hry zapojí později ve hře poté, co vás o něm aplikace 
informuje.

20 žetonů jídla  představuje jídlo – zdroj, který můžete 
utratit za dodatečný pohyb.
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NEODSTRAŇUJTE
SPECIÁLNÍ ŽETONY 
Z DESKY S ŽETONY, 

DOKUD VÁM K TOMU 
APLIKACE NEDÁ 

POKYN!

NEČTĚTE, DOKUD 
VÁM K TOMU 

APLIKACE NEDÁ 
POKYN! 

Deska tábora představuje váš hlavní tábor. 
V průběhu hry do něj budete umisťovat speciální 
žetony, které označují získaná vylepšení. Symboly 
v horní části připomínají, že karty jídla  a před-
mětů  ponechané v hlavním táboře by měly být 
umístěny vedle desky tábora. 

Deska s žetony obsahuje skryté 
speciální žetony, které se dostanou do 
hry v jejím průběhu.

Deník obsahuje informace, které odhalíte později 
během hry. Nečtěte jej, dokud vám k tomu aplikace 
nedá pokyn!

Encyklopedie divoké přírody  je 
sbírka kreseb údajné fl óry a fauny ostrova Tori-
ki, která vychází ze zpráv námořníků. Obsahuje 
několik důležitých vizuálních vodítek, proto ji 
doporučujeme pečlivě prostudovat. 

Deska na mince a 9 žetonů mincí  slou-
ží k evidenci mincí , které najdete na ostrově
(viz NACHÁZENÍ MINCÍ na straně 11). 



Průběh hry

Toriki: Ostrov trosečníků se hra-
je jako jedna souvislá hra, která 
trvá přibližně 6–8 hodin, ale hraní 
můžete kdykoli přerušit a uložit 
(viz Uložení hry mezi jednotlivými 
sezeními na straně 14). Po dohrá-
ní hry je možné ji hrát znovu (viz 
Opakované hraní hry na straně 15), 
ale to už budete znát celou mapu 
a většinu tajemství ostrova Toriki.

Toriki: Ostrov trosečníků vyžaduje bezplatnou apli-
kaci, kterou si můžete stáhnout z Apple App Store, 
Google Play nebo služby Steam (v současné době 
vyžaduje Android 6.0 nebo novější, iOS 13 nebo 
novější; to se může v budoucnu změnit). Ke hře vám 
stačí aplikace nainstalovaná pouze na jednom zaříze-
ní s fotoaparátem. Bez aplikace není možné hrát. Po 
stažení již není potřeba připojení k internetu. Jazyk 
lze změnit v aplikaci.

Cíl hry

Toriki: Ostrov trosečníků je kooperativní hra, 
což znamená, že všichni hráči spolupracují 
na dosažení společného cíle. Jejich hlavním 
cílem je najít způsob, jak opustit ostrov, ale 
kromě toho mohou během pobytu na Toriki 
plnit různé vedlejší úkoly. Ty jsou důleži-
té pro závěrečné bodování, které závisí na 
počtu splněných misí, objevených nových 
druhů a nalezených mincí. 

Postavy hráčů nemohou zemřít, neexistu-
jí žádné slepé uličky a nikdy nejste nuceni 
začít hru znovu od začátku. 

444444
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Příprava hry

Na stůl rozložte následující součásti: Zbývající součásti ponechte v krabici; vy-
jměte je pouze v případě, že vám to apli-
kace nařídí. 

Hru zahájíte spuštěním aplikace. Pokud je 
to vaše první hra, stiskněte tlačítko NOVÁ 
HRA na obrazovce hlavní nabídky (jinak viz 
Obnovení uložené hry na straně 14). Vyberte 
počet hráčů (od 1 do 4). Za každého hráče 
zadejte jméno a vyberte obrázek  fi gurky. 
Klepněte na POKRAČOVAT, čímž potvrdí-
te svou volbu a přejdete k dalšímu hráči. 
Každému hráči dejte jeho fi gurku zvolené 
barvy. Po zbytek přípravy postupujte podle 
pokynů v aplikaci. 

Mapový díl 1
(připojte růžici kompasu)

Balíček karet předmětů 
(nemíchejte ho a nedívejte se na karty)

Balíček karet misí
(nemíchejte ho a nedívejte se na karty)

Encyklopedie divoké přírody 

Deska tábora

Deska mincí 

Figurky hráčů (jedna pro každého)

Zásoba žetonů jídla 
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Základní pojmy

Předměty a jídlo 

Během hry má každý hráč k dispozici vlastní 
zásobu karet předmětů  a žetonů potra-
vin . Předměty i potraviny můžete vy-
měňovat s ostatními hráči nebo s hlavním 
táborem (viz stranu 10).

Předměty
Každý předmět je jedinečný. 
V balíčku je právě 1 kopie každé 

karty předmětu; to znamená, že více hráčů 
nemůže mít současně stejný předmět.

Každý hráč může mít libovolný počet 
předmětů. 

Jídlo
Všechny žetony jídla jsou rov-
nocenné. Ve hře je 20 žetonů 

jídla; pokud zásoby dojdou, nemůžete zís-
kat další. Hráč nemůže odložit žeton jídla 
jen proto, aby jej měl jiný hráč k dispozici 
v zásobě a mohl získat jídlo na jiném místě.

Pokud vám aplikace dá pokyn k získání že-
tonu jídla, ale v zásobě už žádný není k dis-
pozici, jídlo nezískáte.

Mise 

Mise  jsou úkoly, jejichž plněním se ve 
hře posouváte a zvyšujete své skóre. Mohou 
vám umožnit přístup k novým lokacím, zdro-
jům nebo informacím! Aplikace vás bude 
informovat o tom, kdy máte získat konkrétní 
karty misí.

Tah hráče

Hráč ve svém tahu provede tyto dva kroky 
v tomto pořadí: 

Přesune svoji fi gurku na jinou lokaci 
na mapě (nebo se rozhodne zůstat na 
stejné lokaci).

Provede libovolné akce dostupné na 
lokaci se svojí fi gurkou.

Tip: Přestože na Toriki můžete dělat, 

co chcete, mise vám poskytnou určitá 

vodítka k tomu, co je důležité, abyste 

přežili a dostali se z ostrova. Pokud 

potřebujete pomoc při plnění mise, 

můžete ji získat (viz strana 9).

Kola

Hra je rozdělena na dny. Každý den se sklá-
dá ze tří kol, která se nazývají ráno , 
poledne 
dá ze tří kol, která se nazývají ráno 

 a večer 
dá ze tří kol, která se nazývají ráno 

. V každém kole 
provede každý hráč 1 tah. 

Aktuální den a čas je zobrazený v levém dol-
ním rohu obrazovky. Aplikace sleduje kola 
a informuje vás, který hráč je právě na tahu 
jako aktivní hráč.



příklad: Červený hráč se nachází na lokaci 5. 
Může například: 

přesunout se o 1 pole na lokaci 2 zdarma, nebo
zaplatit 1  za přesun o 2 pole na lokaci 9, nebo
zaplatit 2  za přesun o 3 pole na lokaci 13, 
nebo

se prostě nepřesunout a zůstat na lokaci 5.

příklad: příklad: 
Může například: 
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Přesun do jiné lokace
Můžete se zdarma posunout o jedno pole. Můžete se přesunout o libovolný počet dalších polí, 
ale za každé další pole musíte zaplatit 1 ze svých žetonů jídla . Jídlo, které hráč zaplatí, vrátí 
do zásoby. Ve svém tahu se nemusíte přesunout, můžete zůstat na stejné lokaci. 

Provádění akcí
Po zadání čísla lokace do aplikace se na obrazovce zobrazí 
popis lokace a dostupné akce.

Po přesunu (nebo pokud jste se rozhodli, že se v tomto tahu pře-
souvat nebudete) zadejte do aplikace číslo lokace, kde se vaše 
fi gurka právě nachází (pomocí klávesnice zobrazené na obrazovce).

Poznámka: Zadejte pouze 

číslo lokace, kde se vaše 

figurka právě nachází 

(nikoli lokací, kterými 

jste prošli, abyste se 

tam dostali).

– číslo lokace

– dostupné akce

– tlačítko pro ULOŽENÍ

–  jméno a fi gurka 
aktivního hráče

– tlačítko pro MENU

–  aktuální kolo 
(ráno, poledne 
nebo večer)

– aktuální den

–  tlačítko pro
KONEC TAHU
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Akce: Použití předmětu 
Toto je nejzákladnější akce, která je dostupná v každé lokaci kromě hlavního tábora v lokaci 1.

Pokud v aplikaci vyberete možnost :

 Aplikace vás vyzve k naskenování karty předmětu, poté si vyberete jednu z karet, 
kterou máte u sebe, a naskenujte na ní vytištěný QR kód. 

Po naskenování předmětu:

Aplikace popisuje účinky použití vybraného předmětu v aktuální 
lokaci.

Účinek předmětu závisí na kontextu (např. lze snadno předpo-
kládat, co se stane při použití sekery v lese). 

Ujistěte se, že se QR kód nachází uvnitř 

vyznačeného čtverce, a držte telefon 

v klidu a v dostatečné vzdálenosti, aby 

fotoaparát mohl zaostřit. Pokud foto-

aparát stále nedokáže zaostřit, zkuste 

před ním přejet rukou, abyste obnovili 

zaostření. Poté klepnutím a podržením na 

obrazovce naskenujte QR kód.

POZNÁMKA: V některých 

vzácných případech nemusí 

skenování fungovat z důvodu:

osvětlení místnosti (snažte 

se vyhnout tmavým stínům)

karet v obalech (obaly 

způsobují odlesky)

fotoaparátu telefonu 

(nečistoty na čočce 

fotoaparátu apod.)

Aplikace popisuje účinky použití vybraného předmětu v aktuální 

Účinek předmětu závisí na kontextu (např. lze snadno předpo-
kládat, co se stane při použití sekery v lese). 

Poznámka: V některých 

lokacích je k dispozici více 

akcí. V těchto případech si 

můžete vybrat, zda chcete 

provést jednu, některé, 

všechny nebo žádnou z nich, 

a to v libovolném pořadí.
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Hlavní tábor 
Hlavní tábor (lokace 1) je speciální lokace se dvěma jedinečnými akce-
mi, které představují symboly vyobrazené na mapě i v aplikaci.

V lokaci 1 se můžete profesora zeptat na 
nápovědu k misi naskenováním QR kódu 
vytištěného na kartě mise. Nejprve obdr-
žíte obecnou radu, ale při další volbě této 
akce vám profesor nabídne podrobnější 
pokyny. Dokončení misí zvyšuje vaše 
konečné skóre, ale používání nápověd 
ho snižuje.

Naskenujte 2 karty předmětů (jednu po druhé) 
a zkuste vytvořit nový samostatný předmět. 

POZNÁMKA: Vždy jsou potřeba pouze 2 karty 

předmětů (i když v reálném životě by jich bylo 

potřeba více). Pokud se pokusíte zkombinovat 

2 předměty, které nefungují, nemůžete se 

v tomto tahu pokusit o další výrobu (ale 

ponecháte si je, tyto 2 předměty nejsou 

neúspěšným pokusem zničeny). 
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Výměna předmětů a jídla
Předměty i jídlo můžete vyměňovat A) s ostatními hráči anebo B) s hlavním táborem.

Vyměňování s hlavním táborem nebo s ostatními hráči JE VOLNOU AKCÍ; výměna se provádí navíc ke 
všem ostatním akcím, které provádíte během svého tahu. Vyměňovat můžete kdykoli během svého 
tahu (před pohybem i po něm, před provedením akcí v lokaci i po něm). Vyměňovat můžete s li-
bovolným počtem hráčů a/nebo s hlavním táborem, kolikrát chcete, a to následujícím způsobem:

Výměna s ostatními hráči:

 Musíte se nacházet ve stejné lokaci
jako druhý hráč;

 Pokud s tím druhý hráč souhlasí, 
vezměte si od něj anebo mu dejte
libovolný počet a kombinaci karet 
předmětů anebo žetonů jídla.

Výměna s hlavním táborem:

 Musíte se nacházet v  hlavním 
táboře;

Vezměte si z tábora anebo odevzdej-
te do tábora libovolný počet a kom-
binaci karet předmětů anebo žetonů 
jídla. 

Poznámka: Nemůžete vyměňovat, 

pokud skrz lokaci s jiným hráčem 

nebo hlavní tábor pouze procházíte. 

Vyměňovat můžete pouze v lokaci, 

ve které jste zahájili nebo 

ukončili svůj pohyb.

Při odevzdávání jídla a předmětů je umístěte 
 a předmětů 

 vytištěných na desce tábora.

libovolný počet a kombinaci karet 
předmětů anebo žetonů jídla.

Při odevzdávání jídla a předmětů je umístěte Při odevzdávání jídla a předmětů je umístěte 

 vytištěných na desce tábora. vytištěných na desce tábora.
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Konec tahu
Váš tah končí, když se jej rozhodnete ukon-
čit stisknutím tlačítka KONEC TAHU . Svůj 
tah můžete ukončit kdykoli, obvykle však 
až po provedení všech dostupných akcí. 
Poté přijde na řadu další hráč (aplikace vám 
to připomene). 

Konec dne

Po třech kolech (když každý hráč provedl 
tři tahy) den končí; poté fi gurky všech hrá-
čů zdarma přesuňte do tábora  (tj. za 
přesun se neutrácí žádné jídlo, bez ohledu 
na to, jak daleko je fi gurka od tábora).

Tábory
Na začátku hry je k dispozici pouze 1 tábor 

 (v hlavním táboře na lokaci 1). Později 
objevíte nové tábory a aplikace vám vy-
světlí, jak fungují.

Objevování nových druhů

Pokaždé, když najdete nový neznámý druh
 rostliny nebo živočicha, aplikace vám 

dá pokyn, abyste mu dali vědecký název, 
který pak zapíšete do Encyklopedie divoké 
přírody. Můžete si také zapsat lokaci, kde 
jste jej objevili, a další užitečné informa-
ce o jeho charakteristických vlastnostech 
a možném využití. Pokud si budete chtít 
hru v budoucnu zopakovat, můžete psát 
obyčejnou tužkou, abyste poznámky poz-
ději mohli vygumovat. Případně si můžete 
stáhnout a vytisknout další kopii Encyklo-
pedie divoké přírody (viz kapitolu OPAKOVANÉ 
HRANÍ HRY na straně 15). 

Čím více druhů objevíte, tím vyšší bude 
vaše konečné skóre! 

Nacházení mincí

Na různých místech Toriki jsou 
ukryty zlaté mince . Zajímá 
vás, proč jsou na údajně ne-
obydleném ostrově mince? 
Hrajte hru a zjistěte to! Min-
ce můžete najít pomocí konkrétních 
předmětů na určitých místech. Poté vás 
aplikace vyzve, abyste na příslušné mís-
to na desce mincí položili žeton mince. 
Obrázek na desce s mincemi slouží jako 
nápověda k jejich umístění.

Zlato je na Toriki k ničemu, ale po návra-
tu do civilizace bude mít obrovskou cenu, 
takže nalezení mincí zvýší vaše konečné 
skóre! 

Nacházení mincí

Na různých místech Toriki jsou 
. Zajímá 

vás, proč jsou na údajně ne-
obydleném ostrově mince? 
Hrajte hru a zjistěte to! Min-
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ÚSPĚCHY

Úspěchy  jsou další cíle, které můžete 
během hraní splnit. Na rozdíl od plnění 
misí vám odemčené úspěchy neumožňují 
postup ve hře ani neovlivňují vaše koneč-
né skóre. Místo toho jsou pobídkou pro 
hráče, aby dělali další věci nad rámec toho, 
co je nutné k opuštění ostrova. Úspěchy se 
sledují souhrnně za celou skupinu, nikoli 
za jednotlivé hráče.

Chcete-li otevřít seznam úspěchů, stisk-
něte tlačítko Hlavní nabídka
Chcete-li otevřít seznam úspěchů, stisk-

 a poté 
vyberte možnost úspěchy . Poté se 
zobrazí rolovací nabídka úspěchů. Každý 
úspěch má svůj název, podmínky splně-
ní a ukazatel, jak hráči postupují v jeho 
dosažení. Jakmile splníte podmínky pro 
splnění, aplikace vás bude informovat, že 
jste odemkli úspěch.
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Průběh

Stisknutím tlačítka Hlavní nabídka
a poté tlačítka Průběh  můžete zob-
razit kompletní historii vašeho průchodu 
hrou. Jsou zde uloženy všechny dosud 
zobrazené texty a můžete je procházet, 
pokud máte podezření, že jste něco pře-
hlédli nebo zapomněli. 

Sledování komponent

Aplikace neustále sleduje, jaké kompo-
nenty mají hráči (jako celá skupina) k dis-
pozici (kromě žetonů jídla). Pokud máte 
podezření, že jste si kartu nebo jinou 
komponentu vzali omylem (nebo jste si 
ji nevzali, i když jste měli), můžete vždy 
stisknout tlačítko Hlavní nabídka
ji nevzali, i když jste měli), můžete vždy 

 a poté 
zvolit možnost Sledování komponent

 a poté 

a zobrazí se kompletní seznam kompo-
nent, které by vaše skupina měla mít.



141414

profily hráčů

Stisknutím tlačítka PROFILY v hlavní na-
bídce otevřete nabídku profi lů. Můžete si 
zde vytvořit několik hráčských profi lů, na-
příklad pokud chcete hrát odděleně s růz-
nými skupinami. Své profi ly můžete také 
ZÁLOHOVAT do jednoho souboru. Tento 
soubor lze použít k OBNOVENÍ profi lu na 
stejném nebo jiném zařízení a pokračování 
ve hře. 

Obnovení uložené hry

Spusťte aplikaci a stiskněte tlačítko Ob-
novit POSLEDNÍ Hru v hlavní nabídce. 
Každému hráči dejte obsah jeho sáčku 
a všechny prvky ze sáčku „společné zá-
soby“ dejte tam, kam patří. Aplikace vám 
připomene, kam máte umístit fi gurky hráčů 
a všechny speciální žetony, které jsou ve 
hře. 

Uložení hry 
v průběhu hraní

Dokončení celé hry obvykle trvá asi 6–8 
hodin, takže si ji můžete rozdělit do ně-
kolika samostatných herních sezení. Her-
ní sezení doporučujeme ukončit na konci 
herního dne, ale hru můžete uložit, kdykoli 
se na obrazovce objeví tlačítko Uložit

, ale hru můžete uložit, kdykoli 
. 

Když na ně klepnete, aplikace vás požádá 
o zadání čísla lokací, na nichž se jednotliví 
hráči nacházejí. Aplikace také automaticky 
ukládá průběh hry pro případ neočekáva-
ného ukončení aplikace (např. pokud se 
vybije baterie zařízení), ale v tomto přípa-
dě neukládá čísla lokací hráčů. 

Poté by si každý hráč měl dát svou fi gurku 
(včetně fi gurky buvola, pokud ho máte), 
karty předmětů a žetony jídla do samo-
statného sáčku. Do samostatného sáčku 
„společné zásoby“ dejte zbytek dosud 
odhalených prvků: přidělené karty misí, 
získané speciální žetony a žetony mincí 
a všechny karty předmětů a žetony jídla 
z hlavního tábora.



NÁSLEDUJÍCÍ 4 STRANY OBSAHUJÍ PRAVIDLA, 
KTERÁ SE OBJEVÍ POZDĚJI VE HŘE. NEČTĚTE JE, 

DOKUD VÁM K TOMU APLIKACE NEDÁ POKYN!
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Konec hry a skóre

Hra končí, jakmile opustíte ostrov. Aplikace pak ohodnotí váš výkon na stupnici  od 1 do 10 
hvězdiček. Své skóre můžete zvýšit:

 plněním misí,

 nacházením mincí, 

 objevováním nových druhů.

Na druhou stranu, požádáte-li profesora o nápovědu, skóre si snížíte. 

Počet dní, které na Toriki strávíte, nemá vliv na vaše skóre, takže vám doporučujeme nespěchat, 
prozkoumávat ostrov a hlavně se bavit! 

Opakované hraní hry

Jakmile hru dokončíte, můžete si ji zahrát znovu, pokud byste chtěli opět prožít toto dobro-
družství, třeba zkusit udělat některé věci jinak nebo splnit úspěchy, které jste při prvním hraní 
nedokončili.

Pro opakované hraní hry postupujte takto:

Vraťte všechny karty zpět do příslušných balíčků (jejich seřazení podle čísel usnadní hraní).

Vložte všechny speciální žetony zpět do příslušných otvorů na desce žetonů (ujistěte se, 
že čísla na zadní straně každého žetonu odpovídají číslům vytištěným na desce).

Mapové díly 2 , 3  a  4  vložte do příslušných obálek. 

Deník opět složte.

Stáhněte si Encyklopedii divoké přírody ve formátu PDF z https://rexhry.cz a vytiskněte 
si ji, nebo vygumujte originální Encyklopedii divoké přírody. 

Spusťte aplikaci a stiskněte tlačítko NOVÁ HRA v hlavní nabídce.



DODATEK: Dodatečná pravidla, 
která se objeví později ve hře
Tuto kapitolu nečtěte, dokud vás k tomu aplikace nevyzve,

a i v takovém případě čtěte pouze tu část, 
na kterou vás aplikace odkáže! 

Vor 

(Tuto část si přečtěte 
až po vytvoření voru!)

Vor umožňuje cestovat po mořských loka-
cích na mapovém dílu 2. Jedná se o jediné 
lokace, na něž lze umístit žeton voru, a je-
jich návštěva je možná pouze pomocí voru. 

Důležité: Ostatní hráči ve stejné 

lokaci mohou nastoupit nebo vystoupit 

z voru společně s aktivním hráčem

během tahu aktivního hráče, 

aniž by museli utratit další jídlo.

POZNÁMKA: Na voru může současně 

cestovat libovolný počet hráčů.
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Nastoupení na vor a vystoupení z voru

Nastoupení na vor a vystoupení z voru se po-
čítá jako pohyb o jedno pole.

Nastoupení: Přesuňte svoji fi gurku z pobřežní lo-
kace (lokace 1, 2, 4 a 5) na žeton voru, který se 
nachází na sousední mořské lokaci.



příklad: Červený hráč se zdarma 
přesune z lokace 9 na lokaci 4 

a poté utratí 1 , aby nastoupil 
na vor v lokaci 16. Žlutý hráč, který 

se nachází na lokaci 4, se během 
tahu červeného hráče rozhodne 
zdarma nastoupit na vor. Nakonec 
červený hráč utratí 1 další , 

aby přesunul vor s oběma figurkami 
na lokaci 20. To vše se stalo 

v jediném tahu červeného hráče.

Vystoupení: Přesuňte svoji fi gurku z voru 
na sousední pobřežní lokaci.

Pohyb na voru

Ve svém tahu, pokud jste na voru (bez 
ohledu na to, zda jsou s vámi na voru dal-
ší hráči), můžete žetonem voru pohybo-
vat po mořských lokacích stejně, jako byste 
pohybovali svojí fi gurkou na pevnině (tj. 
pohyb o 1 pole je zdarma a každé další 
pole stojí 1 ).

Žeton voru se pohybuje se všemi fi -
gurkami na něm, takže se pohybují 
i ostatní hráči na voru, i když nejsou 
na tahu. 

Hráč se může v jednom tahu pohy-
bovat jak po pevnině, tak na moři (viz 
příklad).

Delfíni 

(Tuto část si přečtěte až 
po objevení delfínů!)

Dokud delfíni tlačí vor, 
můžete se jedním pohybem dostat na libo-
volnou mořskou lokaci, aniž byste museli 
utrácet .
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Dokud delfíni tlačí vor, 

TUTO KAPITOLU 
NEČTĚTE, DOKUD 

VÁS K TOMU 
APLIKACE 
NEVYZVE, 

A I V TAKOVÉM 
PŘÍPADĚ ČTĚTE 
POUZE TU ČÁST, 

NA KTEROU 
VÁS APLIKACE 

ODKÁŽE! 
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ALTERNATIVNÍ tábory

(Tuto část si přečtěte, 
až objevíte alternativní tábor!)

Lokace, kterou jste přeměnili na alterna-
tivní tábor, je nyní překryta speciálním že-
tonem se symbolem tábora . Od ny-
nějška si každý hráč může na konci dne 
vybrat, ve kterém z táborů chce strávit noc, 
a fi gurka každého hráče 
se okamžitě přesune do 
vybraného tábora. Růz-
ní hráči mohou jít do 
různých táborů.

Poznámka: hlavní tábor v lokaci 1 

je stále jediným místem, kde si 

můžete vyrobit nové předměty 

nebo požádat o nápovědu, jak 

je naznačeno symboly 

vytištěnými na lokaci 1. Je to také 

jediné místo, kde lze ponechat 

předměty a jídlo k pozdějšímu 

použití, jak naznačují symboly 

 a  na desce tábora.

STAN 

(Tuto část si přečtěte až po 
vytvoření stanu!)

Stan umožňuje strávit noc mimo tábor 
. 

Během dne stan nese hráč. Lze jej vyměnit 
s jiným hráčem ve stejné lokaci a lze jej za-
nechat nebo vyzvednout v hlavním táboře 
(stejně jako předměty).

Jakmile den skončí: Pokud se hráč, který nese 
stan, nachází na lokaci na pevnině, může stan 
použít tak, že jej umístí na svou aktuální 
lokaci. (Stan nelze použít na voru.) Všichni 
hráči přítomní v lokaci se stanem zde mohou 
strávit noc (namísto přesunu do tábora).

Následující ráno: Hráči, kteří strávili noc ve 
stanu, začínají svůj tah v lokaci se stanem. 
Jeden z nich si stan vezme s sebou (a může 
ho znovu použít nebo vyměnit).

ROZLUŠTĚNÝ TEXT 
Z Encyklopedie 
divoké přírody

(Tato část je připo-
mínkou textu, který 
vám aplikace zobrazí 
poté, co profesor do-
stane zpět své brýle 
a konečně je schopen 

rozluštit text o druzích 14  z Encyk-
lopedie divoké přírody).

“Vykopejte jámu a zakryjte ji. 
Tím vytvoříte past. Jakmile zvíře 
chytíte, nakrmte ho, abyste ho 

zkrotili. skvělé jezdecké zvíře.“

ROZLUŠTĚNÝ TEXT 

divoké přírody

TUTO KAPITOLU 
NEČTĚTE, DOKUD 

VÁS K TOMU 
APLIKACE 
NEVYZVE, 

A I V TAKOVÉM 
PŘÍPADĚ ČTĚTE 
POUZE TU ČÁST, 

NA KTEROU 
VÁS APLIKACE 

ODKÁŽE! 
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Buvol

(Tuto část si přečtěte, 
až chytíte a zkrotíte 
buvola!)

Buvol, kterého představuje fi gurka bu-
vola, je jezdecké zvíře, které vám po-
může rychleji cestovat po ostrově.

Položte fi gurku buvola na lokaci 32, na níž 
jste ho chytili a zkrotili. Hráč, který sdílí 
lokaci s buvolem, jej nyní může použít tak, 
že svoji fi gurku postaví na hřbet fi gurky bu-
vola. Dokud hráč jede na buvolovi, může se 
za stejné množství jídla pohybovat dvakrát 
dále. Může se tedy zdarma přesunout až 
o 2 pole (namísto 1 pole), až o 4 pole (na-
místo 2) za 1 , až o 6 polí za 2  a tak 
dále.

Buvol nesmí nastoupit na vor.

Pokud jste na buvolovi, můžete se 
přesunout na vor, ale musíte opus-
tit buvola na lokaci, z níž jste na vor 
nastoupili.

V tomto tahu můžete pokračovat 
v pohybu, ale za každý další pohyb, který 
od tohoto okamžiku provedete, začnete 
platit normální cenu, tj. 1  za každé 
další pole.

Za soumraku je bu-
vol i se svým jezdcem 
okamžitě přesunut do 
vybraného tábora . 

Pokud hráč použije 
stan, může buvol zů-
stat v lokaci s hráčem.

Hráč může kdykoli se-
skočit z buvola, a to 
i během pohybu, ale začne platit běžnou 
sazbu 1  za každé další pole, o které se 
v tomto tahu pohne.

Pokud na buvolovi nikdo nejede, zůstane 
na místě, dokud na něj některý z hráčů ne-
nasedne a nepohne se.nasedne a nepohne se.

Pokud hráč použije 

TUTO KAPITOLU 
NEČTĚTE, DOKUD 

VÁS K TOMU 
APLIKACE 
NEVYZVE, 

A I V TAKOVÉM 
PŘÍPADĚ ČTĚTE 
POUZE TU ČÁST, 

NA KTEROU 
VÁS APLIKACE 

ODKÁŽE! 
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