


LEGENDA HRY

Nechte se prenést do zlatého véku Piratd (1660 - 1730), kdy morim viadl|
legenddrni Henry Morgan a nebyla nouze ani o dalsi podobné padouchy.
Sam autor je takovy sycak, Ze hru vymyslel jiZ ve svych 7 letech.

TOTOHU je dynamickd a napinava namorni bitva pro 2 hrace (cestovni

edice) nebo 1 az 3 hrace (sbératelska edice).

V maorstiné TOTOHU znamena POTOPIT, a presné o to tady jde. Hra
svou jednoduchosti a hernim principem pfipomind znamy rozstrel
,Kamen, nlzky, papir”. Misto 3 moznosti jich tu ale mate rovnou 6, a to
v podobé riznych typ( lodi. Rum, kotvy a déla samoziejmé nesmi chybét.

HERNI MATERIAL - CESTOVNI EDICE

* 12x kozenkovy trup lodi (6 svétlych a 6 tmavych)
* 12x drfevéna lahev rumu (2 sady po 6 kartach)

* 15x modry Zeton kotvy

* 19x zeleny Zeton déla

* 34x hnédy Zeton sudu

* 33x Cerveny zeton diry v lodi



HERNI MATERIAL - SBERATELSKA EDICE

* 18x drevéna plachetnice (3 flotily po 6 lodich)
* 18x drevéna lahev rumu (3 sady po 6 kartach)
e 22x modry zZeton kotvy

* 28x zeleny Zeton déla

* 51x hnédy zeton sudu

e 49x Cerveny zeton diry v lodi

* 1xtabulka s vysledky stfetnuti lodi

* TIxkostka

* 1xpravidla

€ CILHRY %2

Cilem hry je zni€it nepfatelskou flotilu a ziskat pfi tom co nejvice dél
a sudl se zbozim, které se pocitaji jako vitézné body.



& PRIPRAVA HRY &2

1. Kazdy hra¢ obdrzi nasledujicich 6 lodi, které si rozlozi pred sebe.

* 1lod lovce pirétli (ozna¢end kormidlem)
* 2lodé piratl o sile 4 a 5 (oznacené piratem)
* 3 lodé obchodniki o sile 3, 4 a 5 (oznacené truhlou)

2. Kazdy hra¢ obdrzi 6 hracich karet ve tvaru lahve rumu odpovidajicich
lodim v jeho flotile.

3. Umistéte Zetony kotev, sudd, dél a zasahl pobliz hraci plochy tak,
aby je méli hraci po ruce.

4. V pripadé sbératelské edice umistéte tabulku stfetnuti lodi a hraci
kostku pobliz hraci plochy tak, aby je méli hraci po ruce.

5. UrCete, zda budete hrat zékladni hru nebo jeji volitelné varianty (viz
“Volitelné varianty hry” nize).

6. Zvolte zacinajiciho hrace — kdo naposledy plul na lodi nebo jiném
plavidle libovolného tvaru a velikosti, zaéina.

PRUBEH HRY
Zacinajici hra¢ odpoéitd TO-TO-HU a poté vsichni hraci ihned vylozi
jednu ze svych karet z ruky. Lodé znadzornéné na vyloZenych kartach se
setkaji na volném mofi a dojde k jejich stietu, ktery mize hra¢dm pfinést
uspéch nebo naopak nepfijemnou diru v lodi.
Stretnuti se vyhodnoti podle tabulky zndzornéné na "obrazku ¢€.1" nize.

Propojte sloupec obsahujici symbol jedné lodé a Fadek obsahujici symbol
druhé lodé, abyste zjistili, co se pfi stretnuti pfihodilo.



dl‘h

BB ®DEN

Tk T T Te Tk
THrEEOE®EBEEL
ﬁic"i@h
THEOHEB®EBEE L
5 l@‘@-@l @
(3 lll@

® 38 ®
= pridani déla % (&) @ (3
,@ umisténi kotvy (3 = @
(30 &

() = zisk sudu se zbozim Ji;,
@ = 7isk 2 sud se zbozim @ _‘_
N

}{Q}s zasah, vznik nové diry v lodi
Obrazek 1: Vysledek stretnuti lodi
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=moznost skryt sud do podpalubi

Mohou nastat nasledujici scénare:

1.

Piratska lod se stfetne s obchodni lodi: pirati vystreli na obchodni
lod' a ta utrzi zasah - vlastnik zasazené lodi umisti na volné kruhové

pole v trupu lodi Zeton zasahu. Pirat si na palubu pfida jedno délo.

Piratska lod' se stretne s piratskou lodi: Vysledek stietnuti zavisi na
sile obou lodi. Pokud je jedna lod" silnéjsi, ziska délo na znameni
Uspéchu a slabsi lod dostane zasah — vlastnik zasazené lodi umisti
na volné kruhové pole v trupu lodi Zeton zasahu. Pokud je sila lodi

stejna, obé lodé utrzi zasah a neziskaji nic.



Piratskd lod se stfetne s lovcem piratG: Lovec pirdtd vystreli na
pirdtskou lod a ta utrzi zdsah - vlastnik zasazené lodi umisti na
volné kruhové pole v trupu lodi Zeton zasahu. Lovec piratd si na svou
lod' pfida jednu kotvu.

Obchodni lod' se stfetne s obchodni lodi: Obé lodé ziskaji sud se
zbozim. Pokud se stfetne obchodni lod o sile 5 s néjakou slabsi
obchodni lodi (sila 3 nebo 4), ziska o jeden sud se zbozim navic.

Obchodni lod se stfetne s lovcem piratl: Vysledek stretnuti zavisi na
varianté hry. Lovec pirétl si na svou lod pfida jednu kotvu. Obchodni
lod" v zdkladni varianté neziskd nic a ve varianté ,Skryty poklad”
ziskd moznost schovat si jeden sud se zbozim do podpalubi (viz

"Volitelné varianty hry" nize).

Lovec pirdtd se stretne s lovcem pirdtd: Oba lovci piratll si na svou
lod' pfidaji jednu kotvu.

Po vyhodnoceni stfetnuti odpocitd dalsi hra¢ (u sbératelské edice

oznaceny kostkou) ve sméru hodinovych rucicek TO-TO-HU a cela

situace se opakuje.

€& VYRAZENI LODE Z BOJE %2

Lodé mohou byt vyfazeny z boje nasledujicim zplisobem:

e Kazda lod, kterd ma vSechna kruhova pole na svém trupu
zaplnéna Zetony zasahu, se ihned potopi véetné svého nakladu
nebo ziskanych dél.

* Lovec piratQ, ktery ma zaplnénd vSechna mista na kotvy (vyplul
7x), ihned odplouva do pfistavu a bitvy se jiz neztcastni.

* Piratska lod, ktera ziskala maximalni pocet dél, ihned odplouva
do pfistavu a bitvy se jiz nezicastni.



* Obchodni lod, kterd ma zaplnéna vSechna mista na palubé pro
sudy se zbozim, ihned odplouvd do pfistavu a bitvy se jiz
nezucastni.

@! Vsimnéte si, Zze misto pro ukryti sudu se zbozim v podpalubi
M nema na odpluti lodi do pristavu zadny vliv.

@! Pocet lodi, se kterymi je mozné hrat, se postupné snizuje, a je
M velmi dilezité zvazit, jakou lod' si nechéte nakonec.

KONEC HRY

Hra konéi ve chvili, kdy ve hie zlstanou pouze lodé jednoho hrace,
protoze lodé ostatnich hraci jiz odpluly nebo byly potopeny. Po skonéeni
hry si hraéi sectou vSechny sudy a déla na nepotopenych lodich flotily
(na mofi i v pfistavu) a hra¢ s nejvyssim poc¢tem vyhrava hru. V pfipadé
shody hraci vitézstvi sdileji.

e
[\@Z Kotvy lovcl piratl se jako vyherni body nezapocitavaji! ]
3

€& VOLITELNE VARIANTY HRY

SKRYTY POKLAD: Obchodni a piratské lodé maji v podpalubi k dispozici
1 nékladni prostor navic, ktery je mozné také zaplnit sudem se zbozim,
ale jen do té doby, nez je zaplnéna paluba a lod' odpluje do pfistavu.

Obchodni lod' si miZe premistit 1 sud se zbozim z paluby do podpalubi
pfi stfetnuti s lovcem piratQ.

Piratska lod miZe sud se zbozim ziskat tehdy, kdyz se pfi stfetnuti
s obchodni lodi rozhodne, Ze ji namisto zasahu a ziskani déla uloupi
z paluby 1 sud se zbozim.



Pokud obchodni lod na palubé zadny sud se zbozim nem4, neni mozné ji
oloupit a pfi stfetu s piratskou lodi utrzi zasah.

Pokud jiz piratska lod vlastni sud se zbozim, dal$i uloupit nemdze.

@! VSimnéte si, ze sud se zbozim schovany v podpalubi je
- bezpecné ukryty a neni mozné ho zadnym zplsobem uloupit.

HRA NASLEPO: Pii bézné hre jsou lodé hracl odkryté a kazdy hrac vidi
stav flotily protihraci. Varianta hry ,Naslepo” umoznuje skryt lodé pred
zraky protivnik. Neni tedy mozné zjistit stav flotily protihraca jinak, nez
Ze si budete pribéh hry pamatovat.

@9 Hraci nemaji aktualni prehled o tom, kolik lodi uz je potopenych
R nebo odplulo do pfistavu, avS§ak pokud néktery z hracd jiz nema
na mofi zadné lodé, oznami to ostatnim.

€2 HRA VE 3 HRACICH %2

Hra ve tfech hraéich je mozna pouze ve sbératelské edici. Pfi hie ve 3
hragich plati stejna pravidla jako pro hru ve 2. Kazdy tah zacind
odpoétem TO-TO-HU, po kterém vSichni hraci ihned vyloZi jednu ze
svych karet z ruky. Vyhodnoceni tahu v§ak probiha odlisné, protoze lodé
se stietavaji postupné (systémem kazda s kazdou) v poradi dle volby
hréce, ktery odpocitaval TO-TO-HU na zac¢atku tahu.

Volba poradi stfetnuti jednotlivych lodi se provadi az po vylozeni vSech 3
karet.

Kazda lod' se v jednom tahu postupné stietne se 2 lodémi protihraca.

Pokud je néktera lod potopena nebo je naplnéna jeji kapacita a ma
odplout do pfistavu jiz po vyhodnoceni prvniho stfetnuti, k druhému
stfetnuti nedojde.



HRA V 1 HRACI

Pfi hfe 1 hrace uréuje tahy protihrd¢e hod kostkou (k dispozici ve

sbératelské edici). Pokud na kostce padne symbol lodi, kterd je jiz
vyfazend z boje (je potopend nebo odplula do pfistavu), postupujte
nasledovné:

Pokud je zatim vyfazena 1 nebo 2 lodé soupere, hod kostkou
opakujte.
Pokud jsou vyfazeny 3 nebo 4 lodé soupefe, prifadte karty
vyfazenych lodi ktém, které jsou stdle ve hre. Kazdou
bojeschopnou lod bude nyni reprezentovat vice symboll
na kostce.
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