Ve hie Tortuga se z hrdcii stavaji pirdti, prahnouci po

JAY CORMIER & SEN-FOONG Lim pokladech Karibiku.

Vasim cilem je legenddrni pirdtsky pristav Tortuga - pouze
zde budou uloupené poklady v bezpeci, a vds Cekd uz jen
sldva a uzndni ostatnich piratii. Ale cesta tam je dlouhd

a poskytuje vasim pirdtskym neprateliim mnoho prileZitosti
vds napadnout a o poklad pripravit. K ispéchu vam
pomiiZe pouze velkd flotila, schopnd posddka a tolik savli

a dél, kolik vasi muZi dokdZou zvlddnout.

Hraci se jako pirati snazi dopravit 6 truhlic s poklady do Tortugy, protoze to je to jediné misto, kde budou poklady |
v bezpeci pred ostatnimi piraty - protihraci. Do vysledného skore se zapocitavaji vSechny truhly, které hrac nasbiral na svoji
hraci desku a Zetony s pokladem. Bodové jsou ohodnocené i kolekce truhlic riiznych barev, které mohou znamenat rozdil

mezi vitézstvim a prohrou.

Herni komponenty
+ 40 truhlic s poklady + 4 figurky lodi I I
10x éervend, 10x modrd,  10x zlutd, 5x bild, 5x fialovd ‘ .

« 1 latkovy sacek

« 1 ostrov - sestaveny ze dvou casti

« 1 figurka zacinajiciho hrace

« 4 figurky pirata

« 20 kostek - po 5 ve vSech 4 barvach hract

¢eeve

« 4 zastény - po 1 ve vSech 4 barvach hract
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Vnéjsi strana
Vnitini strana

+ 4 hraci desky hraca - kazda sestava ze dvou casti
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Priprava hry
Umistéte ostrov doprostied stolu a polozte na néj bonuso- Kazdy hrac si zvoli barvu a vezme si 5 kostek v této barvé,
vé (Zluté) Zetony. zasténu a obé Casti své hraci desky, které spoji.

30 Zetonu s pokladem rozmistéte nahodné kolem ostrova
tak, aby jejich modra strana byla nahote.

40 truhlic s poklady nasypte do sacku a poradné
zamichejte.

(Pozndmka: Zasténu postavte az za hraci desku hrdce, na hraci
desku tedy vsichni uvidi.)

Dale kazdy hra¢ dostane jednu figurku lodé a jednu figurku pirata. Figurku lodé si kazdy hra¢ polozi na 3. policko
pocitadla flotily, figurku pirata na 3. policko pocitadla posadky.

Nyni si kazdy hra¢ vytahne ze sicku postupné 2 truhlice s pokladem. Prvni poloZi na misto ostrova na desce hrace, druhou
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se umisti kostky bonusové Zetony
Pocitadlo : '_" Poé{t‘;z;cilo
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S== FLOTILA fess= — OSTROV

Nejmladsi hrac¢ bude zac¢inajicim hracem, oznaceny bude ptislusnou figurkou.

Pribéh hry

Tortuga sestava z vice kol. Kazdé kolo ma postupné tyto 3 faze:

1. Hod kostkami
M 2. Akce
M 3. Pfesun truhlic s poklady

1. Hod kostkami

Vsichni hrdci najednou hodi kostkami za svymi zdsténami.
Potom si kazdy vybere aspon jednu kostku, ktera zistane
ukryta za zasténou. Mohou vybrat i vice kostek, na viech
ale musi byt v tu chvili hozen stejny symbol.

Ostatni kostky si hrdci vezmou do ruky.

Piiklad: Alice si vybere dvé ze tii kostek se symbolem akce ROZSIRENT
FLOTILY, tyto ziistanou za zdsténou.




Poté, co si vSichni hraci zvoli kostky, které ulozi na desku

a které si ponechaji pro dalsi hody, odkryji v8ichni spole¢né
zastény. Pak si preskladaji kostky k odpovidajicim ikonam
akei na hraci desce.

Potom hraci hazi znovu, tentokrat se zbytkem kostek, opét
vyberou alespon jednu kostku za zasténu, spole¢né odkryji
a poskladaji. Pfi druhém hodu mohou hréci vybrat také Ptiklad: Alice posklddd kostky, které si nechala za zdsténou,
kostky takovych akei, které vybrali v kole predchazejicim. na policko akee ROZSIRENI FLOTILY.

PRAVIDLA PRO PRIRAZOVANI KOSTEK

Jakékoliv kostky, které zobrazuji stejnou akei, se mohou Pokud se po hodu kostkami neda prifadit Zadna kostka

k jiz ptitazenym kostkdm jednoduse pridat. (coz se miiZe stat pouze u akci PREPADENI a LOUPEZ),
hra¢ kostky nejdtive ukdze spoluhra¢iim a potom je miize
prehazovat, dokud mu nepadne aspon jedna kostka, kterou
miiZe pfifadit.

Poli¢ka akci PREPADENT a LOUPEZ mohou obsahovat
maximalné tolik kostek, kolik dovoluje pozice lodé¢ a pirata
na desce hrace:

Pozice lodé/pirdta na pocitadle 1 23| 45 |678 Priklad: Po svém p

rvnim hodu uz nemiize Alice pritadit vice kostek
s kanony. Pockd tedy, aZ ostatni odhali a uloZi své kostky a pak obé
Pocet kostek na akci 1 2 3 4 své kostky za zdsténou prehodi. Jednu z nich p¥ifadi k akci ROZSIRENT
FLOTILY. Posledni kostku, kterou uz nemohla pfifadit, hodi ve svém

ndsledujicim hodu.

Do kazdého z poli¢ek akci ROZSIRENT FLOTILY, VERBOVAN({
a HON ZA POKLADEM muze byt pfifazenych az 5 kostek.

Tento proces se opakuje tak dlouho, dokud vsichni hraci
neptifadi vSechny svoje kostky na policka akci. Pokud

néktefi z hraca prifadi vSechny svoje kostky dfive nez ostat-
ni, za kazdy dalsi hod dostanou bonusovy Zeton.

Pokazdé, kdy ma hra¢ narok na bonusovy Zeton, musi se
rozhodnout: bud si vezme novy bonusovy Zeton z ostrova a
polozi ho na nékteré volné bonusové policko na svoji desce
hodnotou ,,1° vzhiiru, anebo otoci jeden ze svych jiz zis-
kanych bonusovych Zetond s hodnotou ,,1“ na hodnotu ,,2%

Pokud uz vSechna bonusova policka na desce hrace obsa-
huji bonusovy Zeton s hodnotou ,,2° tento hra¢ nemize
ziskavat dalsi bonusové zetony.

Hrac si mize pridat bonusovy Zeton pouze k té akci, u které

7 Y . Priklad: Bohus (oranzovy) uz ptifadil vsechny své kostky, zatimco
ma alespon jednu kostku. ( ) usp / %

Alice (modrd) i Cyril (Zluty) jesté musi hdzet. Proto Bohus dostane bo-
nusovy Zeton z centrdlniho ostrova a polozi si ho na bonusové policko
k akci ROZSIRENI FLOTILY.

Pozn.: Hrdci nedostavaji bonusové body za takové hody ostatnich e
hraci, pri kterych se nedaji kostky pritadit k Zadné akci. i




Ikonky lebek jsou zoliky a mohou byt pouzity jednim ze A)
dvou zptisobu:

A
IKONKA LEBKY
2, ON
A) Pokud ztistanou za zasténou pouze kostky s lebkami,
hra¢ si az po odhaleni viech kostek vybira, k jaké akei je
ptifadi (vSechny musi byt prifazené ke stejné akei). Pokud
si za zasténou nechalo lebky vicero hracd, rozhoduji se

pro pfifazovani k akcim postupné, ve sméru hodinovych .

rucicek pocinaje zacinajicim hracem. Priklad: Alice si vybere kostky C a D obé zobrazu;ta 1konku lebky. Kdyz
hrdci odhali své zdstény, prifadi obé kostky k akci PREPADENI a otoci je
B) Pokud za zasténou zlstanou nejen kostky s lebkou, lebky  tak, aby zobrazovaly tuto akci.

se po odhaleni otoci na stranu se symbolem ostatnich
kostek a pritadi se k dané akci.

B)

Ptiklad : Alice si vybere kostku se $avli 5 a s lebkou A. Kdyz se odhah
zdstény, priradi obé kostky k akci LOUPEZ, pricemz kostku s lebkou otoci
na ikonku savle.

M 2. Akce

Pomoci akei si hra¢i mohou rozsitovat flotilu, verbovat piraty do posadky, hnat se za poklady anebo krast lup ostatnim
hra¢tm.

5 akci, které jsou v Tortuze k dispozici, se vyhodnocuje v nasledujicim pofadi:

& 1. ROZSTRENT FLOTILY \ﬁ' 2. VERBOVANT % 3. HON ZA POKLADEM ‘4. PREPADENT / 5. LOUPEZ

Pfi vyhodnoceni kazdé akce si nejprve hraci spocitaji sou-
Cet ¢isel na kostkach prifazenych k této akei a aktudlniho
bonusu dané akce. Soucet si hraci porovnaji.

Pozndmka: Pokud se stane, Ze k akci bude mit kostky pfitazené jen
jeden, nebo dokonce Zadny hrac. V takovém ptipadé akci vykond
jeden hrdc jako na 1. pozici, anebo se akce tiplné preskoci.

Akci mohou vykonat pouze hraci s dvéma nejvy$simi
soucty (1. a 2. pozice) a budou je vykonavat v pofadi podle
soucttl. V ptipadé shody rozhoduje poradi ve sméru hodi-
novych ruci¢ek od zacinajictho hrace.

Hrac se mtize vykonani své akce vzdat.

1. pozice

T pozlce q

Piiklad: Cyril (Zluty) a Daniel (zelen}?) maji nejvyssi soucet 9.
ProtoZe Daniel sedi blize k zacinajicimu hrdci, dostane 1. pozici
a Cyril 2. pozici.



& 1. ROZSIRENT FLOTILY &

1. pozice - Hrac posune figurku lodé o dvé policka doprava na svém pocitadle flotily.

2. pozice - Hra¢ posune figurku lodé¢ o jedno policko doprava na svém pocitadle flotily.

Pozn.: Po dosdhnuti posledniho policka na pocitadle flotily se uz figurka lodé ddle doprava nepohybuje.

\‘& 2. VERBOVANI ﬂ/

1. pozice - Hra¢ posune figurku pirata o dvé policka doprava na svém pocitadle posadky.

2. pozice - Hra¢ posune figurku pirata o jedno policko doprava na svém pocitadle posadky.

Pozn.: Po dosdhnuti posledniho policka na pocitadle posidky se uz figurka pirdta ddle doprava nepohybuje.

% 3. HON ZA POKLADEM ﬂ

1. pozice - hra¢ vytahne 1 truhlici ze sacku a polozi ji na policko ostrova na své desce. Potom se podiva na dva Zetony s po-
kladem v okoli hlavniho ostrova, jeden z nich si ponecha, polozi licem dolii u své desky hrace a druhy zamichd mezi ostatni
Zetony ve stredu.

Priklad: Daniel si nejdiive
vytdhne truhlici ze sacku a polozi
ji na policko ostrova na své desce
hrdce. Potom se podivd na dva
modré Zetony s pokladem.

Ten hodnotnéjsi - ten se dvéma
zlatdky - si ponechd a Zeton

s jednim zlatakem zamichd

zpét mezi ostatni Zetony okolo
centrdlniho ostrova.

B
2. pozice - hra¢ vytdhne jeden Zeton s pokladem ze stfedu stolu a polozi ho licem doli u své desky hrace. .
=

Napovéda: Zetony s poklady pfindsi na konci hry extra vitézné body. = _ N -

— o == - o *




‘ 4. PREPADENI #

1. pozice - hrd¢ si vybere soupefe, jehoz lodé chce pepadnout. Uto¢nik si vezme jednu truhlici podle svého vybéru z flotily
obranct. Obrance si navic musi posunout figurku lodé o jednu pozici doleva na pocitadle flotily (za potopenou lod). Pokud ale
obrance mél v akci PREPADENT aspon jednu kostku, musi si flotilu zmensit o jednu pozici i uto¢nik.

Ptiklad: Daniel (zeleny) se rozhodl piepadnout flotilu Alice (modrd.) Alice ale md p¥ifazenou jednu kostku v akci PREPADENT, takZe se miiZe
brdnit. Oba hrdci si tedy musi posunout figurku lodé o jednu pozici doleva na pocitadle flotily. Daniel ukradne Alici fialovou truhlu a poloZi si ji
na policko ostrova na své desce hrdce.

2. pozice - hrac si vybere soupete (mimo toho, kterého uz prepadl hra¢ na 1. pozici). Obrance si posune figurku lodé

o jednu pozici doleva na svém pocitadle flotily. Pokud obrance mél v akci PREPADENT alespon jednu kostku, musi si flotilu
zmensit o jednu pozici i Gto¢nik. Navic si ttocnik vezme jednu truhlici z centralniho ostrova, pokud tam néjaka je, a polozi
si ji na policko ostrova na svoji desku hrace.

\‘ 5. LOUPEZ -d/

1. pozice - hrac si vybere soupefe, kterého chce oloupit a jeho posadku zdecimovat. Uto¢nik si vezme jednu truhlici podle
svého vybéru z posadky obrancti. Obrance si navic musi posunout figurku pirata o jednu pozici doleva na pocitadle posadky
(za zmasakrované piraty). Pokud obrance mél v akci LOUPEZ aspon jednu kostku, musi si posadku zmensit o jednu pozici

i uto¢nik.

2. pozice - hrac si vybere soupefe (mimo toho, kterého uz oloupil hra¢ na 1. pozici). Obrance si posune figurku pirata

o jednu pozici doleva na svém pocitadle posadky. Pokud obrance mél v akci LOUPEZ alespon jednu kostku, musi si posadku
zmensit o jednu pozici i utocnik. Navic si utocnik vezme jednu truhlici z centralniho ostrova, pokud tam néjaka je, a polozi
si ji na policko ostrova na své hraci desce.

. Pfiklad: Bohus na 2. pozici (oranzovy) oloupi Cyrila, ktery musi posunout figurku pirdta na svém pocitadle posddky o jednu pozici doleva. Bohus
si potom vezme modrou truhlici z centrdlniho ostrova a polozi ji na policko ostrova na své desce.




TRUHLICE VE FLOTILE A V POSADCE ;’;’rﬂﬂm

Pozice figurky lodé¢ a pirata na pocitadle flotily a posadky
urcuje, kolik truhlic s poklady miize v uréenych prostorech
(flotile anebo posadce) hra¢ mit.

Pozice lodé/pirdta na pocitadle | 1 | 2,3 | 45|6,7,8

Pocet truhlic ve flotile/posddce | 1 2 3 4

Pokud hra¢ po ukonceni akce PREPADENI nebo LOUPEZ
nema dostatek lodi anebo piratu, aby prevezl vsechny

své truhlice, musi vSechny prebytecné truhlice umistit na
centralni ostrov. Centralni ostrov miize vzdy obsahovat
maximalné jednu truhlici od kazdé barvy. Pokud by tam
tedy méla pribyt dalsi, odhodi se zpét do sacku tak, aby na
ostrové ziistala vzdy pouze jedna.

Poté, co probéhly vsechny akce, vezmou si hraci opét svoje
kostky a pokracuji ve hte.

I 3. Presun truhlic s poklady
Nejprve si kazdy hrac vytahne jednu truhlici ze sacku
a polozi ji na policko ostrova na své desce hrace.

Truhlice se potom presouvaji nasledovné:

1. Pfesun truhlic z flotily do Tortugy.
2. Presun truhlic z posadky do flotily.
3. Pfesun truhlic z ostrova do posadky.

Kazdou plochu hraci zaplnuji zprava doleva; poradi truhlic si voli
sami. Kolik truhlic mohou v danych ¢astech presouvat ukazuje
pozice figurky lodé a pirata na deskach. Pfebytecné truhlice se
mus{ umistit na centralni ostrov (viz odstavec vyse: Truhlice ve
flotile a v posadce). Hraci presouvaji truhlice najednou.

Pokud jesté zadny hra¢ nedosahl esti truhlic v Tortu-

ze, zacinajici hra¢ preda svoji figurku velkého $kuneru
soupefi po levé ruce. Tento je pak za¢inajicim hracem a hra
pokracuje dal$im kolem.

Pokud ma kterykoliv z hract po ukonceni pfesunu v Tortu-
ze alespon 6 truhlic, hra okamzité kon¢i a nastava finalni
pocitani boda.

~ E\-‘
A

Piiklad: Cyril byl oloupeny a musi posunout figurku pirdta na svém |
pocitadle posadky o jednu pozici doleva. Nyni tedy v prostordch

posddky miiZe prepravovat pouze jednu truhlici, bilou truhlici musi
odlozZit na centrdlni ostrov.

Prz'klad Daniel vytahne truhlici ze sdcku a polozi ji na pollcko ostrova
na své desce. Potom zacne posouvat truhlice ndsledovné:

1. Zlutou a modrou truhlici z prostorii flotily presune do Tortugy.
2. Zlutou truhlici z prostorii posddky posune do prostorii flotily. o

3. Fialovou a cervenou truhlici ze svého ostrova posune do prostorii
posddky. Rozhodne se fialovou truhlici polozit na prvni a cervenou -
na druhé policko. A




Finalni pocitani bodi

Body se pridéluji nasledovné:
1. Za kazdou truhlici:

« V Tortuze - 3 body
« Ve flotile - 2 body
+ V posadce - 1 bod

Fialové truhlice jsou za dvojndsobek bodil, at uz jsou v Tortuze,
ve flotile anebo v posddce.

2.3 body za kazdou sadu po jedné zluté, modré a cervené = ‘. LU LT
truhlici. Bilé truhlice v Tortuze jsou zolikové a mohou Priklad: Alice pocitd svoje body:

nahradit libovolnou barvu pro téely doplnéni takové sady. ~ * 18 bodii za 6 truhlic v Tortuze.
o 4body za fialovou truhlici ve flotile (2x2, fialové truhlice jsou
3.1 bod za kazdou pozici na pocitadle flotily a posadky. za dvojndsobek bodii).

v . ok o 2body za dvé truhli idce.
4. 1 bod za kazdy zlatak na ziskanych Zetonech s pokladem. 04y &6 dve friehiice vposadee. o
' o 6 bodii za dvé sady - Cervend, Zlutd a modrad truhlice v Tortuze;

modrd, bild = Zlutd v Tortuze a Cervend v posddce.

o 8 bodii za velikosti flotily a posddky podle pocitadel flotily
a posddky.

o 4 body za zZlatiky.
Celkovy ,,lup“ Alice je tedy 42 bodii.

Hrac s nejvyss$im poctem bodu se stava nejprotielejsim
pirdtem a vitézem Tortugy.

V pripadé remizy se hraci o tuto poctu podeéli.

Herni varianta

Pirati, ktefi bazi po del$im dobrodruzstvi, se mohou dohodnout, Ze v Tortuze musi ukryt az 8 truhlic s poklady. Hra ma

vr v 7 v o

tedy stejny pribeéh, ale konci az tehdy, kdy néktery z hract presune do Tortugy osmou truhlici.

Pravidla hry pri 2 hracich
Tato pravidla pouzijte pfi hte ve dvou hracich:
M 2. Akce

Pfi vyhodnocovani akei svoji akci vykond pouze hra¢ s vy$sim souctem (1. pozice), a to nasledovné:

4“, 1. ROZSIRENI FLOTILY - hra¢ posune figurku lodé o jednu pozici doprava na pocitadle flotily
“ﬁ\‘ 2. VERBOVANI - hra¢ posune figurku pirata o jednu pozici doprava na pocitadle posadky

ﬂﬂ 3. HON zA POKLADEM - hrac vytahne ze sacku jednu truhlici a polozi ji na policko ostrova na své desce hrace. Navic
si vytahne jeden Zeton s pokladem ze stfedu hraci plochy a polozi ho vedle své desky hrace.

"R 4. PREPADENI - hra¢ si vybere jednu z truhlic v soupetové flotile a poloZi ji na policko ostrova na své desce hrace.
| Soupet si musi posunout figurku lodé o jednu pozici doleva na pocitadle flotily. Pokud mél soupef v akci PREPADENT
prifazenou alespon jednu kostku, musi si snizit velikost flotily i uto¢nik.

5. LOUPEZ - hrac si vybere jednu z truhlic v souperové posadce a polozi ji na policko ostrova na své desce hrace.
Soupef si musi posunout figurku pirata o jednu pozici doleva na pocitadle posadky. Pokud mél soupet pii akci LOUPEZ
prifazenou aspon jednu kostku, musi si snizit velikost posadky i uto¢nik.

Pii verzi pro dva hrace se truhlice na centralni ostrov neumistuji!

Piatnik




