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Nastal ¢as lihnuti! V Zelvi zdtoce TURTLE BAY se z vajec lihnou middata moFskych Zetv! A uZ je nikdo nedokdze
zastavit. Zelvicky se chtéji rychle dostat do chladivyich vod modréfo ocednu. Ale uprostfed tohe vieho radostného
ocekdvdni a hemenf se nékdy stane, Ze to Zelvi middé do néceho narazitak silné, aZ se celé zatoti a dopadne na

zdda. Musi pak trpélivé cekat, neZ dorazi pomoc. Kdopak asivyhraje tento napinavy zdvod?
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20 mofskych Zelv,
po 5 ve Etyfech riznych barvdch 3 kostky

1 pravidla hry
1znacka polohy ve
tvaru mofské trévy
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. Cilem hry je, aby hra¢ piived| jako prvni do chladivych vod oceanu viechny své
~ ‘elvy amél piitom i trochu Stésti pfi hodu kostkami.
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= Hraci desku poloZte doprastied stolu.
* Kazdy hra¢ si vezme pét Zelv jedné barvy a jednu z nich umisti na startovni pole na hraci desce.
Ostatni Ctyfi Zelvy postavi do fady za ni, mimo hraci desku.
« Tii kostky a znacku polohy pfipravte vedle hraci desky.

Proivheh tiw:
Hru za¢ind nejmladsi hra¢. Ddle se hraje ve sméru hodinovych rucicek.
Hra¢, ktery je na fadé, provadi popofadé ndsledujici kroky:

€) Hod kostkami

€3 Nastaveni znacky polohy (nepovinné!)

) Piesun a otodeni Zelvy (Zelv)

€) Hod kostkami
Dokud jsou viechny vase Zelvy na startovnim poli, hézite pouze jednou kostkou. V dal3im priibéhu hry
udévé potet vasich Zelv lezicich na zadech, kolika kostkami budete ve vasem tahu hazet:

1 kostka s 0—1 Zelvami leZicimi na zadech.
2 kostky se 2 Zelvami leZicimi na zadech.
3 kostky se 3—4 Zelvami leZicimi na zddech.

Jak se vade Zelvy dostanou na zada s krunyfem, zjistite v kroku 3:,Pfesun a otodeni Zelvy (Zelv)".

POZOR: i kdyZ hdzite vicero kostkami, ve vasem tahu se potitd pouze vysledek kostky s nejvy33i hodnotou!

€ Nastaveni znacky polohy (nepovinnét)

Pied zacatkem hry umistéte znatku polohy vedle pole Zelvy, kterou chcete posunout vpied. Pomiize vam
zapamatovat si, ze kterého pole vase Zelva vystartovala a kterou Zelvu (Zelvy) musite po posunuti vpfed
otocit. Dalsi pokyny naleznete v kroku 3:,Pfesun a otoceni Zelvy (Zelv)".

POZNAMIKA: na zacatku hry moZna nebudete znatku polohy potiebovat, ale pokud uZ méte na trati
nékolik Zelv, pak to bude nutné.
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©: Piesun a otoceni zelvy (Zelv)
Nyni posuiite nékterou ze svych Zelv na dréze o tolik policek vpred, kolik

* v kazdém tahu miizete pohnout pouze jednou Zelvou. Vysledek hodu
kostkou nikdy nesmite rozdélit mezi vice Zelv!

« jakmile opustite startovni pole s jednou Zelvou, okamzité posuiite na
startovni pole dalsi Zelvu, pokud vém jesté néjaka pfed startovnim
polem zbyva. ZaleZi jen na vas, kdy budete chtit odstartovat vasi Zelvu
ze startovniho pole. Pokud viak nemiiZete pfesouvat Zadnou jinou vasi
Zelvu, musite posunout Zelvu na startu!

Muadla posovvd modvou Felvu o 4 policko

= svou Zelvu milZete pesunout do cile s pfesnym nebo vysSim poctem dopiedu, Cestou plevd viecliny elvy,

bodi hozenych na kostce. Piebyteény pocet bodii propadé a nelze jej il ""f"";;:::; i
pfevést na jinou Zelvu. ‘

Otodeni Zelvy:

Poté, co jste se svou Zelvou postoupili vpied, musite otocit viechny Zelvy
— své nebo cizi - které jste cestou potkali, na druhou stranu, poCinaje po-
lem, z ného jste vyrazili. PouZijte k tomu znacku polohy jako pamétovou
pomiicku. Pokud Zelva lezi na zédech, nesmi se s ni hybat! Musi pockat,
ai kolem ni opét projde jina Zelva, at vz vlastni nebo cizi, a tim se otofi na
druhou stranu. Teprve pak miiZze opét pokracovat v cesté smérem k vodé.

POZ0R: kdyZ Zelva pfijde na pole, na kterém se jiZ nachdzi jedna nebo

| vice Zelv, viechny Zelvy zlistanou tak, jak jsou. Teprve kdyZ jedna z Zelv
z tohoto pole odejde, ototi se na druhou stranu Zelvy, které na ném
zlistaly.

NEZAPOMENTE: potet vasich Zelv, které leZi na zadech, urCuje, kolika kostkami budete hazet, aZ na vds
pfijde fada!

Kazdy tah by mél ptesné navazovat na dalsl. Tim je zajisténo,
= aby'se viechny predbifiané Zelvy vidy otodily na spravnou strany,
= aby se omylem nepostupovalo vpfed's Zelvou leZic na zadech,

Pak je na fadé dalsi hrdc,




Hra kondi, kdyZ nastane jedna z ndsledujicich situaci:

@) iednomu z vds se podafi dostat viech pét Zelv do cile. Tento hrac vyhravd. Poznamka: pokud nemate
dostatek ¢asu, hra miiZe skoncit i v pfipadé, Ze nékdo dovede do cile pouze tii své Zelvy. Stale viak
miiZete hrat se viemi péti Zelvamil

4] hra¢, ktery je na fadg, ji nemiZe pohnout Zadnou ze svjich Zelv, protoze bud'leZi na zadech, nebo
jiz dodly do cile. V tomto pipadé vyhrava hrd¢, ktery prived! do cile nejvice Zelv. V piipadé shodného
pottu Zelv v cili nebo pokud jesté Zadny z hracd nema Zelvu v ili, vyhrdva ten, jehot Zelva je nejblize
cilovému poli, i kdyZ lezi na zédech. Pokud Zelvy hracii fezi na stejném misté, pocitd se druhd Zelva,
ktera je nejblize cili atd.
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Pokud chcete hrat hru Turtle Bay radé&ji vice takticky, postupujte podle téchto tipG:
* Nekdy je vyhodou, kdyZ vade dvé Zelvy nebo i vice Zelv lefi na zddech. Tak miiZete hazet nékolika
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rychleji. Dévejte si viak pozor, aby viechny vase Zelvy neleZely najednou na zadech a hra tak pro vés
neskon(ila!

« Vidy si hlidejte Zelvy ostatnich hracdi, abyste zabranili tomu, Ze nékdo jiny ukondi hru predcasné,
a vy byste mohli prohrat.

* Dévejte pozor, abyste svou vlastni Zelvu nenechali pfili§ daleke vzadu. Pokud Zelvu nechéte vzadu, hrozi,
7e Zelva znehybni. Pfiklad: pokud je vase Zelva predposledni a je pfedbéhnuta posledni Zelvou, diky které
se otoci na zdda, nemd jiZ Sandi.

Méte-li dotazy nebe pfipominky ke hie,Turtle Bay”, i)rosim, kontaktujte nés: ’
e Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087, 252 19 Rudnd, info@piatnik.cz, www.piatnik.cz o L

) Pozor! Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje malé césti, které mohou byt vdechnuty.

Nehezpeti uduSeni. Uschovejte kontaktni adresu. Zména provedeni vyhrazena.




