[ Pravidla hry TOTOHU \
aneb Kamen, nuzky, pirati

Hra pro 1az 3 hrace (v zavislosti na edici) na motivy her Kdmen, nuzky, papir
a Lodé. Nechte se zavést do zlatého véku Piratu (1660 - 1730), kdy radil napr.
legendarni Henry Morgan a rozhodné nebyla nouze ani o dalsi jemu podobné
padouchy. Sam autor je takovy si¢ak, ze hru vymyslel jiz ve svych 7 letech.
Jde o velmi jednoduchou a dynamickou hru, kterou zvladne opravdu kazdy.

1. Priprava a cil hry

Kazdy hrac si rozlozi flotilu svych 6-ti lodi na stole pi'ed sebou a na v3ech lodich
pomoci Zetonu zakryje diry po délové kouli. Do ruky si pfipravi 6 hracich karet
ve tvaru lahve rumu odpovidajicich ruznym typum lodi. Cilem hry je znicit
nepratelskou flotilu a ziskat pfi tom co nejvice dél a sudd se zbozim, které se
pocitaji jako vyherni body. Po ukonceni hry se sectou vSechny sudy a déla, jez
se nachazeji na nepotopenych lodich flotily (na mofi i v pristavu). Kotvy lovci
piratd se do vyhernich bodi nezapocitavaji.

2. Prubéh hry

Hru zahajuje nejmladsi hrac tim, Ze odpocita TO - TO - HU a nasledné vsichni
hraci vylozi jednu ze svych karet z ruky na stul. Vylozené lodé se
setkaji na volném mofri a dojde k jejich stretu, ktery muze hraéim prinést
uspéch a nebo tfeba nepfijemnou diru v lodi. Tah se vyhodnoti pomoci
nize uvedené tabulky. Ta podle situace rika, ktera lod utrzila porazku a ktera
naopak na znameni Uspéchu ziskala sud se zbozim ¢i délo. Pristi odpocitavani,
TO - TO - HU, tedy €as slouzici k rozvaze jakou lodi tahnout tentokrat, startuje
dal$i hrac (pro prehled oznaceny kostkou) ve sméru hodinovych rugicek.

CTWE®E

F e T T T
G SN Fe IR d
W B e e W
(B Xk B X (D I
SISl 'sslE=s
BE®EB®E
%%] B®e

NI
Z1Ng

[

= pidani déla
é@q = umisténi kotvy
E) = zisk sudu se zbozim
= zisk 2 sudu se zbozim

Ik = odkryti diry po délové koul
= moznost skryt poklad (kapitola 4)
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Pokud se setka jakakoliv piratska lod s kteroukoliv obchodni lodi, pirati vystreli
na obchodni lod' a ta utrZi zasah - hrac¢ zasazené lodi odkryje na lodi jednu diru
po délové kouli a pirat si na svou palubu pfida jedno délo. Pfi setkani dvou
piratskych lodi zalezi vysledek tahu na jejich sile. Pokud je jedna lod' silngjsi,
ziska délo na znameni Uspéchu a slabsi lod dostane zasah - hra¢ zasazené lodi
odkryje na lodi 1 diru po délové kouli. Pokud vSak lodé maji stejnou silu, utrzi
zasah obé. Hrag, ktery do bitvy vysle lovce piratQ, ve svém tahu nic neziska. Jen
umisti 1 kotvu na svou lod' a pokud se potkal s piratskou lodi, ustédri ji zasah.

3. Vyrazeni lodé ze hry a konec hry

Kazda lod, ktera je potopena (jsou odkryty vSechny diry po délovych
koulich) se ihned potopi véetné svého nakladu Ci ziskanych dél. Piratska lod,
ktera ziskala maximalni poCet dél, odjizdi ihned do pfistavu pro novou munici a
do konce hry se s ni jiz neda tahnout. Obchodni lod, ktera ma zaplnéna vSechna
mista na palubé sudy se zbozim, také ihned odplouva do pfistavu a neni s ni
mozné jiz ve hi'e nadale tahnout. Pokud ma lovec piratu jiz plna vSechna mista
pro kotvy (vyplul 7x), také opousti hru. Pocet lodi, se kterymi Ize hrat, se tak
postupné snizuje a je velmi dllezité zvazit, jakou lod si nechate nakonec.
Hra konéi ve chvili, kdy zbyva u stolu jiz jen jeden hrac s lodémi, kterymi mize
jesté tahnout - tedy nejsou potopené a ani jesté neodpluly do pristavu.

4. Volitelna pravidla

SKRYTY POKLAD: Kazda lod (krom lovcd piratd) ma v podpalubi pripraveny 1
nakladni prostor navic. Ten je mozné takeé zaplnit sudem se zbozim, ale jen do
té doby, nezZ je zapInéna paluba. Pirat mize sud ziskat ve chvili, kdy se setka s
obchodni lodi a misto poskozeni se ji rozhodne z paluby uloupit 1sud se zbozim.
Pokud tedy obchodni lod napadena piratem na palubé zadny naklad nema, neni
mozné ji sud z podpalubi sebrat a je nutné ji ustédrit zasah.

HRA NASLEPO: Standardné se hraje s odkrytymi vylozenymi flotilami lodi, kazdy
hrac tedy vidi stav protivnikovy flotily. Je vSak mozné hru hrat i skryté. Chcete-li
mit prehled, jakymi lodémi protivnikova flotila jeSté disponuje a jak si jednotlivé
lodé vedou, budete si pribéh hry zkratka muset pamatovat.

5. Specifika hry ve trech a v jednom

Pri hi'e ve trech plati stejna pravidla jako pro dva. Kazdy tah zacina odpoctem
TO - TO - HU a nasledné vSichni vyloZi na stul kartu se symbolem lodé, kterou
chtéji zahrat. Vyhodnoceni tahu se vSak li$i, nebot je tfeba se zabyvat vzdy jen
dvéma lodémi proti sobé. Poradi, v jakém k vyhodnoceni dojde, urcuje hrac,
ktery tah startoval (aZ poté, co jsou vSechny 3 karty vylozeny). Kazda lod potka
nejvyse dvé lodé béhem jednoho tahu. Pokud je lod potopena nebo je napinéna
jeji kapacita a ma opustit hru jiz po vyhodnoceni prvniho setkani, k dalSimu
vyhodnoceni nedojde. Pfi hie v jednom tahy protihra¢e nahrazuje hod kostkou,
kterd urcuje, jaka lod vyplula. V pripadé, ze padne symbol jiz vyrazené lodi,
je postup nasledujici: Je-li zatim vyfazena pouze jedna az dvé lodé, opakujte
hod kostkou. Ve chvili, kdy dojde k vyrazeni treti lodé, pfifadte vyrazené karty
k lodim, jez jsou stale ve hre. Kazdou akceschopnou lod' tak reprezentuje vice
symboll na kostce a kazdy hod tedy jasné urci, se kterou lodi se potkate.
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