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Navrh hry: Paolo Mori 1-6 hracu - 45-60 minut

Ilustrace: Lamaro Smith vék 14+ - kompetitivni
V tomto svete se flotily piratskych lodi vydavaji na Libertalia byla ptvodné vydana v roce 2012. Deset
vzdusnych proudech za dobrodruzstvim, poklady let poté vam na pocest ptvodni hry prinasime
a slavou. Ty jakozto admiral velis pocetné a velmi rozsirenou a upravenou edici - v uplné novem

rtiznorodé posadce, stejné tak ale tvi piratsti rivalové — kabatu, se 40 postavami pro kaZdého hrace,
na ostatnich lodich flotily. Kazdy den prirazi flotila ke systemem reputace resicim nerozhodné situace,
breh(im nékterého z ostrovii a vysle na néj jednoho  luxusnimi Zetony kofisti, robustnim solovym rezimem

c'lena posddky % nadéji Ze se vrdtis pofddnf/m dilem a dalSimi vylepSenimi.

CIL HRY

Ve hre Libertalia se hraci postupné vypravi na tfi plavby predstavujici tfi kola hry. Na zacatku kazdé plavby

si vezmou do ruky shodnou sadu Sesti karet postav. Kazdy den plavby si pak vsichni hraci soucasné zvoli

1 postavu, kterou zahraji. VSechny vybrané postavy se pak vyskladaji od nejnizsi hodnosti po nejvyssi na
ostrov (pripadné spory se resi pomoci reputace). Hraci nasledné u svych postav aktivuji denni schopnosti ve
vzestupnem poradi a pak v sestupném poradi ziskavaji korist, aktivuji vecerni schopnosti a vraci postavy zpét
na lod. Na zavér se aktivuji nocni schopnosti postav na lodich hraca.

Na konci kazde z plaveb hraci aktivuji vSechny pristavni schopnosti postav a zapocitaji si ziskané zetony
kofisti a dublony. Postavy na lodi, Zetony kofisti a dublony pak odhodi - zlistanou jim pouze postavy na
ruce, které jesté nezahrali. Po skonceni treti plavby hraci odhali sva konecna skore, ktera ukazou, kdo se
zapise do historie jako ten nejbohatsi pirat.

HERNI SOUCASTI
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PRIPRAVA HRY

plavbu na volném mofi! V ostatnich rezimech se tyto desticky nepouzivaji. Desticky kofisti se symbolem
Automy (§) se pouZivaji pouze v sélové hre.

VSechny Zetony kofisti dejte do sacku.
Komponenty hraéu: Kazdy hrac si vezme sadu 40 po sobé jdoucich karet postav (nemichejte je),

odpovidajici pocitadlo bod{i nastavené na 0 a desticku hrbitova. VSechna pocitadla bod( z(istavaji béhem
hry licem nahoru (jsou verejnou informaci).

Smichejte vSech 6 Zetonl reputace (i Zetony reputace hracd, ktefi nejsou ve hre)
a vyskladejte je zleva doprava v nahodném poradi na stupnici reputace.

Pfi hfe 2 hracu zakryjte druhé a tfeti pole ostrova destickou namorniho kadeta.
Zetony reputace obou hracli nahodné polozte na treti a Ctvrté policko stupnice
reputace (viz symbol @\ na hernim planu) a poté na ostatni policka rozlozte
zhyvajici Zetony reputace.

PRIPRAVA HRY PRO 3 HRACE
(KLIDNY OSTROV)




PRIPRAVA PRED KAZDOU PLAVBOU

rychlejsi, pokud bude karty pred kazdou plavbou michat a vybirat tentyz hrac, zatimco ostatnim z(stanou
balicky sefazené podle cisel.

Po konci kazdé plavby zlstanou hraclim v ruce prebytecné postavy.
Ty budou pred kazdou nasledujici plavbou doplnény Sestici novych karet.

Dublony: Kazdy hrac obdrZi tolik dublon( (Zetonl minci: O), kolik udava cislo vytisténé pod jeho Zetonem
na stupnici reputace. Dublony kazdého z hracl jsou verejnou informaci.

Sousedici hraci

Nékolik karet a desticek kofisti
zminuje termin ,sousedici hrac"
Sousedicim hracem se rozumi
hrac sedici bezprostredné nalevo
¢i napravo od vas.




PRUBEH HRY

Svou postavu neJV|ce vpravo, hrac s druhou nejvyssi reputaci da postavu nalevo od predch02|ho hrace atd).

Poté hra pokracuje nasledujicimi fazemi. Hraci v kazdé z nich aktivuji (pouze) svou vlastni postavu a musi pfi
tom aktivovat vSechny jeji odpovidajici schopnosti, nezminiuji-li vyslovné slivko ,mizes"

Denni faze (@): Kazdy hrac aktivuje denni schopnost své postavy (ma-li jakou) - zacina se postavou
zafazenou na ostrové nejvice vlevo (postavou s nejnizsi hodnosti) a pokracuje se postavou po postavé
smérem doprava.

Vecerni faze (&3): Nyni se bude zacinat postavou zafazenou na ostrové nejvice vpravo (tou s nejvyssi hodnosti)
a pokracuje se doleva. Kazdy hrac, jenz ma na ostrové postavu, pfi tom provede nasledujici kroky:

1. Vezme si zeton koristi (je-li k dispozici) z aktualniho dne, pokud text postavy neobsahuje jiny pokyn.

2. Ma-li hracova postava a/nebo nové ziskany zeton kofisti néjakou vecerni schopnost, tyto schopnosti se
aktivuiji.

3. Nachazi-li se hracova postava stale jeSté na ostrove, presune ji licem nahoru na svou lod (na stil pred sebe).
Pokud na konci vecerni faze ziistanou na aktualnim dni leZet Zetony kofisti, vrati se zpét do sacku.

Nocni faze (.): VSichni hraci soucasné aktivuji vsechny nocni schopnosti postav na své lodi. No¢ni
schopnosti je mozné aktivovat v libovolném poradi.

Kdykoli béhem plavby hrac ziska nebo ztraci dublony, zaznamenava si to pouze pomoci zetont minci (nikoli
prostrednictvim pocitadla bodl). Pokud by tedy nastala situace, ze by mél béhem aktualni plavby ztratit vice
dublond, nez ma (klesly by pod ((€)), ziistane mu prosté jen 0 Zetond minci. Hodnota na pocitadle bodu se
upravuje az na konci kazdé plavby.

Kdykoli dostanou hraci pokyn odhodit nékterou z karet postav, poloZi ji licem doll na svou desticku hrbitova.
Karty na svém vlastnim hrbitové si lze kdykoli prohlédnout.

VARIANTA PRO 2 HRACE

Ve hie 2 hracl se pouzije desticka namorniho kadeta, ktera prekryje druhé a tfeti pole ostrova. Kazdy den
nabizi 3 zetony kofisti (namisto obvyklého poctu odpovidajiciho poctu hracu).

Hraci své postavy fadi na ostrov na odpovidajici pozici vzhledem k hodnosti namorniho kadeta (20,5). Pokud je
hracova postava jedinou postavou s hodnosti 20 nebo nizsi, musi ji hrac umistit na pole bezprostredné nalevo od
namorniho kadeta. Lezi-li hracova postava bezprostredné nalevo od namorniho kadeta, vecer - tésné pred tim, nez
si tento hrac vezme Zeton kofisti — odstrani jeho souper z aktualniho dne 1Zeton kofisti.

Odstranény Zeton se vrati bez jakéhokoli efektu do sacku. Namorni kadet se povazuje za postavu, nemuze vsak byt
nikdy odhozen a nemUZe cokoli ziskavat i davat.
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Priklad: Zacina 3. den plavby a Jamey zahraje banditu (hodnost 6), Karel paseraka (hodnost
13) a Magdaléna takeé paseraka (hodnost 13). Jameyho bandita ma nejnizsi hodnost, je tedy
umistén na ostrov na pole nejvice vlevo. Karel ma nizsi reputaci nez Magdaléna, nasleduje
tedy jeho paserak a nakonec paserak Magdalény.

Karel

i

Jamey

1

Na konci kazdého vecera aktivujte
noéni schopnosti (@).

KORIST

Magdaléna

OSTROV

®

®

KONEC PLAVBY

Jakmile skonci nocni faze posledniho dne plavby, provedou hraci tyto kroky:

Pristavni schopnosti (.}, ): Hraci aktivuji

vSechny pristavni schopnosti na Zetonech kofisti

a postavach na své lodi (v libovolném poradi).
Dublony utrzené v tomto okamziku si mohou hraci
zaznamenat na svém pocitadle bod( nyni, nebo
vyckat do dalsiho kroku. Poradi ¢innosti neni mozné
L uhrat” tak, aby se hrac vyhnul docasnému poklesu
pod .

Pocitadla bodu: Hraci si na pocitadle bodd prictou
hodnotu svych dublont a tyto dublony pak odhodi.
Hodnota vSech pocitadel predstavuje vefejnou
informaci. Pokud nékteré z pocitadel presahne po
tfeti plavbé hodnotu 99, nastavi se na 99 a zbyvajici
bohatstvi se zaznamena pomoci zeton( dublond.

Hraci odhodi Zetony kofisti a postavy na lodich:
Pokud text nékteré z postav Ci desticek kofristi
neurci jinak, pfesunou se vsechny zetony koristi
zpét do sacku a vSechny karty postav na lodi na
hrbitov. Karty, které hraciim zbyly v ruce, jim v3ak
z0stavaji, takze jeden hrac mlze mit pfi dalsi plavbé
postavy, které jiz protihraci poslali na hrbitov.

Na hernim planu by nemély lezet zadné zetony
kofisti, protoze nevyzvednuté zetony koristi se na
konci kazdé vecerni faze vraci do sacku. Pokud na
ném néjaké prece jen zlstaly, vratte je tam nyni.

Po skonceni prvni a druhé plavby postupujte dle krok{ pfipravy na dalsi plavbu (viz strana 3). Po skonceni

treti plavby hra kondi.
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REPUTACE

Pokud si hrac zvysi reputaci, posune svij Zeton reputace o urceny pocet pozic doprava. Ostatni zetony
mu uvolni misto tak, Ze se posunou doleva. Pfiklad: Jameyho Zeton reputace (Cerveny) lezi na Sesté pozici
stupnice reputace, Magdalénin (zeleny) na pate a Karlav (modry) na treti. Paoldv zbrojir mu zvysi reputaci
0 2, jeho Zeton se tedy presune na patou pozici a Magdalenin Zeton se posune doleva na ctvrtou. Stejny
postup probihd, pokud se reputace nékterého z hracu snizi, pouze v opacnéem smeru.

Pokud by se méla hracova reputace snizit o vice pozic, nez umoznuje stupnice, ztrati takovy hrac

za kazdy posun mimo stupnici. Pokud by se méla hracova reputace navysit o vice pozic, nez umoznuje
stupnice, ziska takovy hrac @ za kazdy posun mimo stupnici. PFiklad: Jamey ma Zeton reputace (Cerveny)
na pravém konci stupnice reputace a aktivuje schopnost postavy, ktera by mu reputaci zvysila o 2. Ziskava
tedy misto toho 2 dublony.

Kazda pozice na stupnici reputace ma prifazené ¢islo. Toto Cislo udava pocet dublon(, které dany hrac obdrzi
na zacatku nove plavby. VSech 6 pozic stupnice reputace je vzdy plné obsazeno zetony, bez ohledu na pocet

hraca.
ZETONY A DESTICKY KORISTI

VSechny Zetony koristi, jez hrac¢ nashromazdil, predstavuji verejnou informaci. Pokud néktera schopnost
béhem plavby vyzaduje odhozeni Zetonu kofisti, je vracen do sacku. Jinak Zetony zlstavaji v hracové zasobé.
Schopnosti Zetonl kofisti jsou popsané na hernim planu (a na destickach kofisti u herni varianty
,Neprobadana"). Zetony kofisti s vecernimi schopnostmi se aktivuji pouze pfi jejich prvotnim ziskani, nikoli
béhem nasledujicich fazi vecera nebo pri presunu mezi hraci diky schopnostem postav. Jiné zetony kofisti
maji schopnosti, které se aktivuji béhem noci. Pristavni schopnosti se aktivuji na konci plavby.

Na konci kazdé plavby se veskeré Zetony kofisti vraci zpét do sacku, pokud néktera schopnost postavy
¢i Zetonu kofisti neurdi jinak (napfiklad schopnost na bouflivé strané desticky herniho planu).

KONEC HRY

Po skonceni treti plavby odhali vSichni hraci své konecné skore. Je-li vysledek nerozhodny, stava se vitézem
hrac, ktery si vydobyl nejvy3si reputaci. Kdo bude nejbohatSim piratem nebeskych ostrovii?

.




POZNAMKA VYDAVATELE (JAMEY STEGMAIER)

V roce 2020 jsem béhem pandemie zacal Libertalii znovu hrat na Board Game Arené. Kdykoli jsem se pak o
ni zminil na socialnich sitich, objevilo se pokazdé nékolik reakci vyjadfujicich riznymi slovy tentyz postesk
,KéZ by se ta hra dala nékde sehnat!“ Nékdo dokonce béhem mého pravidelného live chatu na Facebooku
poznamenal, ze bych se mél na ni pokusit ziskat prava a vytisknout verzi od Stonemaier Games.

Jen tak z rozmaru jsem opravdu Asmodee i Paola Moriho kontaktoval a obé strany potvrdily, Ze se prava
vratila k autorovi. Paolo s myslenkou, aby Stonemaier Games vydaly plné novou edici, souhlasil, a tak jsme
se s chuti pustili do aktualizace nékterych mechanik. Pridali jsme take nove postavy a predélali mnohé

z plvodnich karet. Sviij dil skvélé prace na vydani odvedl také vytvarnik Lamaro Smith, ktery pro tohle
piratské dobrodruzstvi vytvoril Gplné novy svét. Doufam, Ze si hru Liberatalia: Pirati vzduchomori zamilujete!

V nasledujicim seznamu se mlzete podivat na zmény oproti plvodnimu vydan:
Vice postav: Hra nyni nabizi 40 postav namisto 30.

Schopnosti Zetonu: Kazdy Zeton kofisti se nyni poji s oboustrannou destickou, ktera urcuje benefity
Zetonu. Mizete hrat na ,klidné* strané ostrova (s jednodussimi a pratelStéjSimi schopnostmi), na
,bourlive” strané (se slozitéjsimi a zakernéjsimi schopnostmi), nebo vyplout do neprobadanych vod
s nahodnym mixem obou variant.

Dobirani a hrani postav: Hru zacnete se 6 postavami, ze kterych pfi prvni plavbé zahrajete jen 4. Poté
ziskate dalSich 6 postav a pfi druhé plavbé zahrajete z ruky 5 postav. Nakonec ziskate dalSich 6 postav
a pri treti plavbé zahrajete z ruky 6 postav.

Reputace: Pivodni pravidla pro feSeni nerozhodnych situaci nahrazuje jednoduchy systém reputace.
Pokud zahrajete stejnou postavu jako souper, hrac s vyssi reputaci umistuje postavu na ostrov dale
vpravo. Reputace také urcuje mnozstvi dublon(, jeZ obdrZite na zacatku kazdé plavby.

Verejné a tajné informace: Desticky kofisti jsou nyni oboustranné, coz usnadnuje pfipravu hry, ale
znemoznuje utajeni. Proto ziistavaji po celou dobu hry vefejnou informaci. Hraci si nyni zaznamenavaji
nahromadéné bohatstvi na vlastnich pocitadlech bodU, nahrazujicich desticky v plivodni hre (porad
predstavuji vefejnou informaci).

0dhazovaci balicek (hibitov): Kazdy hrac nyni vlastni svij hibitov, na ktery béhem plavby a na jejim
konci odhazuje postavy. Nékteré karty postav se hrbitovem interagu;ji.

ReZim pro 2 hrace: Hry ve dvou nyni diky desticce namofniho kadeta o néco vice pfipominaji hru ve
tfech. Kadet pfidava jednomu z hraci dalsi moznost volby (nepfidava vsak zadného umeélého protihrace).

Solovy rezim: Libertalii si nyni mizZete diky Automé zahrat i jako solovou hru, popsanou v samostatnych
pravidlech.

Zvlastni podékovani si zaslouzi Mr. Cuddington (za ramecky karet postav) a Christine Santana za péci
o graficky design.




Pred kazdou plavbou
1. Rozlozte zetony kofisti (1 za kazdé-
ho hrace nebo 3 pro dva hrace).
2.Vezméte si shodnou Sestici

karet postav.
3.Vezméte si dublony dle své
reputace.

Konec kazde plavby
1. Aktivujte pristavni schopnosti
() postav a kofisti.
2.Upravte pocitadla bod
a odhodte dublony.
3.0dhodte Zetony koristi
a postavy na lodich.

KLIDNY

BOURLIVY

DENNi FAZE

VECERNI FAZE

NOCNi FAZE

PRISTAVNI

Radi byste shledli vyukove video?
Navstivte stonemaiergames.com/games/libertalia/media-reviews.

Trapi vas néjaka nejasnost v pravidlech?
Zeptejte se nas ve facebookové skupiné ,Hry nas bavi®.

Potiebujete nahradni dily?
Napiste na info@albi.cz.

Chcete dostavat novinky od Stonemaier Games?
Odebirejte mésicni newsletter na stonemaiergames.com/e-newsletter.

STONEMAIER

GAMES
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