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HRA OBSAHUQE

» 81 karet herniho planu

4 karty namornich lodi

o 41 Zetonl minci

« 16 ks figurek namornikd ve 4 barvach

CiL HRY

Kazdy hrac - lovec pokladti — ma pro své vypravy

k dispozici lod' a étyfi namorniky. Cilem hry je nalézt,
ochranit pred ostatnimi hraci a dopravit na lod'

co nejvetsi poklad.

PR{PRAVA KE. HRE

Karty herniho planu se otoci rubem nahoru, zamichaji

a sestavi k sobé do Ctverce 9 x 9 karet. Do stfedu ctverce
se umisti karta vétrné riZice, ktera ma vsechny Sipky
(cipy) Zluté. Tato karta se jako jedina polozi licem
(obrazkem) nahoru.

Hraci se dohodnou nebo vylosuji pofadi, v jakém budou
hrat. Kazdy hra¢ umisti svou lod'k libovolné karté

(hrot lodi sméfuje ke karté) na té strané herniho planu,

u které sedi. Na lod" hrac postavi Gtyfi figurky namorniku
odpovidajici barvy.

POHYB LODi

Lodé se ve hfe pohybuji pouze po obvodu herniho
planu, ktery predstavuje morskou hladinu, a to vzdy

0 jednu kartu doprava nebo doleva. Lodé nevstupuji

na karty. Hrag si miize vybrat mezi tahem lodi nebo
figurkou, pokud mu dalsi pravidla neur¢i jinak.

V jednom tahu nelze pohybovat zaroveri lodi i némornikem.
Pohyb lodi pres roh se povazuje za dva tahy.

POHYB NAMORNIKU

Namornik smi vstoupit do more pouze z lodi, a to jen

v kolmém sméru. Sikmo pres rohy karet se z lodi
vystupovat a do ni nastupovat nesmi. Uvnit hraciho
pole se smi namornik pohybovat vSemi sméry, kolmo

i Sikmo do vSech stran, ale pouze o jedno policko, pokud
mu karta nepfikaze jiny druh pohybu.

ZAKLADNI PRAVIDLA

Podle ur€eného poradi vstupuiji hraci s namorniky do
hraciho pole s cilem objevit poklady a dopravit je na
vlastni lod'. Pfed kazdym pohybem hra¢ obrati dosud
neobréacenou kartu, na kterou se chysta vstoupit.

PORLADU

Tyto karty svymi symboly bud' ovliviiuji jeho dalsi
pohyb, nebo predstavuji poklady, které hrac hleda.

Po obraceni ziistava karta po zbytek hry otoéena
obrazkem nahoru. Béhem hry mize na obracenou kartu
vstoupit kterykoliv jiny ndmornik a kartu podle jejiho
Gc¢inku vyuZit.

KARTY POKLADU

NiZe na uvedenych kartach jsou vyobrazeny riizné druhy
poklad(i a nad nimi jim odpovidajici hodnoty. Zetony
uvedenych hodnot se v daném poctu poloZi na objeveny
poklad. Tyto Zetony musi namornik po jednom odnosit
na lod. Odnaseni se provadi tak, Ze hrac s figurkou
pfesunuje i Zeton.
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SYMBOLY KARET
Vétrna riizice - namornik pokracuje
v dasim tahu smérem oznacenym
Zlutou Sipkou. U rizic, které maji Zluté
Sipky do vice smért, pokracuje hrac
v tahu smérem podle vlastni volby
vjednom z téchto smérd.
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Mof'sky konik - prodluzuje pohyb
namornika dle vlastni volby bud'

0 jedno pole vpied a o dvé stranou,
nebo o dvé vpred a o jedno stranou
(jako ki v 8achu).

Delfin - ndmornik pokracuje o jedno
az dveé pole (podle svého uvazeni)
v libovolném sméru.

Hvézdice - namornik se vrati o dvé
policka zpét tim smérem, ze kterého
na hvézdici pfiSel. Pokud namornik
nese poklad, zanecha ho na poslednim
policku pred hvézdici.

Zralok - ndmofrnik se stal obéti 7raloka
aje pro dalSi hru ztracen. Figurka
vypadava ze hry, stejné jako zeton
pokladu, pokud namornik néjaky nese.
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Rejnok - namornik je dderem rejnoka

vrzen mimo hraci pole ve sméru jeho

ocasu. Pokud nese poklad, zanecha

ho na poslednim poli, ze kterého na

rejnoka narazil. Aby se namornik mohl
dostat zpét do hry, musi nejprve dosdhnout vlastni lodi.
Pohybem o jedno pole po obvodu herniho planu na lod'
doplave, nebo pro néj lod' stejnym zpiisobem dojede.
Brani-li namofnikovi v pohybu cizi lod', miZe byt touto
lodi zajat a musi majiteli lodi slouzit.

Zelva - némornik je pfi setkani
szelvou zdrZen a jeden tah s nim hraé
nesmi hrat. Mize provést tah bud' lodi,
nebo jinym namornikem. Na tuto kartu
se smi vstoupit i s nesenym pokladem.

Chobotnice - ze zajeti chobotnice
Ize nédmofnika osvobodit jen dalSim
vlastnim namornikem. Pokud na tuto
kartu vstoupi cizi namornik, zajata
figurka je sice osvobozena, ale musi
se vratit na svoji lod'. Zajme-li chobotnice namornika
s pokladem, patfi poklad osvoboditeli. Po osvobozeni
namornici pokracuji ve hfe dal$im tahem.

J Uragan - ndmornik je uraganem
(724~ vrzenzpétnavlastnilod. Pokud nese
¢S ~.poklad, zanecha jej na poli, ze kterého

2

&

A

na kartu uraganu vstoupil.

Ostrov - na tuto kartu Ize vstoupit
kdykoliv, ale pouze bez pokladu.
Pokud ndmornik nese poklad, musi
ho zanechat na poslednim poli pred
vstupem na ostrov.

Sopky - sopky zdrZi namornika

0 jeden az tfi tahy, podle poCtu sopek
na karté. Hra¢ musi hrat v nasledujicich
tazich pouze lodi.

Volné mofre - karty, které ndmornika v
nicem neomezuji.

ZVLASTNI KARTY

Neptun - namornik, ktery kartu
Neptuna objevi, miize vyuZit jeho moci
a dostat se na libovolné pole herniho
planu nebo na soupefovu lod', pokud
na ni neni posadka. Tuto kartu Ize
pouzit jen jednou béhem hry, ale nikoliv v tom tahu,
kdy byla objevena.
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Mofr'ska panna - pfinasi svému
objeviteli jeden z objevenych pokladd,
ktery neni stfezen nebo nesen. Pomoc
morské panny Ize vyuzit ihned nebo
v pozdéjSich tazich, ale pouze jednou.
JestliZe se hrac rozhodne pro pozdéjsi vyuziti téchto
dvou zvlastnich karet, musi na nich se svym namor-
nikem az do pouZiti setrvat. Pokud je z této karty
soupeiem vypuzen, prechazi kouzlo na soupefe. Pokud
pred vyuzitim namornik zvlastni kartu opusti, kouzlo
nenavratné zanika.

TAKTICKA PRAVIDLA

Pole, které je obsazeno dvéma namorniky ze stejné
lodi, jiz nelze obsadit souperem. Jestlize ma hrac ve he
posledniho ndmofnika a otoCi kartu se sopkami, které
mu pfikazuji pohyb pouze lodi, pak 1-3 tahy nehraje.
Pfi vyhozeni figurky ze hry mimo herni plochu pres
rohovou kartu si mize hrac vybrat tu stranu herniho
planu, ktera je vyhodnéjsi pro umisténi vyhozené
figurky mimo pole. Objeveny poklad se jesté nestava
majetkem objevitele. Mohou o néj bojovat i ostatni
hraci. Poklad je v bezpeci teprve na lodi, pokud je tato
stfezena alespori jednim namofnikem. Pokud na pole
obsazené jednim namornikem vstoupi soupef, vyhodi
namornika na jeho lod'. Nese-li ndmornik poklad
(Zeton), muZe se soupef Zetonu zmocnit tak, Ze vstoupi
na pole obsazené namornikem s pokladem. Tento
namornik je tim vyhozen na svoji lod' a Zeton zlistava

na tomto poli. Némornik nesouci poklad nesmi's timto
pokladem vstoupit na dosud neotocenou kartu. Pokud
chce hrac presto tuto kartu otocit, musi poklad zanechat
na poli, ze kterého na neotocenou kartu vstupuje,

a pak pokud mu to karta dovoli, se pro néj vratit. Pokud
se lod' nékterého hrace ocitne bez posadky, mize byt
vstupem jiného hrace zajata i se vSemi poklady, které na
ni jiz byly dopraveny. Rovnéz namofnici v mofi patfici
na tuto lod' se stavaji i s nesenymi poklady zajatci. Hrac,
ktery se lodi zmocnil, pokracuje ve hfe i se zajatou lodi
a se zajatymi namorniky. Hrac, jemuz byla lod' zajata,
vypadava ze hry.

KONEC HRY

Hra konéi, jestlize jsou vSechny poklady objeveny

a odneseny na lodé, nebo kdyz se jeden hra¢ zmocni
lodi véech soupei. Vitézem se stava ten, kdo vlastni
po skonceni hry nejvyssi hodnotu pokladd.

Tato pravidla si miZete upravit podle vlastniho
uvazeni. Pfejeme hodné zabavy pfi hie!



Lover PORLADOV
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HRA OBSAHUQE

» 81 Kkariet hracieho planu

4 karty namornych lodi

» 41 Zeténov minci

» 16 ks figtirok ndmornikov v 4 farbach

CIEL HRY

Kazdy hrac - lovec pokladov - ma pre svoje vypravy

k dispozicii lod" a Styroch namornikov. Cielom hry je
najst, ochranit pred ostatnymi hracmi a dopravit na lod’
€o najvacsi poklad.

PR{PRAVA NA HRU

Karty hracieho planu sa otocia rubom nahor, zamiesaju
azostavia k sebe do Stvorca 9 x 9 kariet. Do stredu
Stvorca sa umiestni karta veternej ruzice, ktora ma
vsetky Sipky (cipy) ZIté. Tato karta sa ako jedina polozi
licom (obrazkom) nahor. Hraci sa dohodna alebo vylosuju
poradie, v akom budu hrat. Kazdy hra¢ umiestni svoju
lod'k l'ubovol'nej karte (hrot lode smeruje ku karte) na
tej strane hracieho planu, pri ktorej sedi. Na lod" hra¢
postavi Styri figarky namornikov zodpovedajtcej farby.

POHYB LODi

Lode sa v hre pohybujt iba po obvode hracieho planu,
ktory predstavuje morsku hladinu, a to vzdy o jednu
kartu doprava alebo dol'ava. Lode nevstupujt na karty.
Hrac si moze vybrat medzi tahom lodou alebo figirkou,
pokial'mu dalSie pravidla neurcia inak. V jednom tahu
nie je mozné pohybovat zaroven lod'ou aj namornikom.
Pohyb lod'ou cez roh sa povazuje za dva tahy.

POHYB NAMORNIKOV

Namornik smie vstupit do mora ibazlode aiba v kolmom
smere. Sikmo cez rohy kariet sa z lode vystupovat

a nastupovat do nej nesmie. Vnutri hracieho pola sa
smie namornik pohybovat vSetkymi smermi, kolmo

i Sikmo na vSetky strany, ale iba o jedno policko, ak mu
karta neprikaze iny druh pohybu.

ZAKLADNE PRAVIDLA

Podla uréeného poradia vstupuijud hraci s ndmornikmi do
hracieho pola s cielom objavit poklady a dopravitich na
vlastnd lod". Pred kazdym pohybom hréa¢ obrati doposial
neobratent kartu, na ktord sa chysta vstpit. Tieto karty
svojimi symbolmi bud' ovplyviiuji jeho dalsi pohyb,

alebo predstavuja poklady, ktoré hrac hiada. Po obréateni
ostéva karta po zvySok hry obratené obrazkom nahor.
Pocas hry moze na obréatenu kartu vstapit ktorykol'vek
iny namornik a kartu podla jej G¢inku vyuzit.

KQIQ’)’ POQADOV

Dole na uvedenych kartach su vyobrazené rozne druhy
pokladov a nad nimi im zodpovedajtice hodnoty. Zetény
uvedenych hodnét sa v danom pocte polozia na objaveny
poklad. Tieto Zetény musi namornik po jednom ponosit
na lod'. Odnasanie sa robi tak, Ze hrac s figarkou
prestva aj Zeton
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SYMBOLY KAR(ET

Veterna ruZica - namornik pokracuje
v dalSom tahu smerom oznacenym
Zltou Sipkou. U ruzic, ktoré maju zIté
Sipky na viac smerov, pokracuje hrac
v tahu smerom podla vlastnej volby
vjednom z tychto smerov.

1%600

Morsky konik - predlZuje pohyb
namornika podla vlastnej vol'by bud'
0jedno pole vpred a o dve do strany,
alebo o dve vpred a o jedno stranou
(ako kon v §achu).

Delfin - namornik pokraduje o jedno
az dve polia (podla svojho uvazenia)
vl'ubovol'nom smere.

Hviezdice - ndmornik sa vrati o dve
polia spat tym smerom, z ktorého na
hviezdicu priSiel. Pokial' namornik
nesie poklad, zanechd ho na poslednom
policku pred hviezdicou.

Zralok - namornik sa stal obetou
Zraloka a je pre dalSiu hru strateny.
Figarka vypadava z hry, rovnako
ako zeton pokladu, pokial' ndmornik
nejaky nesie.




Raja-namornik je iderom raje vrhnuty

mimo hracieho pola v smere jej chvosta.

Pokial' nesie poklad, zanecha ho na

poslednom politku, z ktorého na

raju narazil. Aby sa namornik mohol
dostat spat do hry, musi najprv dosiahnut vlastna lod".
Pohybom o jedno pole po obvode hracieho planu na lod'
doplava, alebo pre neho lod' rovnakym spdsobom pride.
Ak namornikovi brani v pohybe cudzia lod', moze byt
touto lod'ou zajaty a musi majitel'ovi lode slazit.

Korytnacka - namornik je pri stretnuti
s korytnackou zdrzany a jeden tah s nim
hrac nesmie hrat. MoZe urobit tah bud'
lod'ou, alebo inym namornikom.

Na tato kartu sa smie vstupit aj s nese-
nym pokladom.

Chobotnica - zo zajatia chobotnice
mozno namornika oslobodit iba dalSim
vlastnym namornikom. Pokial na tiito
kartu vstipi cudzi ndmornik, zajata
figurka je sice oslobodena, ale musi sa
vratit na svoju lod". Ak zajme chobotnica namornika

s pokladom, patri poklad osloboditel'ovi. Po oslobodenti
namornici pokracuju v hre d'al$im tahom.

o Uragan - namornik je uragdnom
gt vrhnuty spét na vlastna lod'. Pokial’

=7 ’ . o
I_f%( nesie poklad, zanecha ho na policku,
zktorého na kartu uraganu vstupil.

Ostrov - na tdto kartu mozno vsttpit
kedykol'vek, ale iba bez pokladov.
Pokial' namornik nesie poklad, musi ho
zanechat na poslednom poli¢ku pred
vstupom na ostrov.

Sopky - sopky zdrzia namornika

0 jeden az tri tahy, podl'a po¢tu sopiek
na karte. Hra¢ musi hrat v nasleduju-
cich tahoch iba lod'ou.

Vol'né more - karty, ktoré namornika v
// ni¢om neobmedzuju.

ZVLASTNE KARTY

Neptiin - namornik, ktory kartu
Nepttna objavi, moze vyuzit jeho
moc a dostat sa na 'ubovol'né pole
hracieho planu alebo na stperovu
lod', pokial' na nej nie je posadka. Tuto
kartu mozZno pouzit iba raz pocas hry, nie vSak vtom
tahu, kedy bola objavena.
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Morska panna - prinasa svojmu
objavitel'ovi jeden z objavenych pokla-
dov, ktory nie je strazeny alebo neseny.
Pomoc morskej panny mozno vyuzit
ihned" alebo v neskorsich tahoch,

ale iba raz. Ak sa hrac rozhodne pre neskorsie vyuZitie
tychto dvoch zvlastnych kariet, musi na nich so svojim
namornikom az do pouzitia zotrvat. Pokial' je z tejto
karty stiperom vyhodeny, prechadza kiizlo na stipera.
Ak pred vyuzitim namornik zvlaStnu kartu opusti, kuzlo
nenavratne zanika.

TAKTICKE PRAVIDLA

Pole, ktoré je obsadené dvomi namornikmi z rovnakej
lode, uz nemozno obsadit stiperom. Pokial' ma hrac v hre
posledného namornika a otoéi kartu so sopkami, ktoré
mu prikazuju pohyb iba lod'ou, potom 1 -3 tahy nehra.
Privyhodeni figurky z hry mimo hraciu plochu cez rohovi
kartu si moze hrac vybrattti stranu hracieho planu,

ktora je vyhodnejSia pre umiestnenie vyhodene;j figtrky
mimo pole. Objaveny poklad sa este nestava majetkom
objavitela. M6Zu o neho bojovat aj ostatni hraci. Poklad je
v bezpediaz na lodi, pokial je strazena aspon jednym na-
mornikom. Pokial’ na pole obsadené jednym namornikom
vstupi siiper, vyhodi namornika na jeho lod'. Pokial' nesie
namornik poklad (zeton), moZe sa stper Zeténu zmocnit
tak, Ze vstipi na pole obsadené namornikom s pokladom.
Tento namornik je tym vyhodeny na svoju lod' a Zeton
ostava na tomto poli. Namornik nestci poklad nesmie

s tymto pokladom vstupit na doposial neotoenu

kartu. Ak chce hré¢ aj tak tuto kartu otogit, musi poklad
zanechat na poli, z ktorého na neotocend kartu vstupuije,
a potom, pokial' mu to karta dovoli, sa pre neho vratit.
Pokial'sa lod' niektorého hraca ocitne bez posadky, moze
byt vstupom iného hraca zajaté aj so vSetkymi pokladmi,
ktoré na fiu uz boli dopravené. Rovnako aj ndmornici

v mori patriaci na tdto lod'sa stavajt aj s nesenymi po-
kladmi zajatcami. Hrac, ktory sa lode zmocnil, pokracuje
v hre aj so zajatou lodou a so zajatymi namornikmi. Hrac,
ktorému bola lod' zajaté, vypadava z hry.

KONIEC HRY

Hra kondi, pokial'su v3etky poklady objavené

a odnesené na lode, alebo ked'sa jeden hra¢ zmocni
lodi vSetkych stiperov. Vitazom sa stéva ten, kto vlastni
po skonceni hry najvyssiu hodnotu pokladov.

Tieto pravidla si mdzete upravit podl'a vlastného
uvazenia. Prajeme vel'a zabavy pri hre!
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