Lovci pokladu

Na moftské hlading se setkaly lodé ctyi kapitanti, kteti sem ptipluli z riznych svétovych stran. Pfivedl je
stejny cil - objevit a zmocnit se zlata z ddvno potopenych korabt. Jsou to ostfileni moisti vici, ktefi se pti
honbé za poklady nezaleknou nebezpeci a néstrah Neptunovy fiSe. Jsou rozhodnuti vyrvat mofi jeho
tajemstvi, ¢i pfipravit o kofist soupefte.

Kdo ziska nejvic pokladii a vrati se z namotni vypravy jako vitéz - to zalezi na Vas a na Vasich hracskych
schopnostech.

Hra obsahuje:

1 ks krabice se zasuvkou, kterou sestavite dle uvedeného navodu
81 ks hracich karet

4 ks lodi

16 ks figurek namotniki

41 ks zetont (poklady)

7 ks néhradnich Zetonti bez ¢iselné hodnoty

1 ks navod

Cil hry:
Hra je urCena pro 2 az 4 hrace. Kazdy hra¢ - lovec pokladii - ma pro své vypravy k dispozici lod’ a ¢tyfi
namoiniky. Cilem hry je nalézt, ochranit pted ostatnimi hrac¢i a dopravit na lod’ co nejvyssi hodnotu
pokladi.

Piiprava ke hte:

Karty se symboly (81 ks) se zamichaji a otoci neutralni stejnobarevnou plochou nahoru a sestavi k sobé
do c¢tverce 9x9 karet. Do stiedu ¢tverce se umisti karta vétrné rizice, ktera ma vSechny Sipky zluté. Tato
karta se jako jedina polozi obrazkem nahoru.

Hraci se dohodnou nebo vylosuji poradi, v jakém budou hrat. Kazdy hra¢ umisti svou lod’ k libovolné
karté (hrot lodi sméfuje ke karté) na té strané Ctverce, u které sedi. Na lod’ hra¢ postavi Ctyfi figurky
namoinikd odpovidajici barvy.

Pohyb lodi:

Lodé se ve hie pohybuji pouze po obvodu ¢tverce, ktery predstavuje motskou hladinu, a to vzdy o jednu
kartu doprava nebo doleva. Lod¢ nevstupuji na karty. Hra¢ si miize vybrat mezi tahem lodi nebo figurkou,
pokud mu dalsi pravidla neur¢i jinak. V jednom tahu nelze pohybovat zaroven lodi i ndmoinikem.

Pohyb namoinikii:

Namoinik smi vstoupit do mofe pouze z lodi, a to jen v kolmém sméru. Sikmo pres rohy karet se z lodi
vystupovat a do ni nastupovat nesmi. Uvnitt hraciho pole se smi namoinik pohybovat vSemi sméry,
kolmo i Sikmo do vSech stran, ale pouze o jedno poli¢ko, pokud mu karta neptikaze jiny druh pohybu.

Zakladni pravidla:
Podle urceného potadi vstupuji hrac¢i s namotniky do hraciho pole s cilem objevit poklady a dopravit je na
vlastni lod’. Pied kazdym pohybem hra¢ obrati dosud neobracenou kartu, na kterou se chysta vstoupit.
Tyto karty svymi symboly bud’ ovlivituji jeho dalsi pohyb, nebo piedstavuji poklady, které hrac¢ hleda. Po
obraceni zlstava karta po zbytek hry oto¢ena obrazkem nahoru. Béhem hry miize na obracenou kartu
vstoupit kterykoliv jiny namotnik a kartu podle jejiho uc¢inku vyuzit.

Karta pokladii:

e




Na uvedenych kartach jsou vyobrazeny rizné druhy pokladi a jim odpovidajici hodnoty. Zetony
uvedenych hodnot se v uvedeném poctu polozi na objeveny poklad. Tyto Zetony musi namoinik po
jednom odnosit na lod’. Odnaseni se provadi tak, ze hrac s figurkou presunuje i zeton.

Symboly karet:
Vétrna riizice - namoinik pokracuje v tahu smérem oznacenym Zzlutou Sipkou. U ruzic, které
maji zluté Sipky do vice smérd, pokracuje hra¢ v tahu smérem podle vlastni volby.

Motsky konik - prodluzuje pohyb ndmotnika dle vlastni volby jako kin v Sachu. Bud’ o jedno
pole vpied a o dvé stranou, nebo o dve¢ vpied a o jedno stranou.

Delfin - ndmotnik pokracuje o jedno az dvé pole v libovolném sméru.

Hvézdice - namoinik se vrati o dvé policka zpét tim smérem, ze kterého na hvézdici narazil.
Pokud namotnik nese poklad, zanecha ho na poslednim policku pied hvézdici.

Zralok - namoinik se stal obéti Zraloka a je pro dalii hru ztracen. Figurka vypadava ze hry.

Rejnok - namoinik je uderem rejnoka vrzen mimo hraci pole ve sméru jeho ocasu. Pokud
nese poklad, zanechd ho na poslednim poli, ze kterého na rejnoka narazil. Aby se namoinik
mohl dostat zpét do hry, musi nejprve dosdhnout vlastni lodi. Pohybem o jedno pole po
obvodu herniho planu na lod” doplave, nebo pro né¢j lod’ stejnym zptisobem dojede. Brani-li
namotnikovi v pohybu cizi lod’, miize byt touto lodi zajat a musi majiteli lodi slouzit.

Zelva - namoinik je pii setkani s Zelvou zdrzen a jeden tah s nim hra¢ nesmi hrat. Miize
provést tah bud’ lodi, nebo jinym ndmoinikem. Na tuto kartu se smi vstoupit i s nesenym
pokladem.

Chobotnice - ze zajeti chobotnice 1ze ndmoinika osvobodit jen dal$im vlastnim ndmoinikem.
Pokud na tuto kartu vstoupi cizi namoinik, zajata figurka je sice osvobozena, ale musi se
vratit na svoji lod’. Zajme-li chobotnice ndmoinika s pokladem, patii poklad osvoboditeli.

Uragan - namoinik je uragdnem vrzen zpét na vlastni lod’. Pokud nese poklad, zanecha jej na

poli, ze kterého na kartu uragan vstoupil.

Ostrov - na tuto kartu lze vstoupit kdykoliv, ale pouze bez pokladu. Pokud namoinik nese
poklad, musi ho zanechat na poslednim poli ped vstupem na ostrov.

Volné mofe - karty, které namotnika v ni¢em neomezuji.

Sopky - sopky zdrzi namotnika o jeden az tfi tahy, podle poc¢tu sopek na
- kart&. Hra¢ musi hrat v nasledujicich tazich pouze lodi.



Zvlastni karty:

Neptun - namoinik, ktery kartu Neptuna objevi, mize vyuzit jeho moci a dostat se na
libovoIné pole herniho planu nebo na soupetovu lod’, pokud na ni neni posaddka. Tuto kartu
Ize pouzit jen jednou béhem hry, ale nikoliv v tom tahu, kdy byla objevena.

Moftské panna - ptinasi svému objeviteli jeden z objevenych pokladi, ktery neni stieZen nebo
nesen. Pomoc motské panny lze vyuzit ihned nebo v pozdéjsich tazich, ale pouze jednou.

Jestlize se hra¢ rozhodne pro pozdéjsi vyuziti téchto dvou zvlastnich karet, musi na nich se svym
namoinikem az do pouziti setrvat. Pokud je z této karty soupetem vypuzen, prechazi kouzlo na soupere.
Pokud se tyto karty pfed vyuzitim uvolni, tj. nebude na nich Zadny ndmotnik, kouzlo nendvratné zanika.

Takticka pravidla:

Pole, které¢ je obsazeno dvéma ndmotniky ze stejné lodi, jiz nelze obsadit soupefem, i kdyby soupei mohl
druhého hrace na tomto poli svymi namoiniky ptecislit. Objeveny poklad se jest€¢ nestdva majetkem
objevitele. Mohou o néj bojovat i ostatni hraci. Poklad je v bezpeci teprve na lodi, pokud je tato stfezena
alespon jednim namotnikem. Jestlize ma hra¢ ve hie posledniho ndmotnika a otoci kartu se sopkami,
které mu piikazuji pohyb pouze lodi, pak 1-3 tahy nehraje. Pii vyhozeni figurky ze hry mimo herni
plochu pfes rohovou kartu si miize hra¢ vybrat tu stranu herniho planu, ktera je vyhodnéjsi pro umisténi
vyhozené figurky mimo pole. Nese-li ndmotnik poklad (Zeton), miize se soupet Zetonu zmocnit tak, ze
vstoupi na pole obsazené namoinikem s pokladem. Tento namoinik je tim vyhozen na svoji lod’ a zeton
zustava na tomto poli. Namotnik nesouci poklad nesmi s timto pokladem vstoupit na dosud neoto¢enou
kartu. Pokud chce hra¢ presto tuto kartu otocit, musi poklad zanechat na poli, ze kterého na neotocenou
kartu Vstupuje Pokud se lod’ nékterého hrace ocitne bez posadky, miiZze byt zajata i se vSemi poklady,
které na ni jiz byly dopraveny. Rovné€Z namotnici v mofi patiici na tuto lod’ se stdvaji i s nesenymi
poklady zajatci. Hrac, ktery se lodi zmocnil, pokracuje ve hie i se zajatou lodi a se zajatymi namotniky.
Hrac, jemuz byla lod’ zajata, vypadava ze hry. Hra konci, jestlize jsou vSechny poklady objeveny a
odneseny na lod¢, nebo kdyz se jeden hra¢ zmocni lodi vSech soupetti. Vitézem se stava ten, kdo vlastni
po skonceni hry nejvyssi hodnotu pokladi.

Tato pravidla si Ize upravit podle vlastniho uvazeni.

Vyrobce nové fady spoleéenskych her, vyrobni druzstvo DISK Ri¢any, Vam pieje dobrou zibavu a
vynasnazi se, aby i dalsi hry z této produkce Vam umoznily strévit pfi hrani ptijemné chvile.



