L OVCl POKLADU

Tuto hru jsme hréli na vykel9.-21.11.2004 v Jilovém u Prahy. Tentokrat jseneexhali
inspirovat stejnojmennou stolni hr@oitp://www.deskove-hry.eu/hra-lovci-pokladu.papen
jsme trochu pro mladsi upravili pravidla - stargihirali dle platnych pravidel. Lovce poklad
hralo 13 dti, které byly rozédleny nactyrsi skupiny a hralo se nétyrech hracich planech (dva
jsme si gjcili a dva okopirovali). U kazdého stolu vZzdy desttejre staré @ti (dve skupiny
mladSich a d¥ skupiny starSich). Cela hraza tim, Ze fiSel pirat, ktery dti poprosil aby
mu pomohli vyzvednou co nejvice poklagotopenych lodi. Na konci je o¢hit flaSkou
rumu ($ava s rumovouchuti), rumovymi pralinkami &koladovymi pefzi.

PRAVIDLA

Hralo se podle pravidel normalni hry s timp#adsi néli v pravidlech utité GUpravy:
Hlavni zména spdivala v tom, Ze jakmile héanasli poklad, automaticky ho rovnooepesli
na svoji lal’ (misto toho, aby si ho tam museli po planu doné$th odpadly vSechny
vlastnosti tiznych poli, co se t¢ neseni pokladu. Santepr¢ si navzajem poklady ani
nemohli brat a ani si nemohli obsazovat lodi.

Pole, ktera &stala beze z#my: Vétrna tiZzice, Masky konik, Delfin, Zralok, VoIné nfe a
Sopky

Pole se zrénou:

Hvézdice:ndmdnik se vrati o d¥ policka zpst
tim snerem, ze kterého na Bxdici narazil.
Pokud nese naninik poklad, zanecha ho na
poslednim podku ped hwzdici.
Rejnok:namdnik je iderem rejnoka vrzen
mimo hraci pole ve sénu jeho ocasuPokud
nese poklad, zanecha ho na poslednim poli, ze
kterého na rejnoka naraziRby se naminik
dostal zgt do hry, musi nejprve dosahnout
vlastni lodi. Pohybem o jedno pole po obvodu
herniho planu na b doplave, nebo pro¢ho

lod” stejnym zfisobem pijede.Brani-li
namanikovi v pohybu cizi I, mize byt touto

lodi zajat a musi majiteli lodi slouzit.

Zelva: namdnik je gi setkani s Zelvou zdrZzen a jeden tah s nini hedmi hrat. Mze
provest tah bdi lodi nebo jinym namimikem.Na tuto kartu se smi vstoupit i s nesenym
pokladem.

Chobotniceze zajeti chobotnice Ize nainika osvobodit jen dalSinvastnimnamdnikem.
Pokud na tuto kartu vstoupi cizi namik, zajata figurka je sice osvobozena, ale musi se
vratit na svoji la/. Zajme-Ili chobotnice namionika s pokladem, pétpoklad osvoboditeli.
Uragadn:namdnik je uraganem vrzen &pna vlastni Id’. Pokud nese poklad, zanecha jej na
poli, ze kterého na kartu uragan vstoupil.

Ostrov:na tuto kartu zle vstoupit kdykoliaJe pouze bez pokladu. Pokud némnik nese
poklad, musi ho zanechat na poslednim p@dps/stupem na ostrov.

Neptun:namdnik, ktery kartu Neptuna objevi,irbe vyuZit jeho moci a dostat se na
libovolné pole hraciho plamebo na soupevu laf, pokud na ni neni posadkiuto kartu
Ize pouzit jen jednoudhem hry,ale nikoliv v tom tahu. kdy byla objevena.

Motska pannaprindsi svému objeviteli jeden z objevenych paklatery neni gezen, nebo
nesen. Pomoc miské panny lze vyuzit ihned nebo v giEidh tazich, ale pouze jednou.
(funguje jako Neptun)

Takticka pravidh - vlast® neplati, hra je zaloZen& na naéod




