Seameni (boj o poklad)

Hra obsahuje 121 ¢vercovych policek se stejnym rubem (moie), 4 trojice navzajem odlisnych borct — pirdtt (figurky), 4 lode a
36 pokladt (knofliky, koralky, kaminky, mince a podobng¢).

Lice ¢tvercovych polic¢ek obsahuji tyto obrazky:

38x  voda 2x yéeproud
6x  dvoubahno 4x  jednopoklad
5x  tfibahno 3x  dvoupoklad

3x tiipoklad

3x Ctyfpoklad

Ix  pétipoklad

1x Zralok

6x ostrov

4x chobotnice

3x zelva

2x mofsky konik
1x duch Cat

3x vir

3x elektricka ryba

4x ¢tyfbahno

3x  pétibahno

2x hvézdice, jejiz jeden cip je zvyraznén
(ve sméru kolmém k jedné hrang)

4x  jednoproud podélny

4x  jednoproud diagonalni

4x  dvojproud podélny

4x dvojproud diagonalni

4x ¢tyfproud podélny

4x  Ctyfproud diagonalni




Hra:

Promichané ¢tverecky (i jejich natoCeni je ndhodné) se polozi obrazkama dolt do pole 11x11.
. Po sméru hodinovych rucicek si jednotlivi hra¢i postavi své lod¢ s borcema pted nékteré policko své hrany (tzv. teritorialni
vody). Pfed rohovym polickem mofe smi stat pouze jedna lod’.
3. Poté hraci otoci postupné jedno policko kolmo pted svou lodi.
4. Pokud hraji ¢tyti hraci, byva zvykem, Ze hraci sedici naproti sob€ jsou povazovani za partnery. V takovém piipad¢ se snazi
sobé pomahat a zachranény poklad je spole¢nym majetkem. Vitezi tak ta dvojce, jejiz soucet pokladi je vyssi.
5. V nasledujicich tazich se hraci stfidaji po sméru hodinovych rucic¢ek. Pokud je hra¢ na fadé€, mize si vybrat jednu z téchto
moznosti:
e Posun lodi o jedno misto doleva ¢i doprava (pouze ve svych vodach). Pfed rohovym polickem mote smi stat vzdy jen
jedna lod’. Pokud lod’ najede na pole, na kterém je borec, nalodi ho (ale pozor viz dalsi pravidla v sekci zajatci).
Pozn. originalni pravidla se nezminuji o nutnosti pfitomnosti alesponi 1 borce v lodi pro jeji pohyb. Je to tedy otazka
dohody.
e  Pohyb nékterého borce na policko kolmo pied lodi.
e  Pohyb borce zpét do lodi vlastni ¢i partnerovy z poli¢ka kolmo pred lodi. Diagondlné miZe pouze pomoci proudu,
viru ¢i koné.
e Pohyb borce na nékteré dostupné pole, a to bud’ kolmo ¢i diagonalné.
e Posun borce, ktery byl pfinucen opustit moie, doleva ¢i doprava podle hrany mote, nebo pies rohové pole
teritoridlnich vod na jinou hranu.
e Vstup borce, ktery neni v mofi, do lod¢. V takovém pfipadé musi stat jedno policko kolmo vedle lodi.
e Borec nesmi dobrovoln¢ vstoupit do teritoridlnich vod, tedy opustit zaroven mote i lod’.

N —

Pokud borec vstoupi na neobjevené pole (obrazkem doll1), otoci je (otaci se pfedem domluvenym smérem, naptiklad smérem
od daného hrace) a vstoupi na né. Tim se z pole stava pole objevené. Na objevenych polich se borci fidi nasledujicimi pravidly:

voda: Borec zlistane na tomto poli.

n-bahno: Borec musi pouzit ‘n’ tahti, ne nutné po sob¢ nasledujicich, aby mohl toto pole opustit. Pfi vstupu na n-bahno
se borec postavi na policko oznac¢ené 1. a pak mlze v nasledujicich tazich postupné prechazet na policka
s C¢islem o jedno vys$sim. Pokud vstoupi na posledni policko bahna, miZe n-bahno v nasledujicich tazich
opustit a jit na nékteré z okolnich poli mote. Na jednom poli¢ku bahna smi byt soucasné bud’ borec a poklad,
nebo dva borci bez pokladu (i nepratelsti), nebo jeden borec, nebo nikdo. Jina kombinace neni mozna. Pokud
by byl borec donucen toto pravidlo porusit (napf. pravé objevenym virem), je vyhozen na svoji lod.
Dobrovolné vsak toto pravidlo porusit nelze.

proud: Borec se musi ihned premistit na jedno z polic¢ek, kam proud ukazuje (dle vlastniho vybéru).

vir: Borec pokracuje o jedno policko dal ve sméru, odkud pfisel. Vyjimka viz motsky kui.

elektrickd ryba: Pfi objeveni tohoto pole je borec vrzen o policko zpét za policko, ze které¢ho prisel, ve sméru odkud pfisel.
Vyjimka viz motsky kun. Na objevenou elektrickou rybu nelze dobrovolné vstoupit, tedy ani pies jiz
objevené proudy, viry atd. Pii objeveni elektrické ryby pfed lodi je borec vrzen jedno pole za lod’ a nékterym
z nésledujicich tahti se miize do lodi vratit. Vzdy vSak pouze kolmo, nikoliv diagonalné.

motsky kun: Borec skoci z tohoto pole na pole okolo, jako $achovy kun, tedy ve tvaru pismene L s kolmymi stranami o
délce dva a tfi v libovolném potadi. Pokud z koné objevi vir, musi jit na policko sousedici s virem ve sméru
od lodi kolmo k vlastni hrané. Pfi objeveni elektrické ryby z koné musi borec jit na policko ob jedno
sousedici s elektrickou rybou ve sméru k lodi kolmo k vlastni hrané. Na objeveny vir ani elektrickou rybu
nelze z koné dobrovolné vstoupit.

zelva: Nasledujici tah musi hra¢ hrat s jinou figurkou nebo s lodi.

chobotnice: Borec je ,,chycen* (doporucujeme ho pro piehlednost polozit) a nesmi toto pole opustit do doby, dokud jeho
vlastni spoluborec (nikoliv partneriiv) na toto pole nevstoupi. Pak mohou oba dva toto pole kdykoliv opustit.

hvézdice: Borec musi opustit mofe. Postavi se na to pole hrany, které lezi ve sméru zvyraznéném na cipu hvézdice. Na
hvézdici nelze dobrovolné vstoupit.

zralok: Borec je sezran (kdyz nese poklad, tak i s nim). Na Zraloka je mozno dobrovoln¢ vstoupit.

ostrov: Na toto pole mize borec pouze bez pokladu. Ostrov je takto obsazen a zadny jiny borec na néj nemize.

Objevi-li jiny borec jednosmérny proud ¢i vir atd., ktery ukazuje na obsazeny ostrov, je onen objevitel
vyhozen na vlastni lod. Samoziejmé ale ani nemize dobrovolné€ vstoupit na jiz diive objevené policko
(napriklad jednosmérny proud), které by ho nutilo na obsazeny ostrov vstoupit (a nechat se vyhodit na lod’).

duch Cat: Borec, ktery ho objevi, muze v libovolném nasledujicim tahu vstoupit na libovolné piipustné objevené i
neobjevené pole veetné své a partnerovy lodi. Nepiipustna pole jsou elektrické ryby, viry, hvézdice, konici,
obsazené ostrovy, proudy a bahna (kromé prvniho poli¢ka v bahnu — a i v tomto pfipadé se borec musi ridit
pravidly o max. poctu borct a pokladll na jednom policku bahna). Pokud vstoupi na neobjevené pole, které
obsahuje nepfipustné pole, necha pole objeveno, vrati se zpét na Cata a musi se ihned pfesunout jinam. Borec
nesmi dobrovolné vstoupit na Cata (ani pfes objeveny vir atd.). A nesmi dobrovoln¢ vstoupit do teritoridlnich
vod (toto pravidlo ma pred predchozim prednost). Kdyz borec objevi jednoproud atd. na Céata, soupefovy
borce tim z n¢ho vyhodi (vlastni a partnerovy ne).

n-poklad: Na toto pole se po jeho objeveni polozi ‘n’ pokladi. Kazdy borec unese jen 1 poklad a nemuze s nim
objevovat nova pole a nesmi na ostrov. Nesmi proto ani vstoupit na vir atd., ktery by ho nutil vstoupit na pole
s pokladem nepfistupné. Poklad muze borec kdykoliv odlozit, potom se ale muze poklad stat majetkem
jinych. Pokud borec dopravi poklad na lod” vlastni ¢i partnerovu, stava se poklad majetkem daného hrace,
nemuze o né¢j byt jiz dale ptipraven a borec muze kdykoliv pozdéji lod’ opustit, samoziejmé jiz bez pokladu.



Dalsi pravidla:

Opusténi mote:

Vyhazovani:

Zajatci:

Lod:

Utonuti:

Konec hry:

Vitéz:

Pokud dojde k borcovu opusténi moie v disledku hvézdice, musi doslapat do lod¢ podle okraje mofte ¢i pies
rohové pole teritoridlnich vod. Pohybovat se miZe jen kolmo. Chce-li vstoupit do jinych teritorialnich vod,
musi nejdiive vstoupit na rohové pole. Pokud borec opusti mote v disledku jiném (napf. jednosmérny proud
ukazujici mimo mote), mize do mote vstoupit kolmo na pole objevena (az k nim doslape) mimo téchto poli:
elektricka ryba, hvézdice, jednosmérné proudy smétujici ven z mote, duch Cét a obsazené ostrovy.

Vstoupi-li borec na pole, kde stoji nepratelsky borec, je neptatelsky borec vyhozen zpét na svoji lod’. Pokud
nesl poklad, tak poklad zistdva na poli, ze kterého byl borec vyhozen. Takovy poklad pak mize byt
kymkoliv dal pfesunovan. Na jednom poli tedy mohou byt pouze borci spoluhract (vyjimka viz n-bahna).
Borec, ktery je na ostrové, nemuze byt z né¢ho vyhozen.

Zajatcem se stane borec, ktery je proudem (jednosmérnym), hvézdici, virem ¢i elektrickou rybou pfinucen
vstoupit na nepratelskou lod’. Zajatcem se stane téz borec, ktery je na poli, na které pfijela nepratelska lod’.
Zajatec je k lodi prikovan za nohu fetézem, jsou mu povoleny pouze vychazky na pole t€sné pred lodi. Potom
musi nosit poklady pfi svém navratu do lodi. Kdykoliv posadka uzna za vhodné, mize zajatce hodit
zraloktim.

V jedné lodi nemtize byt soucasné vic borcl nez tfi, véetné zajatcli a partnerovych borct. Je-li toto pravidlo
poruseno, je tieba ihned (v tom samém tahu) zajatce hodit rybam, nebo musi borec ihned opustit lod’ na pole
pred lodi. V tomto piipadé jsou pfistupna i pole duch Cat, elektricka ryba a obsazené ostrovy. V takovém
ptipadé plati pravidlo o vyhazovani — tedy i z Cata i ostrovu miize byt borec vyhozen.

V ptipad¢, ze by se borec dostal do smycky, ktera by ho nutila v jednom tahu neustale dokola obihat n¢kolik
policek a nebude mu pravidly umoznéno zastavit (muze se to stat napiiklad pii ur€itém rozmisténi
jednosmérnych proudd), dojde k brzkému vycerpani borce, ktery bohuzel utone a pro tento pfipad plati
pravidla shodna se vstupem na zraloka. Je to hodné hloupa smrt, stava se to velice vyjimecné, ale k Zivotu to
patii.

Hra kon¢i tehdy, kdyz se na tom vSichni hraci dohodnou. Zpravidla to byva tehdy, kdyz uz jsou vSechny
poklady objeveny a pfesunuty na lod’ ¢i nenavratné ztraceny v mofi a zadny hrac jiz netouzi po dal§im
vynikani. Za vynikani se povazuji vSechny tahy, které nevedou k ziskani pokladu a jsou proto nesmysIné.
Hru vyhrava ta strana, ktera ma po skonceni hry na svych lodich vice pokladii. Pokud jsou hraci partnery,
jejich poklady se scitaji dohromady.
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4x rohova pole
1 ... zde se mohou pohybovat borci teritorialnich vod
2 ... zde se mohou pohybovat lodé



