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PRIPRAVA HRY

Nez zacCnete, vyplokejte vSechny komponenty z vylamovacich

12 lodi
se stojanky

4 véze
se stojanky

4 desky pristavii

archd.

Vzhiiru na palubu! mtizete hrét na stole ¢i na zemi, jak vdm
to jen vyhovuje.

Pri hie dvou nebo Ctyr hraci rozmistéte 4 pristavy do vrcho-
1a ¢tverce, jehoz jedna strana (vzdalenost mezi dvéma pristavy)
bude mit rozmér cca 1 metr (pokud hrajete na stole, moznd bude-
te muset vytvorit mensi ¢tverec, pokuste se ale vytvorit tak velky
herni prostor, jak jen to bude mozné).

Pri hre tfi hract umistéte trojici pfistavu do vrcholl trojahel-
nika, jehoZ jedna strana (vzdalenost mezi dvéma pristavy) bude
mit rozmér cca 1 metr.

K pristavim umistéte hory, jak naznacuje obrazek. Velkou
horu umistéte doprostfed herni plochy. Na obrazek véze v kaz-
dém pristavu postavte vez.

Kazdy hrac si vybere jeden z pristavli a umisti do néj tfi své
lodé. Pri hie dvou hract ovlada kazdy hrac pristavy a lodé dvou
barev (celkem tedy dva pristavy a Sest lodi).

Napnéte plachty a vyplujte vstric nepriteli.

Posddko, do zbrané a lddujte kanény, vy morsky krysy!
Nejprve se pokuste zasdhnout neprdtelskd plavidla

a poté se k nim snazte pribliZit a zmocnit se jich.
MiuizZete také zkusit zatitocit na protivnikiiv pristav.
Abyste jako admirdl uspéli, budete potrebovat taktiku,
Sikovnost a také trochu prizné pani stéstény.

Starite se novym vlddcem sedmi mori!
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2 specidlnt 1 kanon 5 Zetontl 1 provdzek
kostky deélovych kouli suzly
Priprava hry 2 nebo 4 hraca
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Otdzka: Jak velkd je herni oblast? Kam az mohou moje lodé plout?
Ve hie Vzhiiru na palubu! neexistuji zadné hranice herni oblasti

kromé hrany stolu nebo napriklad skriné. Se svou flotilou muzete

vyplout, kam az chcete (za predpokladu, Ze vim to dovoli rodice)!



PRUBEH HRY

Hraci se stridaji na tazich ve sméru hodinovych rucicek, poc¢ina-
rite, vylosujte zacinajiciho hrace nahodné.
B Ve svém tahu budete vykonévat trojici akci v nasledujicim po-
radi:
1) Palba z kan6nu
2) Plavba
3) Boj nablizko

Palba z kandnu

Umistéte kanén pobliz jedné ze svych lodi ¢i véze.

Diuilezité: Nesmite vybrat lod nebo vézZ zapojenou do souboje nabliz-
ko. Umistéte Zeton do hlavné kanénu a poté jej vypalte ve sméru cile
(protivnikovy lodé ci véze).

Rada: Druhou rukou kanén pevné drzte, abyste s nim pri palbé
omylem nepohnuli.

Pokud se vam podari prevrhnout protivnikovu lod ¢i véz, je zni-
cena. Odstrante ji z herni oblasti a vezméte si ji k sobé jako trofej.
Pokud jste minuli nebo cil zasahli, avsak neprevrhli, tak ¢i onak
strelba pro tuto chvili konci. Vypalit smite jen jednou za tah.
Diilezité: Za vystrel se povaZuje jakykoli pokus, kdy Zeton délové
koule opusti kanon. Pokud kanon neopusti, mdte dalsi pokus, dokud
se vdam nepodari vypdlit.

Pokud se nékteré z ostrovu ¢i vézi v dusledku vasi palby po-
hnuly (ale v pripadé vézi neprevratily), vratte je na jejich puvodni
pozice. Pokud timto zpisobem doslo k pohybu lodi, ponechte je

na jejich novych pozicich.

> 4 ""«-ﬁ Protivnikova
¥ lod

Vase lod’

Umistéte kandn do blizkosti

strilejici lodi. Umistéte do

hlavné Zeton délové koule

a vystrelte jej smérem k cili.
o = — Vas vystrel je tispésny,

y g pokud se vam podari

prevrhnout sviij cil.

Plavba

Hodte kostkou s ¢isly. Vysledek hodu urcuje, o kolik uzlt se
v tomto tahu miiZete pohnout. Je na vas, jak tuto hodnotu rozdé-
lite mezi své lodeé.

S vysledkem hodu ,,3“ tak mtzete napriklad:

» pohnout jednou svou lodi o 3 uzly;
» pohnout jednou svou lodi o 2 uzly a jednou o 1 uzel;
» pohnout tfemi svymi lodmi o 1 uzel.

Duilezité: Poskozené (lezict, viz ddle) lode a lode, které jsou zapojeny
do boje nablizko, se nesméji pohybovat. Pohybovat se nesméji ani véze.

Mtzete se pohnout i 0 méné uzld, nez udava vysledek vaseho
hodu.

K méfeni vzdalenosti pouzijte provazek s uzly. Umistéte pro-
vazek prvnim uzlem ke stojanku vasi lodi a poté provazek poloz-
te ve smeru, kterym se chcete plavit - muzete jej libovolné zata-
cet a kroutit. Nakonec podél provazku posunte svoji lod o tolik
uzld, kolik je vase rychlost:

1 bod: k druhému uzlu
2 body: k tfetimu uzlu

Pohyb o 3 uzly
(s rychlosti 3)

3 body: ke ctvrtému uzlu

‘(;\?\ﬂiﬁ%’?

Boj nablizko

Kdyz presunete své lodé do blizkosti protivnika (lodé ¢i véze)
nebo kdyz v jeho blizkosti stojite, muzZete jej napadnout v souboji
nablizko.
Diuilezité: Lodé (Ci véZe) se nemuseji dotykat, aby se mohly stretnout
v souboji nablizko, vzddlenost mezi nimi by vsak méla byt mensi nez
vyska lode.




Hodte kostkou obsahujici symboly.
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V kazdém svém tahu musite vyhodnotit kazdy boj nablizko, do

Padne-li symbol vlajky, protivnik se vzdava.
Odstrante cil (lod/véz) ze hry a vezmeéte si ji k sobé jako
trofej.

Padne-li symbol prekrizenych mecii, bitva pokracuje —
Zddnd z lodi nezvitézila a obé ziistdvaji na miste.

kterého jste zapojeni.

Kdyz vase lod prirazi do
blizkosti nepritele, muizete
zahdjit boj nablizko.

Cervend lod doplula do modrého pristavu a miize nablizko zatitocit
navéz.

KONEC HRY

Ve chvili, kdy prijdete o vSechny své lodé a véz, vypadavate ze hry
a zaroven jste hru prohrali.

Hra kon¢i okamzité, jakmile néktery z hracu vypadne ze hry.

Ostatni hraci si spocitaji své trofeje. Kazda pokorena lod se poci-
td za 1 bod, kazda dobyta véz se pocita za 2 body. Hrac, ktery ziskal
nejvice bodu, se stava vitézem. V pripadé rovnosti vitézi ten z hra-
1, ktery dobyl vice vézi.

TYMOVA HRA

Pri hie 4 hracti muzete zvolit variantu tymové hry. Pravidla se
nemeéni, jedinym rozdilem je, Ze se hraci rozdéli do tymu po dvou.
Hra konci ve chvili, kdy jeden hrac prijde o vSechny své lodé a véz.
V tu chvili vitézi ten tym, ktery ziskal vice bodu.

PRAVIDLA PRO POKROCILE

Ve chvili, kdy ovlddnete pravidla zakladni hry, muzete si zazi-
tek ze hry rozsirit o nasledujici pravidla pro pokrocilé.
Stielba z kan6nu: Ve chvili, kdy pfevrhnete protivnikovu lod/véz,
je tato lod/véz pouze poskozena. Docasné ji ponechte lezet na boku
na misté, kde se prevrhla. Lezici lodé a véZe nemohou stfilet.
Plavba: Poskozené lodé se nemohou pohybovat.
Boj nablizko: Poskozené lodé a véze nemohou utocit nablizko.
Oprava lodi a vézi: Na konci svého tahu mtizete opravit vSechny
své poskozené véze a lodé. Postavte vSechny lodé zpét do ptivod-
ni polohy.

Abyste mohli poskozenou lod ¢i véz ziskat jako trofej, musite

se s ni utkat v boji nablizko. Tento boj nablizko je automaticky
uspésny (neni tfeba hazet kostkou).
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Kdyz svoji lod

% @ opravite, postavte ji
_ zpét do puvodni polohy.

VOLITELNE SCENARE

Svoji hru miizete ozivit za pomoci nékterého ze Sesti scénaru.
Pri pripravé hry se mtzete domluvit, ktery scénar chcete hrat.

OSTROV POKLADU
P \
* 1 ostrov ;;’ v& 1 Zeton truhly

pokladii

ql s pokladem

Priprava: Namisto hory umistéte doprostfed herni plochy ostrov

pokladu. Polozte na néj zeton truhly.

KdyZz se svoji lodi dosdahnete ostrova, vyzvednete truhlu
s pokladem. Umistéte Zeton na svoji lod.

Pokud je vase lod porazena v boji nablizko, ziskava truhlu lod,
ktera ji porazila. Je-li lod znicena stfelbou z kandnu, vratte Zeton
truhly zpét na stredovy ostrov (nehrajete-li s pravidly pro pokro-
cilé).

Hrac, ktery drzi truhlu na konci hry, za ni ziska 3 body.

|



N

PIRATSKA LOD
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f ‘8| 1 ostrov 1 pirdtskd lod
’h /) pokladii se stojdnkem

Priprava: Do blizkosti stredové hory umistéte ostrov pokladt
a na néj piratskou lod.

Namisto plavby nékterou ze svych lodi se mtzete plavit s lodi pi-
rata. Piratska lod se pohybuje a Gtoci podle stejnych pravidel jako
jakakoli jina lod, pokori-li vsak cizi lod, trofej nikdo neziskava. Pi-
ratskou lod'1ze znicit a ziskat jako trofej podle béznych pravidel.

MORSKA PRISERA
; ﬁ!‘i 2~
"_ 1 morskd prisera 1 Zeton
se stojankem zranéni

Priprava: Namisto hory umistéte doprostred herni plochy mor-
skou priseru.

Namisto plavby nékterou ze svych lodi mtizete presunout mor-
skou priseru. Mofskd prisera muze byt zasazena strelbou, ale
nelze ji napadnout v boji nablizko. Samotna morska pfiSera vsak
muze UtocCit pouze nablizko. Pokori-li priSera néjakou lod, trofej
nikdo neziskava.

Mot'sk4 prisera ma dva zZivoty. Hraci ji museji prevrhnout dva-
krat. Prvni prevrzeni naznacte pridanim Zetonu zranéni k mor-
ské prisefe. Morskou priseru nelze ziskat jako trofej.

BOURE

1 Zeton
£ boure

Priprava: Umistéte dilek boute pod stfedovou horu.

Je-li vase lod'v dosahu provazku od dilku boute, ziskava +1 uzel
k pohybu.

Za cenu 1 bodu pohybu zdroven muzete jednou za tah posu-
nout dilek boure o 1 uzel v libovolném sméru.

4 Zetony
ndkladu

Priprava: Nahodné rozmistéte do kazdého pristavu jeden zZeton
nakladu. Barva nakladu se musi lisit od barvy hrace, v jehoz pri-
stavu je naklad umistén.

Lodé hracu mohou zetony nakladu prepravovat. Pri preprave
umistéte prislusny Zeton nakladu na danou lod. Nyni musite ze-
ton nakladu dopravit do pristavu odpovidajici barvy. Pokud se
vam to podari, zeton si ponechte stranou — na konci hry za néj
ziskate 2 body.

Je-li dany pristav v rukou nepratel, musite jej nejdriv dobyt.

KRAKEN

1 Zeton
krakena

Priprava: Umistéte dilek krakena pod stfedovou horu.

Namisto plavby nékterou ze svych lodi muzete presunout kra-
kena. Nachazi-li se dilek krakena pod nékterou z lodi, zmocni se
ji svymi chapadly a zabrani ji v dalsi plavbé (dokud ji kraken drzi,
lod se nesmi pohybovat). Na krakena nelze ttocit stfelbou, pouze
bojem nablizko. Kdyz v boji nablizko zvitézite, kraken uvolni své
sevreni. Navic jej poté miizete pfesunout az o 3 uzly ve sméru dle
své volby.
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