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Objevné plavby na KATANU

Podniknéte i vy objevnou plavbu do déjin Katanu s touto oblibenou hrou ,Ndmornici®.
Na niZe zobrazeném pergamenu najdete 8 riiznych mist, na kterd béhem objevné plavby
doplujete. Stante se i vy souc¢dsti svéta, jez se nazyvd Katan!
Objevovéni (hra) se sklddd z 8 scéndrt. Prvni Ctyfi scéndfe se zaméfuji na zdkladni
pravidla ,Ndmoiniki“ a jsou ke hrani jednodussi. Scéndfe 5-8 jsou slozitéjsi
a objevuji se v nich nové pravidla. Proto je nutné hrét scéndie v takovém potadi, jak jsou sefazené.
Scéndi 9 je sestaven pro volnou hru podle vlastnich ndpada.

OBSAH HRY ‘

1 sablona s 6 dily rdmu
4 sablony s 30 Sestihrannymi dily krajiny:
19 x mofe
Divy na Katanu . 2 x vrchovina

2 x hory

4 1 x pole
‘ i 3 1 x les
) 2 |

. < 2 1 x pastviny
Pres poust - k .
e 2 x zlatonosnd feka
4 ostrovy "
2 x poust

Q\ A 10 x pristay
" N A W 10 x 3 sl
(3 e . | x zZeton s Cisly

| Latky pro Katan Zapomenuty nirod Sl . 57 x katanSk}; Zeton
RN ' 60 lodi ve 4 barvich (kazd4 po 15)
1 piratska lod' (Sed4)
pravidla hry v ¢eském a slovenském jazyce

i Piritské ostrovy

Ostrovy v mlze

Pokyny k rozsifeni hry Osadnici z Katanu s umélohmotnymi figurkami
- Hra ,Osadnici z Katanu“ byla i se svymi dopliiky a rozsifenimi od svého vyddni v roce 1995 jiz nékolikrdt prepracovina. -

Hry vydané v roce 2015 je mozné kombinovat s hrami vydané v roce 2010 bez omezeni. VSechny hry vydané od roku 200
(s umélohmotnymi figurkami) jsou obsahové stejné s hrami z roku 2015, odli$nd je jen grafickd aprava poli a karticek.
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PRAVIDLA HRY

Pravidla hry Ndmoftnici

Hraje se v podstaté podle pravidel zékladni verze ,Osadnici z Katanu®
Kromé toho jsou nové stanovena pravidla pro rozsifen{ hry ,Ndmofnici*.
V nékterych scéndfich vstupuji do hry specidlni pravidla, kterd jsou vidy

vysvétlena.

A) Herni potfeby a vytvofeni scénafe

Pro vSechny scéndfe pouzivejte pravidla ze hry Osadnici z Katanu. Pfesny
piehled viech pouzivanych ¢&dsti najdete pod heslem ,Herni potfeby®.
Pouzivejte i rimy ze hry Osadnici z Katanu.

Upozornéni: Aby byly hraci potieby riznych her Katanu od sebe dobie
odlisitelné, jsou Sestihranné dily krajiny a Zetony s ¢isly tohoto roziifen{
»,Ndmofnici“ oznaeny symbolem: 5 Dily krajiny maji tento symbol
na ptedni strané v levém dolnim rohu a Zetony s ¢isly na zadnf strané.

e Sestavte dily rdmi tak, jak ukazuje vyobrazeni jednotlivych scéndftii.

UPOZORNENI: 6 ramt ze zakladni verze ,,Osadnici z Katanu®
otocte zadni stranou nahoru, protoZe na této strané nejsou vyobra-
zeny pristavy.

X/

Sestaveni rdmu je jednodussi, kdyZ vsadite ¢4sti rdmu ze zakladni
verze hry ,,Osadnici z Katanu“ shora do rdmu pro rozsifeni hry
Namoftnici. Budete-li postupovat opacné, je tfeba vétsiho usili,
které ovsem miize poskodit ¢4sti rdmi.

* Posklddejte do rému pole mofe a pevniny tak, jak je to vyobrazeno.
* Na pole pevniny poloZte zetony s &isly tak, jak je to vyobrazeno.
* Pro piistavy pouzivejte malé karticky s piistavy. Je dilezité, zda poutijete
karticky s piistavy obrdzkem nahoru nebo otocite karticky obrdzkem dolt.
Pii hte s karticky oto¢enymi obrdzkem dolii postupujte ndsledovné:

— DPied za¢dtkem kazdé hry otolte obrdzkem dolt karticky s pfistavy
piedepsanymi pro jednotlivé scéndfe a zamichejte je.

— Berte pak z oto¢ené hromddky vzdy horni karti¢ku a ndhodné ji
umistéte do herniho plénu na pfedem uréené misto, kde ji otocte zpét

licem navrch.

B) Stavba a pouZiti lodi

1. Stavba lodi

e Za stavbu lod¢ zaplatite vzdy
Ix vlnu a 1x dfevo. Lodé se umistujf jako
silnice, ale na rozdil od nich se mohou
premistovat.

e Lod¢ se umistuji vidy na hranici mezi
dvéma dily mofe nebo mezi mofe a pevninu
(tj. na pobfezi) — obr. A.

e Pokud je lod postavena, lze ji umistit
ndsledovné:

— kvlastni vesnici nebo méstu (obr. A + B)
alnebo
— k vlastni lodi (rozvétvovdni je mozné),

obr. C;

— na jednu vodni cestu (oteviené mofte) lze umistit maximdlné 1 lod;
— na jednu cestu po pobfezi lze umistit bud' 1 lod, nebo 1 silnici.

Neni povoleno navazovat lodé na
silnice a naopak (viz obr. D). Silnice
muze byt prodlouzena lodi (nebo
naopak) pouze v piipadé, ze je mezi

né vloZena vesnice.

2. Funkce lodi

Lodé majf na vod¢ stejnou funkei jako silnice na pevniné.

* Lod spojuje dvé sousedni kiizovatky.

* Vice lodi za sebou (souvislé lodstvo) miize ptekonat mofe a piipojit se
k pevniné.

e Kdo dosdhne svou
linif lodi od vlastni
vesnice/mésta
na druhy bieh,
muze zde zalozZit
novou vesnici

(pozor na pravidlo

V tomto pripadé hrdc dosdhl sousedniho
ostrova a je mozné zaloZit vesnici.

o vzdilenosti mezi

dvéma vesnicemi!).

Odtud muize hré¢ pokracovat stavbou silnic déle do vnitrozemi, nebo se
odrazit a vyplout lod{ za novymi objevy. Viz obr. E.

3. Faze zakladani
Hrde¢, keery si v zaklddaci f4zi postavi vesnici na pobfezi, mize k ni misto
silnice pfipojit lod. To md vyznam, pokud hrd¢ zamysli co nejdfive vyra-

zit na more.

4. Pfemist’ovani lodi

Lod¢ Ize pfemistovat. Je viak tieba dodrzet ndsledujici pravidla:

* Spojuje-li fada lod{ navazujicich na sebe dvé vesnice nebo mésta, jednd
se o uzaviené lodstvo. Viz obr. F.
* Oteviené lodstvo je fada lodi navazujicich na sebe, kterd NEsPOJUJE
dvé vesnice/mésta (viz obr. E). Pouze z otevieného lodstva muze hric
odebrat vzdy jediné prvni piedni lod a mizZe ji hned pfesunout (podle
odpovidajicich pravidel) na jiné misto.

Z uzavieného lodstva nelze odebrat Zddnou lod. Toto pravidlo plati
i tehdy, kdyZ ciz{ hrd¢ na kfizovatce uzavieného lodstva postavi vesnici.



Poté se sice pocitd tato cesta pro pocitdni Nejdelsi obchodni cesty jako
pferusend, ale piesto ta dvé sidla zastdvaji touto cestou spojend, je to tedy
uzaviené lodstvo.

Hra¢, ktery je na fadé, miiZe v jednom tahu pfemistit vidy jen jednu
lod. Nesmi to byt ov§em ta, kterou prdvé postavil. M4-li hrd¢ vice
moznosti (2 linie lodi nebo vice otevienych konctt), miiZe si vybrat, kterou

lod piemisti.

Oteviené lodstvo: Predni lod miize hrdc premistit za predpokladu, ze ji neposta-
vil v tom samém tahu. Podle pravidel miize byt premisténa na vodni cesty oznacené
znackou ,x".

C) Lodé¢ a cesty

1. Nejdelsi obchodni cesta

Pro vyhodnoceni nejdelsi obchodni cesty se nyni kromé silnic pocitaji i lodé.
Hrd¢, keery vlastni nejdel$i cestu, tj. souvislé spojeni ze silnic nebo lodi,
obdrzi zvldstni kartu ,Nejdelsi obchodn cesta®.

Pozor: Lod¢ se pocitaji jako spojené se silnicemi jen tehdy, pokud je mezi

nimi postavend vesnice nebo mésto.

Cerveny hrd¢ md nejdelsi cestu — 4 lodé a 2 silnice. Aby mobl prodlousit
cestu dohromady na 8 dilii, musi postavit vesnici mezi silnici a lodi (na poli 12).

2. Karta pokroku ,,Stavba silnic*
Kdo zahraje tuto kartu, mtze zdarma postavit bud 2 silnice, nebo 2 lodé,
nebo 1 silnici a 1 lod.

D) Katanské Zetony

Katanské zetony maji v jednotlivych scénédfich riizné dkoly.
Mohou byt pouzity jako mimoiddné vyherni body, nebo
slouzit pro oznacovdni, ¢i pfi s¢itdn{ vysledkii.

E) PouZiti pirata
K hernim potiebdm patfi i $edd lod — pirdt! Vzdy podle scénéfe se hraje

bud pouze s pirdtem, nebo se zlodéjem a pirdtem.

Hra s pirdtem

Pirdt stoji na za¢dtku hry vzdy podle scéndfe na poli
oznaceném ,x"“. Mize byt pfesunut, pokud hra¢ hodi
kostkou ¢islo ,,7% nebo pokud je zahrand karta , Rytif*.
Pirdt se nachdzi ve stfedu pole mofe, nikoliv na jeho
kiizovatce. Hrd¢ si miize vybrat, na které pole mofe

pirdta piesune. Pak hrd¢ mize:

e Uloupit surovinu jinému spoluhrd¢i, ktery stoji
alespori s jednou svou lod{ na hrané tohoto pole mofe. Stoji-li tam lodé¢
vice hrd¢ti, miiZe si mezi nimi vybrat.

* Po celou dobu, kdy pirdt zabird pole mote, neni mozné ze sousednich
vodnich cest (tj. 6 hran tohoto pole) dosadit ani odstranit lod. Toto

pravidlo se netykd ostatnich lodi. Pirdta lze odstranit i na rdm hry.

Hra s pirdtem a zlodé&jem

Zlodgj za¢ind hru na poli uvedeném ve scéndfi.

* Hodi-li hra¢ kostkou ¢islo 7%, miize si vybrat, zda nasad zlod¢je, nebo pirdta.
Musi nasadit jednoho z nich.

e Zlodéj mize byt nasazen na libovolné pole i pres mofe. Jinak plati
pravidla ze zdkladn{ verze hry ,Osadnici z Katanu“. Pro nasazen{ pirdta
plati pravidla z pfedchozi kapitoly.

PP

e Pokud hrd¢ zahraje kartu ,Rytii*, miZe si vybrat, jestli (podle diive
popsanych postupit) nasadi zlodéje, nebo pirdta.

F) Nové uzemi: ZLATO
Nové je ve hfe pole , Zlatonosnd feka®, kde se téz{ zlato.
* Zlato je pouze na vyménu, neni pfitomno v podobé
suroviny!
¢ Padne-li ¢islo pole se zlatonosnou fekou, mize si
hra¢
vzit 1 surovinu dle vlastniho vybéru.

e Hrd¢, ktery si na tomto poli zaloZ{ mésto, obdrzi

2 suroviny, kazdd mize byt jind.

G) Konec hry
Hra koné{ v okamziku, kdy hrd¢ ziskd scéndfem predepsany pocet bodd.
Aby vyhrdl, mus{ byt hrd¢ na tahu a mit pislu$ny pocet bodii.



SCENAR 1: K NOVYM BREHUM

PRO 3 HRACE

%aubé plavbé dorazili osadnici do

Katanu, kde zalozili své proni vesnice. Po-
stavili piistavy, v nichz kotvily nové
ndmoini lodé. Odvdzni obyvarelé Katanu
se vydali na moe.

1. HERNI POTREBY

e 90 9 @ @ ®
oSstrov: y J y Poust’ Z1. teka Pole (obil) | Vrchovina (cihly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (dfevo)
Pocet: 9 - - 3 2 2 4 3 23
1oy | 9] 00 ©] 0|00 © @O~
Pocet: 1 1 1 2 2 2 1 2 2 - 14
P Pocet pristavii:
i (e (@O0 [S[0] 00O cu | it
ostrovy: y jny Moe Poust’ Zl.ieka | Pole (obili) [Vrchovina (cihly) | Hory (ruda) | Paswiny ing) | ILes (dievo) pristayu
3 pristavy 3:1
Pocet: 4 - 2 1 2 2 1 - 12 P
Dopliikovy
7 &isl materidl:
etony s Cisly ’ ’ ‘ ’ ’ ’ ’ ‘ ’ ’ Celkem 18 katanskych
Pocet: - 1 2 1 _ 1 1 1 _ 1 8 Zetonil
2. PRIPRAVA
Pii hie ve tfech hré¢ich se postavi hlavni{ ostrov podle obrdzku na dalsi strané. Pirat / Zlodéj

Pii hfe ve ¢tyfech hrécich se postavi hlavni ostrov podle zékladni verze hry.

3.ZVLASTNI PRAVIDLA

Faze zakladani

Dle zdkladnich pravidel si hrd¢i na poc¢dtku hry stavi na hlavnim ostrové
obé vesnice se silnicemi. Pokud si hrd¢ postavi vesnici na pobfezi, mize si
misto silnice pfistavit lod — pak miiZe ihned vyrazit na mofe.

4

Tento scéndf se hraje jak se zlod¢jem, tak i s pirdtem. Zlod¢j startuje
v pousti (pfi hie ve tfech hrd¢ich startuje na poli vrchovina s ¢islem 12),
pirdt na poli mofe oznaceném ,x*“



PRO 4 HRACE

Netrvalo dlouho a objevily se
zvésti o nedalekyjch ostriivcich
na moti, na nékterjch z nich se
pry naslo i zlato. A protoze md
zlato na Katanu vysokou cenu,
netrvalo dlouho a vyzbrojené
lodé vyrazily na mote pdtrar
o ostrovech se zlatem.

1. HERNI POTREBY

Sestihranné ‘ e 0 ‘ %
Hlavni dily krajiny : Celkem
ostrov: Mote Poust’ Z1. teka Pole (obil) | Vrchovina (cihly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (dfevo)
Pocet: 10 1 - 4 3 3 4 4 29
2eomrni0, | @) ©] 0] 00 ©] @ | ©|®] @ -+
Pocet: 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18 Pocet piistavi
ocet prlstavu:
Sestih | ‘ ‘ @ ‘ @ ‘ ‘ 5 specidlnich
tihrann s o
Malé d?l; kr:jinye g < > . & : ; Celkem ), pistavii N
ostrovy: Mofte Poust’ 7). teka Pole (obili) | Vrchovina (cihly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (dfevo) pristavy 5:
Pocet: 4 - 2 1 2 2 1 1 13 Dopliikovy
materidl:
27| @] 0@ 0@ @@ @@ © | oo
zetontl
Pocet: 1 1 1 1 1 1 1 1 1 = 9

4.JINE VARIANTY USPORADANI

Mimoiddné vyherni body

Kdyz hrd¢ postavi svou prvni vesnici na malém ostrové, dostane za ni Hlavni ostrov: Pole krajiny hlavniho ostrova zamichejte a ndhodné je
2 mimoiddné vyherni body (katanské Zetony), které k vesnici polozi (cel- polozte na herni plochu. Na né nihodné polozte zetony s &isly a piistavy.
kem zisk4v4 hrd¢ 3 vyherni body). Nen{ rozhodujici, zda uz na ostrové jin{ Dbejte ale pfi tom na to, aby cervené Zetony nelezely vedle sebe.

hrd¢i maji, ¢i nemajf svou vesnici.

Malé ostrovy: Pole krajiny malych ostrovii také zamichejte a ndhodné
Konec hry poloZte. Na né ndhodné poloZte i Zetony s &isly. Pokud hrajete ve ¢tyfech
Hra konéi, kdyz je néktery z hrd¢d na tahu a dosdhne 14 bodi. hrécich, dbejte na to, aby ¢ervené Zetony nelezely vedle sebe.



SCENAR2: CTYRI OSTROVY

PRO 3 HRACE

1. HERNI POTREBY

ﬁmtek’ Katanu se stali zkusenymi

ndmorniky a brzo dosihli skupiny ostrovi
na zdpadé, jenz byly zndmy pod ndzvem
» Cg/ﬁ ostrovy“. Na nich se nachdzela virodnd
pole, stavnaté pastviny a vjnosnd réZisté.
Rychle byly zalozeny proni vesnice. Ale sotva
se obyvatelé Katanu usadili,

iy [ [ @ © [0 B |0 | B[O ® [car]| g
Seehny | dily krajiny s ~ ° _ > _ > elkem |5 specidlnich
OStl'OVy: Mofte Poust Z1. feka Pole (obil) | Vrchovina (cihly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (dfevo) p sz
Pocet: 15 - - 4 4 4 4 4 35 4 piistavy 3:1
= .. Dopliikovy
Zetony s Cisly Celkem | 5 ¢eridl:
18 katanskych
Pocet: 1 2 2 3 2 2 3 2 2 1 20 Yetontl

2. PRIPRAVA

Pii hte ve tfech hrd¢ich se postavi ostrovy podle obrazku. Pokud hrajete
ve Ctyfech hrdcich, postavte ostrovy podle obrdzku na dal$f strance.

3.ZVLASTNI PRAVIDLA

Faze zakladani

Kazdy hrd¢ maze postavit obé prvni vesnice na libovolnych ostrovech.
Tak bude mit hrd¢ na za¢dtku hry 1 nebo 2 domovské ostrovy. Viechny
ostatn{ jsou pro néj ,cizi®.

)

Pozor: Hrd¢, keery si v zaklddaci fizi postavi vesnici na pobtezi, k ni miize

v v/

piipojit misto silnice lod. To plati samozfejmé pouze pro pobiezi, kterd

sméfuji k jinym ostroviim, nikoliv pro pobfezi podél rimu.

.z y.
Pirat / Zlodéj

Tento scéndf se hraje s pirdtem a zlodéjem. Pirdt zacind na poli mote
oznaceném ,x“. Zlod¢j za¢ind na poli s ¢islem 12.



PRO 4 HRACE

uz je jejich zvédavost hnala ddl — co se asi

nachdzi na ostatnich ostrovech? A protoze
kazdy rod chtél osidlit vsechny Ctyfi ostrovy
co nejdrive, brzy odstartoval na novych
ostrovech napinavy zdvod o téch nékolik
milo mist pro stavbu vesnic.

% z Pocet pristavii:
Viccny |Seztiimamne | @) | @ | @ @ 0| @ cun| i
OStl'OVy: y ] y Mofte Poust’ Z1. feka Pole (obil) | Vrchovina (cihly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (dfevo) ph'stavﬁ

Pocet: 12 - - 5 4 4 5 5 35 | 4piistavy 3:1

. Dopliikovy

e | @] 0] @] © | O] @ @@ @ | =22

24 katanskych
Pocet: 1 2 3 3 2 2 3 3 3 1 23 Zetoni
Mimoiddné vyherni body 4.JINE VARIANTY USPORADANI

e Zakazdou prvni vesnici, kterou si hrd¢ postavi na ,cizim” ostrové, ziskd

2 mimofddné body (katanské Zetony) (celkovd hodnota vesnice je Tvary ¢tyf ostrovl by mély zlistat zachovdny. V rdmci nich mohou byt
3 body). libovolné nové rozdélena Gizemi Gzemi, piistavy a Zetony s ¢isly. Dbejte na
Pro tyto ,,prvni“ vesnice neni rozhodujici, zda na ostrové jiz md, ¢i nemd to, aby lesy a pastviny nedostaly prili§ Spatnych Zetond s ¢isly.

vesnici jiny hrdc.

Priklad: Hri¢ zaloZil 0bé své vesnice na ostrové vlevo dole. Nyni dojel se svjmi
lodémi k ostrovu vievo nahote. Na tomto ostrové zalozi svou proni vesnici a obdrzi
2 vyherni body (katanské zetony). Z tohoto ostrova dojede k ostrovu vpravo nahofe,
kde si také zalozi svou proni vesnici a obdrzi za to 2 vyjherni body (katanské Zetony).

Konec hry

Hra kon¢i, kdyz je néktery z hrd¢d na tahu a dosdhne 13 bodd.



SCENAR3: OSTROVY VMLZE

PRO 3 HRACE

\ﬁztm’ ndmornici z Ka-

tanu odpluli se svymi lodémi
na severozdpad a objevili nové
ostrovy, které nazvali ,,Ostrovy
v mize*. Mezi ostrovy se roz-
prostird tajuplné more, které je
1émér védy zahaleno do husté

mihy.
1. HERNI POTREBY
Pocétectni gestihra.l.lné ‘ g 0 ‘ % ‘ Celkem
ostrovy: dlly kfa]lny Mote Poust’ Z1. teka Pole (obil) | Vrchovina (cihly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (dfevo)
Pocet: 16 - - 2 2 2 4 4 30
ety | @] O] O] ©]© | ©]@ [ ©| @]
Pocet: — 1 1 2 2 2 2 1 2 1 14 | Pocet pfistavit:
5 specidlnich
stz [@[©[0[ (0] [0]® o i
Neprobi- dglir i{rr;?r?ye y , , > > : ; Celkem | 3 piistavy 3:1
dani zemé: Mofe Poust’ 71. feka Pole (obili) | Vrchovina (cihly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (dfevo)
Potet: 2 - 2 2 2 2 1 1 12 | Denliiey
materidl:
2eom ety | @] O] @ ©]©| O] @[ ©® @+ |
Pocet: - 2 1 1 1 1 1 1 1 1 10

2. PRIPRAVA

Oba velké poldte¢n{ ostrovy a mote (s pfistavy) postavte podle obrazku.
Herni potieby na tyto ostrovy jsou uvedeny v tabulce. Sed4 pole ziistanou
zatim prézdnd, budou odkryta pozdéji v priibéhu hry.

Sestihrannd pole ur¢end pro prézdnd mista (materidl uveden na fddku , Ne-
probddand zemé*) zamichejte a bali¢ek polozte vedle herni desky obrdzkem
dolt. Totéz udélejte s zetony s Cisly pro tyto zemé

3.ZVLASTNI PRAVIDLA

Faze zakladani

Vsichni hré¢i zalozi své dvé zdkladni vesnice na velkych poldte¢nich
ostrovech. Pozor: Kdo si v zaklddaci fizi postavi jednu ze svych dvou
vesnic na pobfezi, miize k ni misto silnice ptipojit lod. To plat{ pro pobfezi,
kterd sméfuji k neprobddanému tzemi, nikoliv pro pobfezi podél rimu.

.z y.
Pirat / Zlodéj

Tento scéndf se hraje s pirdtem a zlodéjem. Pirdt zacind na poli mote
oznaceném ,x“. Zlod¢j za¢ind na poli s ¢islem 12.



Nebojdcni ndmornici, ke se
tam vydali, vyprdvéli o bo-
hatyjch ostrovech a o bdjné zla-
tonosné zemi. Dobrodruzni
obyvatelé Katanu naloZili své
lodé zdsobami potravin a osi-
vem a vyrazili na tajuplné
mote v mize.

1. HERNI POTREBY

PRO 4 HRACE

Pocétectni éestihrapné ‘ g 0 @ ‘ % Celkem
OStl'OVy: dﬂy kra]lny Mote Poust’ Z1. teka Pole (obil) | Vrchovina (cihly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (dfevo)
Pocet: 13 - - 3 3 3 4 4 30
2o | @] 0] 0] 00 00 ®] @] -
Pocet: 1 2 2 2 2 2 2 2 1 1 17 Pocet pristavi:
5 specidlnich
(it (@@ 080 808 | i
Neproba— dﬂy kra]'iny ] Celkem 4 pfl'stavy 3:1
dani zemé: Mote Poust’ Z1. teka Pole (obili) | Vrchovina (cihly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (dfevo)
Potet: D - 2 2 2 2 1 1 12 | Doplifts
material:
2o | @] O] 0] 00 00 ©] O] @ -
Pocet: - 1 1 1 1 1 1 1 2 1 10
Konec hry

Objevovani novych tzemi

Kdyz hra¢ postavi lod nebo silnici, na jejimz konci chybi $estihranné pole,
vezme vrchni kartu ze zakrytého balicku dilt krajiny a polozi ji jiz odkry-
tou na volné misto.

* Pokud se u $estihranného pole jednd o krajinu, vezme hra¢ jesté navic Zeton
s Cisly (opét ze zakrytého bali¢ku) a polozi ho rovnéz odkryty na tento dil
krajiny. Hrd¢ ihned obdrZi surovinu za tuto krajinu.

Hra koné¢i, kdyz je néktery z hrd¢t na tahu a dosihne 12 bodd.
S dodate¢nymi vyhernimi body se v tomto scéndfi nehraje.

4.JINE VARIANTY USPORADANI

Hlavni znaky velkych ostrovii by mély zistat zachovdny. V rdmci nich
mohou byt libovolné nové rozdélena tzemi, piistavy a zetony s &isly.
Pokud by vim vyslo, Ze vedle sebe lezi 2 Cervené Zetony s ¢isly, muzete
toto uspofdddn{ vyjime¢né nechat a hrdt s nim.



SCENAR 4: PRES POUST PRO 3 HRACE

@l//eko na zdpadé Katanu byl objeven

novy velky ostrov. Nebot je na severozdpadé
predélen dlouhym pdsem pousté na 2 dily,
nazvali ho obyvatelé Katanu ,Ostrov
pousti”. Brzy po zalozent prunich vesnic na
Vétsi strané ostrova objevili zvédové na se-
veru nejen pds pousté, ale i tirodnou zemi
z jeji druhé strany. Zdrover: objevily lodé na
vjchodé mensi ostrovy s nalezisti zlata

1. HERNI POTREBY

Sestihranné e
Hlavni d?ls kr‘:‘-lil;l ¢ e Celkem
ostrov: y J y Poust’ Z1. teka Pole (obil) | Vrchovina (cihly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (dfevo)
Pocet: 8 3 = 2 3 2 3 4 25
2er s | @] 000000 © O] -
Pocet: 1 1 2 1 2 2 2 2 1 - 14 Poéet pristavii:
P 5 specidlnich
i [t [0]©]0 ]800 0] o =
OStl‘OVy/ y jny Mote Poust’ 7). teka Pole (obili) | Vrchovina (cihly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (dfevo) 3 pristavy 3:1
Cistzemeé | PoZet: 2 - 2 2 - 2 1 1 10 Dopliikovy
Za pousti: materidl:
sy | @] O] 0] 0] 0| © @[ @[ @@ -] 7o
zetonu
Pocet: - 1 1 2 1 1 1 = = 1 8

2. PRIPRAVA 3.ZVLASTNI PRAVIDLA

Sestavte rdm a herni plochu podle obrdzku. Potfebny herni materidl pro Faze zakladani

hlavni ostrov je uveden v tabulkdch. Hern{ materidl pro malé ostrovy  Cely ostrov je rozdélen pasem pousté na tzky pruh zemé (vlevo nahofe, tmavé
a ¢dst zemé za poust] jsou také uvedeny v tabulce. Tato tzemi jsou na ohraniceny) a na vét${ hlavni ¢dst ostrova. VSichni hrd¢i musi postavit své dvé
obrdzku vyznadena tmavym rdmem. Na zdvér umistéte piistavy také prvni vesnice na hlavni ¢4sti ostrova — pod pdsem pousté. Malé ostrovy a pruh
podle obrdzku. zemé na severozdpadé jsou ycizi® Gzemi.
. ye
Pirat / Zlodéj

Tento scéndf se hraje s pirdtem a zlodéjem. Zlod¢j zadind na jedné ze tif
pousti, pirdt na poli mofe oznaceném ,x*“

10



a bohatymi loZisky rud. Kdo
a kde ted' miiZe zalozit své pruni
vesnice? Ti nejstatecnéjst osadni-
ci volf cestu na severozdpad skrz
nemilosrdnou poust; naopak
ostatni  zkousi jako proni
dosdhnout vychodnich ostrovi,
aby zde zalozili své vesnice, ze
kterjch by vystavéli kvetouci
mésta.

1. HERNI POTREBY

PRO 4 HRACE

Hlavni 3?1“11?::-?51 ¢ ‘ e 0 : ‘ a Celkem
oSstrov: y ] y Mofte Poust’ 7. feka Pole (obil) | Vrchovina (cihly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (dfevo)
Pocet: 10 3 - 2 4 2 4 5 30
2o, | @] 0| O] 0| ©|© O] @O @
Pocet: - 2 2 2 2 2 2 2 2 1 17 Pocet piistavi:
P 5 specidlnich
i (e | @ © 0|80 @ | O] ® [cun| pi
ostrovy/ y krajiny Mote Poust’ Zl.fcka | Pole (obili) |Vichovina (cibly) | Hory (ruda) | Pastviny wina) | Les (dtevo) 4 piistavy 3:1
Cistzemé | PoZet: 2 - 2 3 1 3 1 - 12 Dopliikovy
zZa pousti: material:
ety | @] 0] @] @ @)@ @@ @ || T
zetonu
Pocet: 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10

Mimoiddné vyherni body
Za kazdou prvni vesnici, kterou hrd¢ postavi na ,cizim®

’ ,

uzemf (na jed-
nom z malych ostrovii nebo na severozdpadnim pdsu ostrova nad pousti),
ziskd 2 mimofddné vyherni body (katanské Zetony), které polozi pod tuto
vesnici. Pro tyto prvni vesnice neni rozhodujicf, zda na ostrové mad,
¢i nemd vesnici jiny hrdc.

Konec hry

Hra kon¢i, kdyz je néktery z hrd¢d na tahu a dosdhne 14 bodi.

Ni

4.JINE VARIANTY USPORAD

Pole krajiny, piistavy a Zetony s ¢isly velkého ostrova (kromé pruhu zemé
na severozdpadé nad pousti) mohou byt rozloZeny libovolné. Stejné tak
mohou byt libovolné uspofdddny dily krajiny a zetony s ¢isly ,cizich®
Gizem{ malych ostrovii. Cervend &isla by ovem neméla lezet vedle sebe
a ani by neméla byt umisténa na poli Zlatonosnd feka.

11



AN :
Tw{l POKLADY, DRACI A OBJEVITELE

POKLADY, DRACI A OBJEVITELE

SCENARE K ROZSIRENIM

Tato hra je souborem $esti novych scénéiii ke Katanu. K hrani
potiebujete zdkladni hru Catan — Osadnici z Katanu, rozdifeni
Ndmornici a rozsifeni Mésta a rytifi.

Scénéfe nabizi mnoho novych prvkii pro zkusené hréce.
Cekd vis mnoho tchvatnych zazitk!

@dw na jihu objevili obyvate-

lé Katanu dlouhy, izky ostrov. Brzy
byly zalogeny proni vesnice. Béhem
ptrini po vodé v okolf narazili na
malé obydlené ostrovy. Pii pronim
stretnuti s taméjSimi obyvateli se
ukdzalo, Ze cizinci hovor po-
dobnou reli a e znaji stejné
legendy.
Brzy vyslo najevo, Ze
flenové ciziho kmene
Jsou potomci lidy, jejichz
lod'zmizela. Byla to jed-
na z lodi flotily, krerd
pred stoletimi poprvé
priplula na Katan.
Velkd byla radost ze ser-
kdni s bratry z Katanu,
kter{ nesetrili sousedskou

pomoci a dary.

1. HERNI POTREBY

! Sestihranné e 0 @ a ‘ Pocet pristavii:
Vsechny dily krajiny Celkem | 5 specilnich
ostrovy: Mote Poust’ Z1. teka Pole (obili) | Vrchovina (cihly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (dfevo) plv'l’StaVlnl

Pocet: 19 3 2 5 5 5 5 5 49 1 piistav 3:1
Dopliikovy

. e l:

2o 0| @] 0000 © OO @@ || 1
8 katansk}’rcﬁ Zeton(l

Pocet: 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18 jako vyherni body
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2. PRIPRAVA

Sestavte rim podle obrdzku. Potiebny hern{ materidl je uveden v tabulkdch.

Poté postavte herni pole. DileZité: malé ostrovy zistanou viechny bez

zZetonu s Cisly.

e Polozte 8 katanskych zetont na oznadené pdsy pobiezi.

* Dolozte 6 piistavii na oznacend mista stranou dolil. Po umisténi je otolte.

e Vezméte 4 vrchni karty ze zamichaného balicku akénich karet a polozte je
licem dolti na oznacend mista.

3.ZVLASTNI PRAVIDLA

Faze zakladani

Hrddi postavi své dvé prvni vesnice se silnicemi na hlavnim ostrové, jak je
popséno v zdkladni verzi hry. Pokud hra¢ zalozi vesnici na pobfezi, mize
k ni misto silnice pfipojit lod. Na malych ostrovech nesmi byt nikdy
zaloZena vesnice, nepfindsi to ostatné zddny zisk.

Pirat / Zlodéj

Tento scéndf se hraje s pirdtem a zlodéjem. Zlodéj zadind na libovolné
pousti, pirdt na poli mofe ozna¢eném ,x“. Pokud hrd¢i padne na kostce
dislo , 7% miize pirdta nebo zlodéje premistit.

Zlod¢j nemiize byt pfemistén na malé ostrovy. Pokud zlodéj opusti poust,
kde startoval, nemize se jiz vrétit zpét.

Mimoiddné vyherni body
Kazdy ,katansky Zeton“ lezici na malych ostrovech md hodnotu
1 vyherniho bodu. Pokud hra¢ svou lod{ dosdhne takového ostrova a pos-

tavi lod na jeho okraji, kde lezi , katansky Zeton®, vezme si jej a polozi pted
sebe. Kdo pozdé chodi, sdm sobé¢ $kodi.

NOVINKA!

KLAUS TEUBER

CATAN

BIG BOX

Dary

Dary od ciziho ndroda se sklddaji z vyhernich bodi (katanskych Zetont),

akénich karet a volné vlozenych piistavi.

e Akéni karty
Postavi-li hrd¢ lod na okraj, kde lez{ karta, vezme si ji. Mtze ji pouzit
jako normalné ziskanou akéni kartu. Béznd omezen{ plati i zde (pouze
1 karta na 1 tah, nové ziskané karty lze pouzit az v pii$tim tahu, vyherni
bod odkryt az tehdy, kdyZ tim hrd¢ vyhraje hru).

e Pristavy
Postavi-li hrd¢ lod na okraj, kde lez{ pfistav, ziskdvd ho tim. Pokud hrd¢
vlastn{ vesnici na pobfezi, musi k ni (pokud mozZno) piistav ihned
piilozit. Hrd¢, ktery nevlastni Zddnou vhodnou vesnici na pobfezi, si
muze piistav uchovat do té doby, nez takovou vesnici postavi. Na jedno
pole mofe muiize byt poloZen jen 1 piistav. Piistavy se nikdy nesmi
piekryvat.

Kdyz hré¢ ziskd pfistav, miize ho ihned pouzit, dokonce i v tom stejném

kole.

Konec hry

Hra kondi, kdy? je néktery z hrd¢d na tahu a dosdhne 13 bodi.

4.JINE VARIANTY USPORADANT

Pole krajiny a Zetony s &isly velkého ostrova mohou byt rozmistény
libovolné. Dbejte ovSem na to, aby 3 tzem{ napravo na velkém ostrové
neobdrzely piili§ dobré zetony s ¢isly (tedy ne 5, 6, 8, 9).

KLAUS TEUBER

CATAN

BIG BOX

S timto souborem her si vychutndte velkou rozmanitost
Osadniki z Katanu. Obsahuje zdkladn{ hru, rozsifeni pro
5—6 hract a ¢tyfi rozmanité scéndfe. Nejdiive se naucite
se zdkladni hru a poté mizete vyzkouset jednotlivé
scéndfe. Scéndfe jsou kombinovatelné s hernim materii-

lem zékladni hry a viechny jsou hratelné az v 6 hracich.

Kazdy scéndf nabizi nové moznosti a ¢in{ Osadniky z Ka-
tanu je$té zajimavéjsi a variabilngjsi.




SCENAR 6: LATKY PRO KATAN

71 plavbé dil na zdpad nara-
zili obyvatelé Katanu na dalsi
ostrovy, které obyvali prislusnici
~Zapomenutého ndroda“.
Skvostmé litky a nddherné
odévy vzbudily pozornost
obyvatel Katanu. Obyva-
telé ostrova dosdhli béhem
staleti velké dovednosti pri
zhotovovdnt ldtek. Protoze
obleteni nové prichozich
na ostrov nebylo zdaleka
tak hodnotné, zalal brzy
&by vyménny obchod s témi
nejkrdsnéiSimi ldtkami.

S z Pocet pristavii:
Vsechny 3%8&11{'1::111;1 ¢ ‘ % ‘ Celkem 5 specidlnich
ostrovy: y ] y Mote Poust’ Z1. teka Pole (obilf) | Vrchovina (cihly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (dfevo) Pffstavﬁ

Pocet: 18 2 2 S 3 4 4 4 4 4 pistavy 3:1

Doplikovy
2o | ©]0 0| O] OO @@ @@ |
Y Y em 50 katanskych
% Zetont jako role
Pocet: 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 28 ek

2. PRIPRAVA

Sestavte rdm podle obrdzku. Potiebny herni materidl je uveden v tabulkdch.
Postavte herni pole a pfifadte poté i pfistavy. Na 4 malé ostrovy polozte
po dvou Zetonech s &isly — presné na kiizovatku (kazdy Zeton piedstavuje
jednu vesnici). Ke kazdé z téchto 8 vesnic ptifadte 5 katanskych Zetont.
Zbylych 10 katanskych Zetont polozte vedle herntho pole, ty budou
slouzit jako univerzdlni zdsoba. V tomto scénéii predstavuje kazdy
katansky Zeton 1 roli ,ldcky®.

3.ZVLASTNI PRAVIDLA

Faze zakladani

Hrd¢i postavi své dvé prvni vesnice se silnicemi na obou hlavnich ostro-
vech nahote a dole, jak popisuji pravidla zdkladni{ verze hry. Pokud pos-
ledn{ hrd¢ postavil svou druhou vesnici, mize pak kazdy hrd¢ (po¢inaje
timto, ddle po sméru hodinovych rucicek) zalozit i svou tfeti vesnici. Pro
3. vesnici obdrzi hrd¢i po¢dte¢ni suroviny. Pokud hrd¢ zaloZi vesnici na
pobiezi, mize k ni pfipojit kromé silnice také lod — pak mutze ihned vy-
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razit na mofe. Na 4 malych ostrovech uprostied (zeton s ¢islem = vesnice)
ziji piisludnici ,Zapomenutého ndroda“. Na téchto 4 ostrovech nesmi
hrd¢i zaklddat své vesnice.

Obchod s latkami

Jakmile hrd¢ postavil souvislou linii lodi mezi svou vesnici a vesnici
»Zapomenutého ndroda“ (dosdhl kiizovatky s ¢isly), udrzuje s touto ves-
nici ,,obchodni spojeni*.

+ Hrd¢ si ihned mize vzit jednu roli ldtky (katansky Zeton) ze zdsob této
vesnice. Pokud v dal$im pribéhu hry padne ¢islo této vesnice, mize si
opét vzit jednu roli litky (katansky Zeton).

+ Pokud dva nebo vice hré¢u jiz dosdhlo vesnice a béhem hry padne jeji
dislo, kazdy z nich obdrzi jednu roli litky (katansky Zeton).

+ Pokud zdsoba roli ldtky ve vesnici nestali pro viechny zi¢astnéné hrace,
doplnf se z ,univerzdln{ zdsoby Zetond®.

+ Padne-li &islo vesnice, jejiz zdsoba Zetond je jiz vylerpdna, neobdrzi
z4dny z hrd¢t Zeton — ani z ,univerzaln{ zdsoby Zetond*.

+ Dvé role ldtky (Zetony) maji hodnotu 1 vyherniho bodu. Pozor: polovi¢ni
vyherni body se nes¢itaji.



Nasazeni lodi

Jakmile hrd¢ postavil souvislou linii lod{ mezi svou vesnicf a vesnici ,,Za-
pomenutého ndroda“, poéitd se za uzavienou linii. To znamend, ze z této
linie lodf jiz nesmi odebrat Zddnou lod. To plati i v ptipadé, kdyZ uz ves-
nice nemd z4dné Zetony v zdsobé.

., ye.
Pirat / Zlodéj

Tento scénaf se hraje s pirditem a zlodéjem. Zlodéj stoji na zacdtku na

) ) ) stoj
poli s ¢islem ,12% nesmi ale vstoupit na ostrovy ,,Zapomenutého ndroda“.
Pirdt za¢ind na poli mofe oznadeném znackou ,x“. Pokud padne hraci ,7¢
p
plati normélni pravidla s ndsledujici vyjimkou: hrd¢ maze pouzit pirdta
(na misto zlodéje) az tehdy, pokud sém dosdhl alespon jedné vesnice ,,Za-
pomenutého ndroda“ svou vlastni souvislou linif lod{. Hra¢, ktery nasadil
pirdta, maze hrddi, jehoz lod sousedi s timto polem, sebrat libovolnou
kartu se surovinami, nebo uloupit jeden katansky zeton (balik ldcky).
y Y.

Nejdelsi obchodni cesta

Nejdelsi obchodni cesta tentokrdt odpadd, nejvétsi vojsko oviem zistdva.

Konec hry

Hra kondi, kdy?Z je néktery z hrd¢t na tahu a dosdhne 14 bodd, nebo po-
kud zbyvaji jiz jen 3 vesnice ,Zapomenutého ndroda®, ve kterych jsou
zetony. V tomto druhém piipadé vyhrdvd hrd¢ s nejvétsim poctem

vyhernich bodd. Pfi stejném poctu bodd u dvou hrd¢a vyhrdva ten, ktery
vlastni vice balika s ldtkami.

4.JINE VARIANTY USPORADANI

Pole krajiny a zetony s &isly velkého ostrova mohou byt libovolné stano-
veny. Umistén{ a Zetony s &isly na 4 ostrovech uprostfed by nemély byt

ménény.

SCENAR 7: PIRATSKE OSTROVY

vy

a severozdpad ostrovni Fise
Katanu pronikli pirdti. Poklidné
obchodni lodé Katanu byly zdhy
potopeny  pirdtskymi lodémi
osvédéenymi v boji a vesnice na
zdpadnich ostrovech byly
dobyty. Kdyz pirdti prestavéli
podrobené vesnice na
pevnosti, pokralovali ve

svjch  loupeznyjch
Nyni
ohrozuji i vychodni

vypravdch.

ostrov. Znova a znova
napadaji se svou
flotilou vesnice na
loupi

obyvatelim Katanu

v v

pobiezi a

jejich  drahocenné
suroviny. Ve
zabrdnit troufalému Fadéni
pirdtii a zahnat je zpdtky na
oteviené more, roghodli se

snaze

obyvatelé Katanu vystavér

vilecnou flotilu.
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1. HERNI POTREBY

% . p s Pocet pristavii:
. Sestihranné ‘ Z ‘ @ O ‘ RO

Vsechny dily krajiny Y 'L : g > Celkem | 5 specidlnich
OStl‘OVY: Mote Poust’ Z1. feka Pole (obil) | Vrchovina (cihly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (dfevo) p Hstavi

Pocet: 19 3 2 5 5 5 5 5 49 3 ptistavy 3:1

5 2 Dopliikovy

Zetony s Cisly Celkem | aterisl:

12 katanskych
Pocet: 1 2 3 3 3 3 3 3 2 1 24 etont

2. PRIPRAVA

Sestavte rdm podle obrdzku. Potfebny herni materidl je uveden v tabul-
kach. Postavte herni pole a dosadte piistavy (z pfedem zamichané hroméd-
ky karet oto¢enych licem dolt1). Pozor: Pastvina na ostrové ve stfedu dole
zlistane bez Zetonu s ¢islem, nepfindsi tedy zddné suroviny. To samé plati
pro vrchovinu na zdpadnich ostrovech.

Podle obrdzku umistéte na pobfezi vychodnich ostrovii 1 vesnicia 1 lod
od kazdé barvy. Vychodni ostrov bude normdlné osidlen, vsechny ostatni
ostrovy patfi pirdtim.

Na pobiez{ zdpadnich ostrovii umistéte 4 pirdtské pevnosti stejné jako
na obrdzku. Kazdd pirdtskd pevnost se sklddd ze 3 katanskych Zetond,
které otocte jednobarevnou stranou nahoru. Nahofe umistéte tedy 1 ves-
nici vyobrazené barvy.

Pozor: Pokud hrajete ve tfech, nehraje se s bilou barvou. To plati i pro
vSechny figurky bilé barvy. Vyfadte také vyherni karty ze souboru
akenich karet. Pii hie ve ¢tyfech zistdvaji vyherni karty sice v hromddce,

7Y 0

ale pocitajf se jako karty ,rytifa“. V tomto scéndfi se nepouzivaji

mimofddné vyherni karty ,nejdelsi obchodni cesta”“ a ,,nejvétsi vojsko®.

3.ZVLASTNI PRAVIDLA

Faze zakladani

Kazdy hrd¢ si zvoli jednu barvu a podle obvyklych pravidel zaloZi na
vychodnich ostrovech 2 vesnice. Po ukonéeni fize zakldddn{ vlastni tedy
kazdy hrd¢ 3 vesnice na vychodnich ostrovech.

Pirat / Zlodéj
Pirdtskou flotilu predstavuje Sedd pirdeskd lod a zadind na poli oznaceném
,x“. V tomto scéndfi nenf zlodéj.

Stavba lodi

Kazdy hrd¢ mize vystavét pouze jednu souvislou linii lodi. Tato zacind
u vesnice na pobfezi vychodnich ostrovll a vede pfes barevné oznadenou
kiizovatku k pirdtské pevnosti vlastni barvy. Linie lod{ se nesmi vétvit a nes-
mi byt stavéna skrz pirdtskou pevnost. Linie lodi musi byt postavena tak, aby
svého cile dosdhla co nejkrat$f cestou. Ostatni linie lodi se nesmi blokovat.

Vile¢né lodé

Pokud hrd¢ otodi kartu ,rytife® (pfi hie ve ¢tyfech také vyherni kartu),
muze posledni ze svych lod{ pfeménit na vdle¢nou lod. Vile¢nou lod
odliste tak, Ze ji polozite na bok, kartu rytife piip. vyhern{ kartu polozte
na odlozenou hromadku karet.

Pozor: Pokud vypotiebujete hromddku s akénimi kartami, nelze z4dné
dal$f dokoupit. Karty na odlozené hromddce se nevraceji do hry.
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Piratska flotila

Pirdtskd flotila obkli¢i oba poustni ostrovy ve sméru hodinovych rudicek.
Poté, co hra¢ hod{ kostkou, tdhne pirdt jako prvni. Velikost tahu je uréena
vzdy kostkou s mensimi ¢&isly. Pokud ukazuji obé kostky stejnou
hodnotu, pak plati tato. Pirdtskd flotila tdhne o tolik poli mofe, jakd je
hodnota na této kostce. Teprve potom si hrd¢i vezmou jejich ziskané suro-

viny.

Piepadeni piratia

Pokud je na konci svého tahu pirdtskd flotila na poli mote, se kterym

sousedi vesnice/mésto, jsou tyto ihned prepadeny. Tedy jesté predtim, nez

si hrd¢i vezmou ziskané suroviny — vidy plati pravidlo ¢isla , 7%

e Silu pirdta uddvd ¢islo na kostce s mensimi ¢&isly.

e Silu hrdce, jehoZ vesnice/mésto bylo napadeno, uddvd pocet jeho
véle¢nych lodi.

¢ Pokud je pirdt silnéjsi, ztrdci hrd¢ jednu kartu se surovinou a jednu dals
za kazdé mésto, které vlastni. Libovolny spoluhrd¢ mu je vytdhne ze
zakrytych karet a odloZ{ je do zdsob.

¢ Pokud je hrd¢ silngjsi, miiZe si vzit libovolnou kartu se surovi-

* nami.

 Pokud jsou sily vyrovnané, nic se nestane.

Stavba vesnice na ostrové pirata

Jakmile hrd¢ dosdhne jeho barvou oznalenou kiizovatku na pirdtském
ostrové, mize tam po zaplaceni stavebnich vyloh vystavét vesnici. Stavba
vesnic na neoznacenych kiizovatkdch neni povolena. Ze viech vesnic mo-
hou byt vystavéna mésta.

Pozor: Stavba takovéto vesnice mitze mit i své nevyhody. Zdvojndsobi

se totiz pravdépodobnost, Ze pirat prepadne hrd¢ovu vesnici na

pobriezi.

Kdyz padne ,7“

V tomto scénéfi nehraji zlodéji. Piesto, pokud padne ¢islo ,,7°, hrd¢, keery
vlastni vice nez 7 karet se surovinami, ztréci jejich polovinu. Poté hré¢,
ktery hodil ,,7%, miiZe libovolnému spoluhra¢i uloupit jednu kartu.

Dobyti piratské pevnosti

Jakmile hrd¢ dosdhne svou linif lod{ pirdtskou pevnost svojf barvy, a tim
uzavie linii mezi svou vychoz{ vesnici a pirdtskou pevnosti, mize si tuto
pevnost zabrat.

Hodem s jednou kostkou uréf hra¢ silu pirdtské pevnosti.

e Je-li pocet vdle¢nych lodi v jeho linii vét$i, nez hozend hodnota na kost-
ce, vyhrdvd a miize odstranit jeden z katanskych Zetond z pirdtské pev-
nosti.

e Je-li poet vdle¢nych lodi mensi, prohrdvd boj a odstrani prvni dvé lodé¢
ze své linie.

 Dfi shodé ztrdci hrd¢ prvni lod ze své linie.

Po boji je hrd¢av tah u konce. Neni tedy mozné béhem jednoho tahu



napadnout pirdtské doupé vice nez jednou. Po shodé nebo pordzce, musi 4. JINE VARIANTY USPORADANI

hrd¢ v ndsledujicim tahu znovu postavit 1 nebo 2 své lod¢, aby dosdhl na

pirdtskou pevnost. Tento scéndf je vyvdzeny pouze s uvedenym uspordddnim, a proto — az na
Ztrati-li pirdtskd pevnost viechny tfi Zetony, pak se hra¢i podafilo pirdty ~  pfistavy — by nemél byt ménén.

vyhnat a dobyt zpét vesnici. Od toho okamziku obdrzi hrd¢ vynosy ze

sousednich tzem{ (a vyherni bod za tuto vesnici).

Konec hry

Hrd¢ vyhréva:

e pokud si podrobil pirdtskou zdkladnu svoji barvy

a zdroven

e pokud vlastn{ alesport 10 vyhernich bod.

Pokud jsou vSechny pirdtské pevnosti dobyty jesté pted tim, nez hré¢

dosdhl alespori 10 vyhernich bodt, vyfadi se pirdtskd flotila.

SCENAR 8: DIVY NA KATANU

oté, co obyvarelé Katanu
definitivné porazili pirdty,
nastdvd na katanskych ostro-
vech obdobi blahobytu
a miru. Pro jesté vétsi
sldvu Katanu se jeho
obyvatelé  rozhodli
zkrdslit velkolepymi
stavbami severni ostro-
vy, které byly objeveny
A Jjako posledni. Brzy se
zalalo zdvodit o to,
kdo jako proni dokonci
néjaky div na Katanu.

q , Pocet pristavii:
e (Slglsnll(lrr; 1:11;1 ; e ‘ : ‘ a ‘ ‘ Celkem 5 specidlnich
ostrovy: y ] y Mofte Poust’ 7. feka Pole (obili) | Vrchovina (cihly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (dfevo) ph’stavﬁ
Pocet: 19 3 2 5 5 5 5 5 49 4 ptistavy 3:1
Doplffklovj'
om0 | O] 0| 0] ©]© | O] O]O O] @| |
Y Y ciem 5 karet divt
. 10 katanskych
Pocet: 2 3 3 3 3 3 3 3 3 1 27 Zetonil
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2. PRIPRAVA

Sestavte rdm podle obrdzku. Potifebny herni materidl je uveden v tabul-
kach. Sestavte herni pole a poté dosadte piistavy (z hromddky zamichanych
karet otocenych licem dold). Okopirujte nebo vystfihnéte 5 karet divit
(na str. 19).

3.ZVLASTNI PRAVIDLA

Faze zakladani

Na malych ostrovech a na kiizovatkdch oznacenych barevnymi ¢everecky
(hnédymi a fialovymi) se nesmi béhem féze zakldddn{ postavit z4dnd ves-
nice. To plati i pro kiizovatky se zlutymi vykfi¢niky.

o Kazdy hrd¢ obdrzi navic 1 katansky Zeton.
* Karty divt se polozi vedle herniho plénu.

Dile: Pokud béhem hry zaloZi hrd¢ vesnici na jednom z malych ostrova,
obdrzi 1 katansky zeton (ktery se rovnd jednomu vyhernimu bodu). Vyhern{
bod se polozi k piislusné vesnici.

Stavba divi na Katanu

Zacne-li hrd¢ nejprve se stavbou divu, miiZe si volné vybrat mezi viemi péti

divy. Ostatni hrddi se musi spokojit se zbyvajicimi divy, které na né

zdistanou.

* Hrd¢ maze zadit se stavbou divu na Katanu teprve tehdy, pokud je splnéna
jedna z podminek pro jeho stavbu (viz karty divit). Hrd¢ mize zalit napf.
se stavbou kolosu jen tehdy, pokud disponuje piistavnim méstem a posta-
vil obchodni cestu s nejméné 5 vedle sebe lezicimi nerozvétvenymi silnice-
mi nebo lodémi.

SCENAR 9: NOVY SVET
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* Pokud hrd¢ splnil podminku pro stavbu divu, polozi jednu ze svych lodi
na odpovidajici kartu divu (nejlépe pod suroviny). Nyni musi tento div
postavit.

e Kazdy div md 4 stupné. Kazdy stupeii stoji 5 surovin uvedenych na karté
divu.

e Jakmile hré¢ odevzdal suroviny potiebné pro prvni stupen jeho divu, pro
oznadeni, ze prvni stupen byl postaven, polozi na karté divi katansky
zeton na pole , 1% Pokud dokon¢il druhy stupeii, posune Zeton na pole
,25 atd.

e Pokud hré¢ disponuje dostate¢nym mnozstvim surovin, mize béhem své-
ho tahu postavit vice stupnd svého divu.

Pirat / Zlodéj

Zlodgj zac¢ind na jedné ze tif pousti. Pirdt v tomto scéndfi nehraje.

Konec hry

Hra¢ vyhréva

* pokud dokoncil sviij div (4. stuper)

nebo

* pokud dosihnul 10 vyhernich bodd a pii stavbé jeho divu dosihnul
vys$itho stupné nez jeho protihraci.

4.JINE VARIANTY USPORADANI

Pole krajiny a Zetony s ¢isly velkého ostrova mohou byt v rimci dané po-
doby libovolné stanoveny a kombinovény. Aviak obé tzemi hranié¢ici
s pousti by neméla obsahovat Zetony s &isly 6 a 8.

‘te chuf na novd dobrodruzstvi? denj
problém! Dejte se do hry a nechte to na ndhodé!
Postali vam nase ndsledujici instrukce. Nebo radéji
postupujete podle planu? V tom pripadé si vytvorte viast-
ni scéndie a vyragte spolu s prateli & rodinou za
dobrodruzstvim na Katanu!



1. HERNI POTREBY

& . , — Pocet pristavi:
Vsechny g?l;tllgr;lilr?; F%‘ Bk ‘ @ O ‘ Celkem | 5 specizlijlnich
OStl‘OVy: Mofte Poust’ Z1. feka Pole (obil) | Vrchovina (cihly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (dfevo) pfl'st avil

Pocet: 19 - - 5 4 4 5 5 42 5 piistavi 3:1

. Doplikovy

2arrior | O] O] 0 0] 0] O[O © | @@= 2225

16 katanskych
Pocet: 1 3 3 3 2 2 3 3 2 1 23 Jetontl

2. PRIPRAVA

Sestavte rdm podle obrdzku. Potfebny herni materidl je uveden v tabul-
kich. Otocte viechny dily krajiny licem dolii a zamichejte je. Berte pak
jeden dil po druhém a ndhodné je rozlozte do rdmu.

Stejnym zptsobem rozmistéte zetony s Cisly. Ddvejte pozor, aby Cervené
zetony (¢isla ,6% a ,8%) nelezely vedle sebe ani na zlatonosnych fekdch.
Pokud by k takovému piipadu doslo, vSichni hra¢i se dohodnou, jak pos-

tupovat déle.

DPiistavy se rovnéz zamichaji a daji se na hromddku. Po¢inaje nejstar$im
hré¢em postupné umisti kazdy jeden piistav na libovolny dil krajiny.

3.ZVLASTNI PRAVIDLA

Faze zakladani
Kazdy hrd¢ maze postavit své dvé zékladn{ vesnice na libovolném misté.
Na zac¢dtku hry m4 pak jeden nebo dva domovské ostrovy. Ostatni ostrovy

jsou pro n¢j ,cizi

Mimoiddné vyherni body
Za kazdou svou prvni vesnici, kterou hrd¢ postavi na ,cizim“ ostrové,

ziskdvd hrd¢ 1 mimotddny vyhern{ bod.

Konec hry
Hra kon¢i, kdyz néktery z hrd¢a dosdhne 12 bodi.

4.JINE VARIANTY USPORADANI

Pokud hréci nejsou spokojeni s vybavenim $estihrannych dila krajiny
(ptili$ mnoho malych ostrovi nebo pfili§ velky hlavni ostrov), mohou si
stanovit vlastn{ dpravy, se kterymi budou souhlasit vSichni hrd¢i. Je mozné
postavit si a vyzkousSet vlastni scéndie. Mizete se fidit pravidly uvedenymi
v tomto sesité, nebo od nich upustit.
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KLAUS TEUBER
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Didvno pred tim, nez na ostrov Katan dopluli prvni osadnici, se v jeho okoli pohybovaly skupiny nebezpe¢nych pirdt.

OD SESTI LET .

V této he se stanete viiddcem jedné z nich. Budete stavét pirdtskd doupata, ziskdvat zdsoby, prohdnét se na rychlych
lodich a také obchodovat s ostatnimi piraty.

Zitizesr

KLAUS TEUBER

Karetni hra
pro dva hrace

Ponotte se do tchvatného Zivota na Katanu. Zacindte
s malym kniZectvim, které se sklddd jen z nékolika
karet. Krajiny vdm pfindseji suroviny podle vysledku
na kostkdch. Tyto suroviny pouZijete na vystavbu
novych karet a rozifovdn{ svého knizectvi. Plinovdni
a trocha Stésti rozhodne o vitézstvi nebo prohfe!





