KLAUS TEUBER

CATAN

ZAMORSKE OBJEVY

‘ O CO JDE?

Toto rozsitent se skladd z nékolika na sebe navazujicich scéndr. Ve
vSech scénafich budou mit hraci za kol prozkoumavat svymi
lodémi neznamé mofe a na objevenych ostrovech vybudovat vesni-
ce. Toto je také kol prvniho scénare, ktery slouZi hlavné k sezna-
meni se zakladnimi pravidly tohoto rozsiteni.

V dalsich scénarich hraci dostanou dodatecné tkoly (mise). Jako
tieba dobyvat tabory pirati, chytat ryby a dorucit je katanskym
radnim nebo vyjednat kofeni od tajuplnych obyvatel ostrovi
s kofenim.

Pro GispéSné objevovani a pro splnéni misi hraci pottebuji vedle jiz
znamych figurek ze zakladni hry - vesnice a silnice - jesté nové fi-
gurky z tohoto rozsifeni: osadniky, lodé, pristavy, jednotky,
piratské lodé, hejna ryb a pytle s korenim.

Vitézné body se udéluji za vystavbu
vesnic a piistavi. Navic za

plnéni tkolli Ize ziskat vitézné body za misi. Kdo jako prvni ziska
potiebny pocet vitéznych bodi, vyhrava.

V prvnim, pouze piiblizné 30 minut trvajicim scéndfi ,Zemé na
obzoru, bude vysvétlena prvni ¢ast zakladnich pravidel rozsiteni -
ke hrani tohoto scéndre vice pravidel nepotiebujete. Poté, dfive nez
se pustite do hran{ druhého scénafe, bude vysvétlena druhd cast
zakladnich pravidel rozsifent.

V kazdém ndsledujicim scéndii do hry prichdzi vzdy dali mise
s jejimi specifickymi pravidly. Timto zptisobem se ped Vami bude
hra odkryvat po ¢astech aZ do zavérecného scéndfe ,Objevitelé
a pirati“ a nemusite se tudiz ucit viechna pravidla od zacatku naje-
dnou. Proto vam viele doporucujeme, abyste scéndre hrali v uvede-
ném poradi. Pokud budete mit béhem hry otazky ke konkrétnim
bodiim pravidel, pomtZe vam rejstiik na konci téchto pravidel.

Upozornéni k edici hry Osadnici z Katanu
s umélohmotnymi figurkami

Hra ,Osadnici z Katanu“ byla i se svymi dopliiky a rozsitenimi od svého vydani v roce 1995 jiz nékolikrat prepracovana. Hry vydané v roce 2015 je
mozné kombinovat s hrami vydané v roce 2010 bez omezeni. VSechny hry vydané od roku 2003 (s umélohmotnymi figurkami) jsou obsahové

stejné s hrami z roku 2015, odlisnd je jen grafickd Gprava poli a karticek.




Herni material

Figurky
Vzdy po 4 saddch ve 4 barvach hract:
o 16 (4x4) pristavi

* 36 (4x9) jednotek

il

« 12(4x3) lodi
-wv ey

e 8(4x2) osadniki

Mool i

e 12 (4x3) oznacovacich kament

e8ee

e 4 piratské lodé

A A A A

Neutralni herni material:

* 40 zlatych minci v hodnoté 1, 36 zlatych minci v hodnoté 3

Ramové Casti:
1x:Al,A2,C1,C2,D1,D2,E, F, G
2x:B1,B2,B3

* 24 pytlt s kofenim

Dily krajin

* 6 zlatonosnych fek

* 6 rybich lovist

* 6 plantdz s kofenim

* 6 dild standardnich krajin, 2 dily mofe, 6 Zetond s Cislem (se zelenym oznade-
nim na rubové strané)

* 6 dilt standardnich krajin, 2 dily mofe, 6 Zetonii s ¢islem (s oranZovym oznade-
nim na ruboveé strané)

Upozornéni: Aby byl herni materidl riiznych rozsiteni od sebe dobte odlisi-
telny, jsou Sestihranné dily v rozsifent ,Zamorské objevy* oznaceny symbolem: .»®*
Tento symbol se nachazi na predni strané v levém dolnim rohu.

Ostatni

* 6 Zetond ,pirdtskych tabor*

* 3 karty misi plus 3 bodovaci karticky

* 4 nové karticky stavebnich nakladd

* 10 uzaviratelnych sacki pro herni material
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Roztiidte vylisky a figurky

1. Bezpodminecné zacnéte uvoliiovanim hernich ¢asti z kartonu ¢. 12!
Uvolnéte 10 desticek z ramu a zastréte po 1 desticce do kazdého uzaviratelného
sacku.

kartonti 1 az 4 a polozte je volné zpét do krabice.

3. Vyjmuté mince (v hodnoté 1 a 3) vloZte do sacku spolu s kartickou , Zlaté
mince".

4. Uvolnéte vsechny ¢dsti z kartnt 5 a 6. Tyto sti vlozte do sacku ,Standardni
dily krajin + Zetony s &isly ZELENE a ORANZOVE,

5. Uvolnéte viechny ¢dsti z kartonu 7. Cdst ramu ,F* vloZte do krabice. 6 Zetonil
pirdtskych tabort vlozte do sacku ,PIRATSKE TABORY*,

6. Uvolnéte vsechny ¢dsti z kartonu 8. Tyto ¢dsti vlozte do sacku ,PIRATSKE
TABORY*,

7. Uvolnéte viechny ¢sti z kartonu 9. Tyto &4sti viozte do sacku , KORENT PRO
KATAN®,

8. Uvolnéte viechny ¢asti z kartonu 10. Tyto ¢asti vioZte do sacku ,RYBY PRO
KATAN®,

9. Uvolngte v§echny ¢dsti z kartonu 11. Cast rdmu ,G* vlozte do krabice a stejné
tak 4 nové karticky ,stavebnich ndklada*,

10. Roztiidte figurky podle barev. Vlozte je do piislusnych sackd ,Cervené
figurky, ,Bilé figurky“, ,Modré figurky“ a ,Oranzové figurky*.

11. 6 neutralnich $edych figurek rybich hejn vlo7te do sacku ,RYBY PRO KATAN*
a 24 pytlii s kofenim vloZzte do sacku ,KORENT PRO KATAN*,

Casti potiebné ze zakladni hry

1. Vyberte ze zdkladni hry nasledujici herni pole krajin: 3x hory, 4 les,

3% pastvina, 2x pole, 2x jil

2. K tomu jesté ndsledujici Zetony s Cisly: 3, 3, 4, 4, 5,6, 6,8, 8,9, 10, 10, 11, 11, 12.
Vsechny tyto ¢asti spolecné s obéma kostkami vlozte do sacku ,Krajiny + Zetony
s Cisly ZAKLADNI HRA*,

3. VSechny silnice a vesnice ze zdkladni hry vloZte oddélené podle barev do
prislusnych sacku s figurkami. Mésta pro hrani tohoto rozsifeni nebudete
potiebovat.

4. Nyni jesté potiebujete vSechny karty surovin (Zddné akéni karty) véetné

2 poradacti na karty.

5. Nakonec jesté budete potiebovat 6 dlouhych ¢asti ramu a obé kostky.

Pozor: Ram ze zdkladni hry vzdy poklddejte zadni stranou nahoru - bez
piistavi. Spojeni je snadnéjsi, kdy? tyto ¢asti ramu vsadite shora do novych
¢dsti ramu ze ,Zamofiskych objevi‘.

Na svém blogu ,,Herni dilna - vznik Zamofskych
objevii“ vyprivi Klaus Teuber o historii vzniku
tohoto rozsifeni. Blog v némeckém jazyce najdete
na www.catan.de.



Kofeni pro Katan
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Uvodni scénat ,,Zemé na obzoru®

Scénar 1 — Zemé na obzoru

Potfebny herni material

ZLe zakladni hry potiebujete nisledujici herni material: 1 tohoto rozsifeni budete potiebovat nisledujici herni
* Vsechny ¢dsti z uzaviratelného sacku ,Krajiny + Zetony s Cisly material:
ZAKLADNI HRA“ o Cdsti rdmu: A1, A2, 2x B3, C1,C2, D1, F
* 6 dlouhych ¢dsti ramu * Figurky uvedené v ,piipravé hry“ na nasledujici strané.
* Vsechny silnice a vesnice * Cely obsah sacku ,Standardni herni pole + Zetony s ¢isly ZELENA
* 2 kostky a ORANZOVA*,
* Vsechny karty surovin (bez akénich karet) * VSechny mince ze sacku ,Zlaté mince*.
Vsimnéte si prosim: Tento herni materidl ze zdkladni hry budete Uvodni scénai trva pouze asi 30 minut, neméli byste jej vynechat!

potiebovat beze zmény vzdy u vSech scéndfti. Proto jiz nebude pri
vysvétlovani nasledujicich scéndfti uvadén.

Vystavba herni plochy

Vystavba kostry herni plochy

Kostru herni plochy postavte z ¢4sti ramu zakladn{ hry a rovnéZ z vyse uvedenych ¢asti ramu tohoto rozsiteni podle obrdzku niZe. Po zhotoveni kostry
je herni plocha rozdélena na tii oblasti. Na zdpadé leZi oblast startovniho ostrova. Na vychodé rozdéluje moiska plocha ,F* neobjevenou oblast na
severni oblast a jizni oblast.

S
(sever)




Rozmisténi hernich poli a Zetont s ¢isly v oblasti startovniho ostrova
Startovni ostrov se poskladd z hernich poli krajin zakladni hry podle obrazku. Poté se podle obrazku umisti Zetony s ¢isly.

(6 Zetont s Cisly)

(6 Zetont s Cisly)

Rozmisténi hernich dila a Zetonii s ¢isly v neob- Priprava hry
jevené oblasti Kazdy hrac si vezme nasledujici figurky ve své barvé:
Do neobjevené oblasti rozmistéte ZELENA a ORANZOVA standardni « vSechny silnice ze zakladn{ hry
herni pole. Pied rozmisfovanim tyto standardni herni pole roztiidte * vSechny vesnice ze zakladn{ hry
na dvé hromadky podle jejich znacek (zelené a oranzové) na zadni * 4 pfistavy z tohoto rozsireni
strané. Kazdou hromddku samostatné zamichejte. Zelend pole umistéte * 3 lodé z tohoto rozsifeni
do severni oblasti a oranzové do jizni oblasti, oboji barevnou znackou * 2 osadniky z tohoto rozsifeni
nahoru.
Vsechny ostatni figurky z tohoto rozsifeni nebudete pro tvodni scénaf
Zetony s Cisly pro krajiny, které se budou béhem hry objevovat, rovnéz potiebovat.
rozdélte do dvou sloupcti podle jejich barevného oznaceni na zadni * Pro Gvodni scéndr jesté pripravte karty surovin ze zakladni hry
strané a oddélené zamichejte. KaZdy sloupec Zetonti poloZte barevnou a kostky.
znackou nahoru vedle poli krajin se stejnym barevnym oznacenim (viz o Kazdy hrac si také vezme novou karticku stavebnich naklad, kterd
obrazek vyse). nahrazuje karticku stavebnich nakladt ze zdkladni hry.

* Kazdy hrac si vezme 2 zlaté. Zbyvajici zlaté poloZte jako spole¢nou
zasobu vedle herniho planu.

@ W A - il

vesnice silnice pristav lod’ osadnik



Uvodni scénat ,,Zemé na obzoru®

Faze uvodniho rozestaveni

V prvnim scéndfi nebude pocitecni nasazovani libovolné. KaZdy hrac
umisti jeden piistav a jednu lod s osadnikem (lod s figurkou osadnika)
arovnéZ jednu vesnici a jednu silnici na vyznacend mista, jak je
zobrazeno na obrazku niZe.

Pokud budete hrit ve tiech hracich, figurky ctvrté nepouZité barvy
nenasazuijte.

Startovni suroviny: KaZdy hri¢ si vezme za kaZdou krajinu, kterd
sousedi s jeho vesnici, piislusnou kartu suroviny.

Hra ve dvou hracich:

Kazdy hraje s jednou barvou. Figurky v barvach, které si hraci
nezvolili, zistanou stt na startovnim ostrové jako prekdzka.
Odstranény jsou pouze lodé osadnikii v téchto barvach.

Pravidla ziakladni hry

Pravidla zakladn{ hry jsou platna pro viechny scénare z tohoto rozsitent

aZ na nasledujici uvedené vyjimky:

* Nehraje se s Zadnymi akénimi kartami.

* Neudéluji se Zadné vitézné body za ,Nejdelsi obchodni cestu*
a, Nejvétsi vojsko*.

* Vesnice nebudou povySovany na mésta.

* Hraje se bez zlodéje. Pti hodu ,7¢ ztrdci kazdy hrac, ktery ma vice neZ
7 karet surovin, polovinu svych karet surovin. Od scénafe 2 se navic
nasazuje piritskd lod.

Faze jednoho tahu

Faze vynosi surovin

Hrac na tahu hazi obéma kostkami jako obvykle. Soucet ¢isel urci vynosy
surovin pro vsechny hrace.

Kompenzace zlatymi: Pokud hrac za tento soucet neziskd zadnou
surovinu, dostane jako kompenzaci 1 zlaty ze zdsoby. Toto neplati pii
hozené ,7¢, pfi niZ se Zidnd kompenzace nedostava.

Faze obchodu a stavéni

Po fazi vynost surovin mize hrac jako obvykle obchodovat a stavét.
Pfesné poradi nemusi byt dodrzeno. Hrac mize napriklad nejprve stavét,
poté obchodovat, zase stavét atd.

Vymeéna 3:1: V tomto rozsifeni nejsou Zadné pristavy, jaké se vyskytuji
v zdkladni hie. Proto je vSeobecné povoleno, vyméiiovat suroviny

v poméru 3:1. TudiZ za ti stejné suroviny odevzdané zpét do spolecné
zasoby si hra¢ miZe ze spolecné zasoby vzit jednu jinou libovolnou
surovinu. Je také moZné, aby si hrac za tfi stejné odevzdané suroviny
vzal ze spolecné zasoby jeden zlaty.

Nakup suroviny za zlaté: Zlato se nedd vyménit s bankem v poméru
3:1. Hrd¢ smi aZ dvakrat ve svém tahu koupit jednu libovolnou surovinu
za spolecné zasoby pokazdé za dva zlaté. Zlato miZe byt také pouZivano
pfi obchodovani se spoluhraci.

Faze pohybu

Pokud hra¢ ukoncil svou fizi obchodu a stavéni, zacina faze pohybu jeho
tahu:

* Hra¢ smi pohnout vsemi svymi lodémi a provadét s nimi akce.

* Obchodovat nebo stavét béhem nebo po fazi pohybu neni dovoleno.

Zvo

Po fazi pohybu kon¢i hraciv tah.

Namoini cesty

Hrany hernich poli mofe jsou nimofni cesty. Tyto cesty oddéluji od sebe
navzdjem mote a krajiny od mofe. Po namotnich cestdch se pohybuji
lodé. Také hrany ramovych ¢asti, které sousedi s morem nebo krajinou,
jsou pokladany za namofni cesty.

Na pobieznich cestdch se miZou také stavét lodé i silnice. Na jedné
pobiezni cesté se miiZe vyskytovat soucasné 1 silnice a az 2 lodé.



Lodé¢, osadnici, pristavy

Lodé

Lodeé sloui k prevazeni figurek a zbozi

Stavba lodi
Jedna lod stoji 1 dievo a 1 vinu. Pokud hrac postavi lod, nasadi ji na
jednu ze dvou ¢i tif ndmotnich cest, které sousedi s jeho pfistavem.

» Stavba lodi nesmi spustit Zidné objevovani. Proto neni dovoleno
nasadit lod na cestu, kterd sousedi s neodkrytym (neobjevenym)
hernim polem.

* Pokud hrac¢ chce stavét novou lod a vSechny jeho lodé jiZ jsou na
hernim planu, miZe jednu svou libovolnou lod z herniho planu
odstranit a ihned ji za 1 dfevo a 1 vlnu postavit a nasadit ke svému
libovolnému piistavu. Pokud byla odstraiiovand lod naloZena, je
ndklad ztracen, a tudiz vracen zpét do piislusné zasoby.

Pohyb lodi

* Lod se smi pohybovat pouze ve fazi pohybu.

* Lod se pohybuje z jedné nimotni cesty na sousedni cestu. MtiZe se
pohybovat libovolnym smérem a béhem tahu mize také ménit smér
pohybu - mize se tudiZ pohnout i do sméru, ze kterého priplula.

* Kazdy hrac ma pro kazdou svou lod 4 pohybové body. Pohyb jedné
hracovy lodé z jedné cesty na sousedni stoji 1 pohybovy bod.

* Pohyb jedné lodi se musi ukoncit diive, neZ se zacne pohybovat dalsi
lod.

* Pro kaZdou svou lod smi hrac jednou ve svém tahu dokoupit
2 pohybové body navic. Dva pohybové body navic stoji 1 vinu za
kazdou lod.

* Najedné namotni cesté mohou v jednu chvili stit maximalné dvé lodé
- patiici jednomu hraci nebo také dvéma riznym hracim. Hrac smi
svou lodi pohybovat pres jednu nebo dvé vedle sebe stojici lodé, nesmi
vSak ukoncit pohyb své lodi na cesté, na které jiz dvé lod€ stoji.

Nakladka a vykladka lodi

Kazda lod ma nakladovy prostor, do kterého se vejdou dvé malé figurky

(jednotky nebo pytle s kofenim) nebo jedna velka figurka (osadnici,

hejno ryb). Figurky mohou byt z lodi kdykoli odstranény a vraceny zpét

do zdsoby. Odstranovani mtiZe mit smysl v piipadé, Ze hrac potrebuje
¢ji figurku.

Naklidka a vyklddka lodi nestoji Zddné pohybové body. Lod se smi po

naklddce i vykladce dale pohybovat, pokud ma jesté néjaké pohybové

body k dispozici.

Objevovani poli

Aby hra¢ mohl objevit novou zemi, musi se svou lodi pohybovat smérem
k severni nebo jizni neobjevené oblasti (A).

Pokud lod' (prazdnd nebo naloZena) kdykoli pti svém pohybu mif{
$pickou (pFidi nebo zadi) na sousedici vrchol (kiiZovatku) néjakého
neodkrytého herntho pole (B), musi hrac toto pole objevit, tzn., musi ho
otocit licem nahoru. Pokud je to herni pole s krajinou, vezme hra¢ jeden
Zeton s Cislem, ktery je oznacen stejnou barvou jako pole s krajinou

z prislusné hromadky a poloZi jej ¢islem nahoru na tuto nové objevenou
krajinu. (C).

0dména za objeveni: Pokud hrac objevil krajinu, ziskdva jako
odménu jednu surovinu z této krajiny (D). Pokud odkryl jakékoliv jiné
herni pole (napriklad mote), ziskava 2 zlaté.

Objevovani ukondéi pohyb piislusné lodi: Po objeveni se jiz
piislusnd lod nesmi dale pohybovat, jeji pripadné zbyvajici body pohybu
jsou ztraceny.

£




Uvodni scénat ,,Zemé na obzoru®

Vesnice

Vesnice je mozné zaloZit dvéma zptsoby. Bud pomoci lodi s osadnikem,
nebo stejné jako v zdkladn{ hte, na povolené k¥iZovatce navazujici na
silnici, avsak s urcitym omezenim (viz pravy sloupec).

Pristav

Vesnice na pobiez startovniho

ostrova nebo na pobreZi objevenych

krajin mohou byt za 2 obili a 2 rudy
povySeny na piistavy. Hrac, ktery
povysuje vesnici na pifstav, zaplati
stavebni ndklady za piistav, vezme si
figurku vesnice zpét do své zasoby
anajeji misto postavi figurku
pristavu.

* Pfistav ma hodnotu 2 vitéznych
bodu.

* Pfistav ma nakladovy prostor, do kterého se vejdou dvé malé figurky
(jednotky nebo pytle s kofenim) nebo jedna velkd figurka (osadnici,
hejno ryb).

Pozor: Pokud padne na kostkach ¢islo krajiny, kterd sousedi s

piistavem, dostava hrac z krajiny pouze 1 surovinu - tudiz ne

2 suroviny jako za mésto v zakladni he.

Osadnik

Ziskani osadnika / lod'

s osadnikem

o Ziskani osadnika stoji stejné
suroviny jako stavba vesnice.

* Pokud hrac ziskd osadnika, umisti
jej bud do prazdného nakladového

i

prostoru svého pfistavu, nebo také
do své prazdné lodi, kterd stoji na w Q m
ndmorni cesté vedle jeho pfistavu.

Nen{ tudiz dovoleno umistit pravé
ziskaného osadnika vedle vesnice nebo vedle piistavu.

* Pokud je nakladovy prostor pristavu i ndkladovy prostor vlastni
sousedici lodi jiZ obsazen jinou figurkou, mtiZe sem byt osadnik
umistén pouze tehdy, kdyz budou ostatni figurky z nakladového
prostoru piistavu popiipadé ze sousedici lodi odstranény a vraceny
zpét do zdsoby.

* Osadnik se nesmi pohybovat po sousi, miZe byt pouze prevazen lodi.

Faze pohybu: NaloZeni osadnika

Pokud $picka prazdné lodi mif{ na piistav a tam stoji osadnik, mize byt
osadnik do této lodi naloZen. S takto vzniklou lodi s osadnikem se mtiZe
pohybovat jako s normalni lodi. NaloZeni osadnika na lod neukonci
pohyb této lodi.

Faze pohybu: Zalozeni vesnice lodi s osadnikem

Pokud lod hrace mifi $pickou na kiZovatku néjakého herniho pole
s krajinou (A), miZe hrac na této ktiZovatce zaloZit vesnici (existuji
vyjimky, které budou vysvétleny u prislusnych misi). Pokud to udéla,
vrati svou lod i s osadnikem do své zasoby (B) a bez dalsich ndkladt
umisti na tuto kiizovatku herniho pole s krajinou jednu vesnici (C).
Pozor: Takeé pii stavbé vesnice pomoci lodi s osadnikem se musi
dodrzovat pravidlo vzdalenosti od ostatnich vesnic.

Omezeni: V obou neobjevenych oblastech mtZe byt prvni vesnice
kazdého hrziée postavena Vidy pouze pomoci lodi s osadnikem Pokud
silnice k dalsim kfiZovatkam a na téchto krlzovatkach stavét vesnice jako
obvykle. Hrac se v§ak nemusi drZet pouze stavby silnic, ale mtZe dalsi
vesnice stavét také pomoci lodi s osadnikem.

Pozor: Silnice se nesmi stavét na hrané a vesnice se nesmi postavit na
kiizovatce, kterd sousedi s neobjevenym hernim polem. Pokud postavite
silnici tak, Ze jednim ze svych konct mifi na kiiZovatku s neobjevenym
hernim polem, nebude toto pole objeveno. Nova herni pole Ize objevovat
pouze pomoci lodi.

Konec hry

Uvodni scénai konci, kdyZ néktery z hrac dosahne ve svém tahu

8 vitéznych bodu.

Prejeme vam piijemnou zdbavu s timto scénafem. Jakmile se naucite
véechna pravidla, prejdéte ke scéndri 2, ve kterém se teprve rozvine celd
krdsa ,Zamotskych objevi*.

Zkuseni hraci v§ak mohou ist ihned déle az do strany 14 a zahrat si
druhy scénar.



Dalsi zakladni pravidla pr

Dalsi zdkladni pravidla pro scénare

Ve druhém scéndfi poprvé stavite jednotky a pii ,7¢ nasazujete piratskou
lod. Kromé toho budete plnit prvni misi ,Pirdtské tabory“. NeZ se do této

mise pustite a druhy scénai si zahrajete, chtéli bychom vis jesté seznamit
s ndsledujicimi poslednimi jesté schdzejicimi zdkladnimi pravidly.

Jednotky
Jednotky budou podle mise predstavovat obchodniky nebo bojovniky.

Ziskani jednotky a naloZeni

* Jednotka stoji 1 rudu a 1 vinu.

* Pokud hrac ziskava jednotku, zaplati
stavebni ndklady a umisti jednotku bud na
volné misto v nakladovém prostoru svého
piistavu, nebo také na volné misto na své
lodi, ktera stoji na namorni cesté vedle jeho
piistavu. ’

* Pokud se jednotka umisti do ndkladového @ m
prostoru piistavu, miZe byt ve fizi pohybu
naloZena na lod, dopravena k mistu urceni

atam vyloZena.

¢ V prazdném ndkladovém prostoru pfistavu nebo v prazdné lodi je
misto aZ pro dvé jednotky.

* Po nakladce ¢i vykladce jednotky se lod smi ddle pohybovat, pokud
jesté nespotiebovala viechny své body pohybu.

Pohyb jednotek
Jednotky smi byt ke svym cilim pfepravovany pouze vlastnimi lodémi.
Nesmi se pohybovat po cestich nebo silnicich po sousi.

& LEGENDY

kooperativni

hra pro opravdové hrdiny.

Prekladka figurek

A) Prekladka mezi lodi a ptfistavem

Pokud naloZena lod mii jednou $pickou na p¥istav, ktery obsahuje
figurky, miZe byt umisténi figurek zaménéno.

B) Preklidka mezi dvéma lodémi

Pfima prekladka figurek mezi 2 sousednimi lodémi neni dovolena. Avsak
je moznd nepiimd piekladka, pokud kazdd z obou lodi sméfuje $pickou
ke stejnému vlastnimu pifstavu a tento piistav je pii prekladce pouZit
jako mezisklad.

Priklad: Lod nalozend dvéma jednotkami miri spickou na
pristav. Pristav je obsazen osadnikem (1). Hrdc zaméni umisténi
Jednolek a osadnika (2). Potom na pravou lod nalozi obé jednotky
(3).

Tip: Pokud je piistav strategicky dobfe umistén, mohou byt figurky
pomoci tohoto piistavu a dvou lod rychleji dopravovany ke svému cili.

Piratska lod'

Nasazeni prvni piratské lodi

Pirdtska lod smi byt nasazena aZ na dvé vyjimky na jakykoliv dil mofe.
planu nebo na mofe, které sousedi se startovnim ostrovem.

KaZdy hrac ma ve své zasobé jednu figurku pirdtské lodi. Hrac, ktery jako
prvni hodil na kostkach ,7¢, nasadi svou pirdtskou lod na pfipustné pole
mofe. Jeho piratskd lod ziistane na hernim planu tak dlouho, dokud
néjaky hrac nehodi na kostkdch ,7¢, nebo dokud neni jeho pirdtskd lod
zahnana (viz strana 10: ,Zahnani piratské lodi).

A& A A
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Dalsi zakladni pravidla pro scénare

Hozeni ,,7“ - Nasazeni piritské lodi

* Pokud néktery hra¢ hodi na kostkach ,7¢, musi vsichni hraci, ktef
maji v ruce vice neZ 7 karet surovin, odevzdat do spolecné zasoby
polovinu svych karet surovin.

* Pokud se na hernim planu piratska lod hrace, ktery na kostkach hodil
,7¢ jiz nachazi, nasadi ji na jiné piipustné more.

* Pokud se na hernim pldnu nachdzi pirdtskd lod néjakého protihrace,
umisti hra¢, ktery na kostkach hodil ,7¢, svou pirdtskou lod na
pripustné mofe (povolené je také mote, na kterém stoji piratskd lod
protihrace). Nakonec musi protihrac svou piratskou lod odstranit
avratit zpét do své zasoby. Takze na hernim planu je vZdy pfitomna
pouze jedna piratska lod.

Nasazeni piratské lodi - kradez suroviny

Kdo svou pirdtskou lod nasadi na mote, mize si od jednoho protihrace,
jehoZ lod stoji na jedné z namotnich cest tohoto mofte, ndhodné vzit
jednu kartu suroviny z ruky. Vesnice nebo pristavy nejsou postizeny.

V piikladu (B) niZe si Cerveny hrac¢ mize vzit jednu kartu suroviny od
oranzového hrace nebo od modrého hrace. Pokud protihrac nema
Zadnou kartu suroviny (a pouze tehdy!), miZe si od néj misto toho vzit
jeden zlaty.

Piiklad: Cerveny hrdc hazi, 7¢ Modry hrac musi odstranit svou
Ppirdtskou lod (A). Cerveny hrdc umisti svou pirdtskou lod (B)

a vezme si jednu kartu suroviny bud od modrého, nebo oranzoveho
hrdce.

Dan pro piritskou lod

* Pokud by néjaky hrac chtél k pohybu svou lodi vyuZit néjakou
ndmorni cestu patfici k mofi, které je obsazeno cizi piratskou lodj,
musi ze své zdsoby zaplatit dafi 1 zlaty. Jako pouZiti namorni cesty se
pocita také to, kdyz hrac svou lodi z ndamotni cesty piratského herniho
pole odplouva.

* Pokud chce hra¢ vyuzit namotni cestu piratského herniho pole
nékolika lodémi, musi za kaZdou lod zaplatit 1 zlaty.

o Hrac zaplati zlaté jako dan i tehdy, kdyz ve své fazi obchodu
astavéni jiz pouzil 4 zlaté na nakup 2 surovin.

* Pokud hrac¢ dan za lod zaplatil, mtiZe s touto lodi ve svém aktualnim
tahu vyuZit k pohybu libovolny pocet nimotnich cest piratského pole.
To platiiv pfipadé, Ze s touto lodi pirtské pole opusti a posléze
se k nému opét vrati. Avsak ve svém ndsledujicim tahu musi pii
ptipadném vyuziti znovu dan zaplatit.

* Vlastni pirtské lodi hra¢ neplati Zidnou daf.

* Hraci smi svou lod na namoini cestu piratského pole nasadit také po
vystavbé. Za toto nasazeni nemusi platit Zidnou da.
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Zahnani piratské lodi

Hrac musi mit alespon jednu bojeschopnou lod, aby mohl zahnat

piratskou lod spoluhrace. Lod je bojeschopna tehdy, kdyz spliiuje obé

nasledujici podminky:

* Lod se jesté v tomto tahu nepohybovala.

e Lod musi mifit $pickou na kiizovatku piratského pole, pfipadné musi
stat na namorni cesté patfici k piratskému poli.

Hrac se mize jednou ve fazi pohybu svého tahu pokusit s kazdou svou
bojeschopnou lodi 0 zahndni piratské lodi spoluhrace.

KdyZ chce hra piratskou lod spoluhrace zahnat, hodi za kazdou svou
bojeschopnou lod jednou kostkou. Pokud hodi 6%, je napadend piratska
lod odstranéna a vracena zpét svému majiteli. Poté tspé$ny hrac nasadi
svou pirdtskou lod na libovolné piipustné mofe. Navic smi nynf jesté
ukrist jednomu majiteli sousedni lodi jednu kartu suroviny (viz také levy
sloupec: ,Nasazeni piratské lodi - KrddeZ suroviny®).

Priklad: Probihd faze pohybu cerveného hrdce. Ma dvé lode, kieré se
Jesté nepohybovaly. Obé miri svou spickou na krizovatku more
§ pirdtskou lodi (4).

Cerveny hazi kostkou dvakrd - jednou za kazdou ze svych dvou lod.
Jednim hodem se mu podarilo hodit , 6

C-J

Hod proni, nezdareny.

Hod druhy, dispésny.



Vseobecna pravidla misi

Modry hrdc si musi svou pirdtskou lod vzit zpét do své zasoby (B).

Cerveny hrdc nasadi svou pirdiskou lod a miize si nyni jesté vzit jednu
kartu suroviny od majitele modré lodi (C).

Dile plati:

* Lod, se kterou hrac piratskou lod zahdnél, se poté smi zcela normalné
pohybovat.

* Pokud se hraci nepodatilo pirdtskou lod zahnat, musi za pohyb svych
lodi po ndmotni cesté naleZici piratskému poli zaplatit dai. V piipadé,
7e dai nezaplati, nesmi tuto cestu vyuZit.

Vseobecna pravidla misi

Piratské tibory
Mise: Dobyt co nejvice piratskych tibora.

S vyjimkou prvniho scéndre se kaZzdy scéndr hraje s jednou, dvéma nebo
véemi tfemi misemi. Pokud je ve scénafi vice mist, je mozné je plnit
soubézné. Herni materidl pro mise uchovavejte roztiidény v uzaviratel-
nych saccich. K hernimu materidlu kazdé mise patii vzdy jedna karta
mise a jedna bodovaci karticka. Obrazek zobrazuje kartu mise
abodovaci karticku mise ,Pirdtské tabory*.

* Na zacatku hry umisti kazdy hrac jeden oznacovaci kimen na
startovni policko karty mise.

* Poté vzdy, kdyZz hrac dosahne v piislusné misi ispéchu, posune svij
oznacovaci kamen o 1 policko vpied.

* Pokud se na policku, na které hrac sviij oznacovaci Zeton posune, jiz
nachazi oznacovaci kamen spoluhrace, umisti sviij oznacovaci kimen
nahoru na néj.

* Hrac ma vzdy tolik vitéznych bodi za misi, kolik je zobrazeno vedle
jeho oznacovactho kamene. Na obrazku nahofe ma cerveny hrac i bily
hra¢ po 1 vitézném bodé, oba ostatni hraci oranzovy i modry vlastni
kaZdy 2 vitézné body. Hra¢, jehoZ oznacovaci kimen stoji nejvice
vepredu, ziskdva bodovaci karticku mise. Ta hraci pfinasi 1 vitézny
bod.

* Pokud oznacovaci kameny nékolika hracti lezi na nejvys$im
dosazeném policku na sobé, md ndrok na bodovaci karticku mise
hrag, jehoZ oznacovaci kimen zaujima na tomto policku nejspodnéjsi
misto. Na obrdzku nahote by bodovaci karticku mél v drZenf oranzovy
hrac.
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Scénai 2: S misi ,Piratské tabory*

14 rv [ 14 14 1 4
Scénaf 2 - Pirdtské tabory
V tomto scénafi hraci plni misi, ve které maji za kol nejdiive najit zlatonosné feky, které jsou obsazeny piratskymi tdbory, a poté tdbory pirtd dobyt.
Aby hraci tdbor pirat dobyli, musi vystavét jednotky, které poslou na pole zlatonosnych fek, aby obsadily tdbory pirata.

Vystavba herni plochy

Vystavba kostry herni plochy
PouZity ram ve scéndfi 1 rozsifte o ¢ast rimu B1. Mezera mezi polem ,D1¢ a namoini cestou ,F* bude uzaviena mofem ,E¢.

Rozmisténi hernich poli a Zetonii s ¢isly v oblasti startovniho ostrova

Startovni ostrov bude, jak vidite na obrazku, poskladan z krajin zakladni hry. Poté podle obrazku umistéte Zetony s Cisly ze zakladni hry.

Tip: KdyZ budete tento scéndf hrat podruhé, mizete v raimci proménlivé hry krajiny skryté zamichat a do oblasti startovniho ostrova je vyloZit
ndhodné. Pozice Zetont s ¢isly vsak nemérite.

(6 Zetond s islem)

(6 Zetond
tabor piratt)

(6 Zetond s Cislem)

Rozmisténi hernich poli neobjevenych oblasti
Tfi na zadni strané zelené oznacené zlatonosné
feky mise ,piratské tabory“ zamichejte se
standardnimi hernimi poli rovnéZ na zadni
strané zelené oznaCenymi a poté skryté
rozmistéte do severni neobjevené oblasti.
Obdobné zamichejte oranzové oznacené
standardni pole a zlatonosné feky a skryté
je rozmistéte do jiZni neobjevené oblasti. Zetony
s Cisly stejné jako ve scéndfi 1 rozdélte do dvou sloupcti
podle barevného oznacent a umistéte vedle pifslusnych oblasti.
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Dalsi priprava hry

* Vtomto scéndii pouZijte figurky jako ve scénaii 1. Navic kazdy hrac
dostane vSechny jednotky, pirdtskou lod a jeden oznacovaci kimen ve
své barve.

* Pro tento scéndf kromé toho potrebujete herni material ulozZeny
v sacku ,Piratské tabory“. Kartu mise ,Piratské tabory“ a piislusnou
bodovaci karticku poloZte vedle herniho planu. Kazdy hrac umisti svi;
oznacovaci kimen na startovni policko ,S* na karté mise.

* 6 Zetond tabor pirati obrafte dolti stranou s Cislem, zamichejte a pak
polozte jako hromddku vedle herniho planu.

* Kazdy hrac dostane 2 zlaté.

D@

Faze pocate¢niho nasazovani — Volné nasazovani
Hréci nasazuji podle obvyklych pravidel popsanych v zakladni hie
postupné nejprve pristav a poté jesté jednu vesnici - pokaZdé bez silnice
-v oblasti zdkladntho ostrova. PFistavy se musi nasazovat na kiizovatky
oznacené kruhy (viz obrazek na levé strané). Vesnice se smi nasazovat
na libovolné kiizZovatky - také na kiiZovatky oznacené kruhy. Jak pfi
nasazovani pristavi, tak i pfi nasazovani vesnic musi byt jako obvykle
dodrzeno pravidlo vzdalenosti.

Hrac, ktery nasadil vesnici posledn, jako prvni pfiloZ silnici ke své
vesnici a poté umisti lod s osadnikem (lod + figurka osadnika) na jednu
ze dvou ¢i tfi namornich cest sousedicich s pfistavem. Nasleduji ostatni
hraci po sméru hodinovych rucicek. Poté zacinajici hrac zahdji hru
hodem kostkami.

svo

Nasazovani neutrdlnich figurek pfi hie dvou hrac: Poté co své
piistavy nasadili oba hraci, nasadi jeden neutrdlni pfistav nejprve
zacinajici hrd¢ a poté druhy hrac. Jakmile oba hra¢i nasadili neutral-
ni piistav, nasadi nejprve druhy hrac a po ném zacinajict hrac jesté
po jedné neutralni vesnici. Neutralni pfistavy i vesnice maji barvu,
kterou hraci nepouZivajt.

Mise ,Piratské tabory“

Objeveni tabora

Kdo objevi krajinu zlatonosné feky s tdborem pirati (A), obdrZi za toto
objeveni 2 zlaté. Poté vezme jeden Zeton tabora piratii ze zdsoby (B)
apoloZi jej bez otdceni na tdbor pirdtd (C).

Pozor: Dokud se na poli krajiny vyskytuje piratsky tdbor, nesmi se na
jeho cestach (hrandch) stavét Zadné silnice a na jeho kiiZovatkach
(rozich) stavét Zadné vesnice.

Dobyvani tibora pirita

Vysazeni jednotky

Pokud $picka lodi, na které jsou naloZeny 1 nebo 2 jednotky, miii na
kiizovatku krajiny zlatonosné feky s taborem piratl, miZete jednotky
(pripadné jednotku), které v této misi predstavuji bojovniky, umistit na
Zeton pirdtského tdbora. Na jednom tdbofe mohou stt nanejvys

3 jednotky. Pozer: Nen{ dovoleno umistit jednotku na krajinu nebo na
zlatonosnou feku, kde nent tabor pirati

Dobyti

Jakmile se na pirdtsky tabor vysadi presné tii jednotky, je tabor pirat
dobyt. Nasledujici popsané nasledky dobyti proved'te poté, co hrac, ktery
je na tahu, ukonci svou fazi pohybu - tudiZ ukonci pohyb v§emi svymi
lodémi. KaZzdy hrac, ktery se dobyvani zicastnil, ziskd jako odménu

2 zlaté. Kromé toho smi kazdy zicastnény hrac posunout svij
oznacovaci kimen na bodovaci stupnici na karté mise vpied o 1 policko
(spéch mise). Posouvat zacind hrac, ktery je na tahu, poté nasleduji
ostatni hraci po sméru hodinovych rucicek.

Urceni hrdiny

KaZdy zticastnény hrac hodi jednou kostkou a k hozenému ¢islu pFicte
pocet svych zde vysazenych jednotek. Hrac s vyssim souctem muiiZe
posunout sviij oznacovaci kamen na bodovaci stupnici o jedno dalsi
policko vpred - musi ovéem také odstranit jednu svou jednotku a vratit ji
zpét do zasoby. Pokud dojde ke shodé, vyhrava hrac, ktery zde vysadil
vice jednotek. Pokud nenf stdle rozhodnuto, pak vsichni ic¢astnici se
hraci, ktefi maji shodu, hodi kostkou znovu. Pokud hra¢ dobyl tabor
pirati sam, posune sviij oznacovaci kimen na bodovaci stupnici
automaticky o jedno dalsi policko - oviem rovnéZ odstrani jednu
jednotku.

Po dobyti

Otoceni Zetonu tabora pirati

Na znameni, Ze byl piratsky tdbor dobyt, se Zeton tdbora otoci stranou
s Cislem nahoru. Jednotky, které zde zbyly, jsou postaveny vedle
otoceného Zetonu. Jejich majitelé je mohou v nasledujicich tazich

vyzvednout svymi lodémi.
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Osidleni zlatonosné feky a tézba zlata

Na hranach osvobozeného pole zlatonosné feky mohou nyni hraci
stavét silnice a na ktiZovatkdch vesnice a pristavy, pokud tomu nebrani
sousedni neobjevené herni pole nebo nedobyty tabor piratt. Pokud
padne Cislo, které se nachazi na Zetonu s ¢islem na poli zlatonosné feky,
ziskavad kazdy hra¢ za kazdou svou vesnici nebo piistav na této
zlatonosné fece 2 zlaté.

Pi‘iklad dobyti tdabora pirdtii

14

Konec hry
Hrac vyhrava, pokud ve svém tahu dosahne 12 vitéznych boda.

Cerveny hrdc mivi svou lodi, na kieré jsou nalozeny dvé
Jednotky, na krizovatku pole zlatonosné eky. Pole zlatonosné
i'eky je obsazeno taborem pirdtil (A).

Cerveny hrdc vysadi obé své jednotky na tabor pirdtii (B).
Dohromady s jednotkou modrého hrdce stoji nyni na tabore
pirdtii ti jednotky. Tabor pirdtii je tedy dobyt.

Dobywdni je provedeno na konci tahu cerveného hrdce. Zeton
tabora pirdtil otoci stranou s Cislem nahoru a cerveny a modry
hrdc posunou své oznacovaci kameny na karté mise o 1 policko
vpied. Poté se urci hrdina: Cerveny hrdc hodi na kostce , 5
modry hrdc ,6°. Po prictent sicastnicich se jednotek je stav 7:7.
ProtoZe md Cerveny hrdc jednotek vice, vyhrdvd tento kostkovy
souboj. Cerveny hrdc se posune na karté mise o dalsi policko,
avsak zdroveri si musi vzit zpét do své zdsoby jednu svou
Jednotku (C).

Vndsledujicich tazich smi odvést svou jednotku pryc lodi nejprve
modry hrdc a po ném cerveny hrdc (D).



Scénar 3: S misemi ,Piratské tabory“ a ,Ryby pro

Scénif 3 - Ryby pro Katan

V tomto scéndii budete hrat s hernim materidlem obou misi , Piratské tdbory* i ,Ryby pro Katan®.

Vystavba herni plochy

Vystavba kostry herni plochy

Postavte herni plochu stejné jako ve scéndii 2 s jedinou zménou: Mote D1 nahradte polem D2 ,katanska radnice*. Katanskd radnice se povazuje
zamofe, z toho divodu se nesmi na jeho hrandch stavét Zadné silnice a na jeho rozich Zadné vesnice (vyjimkou jsou oba zdpadni rohy a zdpadni
hrana, protoZe leZi i na startovnim ostrové). Jelikoz katanska radnice sousedi se startovnim ostrovem, nesmi se na ni nasadit piratskd lod.

Rozmisténi hernich poli a Zetonii s ¢isly v oblasti
startovniho ostrova

Pfislusné krajiny ze zakladn{ hry zamichejte a poté nahodné, stranou

s krajinami nahoru, rozmistéte do oblasti startovniho ostrova. Poté na
tyto krajiny umistéte Zetony s ¢isly podle obrazku.

Rozmisténi hernich poli neobjevenych oblasti
Ze zelené oznacenych standardnich hernich poli
odstraiite obé pole more. Vezméte zbylych
6 hernich poli, pridejte k nim 2 nahodné
vybrané zelené oznacené lovisté ryb

a 3 zelené oznacené zlatonosné feky.
VSechna tato herni pole zamichejte

a skryté zelenou znackou nahoru
rozmistéte do severni neobjevené oblasti.
Naprosto stejné postupuite se standardnimi
poli oznacenymi oranZovou barvou a znackou

(6 Zetond s ¢islem)

(6 Zetond s ¢islem)

nahoru je rozmistéte do jizni neobjevené oblasti.

Zbyvajici zelené oznacené lovisté ryb a oranzové oznacené zlatonosné
feky odlozte bez prohlizeni do piislusnych sackd.
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Priprava hry

* Vtomto scéndii pouZijte figurky jako ve scénafi 2. Navic si kazdy hrac
vezme druhy oznacovaci kamen ve své barveé.

* Pro tento scéndr dale potebujete herni material uloZeny v saccich
,Piratské tdbory“ a ,Ryby pro Katan®. Karty misi ,Piratské tabory*
a ,Ryby pro Katan® stejné jako prislusné bodovaci karticky polozte
vedle herniho planu. Kazdy hra¢ umisti po jednom oznacovacim
kameni na obé karty misi (na startovni policko ,S¢).

* 6 Zetoni pirdtskych tabort zamichejte a poloZte dold stranou s ¢islem
a utvorte z nich hromadku vedle herntho planu.

* 6 hejn ryb pripravte vedle herniho planu.

* Kazdy hrac dostane 2 zlaté. ' '

Faze pocate¢niho nasazovani
Popsano ve scénafi 2.

Mise 1 ,Piratské tabory*
Pravidla jsou popsana ve scénafi 2.

Mise 2 ,,Ryby pro Katan“

Katanskd radnice vysild hrace do oblasti s bohatou zdsobou ryb, aby
zajistila zdsobovani obyvatelstva potravinami. Hraci maji nalovit co
moznd nejvice ryb a piivést je na zakladnu katanské radnice.

Objeveni Rybich lovist
Pole mofi s obrdzkem ryb se nazyvaji rybi lovisté, jsou oznacena ¢isly
kostek 1 - 6. Hrac, ktery objevi rybi lovisté, ziskdva ihned 2 zlaté.

Hiézeni kostkou na hejno ryb

Kazdy hrac se smi pokusit jednou za tah hodit kostkou ,na hejno ryb*.
Smi to udélat kdykoliv ve své fazi pohybu na nékterém objeveném lovisti
ryb. Plati nasledujici omezeni: Hra¢ timto hodem nesmi prerusit pohyb
své lodi. Difve nez hrac hodi kostkou na hejno ryb, musi byt jeho pohyb
lodi ukoncen, nebo tento pohyb jesté nezacal.

Hazi se jednou kostkou. Pokud hrac hodi ¢islo néjakého lovisté ryb,

vezme si figurku hejna ryb ze zasoby a umisti ji na pislusné rybi lovisté.

Hrac v§ak nesmi hejno ryb nasadit v ptipadé, Ze

* se jiz hejno ryb na tomto lovisti nachdzi nebo

* je toto lovisté obsazeno pirdtskou lodi.

V téchto piipadech nebude nasazeno Zadné nové hejno ryb.

Pokud padne na kostce ¢islo dosud neobjeveného rybiho lovisté, Zidna
figurka hejna ryb se neumistuje. Pokud je zdsoba ryb vypottebovina
(vSechna hejna ryb jsou na hernim pldnu ¢i na lodich), na hejno ryb se
nehaz.
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Chytani ryb

Hrac mize chytit hejno ryb, pokud jeho prazdnd lod miii $pickou na roh
mote, na kterém se nachdzi hejno ryb (4), ptipadné kdyz jeho prazdnd
lod stoji na sousedni ndmotni cesté. Hrac vezme hejno ryb a poloZi jej do
své lodi (B). ProtoZe hejno ryb zabird dvé mista Glozného prostoru, neni
mozné na lod nalozit Zadnou dalsi figurku. Pokud hra¢ pohne svou lodi
k hejnu ryb a toto hejno chyti (nalozi), mizZe s touto lodi ddle pohybovat,
pokud ma jesté néjaké body pohybu k dispozici.

Odevzdani ryb

Pro vyklddku udrzuje katanska radnice na malém ostrové jednu
zakladnu se 2 pristavy (bilé kruhy s kotvou). Pokud $picka lodi s hejnem
ryb mifi na jeden z téchto piistavi zdkladny, je moZzné ho vylozit.
Odevzdané hejno ryb vrafte zpét do zdsoby. Poté hrac posune sviij
oznacovaci kimen na karté mise ,Ryby pro Katan“ o 1 policko vpied.

Po chytdni ¢i vykladce hejna ryb se mize lod dale pohybovat, pokud
jesté nespotiebovala véechny své body pohybu.

Také pirati chytaji ryby
V piipadé, Ze bude na mote s rybami, na kterém se nachdzi hejno ryb,
nasazena piratska lod, vraci se hejno ryb zpét do zdsoby.

Konec hry

Hra¢ vyhrava, pokud ve svém tahu dosahne 15 vitéznych boda.



Scénari 4: S misemi ,Koreni pro Katan® a ,Ryby pro

Scénar 4 - Koreni pro Katan

V tomto scénafi budete hrat s hernim materidlem obou misi ,Ryby pro Katan a ,Koteni pro Katan®.

Vystavba herni plochy

Vystavba kostry herni plochy

Ram pouzity ve scénafi 1 rozsiite o ramovou ¢st B2 namisto ¢asti B1. Prazdné misto mezi polem ,D2¢ a velkou mofskou plochou ,F* uzaviete
mofskym polem ,E*. Malou mofskou plochu ,G* poloZte napravo od velké motské plochy ,F¢, jak je zobrazeno na obrazku.

Rozmisténi hernich poli a Zetonii s ¢isly v oblasti
startovniho ostrova

Popsano ve scéndfi 3.

Rozmisténi hernich poli
neobjevenych oblasti

Ze zelenych standardnich poli odstraiite
jedno mofe. Zbylych 7 standardnich
hernich poli zamichejte spole¢né se

3 zelené oznacenymi rybimi lovisti

ase 3 zelené oznacenymi plantaZemi
apoté je skryté (licem doltt) zelenou
znackou nahoru rozmistéte do severni
neobjevené oblasti.

(6 Zetontl s ¢islem)

(6 Zetontl s ¢islem)

Naprosto stejnym zptisobem postupuijte u oranzové oznacenych hernich
poli a skryté oranZovou znackou nahoru je rozmistéte do jiZni neobjeve-
né oblasti.

Priprava hry

* Vtomto scéndfi pouzijte figurky jako ve scénfi 3.

* Pro tento scéndr budete také potiebovat herni materidl ulozeny
v sacku ,Koreni pro Katan“ a ,Ryby pro Katan“. Karty misi ,Kofeni
pro Katan“ a ,Ryby pro Katan“ a k nim nleZici bodovaci karticky
poloZte vedle herniho planu. Kazdy hrac umisti po jednom
oznacovacim kameni na obé karty misi (na startovni policko ,S).

* 24 pytli s kofenim pFipravte vedle herniho planu.

* 6 hejn ryb pripravte vedle herniho planu.

* Kazdy hrac dostane 2 zlaté.
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Faze pocate¢niho nasazovani
Volné nasazovani, je popsano ve scéndri 3.

Mise 1 ,,Ryby pro Katan“

Pravidla jsou popsana ve scéndfi 3.

Mise 2 ,, Kofeni pro Katan“

V této misi figurky jednotek predstavuji obchodniky. Hraci budou
obchodniky odvazet lodémi do osad na ostrovech s kofenim, kde budou
s mistnim obyvatelstvem uzavirat spojenectvi a nakupovat vzacné
koteni. Kofeni se musi lodémi dovézt do nékterého z pristavi (kotva)
zobrazenych na zakladné katanské radnice.

Objeveni plantaze

Pokud hrac svou lodi objevi plantdZ, ziskava 2 zlaté. Poté na osadu
uprostied planaze umisti tolik pytli s kofenim (ze zasoby), kolik hract
se hry icastni.

Vysazeni jednotky
analoZeni pytle

s kofenim

Pokud $picka lodi, na které
je naloZena jednotka, mifi
na néktery roh plantaze
(A), mizete tuto jednotku
vysadit na osadu
nachazejici se na plantazi.
Zaroven ihned na tuto lod
naloZte pytel s kofenim (B).
Kromé toho hrac od této
chvile ziskava jednu stalou
vyhodu ve hte (viz pravy
loupec).

Odevzdani pytle s kofenim

Pokud $picka lodi, na které jsou naloZeny jeden ¢i dva pytle s kofenim,
mifi na néktery piistav zakladny katanské radnice, smite toto kofeni
vyloZit. Jeden ¢i oba pytle s kofenim vrafte zpét do zasoby. Poté hrac
posune sviij oznacovaci kimen na ukazateli bodi na karté mise ,Kofeni
pro Katan® o 1 policko vpied za kazdy odevzdany pytel s kofenim.

Dalsi pravidla

* Kazdy hrac smi na kazdou plantaz vysadit vzdy pouze jednu jednotku
az kazdé plantdze si tudiz smf odvézt pouze jeden pytel s kofenim.

» Jakmile je jednotka na plantdZ vysazena, nesmi jej jiz opustit. Nesmi
byt tudiZ odvezena lodi pry.

o Hrdc smina cesty (hrany) stavét silnice nebo na ktiZovatky plantaZe
vesnice teprve poté, co osadu na této plantazi obsadil svou jednotkou.

* Po nakladce ¢i vykladce pytle s kofenim se mize lod ddle pohybovat,
pokud jesté nespotiebovala viechny své body pohybu.
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Vyhody plantaze

Pokud se hricova jednotka nachazi na osadé na plantdzi, navazal hrac

s mistnim obyvatelstvem spojenectvi a mtiZe ihned - tudiZ jesté v probiha-
jicim tahu - vyuzivat vyhodu, kterd je na plantaZi zobrazena.

1. Rychl4 jizda (2x)

Obyvatelé obou osad jsou znali

moreplavci a umozni hrdci, aby se jeho [ ' -Ii
lodé plavili rychleji.

Vyhoda ,rychld jizda“ zvysuje ihned mnoZstvi bodt pohybu vsem
hracovym lodim o 1. Hra¢ se tudiz smi svymi lodémi v kazdém tahu
pohybovat o 5 nimofnich cest daleko namisto o 4. Pokud hrac uzaviel
spojenectvi s obéma osadami, na kterych je zobrazena vyhoda ,rychld
jizda“, md pro kazdou svou lod v kazdém tahu k dispozici dokonce

6 bodii pohybu. Pokud hrac jesté zaplati 1 vinu, miiZe zvysit mnoZstvi
bodti pohybu lodi na maximalni moznou rychlost 8 bodti pohybu.

2. Piratsky bonus (2X)
Obyvatelé obou osad jsou zoceleni
v boji proti pirdtiim a zvysuji Sance
hrdce na iispésné zahndni pirdtské
lodi.

-

U jedné osady je zobrazena kostka s ¢islem ,5¢ a u druhé osady kostka
s Cislem ,4“. Pokud hrac navdze spojenectvi s nékterou z téchto osad,
nezazene pirdtskou lod spoluhrace pouze hozenim 6, ale také hozenim
Cisla, které je zobrazeno u osady. Pokud hrac navazal spojenectvi

s obéma osadami, zaZene pirdtskou lod v pripadé, Ze hodi 6, 5 nebo 4.

3. Lepsi obchodnik (2Xx)

Obyvatelé obou osad jsou zkuseni 1x ? _@

obchodnici. Jednu surovinu miizete o
nakoupit za jeden zlaty.

Pokud hra¢ navazal spojenectvi s jednou z téchto osad, miiZe jedenkrat

v kazdé fzi obchodu a stavéni svého tahu koupit 1 libovolnou surovinu
za 1 zlaty. Pokud hra¢ navdzal spojenectvi s obéma osadami, smi dvakrat
v kazdé fazi obchodu a stavéni svého tahu koupit 1 libovolnou surovinu
za 1 zlaty.

Konec hry

Hra¢ vyhrava, pokud ve svém tahu dosahne 15 vitéznych boda.



Scénif S — Objevitelé a pirati

Zavérecny scénaf s misemi ,Piratské tabory“, ,Ryby pro Katan® a ,Kofeni pro Katan®,

Vystavba herni plochy
Vystavba kostry herni plochy

Ram pouzity ve scénafi 1 rozsiite o ramovou ¢ast B1 a o ramovou ¢ast B2. Prazdné misto mezi polem ,D2 a velkou mofskou plochou ,F* uzavtete
motem ,E¢. Malou mofskou plochu ,G* poloZte napravo od velké motské plochy ,F“ podle obrdzku. Prazdné misto mezi malou mofskou plochou
,G*ardmem uzaviete mofem standardniho herniho pole oznacenym oranZovou barvou.

Rozmisténi hernich poli a Zetoni s ¢isly v obla-
sti startovniho ostrova
Popsdno ve scéndfi 3.

Rozmisténi poli neobjevenych oblasti

Ze zelenych standardnich hernich poli odstratite jedno mofe. Ke zbylym
7 standardnim hernim poli pfidejte 3 zelené oznacend rybi lovisté,

3 zelené oznacené plantiZe a 3 zelené oznacené piratské tabory a poté je
zamichejte a zadni stranou nahoru rozmistéte do severni neobjevené
oblasti.

Z oranzovych standardnich poli jiZ bylo jedno pole mofe odstranéno
apouzito na stavbu kostry herni plochy. Zbyvajicich 7 standardnich poli
zamichejte spolecné se 3 oranzové oznacenymi lovisti ryb, 3 oranZové
oznacenymi plantdZemi a 3 oranZové oznaCenymi pirdtskymi tabory
spolecné zamichejte. Déle je pak zadni stranou nahoru rozmistéte do
jizni neobjevené oblasti.

Piiprava hry

* V tomto scéndfi pouzijte figurky jako ve scéndfi 3. Navic si kazdy hrac
vezme jesté sviij tietl oznacovaci kmen.

* Pro tento scéndr takeé potiebujete herni material uloZeny v saccich
,Kofeni pro Katan®, ,Ryby pro Katan“ a ,Piratskeé tabory*. VSechny tfi

(6 Zetond tdbor
pirath)

s Cislem)

karty misi a k nim ndleZic bodovaci karticky poloZte vedle herniho
planu. Kazdy hrac umisti po jednom oznacovacim kameni na kaZdou
kartu mise (na startovni policko ,S¢).

* 24 pytli s kofenim p¥ipravte vedle herniho pldnu.

* 6 hejn ryb pripravte vedle herniho planu.

* 6 zetont tdbor pirdtd zamichejte a poloZte stranou ¢islem dolt jako
hromadku vedle herntho planu.

* Kazdy hrac dostane 2 zlaté.

Faze pocate¢niho nasazovani
Popsano ve scéndfi 3.

Mise 1 ,Piratské tibory“
Pravidla jsou popsana ve scénafi

Mise 2 ,,Ryby pro Katan®

Pravidla jsou popsdna ve scéndfi 3.

Mise 3 ,, Kofeni pro Katan“
Pravidla jsou popsdna ve scéndfi 4.

Konec hry
Hra¢ vyhrava, pokud ve svém tahu dosahne 17 vitéznych boda.
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