
Upozornění k edici hry Osadníci z KatanuUpozornění k edici hry Osadníci z Katanu
s umělohmotnými figurkamis umělohmotnými figurkami

Hra „Osadníci z Katanu“ byla i se svými doplòky a rozšíøeními od svého vydání v roce 1995 již nìkolikrát pøepracována. Hry vydané v roce 2015 je 
možné kombinovat s hrami vydané v roce 2010 bez omezení. Všechny hry vydané od roku 2003 (s umìlohmotnými figurkami) jsou obsahovì 
stejné s hrami z roku 2015, odlišná je jen grafická úprava polí a kartièek. 

Toto rozšíøení se skládá z nìkolika na sebe navazujících scénáøù. Ve 
všech scénáøích budou mít hráèi za úkol prozkoumávat svými 
lodìmi neznámé moøe a na objevených ostrovech vybudovat vesni-
ce. Toto je také úkol prvního scénáøe, který slouží hlavnì k sezná-
mení se základními pravidly tohoto rozšíøení. 
V dalších scénáøích hráèi dostanou dodateèné úkoly (mise). Jako 
tøeba dobývat tábory pirátù, chytat ryby a doruèit je katanským 
radním nebo vyjednat koøení od tajuplných obyvatel ostrovù
s koøením.

Pro úspìšné objevování a pro splnìní misí hráèi potøebují vedle již 
známých figurek ze základní hry - vesnice a silnice - ještì nové fi-
gurky z tohoto rozšíøení: osadníky, lodì, pøístavy, jednotky,
pirátské lodì, hejna ryb a pytle s koøením.

Vítìzné body se udìlují za výstavbu
vesnic a pøístavù. Navíc za 

O CO JDE?
plnìní úkolù lze získat vítìzné body za misi. Kdo jako první získá 
potøebný poèet vítìzných bodù, vyhrává.

V prvním, pouze pøibližnì 30 minut trvajícím scénáøi „Zemì na 
obzoru“, bude vysvìtlena první èást základních pravidel rozšíøení - 
ke hraní tohoto scénáøe více pravidel nepotøebujete. Poté, døíve než 
se pustíte do hraní druhého scénáøe, bude vysvìtlena druhá èást 
základních pravidel rozšíøení. 

V každém následujícím scénáøi do hry pøichází vždy další mise 
s jejími specifickými pravidly. Tímto zpùsobem se pøed Vámi bude 
hra odkrývat po èástech až do závìreèného scénáøe „Objevitelé 
a piráti“ a nemusíte se tudíž uèit všechna pravidla od zaèátku naje-
dnou. Proto vám vøele doporuèujeme, abyste scénáøe hráli v uvede-
ném poøadí. Pokud budete mít bìhem hry otázky ke konkrétním 
bodùm pravidel, pomùže vám rejstøík na konci tìchto pravidel.
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Herní materiálHerní materiál

FigurkyFigurkyFigurkyFigurky
Vždy po 4 sadách ve 4 barvách hráèù: 
• 16 (4×4) pøístavù 

• 36 (4×9) jednotek 

• 12 (4×3) lodí 

•   8 (4×2) osadníkù 

• 12 (4×3) oznaèovacích kamenù 

• 4 pirátské lodì 

Neutrální herní materiál: 
• 6 hejn ryb    • 24 pytlù s koøením

• 40 zlatých mincí v hodnotì 1, 36 zlatých mincí v hodnotì 3

Rámové části:Rámové části:Rámové části:Rámové části:
1 x: A1, A2, C1, C2, D1, D2, E, F, G
2 x: B1, B2, B3

Díly krajinDíly krajinDíly krajinDíly krajin
• 6 zlatonosných øek
• 6  rybích lovišś
• 6 plantáží s koøením
• 6 dílù standardních krajin, 2 díly moøe, 6 žetonù s èíslem (se zeleným oznaèe-
ním na rubové stranì)
• 6 dílù standardních krajin, 2 díly moøe, 6 žetonù s èíslem (s oranžovým oznaèe-
ním na rubové stranì)

Upozornìní:  Aby byl herní materiál rùzných rozšíøení od sebe dobøe odliši-
telný, jsou šestihranné díly v rozšíøení „Zámoøské objevy“ oznaèeny symbolem:  
Tento symbol se nachází na pøední stranì v levém dolním rohu.

OstatníOstatníOstatníOstatní
• 6 žetonù „pirátských táborù“
• 3 karty misí plus 3 bodovací kartièky
• 4 nové kartièky stavebních nákladù
• 10 uzavíratelných sáèkù pro herní materiál

Roztřiďte výlisky a fi gurkyRoztřiďte výlisky a fi gurkyRoztřiďte výlisky a fi gurkyRoztřiďte výlisky a fi gurky
1. Bezpodmíneènì zaènìte uvolòováním herních èástí z kartonu è. 12!  
Uvolnìte 10 destièek z rámu a zastrète po 1 destièce do každého uzavíratelného 
sáèku.
2.  Nejdøíve uvolnìte všechny èásti pro orámování herní plochy ze silnìjších 
kartónù 1 až 4 a položte je volnì zpìt do krabice.
3. Vyjmuté mince (v hodnotì 1 a 3) vložte do sáèku spolu s kartièkou „Zlaté 
mince“.
4. Uvolnìte všechny èásti z kartónù 5 a 6. Tyto èásti vložte do sáèku „Standardní 
díly krajin + žetony s èísly ZELENÉ a ORANŽOVÉ“.
5. Uvolnìte všechny èásti z kartónu 7. Èást rámu „F“ vložte do krabice. 6 žetonù 
pirátských táborù vložte do sáèku „PIRÁTSKÉ TÁBORY“.
6. Uvolnìte všechny èásti z kartónu 8. Tyto èásti vložte do sáèku „PIRÁTSKÉ 
TÁBORY“.
7. Uvolnìte všechny èásti z kartónu 9. Tyto èásti vložte do sáèku „KOØENÍ PRO 
KATAN“.
8. Uvolnìte všechny èásti z kartónu 10. Tyto èásti vložte do sáèku „RYBY PRO 
KATAN“.
9. Uvolnìte všechny èásti z kartónu 11. Èást rámu „G“ vložte do krabice a stejnì   
tak 4 nové kartièky „stavebních nákladù“. 
10. Roztøiïte figurky podle barev. Vložte je do pøíslušných sáèkù „Èervené 
figurky“, „Bílé figurky“, „Modré figurky“ a „Oranžové figurky“.
11. 6 neutrálních šedých figurek rybích hejn vložte do sáèku „RYBY PRO KATAN“ 
a 24 pytlù s koøením vložte do sáèku „KOØENÍ PRO KATAN“.

Části potřebné ze základní hryČásti potřebné ze základní hryČásti potřebné ze základní hryČásti potřebné ze základní hry
1. Vyberte ze základní hry následující herní pole krajin: 3× hory, 4× les,
3× pastvina, 2× pole, 2× jíl
2. K tomu ještì následující žetony s èísly: 3, 3, 4, 4, 5, 6, 6, 8, 8, 9, 10, 10, 11, 11, 12. 
Všechny tyto èásti spoleènì s obìma kostkami vložte do sáèku „Krajiny + žetony 
s èísly ZÁKLADNÍ HRA“.
3. Všechny silnice a vesnice ze základní hry vložte oddìlenì podle barev do 
pøíslušných sáèkù s figurkami. Mìsta pro hraní tohoto rozšíøení nebudete 
potøebovat.
4. Nyní ještì potøebujete všechny karty surovin (žádné akèní karty) vèetnì
2 poøadaèù na karty.
5. Nakonec ještì budete potøebovat 6 dlouhých èástí rámu a obì kostky.   

 Pozor:  Rám ze základní hry vždy pokládejte zadní stranou nahoru - bez   
 pøístavù. Spojení je snadnìjší, když tyto èásti rámu vsadíte shora do nových   
 èástí rámu ze „Zámoøských objevù“.

Na svém blogu „Herní dílna - vznik Zámoøských 
objevù“ vypráví Klaus Teuber o historii vzniku 

tohoto rozšíøení. Blog v nìmeckém jazyce najdete 
na www.catan.de.
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Mise: Dobýt co nejvíce pirátských táborů.

Pirátské tábory
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Mise: Přivézt co nejvíce pytlů s kořením na základnu katanské radnice.

Koření pro Katan
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Mise: Přinést co nejvíce rybích hejn na základnu katanské radnice.

Ryby pro Katan
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Začněte tímto archem! Informace v pravidlech hry na straně 2!

Začněte tímto archem! Informace v pravidlech hry na straně 2!

Standardní herní pole + žetony s čísly ZELENÁ & ORA NŽOVÁ
Zlaté mince

MODRÉ FIGURKY

4 x 3 x9 x

2 x 1 x3 x

ČERVENÉ FIGURKY

4 x 3 x9 x

2 x 1 x3 x

ORANŽOVÉ FIGURKY

4 x 3 x9 x

2 x 1 x3 x

BÍLÉ FIGURKY

4 x 3 x9 x

2 x 1 x3 x

40 x 36 x
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Potřebný herní materiál
Ze základní hry potøebujete následující herní materiál:
• Všechny èásti z uzavíratelného sáèku „Krajiny + žetony s èísly 
ZÁKLADNÍ HRA“
• 6 dlouhých èástí rámu
• Všechny silnice a vesnice
• 2 kostky
• Všechny karty surovin (bez akèních karet)

Všimnìte si prosím: Tento herní materiál ze základní hry budete 
potøebovat beze zmìny vždy u všech scénáøù. Proto již nebude pøi 
vysvìtlování následujících scénáøù uvádìn. 

Scénář 1 – Země na obzoruScénář 1 – Země na obzoruScénář 1 – Země na obzoruScénář 1 – Země na obzoru

Z tohoto rozšíøení budete potøebovat následující herní 
materiál:
• Èásti rámu: A1, A2, 2 x B3, C1, C2, D1, F
• Figurky uvedené v „pøípravì hry“ na následující stranì.
• Celý obsah sáèku „Standardní herní pole + žetony s èísly ZELENÁ
 a ORANŽOVÁ“.
• Všechny mince ze sáèku „Zlaté mince“.

Úvodní scénáø trvá pouze asi 30 minut, nemìli byste jej vynechat!

Výstavba herní plochy

Výstavba kostry herní plochyVýstavba kostry herní plochyVýstavba kostry herní plochyVýstavba kostry herní plochy
Kostru herní plochy postavte z èástí rámu základní hry a rovnìž z výše uvedených èástí rámu tohoto rozšíøení podle obrázku níže. Po zhotovení kostry 
je herní plocha rozdìlena na tøi oblasti. Na západì leží oblast startovního ostrova. Na východì rozdìluje moøská plocha „F“ neobjevenou oblast na 
severní oblast a jižní oblast.

S
(sever)
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A2F

C1

D1

A1

Úvodní scénář „Země na obzoru“
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Rozmístění herních polí a žetonů s čísly v oblasti startovního ostrovaRozmístění herních polí a žetonů s čísly v oblasti startovního ostrovaRozmístění herních polí a žetonů s čísly v oblasti startovního ostrovaRozmístění herních polí a žetonů s čísly v oblasti startovního ostrova
Startovní ostrov se poskládá z herních polí krajin základní hry podle obrázku. Poté se podle obrázku umístí žetony s èísly.

Rozmístění herních dílů a žetonů s čísly v neob-Rozmístění herních dílů a žetonů s čísly v neob-Rozmístění herních dílů a žetonů s čísly v neob-Rozmístění herních dílů a žetonů s čísly v neob-
jevené oblastijevené oblastijevené oblastijevené oblasti
Do neobjevené oblasti rozmístìte ZELENÁ a ORANŽOVÁ standardní 
herní pole. Pøed rozmísśováním tyto standardní herní pole roztøiïte 
na dvì hromádky podle jejich znaèek (zelené a oranžové) na zadní 
stranì. Každou hromádku samostatnì zamíchejte. Zelená pole umístìte 
do severní oblasti a oranžové do jižní oblasti, obojí barevnou znaèkou 
nahoru.   

Žetony s èísly pro krajiny, které se budou bìhem hry objevovat, rovnìž 
rozdìlte do dvou sloupcù podle jejich barevného oznaèení na zadní 
stranì a oddìlenì zamíchejte. Každý sloupec žetonù položte barevnou 
znaèkou nahoru vedle polí krajin se stejným barevným oznaèením (viz 
obrázek výše).

Příprava hryPříprava hryPříprava hryPříprava hry
Každý hráè si vezme následující figurky ve své barvì:
• všechny silnice ze základní hry
• všechny vesnice ze základní hry
• 4 pøístavy z tohoto rozšíøení
• 3 lodì z tohoto rozšíøení
• 2 osadníky z tohoto rozšíøení

Všechny ostatní figurky z tohoto rozšíøení nebudete pro úvodní scénáø 
potøebovat.
• Pro úvodní scénáø ještì pøipravte karty surovin ze základní hry
 a kostky.
• Každý hráè si také vezme novou kartièku stavebních nákladù, která   
 nahrazuje kartièku stavebních nákladù ze základní hry.
• Každý hráè si vezme 2 zlaté. Zbývající zlaté položte jako spoleènou   
 zásobu vedle herního plánu.

(6 žetonù s èísly)

(6 žetonù s èísly)

5

vesnice silnice pøístav loï osadník
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Fáze úvodního rozestaveníFáze úvodního rozestaveníFáze úvodního rozestaveníFáze úvodního rozestavení
V prvním scénáøi nebude poèáteèní nasazování libovolné. Každý hráè 
umístí jeden pøístav a jednu loï s osadníkem (loï s figurkou osadníka)
a rovnìž jednu vesnici a jednu silnici na vyznaèená místa, jak je 
zobrazeno na obrázku níže.
Pokud budete hrát ve tøech hráèích, figurky ètvrté nepoužité barvy 
nenasazujte.

Startovní suroviny: Každý hráè si vezme za každou krajinu, která 
sousedí s jeho vesnicívesnicí, pøíslušnou kartu suroviny.

 Hra ve dvou hráèích: 
 Každý hraje s jednou barvou. Figurky v barvách, které si hráèi 
 nezvolili, zùstanou stát na startovním ostrovì jako pøekážka. 
 Odstranìny jsou pouze lodì osadníkù v tìchto barvách.

Pravidla základní hryPravidla základní hryPravidla základní hryPravidla základní hry
Pravidla základní hry jsou platná pro všechny scénáøe z tohoto rozšíøení 
až na následující uvedené výjimky:
• Nehraje se s žádnými akèními kartami.
• Neudìlují se žádné vítìzné body za „Nejdelší obchodní cestu“
 a „ Nejvìtší vojsko“.
• Vesnice nebudou povyšovány na mìsta.
• Hraje se bez zlodìje. Pøi hodu „7“ ztrácí každý hráè, který má více než   
 7 karet surovin, polovinu svých karet surovin. Od scénáøe 2 se navíc   
 nasazuje pirátská loï.

Fáze jednoho tahu
Fáze výnosů surovin Fáze výnosů surovin Fáze výnosů surovin Fáze výnosů surovin 
Hráè na tahu hází obìma kostkami jako obvykle. Souèet èísel urèí výnosy 
surovin pro všechny hráèe. 
Kompenzace zlatými: Pokud hráè za tento souèet nezíská žádnou 
surovinu, dostane jako kompenzaci 1 zlatý ze zásoby. Toto neplatí pøi 
hozené „7“, pøi níž se žádná kompenzace nedostává.

Fáze obchodu a stavění Fáze obchodu a stavění Fáze obchodu a stavění Fáze obchodu a stavění 
Po fázi výnosù surovin mùže hráè jako obvykle obchodovat a stavìt. 
Pøesné poøadí nemusí být dodrženo. Hráè mùže napøíklad nejprve stavìt, 
poté obchodovat, zase stavìt atd.
Výmìna 3:1: V tomto rozšíøení nejsou žádné pøístavy, jaké se vyskytují
v základní høe. Proto je všeobecnì povoleno, vymìòovat suroviny
v pomìru 3:1. Tudíž za tøi stejné suroviny odevzdané zpìt do spoleèné 
zásoby si hráè mùže ze spoleèné zásoby vzít jednu jinou libovolnou 
surovinu. Je také možné, aby si hráè za tøi stejné odevzdané suroviny 
vzal ze spoleèné zásoby jeden zlatý.
Nákup suroviny za zlaté: Zlato se nedá vymìnit s bankem v pomìru 
3:1. Hráè smí až dvakrát ve svém tahu koupit jednu libovolnou surovinu 
za spoleèné zásoby pokaždé za dva zlaté. Zlato mùže být také používáno 
pøi obchodování se spoluhráèi.

Fáze pohybu Fáze pohybu Fáze pohybu Fáze pohybu 
Pokud hráè ukonèil svou fázi obchodu a stavìní, zaèíná fáze pohybu jeho 
tahu:
• Hráè smí pohnout všemi svými lodìmi a provádìt s nimi akce.
• Obchodovat nebo stavìt bìhem nebo po fázi pohybu není dovoleno.

Po fázi pohybu konèí hráèùv tah.

Námořní cestyNámořní cestyNámořní cestyNámořní cesty
Hrany herních polí moøe jsou námoøní cesty. Tyto cesty oddìlují od sebe 
navzájem moøe a krajiny od moøe. Po námoøních cestách se pohybují 
lodì. Také hrany rámových èástí, které sousedí s moøem nebo krajinou, 
jsou pokládány za námoøní cesty. 

Na pobøežních cestách se mùžou také stavìt lodì i silnice. Na jedné 
pobøežní cestì se mùže vyskytovat souèasnì 1 silnice a až 2 lodì.

Úvodní scénář „Země na obzoru“

6

Zamorske_objevy_pravidla_cz.indd   6Zamorske_objevy_pravidla_cz.indd   6 18.5.2017   12:08:0218.5.2017   12:08:02
Výtažková azurováVýtažková azurováVýtažková purpurováVýtažková purpurováVýtažková žlutáVýtažková žlutáVýtažková černáVýtažková černástanzestanzeBLACKBLACK



Lodě, osadníci, přístavy
LoděLoděLoděLodě
Lodì slouží k pøevážení figurek a zboží

Stavba lodí
Jedna loï stojí 1 døevo a 1 vlnu. Pokud hráè postaví loï, nasadí ji na 
jednu ze dvou èi tøí námoøních cest, které sousedí s jeho pøístavem.
• Stavba lodi nesmí spustit žádné objevování. Proto není dovoleno   
 nasadit loï na cestu, která sousedí s neodkrytým (neobjeveným)   
 herním polem.
• Pokud hráè chce stavìt novou loï a všechny jeho lodì již jsou na   
 herním plánu, mùže jednu svou libovolnou loï z herního plánu   
 odstranit a ihned ji za 1 døevo a 1 vlnu postavit a nasadit ke svému   
 libovolnému pøístavu. Pokud byla odstraòovaná loï naložena, je   
 náklad ztracen, a tudíž vrácen zpìt do pøíslušné zásoby.

Pohyb lodí 
• Loï se smí pohybovat pouze ve fázi pohybu.
• Loï se pohybuje z jedné námoøní cesty na sousední cestu. Mùže se   
 pohybovat libovolným smìrem a bìhem tahu mùže také mìnit smìr   
 pohybu - mùže se tudíž pohnout i do smìru, ze kterého pøiplula.
• Každý hráè má pro každou svou loï 4 pohybové body. Pohyb jedné   
 hráèovy lodì z jedné cesty na sousední stojí 1 pohybový bod.
• Pohyb jedné lodi se musí ukonèit døíve, než se zaène pohybovat další   
 loï.
• Pro každou svou loï smí hráè jednou ve svém tahu dokoupit
 2 pohybové body navíc. Dva pohybové body navíc stojí 1 vlnu za   
 každou loï.
• Na jedné námoøní cestì mohou v jednu chvíli stát maximálnì dvì lodì  
 - patøící jednomu hráèi nebo také dvìma rùzným hráèùm. Hráè smí   
 svou lodí pohybovat pøes jednu nebo dvì vedle sebe stojící lodì, nesmí  
 však ukonèit pohyb své lodi na cestì, na které již dvì lodì stojí.

Nakládka a vykládka lodí
Každá loï má nákladový prostor, do kterého se vejdou dvì malé figurky 
(jednotky nebo pytle s koøením) nebo jedna velká figurka (osadníci, 
hejno ryb). Figurky mohou být z lodi kdykoli odstranìny a vráceny zpìt 
do zásoby. Odstraòování mùže mít smysl v pøípadì, že hráè potøebuje 
vytvoøit místo pro hodnotnìjší figurku.
Nakládka a vykládka lodi nestojí žádné pohybové body. Loï se smí po 
nakládce i vykládce dále pohybovat, pokud má ještì nìjaké pohybové 
body k dispozici.

Objevování polí
Aby hráè mohl objevit novou zemi, musí se svou lodí pohybovat smìrem 
k severní nebo jižní neobjevené oblasti (A).
Pokud loï (prázdná nebo naložená) kdykoli pøi svém pohybu míøí 
špièkou (pøídí nebo zádí) na sousedící vrchol (køižovatku) nìjakého 
neodkrytého herního pole (B), musí hráè toto pole objevit, tzn., musí ho 
otoèit lícem nahoru. Pokud je to herní pole s krajinou, vezme hráè jeden 
žeton s èíslem, který je oznaèen stejnou barvou jako pole s krajinou
z pøíslušné hromádky a položí jej èíslem nahoru na  tuto novì objevenou 
krajinu. (C).

Odmìna za objevení: Pokud hráè objevil krajinu, získává jako 
odmìnu jednu surovinu z této krajiny (D). Pokud odkryl jakékoliv jiné 
herní pole (napøíklad moøe), získává 2 zlaté.
 
Objevování ukonèí pohyb pøíslušné lodi:  Po objevení se již 
pøíslušná loï nesmí dále pohybovat, její pøípadné zbývající body pohybu 
jsou ztraceny.
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VesniceVesniceVesniceVesnice
Vesnice je možné založit dvìma zpùsoby. Buï pomocí lodi s osadníkem, 
nebo stejnì jako v základní høe, na povolené køižovatce navazující na 
silnici, avšak s urèitým omezením (viz pravý sloupec).

PřístavPřístavPřístavPřístav
Vesnice na pobøeží startovního 
ostrova nebo na pobøeží objevených 
krajin mohou být za 2 obilí a 2 rudy 
povýšeny na pøístavy. Hráè, který 
povyšuje vesnici na pøístav, zaplatí 
stavební náklady za pøístav, vezme si 
figurku vesnice zpìt do své zásoby
a na její místo postaví figurku 
pøístavu.
• Pøístav má hodnotu 2 vítìzných  
 bodù.
• Pøístav má nákladový prostor, do kterého se vejdou dvì malé figurky   
 (jednotky nebo pytle s koøením) nebo jedna velká figurka (osadníci,   
 hejno ryb).
Pozor: Pokud padne na kostkách èíslo krajiny, která sousedí s 
pøístavem, dostává hráè z krajiny pouze 1 surovinu - tudíž ne
2 suroviny jako za mìsto v základní høe.

OsadníkOsadníkOsadníkOsadník
Získání osadníka / loďZískání osadníka / loďZískání osadníka / loďZískání osadníka / loď
s osadníkems osadníkems osadníkems osadníkem
• Získání osadníka stojí stejné  
 suroviny jako stavba vesnice. 
• Pokud hráè získá osadníka, umístí  
 jej buï do prázdného nákladového  
 prostoru svého pøístavu, nebo také  
 do své prázdné lodi, která stojí na  
 námoøní cestì vedle jeho pøístavu.  
 Není tudíž dovoleno umístit právì  
 získaného osadníka vedle vesnice nebo vedle pøístavu.
• Pokud je nákladový prostor pøístavu i nákladový prostor vlastní   
 sousedící lodi již obsazen jinou figurkou, mùže sem být osadník   
 umístìn pouze tehdy, když budou ostatní figurky z nákladového   
 prostoru pøístavu popøípadì ze sousedící lodi odstranìny a vráceny   
 zpìt do zásoby.
• Osadník se nesmí pohybovat po souši, mùže být pouze pøevážen lodí.

Fáze pohybu: Naložení osadníkaFáze pohybu: Naložení osadníkaFáze pohybu: Naložení osadníkaFáze pohybu: Naložení osadníka
Pokud špièka prázdné lodi míøí na pøístav a tam stojí osadník, mùže být 
osadník do této lodi naložen. S takto vzniklou lodí s osadníkem se mùže 
pohybovat jako s normální lodí. Naložení osadníka na loï neukonèí 
pohyb této lodi.

Omezení: V obou neobjevených oblastech mùže být první vesnice 
každého hráèe postavena vždy pouze pomocí lodi s osadníkem. Pokud 
hráè již první vesnici v neobjevené oblasti postavil, mùže od ní stavìt 
silnice k dalším køižovatkám a na tìchto køižovatkách stavìt vesnice jako 
obvykle. Hráè se však nemusí držet pouze stavby silnic, ale mùže další 
vesnice stavìt také pomocí lodi s osadníkem.

Pozor: Silnice se nesmí stavìt na hranì a vesnice se nesmí postavit na 
køižovatce, která sousedí s neobjeveným herním polem. Pokud postavíte 
silnici tak, že jedním ze svých koncù míøí na køižovatku s neobjeveným 
herním polem, nebude toto pole objeveno. Nová herní pole lze objevovat 
pouze pomocí lodí.

Konec hry
Úvodní scénáø konèí, když nìkterý z hráèù dosáhne ve svém tahu
8 vítìzných bodù.
Pøejeme vám pøíjemnou zábavu s tímto scénáøem. Jakmile se nauèíte 
všechna pravidla, pøejdìte ke scénáøi 2, ve kterém se teprve rozvine celá 
krása „Zámoøských objevù“.

Zkušení hráèi však mohou èíst ihned dále až do strany 14 a zahrát si 
druhý scénáø.

Fáze pohybu: Založení vesnice lodí s osadníkemFáze pohybu: Založení vesnice lodí s osadníkemFáze pohybu: Založení vesnice lodí s osadníkemFáze pohybu: Založení vesnice lodí s osadníkem
Pokud loï hráèe míøí špièkou na køižovatku nìjakého herního pole
s krajinou (A), mùže hráè na této køižovatce založit vesnici (existují 
výjimky, které budou vysvìtleny u pøíslušných misí). Pokud to udìlá, 
vrátí svou loï i s osadníkem do své zásoby (B) a bez dalších nákladù 
umístí na tuto køižovatku herního pole s krajinou jednu vesnici (C). 
Pozor: Také pøi stavbì vesnice pomocí lodi s osadníkem se musí 
dodržovat pravidlo vzdálenosti od ostatních vesnic.

Úvodní scénář „Země na obzoru“
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Další základní pravidla pro scénáře

Ve druhém scénáøi poprvé stavíte jednotky a pøi „7“ nasazujete pirátskou 
loï. Kromì toho budete plnit první misi „Pirátské tábory“. Než se do této 
mise pustíte a druhý scénáø si zahrajete, chtìli bychom vás ještì seznámit 
s následujícími posledními ještì scházejícími základními pravidly.

JednotkyJednotkyJednotkyJednotky
Jednotky budou podle mise pøedstavovat obchodníky nebo bojovníky. 

Získání jednotky a naloženíZískání jednotky a naloženíZískání jednotky a naloženíZískání jednotky a naložení
• Jednotka stojí 1 rudu a 1 vlnu.
• Pokud hráè získává jednotku, zaplatí   
 stavební náklady a umístí jednotku buï na  
 volné místo v nákladovém prostoru svého  
 pøístavu, nebo také na volné místo na své  
 lodi, která stojí na námoøní cestì vedle jeho  
 pøístavu. 
• Pokud se jednotka umístí do nákladového  
 prostoru pøístavu, mùže být ve fázi pohybu  
 naložena na loï, dopravena k místu urèení 
a tam vyložena.
• V prázdném nákladovém prostoru pøístavu nebo v prázdné lodi je   
 místo až pro dvì jednotky.
• Po nakládce èi vykládce jednotky se loï smí dále pohybovat, pokud   
 ještì nespotøebovala všechny své body pohybu.

Pohyb jednotekPohyb jednotekPohyb jednotekPohyb jednotek
Jednotky smí být ke svým cílùm pøepravovány pouze vlastními lodìmi. 
Nesmí se pohybovat po cestách nebo silnicích po souši.

Pøíklad: Loï naložená dvìma jednotkami míøí špièkou na 
pøístav. Pøístav je obsazen osadníkem (1). Hráè zamìní umístìní 
jednotek a osadníka (2). Potom na pravou loï naloží obì jednotky 
(3).

Tip: Pokud je pøístav strategicky dobøe umístìn, mohou být figurky 
pomocí tohoto pøístavu a dvou lodí rychleji dopravovány ke svému cíli. 

Pirátská loďPirátská loďPirátská loďPirátská loď
Nasazení první pirátské lodiNasazení první pirátské lodiNasazení první pirátské lodiNasazení první pirátské lodi
Pirátská loï smí být nasazena až na dvì výjimky na jakýkoliv díl moøe. 
Výjimka: Není dovoleno nasadit pirátskou loï na vnìjší rám herního 
plánu nebo na moøe, které sousedí se startovním ostrovem. 
Každý hráè má ve své zásobì jednu figurku pirátské lodi. Hráè, který jako 
první hodil na kostkách „7“, nasadí svou pirátskou loï na pøípustné pole 
moøe. Jeho pirátská loï zùstane na herním plánu tak dlouho, dokud 
nìjaký hráè nehodí na kostkách „7“, nebo dokud není jeho pirátská loï 
zahnána (viz strana 10: „Zahnání pirátské lodi“).
 

Překládka fi gurekPřekládka fi gurekPřekládka fi gurekPřekládka fi gurek
A) Překládka mezi lodí a přístavemA) Překládka mezi lodí a přístavemA) Překládka mezi lodí a přístavemA) Překládka mezi lodí a přístavem
Pokud naložená loï míøí jednou špièkou na pøístav, který obsahuje 
figurky, mùže být umístìní figurek zamìnìno. 

B) Překládka mezi dvěma loděmiB) Překládka mezi dvěma loděmiB) Překládka mezi dvěma loděmiB) Překládka mezi dvěma loděmi
Pøímá pøekládka figurek mezi 2 sousedními lodìmi není není dovolena. Avšak 
je možná nepøímá pøekládka, pokud každá z obou lodí smìøuje špièkou 
ke stejnému vlastnímu pøístavu a tento pøístav je pøi pøekládce použit 
jako mezisklad.

Další základní pravidla pro scénáře
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Daň pro pirátskou loďDaň pro pirátskou loďDaň pro pirátskou loďDaň pro pirátskou loď
• Pokud by nìjaký hráè chtìl k pohybu svou lodí využít nìjakou   
 námoøní cestu patøící k moøi, které je obsazeno cizí pirátskou lodí,   
 musí ze své zásoby zaplatit daò 1 zlatý. Jako použití námoøní cesty se   
 poèítá také to, když hráè svou lodí z námoøní cesty pirátského herního  
 pole odplouvá.
• Pokud chce hráè využít námoøní cestu pirátského herního pole   
 nìkolika lodìmi, musí za každou loï zaplatit 1 zlatý.
• Hráè zaplatí zlaté jako daò i tehdy, když ve své fázi obchodu
 a stavìní již použil 4 zlaté na nákup 2 surovin.
• Pokud hráè daò za loï zaplatil, mùže s touto lodí ve svém aktuálním   
 tahu využít k pohybu libovolný poèet námoøních cest pirátského pole.  
 To platí i v pøípadì, že s touto lodí pirátské pole opustí a posléze   
 se k nìmu opìt vrátí. Avšak ve svém následujícím tahu musí pøi   
 pøípadném využití znovu daò zaplatit. 
• Vlastní pirátské lodi hráè neplatí žádnou daò.
• Hráèi smí svou loï na námoøní cestu pirátského pole nasadit také po   
 výstavbì. Za toto nasazení nemusí platit žádnou daò.

Zahnání pirátské lodiZahnání pirátské lodiZahnání pirátské lodiZahnání pirátské lodi
Hráè musí mít alespoò jednu bojeschopnou loï, aby mohl zahnat 
pirátskou loï spoluhráèe. Loï je bojeschopná tehdy, když splòuje obì 
následující podmínky:
• Loï se ještì v tomto tahu nepohybovala.
• Loï musí míøit špièkou na køižovatku pirátského pole, pøípadnì musí  
 stát na námoøní cestì patøící k pirátskému poli.

Hráè se mùže jednou ve fázi pohybu svého tahu pokusit s každou svou 
bojeschopnou lodí o zahnání pirátské lodi spoluhráèe. 
Když chce hráè pirátskou loï spoluhráèe zahnat, hodí za každou svou 
bojeschopnou loï jednou kostkou. Pokud hodí „6“, je napadená pirátská 
loï odstranìna a vrácena zpìt svému majiteli. Poté úspìšný hráè nasadí 
svou pirátskou loï na libovolné pøípustné moøe. Navíc smí nyní ještì 
ukrást jednomu majiteli sousední lodi jednu kartu suroviny (viz také levý 
sloupec: „Nasazení pirátské lodi - Krádež suroviny“).

Pøíklad: Èervený hráè hází „7“. Modrý hráè musí odstranit svou 
pirátskou loï (A). Èervený hráè umístí svou pirátskou loï (B)
a vezme si jednu kartu suroviny buï od modrého, nebo oranžového 
hráèe. 

Hození „7“ – Nasazení pirátské lodiHození „7“ – Nasazení pirátské lodiHození „7“ – Nasazení pirátské lodiHození „7“ – Nasazení pirátské lodi
• Pokud nìkterý hráè hodí na kostkách „7“, musí všichni hráèi, kteøí   
 mají v ruce více než 7 karet surovin, odevzdat do spoleèné zásoby   
 polovinu svých karet surovin.
• Pokud se na herním plánu pirátská loï hráèe, který na kostkách hodil  
 „7“, již nachází, nasadí ji na jinéjiné pøípustné moøe.
• Pokud se na herním plánu nachází pirátská loï nìjakého protihráèeprotihráèe,   
 umístí hráè, který na kostkách hodil „7“, svou pirátskou loï na   
 pøípustné moøe (povolené je také moøe, na kterém stojí pirátská loï   
 protihráèe). Nakonec musí protihráè svou pirátskou loï odstranit
 a vrátit zpìt do své zásoby. Takže na herním plánu je vždy pøítomna   
 pouze jedna pirátská loï.

Nasazení pirátské lodi - krádež surovinyNasazení pirátské lodi - krádež surovinyNasazení pirátské lodi - krádež surovinyNasazení pirátské lodi - krádež suroviny
Kdo svou pirátskou loï nasadí na moøe, mùže si od jednoho protihráèe, 
jehož loï stojí na jedné z námoøních cest tohoto moøe, náhodnì vzít 
jednu kartu suroviny z ruky. Vesnice nebo pøístavy nejsou postiženy.
V pøíkladu (B) níže si èervený hráè mùže vzít jednu kartu suroviny od 
oranžového hráèe nebo od modrého hráèe. Pokud protihráè nemá 
žádnou kartu suroviny (a pouze tehdy!), mùže si od nìj místo toho vzít 
jeden zlatý. 

Pøíklad: Probíhá fáze pohybu èerveného hráèe. Má dvì lodì, které se 
ještì nepohybovaly. Obì míøí svou špièkou na køižovatku moøe
s pirátskou lodí (A).

Hod první, nezdaøený.

Hod druhý, úspìšný.

Další základní pravidla pro scénáře

10

Èervený hází kostkou dvakrát - jednou za každou ze svých dvou lodí. 
Jedním hodem se mu podaøilo hodit „6“. 

A

A B
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Dále platí: 
• Loï, se kterou hráè pirátskou loï zahánìl, se poté smí zcela normálnì  
 pohybovat.
• Pokud se hráèi nepodaøilo pirátskou loï zahnat, musí za pohyb svých  
 lodí po námoøní cestì náležící pirátskému poli zaplatit daò. V pøípadì,  
 že daò nezaplatí, nesmí tuto cestu využít.

Všeobecná pravidla misí 

S výjimkou prvního scénáøe se každý scénáø hraje s jednou, dvìma nebo 
všemi tøemi misemi. Pokud je ve scénáøi více misí, je možné je plnit 
soubìžnì. Herní materiál pro mise uchovávejte roztøídìný v uzavíratel-
ných sáècích. K hernímu materiálu každé mise patøí vždy jedna karta 
mise a jedna bodovací kartièka. Obrázek zobrazuje kartu mise
a bodovací kartièku mise „Pirátské tábory“.

• Na zaèátku hry umístí každý hráè jeden oznaèovací kámen na   
 startovní políèko karty mise.
• Poté vždy, když hráè dosáhne v pøíslušné misi úspìchu, posune svùj   
 oznaèovací kámen o 1 políèko vpøed.
• Pokud se na políèku, na které hráè svùj oznaèovací žeton posune, již   
 nachází oznaèovací kámen spoluhráèe, umístí svùj oznaèovací kámen  
 nahoru na nìj.
• Hráè má vždy tolik vítìzných bodù za misi, kolik je zobrazeno vedle   
 jeho oznaèovacího kamene. Na obrázku nahoøe má èervený hráè i bílý 
 hráè po 1 vítìzném bodì, oba ostatní hráèi oranžový i modrý vlastní   
 každý 2 vítìzné body. Hráè, jehož oznaèovací kámen stojí nejvíce   
 vepøedu, získává bodovací kartièku mise. Ta hráèi pøináší 1 vítìzný   
 bod.
• Pokud oznaèovací kameny nìkolika hráèù leží na nejvyšším   
 dosaženém políèku na sobì, má nárok na bodovací kartièku mise   
 hráè, jehož oznaèovací kámen zaujímá na tomto políèku nejspodnìjší  
 místo. Na obrázku nahoøe by bodovací kartièku mìl v držení oranžový  
 hráè.

Modrý hráè si musí svou pirátskou loï vzít zpìt do své zásoby (B).

Èervený hráè nasadí svou pirátskou loï a mùže si nyní ještì vzít jednu 
kartu suroviny od majitele modré lodi (C). 

Všeobecná pravidla misí
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Scénář 2 – Pirátské táboryScénář 2 – Pirátské táboryScénář 2 – Pirátské táboryScénář 2 – Pirátské tábory
V tomto scénáøi hráèi plní misi, ve které mají za úkol nejdøíve najít zlatonosné øeky, které jsou obsazeny pirátskými tábory, a poté tábory pirátù dobýt. 
Aby hráèi tábor pirátù dobyli, musí vystavìt jednotky, které pošlou na pole zlatonosných øek, aby obsadily tábory pirátù.

Výstavba herní plochyVýstavba herní plochyVýstavba herní plochyVýstavba herní plochy

Výstavba kostry herní plochyVýstavba kostry herní plochyVýstavba kostry herní plochyVýstavba kostry herní plochy
Použitý rám ve scénáøi 1 rozšiøte o èást rámu B1. Mezera mezi polem „D1“ a námoøní cestou „F“ bude uzavøena moøem „E“.

Rozmístění herních polí a žetonů s čísly v oblasti startovního ostrovaRozmístění herních polí a žetonů s čísly v oblasti startovního ostrovaRozmístění herních polí a žetonů s čísly v oblasti startovního ostrovaRozmístění herních polí a žetonů s čísly v oblasti startovního ostrova
Startovní ostrov bude, jak vidíte na obrázku, poskládán z krajin základní hry. Poté podle obrázku umístìte žetony s èísly ze základní hry.
Tip: Když budete tento scénáø hrát podruhé, mùžete v rámci promìnlivé hry krajiny skrytì zamíchat a do oblasti startovního ostrova je vyložit 
náhodnì. Pozice žetonù s èísly však nemìòte.

Rozmístění herních polí neobjevených oblastíRozmístění herních polí neobjevených oblastíRozmístění herních polí neobjevených oblastíRozmístění herních polí neobjevených oblastí
Tøi na zadní stranì zelenì oznaèené zlatonosné
øeky mise „pirátské tábory“ zamíchejte se
standardními herními poli rovnìž na zadní
stranì zelenì oznaèenými a poté skrytì
rozmístìte do severní neobjevené oblasti.
Obdobnì zamíchejte oranžovì oznaèené
standardní pole a zlatonosné øeky a skrytì 
je rozmístìte do jižní neobjevené oblasti. Žetony
s èísly stejnì jako ve scénáøi 1 rozdìlte do dvou sloupcù
podle barevného oznaèení a umístìte vedle pøíslušných oblastí.

(6 žetonù s èíslem)

(6 žetonù s èíslem)

              (6 žetonù 
        tábor pirátù)

Scénář 2: S misí „Pirátské tábory“
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Další příprava hry Další příprava hry Další příprava hry Další příprava hry 
• V tomto scénáøi použijte figurky jako ve scénáøi 1. Navíc každý hráè   
 dostane všechny jednotky, pirátskou loï a jeden oznaèovací kámen ve  
 své barvì.
• Pro tento scénáø kromì toho potøebujete herní materiál uložený
 v sáèku „Pirátské tábory“. Kartu mise „Pirátské tábory“ a pøíslušnou   
 bodovací kartièku položte vedle herního plánu. Každý hráè umístí svùj  
 oznaèovací kámen na startovní políèko „S“ na kartì mise.
• 6 žetonù táborù pirátù obraśte dolù stranou s èíslem, zamíchejte a pak 
 položte jako hromádku vedle herního plánu.
• Každý hráè dostane 2 zlaté.
 

Fáze počátečního nasazování – Volné nasazování  Fáze počátečního nasazování – Volné nasazování  Fáze počátečního nasazování – Volné nasazování  Fáze počátečního nasazování – Volné nasazování  
Hráèi nasazují podle obvyklých pravidel popsaných v základní høe 
postupnì nejprve pøístav a poté ještì jednu vesnici - pokaždé bez silnice 
- v oblasti základního ostrova. Pøístavy se musí nasazovat na køižovatky 
oznaèené kruhy (viz obrázek na levé stranì). Vesnice se smí nasazovat 
na libovolné køižovatky - také na køižovatky oznaèené kruhy. Jak pøi 
nasazování pøístavù, tak i pøi nasazování vesnic musí být jako obvykle 
dodrženo pravidlo vzdálenosti.

Hráè, který nasadil vesnici poslední, jako první pøiloží silnici ke své 
vesnici a poté umístí loï s osadníkem (loï + figurka osadníka) na jednu 
ze dvou èi tøí námoøních cest sousedících s pøístavem. Následují ostatní 
hráèi po smìru hodinových ruèièek. Poté zaèínající hráè zahájí hru 
hodem kostkami.  

NasazoNasazoNasazoNasazování neutrálních figurek pøi høe dvou hráèù: Poté co své vání neutrálních figurek pøi høe dvou hráèù: Poté co své vání neutrálních figurek pøi høe dvou hráèù: Poté co své vání neutrálních figurek pøi høe dvou hráèù: Poté co své 
pøístavy nasadili oba hráèi, nasadí jeden neutrální pøístav nejprve pøístavy nasadili oba hráèi, nasadí jeden neutrální pøístav nejprve pøístavy nasadili oba hráèi, nasadí jeden neutrální pøístav nejprve pøístavy nasadili oba hráèi, nasadí jeden neutrální pøístav nejprve 
zaèínající hrzaèínající hrzaèínající hrzaèínající hráè a poáè a poáè a poáè a poté druhté druhté druhté druhý hrý hrý hrý hráè. Jakmile oba hráè. Jakmile oba hráè. Jakmile oba hráè. Jakmile oba hráèi nasadili neutráèi nasadili neutráèi nasadili neutráèi nasadili neutrál-ál-ál-ál-
ní pøní pøní pøní pøístístístístav, nasadí nejprve druhý hráè a po nìm zaèínající hráè ještì av, nasadí nejprve druhý hráè a po nìm zaèínající hráè ještì av, nasadí nejprve druhý hráè a po nìm zaèínající hráè ještì av, nasadí nejprve druhý hráè a po nìm zaèínající hráè ještì 
po jedné neutrpo jedné neutrpo jedné neutrpo jedné neutrální vální vální vální vesnici. Neutresnici. Neutresnici. Neutresnici. Neutrální pøální pøální pøální pøístístístístavy i vesnice mají barvu, avy i vesnice mají barvu, avy i vesnice mají barvu, avy i vesnice mají barvu, 
kterou hráèi nepoužívají.kterou hráèi nepoužívají.kterou hráèi nepoužívají.kterou hráèi nepoužívají.

Mise „Pirátské tábory“Mise „Pirátské tábory“Mise „Pirátské tábory“Mise „Pirátské tábory“
Objevení tábora Objevení tábora Objevení tábora Objevení tábora 
Kdo objeví krajinu zlatonosné øeky s táborem pirátù (A), obdrží za toto 
objevení 2 zlaté. Poté vezme jeden žeton tábora pirátù ze zásoby (B)
a položí jej bez otáèení na tábor pirátù (C).

Pozor: Dokud se na poli krajiny vyskytuje pirátský tábor, nesmí se na 
jeho cestách (hranách) stavìt žádné silnice a na jeho køižovatkách 
(rozích) stavìt žádné vesnice.

DobDobDobDobývání tábora pirátůývání tábora pirátůývání tábora pirátůývání tábora pirátů
Vysazení jednotky 
Pokud špièka lodi, na které jsou naloženy 1 nebo 2 jednotky, míøí na 
køižovatku krajiny zlatonosné øeky s táborem pirátù, mùžete jednotky 
(pøípadnì jednotku), které v této misi pøedstavují bojovníky, umístit na 
žeton pirátského tábora. Na jednom táboøe mohou stát nanejvýš
3 jednotky. Pozor: Není dovoleno umístit jednotku na krajinu nebo na 
zlatonosnou øeku, kde není tábor pirátù

Dobytí 
Jakmile se na pirátský tábor vysadí pøesnì tøi jednotky, je tábor pirátù 
dobyt. Následující popsané následky dobytí proveïte potépoté, co hráè, který 
je na tahu, ukonèí svou fázi pohybu - tudíž ukonèí pohyb všemi svými 
lodìmi. Každý hráè, který se dobývání zúèastnil, získá jako odmìnu
2 zlaté. Kromì toho smí každý zúèastnìný hráè posunout svùj 
oznaèovací kámen na bodovací stupnici na kartì mise vpøed o 1 políèko 
(úspìch mise). Posouvat zaèíná hráè, který je na tahu, poté následují 
ostatní hráèi po smìru hodinových ruèièek.

Urèení hrdiny 
Každý zúèastnìný hráè hodí jednou kostkou a k hozenému èíslu pøiète 
poèet svých zde vysazených jednotek. Hráè s vyšším souètem mùže 
posunout svùj oznaèovací kámen na bodovací stupnici o jedno další 
políèko vpøed - musí ovšem také odstranit jednu svou jednotku a vrátit ji 
zpìt do zásoby. Pokud dojde ke shodì, vyhrává hráè, který zde vysadil 
více jednotek. Pokud není stále rozhodnuto, pak všichni úèastnící se 
hráèi, kteøí mají shodu, hodí kostkou znovu. Pokud hráè dobyl tábor 
pirátù sám, posune svùj oznaèovací kámen na bodovací stupnici 
automaticky o jedno další políèko - ovšem rovnìž odstraní jednu 
jednotku.

Po dobytí Po dobytí Po dobytí Po dobytí 
Otoèení žetonu tábora pirátù 
Na znamení, že byl pirátský tábor dobyt, se žeton tábora otoèí stranou
s èíslem nahoru. Jednotky, které zde zbyly, jsou postaveny vedle 
otoèeného žetonu. Jejich majitelé je mohou v následujících tazích 
vyzvednout svými lodìmi.

13
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V následujících tazích smí odvést svou jednotku pryè lodí nejprve 
modrý hráè a po nìm èervený hráè (D).

Osídlení zlatonosné řeky a těžba zlata Osídlení zlatonosné řeky a těžba zlata Osídlení zlatonosné řeky a těžba zlata Osídlení zlatonosné řeky a těžba zlata 
Na hranách osvobozeného pole zlatonosné øeky mohou nyní hráèi 
stavìt silnice a na køižovatkách vesnice a pøístavy, pokud tomu nebrání 
sousední neobjevené herní pole nebo nedobytý tábor pirátù. Pokud 
padne èíslo, které se nachází na žetonu s èíslem na poli zlatonosné øeky, 
získává každý hráè za každou svou vesnici nebo pøístav na této 
zlatonosné øece 2 zlaté.

Konec hryKonec hryKonec hryKonec hry
Hráè vyhrává, pokud ve svém tahu dosáhne 12 vítìzných bodù. 

Èervený hráè míøí svou lodí, na které jsou naloženy dvì 
jednotky, na køižovatku pole zlatonosné øeky. Pole zlatonosné 
øeky je obsazeno táborem pirátù (A).

Èervený hráè vysadí obì své jednotky na tábor pirátù (B). 
Dohromady s jednotkou modrého hráèe stojí nyní na táboøe 
pirátù tøi jednotky. Tábor pirátù je tedy dobyt.

Dobývání je provedeno na konci tahu èerveného hráèe. Žeton 
tábora pirátù otoèí stranou s èíslem nahoru a èervený a modrý 
hráè posunou své oznaèovací kameny na kartì mise o 1 políèko 
vpøed. Poté se urèí hrdina: Èervený hráè hodí na kostce „5“, 
modrý hráè „6“. Po pøiètení úèastnících se jednotek je stav 7:7. 
Protože má èervený hráè jednotek více, vyhrává tento kostkový 
souboj. Èervený hráè se posune na kartì mise o další políèko, 
avšak zároveò si musí vzít zpìt do své zásoby jednu svou 
jednotku (C).

Pøíklad dobytí tábora pirátù
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Scénář 3 – Ryby pro Katan Scénář 3 – Ryby pro Katan Scénář 3 – Ryby pro Katan Scénář 3 – Ryby pro Katan 
V tomto scénáøi budete hrát s herním materiálem obou misí „Pirátské tábory“ i „Ryby pro Katan“.

Výstavba herní plochyVýstavba herní plochyVýstavba herní plochyVýstavba herní plochy

Výstavba kostry herní plochyVýstavba kostry herní plochyVýstavba kostry herní plochyVýstavba kostry herní plochy
Postavte herní plochu stejnì jako ve scénáøi 2 s jedinou zmìnou: Moøe D1 nahraïte polem D2 „katanská radnice“. Katanská radnice se považuje 
za moøe, z toho dùvodu se nesmí na jeho hranách stavìt žádné silnice a na jeho rozích žádné vesnice (výjimkou jsou oba západní rohy a západní 
hrana, protože leží i na startovním ostrovì). Jelikož katanská radnice sousedí se startovním ostrovem, nesmí se na ni nasadit pirátská loï.

Rozmístění herních polí a žetonů s čísly v oblasti Rozmístění herních polí a žetonů s čísly v oblasti Rozmístění herních polí a žetonů s čísly v oblasti Rozmístění herních polí a žetonů s čísly v oblasti 
startovního ostrovastartovního ostrovastartovního ostrovastartovního ostrova
Pøíslušné krajiny ze základní hry zamíchejte a poté náhodnì, stranou
s krajinami nahoru, rozmístìte do oblasti startovního ostrova. Poté na 
tyto krajiny umístìte žetony s èísly podle obrázku.

Rozmístění herních polí neobjevených oblastíRozmístění herních polí neobjevených oblastíRozmístění herních polí neobjevených oblastíRozmístění herních polí neobjevených oblastí
Ze zelenì oznaèených standardních herních polí
odstraòte obì pole moøe. Vezmìte zbylých
6 herních polí, pøidejte k nim 2 náhodnì
vybrané zelenì oznaèené lovištì ryb
a  3 zelenì oznaèené zlatonosné øeky.
Všechna tato herní pole zamíchejte
a skrytì zelenou znaèkou nahoru
rozmístìte do severní neobjevené oblasti.
Naprosto stejnì postupujte se standardními
poli oznaèenými oranžovou barvou a znaèkou

nahoru je rozmístìte do jižní neobjevené oblasti.

Zbývající zelenì oznaèené lovištì ryb a oranžovì oznaèené zlatonosné 
øeky odložte bez prohlížení do pøíslušných sáèkù.

(6 žetonù s èíslem)

(6 žetonù s èíslem) 

Scénář 3: S misemi „Pirátské tábory“ a „Ryby pro Katan“.
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Příprava hry Příprava hry Příprava hry Příprava hry 
• V tomto scénáøi použijte figurky jako ve scénáøi 2. Navíc si každý hráè  
 vezme druhý oznaèovací kámen ve své barvì.
• Pro tento scénáø dále potøebujete herní materiál uložený v sáècích   
 „Pirátské tábory“ a „Ryby pro Katan“. Karty misí „Pirátské tábory“
 a „Ryby pro Katan“ stejnì jako pøíslušné bodovací kartièky položte   
 vedle herního plánu. Každý hráè umístí po jednom oznaèovacím   
 kameni na obì karty misí (na startovní políèko „S“).
• 6 žetonù pirátských táborù zamíchejte a položte dolù stranou s èíslem
 a utvoøte z nich hromádku vedle herního plánu.
• 6 hejn ryb pøipravte vedle herního plánu.

• Každý hráè dostane 2 zlaté.
 

Fáze počátečního nasazování Fáze počátečního nasazování Fáze počátečního nasazování Fáze počátečního nasazování 
Popsáno ve scénáøi 2.

Mise 1 „Pirátské tábory“ Mise 1 „Pirátské tábory“ Mise 1 „Pirátské tábory“ Mise 1 „Pirátské tábory“ 
Pravidla jsou popsána ve scénáøi 2.

Mise 2 „Ryby pro Katan“Mise 2 „Ryby pro Katan“Mise 2 „Ryby pro Katan“Mise 2 „Ryby pro Katan“
Katanská radnice vysílá hráèe do oblastí s bohatou zásobou ryb, aby 
zajistila zásobování obyvatelstva potravinami. Hráèi mají nalovit co 
možná nejvíce ryb a pøivést je na základnu katanské radnice. 

Objevení  Rybích lovišťObjevení  Rybích lovišťObjevení  Rybích lovišťObjevení  Rybích lovišť
Pole moøí s obrázkem ryb se nazývají rybí lovištì, jsou oznaèena èísly 
kostek 1 - 6. Hráè, který objeví rybí lovištì, získává ihned 2 zlaté.
 
Házení kostkou na hejno rybHázení kostkou na hejno rybHázení kostkou na hejno rybHázení kostkou na hejno ryb
Každý hráè se smí pokusit jednou za tah hodit kostkou „na hejno ryb“. 
Smí to udìlat kdykoliv ve své fázi pohybu na nìkterém objeveném lovišti 
ryb. Platí následující omezení: Hráè tímto hodem nesmí pøerušit pohyb 
své lodi. Døíve než hráè hodí kostkou na hejno ryb, musí být jeho pohyb 
lodí ukonèen, nebo tento pohyb ještì nezaèal.
 
Hází se jednou kostkou. Pokud hráè hodí èíslo nìjakého lovištì ryb, 
vezme si figurku hejna ryb ze zásoby a umístí ji na pøíslušné  rybí lovištì. 
Hráè však nesmí hejno ryb nasadit v pøípadì, že
• se již hejno ryb na tomto lovišti nachází nebo
• je  toto lovištì obsazeno pirátskou lodí.
V tìchto pøípadech nebude nasazeno žádné nové hejno ryb.

Pokud padne na kostce èíslo dosud neobjeveného rybího lovištì, žádná 
figurka hejna ryb se neumisśuje. Pokud je zásoba ryb vypotøebována 
(všechna hejna ryb jsou na herním plánu èi na lodích), na hejno ryb se 
nehází.

Chytání rybChytání rybChytání rybChytání ryb
Hráè mùže chytit hejno ryb, pokud jeho prázdná loï míøí špièkou na roh 
moøe, na kterém se nachází hejno ryb (A), pøípadnì když jeho prázdná 
loï stojí na sousední námoøní cestì. Hráè vezme hejno ryb a položí jej do 
své lodi (B). Protože hejno ryb zabírá dvì místa úložného prostoru, není 
možné na loï naložit žádnou další figurku. Pokud hráè pohne svou lodí 
k hejnu ryb a toto hejno chytí (naloží), mùže s touto lodí dále pohybovat, 
pokud má ještì nìjaké body pohybu k dispozici.

Odevzdání rybOdevzdání rybOdevzdání rybOdevzdání ryb
Pro vykládku udržuje katanská radnice na malém ostrovì jednu 
základnu se 2 pøístavy (bílé kruhy s kotvou). Pokud špièka lodi s hejnem 
ryb míøí na jeden z tìchto pøístavù základny, je možné ho vyložit. 
Odevzdané hejno ryb  vraśte zpìt do zásoby. Poté hráè posune svùj 
oznaèovací kámen na kartì mise „Ryby pro Katan“ o 1 políèko vpøed.
Po chytání èi vykládce hejna ryb se mùže loï dále pohybovat, pokud 
ještì nespotøebovala všechny své body pohybu.

Také piráti chytají ryby Také piráti chytají ryby Také piráti chytají ryby Také piráti chytají ryby 
V pøípadì, že bude na moøe s rybami, na kterém se nachází hejno ryb, 
nasazena pirátská loï, vrací se hejno ryb zpìt do zásoby.

Konec hryKonec hryKonec hryKonec hry
Hráè vyhrává, pokud ve svém tahu dosáhne 15 vítìzných bodù.
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Scénář 4 - Koření pro KatanScénář 4 - Koření pro KatanScénář 4 - Koření pro KatanScénář 4 - Koření pro Katan    
V tomto scénáøi budete hrát s herním materiálem obou misí „Ryby pro Katan“ a „Koøení pro Katan“.

Výstavba herní plochyVýstavba herní plochyVýstavba herní plochyVýstavba herní plochy

Výstavba kostry herní plochyVýstavba kostry herní plochyVýstavba kostry herní plochyVýstavba kostry herní plochy
Rám použitý ve scénáøi 1 rozšiøte o rámovou èást B2 namísto èásti B1. Prázdné místo mezi polem „D2“ a velkou moøskou plochou „F“ uzavøete 
moøským polem „E“. Malou moøskou plochu „G“ položte napravo od velké moøské plochy „F“, jak je zobrazeno na obrázku.

Rozmístění herních polí a žetonů s čísly v oblasti Rozmístění herních polí a žetonů s čísly v oblasti Rozmístění herních polí a žetonů s čísly v oblasti Rozmístění herních polí a žetonů s čísly v oblasti 
startovního ostrovastartovního ostrovastartovního ostrovastartovního ostrova
Popsáno ve scénáøi 3.

Rozmístění herních políRozmístění herních políRozmístění herních políRozmístění herních polí
neobjevených oblastíneobjevených oblastíneobjevených oblastíneobjevených oblastí
Ze zelených standardních polí odstraòte
jedno moøe. Zbylých 7 standardních
herních polí zamíchejte spoleènì se
3 zelenì oznaèenými rybími lovišti
a se 3 zelenì oznaèenými  plantážemi
a poté je skrytì (lícem dolù) zelenou
znaèkou nahoru rozmístìte do severní
neobjevené oblasti. 

 Naprosto stejným zpùsobem postupujte u oranžovì oznaèených herních 
polí a skrytì oranžovou znaèkou nahoru je rozmístìte do jižní neobjeve-
né oblasti.
 
Příprava hry Příprava hry Příprava hry Příprava hry 
• V tomto scénáøi použijte figurky jako ve scénáøi 3. 
• Pro tento scénáø budete také potøebovat herní materiál uložený
 v sáèku „Koøení pro Katan“ a „Ryby pro Katan“. Karty misí „Koøení   
 pro Katan“ a „Ryby pro Katan“ a k nim náležící bodovací kartièky   
 položte vedle herního plánu. Každý hráè umístí po jednom    
 oznaèovacím kameni na obì karty misí (na startovní políèko „S“).
• 24 pytlù s koøením pøipravte vedle herního plánu.
• 6 hejn ryb pøipravte vedle herního plánu.
• Každý hráè dostane 2 zlaté.
.

(6 žetonù s èíslem)

(6 žetonù s èíslem)

Scénář 4: S misemi „Koření pro Katan“ a „Ryby pro Katan“
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Fáze počátečního nasazováníFáze počátečního nasazováníFáze počátečního nasazováníFáze počátečního nasazování
Volné nasazování, je popsáno ve scénáøi 3.

Mise 1 „Ryby pro Katan“ Mise 1 „Ryby pro Katan“ Mise 1 „Ryby pro Katan“ Mise 1 „Ryby pro Katan“ 
Pravidla jsou popsána ve scénáøi 3.

Mise 2 „Koření pro Katan“Mise 2 „Koření pro Katan“Mise 2 „Koření pro Katan“Mise 2 „Koření pro Katan“
V této misi figurky jednotek pøedstavují obchodníky. Hráèi budou 
obchodníky odvážet lodìmi do osad na ostrovech s koøením, kde budou
s místním obyvatelstvem uzavírat spojenectví a nakupovat vzácné 
koøení. Koøení se musí lodìmi dovézt do nìkterého z pøístavù (kotva) 
zobrazených na základnì katanské radnice.

Objevení plantážeObjevení plantážeObjevení plantážeObjevení plantáže
Pokud hráè svou lodí objeví plantáž, získává 2 zlaté. Poté na osadu 
uprostøed planáže umístí tolik pytlù s koøením (ze zásoby), kolik hráèù 
se hry úèastní.

Vysazení jednotkyVysazení jednotkyVysazení jednotkyVysazení jednotky
a naložení pytlea naložení pytlea naložení pytlea naložení pytle
s kořením s kořením s kořením s kořením 
Pokud špièka lodi, na které
je naložena jednotka, míøí
na nìkterý roh plantáže
(A), mùžete tuto jednotku
vysadit na osadu
nacházející se na plantáži.
Zároveò ihned na tuto loï
naložte pytel s koøením (B).
Kromì toho hráè od této
chvíle získává jednu stálou
výhodu ve høe (viz pravý 
loupec).

Odevzdání pytle s kořenímOdevzdání pytle s kořenímOdevzdání pytle s kořenímOdevzdání pytle s kořením
Pokud špièka lodi, na které jsou naloženy jeden èi dva pytle s koøením, 
míøí na nìkterý pøístav základny katanské radnice, smíte toto koøení 
vyložit. Jeden èi oba pytle s koøením vraśte zpìt do zásoby. Poté hráè 
posune svùj oznaèovací kámen na ukazateli bodù na kartì mise „Koøení 
pro Katan“ o 1 políèko vpøed za každý odevzdaný pytel s koøením.

Další pravidla Další pravidla Další pravidla Další pravidla 
• Každý hráè smí na každou plantáž vysadit vždy pouze jednu jednotku  
 a z každé plantáže si tudíž smí odvézt pouze jeden pytel s koøením.
• Jakmile je jednotka na plantáž vysazena, nesmí jej již opustit. Nesmí   
 být tudíž odvezena lodí pryè.
• Hráè smí na cesty (hrany) stavìt silnice nebo na køižovatky plantáže 
 vesnice teprve poté, co osadu na této plantáži obsadil svou jednotkou.
• Po nakládce èi vykládce pytle s koøením se mùže loï dále pohybovat,   
 pokud ještì nespotøebovala všechny své body pohybu.

Výhody plantážeVýhody plantážeVýhody plantážeVýhody plantáže
Pokud se hráèova jednotka nachází na osadì na plantáži, navázal hráè
s místním obyvatelstvem spojenectví a mùže ihned - tudíž ještì v probíha-
jícím tahu - využívat výhodu, která je na plantáži zobrazena.

1. Rychlá jízda (21. Rychlá jízda (21. Rychlá jízda (21. Rychlá jízda (2××××))))
Obyvatelé obou osad jsou znalí 
moøeplavci a umožní hráèi, aby se jeho 
lodì plavili rychleji.

Výhoda „rychlá jízda“ zvyšuje ihnedihned množství bodù pohybu všem 
hráèovým lodím o 1. Hráè se tudíž smí svými lodìmi v každém tahu 
pohybovat o 5 námoøních cest daleko namísto o 4. Pokud hráè uzavøel 
spojenectví s obìma osadami, na kterých je zobrazena výhoda „rychlá 
jízda“, má pro každou svou loï v každém tahu k dispozici dokonce
6 bodù pohybu. Pokud hráè ještì zaplatí 1 vlnu, mùže zvýšit množství 
bodù pohybu lodi na maximální možnou rychlost 8 bodù pohybu.

2. Pirátsky bonus (22. Pirátsky bonus (22. Pirátsky bonus (22. Pirátsky bonus (2××××))))
Obyvatelé obou osad jsou zoceleni
v boji proti pirátùm a zvyšují šance
hráèe na úspìšné zahnání pirátské
lodi. 

U jedné osady je zobrazena kostka s èíslem „5“ a u druhé osady kostka
s èíslem „4“. Pokud hráè naváže spojenectví s nìkterou z tìchto osad, 
nezažene pirátskou loï spoluhráèe pouze hozením 6, ale také hozením 
èísla, které je zobrazeno u osady. Pokud hráè navázal spojenectví
s obìma osadami, zažene pirátskou loï v pøípadì, že hodí 6, 5 nebo 4.

3. Lepší obchodník (23. Lepší obchodník (23. Lepší obchodník (23. Lepší obchodník (2××××))))
Obyvatelé obou osad jsou zkušení 
obchodníci. Jednu surovinu mùžete 
nakoupit za jeden zlatý.

Pokud hráè navázal spojenectví s jednou z tìchto osad, mùže jedenkrát
v každé fázi obchodu a stavìní svého tahu koupit 1 libovolnou surovinu 
za 1 zlatý. Pokud hráè navázal spojenectví s obìma osadami, smí dvakrát 
v každé fázi obchodu a stavìní svého tahu koupit 1 libovolnou surovinu 
za 1 zlatý.

Konec hry Konec hry Konec hry Konec hry 
Hráè vyhrává, pokud ve svém tahu dosáhne 15 vítìzných bodù.
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Scénář 5 – Objevitelé a pirátiScénář 5 – Objevitelé a pirátiScénář 5 – Objevitelé a pirátiScénář 5 – Objevitelé a piráti
Závìreèný scénáø s misemi „Pirátské tábory“, „Ryby pro Katan“ a „Koøení pro Katan“.

Výstavba herní plochyVýstavba herní plochyVýstavba herní plochyVýstavba herní plochy
Výstavba kostry herní plochyVýstavba kostry herní plochyVýstavba kostry herní plochyVýstavba kostry herní plochy
Rám použitý ve scénáøi 1 rozšiøte o rámovou èást B1 a o rámovou èást B2. Prázdné místo  mezi polem „D2“ a velkou moøskou plochou „F“ uzavøete 
moøem „E“. Malou moøskou plochu „G“ položte napravo od velké moøské plochy „F“ podle obrázku. Prázdné místo mezi malou moøskou plochou
„G“ a rámem uzavøete moøem standardního herního pole oznaèeným oranžovou barvou.

Rozmístění herních polí a žetonů s čísly v obla-Rozmístění herních polí a žetonů s čísly v obla-Rozmístění herních polí a žetonů s čísly v obla-Rozmístění herních polí a žetonů s čísly v obla-
sti startovního ostrovasti startovního ostrovasti startovního ostrovasti startovního ostrova
Popsáno ve scénáøi 3.

Rozmístění polí neobjevených oblastíRozmístění polí neobjevených oblastíRozmístění polí neobjevených oblastíRozmístění polí neobjevených oblastí
Ze zelených standardních herních polí odstraòte jedno moøe. Ke zbylým 
7 standardním herním polí pøidejte 3 zelenì oznaèená rybí lovištì,
3 zelenì oznaèené plantáže a 3 zelenì oznaèené pirátské tábory a poté je 
zamíchejte a zadní stranou nahoru rozmístìte do severní neobjevené 
oblasti. 
Z oranžových standardních polí již bylo jedno pole moøe odstranìno
a použito na stavbu kostry herní plochy. Zbývajících 7 standardních polí 
zamíchejte spoleènì se 3 oranžovì oznaèenými  lovišti ryb, 3 oranžovì 
oznaèenými plantážemi a 3 oranžovì oznaèenými pirátskými tábory 
spoleènì zamíchejte. Dále je pak zadní stranou nahoru rozmístìte do 
jižní neobjevené oblasti.
 
Příprava hry Příprava hry Příprava hry Příprava hry 
• V tomto scénáøi použijte figurky jako ve scénáøi 3. Navíc si každý hráè  
 vezme ještì svùj tøetí oznaèovací kámen. 
• Pro tento scénáø také potøebujete herní materiál uložený v sáècích   
 „Koøení pro Katan“, „Ryby pro Katan“ a „Pirátské tábory“. Všechny tøi  

 karty misí a k nim náležící bodovací kartièky položte vedle herního   
 plánu. Každý hráè umístí po jednom oznaèovacím kameni na každou   
 kartu mise (na startovní políèko „S“).
• 24 pytlù s koøením pøipravte vedle herního plánu.
• 6 hejn ryb pøipravte vedle herního plánu.
• 6 žetonù tábor pirátù zamíchejte a položte stranou èíslem dolù jako   
 hromádku vedle herního plánu.
• Každý hráè dostane 2 zlaté.

Fáze počátečního nasazování Fáze počátečního nasazování Fáze počátečního nasazování Fáze počátečního nasazování 
Popsáno ve scénáøi 3.

Mise 1 „Pirátské tábory“ Mise 1 „Pirátské tábory“ Mise 1 „Pirátské tábory“ Mise 1 „Pirátské tábory“ 
Pravidla jsou popsána ve scénáøi 2

Mise 2 „Ryby pro Katan“ Mise 2 „Ryby pro Katan“ Mise 2 „Ryby pro Katan“ Mise 2 „Ryby pro Katan“ 
Pravidla jsou popsána ve scénáøi 3.

Mise 3 „Koření pro Katan“Mise 3 „Koření pro Katan“Mise 3 „Koření pro Katan“Mise 3 „Koření pro Katan“
Pravidla jsou popsána ve scénáøi 4.

Konec hryKonec hryKonec hryKonec hry
Hráè vyhrává, pokud ve svém tahu dosáhne 17 vítìzných bodù.

(6 žetonù
s èíslem)

(6 žetonù
s èíslem)

(6 žetonù tábor 
pirátù)

Scénář 5: Se všemi 3 misemi
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Rejstřík heselRejstřík heselRejstřík heselRejstřík hesel
Fáze jednoho hráèova tahu

• Fáze obchodu a stavìní ....................................................... strana 6
• Fáze pohybu ...................................................................... strana 6, 7
• Fáze výnosù surovin ............................................................. strana 6
• Výmìna 3:1 ........................................................................... strana 6

Fáze poèáteèního nasazování
 • Volné nasazování ........................... ................................. strana 13
Hejno ryb
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