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CATAN

NAMORNICI

Objavné plavby na KATANE

Podniknite aj vy objavnii plavbu do dejin Katanu s oblibenou hrouw Namornici.
Na nizsie zobrazenom pergamene ndjdete osem roznych miest, na ktoré pocas objavnej
plavby dorazite. Starite sa aj vy siiéastou sveta, ktory sa nazyva Katan!
Objavovanie (hra) sa skladd z osmich scendrov. Prvé Styri scendre sa zameriavaji
na zdkladné pravidld hry Namornici a hraji sa jednoduchsie. Scendre 5 — 8 sii zloZitejsie
a objavujii sa v nich nové pravidld. Preto je nutné hrat scendre v takom poradi, v akom si zoradené.
Scendr 9 je zostaveny pre volnii hru podla vlastnyjch ndpadov.

OBSAH HRY ‘

1 $abléna so 6 dielmi ramu

@}. i Zh 4 $abl6ny s 30 $esthrannymi dielmi krajiny
% Ay . .

19 X more
Divy na Katane 4 2 x vrchovina
y 2 x hory
1 x pole
1 x les
1 x pastviny
2 x zlatonosn4 rieka
2 X pust
10 X pristav

Ostrovy v hmle

10 X Zetdn s &islami
57 x katansky Zetén
60 lodi v 4 farbéch (kazd4 po 15)
1 pirdtska lod (siv4)
1 pravidld hry v ¢eskom a slovenskom jazyku

Pokyny k rozsireniu hry OSADNICI z KATANU s umelohmotnymi figtirkami

- Hra Osadnici z Katanu bola aj s doplnkami a roziireniami od svojho vydania v roku 1995 uZ niekolkokrat prepracovand. Hry vydané -

v roku 2015 mozno bez obmedzeni kombinovat s hrami vydanymi v roku 2010. Vetky hry vydané od roku 2003 (s umelohmotnym}d'
figirkami) s obsahovo rovnaké ako hry z roku 2015, odlisnd je len grafickd dprava poli a karticiek.
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PRAVIDLA HRY

Pravidld hry Ndmornici

Hrd sa v podstate podla pravidiel zékladnej verzie hry Osadnici z Katanu.
Okrem toho st nanovo stanovené pravidld pre rozsirenie hry Ndmornici.
V niektorych scendroch vstupuji do hry $pecidlne pravidld, ktoré st vidy

vysvetlené.

A) Herné potreby a vytvorenie scendra

Pre vietky scendre pouzivajte pravidld z hry Osadnici z Katanu.

Presny prehlad vietkych pouzivanych casti ndjdete pod heslom Herné
potreby. PouZivajte aj rdmy z hry Osadnici z Katanu.

UPOZORNENIE:

Sesthranné diely krajiny a Zet6ny s ¢islami tohto rozifrenia hry Ndmornici
st oznac¢ené symbolom 5, aby bolo mozné dobre rozlisit herné potreby
roznych hier Katanu. Diely krajiny maju tento symbol na prednej strane

v lavom dolnom rohu a Zetény s ¢islami na zadnej strane.

* Zostavte diely rdmov tak, ako ukazuje vyobrazenie jednotlivych

scendrov.

UPOZORNENIE: Sest rimov zo zikladnej verzie hry Osadnici
z Katanu otolte zadnou stranou nahor, pretoZe na tejto strane nie st
vyobrazené pristavy.

Zostavenie rdmu je jednoduchsie, ked vsadite ¢asti rimu zo zdkladnej
verzie hry Osadnici z Katanu zhora do rdmu pre rozsirenie hry
Namornici. Ak budete postupovat opacne, je potrebné vidsie usilie,
ktoré v§ak moze poskodit ¢asti rimu.

* Poskladajte do rdimu diely mora a pevniny tak, ako je to vyobrazené.
* Na diely pevniny polozte Zetény s ¢islami tak, ako je to vyobrazené.
* Pre pristavy pouzivajte malé karticky s pristavmi. DoleZité je, ¢i pouzijete
karticky s pristavmi otocené obrdzkom nahor alebo ¢i otocite karticky
obrdzkom nadol. Pri hre s kartickami oto¢enymi obrdzkom nadol

postupujte takto:

— Pred zadiatkom kazdej hry otoéte karticky s pristavmi predpisanymi pre
jednotlivé scendre obrdzkom nadol a zamiesajte ich.

— Potom berte z otocenej kopky vidy hornd karticku a ndhodne ju
umiestnite do herného pldnu na vopred uréené miesto, kde ju otolte

spit licom nahor.

B) Stavba a pouzitie lodi

1. Stavba lodi

* Za stavbu lode zaplatite vzdy 1x vlnu
a Ix drevo. Lode sa umiestiuji ako
cesty, ale na rozdiel od nich sa mézu
premiestiiovat.

* Lode sa umiestiiuji vidy na hranici
medzi dvomi dielmi mora alebo medzi
more a pevninu (t. j. na pobrezie), Obr. A.

* Ak je lod postavend, je mozné ju
umiestnit takto:

— k vlastnej dedine alebo mestu (obr. A + B)
alebo

— k vlastnej lodi (rozvetvovanie je mozné),

obr. C,

—na jednu vodnu cestu (otvorené more) je mozné umiestnit maximélne
jednu lod,
—na jednu cestu po pobrezi je mozné umiestnit bud' jednu lod, alebo

jednu cestu.

Nie je povolené pripdjat lode na
cesty a naopak (vid obr. D). Cesta
mbdze byt predizend lodou (alebo
naopak) iba v pripade, Ze je medzi
nimi vloZend dedina.

2. Funkcie lodi

Lode majd na vode rovnakd funkciu ako cesty na pevnine.

* Lod spdja dve susedné krizovatky.

* Viac lodi za sebou (stivislé lodstvo) moze prekonat more a pripojit sa k pevnine.

*Kto dosiahne svoju
liniu lodi od vlastnej
dediny/mesta na
druhy breh, méze t
zalozit novi dedinu.
(Pozor na pravidlo
o vzdialenosti medzi

dvomi dedinami!)
Odtial mése hrée V tomto pripade hrdc dosiahol susedny ostrov
pokracovat stavbou a moze zaloZit dedinu.

ciest dalej do vnitrozemia alebo sa odrazit a vypldvat lodou za novymi objavmi.

Vid obr. E.

3.Fazazakladania
Hrd¢, ktory si v zakladacej fize postavi dedinu na pobrezi, méze k nej
namiesto cesty pripojit lod. To md vyznam, ak hrd¢ zamysla ¢o najskor

vyrazit na more.

4. Premiestniovanie lodi
Lode je mozné premiestiiovat. Treba viak dodrzat nasledujice pravidla:

e Ak rad lodi nadvizujicich na seba spdja dve dediny alebo mestd, ide
o uzavreté lodstvo. Vid obr. F.

* Otvorené lodstvo je rad lodi nadvizujtcich na seba, ktory NEspAJA dve
dediny alebo mestd. Iba z otvoreného lodstva moze hrd¢ odobrat vidy
iba prvt prednd lod a méze ju hned presunit (podla zodpovedajicich

pravidiel) na iné miesto.



Z uzavretého lodstva nie je mozné odobrat ziadnu lod. Toto pravidlo plati
aj vtedy, ak cudzi hrd¢ postavi na krizovatke uzavretého lodstva dedinu.
Potom sa sice pocita tdto cesta (pri pocitani najdlhsej obchodnej cesty)
ako prerusend, ale tieto dve sidla zostdvaji spojené cestou, ide teda
o uzavreté lodstvo.

Hrag, ktory je na rade, méze v jednom tahu premiestnit vzdy iba jednu
lod. Nesmie to vak byt td, ktort préve postavil. Ak md hrd¢ viac moznosti
(dve linie lodi alebo viac otvorenych koncov), méze si vybrat, ktorti lod

premiestni.

Otvorené lodstvo: Prednii lod méze hrdc premiestnit za predpokladu, Ze ju
nepostavil v tom istom tahu. Podla pravidiel ju mogno premiestnit na vodné cesty
oznacené znackou ,x"

C) Lode a cesty

1. Najdlhsia obchodna cesta

Na vyhodnotenie najdlhsej obchodnej cesty sa teraz okrem ciest pocitaji
aj lode. Hréd¢, ktory vlastni najdlhsiu cestu, t. j. stvislé spojenie ciest alebo
lodi, dostane zvld$tnu kartu Najdlhsia obchodnd cesta.

Pozor: Lode sa pocitaju ako spojené s cestami iba vtedy, ak je medzi nimi
postavend dedina alebo mesto.

Cerveny hrac md najdibsiu cestu — 4 lode a 2 cesty. Na to, aby mobol predizit
cestu spolu na 8 dielov, musi postavit dedinu medzi cestu a lod
(na poli 12).

2. Karta pokroku ,Stavba ciest®
Kto zahrd touto kartou, méze zadarmo postavit bud 2 cesty, alebo 2 lode,
pripadne 1 cestu a 1 lod.

D) Katanské zetony
Katanské zetony maji v jednotlivych scendroch rézne tlohy.
Mobzu sa pouzit ako mimoriadne vyherné body alebo slazit na

oznacovanie ¢i pri s¢itani vysledkov.

E) Pouzitie pirata
K hernym potrebdm patri aj sivd lod — pirdt! Vidy podla scendra sa hrd
bud iba s pirdtom, alebo so zlodejom a pirdtom.

Hra s pirdtom

Pirdt stoji na zaciatku hry podla scendra vidy na diele
oznacenom ,x“. Mozno ho presuntt, ak hrd¢ hodi
kockou ¢islo 7 alebo ak je zahrand karta Rytier. Pirdt
sanachddza v strede diclu mora, nie na jeho krizovatke.
Hréd¢ si moze vybrat, na ktory diel mora pirdta

presunie.

Potom hrd¢ moze:

* Ulapit surovinu inému spoluhrd¢ovi, ktory stoji aspon s jednou svojou
lodou na hrane tohto dielu mora. Ak tam stoja lode viacerych hrécov,
moze si medzi nimi vybrat.

* Po cely ¢as, ked pirdt zaberd diel mora, nie je mozné na susednych vodnych
cestdch (t. j. Siestich hrandch tohto dielu) dosadit ani odstrdnit lod. Toto
pravidlo sa netyka ostatnych lodi. Pirdta moZzno odstrdnit aj na rdm hry.

Hra s piritom a zlodejom

Zlodej za¢ina hru na diele uvedenom v scendri.

* Ak hodi hré¢ kockou &islo 7, méze si vybrat, ¢i nasadi zlodeja alebo pirdta.
Musi nasadit jedného z nich.

* Zlodeja mozno nasadit na lubovolny diel aj cez more. Dalej platia pravidld zo
zdkladnej verzie hry Osadnici z Katanu. Pre nasadenie pirdta platia pravidld
z predchddzajicej kapitoly.

* Ak hrd¢ zahrd kartou ,Rytier, méze si vybrat, ¢ (podla skor opisanych
postupov) nasadi zlodeja alebo pirdta.

F) Nové izemie: ZLATO

Ako novy je v hre pouzity diel Zlatonosnd rieka, kde

sa tazi zlato.

e Zlato je iba na vymenu, nie je pritomné v podobe
suroviny!

* Ak padne ¢islo dielu so zlatonosnou riekou,

moéze si hrd¢ zobrat 1 surovinu podla vlastného
vyberu.
* Hrd¢, keory si na tomto diele zaloZi mesto, dostane

2 suroviny, pri¢om kazd4 moze byt ind.

G) Koniec hry

Hra kon¢i v okamihu, ked hra¢ ziska scendrom predpisany pocet bodov.
Na to, aby vyhral, musi byt hrd¢ na tahu a mat prislusny pocet bodov.



SCENAR1: K NOVYM BREHOM

PRE 3 HRACOV

1. HERNE POTREBY

Hlavny
ostrov

Malé
ostrovy

%ﬁej plavbe dorazili osadnici do

Katanu, kde zalozili svoje prvé dediny.
Postavili pristavy, v ktorjch kotvili nové
ndmorné lode. Odvizni obyvatelia Katanu
sa vydali na more. Netrvalo dlho a objavili sa
zvesti 0 nedalekych ostrovéekoch na mori.

iy, | 000 80888 |

dlely kl'a] Yy More Pust Zl.rieka (zlato) | Pole (obilie) | Vichovina(tehly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (drevo)

Pocet: 9 - ~ 3 2 2 4 3 23

Zetony

e @00 600000 @ e

Pocet: 1 1 1 2 2 2 1 2 2 - 14

- Pocet pristavov:

Sesthranné ‘ g 0 Celkovo | 2 Specidlnych

diely krajiny R pust Zl.ricka (dato) | Pole (obilie) | Vichovina(hly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (drevo) sprlistavové ]

ristavy 3 :

Pocet: 4 - 2 1 2 2 1 - 12 P

S Doplnkovy

. |0/000)0 00000
18 katanskych

Pocet: — 1 2 1 — 1 1 1 - 1 8 Zetdnov

2. PRIPRAVA

Pri hre v trojici sa postavi hlavny ostrov podla obrizka na dalsej strane.

Pri hre pre Styroch hrd¢ov sa hlavny ostrov postavi podla pravidiel zékladnej

verzie hry.

3.ZVLASTNE PRAVIDLA

Faza zakladania

Podla zdkladnych pravidiel si hrd¢i na za¢iatku hry stavaji na hlavnom
ostrove obe dediny s cestami. Ak si hrd¢ postavi dedinu na pobrezi, méze
si namiesto cesty pristavit lod — potom méze ihned vyrazit na more.

Pirat/Zlodej
Tento scendr sa hrd ako so zlodejom, tak aj s pirdtom. Zlodej Startuje
v pusti, (pri hre troch hrd¢och $tartuje na poli vrchovina s ¢islom 12), pirdt

na diele mora oznac¢enom ,x“



Na niektorjch z nich sa vraj
naslo aj zlaro. A kedze zlato md
na Katane velkii cenu, netrvalo
dlho a vyzbrojené lode vyrazili
na more pdtrat po ostrovoch so
zlatom.

1. HERNE POTREBY

PRE 4 HRACOV

Sesthranné
oy |Sestirnne | @ | O | @ | @ W @ oo
ostrov dlely kra]my More Pust Zl.rieka (zlato) | Pole (obilie) | Vichovina(tehly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (drevo)
Pocet: 10 1 - 4 3 3 4 4 29
Zetony
s @000 0000 @ e
Pocet: 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18
Pocet pristavov:
Sesthranné ‘ 5 $pecidlnych
é 5 o Celkovo p 4
x:::vy diely krajiny More Past Zl.ticka (zlato) | Pole (obilie) | Vichovim(ihly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (drevo) pristavov,
Pocet: 4 - 2 1 % 2 1 1 13 4 pristavy 3 : 1
= Doplnkovy
= 0000000000
i 24 katanskych
Pocet: 1 1 1 1 1 1 1 1 1 = 9 zetdnoy

Mimoriadne vyherné body

Ked hré¢ postavi svoju prvi dedinu na malom ostrove, dostane za fiu dva
mimoriadne vyherné body (katanské Zetony), ktoré poloZi pod dedinu
(celkovo ziskava hrd¢ 3 vyherné body). Nie je rozhodujtce, ¢i uz na ostrove
ini hrd¢i majd alebo nemajt svoju dedinu.

Koniec hry

Hra kondi, ked je niektory z hrd¢ov na tahu a dosiahne 14 bodov.

4.INE VARIANTY USPORIADANIA

Hlavny ostrov: diely krajiny hlavného ostrova zamiesajte a ndhodne ich
polozte na hraciu plochu. Na ne ndhodne poloZte Zetony s ¢islami a pristavy.
Dajte pritom pozor na to, aby ¢ervené Zetény nelezali vedla seba.

Malé ostrovy: diely krajiny malych ostrovov tiez zamiefajte a ndhodne
polozte. Na ne taktieZ nihodne polozte aj Zetony s ¢islami. Ak hréte $tyria,
dajte pozor na to, aby ¢ervené Zetény nelezali vedla seba.



SCENAR2: STYRI OSTROVY PRE 3 HRACOV

ﬁmn’lz’a Katanu sa stali skisenymi

ndmornikmi a Coskoro sa doplavili na
skupiny ostrovov na zdpade, ktoré boli
zndme pod ndzvom Styri ostrovy. Na nich
sa nachddzali tirodné polia, Stavnaté
pastviny a vynosné miesta tazby. Rychlo
boli zalozené prvé dediny. Ale len co sa

1. HERNE POTREBY

soe 00090000 o] i
V§etky g oq Celkovo % Ny
ostrovy dlely kra]my More Pust Zl.rieka (zlato) | Pole (obilie) | Vichovina(tehly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (drevo) > :)[:'?Sctfig\):fh
Pocet: 15 - - 4 4 4 4 4 35 4 pristavy 3 : 1
000066000 w
s Cislami S| materidl:
Pocet: 1 2 2 3 2 2 3 2 2 1 20 18 lfatz}nskych
Zetonov

2. PRIPRAVA 3.ZVLASTNE PRAVIDLA

Pri hre s tromi hra¢mi sa postavia ostrovy podla obrézka. Ak hrdte §tyria, ~ Fdza zakladania

postavte ostrovy podla obrdzka na dalsej strdnke. Kazdy hrd¢ méze postavit obe prvé dediny na lubovolnych ostrovoch. Tak
bude mat hrd¢ na zadiatku hry jeden alebo dva domovské ostrovy. Vsetky
ostatné su prettho ,cudzie®.

Pozor: Hric¢, ktory si v zakladacej fize postavi dedinu na pobreZi, k nej
mdze pripojit namiesto cesty lod. To plati, samozrejme, iba pre pobrezia,
ktoré smeruju k inym ostrovom, nie pre pobrezia pozdlz rému.

Pirat/Zlodej
Tento scendr sa hrd s pirdtom a zlodejom. Pirdt za¢ina na diele mora
oznacenom ,x“. Zlodej za¢ina na diele s ¢islom 12.

)



PRE 4 HRACOV

obyvatelia Katanu wusadili, uz ich
gvedavost hnala dalej — ¢o sa asi nachddza
na ostatnych ostrovoch? A pretoze kazdy
rod cheel osidlit vsetky Styri ostrovy co
najskor, Coskoro vypukol na novych
ostrovoch napinavy zdvod o tjch niekolko
milo miest na stavbu dedin.

1. HERNE POTREBY

Sesthranné Pocet pristavov:
Vsetky ab@ by et Celkovo | 5 $pecidlnych
ostrovy y Y/ More Pust Zl.rieka (zlato) | Pole (obilie) | Vichovina(tehly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (drevo) pl‘l'stavov,

Pocet: 12 - - 5 4 4 5 5 35 4 pristavy 3: 1

Zetony Doplnkovy

w, 0009000006060 <

24 katanskych
Pocet: 1 2 3 3 2 2 3 3 3 1 23 Yetanon

Mimoriadne vyherné body 4.INE VARIANTY USPORIADANIA

* Za kazdd prvii dedinu, keort si hrd¢ postavi na ,,cudzom® ostrove, ziska

dva mimoriadne body (katanské Zetény) (celkovd hodnota dediny je tri Tvary $tyroch ostrovov by mali zostat zachované. V rdmci nich mézu byt
body). lubovolne nanovo rozdelené Gzemie, pristavy a zetony s ¢islami. Dbajte na
Pre tieto ,,prvé* dediny nie je rozhodujtce, ¢i uz na ostrove md alebo nemd to, aby lesy a liky nedostali prili$ vela Zeténov so zlymi ¢islami.

dedinu iny hréc.

Priklad: Hri¢ zaloil obidve svoje dediny na ostrove vlavo dole. Teraz dosiel so
svojimi lodami k ostrovu vlavo hore. Na tomto ostrove zalozi svoju prvii dedinu
a ziska dva viherné body (katanské Zetony). Z tohto ostrova déjde k ostrovu vpravo
hore, kde si tiez zalozi svoju prvii dedinu a dostane za ro dva vjherné body (katanské
Zetdny).

Koniec hry

Hra kondi, ked je niektory z hrd¢ov na tahu a dosiahne 13 bodov.



SCENAR3: OSTROVY VHMLE

PRE 3 HRACOV

1. HERNE POTREBY

ﬁmz’ ndmornici

z Katanu odpldvali so svojimi
lodami na severozdpad
a objavili nové ostrovy, kioré
nazvali Ostrovy v hmle.
Medzi ostrovmi sa rozprestiera
tajuplné more, ktoré je takmer
vZdy zahalené do hustej hmly.

Sesthranné ‘ % 0 e ‘ @ ‘
diely krajin: & Celkovo
> Y P/ More Pust Zl.rieka (zlato) | Pole (obilie) | Vichovina(tehly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (drevo)
S 2 | Pocet: 16 - - 2 2 2 4 4 30
g g
SR - ®0®
b s Cislami Celkovo
Pocet: - 1 1 2 2 2 2 1 22 1 14
(slieeslmll::'lilne; ‘ @ > ‘ ‘ Celkovo | Pocet pristavov:
‘g y Py More Pust Zl. rieka (zlato) | Pole (obilie) | Vichovina(tehly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (drevo) 5 §Pecié1nych
< .2 Pocet: 2 - 2 2 2 2 1 1 12 pristavov,
2 5 3 pristavy 3 : 1
o XN .
i . (0000000000~ ..
materidl:
Pocet: - 2 1 1 1 1 1 1 1 1 10 r

2.PRIPRAVA

Oba velké zaciato¢né ostrovy a more (s pristavmi) postavte podla obrdzka.
Herné potreby na tieto ostrovy st uvedené v tabulke. Sivé diely zostant
zatial prézdne, odkryji sa neskor v priebehu hry.

Sesthranné diely uréené pre prazdne miesta (materidl uvedeny v riadku
Neprebddand zem) zamieSajte a balicek polozte vedla hracej dosky

obrdzkom nadol. To isté urobte so Zeténmi s ¢islami pre tieto tzemia.

3.ZVLASTNE PRAVIDLA

Faza zakladania

Vsetci hréci zaloZia svoje dve zdkladné dediny na velkych zaciato¢nych ostrovoch.
Pozor: Hra¢, ktory si v zakladacej féze postavi jednu zo svojich dvoch dedin na
pobrezi, k nej mdze namiesto cesty pripojit lod. To plati pre pobrezia, ktoré

smerujd k neprebddanému tzemiu, nie pre pobrezia pozdlZ rdmu.

Pirat/Zlodej
Tento scendr sa hrd s pirdtom a zlodejom. Pirdt za¢ina na diele mora
oznacenom ,x“. Zlodej zadina na poli s ¢islom 12.



PRE 4 HRACOV

Nebojdcni ndmornici, ktori
sa tam vydali, rozprdvali
0 bohatych ostrovoch a o bdjnej
zlatonosnej zemi. Dobrodruzni
obyvatelia Katanu naloZili
svoje lode zdsobami potravin
a osivom a vyrazili na tajomné
more v hmle.

1. HERNE POTREBY

oo | @ | © 0S| 0O -
diely krajiny covo
“w More Pust Zl.rieka (zlato) | Pole (obilie) | Vichovina(tehly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (drevo)
-
e Pocet: 13 = = 3 3 3 4 4 30
38
Q9 @ 7 z
& © Zetény
¢ 0000000000
Pocet: 1 2 2 2 2 2 2 2 1 1 17
(slieeslthll;ilal'lil: ‘ g 0 @ ‘ a ‘ ‘ Celkovo Pocet pristavov:
*g Y Y More Pust Zl. rieka (zlato) | Pole (obilie) | Vichovina(tehly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (drevo) 5 §Peciélnych
:§ - Pocet: 2 - 2 2 2 2 1 1 12 pristavov,
S g 3 pristavy 3 : 1
= N 7 b
i |0/00]0]00)0]0]0]0 )~
z s Cis] oA
materidl:
Pocet: - 1 1 1 1 1 1 1 2 1 10 it
Objavovanie novych uzemi Koniec hry
Ked hrd¢ postavi lod alebo cestu, na konci ktorej chyba Sesthranny diel, Hra kon¢i, ked je niektory z hré¢ov na tahu a dosiahne 12 bodov.
zoberie vrchnd kartu zo zakrytého balicka dielov krajiny a poloZi ju uz S dodato¢nymi vyhernymi bodmi sa v tomto scendri nehrd.

odkrytt na volné miesto.
* Ak pri Sesthrannom diele ide o krajinu, zoberie si hrd¢ este navyse Zetén

s ¢islami (opit zo zakrytého bali¢ka) a polozi ho rovnako odkryty na 4.INE VARIANTY USPORIADANIA

tento diel krajiny. Hrd¢ za tito krajinu ihned dostane surovinu.
Hlavné znaky velkych ostrovov by mali zostat zachované. V rdmci nich
mdzu byt [ubovolne nanovo rozdelené Gzemie, pristavy a Zetény s ¢islami.
Ak by vdm vyslo, Ze vedla seba lezia dva Cervené Zetony s ¢islami, mozete
toto usporiadanie vynimoc¢ne nechat a hrat s nim.
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SCENAR 4: CEZ PUST

PRE 3 HRACOV

1. HERNE POTREBY

v

@z/leko na zdpade Katanu bol

objaveny novy velky ostrov. Kedze je na
severozdpade rozdeleny dlhym pdsom puste
na dva diely, nazvali ho obyvatelia Katanu
Ostrov piisti. Coskoro po zaloZeni prvych
dedin na vicSej strane ostrova objavili vyzvedaci
na severe nielen pds piiste, ale aj virodnii zem na
opacnej strane. Zirover: objavili lode na vyjchode
mensie ostrovy s ndleziskami zlata a bobatymi
loiskami riid.

s (@00 @@ 00
diely krajin & Celkovo
E y Y More Pust 7. rieka (zlato) | Pole (obilie) ina(tehly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (drevo)
2 Pocet: 8 3 - 2 3 2 3 4 25
>
a =
5 Zetony
]
! i 000000000 -
Pocet: 1 1 2 1 2 2 2 2 1 - 14
- , Pocet pristavov:
% B (slieesfhg:-lil; ‘ @ B ‘ ‘ Celkovo | 5 $pecidlnych
§ ;§ Y jny More Pust 7. rieka (zlato) | Pole (obilie) | Vichovina(tehly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (drevo) pristavov,
E‘\é Pocet: 2 _ 2 2 _ 2 1 1 10 3 pristavy 3 : 1
§ e = Doplnkovy
| |0/0/0]/0000000 | i
= 9 s Cislami 5
S 3 24 katanskych
Pocet: = 1 1 2 1 1 1 — — 1 8 Zeténov

2.PRIPRAVA

Postavte rdm a hraciu plochu podla obrdzka. Potrebny herny materidl pre
hlavny ostrov je uvedeny v tabulkdch. Herny materidl pre malé ostrovy
a cast Uzemia za pustou su tiez uvedené v tabulke. Tieto Gizemia si na
obrdzku vyzna¢ené tmavym rdmom. Na zdver umiestnite pristavy podla
obrdzka.
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3.ZVLASTNE PRAVIDLA

Faza zakladania

Cely ostrov je rozdeleny pdsom puste na tizky pruh tizemia (vlavo hore, tmavo
ohraniceny) a na vicsiu hlavna ¢ast ostrova. Vietci hrd¢i musia postavit svoje
dve prvé dediny na hlavnej casti ostrova — pod pdsom puste. Malé ostrovy
a pruh tzemia na severozdpade st ,cudzie Gzemie.

Pirat/Zlodej
Tento scendr sa hrd s pirdtom a zlodejom. Zlodej za¢ina na jednej z troch
pusti, pirdt na diele mora ozna¢enom ,x".



Kto a kde teraz moze zaloZif
dediny? Ti

najstatoénejsi osadnici volia

svoje  prvé
cestu na severozdpad napriec
nemilosrdnou pistou. Ostatni
naopak skisaji ako proi
dosiahnut vjchodné ostrovy,
aby tu zalozili svoje dediny,
z ktorych by vystavali kvitniice
mestd.

1. HERNE POTREBY

PRE 4 HRACOV

Sesthranné
diely krajin Chllzomo
g Y P/ More Pust Zl.rieka (zlato) | Pole (obilie) | Vichovina(tehly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (drevo)
bl
g Pocet: 10 3 — 2 4 2 4 5 30
>
g ~
IS .
| = |0]0[00/0 00000
la] S CIS|
Pocet: - 2 22 2 2 2 2 2 22 1 17
- , ‘ Pocet pristavov:
3 (Slieeslthll::'lilg ‘ Celkovo | 5 $pecidlnych
§ ‘)g Y juy More Pust Zl. rieka (zlato) | Pole (obilie) | Vichovina(tehly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (drevo) pristavov,
Eﬁ% Pocet: 2 - 2 3 1 3 1 - 12 4 pristavy 3: 1
S N D y
2 = . oplnkovy
L 0000000000~
g \E 32 katanskych
Podet: N 10 feténoy

Mimoriadne vyherné body

Za kazda prva dedinu, ktortt hrd¢ postavi na ,cudzom® tzemi (na
jednom z malych ostrovov alebo na severozdpadnom pdse ostrova nad
pustou), ziska dva mimoriadne vyherné body (katanské Zetdny), ktoré
polozi pod tuto dedinu. Pre prvé dediny nie je rozhodujce, ¢i na ostrove
m4d alebo nemd dedinu iny hr4c¢.

Koniec hry

Hra kon¢i, ked je niektory z hrd¢ov na tahu a dosiahne 14 bodov.

4.INE VARIANTY USPORIADANIA

Diely krajiny, pristavy a Zetény s ¢islami velkého ostrova (okrem pruhu
zeme na severozdpade nad pustou) mézu byt rozlozené lubovolne.
Rovnako mozu byt Iubovolne usporiadané diely krajiny a Zetény
s &slami ,cudzich® dzemia malych ostrovov. Cervené &isla by viak
nemali lezat vedla seba a ani by nemali byt umiestené na poli
Zlatonosnd rieka.
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TM.{I POKLADY, DRACI A OBJAVITELIA

POKLADY, DRACI A OBJEVITELE

SCENARE K ROZSIRENIAM

Této hra je stiborom Siestich novych scendrov hry Katan.

Na hranie potrebujete zédkladnd hru Katan — Osadnici z Katanu,
roz$irenie Namornici a rozsirenie Mestd a rytieri.

Scendre pontkaji skisenym hricom mnoZstvo novych prvkov.
Cakd na vds mnoho tchvatnych zdzitkov!

\d

@;’ko na jubu objavili

obyvatelia Katanu dlby, iizky ostrov.
Coskoro boli zalozené prvé dediny.
Pri pdtrani po vode v okoli narazili
na malé obyvané ostrovy. Pri
prvom stretnuti s tamojsimi
obyvatelmi sa ukdzalo, Ze
cudzinci hovoria podobnou
reCou a Ze poznaji
rovnaké  legendy.
Coskoro wvyslo najavo,
Ze (lenovia cudzicho
kmeria sii potomkami
ludi, ktorych lod zmizla.
Bola to jedna z lodi
Sflotily, krord pred
stdroliami  prvykrdt
pripldvala na Katan.
Velkd bola radost zo
stretnutia s bratmi z Katanu,
ktori nesetrili susedskou
pomocou ani darmi.

1. HERNE POTREBY

N 4 Pocet pristavov:
Viedy | Spafbranné © 0 @ @ 0 @ cu. liom
OStl'OVy b Y Pust Zl.rieka (zlato) | Pole (obilie) | Vichovina(tehly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (drevo) pristavov,
Pocet: 3 2 5 5 5 5 5 49 1 pristav 3 : 1
Doplnkovy
Zetém material:
0090000000 6 o kg
8 katanskych zeténov
Pocet: 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18 ako vyherné body
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.PRIPRAVA

Zostavte rim podla obrdzka. Potrebny herny material je uvedeny v tabulkach.

Potom postavte herné pole. Dolezité: Malé ostrovy zostant vietky bez

zeténov s Cislami.

* Polozte 8 katanskych Zeténov na oznadené pdsy pobrezi.

* Polozte 6 pristavov na ozna¢ené miesta obrdzkom nadol. Po umiestnen{
ich otocte.

* Zoberte 4 vrchné karty zo zamie$aného balicka akénych kariet a polozte
ich licom nadol na oznac¢ené miesta.

3.ZVLASTNE PRAVIDLA

Faza zakladania

Hrd¢i postavia svoje dve prvé dediny s cestami na hlavnom ostrove, ako je
opisané v zdkladnej verzii hry. Ak hrd¢ zaloZi dedinu na pobrezi, méze
k nej namiesto cesty pripojit lod. Na malych ostrovoch nesmie byt nikdy
zalozend dedina, neprind$a to, mimochodom, ziadny zisk.

Pirit/Zlodej

Tento scendr sa hrd s pirdtom a zlodejom. Zlodej zadina na Iubovolnej
pusti, pirdt na diele mora oznadenom ,x“. Ak hrdc¢ovi padne na kocke ¢islo
7, moze pirdta alebo zlodeja premiestnit.

Zlodej nemoéze byt premiestneny na malé ostrovy. Ak zlodej opusti pust,
kde zacal, nemoéze sa uz vrétit spit.

Mimoriadne vyherné body

Kazdy ,katansky Zeton® leziaci na malych ostrovoch md hodnotu jedného
vyherného bodu. Ak hri¢ svojou lodou dosiahne takyto ostrov a postavi lod

na jeho okraji, kde lezi ,katansky Zeton®, zoberie si ho a poloZi pred seba.
Kto neskoro chodi, sam sebe skodi.

NOVINKA!

KLAUS TEUBER

CATAN

BIG BOX

Dary
Dary od cudzieho ndroda sa skladaji z vyhernych bodov (katanskych
zeténov), akénych kariet a volne vlozenych pristavov.

o Ak¢né karty
Ak postavi hré¢ lod na okraj dielu, kde lezi karta, zoberie si ju. M6ze ju pouzit
ako normdlne ziskant akénd kartu. Bezné obmedzenie plati aj tu (iba jedna
karta na jeden tah, nové ziskané karty je mozné pouzit az v nasledujicom
tahu, vyherny bod mozno odkryt az vtedy, ked tym hrd¢ vyhr4 hru).

® Pristavy
Ak postavi hrd¢ lod na okraj dielu, kde lezi pristav, ziska ho. Ak hrd¢
vlastni dedinu na pobrezi, musi k nej (ak je to mozné) pristav ihned
prilozit. Hrd¢, ktory nevlastni Ziadnu vhodnd dedinu na pobreZi, si méoze
pristav uchovat dovtedy, kym takito dedinu nepostavi. Na jeden diel
mora mozno polozit iba jeden pristav. Pristavy sa nikdy nesmu prekryvat.
Ked hré¢ ziska pristav, moze ho ihned pouzit, dokonca v tom istom tahu.

Koniec hry

Hra kondi, ked je niektory z hrdc¢ov na tahu a dosiahne 13 bodov.

4.INE VARI

Diel krajiny a Zetény s ¢islami velkého ostrova mézu byt rozmiestnené
lubovolne. Dbajte ale na to, aby tri Gzemia napravo na velkom ostrove
nedostali prili§ dobré Zetdny s &islami (teda nie 5, 6, 8, 9).

KLAUS TEUBER

CATAN

BIG BOX

S tymto stiborom hier si vychutndte velkd rozmanitost
Osadnikov z Katanu. Obsahuje zékladnd hru, rozsirenie
pre 5 — 6 hrddov a Styri rozne scendre. Najskor sa naudite
hrat zdkladnt hru a potom moézete vyskusat jednotlivé
+ scendre. Scendre mozno kombinovat s hernym materidlom

Pomocnici

Nejlepsi pritelé

zdkladnej hry a vSetky méZze hrat az 6 hrdcov. Kazdy

scendr ponika nové moznosti a robi tak z Osadnikov
z Katanu este zaujimavej$iu a variabilnejsiu hru.




SCENAR 6: LATKY PRE KATAN

1. HERNE POTREBY

ri plavbe dalej na zdpad
narazili obyvatelia Katanu na
dalsie ostrovy, ktoré obyvali

Zabudnutého
Skvostné  ldtky
a nddherné odevy upiitali
pozornost  obyvatelov
Katanu. Obyvatelia ostrova
dosiahli pocas stdroli velki
zrucnost v zhotovovani
ldtok. Kedze oblecenie
novych pristahovalcov na
ostrov nebolo zdaleka také
cenné, Coskoro zacal Culy

prislusnici
ndroda.

vymenny obchod s tymi
najkrajsimi ldtkami.

7 Pocet pristavov:
Vsetky gf:lt'hll;::rll: ‘ e 0 @ @ ‘ Celkovo 5 $pecialnych
ostrovy y juy More Pust Zl.rieka (zlato) | Pole (obilie) | Vichovina(tehly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (drevo) pristavov,
Pocet: 18 2 2 5 3 4 4 4 42 4 pristavy 3 : 1
e Doplnkovy
tony Ik materi4l:
w9000 0060000 O o .,
zeténov ako bal
Pocet: 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 28 latky

2.PRIPRAVA

Zostavte rdm podla obrdzka. Potrebny herny materidl je uvedeny
v tabulkdch. Postavte herné pole a priradte potom aj pristavy. Na 4 malé
ostrovy polozte po dvoch Zeténoch s ¢islami — presne na krizovatku
(kazdy Zetén predstavuje jednu dedinu). Ku kazdej z tychto 8 dedin
priradte 5 katanskych Zeténov. 10 katanskych Zeténov, ktoré ostali,
polozte vedla herného pola. Budu slazit ako univerzdlna zdsoba. V tomto
scendri predstavuje kazdy katansky Zetén 1 bal ldtky.

3.ZVLASTNE PRAVIDLA

Faza zakladania

Hré¢i postavia svoje dve prvé dediny s cestami na oboch hlavnych ostrovoch
hore a dole, ako opisuju pravidld zakladnej verzie hry. Ked uz posledny hra¢
postavil svoju druht dedinu, méze potom kazdy hra¢ (po¢ntic tymto a v smere
hodinovych rudiciek) zalozit aj svoju tretiu dedinu. Za tretiu dedinu dostant

hrd¢i tvodné suroviny. Ak hra¢ zalozi dedinu na pobrezi, méze k nej pripojit
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okrem cesty tiez lod — potom méze ihned vyrazit na more. Na §tyroch malych
ostrovoch v strede (Zetén s ¢islom = dedina) Ziju prislusnici Zabudnutého
néroda. Na tychto $tyroch ostrovoch nesma hrici zakladat dediny.

Obchod s latkami

Hned ako hrd¢ postavi savisld liniu lodi medzi svojou dedinou a dedinou
Zabudnutého nédroda (dosiahne krizovatku s ¢islami), udrZuje s touto
dedinou obchodné spojenie.

* Hrd¢ si ihned moze zobrat 1 bal litky (katansky Zetén) zo zdsob tejto
dediny. Ak v dal$om priebehu hry padne ¢islo tejto dediny, mézZe si opit
zobrat 1 bal ldtky (katansky Zeton).

Ak dvaja alebo viaceri hrd¢i uz dosiahli dedinu a pocas hry padne jej
&islo, kazdy z nich dostane 1 bal ldtky (katansky Zetdn).

e Ak zdsoba balov litky v dedine nestali pre vietkych ztcastnenych
hrd¢ov, doplnia sa z univerzdlnej zésoby Zeténov.

* Ak padne ¢islo dediny, ktorej zdsoba zeténov je uz vycerpand, nedostane
ziaden z hrdcov Zetén — ani z univerzdlnej zdsoby zeténov.

* Dva baly ldtky (Zetény) maji hodnotu jedného vyherného bodu. Pozor!
Polovi¢né vyherné body sa nescitavaji!



Nasadenie lodi

Len ¢o hrd¢ postavi stvisld liniu lodi medzi svojou dedinou a dedinou
Zabudnutého ndroda, pocita sa to za uzavretd liniu. To znamend, Ze
z tejto linie lodi uz nesmie odobrat ziadnu lod. To plati aj v pripade, ked

uz dedina nemd Ziadne Zetény v zdsobe.

Pirit/Zlodej

Tento scendr sa hrd s pirdtom a zlodejom. Zlodej stoji na zaciatku na diele
s ¢islom 12, nesmie ale vsttpit na ostrovy Zabudnutého ndroda. Pirdt
za¢{na na diele mora oznaenom znackou ,x“. Ak padne hrécovi ¢islo 7,
platia normdlne pravidld s nasledujicou vynimkou: hrd¢ méze pouzit
pirdta (namiesto zlodeja) az vtedy, ked sém dosiahol aspon jednu dedinu
Zabudnutého néroda svojou vlastnou stvislou liniou lodi. Hrd¢, ktory
nasadil pirdta, moze hrdcovi, ktorého lod susedi s tymto dielom, zobrat

[ubovolnd kartu so surovinami alebo ultpit jeden katansky Zetén (bal latky).

Najdlhsia obchodna cesta

Najdlhsia obchodnd cesta tentoraz odpadd, najvicsie vojsko ale zostdva.

Koniec hry

Hra kon¢i, ked je niektory z hrd¢ov na tahu a dosiahne 14 bodov alebo
ked zostdvaja uz len tri dediny Zabudnutého ndroda, v ktorych st Zetény.
V druhom pripade vyhrdva hrd¢ s najvi¢sim po¢tom vyhernych bodov. Pri
rovnakom pocte bodov pri dvoch hré¢och vyhrédva ten, ktory vlastni viac

balov ldtky.

4.INE VARIANTY USPORIADANIA

Diel krajiny a Zetény s Cislami velkého ostrova mézu byt lubovolne
stanovené. Umiestnenie a Zetony s ¢islami na Styroch ostrovoch v strede

by sa nemali menit.

SCENAR 7: PIRATSKE OSTROVY

a severozdpad ostrovnej rise
Katanu prenikli pirdti. Pokojné
obchodné lode Katanu bezprostredne
potom  potopili pirdtske lode
osvedcené v boji a dediny na
zdpadnych ostrovoch boli
dobyté. Ked pirdti prestavali
podrobené dediny na
pevnosti, pokracovali vo

svojich  lipeznych
vipravich. Teraz
ohrozujii aj vychodny
ostrov. Znova a znova
napddaji so svojou
flotilon  dediny na
lipia

obyvatelom Katanu

pobrezi  a

drahocenné suroviny.
V. snahe
trdfalému vyéinianiu piritov

zabrdnit
a zahnat ich spar na otvorené

more sa obyvatelia Katanu
rozhodli postavit vojnovii flotilu.
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1. HERNE POTREBY

| AT ‘ ‘ O ‘ Pocet pristavov:

Vsetky diely krajiny . / . ‘ Celkovo | 5 $pecidlnych

OStl'OVy More Zl.rieka (zlato) | Pole (obilie) | Vichovina(tehly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (drevo) pr {Seay ov,
Pocet: 19 3 2 5 5 5 5 5 49 3 pristavy 3 : 1
7etén: Doplnkovy
m 9000 @ @) | @) | cdions | ot

12 katanskych
Pocet: 1 2 3 3 3 3 3 3 2 1 24 Jetbénov
2. PRIPRAVA » .
Piratska flotila

Zostavte rdm podla obrdzka. Potrebny herny materidl je uvedeny
v tabulkdch. Postavte herné pole a dosadte pristavy (z vopred zamiesanej
kopky kariet oto¢enych licom nadol). Pozor: Pastvina na ostrove v strede
dole zostane bez Zetdnu s ¢islom, neprindsa teda zZiadne suroviny. To isté
plati pre vrchovinu na zdpadnych ostrovoch.

Podla obrdzka umiestnite na pobrezi vychodnych ostrovov jednu dedinu
a jednu lod z kaZdej farby. Vychodny ostrov bude normilne osidleny,
véetky ostatné ostrovy patria pirdtom.

Na pobrezi zdpadnych ostrovov umiestnite Styri pirdtske pevnosti ako na
obrdzku. Kazdd pirdtska pevnost sa skladd z troch katanskych zeténov,
ktoré otocte jednofarebnou stranou nahor. Hore umiestnite jednu dedinu
vyobrazenej farby.

Pozor: Ak hrite traja, nehrd sa s bielou farbou. To plati aj pre vSetky
figarky bielej farby. Vyradte tiez vyherné karty zo suboru akénych kariet.
Pri hre $tyroch zostdvaji vyherné karty sice v kopke, ale pocitaja sa ako
karty Rytierov. V tomto scendri sa nepouzivaji mimoriadne vyherné karty
Najdlhsia obchodnd cesta a Najvidsie vojsko.

3.ZVLASTNE PRAVIDLA

Faza zakladania

Kazdy hrd¢ si zvoli jednu farbu a podla obvyklych pravidiel zalozi na
vychodnych ostrovoch dve dediny. Po ukonceni fizy zakladania vlastni
teda kazdy hra¢ tri dediny na vychodnych ostrovoch.

Pirit/Zlodej
Pirdtsku flotilu predstavuje sivd pirdtska lod a za¢ina na diele ozna¢enom
»X“. V tomto scendri nie je zlode;j.

Stavba lodi

Kazdy hrd¢ moze postavit iba jednu stvisld liniu lodi. T4 za¢ina pri dedine
na pobrezi vychodnych ostrovov a vedie cez farebne oznacent krizovatku
k pirdtskej pevnosti vlastnej farby. Linie lodi sa nesmd vetvit a nesmd sa
stavat cez pirdtsku pevnost. Linie lodi musia byt postavené tak, aby svoj ciel
dosiahli ¢o najkratSou cestou. Ostatné linie lodi sa nesmu blokovat.

Vojnové lode

Ak hra¢ oto¢i kartu Rytier (pri hre Styroch tiez vyhernt kartu), moze
posledni zo svojich lodi premenit na vojnovi lod. Vojnovi lod odliste tak,
ze ju polozite nabok, kartu rytiera, prip. vyhernt kartu polozte na
odlozend képku kariet.

Pozor: Ak miniete kdpku s akénymi kartami, nie je mozné dokupit Ziadne
dalsie. Karty na odloZenej kopke sa nevracaju do hry.
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Pirdtska flotila obklu¢i oba pustne ostrovy v smere hodinovych rudiciek.
Po tom, ¢o hrd¢ hodi kockou, tahd pirdt ako prvy. Velkost tahu vzdy
urcuje kocka s mensou hodenou hodnotou. Ak ukazuji obe kocky
rovnakd hodnotu, plati této hodnota. Pirdtska flotila tiahne o tolko dielov
mora, akd je hodnota na tejto kocke. Az potom si hrici zoberd ziskané
suroviny.

Prepadnutie piratov

Ak sa na konci svojho tahu pirdtska flotila nachddza na diele mora,

s ktorym susedi dedina alebo mesto, znamend to, ze tdto dedina alebo

mesto st ihned prepadnuté. Teda este pred tym, ako si hrd¢i zoberu

ziskané suroviny — vzdy plati pravidlo ¢isla 7.

e Silu pirdta urcuje ¢islo na kocke s mensou hodenou hodnotou.

e Silu hrdca, ktorého dedina alebo mesto bolo napadnuté, urcuje pocet
jeho vojnovych lodi.

* Ak je pirdt silnejsi, strica hrd¢ jednu kartu so surovinou a jednu dalsiu
za kazdé mesto, ktoré vlastni. Lubovolny spoluhrd¢ mu ich vytiahne zo
zakrytych kariet a odlozi ich do zdsoby.

* Ak je hrac¢ silnejsi, modze si zobrat lubovolnt kartu so surovinami.

e Ak st sily vyrovnané, ni¢ sa nestane.

Stavba dediny na ostrove piratov

Ked hra¢ dosiahne krizovatku oznacentd svojou farbou na pirdtskom
ostrove, méze tam po zaplateni stavebnych vyloh postavit dedinu. Stavba
dedin na neoznacenych krizovatkdch nie je povolend. Zo vietkych dedin
mdzu byt postavené mestd.

Pozor: Stavba takejto dediny moze mat aj svoje nevyhody. Zdvojndsobi sa
totiz pravdepodobnost, ze pirdt prepadne hri¢ovu dedinu na pobrezi.

Ked' padne ¢islo 7

V tomto scendri nehrd zlodej. Ak napriek tomu padne ¢islo 7, hra¢, krory
vlastn{ viac ako sedem kariet so surovinami, ich strica polovicu. Potom
hré¢, ktory hodil ¢islo 7, méZe lubovolnému spoluhrdcovi uldpit jednu
kartu.

Dobytie piratskej pevnosti

Ked hri¢ dosiahne svojou liniou lodi pirdtsku pevnost svojej farby a tym
uzavrie liniu medzi svojou vychodzou dedinou a pirdtskou pevnostou,
moze tito pevnost zabrat.

Hodom s jednou kockou uréi hrdé silu pirdtskej pevnosti.

* Ak je pocet vojnovych lodi v jeho linii vi¢si ako hodend hodnota na
kocke, vyhrdva a moze odstrdnit jeden z katanskych Zetonov z pirdeskej
pevnosti.

* Ak je pocet vojnovych lodi mensi, prehrdva boj a odstrdni prvé dve lode
zo svojej linie.

* Pri zhode strdca hrd¢ prvi lod zo svojej linie.



Po boji sa hricov tah kon¢i. Nie je teda mozné pocas jedného tahu 4.INE VARIANTY USPORIADANIA

napadnt pirdtsky brloh viac ako jedenkrdt. Po zhode alebo pordzke musi

hré¢ v nasledujicom tahu znovu postavit jednu alebo dve svoje lode, aby Tento scendr je vyvdzeny iba s uvedenym usporiadanim, a preto — az na
dosiahol na pirdtsku pevnost. pristavy — by sa usporiadanie nemalo menit.

Ak strati pirdtska pevnost vSetky tri zetony, hricovi sa podarilo pirdtov

vyhnat a dobyt spit dedinu. Od tohto momentu dostdva hrd¢ vynosy zo

susednych tzemi (a vyherny bod za tito dedinu).

Koniec hry

Hré¢ vyhréva:

* ak si podrobil pirdtsku zdkladiiu svojej farby

a zdroven

e ak vlastn{ aspori 10 vyhernych bodov.

Ak st vietky pirdtske pevnosti dobyté este pred tym, ako hrd¢ dosiahol

aspofi 10 vyhernych bodov, vyradi sa pirdtska flotila.

SCENAR 8: DIVY NA KATANE

o tom, ¢o obyvatelia
Katanu definitivne porazili
pirdtov, nastdva na katanskych
ostrovoch obdobie blahobytu
a mieru. Pre este vidsin
sldvu Katanu sa jeho
obyvatelia  rozhodli
skrdslit  velkolepymi
stavbami severné ostrovy
objavené ako posledné.
Coskoro sa  zalalo
siperit o to, kto ako
prvy dokonci nejaky div
na Katane.

’ Sesthranné e ‘ a ‘ ‘ Pocet pristavov:
Rty diely krajiny Celkovo | 5 pecidlnych
OStl'OVy More Pust Zl. rieka (zlato) | Pole (obilie) | Vichovina(tehly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (drevo) pristavov,

Pocet: 19 3 2 5 5 5 5 5 49 4 pristavy 3 : 1
Ze Doplnkovy
2 000000000 wm =
7 . elkovo :
s Cislami 5 kariet divov,
\ 10 katanskych
Pocet: 2 3 3 3 3 3 3 3 3 1 27 e
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2. PRIPRAVA

Zostavte rim podla obrdzka. Potrebny herny materidl je uvedeny v tabulkéch.
Zostavte herné pole a potom dosadte pristavy (z kdpky zamiesanych kariet
otocenych licom nadol). Okopirujte alebo vystrihnite 5 kariet divov (na str. 19).

3.ZVLASTNE PRAVIDLA

Faza zakladania

Na malych ostrovoch a na krizovatkdch oznacenych farebnymi Sevoréekmi

(hnedymi a fialovymi) sa nesmie pocas fizy zakladania postavit Ziadna
dedina. To plati aj pre krizovatky so Zltymi vykri¢nikmi.

* Kazdy hri¢ dostane navyse jeden katansky zetén.
* Karty divov sa polozia vedla herného plénu.

Dalej: Ak pocas hry zaloz{ hrd¢ dedinu na jednom z malych ostrovov,
dostane jeden katansky Zetén (ktory sa rovnd jednému vyhernému bodu).
Vyherny bod sa polozi pod prislusnt dedinu.

Stavba divov na Katane

Ak za¢ne hra¢ najprv so stavbou divu, mézZe si volne vybrat medzi vietkymi

piatimi divmi. Ostatni hrd¢i sa musia uspokojit so zostdvajicimi divmi,

ktoré na nich zostanu.

* Hrd¢ moze zacat so stavbou divu na Katane az vtedy, ked je splnend
jedna z podmienok na jeho stavbu (pozrite si karty divov). So stavbou
kolosu moéze hrd¢ napriklad zacat iba vtedy, ked disponuje pristavnym
mestom a postavil obchodnd cestu s najmenej piatimi vedla seba

leziacimi nerozvetvenymi cestami alebo lodami.
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Ak hra¢ splnil podmienku na stavbu divu, polozi jednu zo svojich lodi
na zodpovedajicu kartu divu (najlepsie pod suroviny). Teraz musi
tento div postavit.

* Kazdy div md $tyri stupne. Kazdy stupei stoji pit surovin uvedenych na
karte divu.

* Len ¢o hrd¢ odovzdd suroviny potrebné na prvy stupen jeho divu
(¢im vyjadri, Ze prvy stupen bol postaveny), poloZi na karte divov
katansky Zetén na diel 1. Ak dokon¢il druhy stupen, posunie Zetén
na diel 2 atd.

* Ak hrd¢ disponuje dostatoé¢nym mnozstvom surovin, méze pocas
svojho tahu postavit viac stupriov svojho divu.

Pirat/Zlodej

Zlodej za¢ina na jednej z troch pusti. Pirdt v tomto scendri nehrd.

Koniec hry

Hré¢ vyhréva:

e ak dokon¢il svoj div (4. stuperi)

alebo

e ak ziskal 10 vyhernych bodov a pri stavbe svojho divu dosiahol vyssi
stupen ako jeho protihrddi.

4.INE VARIANTY USPORIADANIA

Diel krajiny a Zetény s ¢islami velkého ostrova mozu byt v rdmci danej
podoby lubovolne stanovené a kombinované. Av§ak obe tizemia hranic¢iace
s pustou by nemali obsahovat Zetdény s ¢islom 6 ani 8.

dte chut na nové dobrodruzstva? Ziadny
problém! Dajte sa do hry a nechajte to na ndhodu!
Postacia vim nasledujiice instrukcie. Alebo radsej po-
stupujete podla planu? Vytvorte si potom viastné scendre
a vyrazte spolu s priatelmi &i rodinou za dobrodruzstvom
na Katane!



1. HERNE POTREBY

| Sesth 5 ‘ = @ @ ‘ O ‘ Pocet pristavov:
Vsetky d?i] ll::'ril:i %‘ & Celkovo | 5 $pecidlnych
OStl‘OVy v Y More Pust Zl.rieka (zlato) | Pole (obilie) | Vichovina(tehly) | Hory (ruda) | Pastviny (vina) | Les (drevo) prl’stavov,
Pocet: 19 - - 5 4 4 5 5 42 5 pristavov 3 : 1
= Doplnkovy
Zeto P y
m 9000 @ I e
16 katanskych
Pocet: 1 3 3 3 2 2 3 3 2 1 23 Zeténov
2. PRIPRAVA Koniec hry

Zostavte rdm podla obrdzka. Potrebny herny materidl je uvedeny
v tabulkdch. Otocte vietky diely krajiny licom nadol a zamiesajte ich.
Berte potom jeden diel po druhom a néhodne ich rozlozte do rdmu.

Rovnakym spdsobom rozmiestnite zetdny s ¢islami. Dévajte pozor, aby
ervené zetony (Cisla 6 a 8) nelezali vedla seba ani na zlatonosnych riekach.
Ak by k tomu doslo, vSetci hrici sa dohodnd, ako postupovat dalej.

Pristavy sa rovnako premiesajti a daji sa na kopku. Po¢ndc najstar$im hrédc¢om,

postupne umiestni kazdy hr¢ jeden pristav na Iubovolny diel krajiny.

3.ZVLASTNE PRAVIDLA

Faza zakladania
Kazdy hri¢ moéze postavit svoje dve zdkladné dediny na Iubovolnom
mieste. Na zaciatku hry md potom jeden alebo dva domovské ostrovy.

Ostatné ostrovy su pre neho ,cudzie®.

Mimoriadne vyherné body
Za kazdu svoju prvia dedinu, ktord hrd¢ postavi na ,cudzom® ostrove

ziskava hrd¢ jeden mimoriadny vyherny bod.

Hra konéi, ked niektory z hrécov dosiahne 12 bodov.

4.INE VARIANTY USPORIADANIA

Ak hrd¢i nie st spokojni s vybavenim Sesthrannych dielov krajiny (prilis
vela malych ostrovov alebo prilis velky hlavny ostrov), mozu si stanovit
vlastné dpravy, s ktorymi budd sdhlasit vSetci hrd¢i. Mozete si stavat
a skusat vlastné scendre. Mézete sa riadit pravidlami uvedenymi v tomto

zodite alebo od nich upustit.
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KLAUS TEUBER

WSk . T -~ .as=d ODSESTROKOV -/
Dédvno pred tym, ako sa na ostrov Katan doplavili prvi osadnici, sa v jeho okoli pohybovali skupiny nebezpe¢nych pirdtov.

V tejto hre sa stanete vodcom jednej z nich. Budete stavat pirdtske brlohy, ziskavat zdsoby, prehdnat sa na rychlych
lodiach a tiez obchodovat s ostatnymi pirdtmi.

Zitizesr

KLAUS TEUBER

Karetni hra
pro dva hrace

Ponorte sa do tchvatného Zzivota Katanu. Zaéinate
s malym kniezatstvom, ktoré sa skladd len z niekolkych
kariet. Krajiny vdm prinds$aja suroviny podla vysledku
na kockdch. Tieto suroviny pouzijete na vystavbu
novych kariet a roz$irovanie svojho kniezatstva.
O vitazstve alebo prehre rozhodni plénovanie a trocha
Stastial





