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Diky doplrku
pro 5-6 hrac¢d muzete
hrat Zamorské objevy
az v Sesti.

Informace o tomto rozsifeni

Poznamka k rGznym edicim 2nar €. 2 — Pirdtské tabory
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Jak usporadat vnitrek krabice.... 2nar €. 4 — Koreni pro Catan ...
Pfiprava hry pro vSechny scénare .5-Objevitelé a pirati..

Pravidla pro vSechny scénare



Zazijte jedinec¢na dobrodruzstvi!

V péti scénafich tohoto rozSifeni na vas ¢ekaji rozmanité mise, které budete muset splnit. Objevujte za pomoci svych lodi neznamé
ostrovy a zakladejte na nich vesnice. Dobyvejte piratské tabory, lovte ryby a dodavejte je radé Catanu, nebo ziskejte cenné koreni
obchodem s obyvateli Ostrovi kofeni. V poslednim scénéari bude dokonce mozné plnit vdechny tfi mise soucasné!

Informace k tomuto rozsireni

Zdmorské objevy sestavaji z nékolika scénard, které na sebe navazuji. Ve véech se budete vydavat na svych lodich na prdzkum
neznamych vod a na nové objevenych ostrovech zakladat vesnice. To je rovnéz naplini prvniho scénare, jenz slouzi pro sezna-
meni s nejdUlezitéj$imi pravidly tohoto rozsireni.

V nésledujicich scénafich budete povéreni dalsimi Ukoly (misemi): dobyvanim pirdtskych taborl, lovem ryb a jejich dodavanim
radé Catanu nebo ziskdvanim kofeni od tajemnych obyvatel Ostrov( kofeni.

V této pfiruc¢ce naleznete nejprve spolecna pravidla pro vsechny scéndre a nasledné pak dalsi pravidla, jeZ budete potfebovat
pro scénare ¢. 2-5. Nakonec budou popsany jednotlivé scénare.

Od druhého scénare se do hry pfidava vzdy dalsi mise se svymi vlastnimi pravidly. Proto vam doporucujeme hrat scénare
v uvedeném poradi.

Poznamka k ruznym edicim hry CATAN

Zdkladni hra CATAN, stejné jako jeji rozSiteni a doplnky, byla od svého prvniho vydani v roce 1995 jiz nekolikrat prepracovana.
Aktualni edici Ize bez problém’ kombinovat s produkty vydavanymi od roku 2003, protoZe jsou obsahové totozné. Lisi se pou-
ze grafickou podobnou dild krajin a karet. Diky tomu jsou vsechny edice hry CATAN, jeZ obsahuji plastové figurky, navzajem
zcela kompatibilni.

Produkty vychazejici mezi lety 1995 a 2002 (s dfevénymi figurkami) jsou naproti tomu se soucasnou edici kombinovatelné jen
v omezené mife, protoZe v edici z roku 2003 doslo k vyrazné proméné herniho materialu.
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Herni material

16 pristavl 36 jednotek 12 lodi 8 objevitell
(4 v kazdeé barve) (9 v kazdeé barvé) (3 v kazdé barve) (2 v kazde barve)
. 8 v
Lol il oy @ ddd
- / . — ~ =4 AL
12 ukazateld 4 piratské lodeé (1v kazdeé barve) 6 rybich 24 pytld 40 minci ‘
(3 v kazdé barvé) hejn koreni s hodnotou 1

saas Vit S L ... @

Materidl se zelenymi papousky na zadni strané

3 dily zlatonosné reky 3 dily rybich lovist 3 dily plantazi koreni 6 dilG krajin poskytujicich suroviny
Zadni strana Ix vrchovina, Tx les, 1x pastvina, 1x pole,
5 . . . 2x hory
2 dily more 6 zetonu s Cisly
Zadni
strana

Material se Sedymi husami na zadni strané

3 dily zlatonosné feky 3 dily rybich lovist 3 dily plantazi koreni 6 dilG krajin poskytujicich suroviny

Zadni strana 1x vrchovina, 1x les, 1x pastvina,
2x pole, 1x hory

2 dily more 6 ZetonU s Cisly 4 otehled
prehledy

HEEO®E ® o

Zadni 5 piratskych
strana taborl

Zadni strana Zadni strana

3 stupnice misi a 3 desti¢ky mimoradnych vitéznych bodU

Ryby pro Catan

‘9999999

Kofeni pro Catan

(OEOCHEHON)
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Mise: Dodat co nejvice pytlG kofen dosida rady Catanu.

Pirdtske tabory Ryby pro Catan Koreni pro Catan



15 dild rdmu a more
1x dil rdmu A1 1x dil rdmu A2 2x dil rdmu B1 2x dil rdmu B2

1x dil more C1 1x dil more C2

2x dil rdmu B3

1x dil more D1 1x dil morfe D2

1x dil more E

Pozndmka: Aby bylo v pfipadé potieby moZné znovu roztfidit komponenty z jednotlivych produktd hry CATAN, jsou dily krajin
Z rozsifeni Zamorské objevy oznaceny ndsledujicim symbolem: »*. Nachdzi se na pfedni strané v levém dolnim rohu.

1x dil more F 1x dil more G

Jak usporadat vnitrek krabice

Nejprve zasurite rozdélovac s Cisly 1a 2 a poté Konce rozdélovacld ohnéte smérem Ndsledné zasurnite rozdélovac s Cisly 5 a 6
rozdélovac s Cisly 3 a 4 do kartonové viozky, ven a zasunte je za okraj kartonové a poté rozdelovac s ¢isly 7 a 8 kolmo na jiz
kterd se jiz nachdzi v krabici. vloZky, jak ukazuje obrazek. umisténé rozdélovace, aby do sebe zapadly

odpovidajicimi vyrezy.
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Roztridéni herniho materialu uvnitr krabice
Obrazky uvnitf krabice vdm napovi, do kterych pfihradek mate
dat konkrétni herni material.

Dalsi dily
S papousky
Dalsi dily s husami na zadni strané

na zadni strané

Prehledy stavebnich
ndkladd, dily ramu B1
a dily more D1, D2 a E

Dily plantazi
koreni, desticka
mimoradnych
vitéznych bodu
Dodavatel
koreni

Mince

Bile,

oranzove,

Dily rybich Cervené
lovist, desticka a modré
mimoradnych vitéznych figurky

bodd Nejuspésnéjsi rybdr
R e (Pl el Dily zlatonosné reky,
pirdtské tabory a desticka
mimoradnych vitéznych
bodu Postrach pirdtu

Jakmile vse rozdélite do prihradek, poloZte na né zbyvajici dily
rdmu a more a stupnice misi.

Priprava hry pro vsechny
scénare

Potfebny herni material ze zdkladni hry CATAN
Budete potrebovat nasledujici dily krajin:

2x vrchovina, 4x les, 3x pastvina, 2x pole a 3x hory
a nasledujici zetony s Cisly:
2X 1!3“1 2)( "4“1 115“7 2>( H6“V 2)( 118“1 "9“1 2)( ".IO“’ 2)( ".l-I“Y H-|2“

Dale si vezméte vSechny silnice a vesnice v barvach, s nimiz
chcete hrat. Mésta se v tomto rozSifeni nepouzivaji.

Kromé toho jsou zapotrebi vSechny karty surovin véetné obou
poradacu (bez akénich karet), 6 dild rému a obé kostky.

Pozor: Uvedeny materidl ze zakladni hry CATAN
Jje vyZadovdn kompletné pro vsechny scéndre.
Proto uz nebude u jednotlivych scéndrid uvaden.

Nasledujici pfiprava je pro vSechny scénarfe stejna. Dalsi
zvlastni pokyny k pfipravé jednotlivych scénard jsou zminény
pfimo v jejich popisu.

Sestaveni ramu
Sestavte herni plan pomoci dilt rému ze zakladni hry CATAN
a dild rdmu a more z tohoto rozsifeni, jak ukazuje schéma
u kazdého scénare.

Pozor: 6 dilt ramu ze zdkladni hry CATAN poklddejte
vzdy spodni stranou nahoru, takZe nebudou vidét
zadné pristavy. Sestavovdni bude snazsi, jestlize budete
dily ramu ze zdkladni hry CATAN zasouvat seshora do
novych dilG ze Zdmorskych objevd.

Rozmisténi dilt krajin a ZetonU s ¢isly v rdmci
pocatecniho ostrova

Scénare ¢. 1a 2: Umistéte dily krajin ze zakladni hry CATAN do
oblasti pocatecniho ostrova tak, jak ukazuji schémata k témto
scénarum. Nasledné podle stejnych schémat rozmistéte zetony
s Cisly.

Scénare €. 3 az 5: Pouzijte variabilni sestaveni herniho planu.
Zamichejte pfislusné dily krajin licem doll a rozlozte je do
oblasti pocatec¢niho ostrova. Nasledné je otocte a podle
prislusnych schémat na né polozte Zetony s Cisly. Umisténi
ZetonU s Cisly by se nemélo ménit. Pokud budete chtit, mUzete
pouzit variabilni sestaveni pocatecniho ostrova i u scénare C. 2.

Rozmisténi dilu krajin a Zetonu s &isly

v neobjevenych oblastech

Do neobjevenych oblasti se umistuji dily, jez maji na zadnich
stranach papousky a husy. Kazdy scénar uvadi, jaké konkrétni
dily jsou zapotrebi. Roztfidte je podle zadnich stran (papousci
nebo husy) na2 hromadky, které oddélené zamichate. Nasledné
rozmistéte licem dold diky s papousky do severni ¢asti herniho
planu a dily s husami do jizni ¢asti.

Potfebné Zetony s Cisly roztfidte rovnéz na 2 hromadky podle
zadnich stran. Obé nasledné oddélené zamichejte a zetony
naskladejte do sloupeckd pobliz pfislusnych krajin  (viz
schémata u jednotlivych scénard).

Herni material z tohoto rozsifeni
Pro vSechny scéndre je zapotiebi nasledujici herni material:

16 pristavl (4 v kazdé barve, ve hre tii hracd nechte figurky
Vv nepouzité barveé v krabici)



12 lodi (3 v kazdé barveé, ve hie dvou nebo tii hracd nechte figurky
v nepouzitych barvach v krabici)

8 objevitell (2 v kazdé barvé, ve hie dvou nebo tfi hracl nechte
figurky v nepouzitych barvach v krabici)

L W W

N3asledujici materidl se zelenymi papousky na zadni strané:

1x vrchovina, 1x les, 1x pastvina, 1x pole, 2x hory

OJOIOIGIOIUNE

6 Zetond s Cisly Zadni strana

Nasledujici material se Sedymi husami na zadni strane:

1x vrchovina, 1x les, 1x pastvina, 2x pole, 1x hory

OlIOIOIOIDION

6 Zetonu s Cisly Zadni strana

VSechny mince

Pravidla pro vSechny scénare
Pravidla zakladni hry CATAN

Pravidla zdkladni hry CATAN plati pro vSechny scénare az na
nasledujici vyjimky:

- Nepouzivaji se akeni karty.

- Nepouzivaji se desticCky mimoradnych vitéznych bodU
Nejdelsi obchodni cesta a Nejvétsi vojsko.

- Vesnice nelze rozSifovat na mésta.

- Nepouziva se zlodéj. Kdyz padne ,7°, musi vsichni hraci,
ktefi maji v ruce vice nez 7 karet surovin (dale ozna¢ovanych
zkraceneé jako suroviny), vratit polovinu z nich do banku.

- Obchodovani: Nepouzivaji se pfistavy 3 : 1, specializované
pfistavy ani obchod 4 : 1 s bankem. Misto toho muzete
obecnéménit suroviny s bankem v kurzu 3 : 1 (tedy vratite
do banku 3 stejné suroviny a vezmete si odsud 1 jinou). Misto
suroviny mulzete ve stejném kurzu ziskat i 1 zlaty.

Pravidla Zamoiskych objevu

Faze zakladani
Ve scénafi €. 1se nepouziva faze zakladani. Jeho schéma udava,

naleznete na str. 13.

Od scénafe ¢. 2 muzete zakladat své pocatecni vesnice
podle vlastniho uvazeni. V souladu s pravidly zdkladni hry
CATAN umistujete na pocatecni ostrov nejprve pfistav a poté
vesnici (oboji bez silnice). Pfistav musi byt umistén na jednu
z kfizovatek oznacenych krouzkem (viz schémata jednotlivych
scénaru).

Vesnici Ize postavit na libovolné kfizovatce. MUzZe se jednat
i o kfizovatku oznacenou krouzkem. Pfi umistovani pristavd
i vesnic je tfeba dodrZovat pravidlo odstupu.

Hrac, ktery umistil svou vesnici jako posledni, pfilozi nejprve
silnici ke své vesnici a nasledne svou objevitelskou lod
(kombinaci figurek lod" a objevitel) na jednu ze dvou C¢i tif
pobreznich cest (viz nize), jez sousedi s jeho pristavem. Poté
provedou totéz ostatni hraci po sméru hodinovych rucicek.
Ndsledné dostanou vSichni suroviny za své vesnice a hra zac¢ina
prvnim hodem na vynos surovin.

Priklad: Pristav a s nim sousedici objevitelskd lod'



Jestlize hrajete ve tfech, neumistujte figurky v nepouzité barvé.

Jestlize hrajete ve dvou, umistéte figurky ve vsech barvach.
Figurky v barvach, s nimiz nikdo nehraje, zUstanou na
pocatecnim ostrove jako prekazky. Jakmile oba umistite své
pristavy, umisti ten z vas, kdo zacing, jeden pfistav v neutralni
barvé, nasledovany druhym z hracd. V opacném poradi pak
umistite vesnice v neutralnich barvach. Nakonec oba umistéte
vyse popsanym zplsobem své silnice a objevitelské lodé.
Silnice a objevitelské lode v neutralnich barvach se neumistuji.

Faze tahu

1. Faze vynosU

Pokud na zadkladé hozeného Ccisla neziskate zadné vynosy,
vezméte si jako kompenzaci 1 zlaty z banku. Toto neplati, kdyz
padne , 7"

2. Faze obchodovani a staveni
Po hodu na vynos surovin muzete obvyklym zpUsobem
libovolné ¢asto a v libovolném porfadi obchodovat a stavét.

Zvlastnosti

Obchod 3:1: V tomto rozSifeni se nepouzivaji obvyklé pfistavy.
Misto toho mUzZete ménit suroviny s bankem v zakladnim kurzu
3:1. Misto suroviny muzete takto ziskat i 1 zlaty.

Nakup surovin za zlaté: Zlaté nelze ménit v kurzu 3 : 1 za suro-
viny. Misto toho si vSak muzete aZz dvakrat béhem svého tahu
koupit za 2 zlaté 1 libovolnou surovinu z banku. Zlaté Ize rovnéz
vyuzivat pfi obchodu s ostatnimi hraci.

3. Faze pohybu
Jakmile ukoncite svou fazi obchodovani a stavéni, zacina vase
faze pohybu.

V ni smite s kazdou svou lodi provadét pohyb a akce. Obchodo-
vani a stavéni béhem této faze ¢i po ni neni dovoleno.

Po fazi pohybu vas tah konci.

Zvlastni pravidla Zamorskych objevu
Lode

Lodé slouzi k prepravé zbozi a figurek z jednoho mista na druhé
po mofrskych cestach.

Morské cesty se nachazi na rozhrani dvou dild more nebo na
rozhrani dilu more a dilu pevniny. Za morské cesty se povazuji
rovnéz spole¢néa rozhrani ramu a dilG more, resp. pevniny.

Na jedné morské cesté se mohou nachazet az 2 lodé, patfici
jednomu ¢i vice hracam.

Zvlastni podskupinu morskych cest prfedstavuji pobrezni cesty,
jez se nachazi rozhrani dilu pevniny a dilu more, resp. réamu. Na
nich je mozné stavet silnice i lodé. Na jedné pobrezni cesté se
mohou nachazet soucasné 1silnice a az 2 lodé.

Stavba lodi
Stavebni naklady: 1x dfevo + 1x vina

KdyZ postavite lod, umistéte ji podélné na jednu ze dvou Ci
tfi pobreznich cest, jez sousedi s nékterym vasim pfistavem.
V dalSim textu se ¢asto objevuje formulace, ze lod' ma ,smérovat
k" V praxi to znamen3, Ze lod stoji na morské cesté, na jejimz
jednom konci se nachazi cil (napfiklad kfizovatka nebo figurka);
v tomto pfipadé nehraje roli, zda je k nému lod natocena pridi
nebo zadi.

Neni dovoleno postavit lod na morskeé cesté, jez hranici s neob-
jevenym dilem.

Pokud byste chtéli postavit novou lod ve chvili, kdy mate uz
vsechny své lodé na hernim pldnu, smite libovolnou svou
lod z herniho planu odebrat a po zaplaceni 1x dfeva a 1x viny
ji postavit na morskou cestu u svého pfistavu. Jestlize byla
odstranéna lod nalozend, o ndklad prijdete (vratte pfislusné fi-
gurky zpét do banku nebo své osobni zasoby).

Pohyb lodi

Lod je mozné presouvat pouze ve vlastni fazi pohybu.

Lod se vzdy pfemistuje z jedné morské cesty na druhou. Smi se
pohybovat libovolnym smérem a dle potfeby ho ménit, tj. smi
se pohybovat nazpét po stejnych cestach, které uz projela.

Kazda vase lod disponuje 4 body pohybu, pficemz pohyb z jed-
né morské cesty na sousedni morskou cestu stoji1bod pohybu.

Pohyb kazdé lodé musite nejprve zcela ukoncit, nez budete
moci presouvat dalsi.

Kazdé své lodi mlzete jednou za tah koupit za 1x vinu 2 body
pohybu navic.

Lod se mUze pohybovat pres morské cesty, kde se jiz nachazi
jedna nebo dvé jiné lodé. Nesmi vsak svij pohyb zakoncit na
morské cesté, kde jiz stoji 2 jiné lodé.

Nakladani a vykladani lodi

Kazda lod disponuje lodnim prostorem, ktery pojme dvé malé
figurky (jednotky a/nebo pytle kofeni) nebo jednu velkou figur-
ku (objevitele, rybi hejno).

Kdykoli mUzete figurky ze své lodi odstranit a vratit je do ban-
ku nebo do osobni zasoby. To se muze hodit ve chvili, kdy

NaloZeni a vyloZeni lodé nestoji Zadné body pohybu. Lod mUze
po nalozeni ¢i vylozeni pokracovat v pfesunu, pokud ma jesté
k dispozici néjaké body pohybu.



Objevovani pomoci lodi

Abyste mohli objevit nova Uzemi, musi se vase lod vydat k se-
verni nebo jizni oblasti s dily oto¢enymi licem dold.

Jestlize vase lod po skonceni pohybu smérfuje ke kriZzovatce na
neobjeveném dilu, dojde k jeho objeveni: otocte dil licem nahoru.

Jedna-li se o dil krajiny poskytujici suroviny, vezméte jeden
Zeton s Cislem, ktery ma stejnou zadni stranu jako pravée obje-
veny dil, a polozte ho na néj stranou s ¢islem nahoru.

Ndsledné ziskate jako odménu 1 surovinu odpovidajici této
krajiné.

r\

Jedna-li se o jiny dil (napfiklad mofe nebo plantadz koreni),
dostanete 2 zlaté z banku.

Objevovanim pohyb vasi lodi vzdy konéi. Danou lod nelze na-
dale presouvat a pfipadné nevyuzité body pohybu propadaji.

Vesnice

Vesnice je mozné zalozit dvéma zpUsoby. Bud podle pravidel
zdkladni hry CATAN pomoci silnic na povolené kfizovatce, nebo
pomoci objevitelské lodé (viz str. 9).

Vesnice ma hodnotu 1vitézného bodu.

Pristav
Stavebni naklady: 2x obili + 2x ruda

Pristav muUze vzniknout pouze rozsifenim stavajici vesnice na
pobreZi pocatecniho ostrova nebo na pobrezi nové objevené
pevniny.

Pri zaloZeni pristavu vratte pfisluSnou vesnici zpét do své osob-
ni zasoby a nahradte ji pfistavem.

Pfistav pojme dvé malé figurky (jednotky a/nebo pytle kofeni)
nebo jednu velkou figurku (objevitele nebo rybi hejno).

Pozor: Pokud padne cislo krajiny, u niZz se nachdzi vase
pristavy, ziskdte z ni i naddle pouze 1 surovinu za kazdy
svij pristav.

Pristav ma hodnotu 2 vitéznych bodu.

Objevitel
Povolani objevitele
Naklady: 1x jil, 1x dfevo, 1x vina, 1x obili

Povolani objevitele stoji stejné jako stavba vesnice.

- - = z ]
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Kdyz povolate objevitele, postavte ho bud do prazdného
pfistavu, nebo pfimo na prazdnou lod, kterd se nachazi na
morskeé cesté vychazejici z pfistavu. Neni dovoleno postavit ob-
jevitele vedle vesnice nebo pristavu.

V pripadé, ze by byl pfistav i pfipadna lod na morské cesté ve-
douci k pfistavu jiz obsazeny jinymi vasimi figurkami, mUzete
objevitele povolat pouze v pfipadé, Ze potrebné figurky odstra-
nite a vratite zpét do banku nebo své osobni zasoby.

Objevitel se nemUze pohybovat po pevning, Ize ho prevazet
pouze lodi.



Nalodéni objevitele

Faze pohybu: Pokud nékterd vase lod
smérfuje k vasemu pfistavu s objevitelem,
mUZete ho na danou lod umistit.

Takto vznikne objevitelska lod, jez se ve fazi Ol e ioe

pohybu nadale prfesouva jako bézna lod.
Nalodéni objevitele pohyb dané lodé neukoncuje.

Zalozeni vesnice pomoci objevitelské lodé

Pokud vase lod smérfuje ke kfizovatce na dilu pevniny, smite
zde zalozit vesnici. Z tohoto pravidla mohou existovat vyjimky,
jez jsou vzdy popsany v pfislusném scénari.

V takovém pfipadé vratte lod i s objevitelem do své osobni
zasoby (A) a bez nutnosti dalsiho placeni postavte na danou
kFizovatku svou vesnici (B).

V obou neobjevenych oblastech musite svou prvni vesnici za-
loZit za pomoci objevitele. Jakmile v nékteré neobjevené oblasti
maéte svou prvni vesnici, smite z ni obvyklym zplsobem stavét
silnice k dalsim krizovatkam a zde podle béznych pravidel za-
kladat dalsi vesnice. MUZete ale rovnéz na stavbu silnic rezigno-
vat a i dalsi vesnice zakladat pomoci objevitelU.

Pozor: Silnice nelze stavet na cisté morskych cestdch
(tj. mezi dvema dily more, resp. dilem more a ramem).
Vesnice zase nelze stavét na krizovatkdch dosud neobje-
venych dild. Pokud postavite silnici tak, Ze jeji volny konec
bude smérovat k dosud neobjevenému dilu, k jeho obje-
veni nedojde. Dily Ize objevovat pouze lodemi.

Nyni si mUZete precist véechna pravidla pro dvodni scéndr ¢. I:

Zemeé na obzoru. Jestlize si ho chcete rovnou zahrat, prejdéte

na str. 12.

Pokud jiz mate s hrami ze svéta CATAN zkuSenosti a chcete se

pustit rovnou do scénare C. 2, precCtéte si nejprve jesté nasledu-
jici pravidla. Ta plati pro vsechny dalSi scénare.

Pravidla pro scénare ¢. 2-5

V nasledujicich scénafich mdzete povolavat do hry jednot-
Ky, a kdyz padne ,7", objevi se na hernim planu piratska lod.
Kromé toho budete mit za Ukol plnit mise.

Jednotky
Jednotky se v zavislosti na konkrétni misi pouzivaji pfi obchodu
nebo boji.

Povolani a umisténi jednotky
Naklady: 1x vina + 1x ruda

KdyZ povolate jednotku, postavte ji bud do svého pfistavu, nebo
na svou prazdnou lod, kterd sméfuje k vasemu pfistavu, pokud
maji volnou kapacitu.

Jestlize se vase jednotka nachéaziv pfistavu, mlzZete ji ve své fazi
pohybu nechat nastoupit na lod, nechat ji pfepravit na misto
urceni a tam vylodit.

Kazdy pfistav, resp. lod pojme az 2 jednotky.

Po nalodéni ¢i vylodéni jednotky mUze prislusna lod pokracovat
v pohybu, pokud ji zbyvaji jesté neéjaké body pohybu.

Pohyb jednotek
Jednotky se mohou ke svému cili dostat pouze na lodich. Nesmi
se pohybovat po pevniné po cestach a silnicich.

Zmeéna umisténi figurek

Prestup mezi lodi a pfistavem
Pokud vase lod's figurkami smérfuje k vasemu pfistavu s figur-
kami, mohou si tyto figurky vyménit mista.



Prestup mezi dvéma lodémi

Prfimy prestup figurek mezi lodémi na sousednich morskych
cestach neni dovolen. Je vSak dovoleno prestoupit nepfimo,
jestlize obé vase lodé sméruji ke stejnému vasemu pfistavu;
v takovém pfipadé slouZzi pfistav jako prestupni misto.

Pfiklad: Lod' Petra Cerveného se 2 jednotkami na palubé sméruje
k Cervenému pristavu, v ném?Z stoji objevitel (A). Petr je na tahu
a prohodi umistéeni jednotek a objevitele (B). Ndsledné nalodi obée
Jjednotky na lod'vpravo (C).

Tip: Jestlize své pristavy postavite na strategicky dobre situovanych
mistech, mUZete své figurky transportovat na misto uréeni pomoci
dvou lodi a jednoho pristavu vyrazné rychleji.

Piratska lod'

Umisténi prvni piratské lodé

Pirdtskou lod'Ize aZ na dvé vyjimky umistit na jakykoli dil mofre:
Piratskou lod' nemuUzete umistit na ram.
Pirdtskou lod' nemuzete umistit na dil more, ktery sousedi
s pocatec¢nim ostrovem.

Vsichni hraci maji k dispozici jednu piradtskou lod've své barvé.

Voo Yt Yl Y
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Jakmile nékdo hodi poprvé ,7 umisti svou pirdtskou lod' na li-
bovolny povoleny dil more. Zde zlstane do té doby, dokud ne-
padne znovu ,7" nebo nedojde k jejimu zahnani (viz str. 17).

Kdyz padne ,,7“

Umisténi piratské lodé

Jestlize hodite ,7“ musi vsichni hraci, ktefi maji v ruce vice nez
7 karet, vratit polovinu z nich zpét do banku.

Pokud se vase piratska lod' jiz nachazi na hernim planu,
presunte ji na jiny povoleny dil more.

Pokud se na hernim planu nachazi cizi piratska lod, umistéte
svou piratskou lod' na libovolny povoleny dil more; maze se jed-
nat i o ten, na némz stoji cizi pirdtska lod. Nasledné ji musi jeji
vlastnik vratit do své osobni zasoby. Diky tomu se na hernim
planu bude vzdy nachazet pouze jedna pirdtska lod.

Kradez suroviny

Jakmile umistite piratskou lod, vezméte si 1 nahodnou surovinu
z ruky jiného hrace, jehoz lod se nachazi na morské cesté u da-
ného dilu more. Pirdtska lod nema vliv na vesnice a pfistavy.

Jestlize vybrany hra¢ nema zadné suroviny, smite mu misto
toho vzit 1 zlaty.

—

Priklad: Petr Cerveny hodi ,7* a umisti svou pirdtskou lod. Dan
Modry vrdti svou pirdtskou lod' zpét do své osobni zdsoby. Nyni si
Petr vezme jednu surovinu bud od Dana Modrého, nebo Katky
OranZové.

Placeni tributu piratim

Pokud chcete vyuzit k presunu lodé morské cesty u dilu more,
na némz se nachazi piratska lod jiného hrace, musite zaplatit
pirdtdm tribut — vratit 1 zlaty zpét do banku. To plati i v pfipadé,
kdyz chcete svou lod' presunout z cesty u dilu s pirdtskou lodi.

Jestlize chcete vyuzit cesty u dilu s pirdtskou lodi s vice lodémi,
musite zaplatit 1 zlaty za kazdou z nich.

Smite platit tribut i tehdy, jestlize jste jiz ve své fazi obchodovani
a stavéni vynalozili 4 zlaté na nakup 2 surovin.

Jakmile zaplatite tribut za svou lod, mUZete se s touto lodi v da-
ném tahu pohybovat po libovolném mnoZzstvi cest u dilu s pi-



ratskou lodi. To plati i tehdy, pokud béhem stejného presunu
nejprve morské cesty u dilu s pirdtskou lodi opustite a posléze
se na né opét vratite. Ve svém nasledujicim tahu vSak musite za
vyuziti téchto cest zaplatit znovu.

Vlastni piratské lodi tribut neplatite.

Svou nové postavenou lod mUzZete umistit i na mofskou cestu
u dilu s piratskou lodi, pokud s timto dilem sousedi vas pfristav.
V tomto pfipadé tribut neplatite.

Zahnani piratské lodé

Abyste mohli zahnat piradtskou lod, musite disponovat alespon
1 bojeschopnou lodi. Lod' se povaZzuje za bojeschopnou, pokud
splnuje obé nasledujici podminky:

- Dosud se v daném tahu nepohybovala.

- Nachazi se na morské cesté u dilu s pirdtskou lodi, resp. na
morské cesté vedouci k nékteré jeho kfizovatce.

Kazdda bojeschopna lod' se mUze jednou za tah pokusit zahnat
pirdtskou lod jiného hrace.

Pfi zahanéni hodte za kazdou svou bojeschopnou lod' jednou
kostkou. Padne-li ,6“ podafilo se vam tuto piratskou lod zahnat
a jeji vlastnik si ji vezme zpét do své osobni zasoby.

Nasledné umistéte svou pirdtskou lod na libovolny povoleny dil
mofe. Nakonec si vezmeéte jesté 1 nahodnou kartu z ruky jiného
hrace, ktery ma na mofrské cesté u tohoto dilu svou lod.

Priklad: Petr Cerveny je ve své fdzi pohybu a mad 2 lodé, které v tom-
to tahu dosud nepresouval. Nachdzi se na morskeé cesté u dilu s pi-
ratskou lodi Dana Modrého, resp. na morské cesté, kterd vede k jed-
né z jeho krizovatek.

Petr hodi dvakrdt po sobé kostkou, jednou za kazdou svou boje-
schopnou lod.

P

Hod 1: nedspéch Hod 2: ispéch

Pridruhém hodu padlo Petrovi 6" takZze modrou piratskou lod'’zahnal.

Petr umisti svou pirdtskou lod'
a vezme Danovi jednu surovinu.

Dan musi vrdtit svou pirdtskou
lod'zpét do své osobni zdsoby.

Lodé, které jste pouzili k zahnani, mizZete poté béznym zpu-
sobem presouvat.

Jestlize zahanéni skon¢i neuspéchem, musite zaplatit za pohyb
po morskych cestach u dilu s piratskou lodi tribut, jinak je nelze
vyuzit.

Obecna pravidla misi

Ve scénarich ¢. 2,3, 4 a 5 se hraje s jednou, dvéma nebo tremi
misemi. Jestlize scénar zahrnuje vice misi, Ize je plnit soucasné.
Ke kazdé misi patfi vzdy jeji stupnice a desticka mimoradnych
vitéznych bodU.

Priklad: Stupnice a desticka mimorddnych vitéznych bodu
pro misi Piratské tabory.

Na zacatku hry polozi vSichni hraci své ukazatele na obdélniko-
Vvé startovni pole na stupnici misi.

Kdykoli pokrocite v pInéni mise, posunte svij ukazatel o 1 pole
vpred. Jestlize se na tomto poli jiz nachazi ukazatel jiného
hrace, polozte svUj ukazatel na néj.

Pod poli stupnice jsou uvedeny vitézné body, které ziskavate
v zavislosti na dosazeném pokroku v plnéni mise. Hrac, jehoz
ukazatel se nachazi nejvice vpredu, ziskava rovnéz pfislusnou
desticku mimoradnych vitéznych bodl, jez méa hodnotu
1vitézného bodu.

Jestlize se na poli nejvice vprfedu nachazi ukazatele vice hracu,
ma na desticku narok ten z nich, jehoz ukazatel se nachazi nej-
vice vespod.

1



Scénar ¢. 1 - Zemeé na obzoru

V tomto scénafi se seznamite se zakladnimi pravidly rozSifeni Zamorské objevy. Stavte lode a objevujte s jejich pomoci nové
konciny! Vyslete své objevitele, aby zalozili nové vesnice, z nichZ posléze vyrostou pfistavy.

Dodatecny herni material

Budete potfebovat nasledujici dily ramu a more: A1, A2,2x B3, C1,C2,D1, F

Ndsledujici dily s papousky na zadni strané Ndsledujici dily s husami na zadni strané

2 dily more 2 dily more

Dodateéna priprava hry

Sestavte rdm podle nize uvedeného schématu. Zamichejte Dale si vezméte jeden prehled stavebnich nakladd a 2 zlaté
oddélené dily a Zetony s Cisly s papousky a husami na zadni z banku.

strang a urTllstete Jena her[u plan ||Cferr?vdo|u, jak je uvedeno Prfipravte vedle herniho planu karty surovin a kostky ze zdklad-
v kapitole Priprava hry pro vsechny scéndre (str. 5). nil hry CATAN a zbylé zlaté umistéte do banku.

Vezmeéte si nasledujici figurky ve své barve:

- 4 pristavy

- 3lode

- 2 objevitele
6 Zetond s Cisly

6 Zetonu s Cisly

12



e B sl
Faze zakladani Pribéh hry

V tomto prvnim scénéfi se pocatecni vesnice neumistuji dle Platf spole&na pravidla pro viechny scénéafe (od str. 6).
vasi volby. Své figurky — 1 pfistav s 1 lodi a 1 objevitelem (= obje-
vitelskou lod), stejné jako 1vesnici s 1silnici — postavte na mista Konec hry
uvedend na schématu.

Zvitézite, pokud jste na tahu a mate 8 vitéznych bodu.
Jestlize hrajete ve tfech, neumistujte figurky ve ¢tvrté barve.

Jestlize hrajete ve dvou, zGstanou figurky v neutrélnich barvach
na hernim planu jako prekazky. Odstrani se pouze objevitelské
lodé v téchto barvach.

Z kazdé krajiny, kterd sousedi s vasi vesnici, dostanete z banku
1 odpovidajici surovinu.

Scénar ¢. 2 - Piratské tabory

V tomto scénéfi budete povéreni plnénim mise! Objevte krajiny s nalezisti zlata, které jsou stfezeny pirdtskymi tabory, a osvobodte
je. Za timto Ucelem musite povolat jednotky a dopravit je ke zlatonosnym fekam ovladanym piraty.

Dodatecny herni material

Budete potfebovat nasledujici dily ramu a more: A1, A2,2x B1,2x B3, C1,C2, D1, E, F. Jednd se o tytéz dily, které jste pouzili
u scénare €. 1, k nimz se nové pridaji dily Bla E.

il sl saasa

36 jednotek (9 v kazdé barve) 4 pirdtské lodé (1v kazdé barve) 4 ukazatele (1v kazdé barvé)

Ve hre dvou nebo tii hrd¢d nechte jednotky, pirdtské lodé a ukazatele nepouZitych barev v krabici.

Ndsledujici dily s papousky na zadni strané Ndsledujici dily s husami na zadni strané

3 zlatonosné reky 2 dily more 3 zlatonosné reky 2 dily more

SRR SR N )

Postrach piratd

Stupnice mise Piratské tabory Desticka mimoradnych vitéznych 6 pirdtskych
bodu Postrach piratt tdbord

13



Dodatecna priprava hry

Sestavte ram podle nize uvedeného schématu. Jestlize jste bezprostfedné predtim dohrdli scénar ¢. 1, jednoduse rozsirte stavajici
ram o dily B1a mezeru mezi dily mofe D1 a F vyplfite dilem more E.

6 Zetonu s Cisly

\ 6 pirdtskych
tabord

6 Zetony s Gisly

Rozmisténi dill a Zetonu s Eisly v oblasti poéateéniho Rozmisténi dila a Zetonl v neobjevenych oblastech

ostrova Zamichejte oddélené dily a Zetony s Cisly s papousky a husami
Do oblasti po¢atec¢niho ostrova rozlozte dily krajin a Zeton s Cisly na zadni strané a umistéte je na herni plan licem dold, jak je
ze zakladni hry CATAN, jak ukazuje schéma. uvedeno v kapitole Priprava hry pro vSechny scéndre (str. 5).

Pokud budete hrat tento scénar podruhé, doporucujeme vam Vezméte si nasleduijici figurky ve sve barvé:

pouZit variabilni sestaveni herniho planu. Zamichejte pfislusné - 4 pristavy
dily krajin licem doll a ndhodné je rozmistéte do oblasti . 3 lods
pocatecniho ostrova. Umisténi Zetonl s &isly by se véak nemélo o
ménit. - 2 objevitele
- 9 jednotek

- 1 pirdtskou lod
- 1ukazatel

Déle si vezméte jeden prehled stavebnich nakladl a 2 zlaté
z banku.

14



Pripravte vedle herniho planu karty surovin a kostky ze zakladni
hry CATAN a zbylé zlaté umistéte do banku.

Kromeé toho polozte vedle herniho planu stupnici mise Pirdtské
tdbory a prisludnou desticku mimoradnych vitéznych bodd.
Ukazatele umistéte na obdélnikové pole na zacatku stupnice.

Zamichejte 6 piratskych tabord stranou s ¢isly doll a polozte je
na hromadku k hernimu planu.

Faze zakladani
Ve fazi zakladani se fidte pokyny ze str. 6.

o A4
Prubéh hry
Plati spole¢na pravidla pro vSechny scénare (od str. 6).

Navic se zde objevuje mise Pirdtské tdbory.

Piratské tabory

Objeveni piratskych tabort

Jestlize objevite zlatonosnou feku s piratskym tdborem, ziskate
za tento objev 2 zlaté z banku (A). Nasledné vezméte z hromad-
ky piratskych tabord vrchni desticku a poloZte ji na obrazek
pirdtského tabora, aniz byste ji otaceli (B).

B

Pozor: Dokud se na dilu krajiny nachdzi pirdtsky tabor, ne-
Ize na jeho cestdch staveét silnice a na jeho krizovatkdch
vesnice.

Dobyvani piratskych taboru
Vylodéni jednotek

V této misi se jednotky pouzivaji k boji. Pokud vase lod
s 1¢i 2 jednotkami sméfuje ke kfizovatce dilu zlatonosné reky
s pirdtskym tdborem, muzete tyto jednotky postavit na pi-
ratsky tabor. Na jednom piratském tabore smi stat nanejvys
3 jednotky.

Pozor: Neni dovoleno vylodit jednotky na jiné krajiné nez
Zlatonosné rece, resp. na zlatonosné rece bez pirdtského
tabora.

Dobyti

Jakmile se na pirdtském tabore nachazi presné 3 jednotky, doj-
de k jeho dobyti. Jestlize umistite na pirdtsky tabor treti jednot-
ku, dokoncete nejprve svou fazi pohybu se vsemi svymi lodémi.

Nasledné vyhodnotte dobyti.

Kazdy hrac, ktery prispél k dobyti alespon jednou jednotkou,
obdrzi jako odménu 2 zlaté z banku a posune svUj ukazatel na
stupnici mise o 1 pole dopfedu (pokrok pfi plnéni mise). Zacina
hrac, v jehoz tahu k dobyti doslo, ostatni nasleduji po sméru
hodinovych rucicek.

Urceni hrdiny

VSichni, ktefi se podileli na dobyti, hodi jednou kostkou
a k vysledku prictou pocet svych zapojenych jednotek. Hrac,
ktery dosahl nejvyssiho souctu, smi postoupit na stupnici mise
o dalsi pole vpred, zaroven vsak musi jednu svou zapojenou
jednotku vratit do své osobni zasoby.

Pokud nastane shoda, vitézi hrac, ktery vyslal vice jednotek.
Panuje-li shoda i zde, hazi dani hraci tak dlouho, dokud nena-
stane jednoznacny vysledek.

Jestlize dobudete piratsky tdbor sami, postupujete automatic-
ky o dalsi pole vpred. Zaroven vSak musite jednu svou jednotku
vratit zpét do své osobni zasoby.

Po dobyti

Otocte piratsky tabor

Na znameni toho, ze byl piratsky tabor dobyt, otoli se stranou
s Cislem nahoru. Zbyvajici jednotky postavte tak, aby toto Cislo

nezakryvaly. Tyto jednotky mohou jejich vlastnici v pozdéjsich
tazich nalodit na viastni lodé.
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Piklad dobyvdni pirdtského tdbora Vynosy zlatonosnych fek

Na cestach, resp. kfizovatkach dilu se zlatonosnou fekou a do-
bytym piratskym taborem je nyni mozné stavét silnice, resp.
vesnice, a ty pak rozsifovat na pfistavy. Ovsem pouze tehdy,
pokud se v sousedstvi tohoto dilu nenachazi zadné neobjeve-
né dily nebo zlatonosné feky s piratskymi tabory.

Pokud ve fazi vynost padne Cislo krajiny se zlatonosnou fekou,
ziskate za kazdou svou vesnici i pfistav u této krajiny 2 zlaté.

Lod'Petra Cerveného prevdzi 2 jednotky a sméfuje ke kfizovatce na KO nec h I‘y
dilu se zlatonosnou rekou, na némz se nachdzi pirdtsky tabor. L . ; L .
Zvitézite, pokud jste na tahu a mate 12 vitéznych bodu.

Petr vylodi obé jednotky a postavi je na pirdtsky tdabor. Spolecné
s jednotkou Dana Modrého na ném nyni stoji presné 3 jednotky,
takZe je dobyt.

K dobyti dojde na konci Petrova tahu:

Ur¢i se hrdina. Petr hodi 5, Dan ,6“. KdyZ oba pfi¢tou k vysledkim
hodu pocet svych jednotek, je to 7:7. JelikoZ md Petr vice jedno-
tek, stane se hrdinou on a postoupi o jedno pole na stupnici mise.
Zdroven vsak musi vratit jednu svou jednotku do své osobni zdsoby.

Pirdtsky tabor se otoci ¢islem nahoru. Dan i Petr postoupi na stup-
nici mise o 1 pole vpred.

V ndsledujicich tazich odvezou Dan a posléze i Petr své jednotky
lodémi pry¢.
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Scénar ¢. 3 - Ryby pro Catan

V tomto scéndfi budete plnit sou¢asné mise Pirdtské tabory a Ryby pro Catan.

Rada Catanu vas vysila do mist s hojnym vyskytem ryb, aby zajistila dostatek jidla pro obyvatelstvo. Nalovte co nejvice ryb a doprav-
te je do sidla rady Catanu.

Dodatecny herni material

Budete potfebovat nasledujici dily ramu a more: A1, A2,2x B1,2x B3, C1,C2, D2, E, F. Jedna se o tytéz dily, které jste pouzili
u scénare €. 2, pouze misto dilu D1 pouzijte nyni dil D2 (rada Catanu).

il st ccsas

36 jednotek (9 v kazdé barvé) 4 pirdtskeé lode (1v kazdé barve) 8 ukazateld (2 v kazdé barveé)

Ve hre dvou nebo tif hrd¢ud nechte jednotky, pirdtské lodé a ukazatele nepouZitych barev v krabici.

Ryby pro Catan

R

LK) COROR RN R )

:

Stupnice mise Piratské tabory Desticka mimoradnych Stupnice mise Ryby pro Catan Desticka mimoradnych
vitéznych bodd Postrach piratt vitéznych bodd
Nejuspésnéjsi rybar

Mise: Dodat co nejvice rybich hejn do sidla rady Catanu.

6 pirdtskych tdbord 6 rybich hejn
Ndsledujici dily s papousky na zadni strané Ndsledujici dily s husami na zadni strané
2 ndhodné vybrand lovisté ryb 3 zlatonosné reky 3 lovisté ryb 2 ndhodné vybrané zlatonosné reky

Zbyvajici lovisté s papousky a zlatonosnd rfeka s husami nejsou v tomto scéndri zapotrebi.
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Dodatecna priprava hry

Sestavte ram podle niZze uvedeného schématu. Jestlize jste bezprostfedné predtim hrali scénar ¢. 2, nahradte pouze dil mofe DI
dilem more D2.

Rozmisténi dill a Zetonu s Eisly v oblasti poéateéniho
ostrova

Oblast poc¢ate¢niho ostrova vytvorte podle kapitoly Priprava hry
pro vsechny scéndre (str. 5).

Rozmisténi dild a Zetonl v neobjevenych oblastech
Zamichejte oddélené dily a Zetony s Cisly s papousky a husami
na zadni strané a umistéte je na herni plan licem dold, jak je
uvedeno v kapitole Priprava hry pro vSechny scéndre (str. 5).

Vezmeéte si nasledujici figurky ve své barve:
- 4 pristavy

- 3lode

- 2 objevitele

- 9 jednotek

- 1 piratskou lod'

- 2 ukazatele
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6 Zetond s Cisly

6 pirdtskych
tdbord

6 Zetond s Cisly

Poznédmka: Pokud jste predtim hrali scénar ¢. 2, staci ke stavaji-
cim figurkam pridat pouze 1 ukazatel.

Déle si vezméte jeden prehled stavebnich nakladd a 2 zlaté
z banku.

Pripravte vedle herniho planu karty surovin a kostky ze zdkladni
hry CATAN a zbylé zlaté umistéte do banku spolu s figurkami
rybich hejn.

Kromé toho poloZte vedle herniho planu stupnice misi Pirdt-
ské tabory a Ryby pro Catan spolu s pfislusnymi destickami
mimoradnych vitéznych bodd. Ukazatele umistéte na obdélni-
kové pole na zacatku stupnice.

Zamichejte 6 piratskych tabort stranou s &isly dold a polozte je
na hromadku k hernimu planu.



Faze zakladani
Ve fazi zakladani se fidte pokyny ze str. 6.

Pribéh hry

Plati spole¢na pravidla pro vSechny scénare (od str. 6) spolu
s pravidly pro misi Pirdtské tdbory (str. 13).

Navic se zde objevuje mise Ryby pro Catan.

Rybolov

Objeveni lovisté ryb

Kazdé lovisté ryb ma ¢islo od 1 do 6. Za jeho objeveni ihned
dostanete jako odménu 2 zlaté z banku.

Nalezeni rybiho hejna

Kdykoli ve své fazi pohybu se mizete jednou pokusit nalézt rybi
hejno na nékterém z jiz objevenych lovist. Kvali tomu v3ak neni
mozné prerusit pohyb zadné lodé.

Hodte jednou kostkou. Pokud vam padne ¢islo nékterého jiz ob-
jeveného lovisté, vezméte z banku figurku rybiho hejna a polozte
jina dané loviste.

Na lovisté neni mozné umistit rybi hejno v nasledujicich
pfipadech:

- Na daném lovisti se jiz rybi hejno nachazi.
- Dané lovisté je obsazeno piratskou lodi.

V téchto pfipadech se tedy rybi hejno nebude umistovat.

Totéz plati i v pfipadé, Ze hodite Cislo lovisté, které dosud ne-
bylo objeveno. Jestlize se jiz v banku nenachazi zadné figurky
rybich hejn, neni mozné zadné dalsi pfidavat na herni plan.

Uloveni rybiho hejna

Rybi hejno muzete ulovit, pokud néktera vase lod stoji na
morské cesté u daného rybiho lovisté, resp. sméruje k nékteré
jeho krizovatce. Vezméte figurku rybiho hejna a nalozte ji do
své lodé. Protoze zabira celou kapacitu lodniho prostoru, nesmi
se v prislusné lodi nachazet zadné dalsi figurky.

Jestlize se vam podafilo ulovit rybi hejno, mizete s danou lodi
pokracovat v pohybu, pokud vam jesté zbyvaji néjaké body po-
hybu.

Dodani dlovku

Rada Catanu zfidila na malém ostrdvku své sidlo se 2 pfistavisti
(svéetlé kruhy s kotvami) uréenymi pro dodavky ryb. Pokud vase
lod s rybim hejnem sméruje k jednomu z téchto pristavist,
muUzete ho vylozit. Jeho figurku vratte zpét do banku a svdj uka-
zatel na stupnici mise Ryby pro Catan posunte o 1 pole vpred.

Po vylozeni rybiho hejna mizete s danou lodi pokracovat v po-
hybu, pokud vam jesté zbyvaji néjaké body pohybu.

Poznamka: Dil se sidlem rady Catanu se povaZzuje za more, proto
se na jeho cestach, resp. kfizovatkach nedaji stavét silnice, resp.
vesnice. Jedinou vyjimku predstavuji dvé kfizovatky a pobrezni
cesta u hrany, kterd sousedi s po¢ate¢nim ostrovem. Z tohoto
dlvodu na néj neni rovnéz mozné umistit piratskou lod.

Rybi hejna a pirati
Pokud umistite piratskou lod na dil s rybim hejnem, vrati se
figurka rybiho hejna zpét do banku.

Konec hry

Zvitézite, pokud jste na tahu a mate 15 vitéznych bodd.
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Scénar C. 4 - Koreni pro Catan

V tomto scénarfi budete plnit souc¢asné mise Ryby pro Catan a Koreni pro Catan.

Vas ukol: Dopravte na svych lodich své jednotky k vesnicim na Ostrovech koreni a ziskejte obchodem s domorodci tuto cenou ko-
moditu. NaloZzené pytle kofeni musite nasledné dopravit do pfistavist u sidla rady Catanu.

Dodatec¢ny herni material

Budete potrebovat nasledujici dily ramu a more: A1, A2,2x B2,2x B3,C1,C2,D2, E, F, G. Jedna se o tytéz dily, které jste pouzili
u scénare €. 3, pouze misto dilu Bl pouzijte dil B2 a noveé pridejte dil G.

il Vst - =aa e

36 jednotek (9 v kazdé barve) 4 pirdtské lodé (1v kazdé barvé) 8 ukazateld (2 v kazdé barvé)

Ve hie dvou nebo tif hrdéu nechte jednotky, pirdtské lodé a ukazatele nepouZzitych barev v krabici.

Kofeni pro Catan

Ryby pro Catan
. ® <) DO B Do BD )

Mise: Dodat co nejvice rybich hejn do sidla rady Catanu.

Dodavatel kofeni

Mise: nejvice pytld koreni do sidla rady Catanu,

Stupnice mise Ryby pro Catan Desticka mimoradnych vitéznych Stupnice mise Kofeni pro Catan Desticka mimordadnych

—

vitéznych bodu
Dodavatel kofeni

[

6 rybich hejn 24 pytlG kofeni

Ndsledujici dily s papousky na zadni strané Ndsledujici dily s husami na zadni strané

3 lovisté ryb 3 plantdaze koreni 3 lovisté ryb 3 plantaze koreni

1dil more 1dil more

Dodateéna priprava hry

Sestavte ram podle nize uvedeného schématu. Jestlize jste bezprostfedné predtim hrali scénar ¢. 3, nahradte pouze dil rdmu Bl
dilem ramu B2. Navic budete potfebovat dil more C.
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Rozmisténi dil( a ZetonU s Cisly v oblasti po¢ateéniho
ostrova

Oblast poc¢ate¢niho ostrova vytvorte podle kapitoly Priprava hry
pro vsechny scéndre (str. 5).

Rozmisténi dilG a ZetonU v neobjevenych oblastech
Zamichejte oddélené dily a Zetony s Cisly s papousky a husami
na zadni strané a umistéte je na herni plan licem dold, jak je
uvedeno v kapitole Priprava hry pro vsechny scéndre (str. 5).

Vezmeéte si nasledujici figurky ve své barveé:
- 4 pristavy

- 3lodé

- 2 objevitele

- 9 jednotek

- 1 pirdtskou lod

- 2 ukazatele

Poznamka: Pokud jste predtim hrali scénar ¢. 2, nebudete
potfebovat zadné dalsi figurky.

Déle si vezméte jeden prehled stavebnich nakladl a 2 zlaté
z banku.

Pripravte vedle herniho planu karty surovin a kostky ze zakladni
hry CATAN a zbylé zlaté umistéte do banku spolu s figurkami
rybich hejn a pytla kofeni.

6 Zetonu s Cisly

6 Zetonu s Cisly

Kromé toho polozte vedle herniho planu stupnice misi Ryby
pro Catan a Koreni pro Catan spolu s pfislusnymi destickami
mimoradnych vitéznych bodl. Ukazatele umistéte na obdélni-
kové pole na zacatku stupnice.

Faze zakladani
Ve fazi zakladani se fidte pokyny ze str. 6.

Pribéh hry

Plati spole¢na pravidla pro vsechny scénare (od str. 6) spolu
s pravidly pro misi Ryby pro Catan ze scénare €. 3 (str. 17).

Navic se zde objevuje mise Koreni pro Catan.

Koreni

Objeveni plantaze kofeni

Jakmile objevite plantaz kofeni, dostanete jako odménu 2 zlaté
z banku. Zaroven na osadu na daném dilu postavte tolik pytlU
koreni, kolik je hracu.

Vysazeni jednotky a naloZeni pytle kofeni

Jestlize vase lod s vasi jednotkou na palubé sméfuje ke
kiizovatce dilu plantdze kofeni, mlZete jednotku na tento dil
vysadit.
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Na oplatku na tuto lod naloZte jeden pytel kofeni z daného dilu.
Zaroven ziskate az do konce hry trvalou vyhodu (viz Viyhody
plantdzi koreni dale).

Dodani koreni

Pokud vase lod's jednim nebo dvéma pytli kofeni sméfuje k jed-
nomu z pfistavist u sidla rady Catanu, mudzete je vylozit. Jejich
figurky vratte zpét do banku a svUj ukazatel na stupnici mise
Koreni pro Catan posunte o1 pole vpred za kazdy vylozeny pytel
koreni.

Dalsi pravidla
Na kazdé plantazi kofeni smite vysadit vzdy pouze 1 jednotku, tj.
z kazdé plantaze ziskate vzdy pouze 1 pytel kofeni.

Jednotka vysazena na plantazi zde zUstane az do konce hry, ne-
Ize ji tedy pomoci lodi prevézt jinam.

Na cestach, resp. kfizovatkach dilu plantaze kofeni smite stavét
silnice, resp. vesnice az tehdy, kdyZ na néj vysadite svou jednot-
ku.

Po vylozeni pytll kofeni muzete s danou lodi pokracovat v po-
hybu, pokud vam jesté zbyvaji néjaké body pohybu.

Vyhody plantazi koreni

Jakmile vysadite svou jednotku na plantaz kofeni, spratelite se
s mistnimi domorodci a smite od dané chvile — tedy jiz ve stej-
ném tahu - vyuzivat prislusnou vyhodu.

22

1. Bezpecna plavba (2x)
Obyvatelé dvou osad se vyznaji
v mistnich voddch, takZe vdm pomo-
hou zrychlit pohyb lodi.

Vyhoda Bezpecnd plavba zvysuje pocet bodl pohybu vsech
vasich lodi o 1. Diky tomu muzZete s kazdou z nich prekonat
béhem jednoho tahu 5 misto 4 morskych cest. Jestlize se
spratelite s obyvateli obou osad s touto vyhodou, budete mit
pro kazdou svou lod k dispozici dokonce 6 bodd pohybu. Pokud
zaplatite navic 1x vinu, mdzete dosahnout pro danou lod' maxi-
ma 8 bodd pohybu za tah.

2. Bonus proti pirdtam (2x)
Obyvatelé dvou osad maji znacné
zkuSenosti s bojem proti pirdtum
a zvysuji tak vasi sanci na zahndni
pirdtské lodé.

B> vy

Ve hfe se nachdzi jedna osada s vysledkem hodu ,4“ a jedna
s vysledkem hodu ,5" Pokud se spratelite s obyvateli jedné
z nich, zaZenete pirdtskou lod' jiného hrace nejen hodem ,6"
ale i hodem odpovidajicim dané osadé. V pripadé zisku vyhod
z obou téchto osad dokazete zahanét piratské lodé hody ,6" ,5*

a 4"
1%|& -»@j

Obyvatelé dvou osad jsou zkuseni
obchodnici, pripraveni od vds koupit

3. Ryzi zlato (2x)
suroviny za zlato. -

Jestlize navazete pratelstvi s nékterou z téchto osad, smite ve
své fazi obchodovani a stavéni jednou vymeénit 1 svou surovi-
nu za 1 zlaty s bankem. Pokud se spratelite s obéma osadami,
mUzZete vymeénit 1 svou surovinu za 1 zlaty s bankem az dvakrat.

Konec hry

Zvitézite, pokud jste na tahu a mate 15 vitéznych bodu.



v é Y& 4 o (] [ ] v é [ J r [ ]
Scénar ¢. 5 - Objevitelé a pirati
Toto je zavérecny scénar obsahujici vSechny tfi mise: Pirdtské tabory, Ryby pro Catan a Koreni po Catan.

Dodatecny herni material

Budete potfebovat nasledujici dily rédmu a more: A1, A2,2x B1,2x B2,2x B3,C1,C2, D2, E, F, G. Kromé toho vezméte jesté jeden
dil mofe s husami na zadni strané, kterym vyplnite mezeru mezi dilem G a ramem. Jinak se jedna o tytéz dily, které jste pouzili
u scénare C. 4, pouze k nim pridate dil mofe s husami na zadni strané.

il “islinte' csaa

36 jednotek (9 v kazdé barve) 4 pirdtské lodé (1v kazdé barvé) 12 ukazateld (3 v kazdé barvé)

Ve hfe dvou nebo tii hrd¢ld nechte jednotky, pirdtské lodé a ukazatele nepouZitych barev v krabici.

Ryby pro Catan

R P

KD CORN RERC R R )

& 4

Stupnice mise Piratské tabory Desticka mimoradnych Stupnice mise Ryby pro Catan Desticka mimoradnych
vitéznych bodd Postrach piratd vitéznych bodd
Nejuspésnéjsi rybar

Mise: Dodat co nejvice rybich hejn do sidla rady Catanu,

Kofeni pro Catan

Mise: Dodat co nejvice pytli koreni do sidla rady Catanu.

Stupnice mise Kofeni pro Catan Desticka mimoradnych vitéznych
bodd Dodavatel kofeni

i

6 rybich hejn 24 pytlG kofeni 6 pirdtskych
tdbortd

Ndsledujici dily s papousky na zadni strané

3 zlatonosné reky 3 lovisté ryb 3 plantaze koreni 1dil more

Ndsledujici dily s husami na zadni strané

3 zlatonosné reky 3 lovisté ryb 3 plantaze koreni 1dil more
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Dodatecna priprava hry

Sestavte ram podle nize uvedeného schématu. Jestlize jste bezprostfedné predtim hrali scénar C. 4, pfidejte pouze dily ramu Bl a jeden
dil more s husami na zadni strané, kterym vyplnite mezeru mezi dilem G a ramem.

Rozmisténi dill a Zeton s Cisly v oblasti poc¢ateéniho
ostrova

Oblast poc¢atecniho ostrova vytvorte podle kapitoly Priprava hry
pro vsechny scénare (str. 5).

Rozmisténi dila a Zetonl v neobjevenych oblastech
Zamichejte oddélené dily a Zetony s Cisly s papousky a husami
na zadni strané a umistéte je na herni plan licem dold, jak je
uvedeno v kapitole Priprava hry pro vsechny scéndre (str. 5).

Vezmeéte si nasledujici figurky ve své barveé:
- 4 pristavy

- 3lode

- 2 objevitele

- 9 jednotek

- 1 pirdtskou lod

- 3 ukazatele

Poznamka: Pokud jste predtim hrali scénar €. 4, staci ke stavaji-
cim figurkam pridat pouze 1 ukazatel.

Déle si vezméte jeden prehled stavebnich nakladd a 2 zlaté
z banku.
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6 Zetonu s Cisly

6 pirdtskych
tdbord

6 Zetond s Cisly

Pripravte vedle herniho planu karty surovin a kostky ze zakladni
hry CATAN a zbylé zlaté umistéte do banku spolu s figurkami
rybich hejn a pytld koreni.

Kromé toho poloZte vedle herniho planu stupnice misi Pirdtské
tabory, Ryby pro Catan a Koreni pro Catan spolu s pfislusnymi
desti¢kami mimoradnych vitéznych bodd. Ukazatele umistéte
na obdélnikové pole na zac¢atku stupnice.

Zamichejte 6 piratskych tabort stranou s ¢isly dold a polozte je
na hromadku k hernimu planu.

Faze zakladani

Ve fazi zakladani se fid'te pokyny ze str. 6.

Prtbéh hry

Plati spolecna pravidla pro vSechny scénare (od str. 6) spolu
s pravidly pro mise Pirdtské tabory (str. 13), Ryby pro Catan
(str.17) a Koreni pro Catan (str. 20).

Konec hry

Zvitézite, pokud jste na tahu a mate 17 vitéznych bodu.



