KLAUS TEUBER

CATAN

OSADNICI Z KATANU
POKLADY, DRACI A OBJEVITELE

Pravidla

Vitejte
u novych dobrodruzstvi
na Katanu!

Rozsifeni Poklady, draci a objevitelé obsahuje 6 riznych scéndiu.
Tyto scéndfe jsou pfipraveny hlavné pro fanousky Osadniki z Katanu,
keef{ jiz maji zkuSenosti s rozsifenimi , Ndmornici“ a , Mésta a rytifi“
a radi by si zahrdli néjaké obtiznéjsi scéndfe. VEtsi obtiznost
nabidnou scénéfe ,Poustni draci®, ,Velky Katan®, ,,Zavlazovaci
kandl“ a ,Prokletd zemé“. Kdo by vsak chtél hrdt néco snadnéjsiho
a rdd objevuje katanské ostrovy, uZije si zdbavu pfi scéndfich
,Ostrovy pokladii® a ,,Cesta do nezndma“. Ale také pro vsechny,
keeti rddi vymysleji vlastni scéndfe nebo upravuji existujici scéndfe,
T s«

nabiz{ roz$ifeni ,Poklady, draci a objevitelé* hojnost komponent.
Pfejeme pifjemnou zdbavu pii prozkoumdvani{ Katanu!

12 dilka krajiny 9 zetonii kandlu

3x pastvina

12 zetoni s Cisly

2x vrchovina

19 zetont drakd
2x hory

5 sacka

vy

oddélovaly, jsou Sestithelnikové dilky a Zetony s &isly patfici

x4
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20 zetonti pokladi

Pozndmka: aby se komponenty z riiznych rozsifeni od sebe lépe pfi tklidu

do rozsifeni ,,Poklady, draci a objevitelé“ opatieny timto symbolem: %

Poznimka k pravidlim

Pro vSechny scéndfe vSeobecné plati pravidla zékladni hry a rozsifent
,Ndmornici®. U scénaf, které budete hrat zdroven i s rozsifenim ,, Mésta
a rytifi®, pouzijte zdroveni pravidla tohoto rozsifeni. Pravidla, kterd plati
pti kombinovén{ rozsifeni ,Ndmortnici“ s rozsifenim ,Mésta a rytifi‘,
jsou popsdna v pravidlech pro rozsifen{ ,Mésta a rytifi“ na strané 9 v kapi-

Y s

tole ,Hra s roz$ifenim Ndmornici“. U kazdého scéndfe jsou navic uvedeny

odchylky od téchto pravidel a ptipadné i dodate¢nd pravidla.
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Scéndr 1

OSTROVY POKLADU

HERNI MATERIAL PRO PRIPRAVU (3 a 4 hraéi)

Sestitihelnikové
dilky

Zetony s &isly

Sestitthelnikové
dilky

Zetony s &isly

Scéndr pro rozsireni Ndmotrnici, také dobre
bratelny s rozsitenim Mésta a rytivi

Dodateény
materidl:

5x specidlni
pfistav,

4x piistav 3:1

20 zetont pokladii

20 katanskych

Zetonu




Scéndr 1

OSTROVY POKLADU

OSTROVY POKLADU

Kdo proni objevi néktery ostrov pokladii? Lakadlem nejsou jen vitézné body
za osidleni malych ostrovii kolem Katanu, ale na své objevitele zde cekaji

také cenné poklady.

PRIPRAVA HRY

Hlavni ostrov: sestavte jej podle pravidel zdkladni hry. Nakonec
ptilozte dilky mofe a ptistavy.

Ostrovy pokladii (Sedd policka): rubem nahoru zamichejte 3 mofské
dilky, 2 pousté a zbyvajici dilky krajiny uvedené v tabulce a vylozte je
licem doli do $edé oblasti dle obrazku. Zetony s &isly zamichejte rubem
nahoru a jako skrytou hromddku (¢isly doltt) polozte vedle herniho pldnu.
Zetony pokladii: Zetony zamichejte nahoru stranou s truhlou.

15 zetont pokladii rozmistéte tak, jak je zobrazeno. Zbyvajicich

5 zetonl pokladi polozZte stranou s truhlou nahoru do zdsoby vedle

herniho plédnu.

ZVLASTNI PRAVIDLA

’ ’ ’ ’
Fize zakldaddni
Hr4¢i musi obé své prvni vesnice se silnicemi zaloZit na hlavnim
ostrové, jak je popsino v zdkladni hie ,Osadnici z Katanu®. ZaloZi-li

hrd¢ svou vesnici na pobfezi, smi misto silnice umistit na pobfezi lod.

Pirat/ Zlodsj
Ve hte bude jak pirdt, tak také zlod¢j. Zlod¢j zac¢ind na jedné ze dvou
pousti. Pirdt za¢ind na dilku mofe oznac¢eném X.

Objevovani

Jakmile hrd¢ umisti lod ¢i silnici a pfislusnd kfizovatka sousedi

s neobjevenym dilkem krajiny, odhalte tento dilek krajiny.

Odhaleni dilku krajiny s vynosem: hrd¢ vezme ze z4dsoby jeden Zeton
s ¢islem a poloZi jej licem nahoru na tento dilek krajiny. Jako odménu
za sviij objev si hrd¢ smi ihned vzit jednu kartu se surovinou této
krajiny. Pokud hra¢ odkryl dilek zlatonosné feky, miize si vzit
libovolnou surovinu.

Odhaleni pousté nebo dilku mofe: hrd¢ si ihned vezme ze zdsoby

zeton pokladu.

Poklady

Umisti-li hrd¢ lod ¢i silnici a na pfislu$né kfizovatce lezi Zeton pokladu,
vezme tento Zeton pokladu a odhali jej. Podle zobrazeného pokladu si
hra¢ ihned vezme piislu$né suroviny nebo kartu rozvoje nebo zdarma

postavi silnici ¢i lod.

Pfedni strana Hr4¢ ziskdvd jednu

Zetonu pokladu libovolnou surovinu.

Hré¢ ziskdva jedno Hr4¢ ziskdva dvé

obili, jednu vinu libovolné suroviny.

a jednu cihlu.

Hrad postavi dvé Hra¢ ziskdva jednu

silnice nebo dvé lodé akéni kartu.

nebo jednu silnici

a jednu lod.

Diilezité upozornéni: pokud hrda¢ ziskal poklad, musi si pfislusnou vyhodu
vzit ihned. TudiZ si nem@zZe Zeton pokladu ponechat a jeho vyhodu

vyuzit pozdéji.

Zvlastni vitézné body
Pokazdé, kdyz néktery hrd¢ zaloz{ prvni vesnici na pfislusném ostrovu
pokladd, obdrzi jeden zvld$tni vitézny bod (katansky Zeton), ktery si

polozi viditelné pred sebe.

KONEC HRY

Ve tiech hrdé¢ich vyhrdva hra¢, keery ve svém tahu doséhl 15 vitéznych
bodu. Ve étyfech hrddich vyhrévd hrd¢, keery ve svém tahu dosdhl
14 vitéznych bodu.

KOMBINACE S ROZSIRENIM MESTA A RYTIRI

Scénit ,,Ostrovy pokladia® se dd dobfe kombinovat také s roz$ifenim

7ys

»Mésta a rytifi“. V takovém ptipadé se bude hrdt na 16 vitéznych bodu
ve Ctyfech hrdcich piipadné na 17 vitéznych bodi ve tiech hricich.
Pravidla, na kterd musite pfi kombinovéni{ dbdt, jsou popsand v pravidlech

vy 7y

roz$ffeni ,Mésta a rytifi“ (strana 9). Pro tento scéndf plati pfi hie

s roz$ifenim ,,Mésta a rytifi“ ndsledujici zména v pravidlech:

Pokud hri¢ obdrzi zeton pokladu, na kterém je zobrazena
akéni karta, vezme si hr¢ libovolnou horni kartu pokroku

z jednoho ze 3 balickau.
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Scéndi 2 Scéndr pro rozsireni Ndmornici, také dobre

CESTA DO NEZNAMA hratelny s rozsitenim Mésta a rytivi

HERNI MATERIAL PRO PRIPRAVU (3 hraci

Dodateény
material:

4x pfistav 3:1

17 zetont pokladii
(3 zetony pokladu
se ndhodné
odstram’)

5x specidlni
pristav




Scéndr 2

CESTA DO NEZNAMA

HERNI MATERIAL PRO PRIPRAVU (4 hra&i)
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4x pfistav 3:1

20 zetonti

poklada

5x specidlni
pfistav




Scéndr 2

CESTA DO NEZNAMA

Pred pobrezim Katanu se rozprostird neprozkoumané more. Nové ostrovy,
glato a poklady cekaji na ro, az je objevite. Rychle vatycte plachty na svjch
lodich a vyrazte ddl do nezndmych mori.

PRIPRAVA HRY

Hlavni ostrov: dilky krajiny hlavniho ostrova zamichejte a ndhodné je
rozmistéte licem nahoru do svétle hnédych oblasti (ve hfe tff hrica
bude nejdtfve umisténa poust, jak je zobrazeno na obrazku). Zetony

s Cisly rozmistéte na dilky krajiny pfesné podle obrdzku. Umistéte dilky
mof{ (6 z nich vezméte z tohoto rozsiteni ,,Poklady, draci a objevitelé¢“ —
s pousti na zadni strané). Pfistavy 3:1 umistéte dle obrdzku.

Nezndmé mofe: 2 pousté a 2 zlatonosné feky budou umistény licem nahoru
dle obrdzku. Na zlatonosné feky polozte zeton s ¢islem 6 popiipadé 8.
Zbyvajicich 18 dilkii (6x mofe a 12x krajina) zamichejte a umistéte
rubem nahoru. Zbyvajici zetony s ¢isly pro dosud neobjevené dilky
krajin oto¢te rubovou stranou nahoru, zamichejte a jako skrytou
hromddku (¢isly dolt) polozte vedle herniho pldnu.

Zetony pokladii: zetony pokladi zamichejte a stranou s truhlou nahoru
je umistéte na pozice zobrazené na obrdzku.

Specidlni pfistavy: specidlni piistavy jsou polozeny vedle pfipraveného

herniho pldnu.

ZVLASTNI PRAVIDLA

Faze zakldddni

Kazdy hrd¢ zadind se 3 vesnicemi na hlavnim ostrové. Nejprve vSichni
hra¢i zalozi své prvni dvé vesnice, kazdou s jednou sousedici lodi
ptipadné sousedici silnici, jak je popsdno v zdkladni hie ,Osadnici

z Katanu®. Jakmile posledni z hréca zalozil svou druhou vesnici, zalozi
ndsledné ihned jesté svou tieti vesnici s jednou silnici nebo lodi. Poté
po sméru hodinovych rudic¢ek zaklddaji svou tiet vesnici také vichni
ostatn{ hri¢i. Kazdy hrd¢ dostane suroviny z krajin, které obklopuji

jeho tfeti vesnici.

Pirat/ Zlodyj

V tomto scéndfi se hraje pouze se zlodéjem a nikoli s pirdtem.

Objevovani

Jakmile hrd¢ umisti lod ¢i silnici a pfislusnd kfizovatka sousedi

s neobjevenym dilkem, odhalte tento dilek. Pokud to je dilek krajiny,
vezme hrd¢ horni Zeton s ¢islem z pripravené hromddky a polozi jej
licem nahoru na odhaleny dilek krajiny. Jako odménu za sviij objev si
hra¢ ihned vezme jednu kartu se surovinou této krajiny. Lezi-li na
piislusné kfizovatce také zeton pokladu, odhali hrd¢ nejprve poklad
a poté dilek. Pokud je odhalen dilek mofe, nestane se nic dalsiho.

Poklady
Umisti-li hrd¢ lod ¢i silnici a na pfislu$né kfizovatce lezi Zeton pokladu,
vezme tento Zeton pokladu a podivd se na jeho zadnf{ stranu. Nyni md
dvé mozZnosti:
* Bud'Zeton ihned vyuzije a vezme si odménu, jak je popsino ve scénéii
1 na strané 3 (dle symbolu si vezme zobrazené suroviny nebo akéni
kartu nebo zdarma postavi 2 silnice ¢i lodi).
* Nebo Zeton pokladu nevyuzije a poloZi si jej stranou s obrdzkem truhly

nahoru pted sebe.

6

Za nevyuzité zetony poklada dostane hrd¢ ndsledujici vyhody:

* Jeden Zeton pokladu: pii hodu 7 ztrati hrd¢ suroviny pouze tehdy,
kdyzZ jich m4 vice nez 9.

* Dva zetony pokladu: hrd¢ si vezme jeden specidlni piistav ze zdsoby
a pfiloZi jej ke své vesnici nebo méstu na pobiezi. Od této chvile smi
obchodovat se zobrazenou surovinou v poméru 2:1.

* T¥i Zetony pokladu: tfi Zetony pokladu se pocitaji jako 1 vitézny bod.

+ Ctyfi zetony pokladu: &tyfi zetony pokladu se poditajf jako 2 vitézné body.

Priklad:

Pokud pted hré¢em lezi 1 poklad, bude mit az do konce hry vyhodu

»9 karet®. Jakmile pfed sebe poloZi druhy nevyuzity poklad, postavi
specidln{ pfistav a zdroveri pro néj plati vyhoda ,,9 karet®. Pfi tfetim
nevyuzitém pokladu stdle hrd¢ vyuzivd obé predchozi vyhody a navic
ziskdvd 1 vitézny bod. Pfi ¢tvrtém nevyuzitém pokladu hrd¢ naddle
vyuzivd prvni dvé vyhody a navic ziskdvd dalsi vitézny bod, tudiz

2 vitézné body.

Hr4¢ pred sebou nesmi mit vyloZeny vice nez 4 zetony pokladil. Hrédc,
ktery jiz pied sebe 4 zetony pokladu vylozil, musi sviij ndsledujici Zeton

pokladu vyuzit ihned a vzit si odménu.

KONEC HRY
Vyhrévé hrd¢, ktery ve svém tahu dosdhl 12 vitéznych boda.

~ 2~ 2

KOMBINACE S ROZSIRENIM MESTA A RYTIRI

Scéndr ,,Cesta do nezndma“ se dd dobfe kombinovat také s rozsifenim
»Mésta a rytifi“. V takovém piipadé namisto druhé vesnice kazdy hra¢
zaloz{ mésto. Hra skondi, kdyz néktery z hrd¢t doséhne ve svém tahu
14 vitéznych boda. Pravidla, na kterd musite pti kombinovéni dbdt, jsou
popsand v pravidlech rozsifeni ,Mésta a rytifi“ (strana 9). Pro tento scéndf
plati pfi hfe s roz$ifenim ,Mésta a rytifi“ ndsledujici zména v pravidlech:
Pokud hri¢ obdrzi zeton pokladu, na kterém je zobrazena
akéni karta, vezme si hrd¢ libovolnou horni kartu pokroku

z jednoho ze 3 balickau.
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Scéndr 3 Scéndr pro rozsireni Ndamoinici, také dobie

VELKY KATAN hratelny s rozsitenim Mésta a rytivi

HERNI MATERIAL PRO PRIPRAVU (3 hradi)
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Scéndr 3

VELKY KATAN
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HERNI MATERIAL PRO PRIPRAVU (4 hraéi
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Scéndr 3

VELKY KATAN

VELKY KATAN

Predpoklddejme, ze na Katanu nepobézi vse tak hladce jako dosud.

Co by bylo, kdyby nékdy dosly zdroje surovin? V tomto scéndfi se stane
presné to. To znamend, Ze musite stavét lod¢ a osidlovat okoln{ ostrovy,
abyste nalezli nové zdroje surovin. Kdo se véas na nové ostrovy
nedostane, nebude mit brzy nic, z ¢eho by mohl stavét.

PRIPRAVA HRY

Yo

Hlavni ostrov: ve hie tf{ hrd¢t vznikne hlavn{ ostrov néhodnym
rozmisténim 14 dilka krajiny v hnédé oblasti. Dilky jsou ndhodné
umistovdny stranou s krajinou nahoru a na né jsou poloZeny Zetony

s Cisly, jak je zobrazeno na obrdzku. Ve hie ¢tyf hrdca pripravte hlavni
ostrov podle pravidel zdkladn{ hry. Dilky mof{ umistéte tak, jak je
zobrazeno na obrdzku.

Nové ostrovy: tato oblast je vyznacena Sedé. Zamichejte dilky pro nové
ostrovy uvedené v tabulce (20 pro tfi hrdce a 26 pro ¢tyfi hréde) a vylozte je
nahodné do $edé oblasti stranou s krajinou nahoru. Zetony s &isly pro nové
ostrovy uvedené v tabulce (4 pro tii hrd¢e a 5 pro ¢tyfi hrice) zamichejte
zadn{ stranou nahoru a polozte ¢islem dold na hromddku vedle herniho
planu.

Mésta: kazdy hrd¢ dostane navic 4 mésta ve své barvé z rozsifeni
»Poklady, draci a objevitelé“ a mize tudiZ postavit az 8 mést.

ZVLASTNI PRAVIDLA

Faze zakldddni

Hrédi zaklddaji své prvni dvé vesnice se silnici na hlavnim ostrové, jak
je popsdno v zdkladni hte ,Osadnici z Katanu®. Pokud hrd¢ zalozi svou
vesnici na pobfezi, mize namisto silnice umistit na pobfezi lod.

Pirit / Zlodgj
Ve hie bude jak pirdt, tak také zlod¢j. Zlodéj zadind na pousti. Pirdt za¢ind

na mofském poli oznaceném X.

Pravidla vycerpdni

Jakmile hrd¢ umisti lod ¢i pozdéji silnici a pfislusnd kfizovatka sousedi

s dilkem krajiny bez Zetonu s ¢islem, vezme horn{ Zeton s ¢islem

z pfipravené hromddky a poloZi jej licem nahoru na tento dilek krajiny.

Pokud je hromddka dobrdna, musi hrd¢ vzit jeden Zeton s ¢islem

z hlavniho ostrova a polozit jej na pfislusny dilek krajiny nového

ostrova. Hrd¢ smi odstranit pouze ten Zeton s ¢islem, ktery spliiuje tfi

ndsledujici pravidla:

1. Na novém ostrové nesmi lezet ¢isla 6 a 8 vedle sebe.

2. Hrd¢ musi vzit zeton s ¢islem z takové krajiny, u které md postavenu
vlastni vesnici nebo mésto.

3. Kdyz hrd¢ odstrani Zeton s ¢islem, musi na hlavnim ostrové u kazdé
vesnice nebo mésta zistat na sousednich krajindch alespon jeden Zeton
s ¢islem.

Teprve poté, kdyz neni mozno dodrzet véechna tfi pravidla, maze hrd¢

tato pravidla postupné v pofadi 1-3 ignorovat.

KONEC HRY

Vyhrévé hrd¢, ktery ve svém tahu dosdhl 18 vitéznych bodi.

~ 2 2

KOMBINACE S ROZSIRENIM MESTA A RYTIRI

Scénirt ,Velky Katan® se dd4 dobfe kombinovat také s rozsifenim , Mésta
a rytifi“. V takovém piipadé¢ hra skonéi, kdyz néktery z hré¢a dosdhne
ve svém tahu 20 vitéznych bodi. Pravidla, na kterd musite pfi kombinovan{

dbit, jsou popsana v pravidlech rozsiteni ,Mésta a rytifi“ (strana 9).
J P y



Scéndr 4

POUSTNI DRACI

Scéndr pro rozsireni Ndmornici. Nelze () kombinovat
vsv / v sV e
s rozsivenim Mésta a rytiri

HERNI MATERIAL PRO PRIPRAVU (3 hradi)

Poust

Sestitihelnikové
dilky

Zetony s &isly

Sestitthelnikové
dilky

Zetony s &isly

3

Sousedni
ostrov

Zlatonosna f

10

Zlatonosna feka

BN

Dodateény
material:

18 Zzetont drakd,
4x pfistav 3:1

%

Pole

5x specidlni
pfistav

eka



Scéndr 4

POUSTNI DRACI

HERNI MATERIAL PRO PRIPRAVU(4 hriéi)
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Scéndr 4

POUSTNI DRACI

POUSTNI DRACI

Na Katanu panuje blahobyt a klid. Aviak tento stav jiz nebude mit
dlouhého trvdni. Draci se seskupuji v Pustiné, vdbeni bohatstvim mést

a vesnic. S kazdou novou postavenon vesnici a kazdyjm novym postavenym
méstem se jich objevuje vice a vice. A tak se blizi chvile, kdy se raro
divokd horda nebude déle zdrzovar v Pustiné a vydd se jako boure na
Katan. Poté jiz osadnikiim zbude jen iték na neobydleny sousedni ostrov
na vychodé. Tam mohou osadnici opét nabrat silu, aby draky ze svého
domova vyhnali.

PRIPRAVA HRY

Hlavni ostrov: tfi pousté jakoZ i oba lesy a ob¢ pastviny budou vylozeny
tak, jak je zobrazeno. Zbyvajici dilky hlavniho ostrova zamichejte rubem
nahoru a ndhodné je vyloZte na svétle hnédou oblast krajinami nahoru.
Zetony s ¢isly polozte na dilky krajiny dle obrizku. Nakonec dle obrizku
umistéte morské dilky a ptistavy 3:1.

Sousedni ostrov: v tabulce uvedené dilky krajiny zamichejte a krajinami
nahoru vylozte na $edou oblast. Zetony s &isly a ptistavy na sousednim
ostrové umistéte dle obrdzku.

Poustni draci: 18 Zetonli poustnich drakd polozte draéi stranou nahoru
vedle pfipraveného herniho pldnu. Rubovd strana zetont drakti nemd

v tomto scéndfi zddny vyznam.

ZVLASTNI PRAVIDLA

’ ’ ’ 4
Faze zakldddni
Hré¢i musi obé své prvnf vesnice se silnicemi zalozit na hlavnim ostrové,
jak je popsdno v zdkladni hie ,Osadnici z Katanu® Zalozi-li hrd¢ svou
vesnici na pobfezi, smi misto silnice umistit na pobfez{ lod.

Pirat/ Zlod§j

Pirdt ani zlod¢j nebudou v tomto scéndii nasazeni do hry. Pokud na kostkédch
padne soucet ,,7 ztrati vSichni hrd¢i, ktef{ maji vice nez 7 surovin, jako
obvykle polovinu svych karet surovin. Hr4¢, ktery soucet ,,7“ hodil, si
smi poté vzit od jednoho libovolného spoluhri¢e ndhodné jednu kartu

suroviny z ruky.

Shromazdovéni draka
Pokazdé, kdyz néktery z hrd¢a postavi vesnici ¢i mésto, musi umfstit tfi
poustni draky (pfi hie 3 hrdct) piipadné dva poustni draky (pfi hie étyf
hra¢a) na jednu ze tff pousti. Poustni draci by méli byt na 3 pousté
rozdélovdni pokud mozno rovnomérné.
Jakmile je vSech 18 poustnich drakd umisténo na pousté, zapoéne dradi
boufe:
* Od této chvile pokazdé, kdyz je hozeno ¢islo dilku, ktery sousedi
s poustnim drakem, vezméte poustniho draka z nékterého dilku pousté
a umistéte jej na tento sousedici dilek. Na kazdy dilek krajiny muaze byt
umistén vzdy pouze jeden poustn{ drak.
* Pokud se hozené ¢islo nachdzi na 2 dilcich krajiny, které obé sousedi
s poustnim drakem, pak bude na oba dilky krajiny umistén jeden
poustn{ drak z pousté.
* Poustni draky odebirejte z pousti pokud mozno rovnomérné.
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Priklad:

1. Hré¢ na kostkdch hodi ,3“ Protoze zddny dilek krajiny s poustnim
drakem nesousedi s dilkem s &fslem ,,3% nic se nestane.

2. Hra¢ na kostkdch hodi ,,8“. Vrchovina s ,,8 sousedi se dvéma
poustémi s draky. Hrd¢ vezme jeden Zeton poustniho draka z pouste,
kde lezi nejvice poustnich drakd, a polozi jej na ptislusnou vrchovinu.

3. Hrd¢ na kostkdch hodi ,,5“ Protoze pastvina s ,,5 sousedi s jilovi§tém,
na kterém je poustni drak, je na tuto pastvinu umistén jeden Zeton
poustniho draka z pousté, na které se nachdzi nejvice Zetona.

Dradi prokleti

Zeton poustniho draka na dilku krajiny zptsobi:

Blokovéni suroviny: poustni drak blokuje Zeton s éislem na obsazeném dilku.
Sousedici vesnice nebo mésta jiz nedostanou zédné suroviny z tohoto dilku.
Pozor: nez je na ptislusny dilek poustni drak umistén, ziskaji majitelé
sousednich vesnic ¢i mést pfi vynosu surovin suroviny jako obvykle.
Poustni drak je na Zeton s ¢islem umistén az po vynosu surovin.
Blokovini silnic: silnice, kterd lez{ mezi dvéma dilky obsazenymi poust-
nim drakem, je blokovdna. Pro zndzornéni toho se pfislusnd silnice otoci

0 90 stuprii. Blokovand silnice se nezapocitivd do ,,Nejdelsi obchodni cesty®
a také nesmi byt z této silnice stavéna 7z4dnd novd navazujici silnice ¢i vesnice.
Blokovidni vesnic/mést: vesnice nebo mésto, které je obklopeno pouze
dilky krajiny, na kterych jsou poustn{ draci, je rovnéz blokovdno. Bloko-
vand vesnice poptipadé mésto nepfindsi svému majiteli Zddné vitézné body.
Upozornéni: poustni draci nemohou byt umistovani na dilky mote. Vesnice
nebo mésta na pobfezi, pfipadné piistavy, nemohou byt blokovdny.

Uték osadniki

Béhem tohoto scéndfe poustni draci vétSinou obsadi vSechny dilky krajiny
domiciho ostrova a zablokuji tedy pfijem vSech surovin. Proto je

v tomto scéndfi duleZité, postavit vas lodé na bezpecny sousedni ostrov
a tam vybudovat nové vesnice a mésta. S novou silou poté mohou hrci

s pomoci svych rytita zahnat poustni draky na Gt¢k z hlavniho ostrova.

Pomsta rytifa

Hr4¢, keery vylozi svou kartu rytife, mize odstranit jednoho poustniho
draka z jednoho dilku krajiny, ktery si zvoli. Odstranény poustni drak je
odstranén ze hry a vylozend karta rytife odhozena na odhazovaci bali¢ek.
ProtoZe v tomto scéndfi neni zddny zlodéj, mohou byt karty rytif
vykldddny pouze k tomu, aby byl odstranén drak z hlavniho ostrova.
Zidny hra¢ nesmi pti vyloZeni rytite loupit surovinu. V tomto scéndfi
se také nehraje s kartou ,,Nejvétsi vojsko®.

Pokud je z dilku krajiny odstranén poustn{ drak, pfindsi tento dilek
vynosy jiz pfi dal$im hodu kostkami. Pokud blokovand silnice, vesnice nebo
mésto soused s osvobozenym dilkem krajiny, je blokovani{ zrugeno.

KONEC HRY

Vyhrévé hrd¢, ktery ve svém tahu dosdhl 13 vitéznych boda.
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ZAVLAZOVACi KANAL a rozsireni Ndmornici

HERNI MATERIAL PRO PRIPRAVU (3 a 4 hradi
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Scéndr 5

ZAVLAZOVACI KANAL

Po obdobi velkého sucha je tirodnd piida na zipadé Katanu zpustld a hrozi hlado-
mor. Proto se obyvatelé Katanu rozhodli spolecné postavit zavlazovaci kandl,
ktery md privést vodu z vysoko pologeného plesa (B) na vjchodé Katanu az
do poustni kotliny (A) na zdpadé. Na stavbu kandlu vyslali ostrované své rytire,
kteFi se ibned vyzbrojili rjci a dali se do price. Teprve poté, co bude kandl
dokonéen a poustni kotlina zatopena, budou pole opét produkovat cenné obili.

PRIPRAVA HRY

Dilky krajiny: dilky poli a dilky hor budou umistény krajinami nahoru
ptesné dle obrazku. Poust (A) vezméte z rozsifeni ,,Poklady, draci a objevitelé*
(na zadni strané je mofe). Dle obrdzku umistéte také dilky mote a malé
ostrovy. Na svétle hnédou oblast ndhodné umistéte zbyvajici dilky krajin
(4x jil, 5x vlna a 4x dfevo) krajinami nahoru.

Zetony s &sly: na obé zlatonosné feky a viechny dilky poli umistéte Zetony
s ¢isly dle obrazku. Poté Zetony s &isly na polich otocte zadni stranou nahoru.
Dokud nebude poust (A) zatopena vodou, nebudou pole produkovat zddné
suroviny. Zbyvajici Zetony s &isly rozdélte ndhodné. Zetony s tervenymi &isly
nesmi lezet vedle sebe.

Pristavy a Katanské Zetony rozmistéte dle obrdzku.

ZVLASTNI PRAVIDLA

Faze zakldddni

Kazdy hrd¢ za¢ind se 2 vesnicemi a 1 méstem na hlavnim ostrové.

Nejprve si vsichni hrd¢i zaloZi jednu vesnici a poté namisto své druhé

vesnice zaloZi mésto, vse s jednou sousedici silnici popifipadé lodi

viz omezeni nize). Pro potadi zakldddni plati pravidla zékladni hry.

Jakmile posledni z hrd¢i zalozil své mésto, umisti ndsledné ihned jesté

svou druhou vesnici se silnici nebo lodi. Po sméru hodinovych rucicek

poté také vsichni ostatn{ hra¢i zalozi svou druhou vesnici. Kazdy hra¢

dostane suroviny z téch krajin, které obklopuji jeho posledni zalozenou

vesnici (v tomto piipadé také obili za netdrodnd pole).

Omezeni:

* Kazdy hrd¢ musi zalozit alespoii jednu vesnici nebo mésto na pobrezi.
Jezero na vychodé se nepocitd jako pobrezi.

v v ,

e Pokud hré¢ zaloZi vesnici nebo mésto na pobiezi, musi k nému ptipojit lod.

Pirat/ Zlodyj

Ve hte bude pouzit pouze zlod¢j, ktery za¢ind hru na libovolné pousti.

Nové tikoly pro rytife

Rytiti smi byt povoldni pouze na hlavnim ostrové. V tomto scéndfi
budou mit mnohostranné pouziti.

1. Pouziti jako stavitele kandlu

Jakmile stoji na kfizovatkdch krajiny s katanskym Zetonem 2 aktivni rytifi,
vykopou kandl: oba katanské Zetony se z krajiny odstrani a misto nich se
na tuto krajinu poloZi jeden Zeton kandlu stranou s ptikopem (ne s vodou)
nahoru. Zeton kanilu nasmérujte tak, aby kazdy jeho konec mifil na
nejblizsi katansky Zeton nebo kandl na sousedni krajiné. Podle toho, jaky
smér bude Zeton kandlu mit, vyberte Zeton kandlu bud rovny, nebo zahnuty.
Pokud vsichni aktivni rytifi patfi jednou hrddi, tak tento hrd¢ dostane
oba odstranéné katenské zetony. Pokud aktivn{ rytifi patfi riiznym hrd¢tim,
tak kazdy z obou hrd¢t dostane jeden odstranény katansky zeton.
Kazdy katansky zeton se po¢itd jako jeden vitézny bod.
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Upozornéni: stavba kandlu se provede bezprostfedné po aktivaci druhého
rytife. Nen{ tudiZ mozné, aby byl u ptislusné krajiny aktivovdn tfetf rytif
jesté pred vykopdnim kandlu. Pfi stavbé kandlu nemd sila rytife Zddny
vyznam. Po vykopdni kandlu zastdvaji zi¢astnéni rytifi aktivni.

Piiklad: Na obrdzku vlevo stoji 2 rytifi u dilku, na kterém m4 byt

postaven kandl. ,,Cerveny“ hrdé jiz svého rytife aktivoval.

X%

Nyni svého rytite aktivoval také ,oranzovy“ hra¢. Oba katanské zetony

jsou ihned odstranény. ,,Cerveny“ i oraniovy“ hri¢ dostanou kazdy jeden
katansky zeton, ktery znamen4 jeden vitézny bod. Na misto obou
katanskych Zetonii se umisti Zeton kan4lu.

2. Pouziti jako zlatokopa

Pokud m4 hra¢ souvislou linii lod ke kfiZzovatce zlatonosné feky na malém
ostrov¢, muiize na tuto kfizovatku pfemistit rytife. Pokud rytif stoji na
této kiizovatce, obdrz{ hrd¢ pokazdé, kdyz je na kostkdch hozeno ,,8%
libovolnou surovinu. Aby tuto surovinu ziskal, nemusi byt pfislusny
rytif aktivni. Pokud m4 hrd¢ 2 své rytife stojici u stejné zlatonosné feky,
ziskd pouze jednu libovolnou surovinu, kdy? je na kostkdch hozeno ,,8
3. Pouziti jako obchodnika

Pokud m4 hr4¢ rytife na kiizovatce s pfistavem na malém ostrové, mize
vyuzivat vyhodu piislusného specidlniho piistavu. Aby mohl tuto vyhodu
pouzit, nemusi byt ptislu$ny rytit aktivni.

Pozor: rytifi na malych ostrovech se nezapoéitdvaji pfi obrané proti barbarim.

Zhotoveni kanilu

Ve hie je celkem 9 Zetont kandla. Jakmile je postaven piedposledni Zeton
kandlu, je cely kandl hotovy. Zbyvajici dva katanské zetony jsou odstranény
ze hry a na jejich misto je automaticky polozen posledni zeton kandlu.
Vsechny Zetony kandlu se nyni oto¢i licem nahoru (vodnf strana). Také
poust (A) a Zetony s ¢isly na dilcich poli se pfetoci na svou opaénou stranu.
Od této chvile Ize na Katanu opét ziskdvat obili ve vynosu surovin.
Pozor: pokud by posledni Zeton kandlu byl postaven zdroven s pred-
poslednim Zetonem kandlu (to se mize stdt v piipadé, Ze je aktivovdn
rytif stojici na kfizovatce, kterd patfi ke dvéma dilkim s katanskymi
zetony), bude postaven také posledni Zeton kandlu dle obvyklych pravidel.

Dalsi pravidla

* Vseobecné se na malych ostrovech nesmi stavét zddnd vesnice.

e Jakmile je poust (A) zaplavena, ztrati rytifi na malych ostrovech svou
schopnost zlatokopa.

* Na rozdil od pravidel rozsifeni ,Ndmornici“ nesmi byt linie lod{
v tomto scéndfi rozvétvena.

* Karta ,Zavlazovdn{“ mizZe byt pouzita k zisku obili i v ptipadé, Ze dilky
poli jesté nejsou zavlazeny.

KONEC HRY

Ve tiech hra¢ich vyhrava hra¢, keery ve svém tahu dosdhl 21 vitéznych bodi
a ve Ctyfech vyhrdvd hrd¢, keery ve svém tahu dosdhl 18 vitéznych bodu.
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Scéndi 6 Scéndr pro rozsireni Mésta a rytivi

PROKLETA ZEME a rozsireni Ndmornici

HERNI MATERIAL PRO PRIPRAVU (3 a 4 hraéi)

Sestitihelnikové 90
dilky Dodateény
§ né F material:

pfistav,
Zetony s &isly 3x piistav 3:1

18
19 Zetond drakd

Prokletd |Sestitthelnikové @ @
zemé dilky chovina y Les
:
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Scéndr 6

PROKLETA ZEME

PROKLETA ZEME

V prokleté zemi hlidaji draci své drahocenné poklady, které znamenaji
gvldstni vitézné body, pokud hrdé draka porazi. Prokletd zemé je ostrov
a tak hrdci musi nejdiive postavit lodé, aby mohli na cestu pres more poslat

své rytite. Na lov drakii by neméli byt posilani slabi rytifi, nebot v prokleré
gemi jsou také velmi silni draci, kterym miize celit pouze mocny rytir.

PRIPRAVA HRY

Hlavni ostrov: nejprve umistéte poust nalevo. Zbyvajici dilky krajiny
zamichejte a ndhodné umistéte na svétle hnédou oblast krajinami nahoru.
Zetony s &isly umistéte na dilky krajiny dle obrdzku. Nyn{ umistéte
dilky mofte. Pfistavy umistéte dle obrdzku.

Prokletd zemé: 5 pousti a 2 zlatonosné feky umistéte dle obrdzku.
Zbyvajicich 9 krajin zamichejte a ndhodné vyloZte krajinou nahoru.
Zetony s &sly umistéte na piislusné krajiny dle obrazku.

Zetony drakii: Fetony drakii zamichejte jejich licovou stranou (drak) nahoru
a poté je ndhodné umistéte licovou stranou nahoru na pozice dle obrazku.

ZVLASTNI PRAVIDLA

Faze zakldddni

Kazdy hrd¢ za¢ind se 2 vesnicemi a 1 méstem na hlavnim ostrové. Nejprve
si vSichni hrddi zaloz{ jednu vesnici a poté namisto své druhé vesnice zalozi
mésto, kazdé s jednou sousedici silnici poptipadé lodi (viz omezeni nize).
Pro potadi zakldddni plati pravidla zékladn{ hry. Jakmile posledni z hrd¢a
zalozil své mésto, umisti ndsledné ihned jesté svou druhou vesnici se silnici
nebo lodi. Po sméru hodinovych rucicek poté také vsichni ostatni hraci
zaloZi svou druhou vesnici. Kazdy hrd¢ dostane suroviny z téch krajin,
které obklopuji jeho posledni zaloZenou vesnici.

Omezeni: Kazdy hrd¢ musi zaloZit alespon jednu vesnici nebo mésto na

pobfezi. Pokud hra¢ zalozi vesnici nebo mésto na pobfezi, mize si

zvolit, zda k nému pfipoji silnici nebo lod.

Pirat/ Zlodsj
Ve hie bude pouzit pouze zlodéj, ale ne pirdt. Zlod¢j zadind hru na pousti

na hlavnim ostrové.

Omezeni vystavby v prokleté zemi
* Vesnice smi byt stavény pouze na pobfezi.

* Vesnice na pobfezi nesmi byt povySeny na mésta.
* Na cesty na pobfezi ani na cesty ve vnitrozemf se nesmi stavét silnice.

Premisténi rytife

Pokud m4 hrd¢ souvislou linii lod{ az ke kfizovatce na prokleté zemi,
muze presunout aktivovaného rytife z hlavniho ostrova na tuto kfizovatku.
Ovsem piemistit miize pouze rytife, ktery je pfes silnice nebo lodé spojen
s vesnici ¢i méstem, odkud vede souvisld linie lod{ k pobtezi prokleté zemé.
Po tomto pfesunu se pfislusny rytif shodné s pravidly stane pasivnim.
Pozor: kazdy hrd¢ smi na prokletou zemi pfemistit pouze jednoho svého
rytife. Jakmile byl rytif jednou pfemistén na prokletou zemi, nesmif jiz
byt nikdy pfemistén zpét na hlavni ostrov. Pokud se na kfizovatce,

ke které vede linie lodi, nachdzi hri¢ova vlastni vesnice, umist{ se tento

premistény rytif na sousedni volnou kfizovatku na pobfezi.

Pokud se na kfizovatce, ke které vede linie lodi, nachdzi soupefova
vesnice, nemiZe se sem rytif premistit. Stejné tak, pokud je kfiZzovatka
obsazena soupefovym rytifem, nemuze dojit k zahndn{ a pfemisténi.
V tomto pfipadé by hrd¢ mél svou linii lodi vést k jiné volné kiiZovatce.

Pohyb rytife v prokleté zemi

Rytif se smi volné pohybovat po cestdch z kfizovatky ke kfizovatce.
Jeho pohyb tedy neni vdzdn na vlastni silnice nebo lodé¢ jako na hlavnim
ostrové. Jediné omezeni: pohyb rytife nesmi skoncit na kfizovatce

na pobfezi. Toto pravidlo plati proto, aby hra¢i nemohli blokovat
premistén{ protivnikova rytife.

Aktivn{ rytif se smi pohnout az o tfi kfiZovatky daleko. Poté se stane
shodné s pravidly pasivni. Stejné tak shodné s pravidly z rozsiteni Mésta
a rytifi smi byt slabsi rytif z kfizovatky zahndn. Zahnany rytif bude
hri¢em, ktery jej zahnal, pfemistén na libovolnou volnou kfizovatku
prokleté zemé, kterd nelezi na pobiezi.

Souboj s drakem

Pokud hrd¢ pohne rytifem na kfizovatku s zetonem draka a znovu jej akti-
vuje, mize ve svém piistim tahu s timto drakem bojovat. To odpovidd
pravidlim roz$ifeni Mésta a rytifi, dle kterych rytif smi ve stejném tahu,
kdy byl aktivovdn, provést pouze jednu akei. Jakmile se rytif rozhodne
bojovat s drakem, ototi jeho zeton. Cim vice cipt vlajka na rubu Zetonu

md, tim silnéj$i musi rytif byt, aby draka pfemohl:

Jednoduchd vlajka.
Tohoto draka porazi

Vlajka se dvéma cipy. Vlajka se tfemi cipy.

Tohoto draka porazi Tohoto draka porazi

vSichni rytiti. pouze silny a mocny rytir. pouze mocny rytir.
Pokud hrd¢ svym rytifem draka porazil, vezme si Zeton draka a polozi
jej pred sebe. Kazdy Zeton se pocitd jako jeden vitézny bod.

Pokud rytif v boji prohraje, zeton draka se oto¢{ zpét a polozi na pfislus-
nou kiizovatku. Rytif rovnéz zlistdvd stdt na kfizovatce. Smi byt nyn{
znovu aktivovdn a v pfi$tim tahu se miiZze pohnout k jinému drakovi
(a's nim po aktivaci v pfespiiStim tahu bojovat) nebo muiZe zase bojovat

se stejnym drakem, pokud byl pfedtim adekvatné posilen.

Dalsi pravidla

Piepadeni barbary: pfi piepadeni barbary se rytifi, ktefi se nachdzi
na prokleté zemi nebo na moftské kfizovatce, do obrany nepodéitaji.
Tito rytifi se po ptepadeni barbary nestdvaji ani pasivnimi.

Karta ,,Vyndlezce“: zddné Zetony s ¢isly nesmi byt z prokleté zemé
odstranény piipadné vyménény.

Karty ,,Zbéh“ a ,,Intriky: 7ddn4 z téchto karet nesmi byt pouzita
proti rytifi, ktery se nachdzi na prokleté zemi.

KONEC HRY

Ve 3 hradich: vyhravd hrd¢, ktery ve svém tahu dosdhl 21 vitéznych
bodt nebo porazil $estého draka.
Ve 4 hrédéich: vyhrévd hrd¢, keery ve svém tahu dosdhl 18 vitéznych
bodt nebo porazil $estého draka.
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