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J\@wfnici 7 Nordenu

Pro 2-4 hrace od 10 let

Autor oblibené hry Osadnici z Katanu vds nyni zve s novou origindlni hrou do rozboutenych motskych vin. Bojujte proti pirdtiim, chyte
napldnujte své obchodni strategie a pomozte ohrozenym méstiim véasnymi doddvkami zdsob. Vitézi hrdc, ktery si dobie vybavi lod, najme
spolehlivé ndmoiniky a nejlépe zvoli svou cestu. Ve hi'e procvicite logické myslent, strategii a intuici.
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Seznam herniho materidlu najdete na posledni strané navodu.
Pfed prvni hrou:

o Opatrné vyjméte herni komponenty z kartonové mrizky.

o V tomto okamziku odloZte stranou kandny, obchodni dopisy, zlaté
mince, karty more a velkou skdorovaci tabulku na vitézné body.
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Kano6n Obchodni dopis Zlaté mince  Karty more
(rubova strana)

o Zbyvajici komponenty potiebujete ke stavbé lodi.

Stavba lodt

Zde jsou vyobrazeny v§echny komponenty pro stavbu lodé.

Dno a boky
lodi

Plachta

Pozorovaci kos

1. Sestaveni trupu

A) Boky lodi ohnéte smérem vzhuru.

B) Vy¢nivajici ¢asti na bocich lodi protahnéte podlouhlymi
otvory v palubé.

C) Vy¢nivajici ¢ast zadni stény lodi
protahnéte otvorem na zadi.

D) Stejny postup pouzijte i u dvou
uhlopti¢nych ¢asti na pridi.

Prid

Dulezité: Trupy lodi nemusite
po kazdé hre rozebirat. Do velké prihradky krabice se vejdou
¢tytilodé (po vyjmuti stéznt) ulozené po dvou.

2. Instalace stéZné

Slozte stézen (A), zasuiite jej
zespoda do otvoru ve dnu lodi
(B) a poté protahnéte otvorem
v palubé. Zarezy ve stézni (C)
musi smérfovat k zadi.

3. Instalace plachty

Plachtu navlecte na stéZen smérem
k pridi (A) a posouvejte ji, dokud
nezapadne do zarezu €. ,4“ (B).

4. Instalace pozorovaciho kose
Nejdrive nainstalujte podpéru pro kos
do zatfezu na vrcholku stézné (A).
Poté na podpéru nasadte ko$ (B) otvorem
pro pozorovatele smérem k pridi.

A lod'je sestavena!
Stejnym zpiisobem sestavte i zbylé lodé.
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Priprava hromadek s kartami mofe
(1) Skérovaci tabulku

na vitézné body umistéte @
na horni ¢ast hraci

plochy. Obrazky cilovych
pristavi Norderkap,
Trutzhavn a Olesand by
meély sméfovat do stredu
hraci plochy.

(2) Vezméte vsech 24 karet @

mofre a vyberte z nich

tfi karty cilovych pristavil

Norderkap, Trutzhavn

a Olesand. Polozte kazdou kartu cilového pristavu na prislusny
obrazek na skdrovaci tabulce (kartu Norderkap na obrazek
Norderkap atd.).

(3) Zbyvajici karty more otocéte obrazkem doli, zamichejte
a roztfidte na tfi hromadky po sedmi kartach. Kazdou z téchto
hromadek umistéte pod jednu z karet cilovych pristava.

(4) Postupné otocte o gc:t T C{ &
kazdou ze tfi karet Hes [|mes [[HSE
cilovych pristavii rubem
nahoru a polozte je

na prislusnou hromadku.
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(5) Promichejte jednotlivé
kazdou z hromadek (nyni
obsahujicich osm karet)

a vratte je na jejich mista.
Takto v8ichni hraci

vzdy presné védi, jaky
cilovy pristav ktera
hromédka obsahuje.
Napriklad cilovy pristav
Norderkap se nachazi vzdy

v hromadce pod obrazkem
Norderkap na skdrovaci @
tabulce vitéznych bodt.

Dalsi priprava

o Roztridte zbozi - obili, ryby, sil, dfevo a vino - i tmavé
modré piratské kapitany a umistéte je jednotlivé do
prihradek ve vyjimatelném zasobniku. Zasobnik umistéte
v dosahu hraca nad skérovaci tabulku.

o Zlataky a obchodni dopisy polozte vedle zasobniku.
o Pripravte si bilou kostku pro udalosti -

a ¢ernou bitevni kostku. ‘i &2 G

« Kazdy z hracu dostava nasledujici osobni predméty, které si
polozi pred sebe:
o Pocatec¢ni kapital 5 zlataki
o 1 obchodni dopis
0 10 bodovacich kostek své barvy
(8 bodovacich kostek pri hie se 4 hraci)
o 4 cleny posadky svétle modré barvy
o 4 kanony

Zbylé herni komponenty ulozte zpét do krabice.

o@f brice
Kazdy hrac si vybere lod a polozi ji pred sebe. Paluba kazdé lodi

je rozdélena na tri sekce:

Podpalubi Kajuta

 Vézeni se nachazi na pridi. Do otvort ve vézeni mtizete umistit
az dva zajaté piratské kapitany (figurky tmavé modré barvy).

 Podpalubi je uprostted lodi. Do otvorti v podpalubi se vejde
az Sest kust zbozi. Mtizete skladovat maximalné dva kusy
zbozi stejného druhu.

« Kajuta se nachdzi na zadi. Zde muzete umistit az Ctyfi
¢leny posadky. Jeden ze ¢lent posadky mitize byt umistén
ve straznim kosi na pozorovatelné.

Dilezité: Prislusné herni komponenty miizete umistit pouze
na mista, ktera jsou pro né vyhrazena. Nemuizete napriklad
umistit zbozi ve straznim kosi ¢i piratského kapitana v kajuté.

Priprava lodi:

o Kazdy hrac si vezme ze svych zasob
jeden kanodn a vlozi jej do jednoho ze
Ctyr zarezu urcenych pro kandny.

 Na zacatku hry je kazda lod
nastavena na stupen plavby ,,4*
(plachta v zatezu ¢islo 4).

FHra

Zacina nejmladsi hrac. Jakmile se
dostanete na radu, provedete nasledujici akce v nize uvedeném
poradi:

1. Piispévek pro chudé: Pokud nemdte na za¢atku svého tahu
Zadny zlatak, vezméte si jeden z banku.

2. Obchodni vyprava: Vyberte si pfistav, kam cheete plout. Ze
zvolené hromadky postupné berte karty jednu po druhé, otacejte
je a pokladejte licem nahoru do fady. Maximalni pocet karet,
které miizete otocit, odpovida stupni dosahu plavby vasi lodi, jenz
je oznacen na stézni (tj. na zac¢atku hry ¢tyfi karty more).
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Nez prejdete k dalsi karté, musite po kazdém otoceni karty

mofre zareagovat.

« Pokud oto¢ite kartu mlha (oznacena pismenem E), musite
hodit bilou kostkou a zjistit, jaka udalost vas ceka.

o Pokud oto¢ite akéni kartu (oznacend pismenem A),
rozhodnete se, zda chcete akci provést.

« Teprve poté muiizete prejit k dalsi karté.

O akcich, které mtizete s riiznymi kartami podniknout, ¢i
udalostech, jez vas ¢ekaji, se vice dozvite dale v odstavci
»Karty more®.

Dvé akce béhem jedné vypravy: Pokud otocite akéni kartu,
rozhodnete se, zda tuto kartu pouzijete. Pfi pouziti karty se

vam zapocitd jedna akce. Béhem cesty mtizete podniknout dvé
akce. Jakmile podniknete druhou akci, vase vyprava kondi, a to

i v pripadé, Ze vam stupen dosahu vasi lodi umoznuje otocit dalsi
karty. Pouziti akéni karty oznacite jejim pootocenim o 45 stupni.

Obdrzeni obchodniho dopisu: Jakmile dokon¢ite obchodni

vypravu, dostanete v pripadé splnéni dvou nasledujicich

podminek 1 obchodni dopis:

» Béhem obchodni vypravy jste nepodnikli zadnou ¢i pouze
jednu akei.

» Nemate pred sebou zadny nebo pouze jeden obchodni dopis
(u sebe muzete mit maximalné dva obchodni dopisy).

3. Promichani karet: Po ukonceni obchodni vypravy otocte
vSechny karty pouzité hromadky licem dold, zamichejte je
a hromddku vratte na ptivodni misto.

Poté hraje dal$i hra¢ ve sméru hodinovych rucicek. Pokud vas
soupef bude chtit, miize pred zac¢atkem své obchodni vypravy
vzit ze shora vybrané hromadky libovolny pocet karet (aniz by se
na né podival) a zasunout je do spodu této hromadky.

7@#}/ mote:

1. Obchodni akce

o Akce ,,Obchodni pristav*:

Karta obchodniho ptistavu vam

umoznuje nakoupit nebo prodat

az dva kusy vyobrazeného zbozi

za uvedenou cenu. Pokud zbozi

nakupujete, vlozte je do otvort v sekci

podpalubi a vratte zlataky zaplacené

za zbozi do banku. Pokud zbozi

prodavate, vratte jej do zasobniku a vezméte si odpovidajici

pocet zlatakda.

Pamatujte, Ze:

o V podpalubi muzete mit uskladnény pouze dva kusy zbozi
stejného druhu.

o Pokud mate v podpalubi obsazenych vsech Sest mist zbozim,
nemizZete dalsi kupovat. Prostor si miizete uvolnit, kdyz
vyhodite zbozi pres palubu = vritite jej do zasobniku.

« Akce ,,Pristav s vybavenim*:

Karta s timto pfistavem vam umozni

po zaplaceni prislusného poctu zlataka

vybavit lod. MuzZete si koupit jeden
kanén, najmout jednoho ¢lena posadky
nebo si o stupen zvysit operacni dosah
lodi.

o Pokud si cheete zvys$it dosah lodi,
muzete si po zaplaceni dvou zlatdk posunout plachtu na
stézni o jeden zarez vyse.

o Pokud si koupite kandn, zasadte jej do volného zarezu pro
kanoén.

o Pokud jste si najali ¢lena posadky, vezméte svétle modrou
figurku ¢lena posadky ze své zasoby a umistéte ji do volného
otvoru v kajuté nebo pozorovacim kosi.

Prehled vyhod, které vam skytaji clenové posadky, najdete
v odstavci ,,Clenové posidky a jejich vyhody“ na posledni strance
téchto pravidel.

v
o Akce ,,Kupec*: Podle hodnoty na karté :" -
muZete koupit nebo prodat jakykoli 1 kus 3
zbozi dle svého vybéru za 2 nebo 3 zlataky.

st

Pouziti obchodnich dopist:
Na nékterych akénich kartach je pismeno A podtrzené
(karty obchodniho ptistavu, pristavu s vybavenim
A 2 kupce). Pokud pouzijete tento typ karty, tj. néco

.= koupite nebo prodate, mohou vasi protivnici jeden
po druhém také tuto kartu pouzit, pokud vrati do zasobniku
jeden obchodni dopis. Nesmi v$ak kupovat nebo prodavat
stejné véci jako vy.
Priklad: Vy pouZijete pfistav s vybavenim k najmuti clena posddky,
vas protivnik si miize misto toho koupit kanén. Nebo vy prodite
obili v obchodnim ptistavu, vds protivnik miiZe obili naopak
koupit.

2. Dalsi akce

o Akce ,,Cilovy pristav*: Pokud otocite
kartu s cilovym pristavem (Norderkap,
Trutzhavn nebo Olesand), muzete splnit
ukol tohoto cilového ptistavu, pokud
splnite pozadavky (viz strana 4, ,,PInéni

o <

ukola

o Akce ,Pruzkum vraku lodi“:
Pokud podniknete tuto akci, vezméte si
z banku 2 zlataky.

Poznamka: Obchodni dopis nelze pouzit pro ,,dalsi akce®.



3. Mlha

Pokud otocite kartu s mlhou, bud
narazite na piratskou lod, nebo
najdete poklad. Hod bilou kostkou
pro udalosti napovi, co vas ceka.

(a) Pirdtska lod’ ®
Udalost ,,piratska lod™ nastane, pokud padnou o0
na bilé kostce 1, 2 nebo 3 lebky. Pocet lebek, které
padnou na kostce, znaci silu piratské lodi. Nyni si
muzete vybrat:
« Bud zaplatite jako vykupné 1 zlatdk a budete moci

pokracovat v cesté, tj. muzete otocit dalsi karticku

(pokud jste jesté nedosahli stupné dosahu své lodi);
» Nebo putjdete do bitvy.

R

Bitva: Kazdy z kandnt na vasi lodi vam umoznuje ®
jeden hod ¢ernou bitevni kostkou. Pokud vam
padne stiibrny bod, zasahli jste cil. K vitézstvi
v bitvé je tfeba, aby byl pocet zasahti minimalné
stejny, jako je sila piratské lodi. Pfiklad: Pokud mdte
dva kanony, muiZete hdzet bitevni kostkou 2x. Pokud viam
padly na bilé kostce pro uddlosti dvé lebky, k vitézstvi v bitvé
vdam musi pri kazdém hodu padnout jeden sttibrny bod.

—

Dvojice modrych bodi plati za vysttel, pouze &

pokud mate délostrelce; k tomuto tématu vice ®

v odstavci ,,Clenové posadky a jejich vyhody*

na posledni strané pravidel.

o Vitézstvi v bitvé: MtiZete si vzit ze zasobniku jednu tmavé
modrou figurku piratského kapitana a vlozit ji do prazd-
ného otvoru ve vézeni na pridi lodi.

o Porazka: Vase cesta ihned kondi.

Poznamky:

o Pokud narazite na piraty a nemuzete se vyplatit zlatem ani
nemate dostatek kanoni k vitézstvi, jste porazeni.

« Pokud jste piraty porazili a ve vézeni jiz mate dva piratské
kapitany, ziskavate misto toho zlatak.

« Karty s mlhou se nikdy nepocitaji jako akce bez ohledu
na to, jaka udalost na kostce padne.

(b) Poklad

Padne-li na kostce pro udalosti zlatdk, nasli jste
poklad. Mtizete si vzit z banku 1 zlatak.

Priklad obchodni vypravy:

Mate na lodi jeden sud vina a chcete splnit prvni vikol pristavu
Norderkap (v ptistim odstavci se dozvite, jak se tikoly plni).
Vyberete si tedy hromddku, kterd obsahuje cilovy ptistav
Norderkap. Otocite vrchni kartu hromddky a vase lod vplula
do mihy (1). Na kostce pro uddlosti vam padne poklad

a vezmete si 1 zlatdak. Potom otocite dalsi kartu a jste

v obchodnim pristavu se soli (2).

Koupite dva pytle soli za 2 zlatiky, pootocite kartu o 45
stupnii, protoze jste podnikli akci, a pokracujete v cesté.

Na treti obrdcené karté se opét nachdzi obchodni pristay
pro siil (3). Tuto obchodni prileZitost si nechcete nechat ujit
a proddte dva pytle soli za 6 zlatikii. Protoze jste podnikli
dvé akce, vase obchodni cesta predcasné konci. Do pristavu
Norderkap - vaseho cile - jste nedorazili, tj. neotocili jste
kartu pristavu Norderkap, ale jste o 5 zlatikii bohatsi nez
na zacdtku cesty.

“Phéni iikols

Kazdy ze tfi cilovych pristavti ve skdrovaci tabulce k zaz-
namenavani vitéznych bodid ma nad sebou devét poli pro
plnéni tkoli. Norderkap potrebuje k povzbuzeni stagnu-
jictho obchodu vino nebo zlataky. Trutzhavn také pozaduje
vino nebo zlataky, a navic k tomu zajaté piratské kapitany.
Pristav Olesand vypalili pirati do zakladt, a proto potrebuje
drevo, ryby, stl a obili, aby mohl zacit s rekonstrukei.
Bonusova pole

za dodavky vSem
cilovym pristaviim

Kolonka pro tkoly
»Norderkap“
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Bonusova pole za maximalni pocet
¢lenu posadky

Ukoly v kolonkach se musi plnit ve sméru hnédych Sipek, jeden
po druhém odspodu nahoru. Na zacatku hry tedy spocivaji prvni
tfi ukoly v dodani jednoho sudu vina do pristavu Norderkap,
odevzdani jednoho piratského kapitana do Trutzhavnu a podpore
pristavu Olesand jednim pytlem soli a jednim koSem ryb.

Pokud narazite béhem obchodni vypravy na kartu s cilovym
pristavem a mate zbozi vyobrazené na nejniz$im prazdném
poli v kolonce pro tkoly cilového ptistavu, mizete splnit ukol.
V tom pripadé vratte pozadované zbozi do zasobniku
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a na pole ukolu umistéte svoji bodovaci kostku. Na kazdé
pole ukolu je mozné umistit pouze jednu bodovaci kostku.

Dilezité: Jste-1i na tahu, muzete splnit pouze soucasny ukol.
Pokud mate i zbozi potfebné ke splnéni tikolu nasledujiciho,
miuizete jej splnit, az kdyz se dostanete znovu na radu.

Zluty a Cerveny hrdc na niZe uvedeném obrdzku maji splnéné
dva tikoly. Momentdlné je treba splnit tii ndsledujici tikoly:

tfi zlatdky pro Norderkap, jeden sud vina a jeden pirdtsky
kapitan pro Trutzhavn a jeden pytel obili a jeden pytel soli pro
Olesand.
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Bonusovd ]ao[z pro bodovact Eosf@y

1. Bonus za splnéni nejvyssiho poctu
ukolu

Pokud mate v kolonce pro tikoly nad
cilovym pristavem ze vSech hracua nejvice
bodovacich kostek, polozte dal$i bodo-
vaci kostku na bonusové pole cilového
pristavu. Jakmile jiny hra¢ v kolonce pro
ukoly stejného cilového pristavu dosahne
stejného poctu bodovacich kostek, musite
svoji bodovaci kostku z bonusového pole
odstranit.

Poznamka: Pokud umistite do kolonky pro ukoly bodovaci
kostku jako prvni, mizete zdroven hned umistit bodovaci
kostku na bonusové pole. Na vyse uvedeném obrazku ma
cerveny splnén prvni tkol cilového pristavu Norderkap,
muize tedy hned poloZit svoji bodovaci kostku na bonusové
pole.

2. Bonus za dodavky v§em cilovym
pristavim

Pokud mate minimalné jednu bodovaci
kostku v kazdé ze tii kolonek pro ukoly,
muzete umistit je$té jednu bodovaci kostku
své barvy do pole bonus za dodavky.

3. Bonus za maximalni pocet clenti posadky
Pokud mate na lodi ¢tyri ¢leny posadky,
muzete umistit dal$i bodovaci kostku své
barvy na bonusové pole pro maximalni pocet §
¢lent posadky.

one fry
§hfe 2-3 hrac¢t vyhrava hra¢, ktery v momenté, kdy se
dostane na radu, jako prvni umisti 10 bodovacich kostek
na skorovaci tabulce vitéznych bodu. Pri hte 4 hract vyhrava
ten, kdo v okamziku, kdy je na tahu, jako prvni umisti

8 bodovacich kostek.
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Priklad: Pri hie tii hracu bily vyhrdva s 10 bodovacimi kost-
kami. Sedm bodovacich kostek umistil ve trech kolonkdch pro
uikoly cilovych pristavii. Kromé toho se mu podatilo umistit tfi
bodovaci kostky na bonusovych polich: prvni za nejvyssi pocet
bodovacich kostek v kolonce Norderkap, druhy za umisténi
bodovacich kostek v kazdé ze tii kolonek pro tikoly a tieti

za maximdlni pocet clenti posadky na palubé.

Herni tipy:

Prosim, prectéte nahlas vSem hrdaciim!

Méli byste se snazit mit po ruce vzdy dostatek zlataki, abyste
byli schopni co nejpruznéji reagovat na nabizené zbozi

a stret s piraty. Sice dostavate jeden zlatak pokazdé, kdyz
ptijdete na fadu a zadny nemate, ale tento nuzny narazovy
pfijem zcela jisté k dosazeni vasich cilti nestaci.

Dalsi zlataky miizete ziskat nakupem zbozi za 1 zlatak

a jeho dal$im prodejem za 3 zlataky prostrednictvim kupce
¢i prislusného obchodniho pristavu. Pokud vite, kterd
hromadka obsahuje vrak lodi, mtiZete ji opakované pouzivat
a pokazdé, kdyz se rozhodnete podniknout akei ,,prizkum
vraku lodi ziskate odménu 2 zlataky.



Také je zajimavy ucetni v posadce, protoze pokazdé, kdyz
prodate jedno nebo dvé zbozi, ziskate dalsi zlatak.

Nepodcenujte lodmistra. Umoznuje vam sménit jedno zbozi
prostrednictvim kupce. Napriklad miizete sménit firu levného
dreva za sud velmi potfebného vina. Pokud mate navic i ti¢etniho,
ziskavate jeden zlatak za kazdou obchodni transakci.

Y,
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Pokud si najmete jednoho ¢lena posadky a jeho figurku umistite
do ptislusného otvoru, nemuzete ji pozdéji presunovat. Vedle
kazdého otvoru je symbol oznacujici vyhodu, kterou muzete
nasledné vyuzivat, vlozite-li tam ¢lena posadky.

),

rLod’mistr

Pti pouziti karty kupce muizete na-
koupit ¢i prodat az dva kusy zbozi.
Nebo mitiZete jedno zbozi nakoupit
a jiné prodat.

Pokazdé, kdyz prodate 1-2 zbozi,
ziskate jeden zlatak navic.

Délostrelec Pokud na bitevni kostce padnou
dva modré body, zasahli jste cil

. ‘/ dvakrat.

Pokladnik Ptispévek pro chudé: Pokud nemate

zadné zlataky, kdyz jste na tahu,
dostanete 2 zlataky misto jednoho.

Muzete se podivat na vrchni

kartu hromadky s kartami more
nalezejici k cilovému ptistavu,
ktery jste si vybrali pro obchodni
vypravu. Pokud se vam karta nelibi,

Pozorovatel

miiZete ji umistit dospodu balicku
L a nebude se pocitat do vasi vypravy.
S

2

Herni materidl

64 drevénych hracich komponentt:
o 16 ¢lent posadky (svétle modra)
o 8 piratskych kapitant (tmavé modra)
o 8 pytla soli (bild)
o 8 pytli obili (zIutd)
o 8 sudi vina (fialova)
o 8 fur dfeva (zelend)
o 8 kost ryb (Seda)
1 bila kostka pro udélosti
1 ¢erna bitevni kostka
40 bodovacich kostek (10 ks od kazdé barvy)

8 predseknutych kartonovych archt obsahujicich:
- 4lod¢ (skladajici se z trupu, paluby, stézné,
podpéry, pozorovaciho kose a plachty)

- 16 kandént
- 8 obchodnich dopisi
- 24 karet more
- 30 zlatakt s hodnotou 1
- 12 zlataka s hodnotou 5
1 skérovaci tabulka pro zaznamenavani vitéznych bodu.

Autor: Klaus Teuber, narozeny 1952, Zije pobliz
| - Darmstadtu v Némecku. Je jednim
rie
:ﬂb»\ Ctyfiz jeho her obdrzely titul ,Hra roku“ véetné
" 2 | jeho velmi ispésné hry ,Osadnici z Katanu®.

Jeho hra ,Namornici z Nordenu® nabizi vzrusujici
dobrodruzstvi pro celou rodinu. 3D lodi, které vyvinul, umoziuji
hra¢tm dostat se velmi osobitym zptisobem do svéta pirati
a objevitelskych vyprav.
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