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0d cias, ked doslo k objaveniu Catanu, sa toho vela zmenilo. Z malych dedin vyrastli impozantné
velkomestd. A tento rozvoj so sebou prindsa stéle rastdcu potrebu energie.

Na zaciatku zistite, aké jednoduché a zaroven lacné a efektivne je stavat tepelné elektrarne
a vyuzivat fosilne paliva. Cim viac ale budete do hry prenikat, tym skér si tiez polozite otazku,
¢i by ste nemali investovat do elektrarni na obnovitelné zdroje energie. Tie s sice drahsie,
ale maju pozitivny dosah na vds osobny vplyv na zivotné prostredie, a teda aj na cely Catan.

Ako sa rozhodnete? Budicnost Catanu lezi vo vasich rukdch!

Vase rozhodnutia bud(i totizZ ovplyviiovat priebeh hry. Velké znecistenie Zivotného prostredia moze
viest ku katastrofe a tym aj k predcasnému koncu partie. A ako by to nestacilo, budd vase plany
stazovat necakané udalosti vyvolané znecistenim Zivotného prostredia. Pripravte sa na hru nabitd
energiou!

HERNY MATERIAL

19 dielov krajin 6 dielov rému

les, vrchovina, pastvina, pole, hory, pust

S jednou stranou pre hru 4 hracov a jednou pre hru 3 hracov.

95 kariet surovin (19 z kaZdého druhu) 20 kariet vyskumu
&

Drevo Tehly Prirodné vidkna Potraviny Zadnd strana
Z lesov z vrchovin z pastvin z poli
25 akénych kariet
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5x 2x Dotécia 2x Stavba 2x Zvydenie 14x Ochrana Zadnd strana
1 vitazny ciest vykonu Zivotného
bod prostredia
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18 Zeténov s Gislami 2 zvladtne karty
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ziho driitele.

Najdlhsia obchodnd trasa Najaktivnejsi ekoldg

4 dosky hracov 4 skladiska 1 in8pektor

4 keabicky nafigdrky 20 Zetonov energie

d\
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(je potrebné ich pred prvou

hrou poskladat)
1o miest 24 hnedych 10 Zeténov $kod na
(4 v kazdej hracskej farbe) elektrérni Zivotnom prostred 1 ukazovate znetistenia
1 vrecko
20 dedin 36 zelenych 2 kocky e
(5 v kaZdej hracskej farbe) elektrarni
48 ciest 43 hnedych Zetonov udalosti
(12 v kaZdej hracskej farbe) . . . . .
‘ ' ' ' 9x Konferencia ~ 9x Zvysenie 9x Znecistenie 8x Lejaky 8x Prirodnd
o klime produkcie ovzdusia a zdplavy katastrofa
4 ukazovatele vitaznych bodov 36 zelenych Zetdnov udalosti
(1 v kaZdej hracskej farbe) e e o ‘ e
= I I I 4x Konferencia o klime 16x UdrZatelnd produkcia 16x Stdtna podpora
(1 pre hru 4 hrdéov) (4 pre hru 4 hrécov) (4 pre hru 4 hrécov)



PRIPRAVA HRY NA PRVU PARTIU

Hrate CATAN - Energie prvykrat?
Na prvé partie vam odpordc¢ame pripravit hru nizsie
opisanym spdsobom.

¥} Natocte diely ramu tak, aby bol vidiet pocet hracov ) Stupnica =
(je znazorneny poctom velryb vo vode: pri hre globalneho znecistenia
3 hracov st vidiet 3 velryby, pri hre 4 hracov
4 velryby). Zostavte ich dohromady tak, aby sa
vedla seba nachdadzali vZdy rovnaké cisla
(v hre 3 hracov rovnakeé pismena).

Strana s 3 velrybami Stupnica

je uréend pre hru 3 hrdcov. vitaznych P 2
Strana so 4 velrybami bodov 4 e :
je uréend pre hru 4 hracov. & f -
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1 Rozmiestnite diely krajin a Zetény s Cislami tak, 9 . _«\
ako ukazuje obrazok vpravo. e

%] Umiestnite ukazovatel zneGistenia na pole ,9"
v hre 3 hracov, resp. na pole ,12" v hre 4 hracov.

U1 In3pektora postavte na past.

551 Vedla herného planu pripravte zvlastne karty
Najdlhsia obchodna cesta a Najaktivnejsi eko-
log, Zetony Skod na Zivotnom prostredi, Zetony
energie, kocky a 3 prehladové karty udalosti.

1 Rozdelte karty surovin a vyskumu podla druhov
a vlozte ich do zasobnikov na karty. Tie umiestnite
tak, aby na ne vsetci pohodIine dosiahli.

ZamieSajte akéné karty a polozte ich licom dolu do
poslednej volnej priehradky v zasobniku na karty.

1] Vlozte 43 hnedych Zeténov udalosti do vrecka.

Odkladacie pole na Zetony udalosti o PEE )

< = B e
Prehladové karty T e



e Ukazovatel
znecistenia

Zetdny energie

Zetdny skod
na Zivotnom prostredi

L) Kazdy z vas si vyberie jednu farbu a vezme

si v nej nasledujuci herny material:
1 ukazovatel vitaznych bodov 5 dedin

12 ciest

-

Ukazovatel vitaznych bodov umiestnite na stupnici
vitaznych bodov na pole ,3".

Z kazdej farby umiestnite na herny plan 1 dedinu,
1 mesto a 2 cesty tak, ako ukazuje obrazok.
Zvy$ny material si poloZte pred seba.

Poznamka k hre 3 hracov:
Pri hre v troch sa nepouzije material modrej farby.

Ak by chcel niekto z vas hrat s modrou, jednoducho
postavte modreé figlirky na miesta figurok farby,
ktord nepouZzijete.

Potom pokracujte v Citani na strane 8.




Uz mate za sebou niekolko partii hry
Catan - Energie?
V tom pripade pouzite variabilnd pripravu hry:

1. Natocte diely ramu tak, aby bol vidiet
pocet hracov (je znazorneny poctom velryb
vo vode: v pripade hry 3 hracov st vidiet
3 velryby, v pripade hry 4 hracov 4 velryby).
Zostavte ich dohromady tak, aby sa vedla
seba nachadzali vzdy rovnaké cisla (v hre
3 hracov rovnaké pismena).

2. ZamieSajte diely krajin licom dolu a rozlozte
ich do vnutra ramu, nasledne ich otocte licom
hore.

3. Rozmiestnite na diely krajin Zetdony s €isla-
mi. Najprv ich rozlozte vedla herného planu
stranou s pismenami hore.

Potom ich pokladajte v abecednom poradi na
diely krajin. Zacnite pri lubovolnom rohovom
diele a ukladajte ich proti smeru hodinovych
ruciciek.

Pozor: Na pust sa Ziadny Zet6n s Cislom ne-
dava a jej diel sa pri umiestiovani preskoci.
Nakoniec otoCte Zetony s Cislami tak, aby
bola hore strana s Cislom.

PRIPRAVA HRY NA NESKORSIE PARTIE

U] Umiestnite ukazovatel zneéistenia na pole ,9"
v hre 3 hracov, resp. na pole 12" v hre 4 hracov.

1 In3pektora postavte na pust.

] Vedla herného plénu pripravte zvla$tne karty
NajdlhsSia obchodna cesta a Najaktivnejsi ekoldg,
zetony $kod na Zivotnom prostredi, Zetony energie,
kocky a 3 prehladové karty udalosti.




I} Rozdelte karty surovin a vyskumu podla druhov Kazdy z vas si vyberie jednu farbu a vezme si
a vloZte ich do zasobnikov na karty. Tie umiestnite v nej nasledujtci herny material:

tak, aby na ne vsetci pohodine dosiahli. 1 ukazovatef vitaznjch bodov 5 dedin

151 Zamie3ajte akéné karty a poloZte ich licom dolu do . .
poslednej volnej priehradky v zasobniku na karty.

4 mesta 12 ciest

{3 Vlozte 43 hnedych zeténov udalosti do vrecka. .

Ukazovatel vitaznych bodov umiestnite na stupnici
vitaznych bodov na pole ,3"“.

Faza zakladania: Umiestnenie figurok
Hodte kocky, aby sa urcilo, kto bude zacinat. Komu pad-

vvvvv

plan svoje figurky:

1. kolo

Hrac vezme jednu svoju dedinu a postavi ju na
[ubovolnu kriZovatku.

Nasledne k nej prilozi 1 svoju cestu tak, aby lezala na
jednom z 3 chodnikov veducich k tejto dedine.

Potom prichadzaju na rad ostatni hraci v smere hodi-
novych ruciciek: kazdy umiestni 1 dedinu a z nej vycha-
dzajucu 1 cestu.

Pri umiestiiovani dedin je treba dodrzat pravidlo odstu-
pu (pozri str. 16).

Ak by ste si potrebovali pravidla na umiestfiovanie
dedin osviezit, precitajte si kapitolu Stavanie - dediny
na str. 16.

2. kolo

Ked maju vSetci hraci na hernom plane 1 dedinu s pri-
lahlou cestou, zacne hrac, ktory svoju dedinu umiestnil
ako posledny, druhé kolo umiestiovania.

Vezme jedno svoje mesto a postavi ho na akukolvek
volnu krizovatku pri dodrZani pravidla odstupu. Nasled-
ne k nemu prilozi 1 svoju cestu tak, aby lezala na jednom
z 3 chodnikov veddcich k umiestnenému mestu.

Potom prichadzaju na rad ostatni hraci proti smeru
hodinovych ruciciek: kazdy umiestni 1 mesto a z neho
vychadzajicu 1 cestu.

Zetény skod
na Zivotnom prostredi

Zetdny energie



Priprava dosky hraca
Vezmite si nasledujtci herny material:

1 dosku hraca

9 zelenych elektrarni
6 hnedych elektrarni
1 skladisko

a pripravte svoju dosku nasledovne:
Vezmite zelené zetony udalosti.

Poznamka pre hru 3 hracov:

* Odstrante z hry vSetky zelené Zetony udalosti
s Cislom ,4" a vratte ich spat do krabice.

V partii 3 hracov ich nebudete potrebovat.

Dediny

ZamieSajte vSetky zelené zetony udalosti licom dolu

a vezmite si ndhodne 9 z nich. Teraz ich umiestnite -
stdle licom dolu - na pole pre zelené elektrarne v pravej
Casti vaSej dosky.

Postavte 9 zelenych elektrarni na 9 Zetonov udalosti,
ktoré ste prave umiestnili na svoju dosku.

Postavte 6 hnedych elektrarni na urcené polia na lavej
casti vasej dosky.

Umiestnite svoje zostdvajuice dediny, mesta a cesty tiez
na pre ne urcené polia.

PoloZte skladisko licom dolu na prislusné pole.

Cesty

(+)

Hnedé elektrarne Skladiska

Zelené elektrarme  Zelené Zetony udalosti
(umiestnené pod zelenymi

elektrarfiami)

Takto vyzerd pripravena doska hrdca. Stavebné naklady jednotlivych sicasti su uvedené hned vedla urcenych poli.

Prvé vynosy

Teraz dostanete svoje prvé vynosy. Za kazdy diel krajiny, ktory susedi s va§im mestom, si vezmite 1 zodpovedajtcu
kartu suroviny z banku. Navyse kazdy z vas dostane eSte 1 kartu vyskumu.

C1%141

Les Vrchovina Pastvina Pole Hory Past Mesta
produkuje produkuje produkuje produkuje rodukuj nedava zastresuju
drevo tehly prirodné viakna  potraviny ov Ziadne vynosy Vyskum



CIEL HRY

Existuju dva rozne pripady, ako moze hra skoncit:

+ Niekto dosiahne vo svojom tahu 10 vitaznych bodov.

+ Hra skonci predcasne, nez niekto nazhromazdi
10 vitaznych bodov, ak ddjde k vyprdzdneniu vrecka
so zetonmi udalosti a tym dosiahne znecistenie Cata-
nu kriticki hodnotu. V takom pripade vyhrava ten, kto
vdaka stavbe zelenych elektrarni pokrocil najdalej vo
vyskume energie z obnovitelnych zdrojov.

RYCHLY PREHLAD HRY

Hra prebieha v smere hodinovych ruciciek. Ak pouZivate
pripravu hry na prvu partiu, hodte teraz kockami, aby ste
urcili, kto bude zacinat. Prvym hracom sa stane ten z vas,
komu padlo najvyssie cislo (v pripade, Ze je takych hracov
viac, budu hadzat znovu tak dlho, dokial sa nedosiahne
jednoznacny vysledok). V pripade variabilnej pripravy
herného planu zacina ten, kto umiestioval ako prvy
svoju dedinu.

Kazdy tah pozostava z nasledujtcich faz:

1. Tahanie Zeténov udalosti a pripadné vyvolanie
udalosti
V zavislosti od stupnice znecistenia vytiahnite
z vrecka zodpovedajlici pocet Zetdnov udalosti.
Ak vdaka tomu déjde k vyvolaniu jednej €i viace-
rych udalosti, vyhodnotia sa v prislusnom poradi.

2. Ziskanie vynosov alebo presunutie inSpektora
Hodite obidvomi kockami, €¢im urcite vynosy pre
vsetkych hracov. Ak vam padne sucet ,7“, musite
presunut inSpektora.

3. Obchodovanie, stavanie, nakupovanie
Mézete obchodovat s bankom alebo ostatnymi
hracmi, stavat dediny, mest4, cesty a elektrarne
a kupovat si karty surovin, vyskumu a akéné karty.

Po tychto 3 fazach vas tah konéi a na rad prichadza
dalsi hrac.

PRIEBEH HRY PODROBNE

1. TAHANIE ZETONOV UDALOSTI
A PRIPADNE VYVOLANIE UDALOSTI

Co st udalosti?

Udalosti mozu byt vyvolané Zetonmi udalosti, ktoré si
kazdy hrac taha na zaciatku svojho tahu z vrecka. Uda-
losti m6zu mat najroznejie Gcinky (podrobnejsie pozri
str. 24).

Na zaciatku hry sa vo vrecku nachddza 43 hnedych
zetonov udalosti. Ked je vrecko prazdne, hra predcasne
konc¢i bez ohladu na to, ¢i niekto dosiahol 10 vitaznych
bodov.

Ak chcete predéasnému koncu hry zabrénit, musite sta-
vat zelené elektrérne, vdaka Comu sa do vrecka dostane
viac zelenych Zetonov. Cim viac bude Zetdnov vo vrecku,
tym viac sa odohra tahov.

Zetony udalosti

Ak ste na tahu, vytiahnite si najprv z vrecka tolko zeté-
nov udalosti, kolko uddva ukazovatel znecistenia na
stupnici globalneho znecistenia. Na lavom okraji stupni-
ce je vzdy uvedené, kolko Zetonov treba vytiahnut.

o dedeetubatabttebitediafoni iy
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Priklad: Ukazovatel znecistenia sa nachadza na poli ,21".
Preto musite z vrecka vytiahnut 2 Zetény udalosti.

"s

Ak si mate vytiahnut viac Zeténov, tahajte ich po jednom
a vzdy vyhodnotte prave vytiahnuty Zeton predtym, nez
budete tahat dalsi.

Vytiahnuty Zeton polozte na odkladacie pole so zodpove-
dajucim symbolom na rame herného planu.

Ak nie su odkladacie polia prislusnej udalosti doteraz
uplne zaplnené, k vyvolaniu tejto udalosti nedojde

a mézete vytiahnut dalsi Zeton udalosti (ak je to nutné)
alebo pokracovat k dalSej faze Ziskanie vynosov alebo
presunutie inSpektora.



Skody na Zivotnom prostredi v désledku udalosti

V niektorych pripadoch spdsobia udalosti skody na Zi-
votnom prostredi. V takom pripade sa na niektoré herné
prvky umiestnia Zetony $kod na Zivotnom prostredi.
Méze ist o dediny, mesta alebo Zetdny s islami.

Ak sa na dedine, meste alebo Zetdne s cislom nachadza
Zeton $kod na Zivotnom prostredi, znamena to, Ze su
zablokované a vo faze Ziskanie vynosov neprinasaju
Ziadne vynosy, dokial nie je Skoda opat odstranena.

Na kazdej dedine, meste a Zzetone s Cislom sa smie
nachddzat vzdy len 1 Zeton $kéd na Zivotnom prostredi.

Ak sa na diele krajiny nachadza inSpektor (pozri str. 12),
nemozno na jej Zetdn s Cislom pridavat Zeton $kdd na
zZivotnom prostredi. A naopak, ak sa na niektorom Zeto-
ne s Cislom nachddza zeton $kéd na Zivotnom prostredi,
nemozno na tento diel krajiny presunut ingpektora.

11

Priklad: Dochddza k vyvolaniu udalosti , Prirodnd katastro-
fa“. Dano Modry hodi ,6". PretoZe na pastvinach s ¢islom
,6" uZ stoji inspektor, je moZné pridat Zeton $kod na Zivot-
nom prostredi iba na hory s ¢islom ,6".

Ak by sa inspektor nachdadzal na diele krajiny s ¢islom ,2"
alebo 12" a Dano by hodil jedno z tychto Cisiel, nepridaval
by sa Ziadny Zeton skdd na Zivotnom prostredi a udalost by
nemala Ziadny ucinok.

Odstranenie $kdd na Zivotnom prostredi
Existuji 3 sposoby, ako odstranit Skody na Zivotnom
prostredi:

« Pocas fazy Ziskanie vynosov alebo presunutie
inspektora (plati pre vsetkych hracov): Odstrante
zetony skod na zivotnom prostredi zo vSetkych de-
din, miest a Zetonov s cislami, ktoré v tomto tahu ne-
priniesli Ziadne vynosy, aj ked padlo zodpovedajuce
Cislo. Odstranené Zetony $kod na Zivotnom prostredi
vrafte spat do banku.

Priklad: Padol sticet ,8". Peter ZIty nedostane kartu
suroviny ,tehly” ani kartu vyskumu za svoje mesto,
pretoZe sa na Zetdne s cislom ,8" nachddza Zeton
Skod na Zivotnom prostredi. Namiesto toho odstrani
Zetony Skéd na Zivotnom prostredi zo Zetdnu s ¢islom
a zo svojho mesta. 0d nasledujiiceho tahu bude zo
svojho mesta opat ziskavat vynosy beznym spdsobom.

(pozri tiez Nepadol stcet ,7" =» pridelovanie vynosov
na str. 12).



\"'iiﬁr : R f
Priklad: Vaso Fialovy si vytiahne Zetén udalosti so symbo-
lom ,Prirodna katastrofa” a poloZi ho na prislusné odkla-
dacie pole na rdme herného planu. PretoZe su doteraz
obsadené len 2 polia zo 4, k vyvolaniu danej udalosti zatial
neddjde.

=T .-.\...:.n.ﬁt‘&m =

Vyvolanie udalosti

Ak polozite Zzeton udalosti na posledné volné odklada-

cie pole patriace k danej udalosti, dojde k jej okamzité-

mu vyvolaniu. Vezmite vSetky Zetony udalosti z odklada-
cich poli tejto udalosti a vratte ich spat do krabice.

V tejto partii uz nebudu dalej potrebné.

Precitajte, ¢o je k tejto udalosti uvedené na prehladovej
karte, a ihned vyhodnofte uvedené pokyny. Prehlad uda-
losti sa nachadza na konci tychto pravidiel (str. 24).

Ak by malo dojst v dosledku udalosti k posunu Zeténu
znecCistenia do Casti stupnice, ktora vyZaduje vytiahnu-
tie viacerych Zeténov udalosti, uplatni sa toto zvySenie
az od nasledujtceho tahu.

Potom, ako vyhodnotite udalost, pokracujte dal$im
Zetonom udalosti, resp. nasledujicou fazou Ziskanie
vynosov alebo presunutie inSpektora, ak uz nie je potreb-
né ziadny dals$i Zeton tahat.

Prazdne vrecko

Ak je vrecko prazdne v momente, ked' si mate vytiahnut
Zetdn udalosti, konci hra predcasne (viac pozri v kapito-
le Koniec hry na str. 20). Ak je vo vrecku menej zetdnov,
nez si musite vytiahnut, vytiahnite z vrecka najprv po
jednom vsetky zostavajlce Zetony a jednotlivo ich vy-
hodnotte. Hra potom ihned konci. Tento pripad nastane
takmer urcite vtedy, ked nikto z vas nebude stavat
Ziadne zelené elektrarne.

Poznamka: Smiete sa kedykolvek do vrecka pozriet, aby
ste zistili, kolko sa tam e$te nachadza zZetdnov. Pri taha-
ni Zeténov udalosti sa vSak do vrecka pozerat nesmiete.
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Udalosti a ich efekty

Existuje celkovo 7 roznych udalosti, z ktorych 4 st vyvo-
lané hnedymi a 2 zelenymi Zetonmi udalosti. Zostavaju-
cu udalost mozu vyvolat hnedé i zelené Zetony udalosti.
V nasledujticom texte ich preto budeme nazyvat ,hne-
dé”, ,zelené" a ,neutralne udalosti”.

na Zivotnom prostredi na dieloch
krajiny, v dedinach a mestach.

Na zacCiatku hry sa vo vrecku na-
chadzaju len hnedé Zetony udalosti.

Zelené udalosti odmienaju hracoy,

ktori maju najmensi podiel na

znecisteni Zivotného prostredia.

Na zaciatku hry sa zelené Zetony

udalosti nachadzaju pod zelenymi
elektrarnami na doskach hracov. Do hry sa pridajt az
v momente, ked st postavené elektrarne, ktoré ich
doteraz zakryvali.

Zetony neutralnej udalosti ,Konferencia

0 klime“ sa nachadzajui medzi hnedymi

i zelenymi. Tato udalost odmenuje hracoyv,
ktori sposobuiju najmensie Skody na
Zivotnom prostredi, a tresta hracov, ktori ho najviac
znecistuju. Bez ohladu na farbu sa vetky vytiahnuté
zetony tejto udalosti ukladaju na rovnaké odkladacie
polia s prislusnym symbolom.

Niektoré udalosti zasahuju hracov, ktori spésobuju
najvacsie/najmensie znecistenie alebo postavili najviac
zelenych elektrarni. Ak tento pocet dosiahne viacero
hracov, plati udalost pre véetkych z nich v poradi tahov
(zainajlc tym, ktorého tah préve prebieha).

Ak ale rovnaky pocet majl vSetci hraci, nestane sa nic
a k vyvolaniu udalosti nedojde.

Priklad: Dochadza k vyvolaniu udalosti ,Udrzatelna
produkcia“. Vsetci hraci skontroluju, kto ma postavenych
najviac zelenych elektrarni. Katka RuZova a Vaso Fialovy
doteraz Ziadnu zelenu elektraren nepostavili. Dano Modry
a Peter ZIty maji postavené po 1 zelenej elektrarni.
PretoZe Dano a Peter dosiahli rovnaky najvyssi pocet,
méZe si kaZdy z nich vziat z banku 1 kartu [ubovolnej
suroviny alebo 1 kartu vyskumu.



Pozor: Ak padne Cislo dielu krajiny, na ktorom stoji
inSpektor, neodstranuju sa Zetony $kéd na Zivotnom
prostredi zo susediacich dedin a miest.

Na vysvetlenie: Obyvatelia Catanu st poruke inspekto-
rovi a nemajti ¢as odstrarnovat skody.

+ Vo vlastnom tahu: (tdto moznost je dostupna len po
faze Ziskanie vynosov alebo presunutie inspektora):
Vrétte 1 Zetdn energie (pozri str. 24) spat do banku.
Stcasne vratte spat do banku 1 fubovolny Zeton skod
na Zivotnom prostredi z herného planu.

+ Vo vlastnom tahu: Zahrajte kartu Ochrana Zivotného
prostredia (k akénym kartdm viac na str. 19).

Dediny, mesta a krajiny so Zetonmi s Cislami, odkial boli
odstranené Zetony Skod na Zivotnom prostredi, poskytu-
ji od nasledujiceho tahu opét vynosy.

2. ZISKANIE VYNOSOV ALEBO
PRESUNUTIE INSPEKTORA
Teraz hodte obidvomi kockami a hodené Cisla spocitajte.

Nepadol sicet ,7“ - pridelovanie vynosov
Ziskanie vynosov

Sucet hodenych Cisiel urCuje diely krajiny, ktoré budu
vSetkym hrac¢om poskytovat vynosy.

Vsetci, ktori maju svoju dedinu pri krajine s hodenym
Cislom, ziskaju za kazdu svoju dedinu pri tejto krajine

1 kartu suroviny zodpovedajiceho druhu (teda 1 - 3 karty
surovin v zavislosti od poCtu susediacich dedin).

Vsetci, ktori maju svoje mesto pri krajine s hodenym
Cislom, ziskaju za kazdé svoje mesto pri tejto krajine

1 kartu suroviny zodpovedajiceho druhu a 1 kartu vy-
skumu (teda 1 - 3 karty surovin a vyskumu v zavislosti
od poctu susediacich miest). Karty surovin a vyskumu
si beriete do ruky a pocitaju sa do limitu kariet v ruke,
ak sa prestva in§pektor.

Vsetci, ktori maju pri svojej dedine/meste na krajine s
hodenym €islom postavenu elektraref (pozri str. 17), si

vezmU 1 Zeton energie za kazdu svoju elektraren na kra-

jine s hodenym cislom a umiestnia ho na urc¢ené miesto
na svojej doske hraca.

Prehlad toho, na ¢o vSetko je moZné zetdny energie
vyuzit, najdete na str. 24.

Pozor! Nikdy nesmiete mat sicasne viac nez 5 Zzetdnov
energie. Ak by ste mali dostat dalSie, prepadnd.

Priklad: Padol sucet ,9". Vaso Fialovy dostane dohromady
2x kov a 1 kartu vyskumu za svoju dedinu a mesto. Katka
RuZovd dostane 1x kov za svoju dedinu a 1 Zeton energie
za svoju elektrdren. Ak by padlo ¢islo ,4“, dostal by Dano
Modry 1x prirodné vidkna, 1 kartu vyskumu a 1 Zeton
energie, zatial o Katka 1x prirodné vldkna.

Pozor! Vynimka: Ak sa na diele krajiny, ktorej Cislo pad-
lo, nachadza inspektor, neprinasaju dediny a mesta pri
tejto krajine Ziadne vynosy (. j. Ziadne suroviny, karty
vyskumu ani Zetony energie).

Rovnako sa neprideluju Ziadne vynosy za dediny, mesta
a krajiny, na ktorych sa nachadza Zetdn skéd na Zivot-
nom prostredi.

Odstranenie $kod na Zivotnom prostredi

Ak ste si vzali svoje vynosy, skontrolujte, Ci je mozné
odstranit Zetény $kod na Zivotnom prostredi. Postupujte
pri tom tak, ako je opisané v kapitole Odstranenie skod
na Zivotnom prostredi na str. 17).

Padol siucet ,7“ - prichddza inSpektor
Nepridelujd sa Ziadne vynosy, zato vstupuje do hry
inSpektor!

In$pektori maju okrem iného na starosti schvalova-

nie a kontrolu priemyselnych zariadeni a dohfad nad
dodrZiavanim predpisanych podmienok.

V Catane navstevuje inSpektor vase mestd a dediny,
aby sa presvedcil, ¢i sa plnia vsetky nariadenia.

InSpektor blokuje produkciu. Diel krajiny, na ktorom
stoji, neposkytuje Ziadne vynosy (karty surovin, vysku-
mu ani Zetony energie).



Viac ako 7 kariet

Najprv véetci skontrolujte, Ci niekto nema v ruke viac
ako 7 kariet (poCitaju sa karty surovin a vyskumu). VSet-
ci, ktori maju viac ako 7 kariet, musia polovicu z nich
odhodit a vratit do banku (moze ist o akékolvek karty).
V pripade neparneho poétu sa zaokruhluje dolu (ak
méte napr. v ruke 9 kariet, musite 4 z nich vratit do
banku).

Poznamka: Ak mate postavené skladisko (pozri str. 19)
a v ruke nanajvys 10 kariet, odhadzovanie sa vas netyka
(t. j. musite vracat karty do banku, aZ ked ich mate

v ruke 11 a viac).

Presun inSpektora
Ndsledne musite presunut inSpektora.
Postavte figurku inSpektora na iny diel krajiny, na

ktorej zetdne s Cislom sa nenachadza zetdn $kod
na Zivotnom prostredi.

Tato krajina neposkytuje ziadne vynosy, dokial
sa inSpektor nepresunie opéat inam.
Nahodne si vyberte 1 kartu z ruky jedného hraca,

ktory ma dedinu alebo mesto pri krajine, kam ste
in§pektora presunuli.

3. OBCHODOVANIE, STAVANIE,
NAKUPOVANIE
Ak ste na tahu, smiete vykonavat v [ubovolnom poradi

a [ubovolne Casto nasledujuce cinnosti:

+ Obchodovat, t. j. vymienat suroviny a Zetony energie.

« Stavaft, aby ste ziskali dalSie vitazné body a zvysili
pravdepodobnost vynosov.

+ Nakupovat, aby ste ziskali dalSie vyhody.

MoZete tieto Cinnosti v ramci jednej fazy tiez lubovolne
striedat a vracat sa k nim.

Obchodovanie

Smiete obchodovat so svojimi kartami surovin, vyskumu
a zetonmi energie. Pri obchodovani plati jediné obme-
dzenie v pocte kariet a Zetonov energie, ktoré ste schop-
ni, resp. ochotni pouzit.
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Existuju 3 druhy obchodu:

Obchod so spoluhracmi

Vo svojom tahu smiete obchodovat (menit karty surovin,
vyskumu alebo Zetony energie). Oznamte ostatnym, co
pozadujete a Co ste ochotni poskytnt.

Spoluhraci vam moZu tiez robit svoje ponuky, na ktoré
moZete patricne reagovat. Mozu vSak obchodovat len
s vami a nie medzi sebou navzajom.

Obchod nemusi nutne prebiehat na baze 1: 1. MozZete
pozadovat alebo pontkat aj viac kariet alebo Zetonov
energie za menej. Karty ani zetony vSak nemozno
darovat a pri jednej vymene nemodZzete pouzit rovnaku
surovinu alebo Zetdon energie na oboch stranach (napr.

vymenit tehly
za tehly a kov).
Dy i

Priklad: Dano Modry je na tahu a chcel by kov. Katka
RuZovd je ochotnd sa ho vzdat, poZaduje zan ale 1 kartu
vyskumu a 1 Zeton energie. Dano suhlasi, tak si obaja
vymenia karty a Zeton energie.

Obchod s bankom
Vo svojom tahu mozete:

* Vymienat s bankom suroviny v pomere 4 : 1 Vratte
spat do banku 4 karty rovnakej suroviny a vezmite
si odtial 1 kartu lubovolnej suroviny alebo 1 kartu
vyskumu.

Vymienat s bankom karty vyskumu v pomere 3 : 1.
Vrétte spat do banku 3 karty vyskumu a vezmite si
odtial 1 kartu fubovolnej suroviny.

Vymienat s bankom Zetdny energie v pomere 2 : 1.
Vrétte spat do banku 2 Zetony energie a vezmite

si odtial 1 kartu lubovolnej suroviny alebo 1 kartu
vyskumu.



Obchod s pristavmi

Vo svojom tahu mdzete menit suroviny vo vyhodnejSom
pomere, ak mate svoju dedinu alebo mesto na mieste vy-
hradenom pre pristav. Vyhody pristavu smiete vyuzivat aj
vtedy, ak sa na susediacej krajine alebo na pristavnej dedi-
ne ¢i meste nachadza Zeton $kod na Zivotnom prostredi.
Pristav smiete zacat vyuzivat uz v tahu, ked ho postavite.

S pristavom 3 : 1 smiete menit [ubovolné suroviny v pomere
3:1. Vrétte spat do banku 3 karty rovnakej suroviny a vezmi-
te si odtial 1 kartu akejkol'vek inej suroviny, alebo 1 kartu
vyskumu. V tomto pristave nemozno menit Zetony energie.

Specializovany pristav 2 : 1 vZdy uvéadza, ktord konkrétnu
surovinu je mozné v tomto pomere menit. Za 2 karty tejto
suroviny ziskate z banku 1 kartu akejkol'vek inej suroviny

alebo 1 kartu vyskumu.

Priklad: Katka RuZova ma dedinu v pristave $pecializo-
vanom na drevo. Vo svojom tahu preto smie [ubovolne
Casto menit 2x drevo za 1 kartu akejkolvek inej suroviny
alebo 1 kartu vyskumu.

Stavanie

Stavanie umoziuje ziskavat viac surovin a vitaznych bo-
dov. Aby ste mohli nieco postavit, musite zaplatit (vratit
do banku) presne dant kombindciu kariet surovin/vysku-
mu a nasledne umiestnit prislusnu stavbu na herny plan.

Nez si vysvetlime jednotlivé moznosti stavania, je dolezi-
té si uvedomit, Ze stavanie ovplyviiuje Zivotné prostredie
na Catane.

Ak postavite dedinu, mesto alebo hnedu elektréren, spo-
sobite znecistenie. Toto znecistenie urcuje vas vplyv na
Zivotné prostredie, ktoré sa dd stanovit na zaklade vasej
dosky hraca.

Spocitajte vsetky viditelné symboly (%) na svojej doske
hraca. Tie predstavuju vami sposobené znecistenie, ku
ktorému dochadza, ak staviate dediny, mesta a hnedé
elektrarne.

0d vyssie uvedenej hodnoty odpocitajte pocet vSetkych
viditelnych symbolov (=) na svojej doske hraca. Tie
predstavuju vas pozitivny dosah na zivotné prostredie,
ak staviate zelené elektrarne.

Vysledok zodpoveda vaSmu osobnému vplyvu na Zivot-
né prostredie. Cim je vysledok vys$si, tym vacsie zneéis-
tenie sposobujete a tym horsi je nasledne vas vplyv na
Zivotné prostredie.
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4 Zakazdy viditelny symbol (¥ na svojej doske

hraca spoésobujete 1 bod znecistenia.

Mesta maji 2 symboly (4), takZe sposobuju
®

2 body znecistenia.
sy Za kaZdy viditelny symbol (=) na vasej doske
| hraca sa vami sposobované znecistenie znizuje
4 01 bod.

Celkové znecistenie Catanu sa zaznamendva na stupnici
globalneho znecistenia.

Co predstavuje stupnica globdlneho
znecistenia?

Stupnica globalneho znecCistenia odraza znecistenie Zivot-
ného prostredia v celom Katane, ktoré sposobuiji dohroma-
dy vSetci hraci. UZ na zaciatku hry spésobi kazdy 3 body
znecistenia za zaCiatocné dediny a mesta, ktoré sa tiez
zaznacuiju na stupnici globalneho znecistenia. Na zaCiatku
hry 3 hraCov sa preto ukazovatel znecistenia nachadza
rovno na poli 9" v pripade hry 4 hracov na poli ,12".
Pocas hry mozete umiestenie ukazovatela znecCistenia
kedykolvek skontrolovat, ak spocitate viditelné
symboly (+) véetkych hracov a od nich odpoditate
vSetky viditelné symboly (=).

=l
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Cim dalej ukazovatel znegistenia posttipi na stupnici, k tym
vacSiemu znecisteniu na Catane dochadza a tym viac zeténov
udalosti musite tahat z vrecka na zaciatku tahu. V dosledku
toho mdZe dochadzat stéle castejsie k vyvolaniu udalosti,
ktoré budi mat priamy dosah na dalSi priebeh vasej hry.

Niektoré udalosti prinasaju efekty, ktoré sa tykaju hra-
¢ov s najpozitivnej$im alebo najnegativnejsim vplyvom
na Zivotné prostredie.

o o

Priklad: Dochddza k vyvolaniu udalosti ,Konferencia
o klime”. Kazdy hrdc preto musi urcit svoj vplyv na
Zivotné prostredie.



Na doske Katky RuZovej vidiet 5 symbolov (¥)a Ziadny
symbol (=). Jej vplyv na Zivotné prostredie je teda 5.

’ ' 'i
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Na doske Vasa Fialového vidiet 6 symbolov (+)a Ziadny
symbol (=. Jeho vplyv na Zivotné prostredie je teda 6.

Vasov vplyv 6 je najhorsi. Preto musi vratit 1 svoju kartu suroviny alebo vyskumu spat do banku. Dano a Peter maju
obaja najpozitivnejsi vplyv, a preto ziskaju z banku 1 kartu vyskumu alebo 1 kartu [ubovolnej suroviny.

Co je moZné stavat:
Cesty
Stavebné naklady:

o0 8

Cesty sa stavaju na chodnikoch. Chodniky predstavuju
miesta, kde sa stykaju hrany dvoch dielov krajin, resp.
diely krajin a mora na rame. Na kazdom chodniku je
mozné postavit iba 1 cestu.

Cestu je mozné prilozit len ku krizovatke, na ktorej stoji
vasa vlastna dedina Ci mesto, resp. na volnej krizovatke,
ku ktorej uz vedie ina vasa cesta. Dediny a mesta inych
hra¢ov vam znemoznuju prikladat cesty ku krizovatkam,
pre cudzie cesty to vSak neplati.

Priklad: Vaso Fialovy smie postavit cestu na zeleno
oznacenych chodnikoch, ale nie na chodniku oznacenom
Cerveno.
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Najdlhsia obchodna trasa
: Obchodnou trasou sa nazyva
stvisla linia ciest jedného
hraca. MéZu sa na nej nacha-
dzat jeho dediny ¢i mesta,
ale cudzie dediny ¢i mesta
ju prerusuju!
Ked niekto postavi obchod-
nu trasu skladajtcu sa aspon
z 5 ciest (odbocky sa nepocitaju), ktora nie je prerusena
cudzou dedinou alebo mestom, dostane zvlastnu kartu
Najdlh$ia obchodna trasa. Ak sa inému hracovi podari
postavit obchodnd trasu z viacerych ciest, nez ma
aktualny vlastnik tejto zvlastnej karty, ziska ju okamzZite
on. V pripade zhodnej dlZky si kartu ponecha jej aktual-
ny drZitel. Zvlastna karta Najdlhsia obchodna trasa ma
hodnotg 2 vitazné body.
s ' ) Lsiny
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Priklad: Vaso Fialovy ma neprerusovanu obchodnu
trasu tvorend 6 cestami (odbocka sa nepocita), a preto
vlastni NajdIh$iu obchodnd trasu. Linia 7 ciest Katky

RuZovej je rozdelend fialovou dedinou na obchodné
trasy tvorené dvomi a piatimi cestami.

Tuto kartu zisks heéd, krer jako prvni postavi
nepieruiencu linii tvafenou 5 silnicemi.
Jakmile nékdo postavi delsi obchod-

ni trasu, ziskd tuto kartu od piedche- “
ziho detitele.




Ak ma viacero hracov rovnaku obchodnd trasu po pre-
ruseni najdlhsej obchodnej trasy, postupuijte takto:

* Ak je aktualny majitel karty najdlhsej obchodnej trasy
jednym z hracov s najdlh§ou obchodnou trasou, tito
kartu si ponecha.

* Ak aktualny vlastnik karty Najdlhsia obchodna
trasa nie je jednym z hracov s najdlh§ou obchodnou
trasou, tato kartu odlozZi. Tuto kartu potom ziska len
prvy a jediny hrac, ktory postavil najdlhsiu obchodni
trasu (opat pozostdvajlcu aspon z 5 ciest).

« Tato karta sa odlozZi aj vtedy, ak po vys$sie uvedenom
preruseni nema Ziadny hra¢ obchodnd trasu pozosta-
vajlcu aspon z 5 ciest, t. j. neexistuje Ziadna "najdlh-
Sia obchodna trasa".

Dediny
Stavebné néklady:

@880

Dedinu mézete postavit na krizovatke, ku ktorej vedie
aspon jedna vasa cesta.

Krizovatka je bod, kde sa zbiehaju tri, resp. dve cesty.

\\ =

Krtzovatka
Cesta

Dedina = Chodnik

Poznamka: Dedmy je mozné stavat aj na krizovatkach,
ktoré hranicia s morom. Rovnako je mozné pozdiz
pobrezia stavat cesty.

Pri stavani je nutné dodrziavat pravidlo odstupu.
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Pravidlo odstupu
Dedinu je mozné umiestnit len vtedy, ak 3 susediace

krizovatky NIE SU obsadené dedinami alebo mestami -
je jedno, komu patna

Priklad: Peter ZIty mbZe postavit dedinu na zeleno
oznacenych kriZovatkach. Kvéli pravidlu odstupu to
véak nie je moZné na cerveno oznacenych kriZovatkach.

Ak chcete postavit dedinu, vratte do banku pozadované
karty surovin, vezmite dedinu zo svojej dosky hraca

a umiestnite ju na herny plan. Teraz je na vasej doske
hraca vidiet o 1 symbol (+)viac. Na zaklade toho spdsobu-
jete 1 dalSi bod znecCistenia a musite posunut ukazovatel
znecCistenia na stupnici globalneho znecistenia o 1 pole
dalej.

Kazda dedina ma hodnotu 1 vitazny bod. Ked postavite
dedinu, posunite svoj ukazovatel vitaznych bodov na
stupnici o 1 pole vpred.

Mesto
Stavebné naklady:

mome  mome wEEw (sERe | SERe
=80 + & + + +
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Mesto je mozné postavit len rozsirenim vasej dediny.
Vrétte do banku poZadované karty surovin a zvolent dedi-
nu presunte z herného planu spat na svoju dosku hréaca.
Zo svojej dosky hraca naopak vezmite mesto a nahradte
nim urcenu dedinu.

Uvolnené pole pre mesto na doske hraca teraz zvidi-
telfiuje 2 symboly (#), take méte o 1 symbol viac nez
predtym (vratena dedina opat 1 symbol zakryla). Preto
posunte zodpovedajlicim spésobom ukazovatel znecCis-
tenia na stupnici globalneho znecistenia.

Kazdé mesto ma hodnotu 2 vitazné body. Ked postavite
mesto, posunte svoj ukazovatel vitaznych bodov na
stupnici o 1 pole vpred (odobrana dedina mala sama
osebe hodnotu 1 vitazny bod, ktory uz teraz nemate).

A pretoze mesto ma hodnotu 2 vitazné body, staci po-
sunut ukazovatel vitaznych bodov o 1 pole.

Ak pri dedine, ktord bola rozsirena na mesto, stoji elek-
traren, zostane na mieste a od tejto chvile je sticastou
mesta.



Elektrarne

Elektrarne poskytuju energiu vo forme Zetonov, ktoré
je mozné pouZit na ziskanie kariet surovin, vyskumu
a dalSich vyhod.

Elektrarne, ktoré vyuzivaju fosilne paliva (v texte sa

o nich tiez hovori ako o ,hnedych” elektrariach), su
sice lacnejSie a poskytuju Zetdny energie, ale zaroven
posobia nepriaznivo na Zivotné prostredie.

Mozete viak ovplyviovat Zivotné prostredie aj klad-
ne, ak budete investovat do zelenej energie a stavby
zelenych elektrarni, ktoré poskytuju rovnaké mnozstvo
Zetonov energie. Na jednej strane su sice drahsie nez
hnedé, ale na druhej strane su ekologicky Setrné

a zlepsuiju vas osobny vplyv na Zivotné prostredie.

Vo svojom tahu vo faze Stavanie moZete postavit najviac
1 elektrareii, t. j. 1 hnedd alebo 1 zelenu.

Poznamka: Ak ste uz na zaciatku svojho tahu postavili
elektraren v dosledku vyvolanej udalosti, mozete napriek
tomu postavit vo faze Stavanie este jednu dalSiu.

Elektréren sa stavia priamo vedla mesta alebo dediny
na diele krajiny. Vratite do banku poZadované karty,
vezmete elektraren zo svojej dosky hraca a pridate

ju na herny plan. PriloZte ju k vyrezu na figurke svojej
dediny alebo mesta.

@

Pri kazdej dedine je mozné postavit
najviac 1 elektraren (figurka dediny ma
iba jeden vyrez). Natocte figurku dediny
tak, aby vyrez smeroval na krajinu, kde
chcete elektraren postavit.

Pri kazdom meste je mozné postavit
najviac 3 elektrarne (figiirka mesta ma
3 vyrezy). Na kazdom z troch dielov
krajiny, ktoré mesto obklopuji, moze
mat toto mesto najviac 1 elektraren.
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0 mesto.

Obaja méZu postavit po 1 elektrarni na kazdom diele
krajiny, ktory s ich mestom susedi.

Elektraren je mozné postavit iba na diele krajiny, kde sa
nachadza Zeton s cislom. NemdZe preto stét na pusti
alebo na mori na rame.

Elektrarne je mozné stavat pri dedinach a mestéch aj na
dieloch krajiny, kde sa nachadza inSpektor.

Ak padne cislo krajiny s elektrariou, ziskate 1 Zeton ener-
gie. Ten je mozné pouzit kedykolvek pocas fazy Obchodo-
vanie, stavanie, nakupovanie (pozri str. 24).

Hnedé elektrarne

o V hnedych elektrarnach sa ziskava energia z uhlia,
plynu a ropy. PouZivanie tychto fosilnych paliv ma
velky vplyv na Zivotné prostredie. Okrem iného vedie

k znecCisteniu ovzdusia, Skodam spdsobenych tazbou,
kyslym dazdom a uvolfiuje do atmosféry sklenikové
plyny, ktoré menia klimu. Viac informécii o tejto proble-
matike najdete na konci tychto pravidiel (pozri str. 21).

Z tohto dovodu znamena stavba hnedej elektrarne
1 bod znecistenia na stupnici globalneho znecistenia.

Stavebné naklady: oz 0

Pri stavbe hnedej elektrdrne vrétte spat do banku
1 kartu vyskumu a postavte jednu hnedu elektraren
vedla niektorej svojej dediny alebo mesta.

Stavbou hnedej elektrarne spésobujete dalSie znecis-
tenie. Na vasej doske hraca je teraz vidiet o 1 symbol
(#)viac, preto posuiite ukazovatel znegistenia o 1 pole
vpred.



Zburanie hnedej elektrarne

Raz za svoj tah (ale aZ po hode kockami) smiete zburat
1 hnedu elekiraren, ktoru ste uz predtym postavili.

V takom pripade vratte do banku 1 Zet6n energie, odober-
te zvolenu hnedu elektraren z herného planu a postavte
ju opét na svoju dosku. Vdaka tomu sa tiez o 1 zlepsi vas
osobny vplyv na Zivotné prostredie, pretoze teraz je jeden
z vasich viditelnych symbolov () opit zakryty elektrar-
fou.

TieZ tak sposobujete o 1 bod znecistenia menej. Posurite
teda ukazovatel znecistenia na stupnici globalneho znecis-
tenia 0 1 pole spat.

Zelené elektrarne

o Zelené elektrarne vyrabaju energiu z obnovitel-
nych zdrojov, napriklad z vetra, sineéného ziarenia
alebo vody. Vdaka opakovanému vyuzivaniu obnovi-
telnych zdrojov sa zniZuje spotreba fosilnych paliv,
¢o ma pozitivny dosah na Zivotné prostredie. Viac
informacii o tejto problematike najdete na konci
tychto pravidiel (pozri str. 21).

Z tychto dovodov zniZuje v tejto hre stavba zelenych
elektrarni znecistenie a pohybuje ukazovatelom
znecistenia na stupnici spat.

Stavebné naklady: 0:0 + 0 + 0

Pri stavbe zelenej elektrarne vratte spat do banku 3 karty
vyskumu a postavte jednu zelend elektraren vedla niek-
torej svojej dediny alebo mesta.

Stavbou zelenej elektrarne sa znecCistenie zmensuje. Na
va$ej doske hraca je teraz vidiet o 1 symbol (=)viac,
preto posurite ukazovatel znecCistenia o 1 pole spat.
Nakoniec vezmite Zetdn udalosti, ktory doteraz lezal
pod prave postavenou zelenou elektrariou, a pridajte ho
do vrecka.

Poznamka: VSimli ste si, Ze sa pri extrémne nizkom
globédlnom znecisteni tahaju z vrecka tiez 2 zetony
udalosti? Aby ste sa do tejto situacie dostali, musi
vela z vas intenzivne investovat do zelenych tech-
noldgii. Vdaka tomu sa do vrecka dostanu dalSie
zelené Zetony udalosti a udalosti, ku ktorym moéze
takto dojst, m6ézu mat najma pre tychto hracov skér
pozitivny efekt.
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Priklad: Peter ZIty postavil mesto pri vichovine s éislom
,8". Na tejto krajine neskor pristavi k svojmu mestu zele-
nd elektrdren. Vrati 3 karty vyskumu spét do banku a po-
sunie ukazovatel znecistenia na stupnici o 1 pole spat.

Potom pride na tah Vaso Fialovy a hodi ,8". Peter dosta-
ne 1x tehly, 1 kartu vyskumu a 1 Zeton energie.

Poznamka: Zelené elektrarne sice stoja viac kariet
vyskumu nez hnedé, ale st symbolom rastu spre-
vadzaného mensim znecCistenim. Je len na vas, kedy
a ktoru elektraren postavite.

Poznamka k stupnici globalneho znecistenia

Vo vzacnom pripade, ked by sa mal ukazovatel zneciste-
nia presuntt za posledné pole stupnice, zostane jedno-
ducho na poslednom poli aZ do doby, dokial zneCistenie
opat neklesne na menej nez 20 bodov znecistenia v hre
3 hracov, resp. 28 bodov znecistenia v hre 4 hracov.

V eSte vzacnejSom pripade, ked by sa mal ukazovatel

znecistenia presunut pred prvé pole stupnice, zostane
jednoducho na prvom poli aZ dovtedy, dokial zneciste-
nie nevzrastie aspor na 1 bod.

Nakupovanie
Skladisko

Ak si chcete postavit skladisko, vratte spat do banku
2 zetony energie a otoCte skladisko na svojej doske
hraca licom hore.

Vdaka skladisku mozete mat v ruke az o 3 karty viac
(.. aZ 10 kariet), ked sa riesi odhadzovanie kariet

v pripade, Ze padne sucet ,7". Karty vraciate do banku
az vtedy, ked ich mate v ruke 11 a viac.



Karta suroviny alebo karta vyskumu

-0/09 ¢

Vratte spat do banku 2 Zetdny energie a vezmite si od-
tial' 1 kartu lubovolnej suroviny alebo 1 kartu vyskumu.

Akéna karta
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Cena: | = 5S4 + +| &=
B NN

Ak si chcete kupit akénd kartu, vratte do banku zod-
povedajuce karty surovin a vezmite si vrchna kartu

z balicka akcnych kariet. Tuto kartu udrZujte v tajnosti,
dokial ju nezahréte.

AkéEné karty sa nepovazuju za karty v ruke, a preto sa
nepocitaju, ked padne sucet 7"

Hranie akénej karty

Kedykol'vek vo svojom tahu smiete zahrat prave 1 akénd
kartu - teda aj pred hodom kockami. Ak hrate akcnu
kartu pred hodom, musite to vykonat este predtym, nez
budete tahat Zetony udalosti.

NemoZete zahrat akénd kartu v rovnakom tahu, ked
si ju kupite alebo ziskate v dosledku udalosti (vynimku
predstavuiju karty s vitaznym bodom, pozri nizsie).

Zahranu akénd kartu nechajte lezat licom hore pred
sebou.

V hre sa objavuju nasledujice akéné karty:

Vitazny bod (5x)

Kazdad tato akénd karta ma hodnotu 1 vitaz-
ny bod. Karty s vitaznymi bodmi nechévate
lezat pred sebou licom dolu. Hréte

(t. j. otacate) ich pocas svojho tahu vo chvili,
ked dosiahnete 10 vitaznych bodov. V takom
pripade ich moZete zahrat aj viac naraz
vratane karty s vitaznym bodom, ktor ste

si v danom tahu kupili (a ktora vam priniesla
vytuzeny 10. bod).

Stavba ciest (2x)
Smiete postavit zadarmo 2 cesty podla
vy$Sie uvedenych pravidiel.

———

m

STAVBA SILNIC

Postav 2darma
2 gilnice.

—

b o

Zvysenie vykonu (2x)
Vezmite si 1 kartu suroviny az z 3 réznych
dielov krajiny.

Podmienka: Na kazdej tejto krajine musite
mat postavenu zelend elektraren.

Priklad: Dano Modry ma 3 zelené elektrarne:
2 v hordch a 1 na pastvine. Ked zahra akénu
kartu Zvysenie vykonu, vezme si z banku

1x kov a 1x prirodné vlakna.

Dotacie (2x)
Vezmite si z banku 2 karty fubovolnych suro-
vin alebo vyskumu.

Ochrana Zivotného prostredia (14x)
Po zahrani tejto karty mate na vyber
z nasledujtcich moznosti:

+ Presuiite inSpektora na iny diel krajiny,
na ktorej Zetone s cislom sa nenachadza
Zeton $kod na Zivotnom prostredi, a vez-
mite si nahodne 1 kartu z ruky od niekto-
rého hraca, ktory ma pri danej krajine
svoju dedinu alebo mesto.

ALEBO

+ InSpektora neprestvajte, ale odstraite
z herného planu (zo Zetonu s ¢islom, de-
diny alebo mesta) [ubovolny Zeton skod
na zivotnom prostredi. Potom si vezmite
nahodne 1 kartu z ruky od niektorého
hréca, ktory ma rovnaky alebo horsi
vplyv na zivotné prostredie nez vy. Tuto
moznost si smiete zvolit len vtedy, ked
sa na hernom plane nachadza aspon
1 Zeton skod na Zivotnom prostredi,
ktory je mozné odstranit.



Najaktivnejsi ekoldog

Hrag, ktory bude mat ako
prvy pred sebou vyloZené
3 karty Ochrana Zivotného
prostredia, si vezme
zvlastnu kartu Najaktivnej-
Si ekoldg, ktora ma hod-
notu 2 vitazné body.

Ak sa inému hracovi
podari vylozit viac kariet Ochrana Zivotného prostre-
dia, nez ma aktualny vlastnik tejto zvlastnej karty,
ziska ju okamzZite on. V pripade zhodného poctu si
kartu ponecha jej aktudlny drzitel

Poznamka: Na rozdiel od akénej karty s vitaznym
bodom nemoZete kartu Ochrana Zivotného prostredia
zahrat v rovnakom tahu, ked si ju kupite, aj keby ste
takto mohli ziskat zvlastnu kartu Najaktivnejsi ekoldg
a tym aj potrebnych 10, resp. 11 vitaznych bodov. Musi-
te pockat az do svojho nasledujiceho tahu (a difat,

Ze vas medzitym nikto nepredbehne).

Koniec tahu

Ked zakoncite fazu Obchodovanie, stavanie, nakupova-
nie, je na rade dal$i hra¢ v smere hodinovych rugiciek.
Odovzdajte mu vrecko so Zeténmi udalosti, aby mohol
zadat svoj tah fazou Tahanie Zeténov udalosti a pripadné
vyvolanie udalosti

KONIEC HRY

Hra konci okamzite vo chvili, ked nastane jedna z dvoch

nizsie opisanych situacii:

- Ak hrag, ktory je prave na tahu, ma dohromady aspon
10 vitaznych bodov. V tomto pripade sa stéva vitazom.

- Ak méd hrac na zaciatku svojho tahu vytiahnut Zeton
udalosti z vrecka, ale uz tam Ziadny nezostava.
Ak ma hrac na zaciatku svojho tahu vytiahnut z vrecka
Zetony udalosti, ale nie je ich tam dostatocny pocet,
hra konéi. V tomto pripade mozu zvitazit len hraci,
ktori maju postavenych viac zelenych nez hnedych
elektrarni. Vyhrava ten z nich, kto ma najvacsi rozdiel
medzi zelenymi a hnedymi elektrarnami (odpocitajte
pocet hnedych elektrarni od poctu zelenych elektrar-
ni).
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Priklad: Vo chvili, ked doslo k pred¢asnému ukonceniu
hry, maju hraci postavené nasledujiice elektrarne: Peter
ZIty 6 zelenych a 3 hnedé elektrarne, Dano Modry 5 ze-
lenych a 3 hned€ a Katka RuZova Ziadnu zelend, ale zato
5 hnedych. Vitazom sa stdva Peter, pretoZe jeho rozdiel
(3) je vyssi nez Danov (2) a Katkin (-5).

V pripade zhodného rozdielu vitazi hrac s viacerymi
vitaznymi bodmi. Ak nema Ziadny hréc viac zelenych
nez hnedych elektrarni, vSetci prehravaju.



CATAN - ENERGIE - TEMATICKY DOSLOV

Hra CATAN - Energie prenasa ostrov Catan cez priemyselnu revoliciu na prah sicasného energetického obratu. Ludia
teraz chapu rizika, ktoré predstavuje prevladajica forma vyroby energie z fosilnych paliv pre civilizaciu a planétu. Je im

jasné, Ze zmena v sposobe ziskavania energie je nevyhnutna.

ENERGETICKY OBRAT

Na zaciatku 18. storocia skonstruoval Thomas Newco-
men v Anglicku parny stroj, ktory predznamenal moder-
nu dobu. Slizil na ¢erpanie vody z hlbin uholnych bani,
aby sa v nich mohlo pokracovat v tazbe. Parny stroj
predstavoval pre spolo¢nost revoliciu: stél na zaciatku
Zeleznice, paroplavby a v 19. storocCi vyroby elektriny.

Vdaka rozvoju parnych turbin sa stalo uhlie najdélezi-
tejSou surovinou na vyrobu elektrického pradu. Aj dnes
pochddza priblizne jedna tretina elektriny z uhlia a v roku
2021 sa na vyrobu elektrického pridu pouzilo viac uhlia
nez kedykolvek predtym. V poslednom ¢ase sa na vyrobu
elektriny pouziva tiez zemny plyn a v nepatrnej miere aj
ropa. Tieto tri fosilne paliva sliZia dnes v celosvetovom
meradle na produkciu takmer dvoch tretin elektrického
pradu (a zaroven na vyrobu viac ako 80 % vSetkej energie,
vratane energie pre dopravu, na kurenie a fungovanie
priemyslu).

Pouzivanie fosilnych paliv vSak neviedlo len k lokdlnemu
znecisteniu ovzdusia, Skodam spdsobenych tazbou,
kyslym dazdom a zaplavam, ale aj k uvolnovaniu vel'ké-
ho mnozstva oxidu uhli¢itého (CO2z), metanu a dalSich
sklenikovych plynov do atmosféry, ¢o premenilo aj
zemsku klimu.

0d doby, ked [udia zacali spalovat fosilne palivd, sme
vypustili do atmosféry viac nez bilién ton CO-. To pribliz-
ne zodpoveda mase vSetkych ludmi vytvorenych stavieb
a predmetov, ktoré vznikli medzi rokmi 1900 a 2020.
Vdaka tomu sa uz Zem oteplila 0 1,2 stupnia Celzia

a vedci predpokladaju, Ze podla idajov Programu o

prpppanl

zivotnom prostredi OSN (UNEP) tato hodnota vzrastie
na 2,4 az 2,6 °C. To povedie k naruseniu zrazkoveho a
polnohospodarskeho cyklu, znacnému zvyseniu hladiny
oceanu

a zaplavam na pobrezi, niceniu koralovych utesov, tope-
niu ladovcov a morského ladu a k dal$im katastrofalnym
zmenam. Aby zostalo oteplenie obmedzené na uvedenu
hodnotu (a zabranilo sa tak dalSiemu zvySovaniu teploty
a este horsim nasledkom), bude potrebny razantny ener-
geticky obrat, v ktorého ramci [udia rezignuju na fosilne
palivd a do roku 2050 dosiahnu ,civilizaciu Cistej nuly”.

,Cistd nula“ sa vztahuje na véetky emisie sklenikovych
plynov, ktoré [udstvo produkuje. Niektoré fosilne palivd
sa sice budu aj nadalej pouzivat, ale v scendri ,Cista
nula“ budad vytvorené sklenikové plyny neutralizované,
napriklad obnovou povrchu (pomocou novych stromov
a dalSich rastlin, ktoré spotrebovavaju CO2 pri fotosyn-
téze), priemyselnym odbdravanim COz, geologickym uk-
ladanim alebo spracovanim na produkty, ako je cement.
Energeticky obrat vSak hlavne vyZaduje drastické znize-
nie produkcie energie z tepelnych elektrarni, pricom uh-
lie, zemny plyn a ropu nahradia obnovitelné zdroje ako
vietor, sine¢né Ziarenie, zemské teplo a voda. Mnoho
krajin a podnikov sa v ramci rokovani na kazdorocnych
medzinarodnych konferenciach o zmene klimy (Climate
Conference of the Parties, Climate COP) prihlasilo k zni-
Zovaniu emisii. Desiatky krajin sa uz dokonca zaviazali
k ,Cisto nulovym emisiam” (spravidla do roku 2050). Ale
od suc¢asného vyuZivania energie k dosiahnutiu isto
nulovych emisii povedie este dlha cesta.




TEPELNE ELEKTRARNE

V nasej hre vyuZivaju tepelné elektrarne fosilne paliva

a kazda z nich spdsobuje 1 bod znecistenia. Existuje
mnoho foriem znecCistenia, ktoré maju na svedomi tepel-
né elektrarne, okrem inych smog, kysly dazd, zaplavy

a emisie sklenikovych plynov.

- Smog: Tato zmes Skodlivych latok a Castic, ktora vzni-
ka pri spalovani fosilnych paliv, vytvara nielen opar,
ale spdsobuje aj mnoho zdravotnych problémov, ako
je rakovina pltc, emfyzém alebo astma.

- Kysly dazd Pri spalovani uhlia sa uvolfiuje oxid sirici-
ty a oxidy dusika. Tie reaguju s vodou v atmosfére
a vytvaraju kyslé zluiceniny, ktoré potom dopadaji na
povrch pocas zrazok. Kysly dazd Skodi lesom, rastli-
nam, pode, pestovanym plodindm a vodnym tvorom.
Dokaze narusit aj kamen a ocel, ¢im dochddza
k poskodzovaniu budov a mostov

- Sklenikove plyny: Oxid uhli¢ity a dalSie sklenikové ply-
ny, ktoré vznikaju pri spalovani uhlia, sa dostévaju do
atmosféry. To vedie ku globalnemu oteplovaniu, preto-
Ze tieto plyny zadrZuju teplo a brania jeho rozptyleniu
vo vesmire. A pretoZe je CO:z kysly, zvysuje aj kyslost
ocednov, pretoze sa v nich uklada. To moze viest
k zéplavam, suchu a ¢astym prirodnym katastrofam.
0d zaciatku priemyselnej revolucie st povrchové
oceanske vody o 30 % kyslejSie. Preto sa spomaluje
rast morskych ZivocCichov a dochadza k poskodzovaniu
ich schranok a celkovo telesného povrchu. Tyka sa to
nielen koralov a dalSich tvorov, ktoré maju schranky,
ale aj mikroorganizmov, ktoré st zakladom morského
potravinového retazca. To ma zase negativny vplyv na
prosperitu morskych Zivocichov na véetkych urovniach
tohto retazca.

Hnedé elektrdrne sice zaistuju pre Catan stabilny prisun
energie, pretoZe fosilne paliva na rozdiel od obnovitel-
nych zdrojov energie nepodliehaju prirodnym vplyvom,
ako je intenzita vetra alebo sineéného Ziarenia. Zaroven
vSak spalovanie fosilnych paliv vedie k zne€isteniu Zivot-
ného prostredia (v hre predstavuje 1 bod znecistenia),
ktoré moze mat skodlivé Gcinky na dediny, mesta

a okolitu krajinu.
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OBNOVITELNA ENERGIA

V poslednych rokoch boli dosiahnuté znacné pokroky na
poli obnovitelnej energie, najma soldrnej, ked sa sine¢né
Ziarenie meni priamo na elektricky prid, a veternej, ked
vietor pohana turbinu, ktora nasledne vyraba elektricky
prud (rovnako ako pri vyrobe pary). Pri ziskavani elektriny
zo sinecnej a veternej energie nedochédza k zatazovaniu
Zivotného prostredia vo forme smogu, kyslych dazdov
alebo klimatickych zmien. AvSak tieto zariadenia sposobuiju
sekundarne tieZ rozsiahle znecistenie Zivotného pro-
stredia, pretoZe sa nezaobidu bez tazby piesku, kovov

a vzacnych prvkov (ako je napr. litium), ktoré su potrebné
na vyrobu panelov, turbin a batérii, ktoré sa v nich pouzivaju.

V nasej hre nespdsobujl (zelené) elektrarne na obnovitel-
né zdroje nielen Ziadne znecCistenie Zivotného prostredia,
ale navySe este 1 bod znecistenia uberaju. Ako je to
mozné? Existuju tri sposoby, ako to dosiahnut: pomocou
technoldgii, postupov na prirodnej baze a primeranou
spotrebou energie.

- Technolégia: CO; je mozné zachytdvat uz pri samotnej
produkcii energie. Ak zdroj energie predstavuju fosilne
paliva, je ziskana energia uhlikovo neutralna. Ak sa ako
palivo na vyrobu energie pouziva biomasa (napriklad
zvysky z polnohospodarskej vyroby) a COz vzniknuty
pri spalovani by sa zachytaval, iSlo by o uhlikovo nega-
tivny zdroj energie. Tento proces v3ak vyZaduje znacné
mnozZstvo energie a sekvestracna technoldgia sa dote-
raz nachadza v stadiu vyvoja. To je tieZ jeden z dovodov,
preco v nasej hre stoja zelené elektrarne 3 karty vysku-
mu.

- Postupy na prirodnej baze: Dalsi scendr predpokla-
da, Ze v blizkosti veternych turbin a solarnych parkov
vzniknd priestranstva, ktoré budu slizit na ozdravenie
krajiny a zachytavanie CO2. Tieto rieSenia na prirodnej
baze maju za ciel, aby nové stromy, regenerujlice sa
pody a traviny s hlboko prerastajicimi korenmi, ktoré
ozdravuju poni¢ent zeminu, opat vyrovnali pokles
mnoZstva uhlika. K nemu dochéadza ¢asto v dosledku
tazby, odlesiovania, konvenéného polnohospodarstva
a rozvoja miest. PretoZe priroda odobera uhlik z ovzdu-
Sia, znamena to vSeobecné zniZzovanie mnozstva skle-
nikovych plynov.



- Znizenie spotreby energie: S prechodom na nové
formy energie, ktoré vykazuju niz$iu hustotu nez fosilne
paliva, budu ludia musiet svoju spotrebu zodpovedaju-
cim sposobom znizit, aby im stacilo mensie mnoZstvo
energie. Kombinaciou zmien Zivotného $tylu (napr.
vacsieho pouzivania bicyklov na tikor automobilov),
novych technoldgii (napr. budov Setrnych k Zivotnému
prostrediu, ktoré potrebujd na vykurovanie a klimatiza-
ciu vyrazne menej energie) a dalsich vynalezov by bolo
mozné vyrazne zniZit spotrebu energie a tym aj celkov
zataz Zivotného prostredia.

Stéle eSte sa nachadzame v ranom Stadiu vyvoja, ked
vyroba obnovitelnej energie skutocne znizuje zatazenie
Zivotného prostredia. Preto sl tieto regenerativne ino-
vécie v hre CATAN - Energie narocnejSie na vyskum, ale
idd hracom aj krajine k duhu, pretoZe znizuju znecistenie
Zivotného prostredia. Rovnako technoldgie na ziskavanie
energie sa neustale vylepsuijd, ale nie je to zadarmo.
Skladiska, do ktorych mozu hraci investovat, odrazaju
prave tieto pokroky.

DEDINY A MESTA

Preco dediny a mesta na Catane prispievaju k zne€is-
teniu Zivotného prostredia? Tak ako by mohla teoretic-
ky existovat zelend energia, mohli by rovnako dobre
existovat aj zelené mesta.

V sicasnosti vSak mesta vyzaduiju vela energie, vac-
sinou z fosilnych zdrojov, aby mohli fungovat - na za-
istenie chodu priemyslu, dopravy a kdrenia. Aj keby sa
elektricky prud ziskaval uplne ekologicky, dochadzalo
by napriek tomu v dedinach a mestach aj nadalej

k znacnému znecistovaniu Zivotného prostredia. Niet
lom spdsobuiju rozsiahlejsie znecistenie nez dediny, ¢o
v hre odréza 1, resp. 2 body znecistenia. V buducnosti
azda budui mesta skutocne udrzatelné, fungujtce na
baze energie z obnovitelnych zdrojov, s dopravou za-
loZzenou viac na [udskej sile, s budovami navrhnutymi
tak, Ze budu COz neutrélne, so zelefou nahradzujlcou
parkoviska a so zelenymi strechami, ktoré budu utva-
rat vzhlad mesta. To vSak bude vyzadovat este vela
¢asu a usilia.
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PREHLAD UDALOSTI

(I

Zvysenie produkcie
Hraci s najhorsim osobnym vplyvom na Zivot-

" né prostredie mézu zadarmo postavit 1 hned

Prehlad:

elektraren. V takom pripade dostanu z banku
1 kartu suroviny zodpovedajucu krajine, na
ktord tito elektraren umiestnia. Takto nemoz-
no ziskat karty vyskumu.

Znecistenie ovzdusia

Hraci s najhor§im osobnym vplyvom na Zivot-
né prostredie musia umiestnit Zeton $kod na
Zivotnom prostredi na 1 svoje mesto. Ak su
vSetky ich mesta uz znecistené, resp. doteraz
nemaju ziadne mesto na hernom plane, musia
ho umiestnit na 1 svoju dedinu.

Lejaky a zaplavy

Vsetci hraci musia umiestnit 1 Zeton $kod na
Zivotnom prostredi na niektoru svoju dedinu
alebo mesto.

Prirodna katastrofa

Hrac na tahu hodi kockami a musi umiestnit
Zetony $kod na Zivotnom prostredi na vietky
diely krajin s tymto Cislom. Vynimka: Ak na
takej krajine stoji inSpektor, Zeton $kéd na

Na ¢o je mozné pouzit Zetony energie?

Zivotnom prostredi sa na fu nepridava.
Ak hrac hodi sucet 7, hadzZe tak dlho,
dokial' mu nepadne iné ¢islo.

Konferencia o klime

Hraci s najlepsim osobnym vplyvom na
Zivotné prostredie dostanu z banku 1 kartu
[ubovolnej suroviny alebo 1 kartu vyskumu.

Hraci s najhorsim osobnym vplyvom na
Zivotné prostredie musia vratit spat do
banku 1 [ubovolnd kartu zo svojej ruky.

Udrzatel'na produkcia

Hraci s najvacsim poctom zelenych elek-
trarni dostanu z banku 1 kartu lubovolnej
suroviny alebo 1 kartu vyskumu.

Stdtna podpora

Hraci s najlepsim osobnym vplyvom na
Zivotné prostredie si vezmu vrchnd kartu

z balicka akcnych kariet. Ak je takych hracov
viac, bert si ich v smere hodinovych ruci-
ciek, zaénuc hracom, ktory tito udalost
vyvolal.

Zetony energie ziskané z elektrarni mozete kedykolvek pocas svojho tahu pouzit nasledovne:

{;ﬂ{/:
vry:

\

y:
g:

Vratte do banku 2 Zetdny energie a vezmite si odtial 1 kartu [ubovolnej suroviny alebo 1 kartu vyskumu.

Kupte si skladisko: vratte do banku 2 Zetony energie a otocte skladisko na svojej doske hraca
licom hore. Od tejto chvile nemusite odhadzovat karty, ked pride inspektor, ak ich mate nanajvys

10 (namiesto 7).

Vrétte do banku 1 Zetdn energie a odstréite z herného planu 1 [ubovolny Zetén §kdd na Zivotnom

prostredi.

Zburajte 1 vlastn( hnedu elektraren: vratte do banku 1 Zetdn energie a odstraite z herného pldnu 1 svoju

hnedu elektraren.
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