@ Piehled hry a pocitecni rozmisténi

Velky obrizek je herni plan pro prvni hru.

Malé obrazky zndzorfiuji pfijem surovin pro mésta.

Katan je v ohrozeni. Nad pocestnymi obyvateli Katanu se stahuji temné
mraky. Po mofi se blizi divoci barbati, ktefi chtéji ostrov prepadnout.

Jesté zbyvd cas pripravit se na obranu. Pocet mést na ostrove
odpovidd sile barbarské nadvlddy. Aby mohla byt svrzena,

pocet rytittl véech hrdct musi byt alespon stejné vysoky ja-
ko u barbaru.

Porazi-li rytifi barbary, je pro tuto chvili
nebezpedi zazehndno. Ale kdyz dojde k osla-
beni rytitt, barbafi pfepadnou mésto, vy-
rabuji je a z mésta zbude jen chudd
vesnice.

Ztrita mésta postihne vzdy
toho hrdce, ktery nepostavil na
obranu Katanu zddného nebo
nejslabstho rytife. Nespoléhejte tedy
na $tésti ve hie, ale vysilejte své rytife.

Navic, kromé boje s barbary, usiluji hrdci
o vystavbu jedné ze tif metropoli! K postaveni
metropole, kterd pfindsi hra¢i dal$i dva vyherni bo-
dy, je tfeba rozifovat svd mésta.

Rozsifeni mést je mozné pouze s novymi kartami
,Obchodni zbozi“. Obchodni zbozi obdrzi hra¢ pouze za
meésta, kterd sousedi s horami, lesem nebo pastvinou.
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(A Pieltéte si nejprve tento prehled, ve kterém najdete nejdilezitéjsi zmény oproti hie
»Catan - zdkladni hra®.

Poté si projdéte dil B na ndsledujicich strandch 3-9 najdete podrobny ndvod.
V Almanachu (dil C), str. 10 a 11, jsou uvedeny pokyny ke kartim pokroku.

(B
(C)

Za¢indme hrit s jednou vesnici a jednim méstem. Pokud berete

suroviny ze sousedni krajiny (hory, les, pastvina), dostanete vzdy

jen jednu surovinu a k tomu jedno odpovidajici obchodni
zbozi.

m Mésto muizete rozsifit tfemi zplisoby na ,,metropoli®.
Za penize rozsifujete své mésto v oblasti politiky

(modré karty);

papir umozni roz$ifeni v oblasti
védy (zelené karty) a za pldtno roz-
Sifujete obchodni aktivitu mésta (Zluté
karty). Metropoli (+2 vyherni body)
ziskdte v okamziku, kdy jako prvni dosdhnete
4. stupné roz$ifeni (vystavby) mésta.

S pokracujici vystavbou se zvy$uji Vase $ance, jak
za pomoci sprévné kombinace pti hodu obéma kostka-
mi ziskat karty pokroku, které Vim umozni zasahovat
intenzivnéji do prubéhu hry.

10 Piipravte se na tézké casy svého zivota v Katanu a také

na del$i hru. Vyhrdvéd ten, kdo jako prvni ziskd 13 vyhernich
bodu.

1% ruda 1% vlna

1x obchodni zboZi — penize 1x obchodni zboZi — papir 1x obchodni zbozi — platno

\ \



V tomto oddile najdete podrobnd pravidla. Nejprve si je pfed prvni hrou v klidu prostudujte — Vasi spoluhraci
to jisté oceni. Dil C — Almanach je prehled novych karet pokroku.

e Pravidla hry

VYSTAVBA OSTROVA

(Plin pro prvni hru)

Pies velkou proménlivost hry doporu¢ujeme hrdt napoprvé podle
obrézku na strandch 2 a 3. Toto rozloZen{ zajist{ dostate¢ny pfisun
vSech surovin, zejména obili.

* Nejprve slozte rdim podle obrazku. Pouzijte dily s obrdzky piistavil.

* Pak vklddejte dily krajiny a oéislované Zetony podle obrdzku.
Nakonec pfipojte vedle plénu cestu pro lod barbaru.

Plin pro dalsi hry
Pti dalsich hrach jiz muazete vytvdfet libovolnou krajinu (viz zdkladni
verze, almanach osadnikd: Vystavba variabilniho hractho pldnu).

PRIPRAVA HRY

Tyto hraci potfeby ze zikladni verze nebudete potiebovat:
o akénf karty

* karty s pfehledem ndklada

* kartu ,Nejvétsi vojsko®

e 1 kostku

Pied prvni hrou:
* Archy s kartami pro rozvoj mést: 15 znacek opatrné uvolnéte
z rdmf, stejné tak i karty pro rozvoj mést. Do odpadu vyhazujte

jen prazdné kartonové ramy a dily oznacené symbolem odpadko-

vého kose ||| .

Pripravte si tyto hraci potfeby:

* Karty se surovinami roztfidte podle druhu a polozte je do dvou
ptihrddek na karty licem nahoru.

* Karty s body ,,Zachrdnce Katanu“ polozte do posledni volné
ptihrddky.

* Nové karty ,,Obchodni zbozi“ rovné roztiidte a polozte také
licem nahoru do posledniho pfihrddky pod karty surovin.
Polozte je podle obrdzku, tj. penize pod rudu, papir pod dievo
a pldtno pod vinu.

e Viechny tfi pfihrddky na karty pfipravte vedle hraci desky.

e Nové karty pokroku
roztiidte podle barvy (zluté
karty obchodu, zelené karty
védy a modré karty politiky).
Bali¢ky promichejte
a polozte licem doli
na druhou stranu hractho
pldnu do posledni ptihradky.

* Figurku obchodnika, ¢ervenou a zlutou =
kostku (Zlutd kostka je ze zdkladni hry),
bilou kostku uddlost{ a kartu ,,Nejdelsi
obchodni cesta“ si taktéz pfipravte
vedle hraciho pldnu.

e Lod barbard postavte a startovni
poli¢ko S.

* Zlod¢j zacing a policku
poust.

Kazdy hra¢ si vybere barvu a obdrzi:
* 5 vesnic, 4 mésta, 15 silnic
* 6 rytit: y
2 obycejné rytife
(vlajecky s jednim hrotem)
2 silné rytife
(vlajecky s dvéma hroty)
2 mocné rytife (vlajecky se tfemi hroty)

* 6 helmic
* 3ks méstskych hradeb * 3 néstavce metropoli

1 arch rozvoje mésta a 15 znadek rozvoje.
15 znacek se do archu rozlozi timto zptisobem:
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Z3akladni fize

* Viichni hodi obéma kostkami s &isly a ten, kdo hodil nejvyssi
dislo, zadind. Nejprve polozi na hraci desku jednu vesnici a k ni
jednu silnici (viz zdkladni verze).

* Ve druhé fizi umisti misto vesnice mésto a silnici. Pozor:
Zabezpelte si piistup k obili a nezapometite, Ze jen 3 krajiny
pfinds{ obchodni zbozi!

* Kazdy hra¢ si vezme jednu surovinu za kazdou krajinu, se kterou
soused{ jeho mésto.

* Zaling hrd¢, ktery své mésto poklddal jako posledni.

PREHLED PRUBEHU HRY

Hrd¢ na tahu udéld tyto ¢innosti:

1. Hodi vSemi tfemi kostkami a tim urcuje:

e uddlost (kostka udalosti)

. e ziskdn{ karty pokroku (¢ervend kostka)

* vynos surovin pro vSechny hrice (Majitelé mést si zkon-
troluji, jestli ziskali obchodni zboZi ze vSech krajin s horami,
lesem a pastvinami.)

Pozor: Hri¢ miize pfed hodem zahrit pouze kartu ,,Alchymista“.
Pied hodem nelze ani stavét ani obchodovat.

2.V libovolném poiadi potom miize:
a) Obchodovat (s bankou nebo se spoluhraci

b) Stavét

* tak jako dosud silnice, vesnice, mésta

* nové téz méstské hradby

* nov¢ povolat obycejné rytife a oZivovat je

* nové rozsifovat mésta pomoci karet s obchodnim zbozim.

c) Provadét akce navic:
Hrd¢ na tahu mize po hodu kostkami:
* zahrét karty pokroku a / nebo
* provést akei se svymi rytifi:
posilit svého rytife
premistit svého rytife
zahnat ciziho rytife (pfesunutim vlastniho rytife)
zahnat zlodgje.

Po skonéeni tahu jednoho hrd¢e pokracuje jeho soused po levici.
Zadind opét hodem kostkami.

PRUBEH HRY PODROBNE
Vysledky hodu kostkami a ndsledné akce

Vysledek hodu vSemi tfemi kostkami se vyhodnot{ v tomto pofadi.
Podle kombinace kostek jsou mozné tfi rtizné vysledky:

1. Padl symbol lodi: pfiblizuje se lod barbart
Pokud padne symbol lodi, posune se lod ve sméru
$ipky o jedno poli¢ko. Kdyz lod dojede na posledni
poli¢ko (Cervené ohrani¢eno), barbafi se vylodili
na Katanu. Hrd¢i musi mit akeivni rytife, aby barba-
ry zahnali (vice viz bod Pordzka barbarskych hord).

2. Padl symbol brany / &islo na ¢ervené kostce: zisk karet pokroku
Pokud padne symbol brdny, vSichni hrd¢i prezkoumaji, zda si mo-

()

e Nakarté méstské vystavby musi mit ¢islo, které padlo na Cervené

hou vzit kartu pokroku. K tomu, aby hrd¢
ziskal kartu pokroku,
méstskou stavbu v barvé brdny (modrd, ze-

potfebuje mit

lend, Zlutd), kterd padla.

kostce.

0d tohoto
okamZiku mizete

0d tohoto

okamZiku mizete
posilit ,silné rytife”
na ,mocné rytite"!

Kdyz padne na cervené kostce ,2°, md potrebnou stavbu hrdc vievo.
Hrdé vpravo jesté zddnou stavbu nema.

e Kazdy hrd¢, ktery spliiuje tyto podminky, si miize vytdhnout
(ve sméru hodinovych ruci¢ek) hornf kartu pokroku z bali¢ku,
jehoz barva padla. Hrd¢ si kartu smi prohlédnout a musi
ji polozit pfed sebe licem dolt. Pfed zddnym hrédem nesmi

lezet vice nez 4 karty pokroku (viz kapitola ,Karty pokroku®).

3. Zisk surovin: ¢ervend a zluté kostka s body

Jako obvykle se body na obou kostkdch sectou

a vysledné ¢islo oznadi krajinu, ze které bude . @
vynos.

* Vesnice pfindsi jednu surovinu.

e Mésto piindsi dvé karty.

Bud 2 karty surovin:

— vrchovina vyndsf 2x cihly,

— pole vyndsi 2x obili,

nebo 1 kartu surovin a 1 kartu obchodniho zbozi:

— hory vyndsi 1x rudu a 1x obchodni zboZi — penize

— les vynd3{ 1x dfevo a 1x obchodni zboz{ — papir

— pastviny vynd$i 1x vlnu a 1x obchodni zboz{ — pldtno.

Hrd¢ se nemiize jednoho druhu karet vzddt a vzit si misto toho dvé
stejné karty. Karty obchodntho zbozi si hrédi berou do ruky a s¢itaji
se v pfipadé ttoku zlodgje.

4. Padla ,,7“: pfesun zlodéje
Zlod¢j se na zacdtku hry nesmi pfesunout, dokud barbafi poprvé
nepfepadnou Katan.

e Do té doby se pfi hozeni ,7“ pouze kontroluje, jestli néktery
z hrd¢d nemd v ruce piili§ mnoho karet. Zlod¢j ziistdvd v pousti
a nekrade se také zddnd karta od jiného hrace.

e Zlodéje nelze do té doby pfesunout ani kartami pokroku (bis-

kup) nebo rytifi. Zastdvd v pousti, at se d¢je cokoliv.
Mize se stdt, ze ,,7“ padne v kole, v némz barbafi pfepadnou

Katan. Protoze k pfepadeni barbary dojde pfed vyhodnocenim
vynosu surovin, lze zlodéje v takovém piipadé poprvé presunout.
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OBCHODOVANI

Pravidla obchodovini plati podle zdkladni verze a vztahuji se i na
nové karty s obchodnim zbozim. Obchodni zbozi lze libovolné
sménovat se spoluhrdci a bankou.

* V poméru 4:1 i s bankou za jiné obchodni zbozi nebo suroviny.
Obchodni zbozi ke sméné musi byt stejného typu.

e Kdo m4 ptistav 3:1, mize ménit obchodni zboZi za 1 surovinu
nebo 1 obchodni v tomto poméru.

* Naopak lze také sméiovat suroviny za obchodni zbozi (napf.
4 cihly za 1 pldtno, nebo s pfistavem na cihly také 2 cihly
za 1 papir).

* Pro vSechny vymény je predepsdno jen to, jaké zbozi hric
odevzddvd. Zalezi na hrici, jestli si vezme surovinu nebo
obchodni zbozi.

* S kartami pokroku nelze obchodovat.

VYSTAVBA

Tak jako dosud mohou hrd¢i na fadé stavét silnice, vesnice a mésta.
Na tom se nic neméni.
Nové stavby jsou:

Méstské hradby
Za normélnich okolnosti ztrdci hré¢, krery md
v ruce pfi utoku zlodé&je (pfi hodu "7") vice nez 7
karet surovin, polovinu z nich.
 Kazdy kus hradeb umoznuje hrd¢i mit v ruce
o 2 karty vice v pfipad¢ dtoku zlodéje.
* Stavba méstskych hradeb stoji 2x cihly.
Dil hradeb umistéte pod mésto. Hradby ) =
muze mit pouze mésto. P
* Kazdé dal$i mésto, keeré ziskd kus hradeb,
zvy$uje pocet karet, jez lze drzet v ruce,
o dal$i dve.
Priklad: Hric, krery md hradbami chrdnénd 2 svd mésta, miige
mit pri toku zlodéje v ruce 11 karet surovin. Pokud by mél v ruce
12 karet, musel by 6 vyhodit.
* Prijde-li hrd¢ o mésto, pfichdzi i o hradby, které k nému patii.

Rytii

Rytif muize byt ve dvou stavech, které se zobrazuji pomoci helmice:

* Pokud rytif nem4 helmici, je pasivni — —_
to znamend, ze nemize nic podnikat.

* Pokud rytif helmici m4, je aktivni —t0o =
znamend, ze mize Gtocit a zasahovat do hry.

Sila rytife je vyznadena druhem vlajecky. Jsou tii rizné stupné:

e Pokud md vlajecka jen jeden hrot, jde o obycejného rytite
(1 stupen sily).

* Pokud m4 vlajecka dva hroty,
jde o silného rytite
(2 stupné sily).

* DPokud md vlajecka tii hroty,
jde o mocného rytife
(3 stupné sily).

Povoléni rytife

Kdo chce povolat rytite, zaplati 1x rudu a 1x vlnu. Pak vezme

oby¢ejného rytife (vlajecka s jednim hrotem), ujisti se, ze nemd

helmici a postavi tohoto pasivniho rytife na hraci pldn.

¢ Oby¢ejného (pasivniho) rytife mize hré¢ postavit na volnou
kiizovatku, ke které vede alespori jedna jeho silnice.

¢ Dro rytife neplati omezeni pro odstup jako pro budovy.

¢ Pokud rytif stoji u soupefovy silnice, pferusi ji (i v pasivnim stavu)
a blokuje jeji dalsi pokradov4ni.

e Rytif mize také prerusict Nejdelsi obchodni cestu, kterd patif
jinému hrddi.

Priklad: Ceryenj hrdc
si miige vybrat

ze 4 krizovatek, kam
umisti svého rytive

(viz Sipky). Na
kiiZovatce A zablokuje
modrého hrice a dalst
silnice miize byt pouze
Jjeho. Kdyby postavil
rytire na kiizovatku B,

prerusil by obchodni

cestu modrého hrice.

Aktivovéni rytife

Hrd¢ muze svého jiz umisténého rytife aktivo-

vat tak, Ze zaplati 1x obilf (jeho sila nerozhodu-

je). To plati i pro rytife pravé postaveného.

e Hrd¢ nasadi rytifi helmici.

e Rytif, ktery byl prdvé aktivovdn, nesmi byt
pouzit k akci v tomtéz tahu.

e Aktivovany rytif mtze byt pouzit (nejdiive)

7V, 0

v piistim tahu (viz kapitola ,,Akce rytita

Posileni rytife

V tomtéz tahu, kdy byl postaven, nebo kdykoli

pozdéji, muze byt sila rytife posilena.

e Hrd¢ zaplati 1x rudu a 1x vlnu, vezme
z hraciho pldnu oby¢ejného rytife
a nahradi jej silnym rytifem.

* Muze tak udinit, at je rytif aktivni nebo
pasivni. Pokud byl pfed posilenim aktivni,
zlstdvd aktivni, pokud byl pasivni, ztstdvad
pasivni. Rytif muze byt v jednom tahu
posilen jen jedenkrdt.

e Stejnym zpisobem muze byt umocnéna sila
silného rytife na mocného rytite. To vSak miize probéhnout
teprve tehdy, kdyZ md hrd¢ postavenou pevnost (3. méstskd vy-
stavba, politika, modrd).

Dilezité: Kazdy hrd¢ md dva rytife kazdé sily. Kdyz m4d na plinu
napf. dva obycejné rytite, musi nejdfive jednoho posilit, aby mohl
povolat dalsiho oby¢ejného rytife.



VYSTAVBA MEST

Pokud hra¢ vlastni karty obchodniho zbozi, mtize budovat méstské
stavby. I v pfipad¢, Ze md jen jedno mésto, miize budovat stavby

viech 3 druhfi.

obchod = zlutd = pldtno
politika = modrd = penize
véda = zelend = papir

YooY,

Pti budovdn{ mést se hrd¢ fidi archem. V archu jsou tfi oddélené
oblasti vystavby.

V kazdé oblasti lze vystavét 5 budov, které pfedstavuje 5 karet
se stupni 1 az 5. Na zac¢dtku hry jsou vSechny karty otocené —
zadny hrd¢ nemd zddnou budovu.

* Prvni budova kazdé sféry stoji vidy 1x uréité obchodni zbozi.
Na kazdé karté je toto obchodni zbozi zobrazeno. Kdo napiiklad
zaplati 1x pldtno, postavi si ve zluté sféfe obchodu trh a muze
otocit jeho kartu. Na druhé stran¢ karty je zobrazena postavend
budova a ¢ervené kostky s &isly ,1“a ,, 2. Cisla ukazuji, pti jakém
hodu hra¢ ziskdvd karty pokroku. (viz kapitola ,Karty pokro-
ku).

* Postavit druhou budovu stoji hri¢e 2x dané obchodni zbozi,
tieti 3x, a tak ddle. S kazdou dal$i stavbou vzristaji hricovy
$ance na ziskdni karet pokroku (vyssi pocet Cervenych kostek).

* DPokud hrd¢ postavi tieti budovu, ziskivd do konce hry vyzna-
mnou vyhodu:

Gilda (zlutd): Od tohoto okamziku miize hra¢ sménovat obchod-
nif zboz{ v poméru 2:1. Maze ménit 2 obchodn{ zbozi za 1 surovi-
nu nebo 1 obchodni zbozi jiného druhu. Vymériované obchodni
zboz{ musi byt jednoho druhu.

Pevnost (modrd): Od tohoto okamziku muze hrd¢ povysit silné
rytife na mocné rytire.

Akvadukt (zelend): Od tohoto okamziku si hra¢ muize vzit 1x libo-
volnou surovinu, pokud pfi hdzeni vynost vyjde naprdzdno
(s vyjimkou hozené ,7%). Hrd¢ si muze vzit jednu surovinu
i v ptipadé, Ze je vynos zablokovén zlodé¢jem.

Metropole

Prvni hrd¢, keery dosdhne étvrtého stupné
vystavby (banka, katedrdla nebo divadlo), miize
povysit nékteré ze svych mést na metropoli.
Metropole se pocitd za 4 body (2 za mésto + 2
za metropoli).

Archy vystavby proto maji u stupiia ,4“ a ,5¢
maly symbol metropole.

* Dohromady lze postavit 3 metropole:
po jedné v oblasti obchodu, politiky a védy. O metropoli mtze
hré¢ pfijit jen tehdy, kdyZ jiny hrd¢ diive nez on dosihne

patého stupné vystavby. Metropoli md hrd¢ jistou, jakmile
dosdhla pdtého stupné. Jeden hrd¢ mize mit i vice metropoli
za predpokladu, Ze md dostatek mést a Ze jako prvni dosdhl
¢evreého stupné vystavby v dané sfére.

e Abyste méli pfehled, kdo postavil jakou metropoli, méli byste
sledovat archy vystavby ostatnich hrci.

e Pokud m4 hrd¢ jen 1 mésto, ze kterého jiz metropoli ucinil,
nemize pokralovat ve vystavbé Ctvreého stupné, dokud
si nepofidi dal${ mésto.

Priklad: Hri¢ md jiz metropoli v oblasti politiky, nebot si postavil
katedrdlu. Jiny hrd¢ nyni postavil Radu Katanu a obdrZi metropoli
politiky, kterou jiz v dalsim pritbéhu hry nemiite ztratit. Dosavadni
viastnik musi ze svého mésta odstranit znacku metropole.

KARTY POKROKU
Ziskani karet pokroku

Ziskdn{ karet pokroku je vdzdno urc¢itymi podminkami:

1. Hrd¢ musi mit alesponi jednu budova méstské
vystavby, na které je symbol ervenych kostek. Prvn{
budova nabizi 2 kostky, druhd 3 kostky, atd.

2. Na kostce uddlosti musi padnout bréna v barvé,
ve které ma hrd¢ budovu. Pokud m4d hrd¢ budovy
ve viech tfech oblastech, md Sanci na karty pokroku
pii jakékoli barvé brény.

3. Pokud padne na ¢ervené kostce stejny pocet bodu
jako na dané budové, dostane kazdy hrd¢, keery
spliiuje tyto podminky, kartu pokroku v barvé brdny.
* Karty pokroku si hrd¢ bere z bali¢ku, keery je
polozen rubem nahoru.

* Pokud podminky splni vice hrd¢d, jako prvni si be-
re kartu ten, kdo je na tahu. Pokracuje se ve sméru
hodinovych rudicek.

Priklad:

Hrdé A hodil 6 Zlutou kostkou, 3 Cervenou kostkou a Zlutou branu.
Hrdé B md trh (obchod, Zlutd) a cech obchodnikii (obchod, Zlutd).
Protoze na jeho Zluté karté je cervend kostka se 3 body, miize si vzit
Jednu Zlutou kartu pokroku.



Kdo je na fadé¢, muze zahrdt libovolny pocet karet pokroku, ale
az po hodu kostkami (vyjimka — karta pokroku ,,Alchymista“).

Zvlastnosti:

* Karty s vyhernimi body se polozi zvl4$¢ licem nahoru, aby k nim
nemohl zddny $pion.

* Hrédi nemohou mit pfed sebou vice nez Ceyfi karty pokroku
(karty s body se nepoéitaji). Kdo obdrzi pitou kartu (a nemiize
zahrdt zddnou z nich, naptiklad nenf na fadé), musi ihned jed-
nu kartu vrtit do bali¢ku.

* Pokud je hrd¢ na fadé a dostane kartu pokroku, miize ji ihned
zahrit.

* S kartami pokroku nelze obchodovat.

* Zahrané karty pokroku se zakryté vraci dospod ptislusného

balicku.

AKCE RYTIRU

Hrd¢, ktery je na fadé, mtze po hodu kostkami se svym akeivnim
rytifem realizovat jednu akci. Po akei se rytif méni na pasivniho
(ztréci helmici). Hra¢ véak muze ihned zaplatit 1x obili a rytife opét
aktivovat. Nesmi s nim vsak realizovat dalsi akci v tomtéz tahu.

Hrd¢ muze své dfive aktivované rytife premistovat. Piitom plati:

* Ob¢ kiizovatky, vychozi i (volnd) cilovd, musi lezet na jedné
a téze obchodni cesté.

* Na kazdé kfizovatce miize byt jen 1 rytik.

* Nelze piejit ptes pole obsazené cizim rytifem.

e Premistény rytif je opét pasivni.

* DPokud chce hra¢ stavét na kiizovatce obsazené rytifem, musi jej
nejprve premistit na dal$i volnou kfizovatku, kterd lezi na stejné
obchodni cesté. Pokud to nejde (rytif je pasivni nebo neni volnd
kiizovatka), pak stavét nemuze.

Priklad: Cervenj hrdc
miize svého aktivniho
rytive (kfizovatka A)
premistit na kfizovatky
oznacené Sipkami, ne vSak
na B nebo C, nebot tyro
kfiZovatky lezi na jiné 0b-
chodni cesté.

e Hrdg¢, ktery je na fadé, muze pfemistit svého rytife i na kiizo-
vatku, kde stoji rytif soupefe, tj. muze jej zahnat. Je mozné
zahnat pouze slabsiho rytife.

* Zahnany rytif se miize postavit na volnou kfizovatku na stejné
obchodn{ cesté. Stav zahnaného rytife ziistdvd nezménén (aktiv-
nf rytif zGstdvd i po zahndn{ aktivnim).

* Pokud neni volnd 7z4dn4 kfizovatka, musi si hrd¢ vzit zahnaného
rytife pry¢ z hracitho plénu.

e DPfemistovany ani zahnany rytif nesméji pfeskocit zddného
ciztho rytite.

¢ Nelze zahnat vlastniho rytife.

e Do pfemisténi a zahndni se Gtolny rytif stdvd opét pasivnim
(ztrdci helmici).

Priklad: Cerveny
hrd¢ miige presunout
svého aktivnibo rytire
na kfizovatku

s modrym rytitem,
protoze ten je slabsi
a nachdzi se na jeho
obchodni cesté. Modry
hrdé miige presunout
rytire na kfizovatky
A nebo B, nikoliv

na C (nelezi na téze
obchodni cesté).

Hrd¢ mize svym aktivnim rytifem (na sile nezdlezi) zahnat zlodéje

ze viech tff poli, kterd soused! s jeho kfizovatkou.

e Zachdzeni se zahnanym zlodéjem je popsdno v pravidlech z3-
kladni verze.

¢ Do zahndni zlodgje se rytif stdvd pasivnim.

¢ Pozor: Pied prvnim dtokem barbarii nemize zlodéje z pousté
vyhnat ani rytif.

Priklad: Rytir
Cerveného hrdce miize
zahdnét zlodéje pouze
ze Sedych poli, tento
zlodéj je viak mimo
Jjeho dosah. Pokud jej
chee zahnat, musi po-
stupovat takto:
nejprve rytive premisti
na kiizovatku A nebo
B a deaktivuje ho, za-
plati 1x obili a pak jej
opét zaktivuje a teprve
v dalsim tahu miize
zahnat zlodéje.

UTOK BARBARSKYCH HORD

Jakmile se lod barbart dostane na éervené oznacené pole, je ostrov
Katan prepaden. Dochdzi k boji s aktivnimi rytifi Katanu.

o Sila barbartl je ddna sou¢tem vsech mést a metropoli.
e Sila rytifi je ddna sou¢tem hrotd vlaje¢ek vsech aktivnich
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rytifi.
* Bez ohledu na dspéch ¢i nedspéch pfi boji se vsichni rytifi
deaktivuji (ztriceji helmici).



Barbafi vyhrévaji, pokud jsou silnéjsi nez rytifi. Barbafi napadnou
mésta toho nebo téch hrddd, keef{ méli nejméné nebo zddné aktiv-
nf rytife k obrané.

e Hrddi, ktef{ maji pouze vesnice, nenesou zddné ndsledky
ptepadeni. Ani metropole nejsou zasazeny, nebot jsou stdle
chrénény.

* Niésledky nesou hrddi, kteff maji jedno nebo vice mést. Spocitaji
hroty vlaje¢ek svych akeivnich rytifa. Ten, ktery mél nejnizsi
pocet hrotil, musi jedno ze svych mést vrdtit do stavu vesnice.
Pokud mélo vice hrd¢a stejny nejnizsi pocet, ztrici po jednom
mésté vSichni takovi hrddi. V extrémnim pfipadé, naptiklad
kdyz nikdo nemd aktivni rytife, ztrdci vsichni po jednom
méste.

* Pokud se vraci do stavu vesnice mésto s hradbami, pfichdz{ hré¢
i o hradby.

* I bez mést si vSak hrd¢ nechdvd své budovy méstské vystavby,
takze m4 naddle moznost ziskdvat karty pokroku. Nové budovy
vsak smi stavét, az kdyz si opét pofidi mésto.

Priklad:

— Hraji Jana, Kldra, Franta a Petr.

— Petr, Franta a Jana maji po jednom obylejném aktivnim rytifi,
Kldra nemd Zidného. 1o znamend, Ze rytirské vojsko Katanu md
silu 3.

— Franta a Petr maji po dvou méstech, Kldra md metropoli, ale Zddné
mésto a Jana md jen vesnice. Sila barbarii je tedy 5 (4 mésta, 1 me-
tropole).

— Barbari vyhrdvaji 5:3.

— Franta a Petr ztrdci po jednom mésté. Kldra sice neméla rytire, ale
metropole je chranénd a Jana md jen vesnice, takZe ani ona neni
zasazena titokem.

Pozor:

Pokud ztrati mésto hra¢, keery md viech 5 vesnic na hracim pldnu,
pocitd se toto mésto napiiseé jako vesnice: mésto se otoli na bok,
aby bylo vidét, ze pfedstavuje jen vesnici (jeden bod, zisk jedné
suroviny). Pokud chce hrd¢ pozdéji postavit mésto, musi nejdfive
pfestavét toto ,zredukované” mésto na normdlni. Odevzdd 3x ru-
du a 2x obili a mésto opét normdlné postavi (otodi). Pokud m4
hré¢ pouze takové mésto, nemiize stavét novou méstskou vystavbu.
Musi nejdiive napravit $kody a teprve potom stavét nové méstské
budovy.

Pokud jsou rytifi stejné silni, nebo silnéj$i nez barbafi, vyhrdvaji.

* Hrd¢, keery dal k obrané nejvyssi pocet hrott vlajecek, dostane
kartu ,,Zachrance Katanu®, ta md hodnotu 1 bodu.

* Pokud je vice hrdcu se stejnym nejvy$$im poctem hrotli, pak
si kazdy muaze vzit jednu vrchni kartu pokroku z balicku karet
pokroku, ale neudéluji se z4dné karty ,,Zachrdnce Katanu*.

Po ttoku se lod barbart vraci na startovni pole a pluje znovu
ke Katanu.

OBCHODNIK

Figurka obchodnika se zapoji do hry, az kdyZ jeden
z hrct zahraje kartu pokroku — ,,Obchodnik®. Tento
hrd¢ postavi figurku obchodnika na libovolnou krajinu
vedle své vesnice nebo mésta. Dokud tam figurka stoji, L

muize hrd¢, keery figurku obchodnika umistil, ménit oznacenou
surovinu s bankem v poméru 2:1. Pfemistit figurku maze pouze
hré¢, ktery jako dal$f zahraje kartu Obchodnika. S obchodnikem
lze ménit suroviny, i kdyz s nim na jednom politku stojf zlodgj.
Figurka m4 hodnotu 1 vyherniho bodu.

KONEC HRY

Hra konéi v okamziku, kdy néktery z hrdct je na fadé¢ a dosdhne
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Pro zkusené hrdce, keefi cheéji zazit dobrodruzstvi, mdme malou,
ale dualezitou zménu pravidel: Kdyz dojde k droku barbard, hrdci
se postupné pocinaje hricem na tahu, rozhodnou, kolik rytitt po-
stavi k obrané.

TIP: Nékeery hrd¢ se mtze amyslné vzdde dcasti v boji, aby nechal
barbary zvitézit a uskodil soupefum.

Pouze rytifi, ktefi byli postaveni do obrany, se stdvaji pasivnimi.

HRA S ROZSIRENIM NAMORNICI

Muizete si zahrdt Osadniky z Katanu s obéma rozéifenimi — Mésta
a rytiti i Ndmotnici. Podle nasich zkusenosti se hodi zejména
scéndfe: K novym bfehiim a Pres poust. Nevhodné jsou scéndfe
objevitelské a vSechny, ve kterych je mnoho malych ostravki.
Pii hie nezapometite, Ze pravidla pro silnice se pak mohou vztaho-
vat i na lodé.

* Pro utok barbari plati pro vSechny ostrovy stejnd pravidla jako
v zdkladni hte.

e Rytifi se mohou premistovat i pfes mofe, pokud zistane zacho-
vano spojeni vychoziho a cilového bodu.

e Hrd¢ mize umistit aktivovaného rytife i na mofte (kfizovatku),
pokud tam md lod (rytif se pak nachdzi na lodi).

e DPokud stoji rytif na kiizovatce, u které konéi lodstvo, je toto
lodstvo uzaviené. Tedy spojeni rytife se stejnobarevnou vesnici
nesmi byt nikdy preruseno.

e DPokud hrd¢ prerusdi rytifem (nebo vesnici) cizi lodstvo, pferusi
jeho fungovéni jako Nejdelsi obchodni cesty. Presto jej majitel
lodstva nemuze rozpustit pfesunutim svych lodi, které sousedi
s cizim rytifem.

e Pokud md hrd¢ aktivniho rytife na kfizovatce vedle pole
s pirdtem, muze pirdta pfemistit. Jeho rytif se po pfemisténi
stava pasivnim.

e DPocet vyhernich bodi uddvanych pro dany scéndt se zvysuje o 2.

e Za mésto na zlaté fece hrd¢ ziskdvd pouze suroviny, nikdy ob-
chodni zbozi.

* Obchodnik nesmi stdt na zlaté fece.

e Pravidlo (viz str. 5 a 8), Ze se zlod¢j nesmi pfesunovat do prv-
niho dtoku barbart plati analogicky i pro pirdtskou lod (kterd
se pochopitelné nenachdzi na pousti), pokud je ve hte.



(® ALMANACH
karet pokroku

Alchymista (2x)

Zahraj tuto kartu pred viastnim hodem kostkou a sam rozhodni, kolik
padlo na obou kostkdch. Poté hdzej kostkou uddlosti a nejprve realizuj
uddlost.

S touto kartou si hrd¢ miize sdm urcit, kolik padlo na Zluté i éervené
kostce s body. kostce. To mize byt napf. i ,,7%. Pak je vSak tieba
nejprve hdzet kostkou uddlosti, realizovat uddlost a poté vynosy to-
hoto ,hodu*. Jestlize hrd¢ uz hdzel, nemutZe tuto kartu pouzit.

Dil (2x)

Vezmi si z kazdého dilu hor, u kterého mds vesnici nebo mésto,
2 karty rudy.

Za kazdé hory, u kterych m4 hra¢ vesnici ¢ mésto, si bere 2x rudu.
Nezélezi na tom, jestli jde o vesnici nebo o mésto.

Ptiklad: Hrd¢ md u jednéch hor dvé vesnice a u druhych hor jed-
no mésto. Dostane 4 karty rudy (2 z kazdého pole).

Inzenyr (1x)

Miizes si ibned postavit 1 hradby k nékterému ze svjch mést, a to zdar-
ma.Lep$i ochrana pted zlodéjem!

Hra¢ si vezme 1x hradby a podsune je po své mésto. Kdyz padne
»7 a ptichdzi zlodéj, hrd¢ maze mit v ruce o 2 karty surovin vice.
Kazdé mésto smi mit jen jedny hradby. Hré¢ tedy nemiize mit vice
nez troje hradby. Vesnice hradby mit nemohou.

Jetdb (2x)

Budova méstské vystavby (kldster, radnice, apod.) t¢ bude v tomro ko-
le stdt o jedno obchodni zbozi méné.

Tato karta se vztahuje pouze na to kolo, ve kterém byla zahrdna.
Vyhoda plati pouze pro stavby ve mésté (trh, radnice), tedy pro
jednordzové otolen{ karty vystavby. Stavba mésta samotného
zlevnéna neni.

Knihtisk (1x)

1 bod

Tuto kartu pted sebe hrd¢ vylozi licem nahoru. Karty s body se nes-
mi drzet utajené v ruce. Tak jako vSechny karty pokroku se nepo¢itaji
pii ttoku zlodgje.

Kovirna (2x)

Miizes posilit 2 ze svjch rytifii o 1 stupen. Pozor na podminku
pro mocné rytive (pevnost). Mocné rytive uz posilit nelze.

Lze posilit az 2 aktivni i pasivni rytife. Silného rytife lze povysit
na mocného pouze tehdy, ma-li hrd¢ postavenou pevnost (politika,
modrd). Stav rytife (aktivni nebo pasivni) se pfi posileni neméni.
V pribéhu jednoho tahu lze jednoho rytife posilit jen jednou.

Lékaftstvi (2x)

Postav si mésto za 2x rudu a 1x obili.

Kdyz hra¢ zahraje tuto kartu, muiize povysit svou vesnici na mésto
a uspofit pfitom 1x rudu a 1x obili. Nelze pouzit dvé tyto karty
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zaroven.

Stavba silnic (2x)

Postav si ibned 2 silnice zdarma (s rozstrenim ,, Ndmornici i dvé lodé
nebo 1 silnici a 1 lod).

Hrd¢ si mtze postavit dvé silnice i na riznych mistech, a to zdar-
ma. S rozsifenim ,Ndmotnici“ mizZe postaviti 1 lod a 2 silnice.

Vynalezce (2x)

Probod'2 Zetony s &isly mezi sebou na hracim planu, ne viak isla ,2°
2125 ,6%a ,8"

Hrd¢ si maze vylepsit ptijmy! MiZe si vybrat 2 Zetony (kromé &isel
»2 ,12%, 6% a ,8%) a vyménit jejich stanovisté. Nemusi mit na
téchto polich vesnici nebo mésto. Naptiklad si vybere ¢&isla ,9¢
a,11% Polozi pak ,9“ na misto, kde byla ,,11“ a naopak. Toto lze
provést i s Zetonem, na némz stoji zlodgj.

Zavlazovani (2x)

Vezmi si z kazdého dilu pole, u kterého mds vesnici nebo mésto,
2 karty obili.

Za kazdé pole, u kterého md hrd¢ vesnici ¢i mésto, si bere
2x obili.

Pfiklad: Hrd¢ md u jednoho pole dvé mésta a u jiného jednu
vesnici. Dostane 4 karty obil{ (2 z kazdého pole).

Biskup (2x)

Prestéhuj zlodéje. Vezmi si jednu kartu (surovinu nebo obchodni
zbozi) z ruky kazdého hrice, ktery md na poli vesnici nebo mésto.
Kdyz hré¢ ptestéhuje zlodéje na nové pole, smi si vzit po jedné
karté od kazdého, kdo md u tohoto pole vesnici ¢i mésto. I pfesto,
ze ma néktery hrd¢ u tohoto pole dvé osady, hrd¢, keery tuto kartu
zahrdl, si od néj smi vzit jen jednu kartu.

Diplomat (2x)
Miizes odstranit jednu silnici na konci cesty (bez zakoncent stejnobarev-
nou silnici nebo figurkow). Viastni silnici mizes premistit jinam (podle
pravidel).

Hrd¢ muze odstranit silnici, kterd je na za¢dtku nebo konci néjaké
obchodni cesty. Na tomto konci nesmf stdt ani vesnice, ani mésto,
ani rytif, ani dal$f silnice téze barvy (piip. lod u Ndmotnikd).
Soupetova silnice se vraci majiteli. Vlastni silnici lze pfemistit na li-
bovolné jiné misto zdarma (podle pravidel — vedle vlastni silnice
nebo vesnice/mésta).
Vlastni silnici lze polozit
pouze tehdy, kdyz se
vlastni{ silnice odstrani.
Kombinace ,odstranit
cizi silnici a polozit
vlastni“ nenf pfipustnd.

Na konci obchodni cesty jsou Sipkou oznacené silnice.



Vojeviidce (2x)
Ihned miizes zdarma aktivovat vsechny své rytire.
Za aktivaci vSech svych rytift nemusi hr¢ zaplatit ani jeden snop

obili.

Svatba (2x)

Kazdy hrdc, ktery md vice vyhernich bodii nez ty, ti musi odevzdat
2 karty dle své volby (suroviny), a / nebo obchodni zbo#i.

I kdyz md takovy hrd¢ jen jedinou kartu, musi ji darovat tomu,
kdo zahrdl tuto kartu. Osvobozen je ten, kdo nemd nic.

Intriky (2x)

Miiges zahnat jednoho souperova rytive, ale pouze z kiizovatky, ke kte-
ré vede tvoje silnice (nebo lodstvo).

Touto kartou lze zahnat rytife, ktery blokuje stavebni misto nebo
bréni pokracovdni silnice. Postavit na toto misto vlastniho rytife
Ize jen za dodrieni pravidel pro postaveni rytife. Kdo chce zahrit
tuto kartu, nemusi mit zddného vlastniho rytife. Zahnany rytif
musi byt pfemistén. Pokud pro n¢j neni misto, vraci se majiteli.

Sabotér (2x)

Kazdy hrdé, ktery md stejné nebo vice vyjhernich bodii jako ty, ibned
ztrdci polovinu karet z ruky (suroviny a obchodni zboZi).

Pii lichém poctu se zaokrouhluje jako obvykle (z 9 karet se musi

odhodit 4).

Spién (3x)

Prohlédni si karty pokroku nékterého ze souperil, vyber si jednu a vezmi
si ji

Je té2 povoleno vzit soupeti kartu ,Spién* a ihned ji pouzit. Vyherni
body ukrdst nelze.

Zbéh (2x)

Urci hrdce, ktery musi odstranit jednoho ze svych rytifi podle viasimi
volby. Pak si postav stejné silného svého rytire.

Kdyz hra¢ zahraje tuto kartu, soupef musi odstranit rytife, kterého
si sdm urdi. Pokud nemd hrd¢ rytife ve stejné sile, napiiklad oba
silné rytife md ve hfe, postavi slabstho. Pokud ani to nelze, pak
soupef svého rytife odstrani, ale hré¢, ktery tuto kartu zahral, své-
ho rytife nepostavi. Pokud soupef odstrani rytife mocného, muize
byt postaven také mocny rytif, i kdyz hrd¢ jesté nedosdhl 3. stupné
vystavby politiky. Nové postaveny rytif md pak status stejny jako
odstranény (aktivni nebo pasivni).

Ustava (1x)

1 bod

Tuto kartu pfed sebe hrd¢ vylozi licem nahoru. Karty s body
se nesmi drzet utajené v ruce. Tak jako vSechny karty pokroku
se nepoditaji pii Gtoku zlodgje.

OBCHOD (ZLUTA)

Postav Obchodnika na krajinu, u které mds vesnici nebo mésto. Miizes
pak ménit surovinu z téro krajiny v poméru 2:1 tak dlouho, dokud tu
Obchodnik stoji.

Obchodnik md hodnotu 1 vyherntho bodu. Pokud zahraje tuto
kartu jiny hrd¢, bere si obchodnika i s bodem a vyhodnym kurzem
smény. Zlodéj nemd na Obchodnika zidny vliv.

Kazdému hrdci nabidni jednu surovinu. Viménou ti musi dit libovol-
né obchodni zboZi, pokud néjaké md. Miizes i vyménit suroviny za
obchodni zbozi,

Tuto vyhodu muze hrd¢ vyuzit v pribéhu celého svého tahu.
Nicméné s kazdym hré¢em lze sménit jen jednou a on sdm si vy-
bere, jaké obchodni zboz{ d4. Pokud nabidne surovinu hrd¢i, keery
74dné obchodni zboZi nemd, sména se nekond a hri¢ nabidnutou

surovinu ned4va.

V pritbéhu celého tahu miizes opakované ménit libovolnou surovinu
nebo obchodni zbozi v poméru 2:1.

Pii této sméné musi hrd¢ odevzdat vzdy stejné suroviny a nebo
obchodni zbozi. Kombinace karet neni ptipustna.

Je tak napt. povoleno vyménit 2 karty papiru za 1 libovolnou su-
rovinu nebo za 1 libovolné obchodni zboZi, a to i vicekrat.

Vyber si hrdce, ktery md vice vihernich bodii nez ty. Z jeho karet si vez-
mi dvé podle svého vibéru (suroviny nebo obchodni zbozi).

Nikdo se tomuto nemuze branit, i kdyby mél jen o jediny bod
vice.

Uréi libovolné obchodni zbozi. KaZdy hrdé ti musi ddt jednu kartu
s timto zboZim, pokud ji mad.

Uréi libovolnou surovinu. KaZdy hrdé ti musi ddt 2 karty s touto suro-
vinou, pokud je md.
Pokud m4 hrd¢ jen jednu takovou surovinu, odevzd4 ji.
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Vsechna prava vyhrazena
VYROBENO V NEMECKU
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NAMORNICI
Ostrov Katan je osidlen a jeho oby-
‘ vatele to tdhne na mote za novymi
- objevy. Prvni kroky vés zavedou k ,No-
vym bfehim®, svedete boj o preziti na
,,Ctyfech ostrovech®, na cesté k ,,Ost-
rovu v mlze® neuvidite ani vlastni ruku
pied oc¢ima. Tyto a dalsi napinava dob-
rodruzstvi vds ¢ekaji v tomto rozsifent.
Slysite Suméni vétru v plachtich? Vase
lod uz ¢ekd, nasednéte na ni!

KLAUS TEUBER

ZAMORSKE OBJEVY
alozte lod¢, napnéte plachty a vy-
dejte se na mote. Objevte zdmoi-

ské kraje, které oplyvaji bohatstvim

a obchoduji se vzdcnym kofenim. Pi-

rdtskd lod na pravoboku! Vyporddéte se

s nebezpeénymi pirdty? Nové zemé pii-

ndseji i nové obchodni moznosti. Pro-

zijte tii velké mise plné dobrodruzstvi.
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KUPCI A BARBARI
Zaiijte nové dobrodruzstvi! Na se-
veru Katanu se bude stavét. Po vy-
tizenych cestich se trmdceji soupravy
vozi skrz bldto a hluboké diry. Na hrad,
kde sidli , katanskd rada“ se musi dovézt
mramor a sklo. Jako vidci karavany
Vém neni moc do smichu, kdyZ potulni
barbafi kfizuji Vasi cestu. Pii prichodu
k pobrezi vidite, jak k obloze stoupa
tmavy dym. Loupezivy barbafi zase
prepadli pobfezni mésta! Kam zmizeli
state¢ni rytifi, ktery by se takové bandé
postavili? :
V jedné hfe muzete zazit najednou
5 novych napinavych dobrodruzstvi
na Katanu. Navic oc¢ekdvejte 4 rtizné
varianty, které hru jesté vice zpestfi.
Jednou z nich je také ,Katan pro dva®.
Kdo chce radéji osidlovat ve dvou, ma-
ze s touto variantou hrdt nejen zdkladni
Osadniky z Katanu, ale také vSechny
scéndfe a varianty z tohoto rozsifent.

KLAUS TEUBER

PCI A BARBARI

OSADNICI JUNIOR

dvno piedtim nez na ostrov Katan
dopluli prvni osadnici, se v jeho
okoli pohybovaly skupiny nebezpe¢-
nych pirdtd. V této hfe se stanete viiddcem

KLAUS TEUBER

CATAN

')\mvor

jedné z nich. Budete stavét pirétské
doupata, ziskdvat zdsoby, prohdnét se
na rychlych lodich a také obchodovat
s ostatnimi pirdty.

Ale pozor, po ostrovech se také potulu-
je zakefny duch cerného pirdta, ktery
vam s chuti narusi vase pldny. Proto se

- vydejte vstiic dobrodruzstvi a stante se

nejvéesim pirdtem celého souostrovi!
Tato juniorskd verze otevird zasny svét
Osadniki détem jiz od Sesti let. Za-
kladni hra Osadnici z Katanu je vhodnd
pro hréce od deseti let.
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Pokyny k rozsifeni hry Osadnici z Katanu s umélohmotnymi figurkami
Hra ,Osadnici z Katanu® byla i se svymi dopliiky a roz$ifenimi od svého vyddni v roce 1995 jiz nékolikrdt prfepracovdna.

Hry vydané v roce 2015 je mozné kombinovat s hrami vydané v roce 2010 bez omezeni. Viechny hry vydané od roku 2003
(s umélohmotnymi figurkami) jsou obsahové stejné s hrami z roku 2015, odli$nd je jen grafickd dprava poli a karticek.

Wby






