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CENARE A VARIANTY

—

Varianty Osadnikii z Katanu

Pokud hrajete radi Osadniky z Katanu,
mozna se vam nékdy stalo, ze jste si
predstavili néjakou zménu pravidel,
protoze jste chtéli hrat trochu jinak. Tato
ojedinéla hra nabizi tolik moZnosti, ze
je mozné zachovat jeji napinavost i po
vyznamngj§i zméné pravidel. Nékdy vsak
staci k zajimavému oziveni hry jen drobna
zmeéna.

V této krabici najdete celkem deset priklada
riznych zmén pravidel.VSechny varianty
jsou hratelné se zakladni hrou. Nékteré jsou
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navic vhodné také pro rozsifeni Namoinici
nebo M¢sta a rytifi. Pro nékteré z variant
je tieba zvlastni herni material, ktery je
rozepsan u kazdé varianty zv1ast’.

Jestlize neni uvedeno jinak, postavte herni
plan vzdy podle zakladnich pravidel pro
vystavbu variabilniho herniho planu.

Plati vSechna pravidla ze zéakladni hry,
popiipadé pouzitych rozsifeni. Zmény
v pravidlech nebo dodatky jsou uvedeny
u kazdé varianty zvlast'.
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VHODNE PRO: zékladni hru
POCET HRACU: 3 a7 4 hraci
HRACI DOBA: cca 60 minut (zakladni hra)

POTREBNY MATERIAL:
* 1 pole pousté
* 60 Zetonii rozboureného moie

-

UVOD DO SCENARE

Katan stoji ptfed velkou katastrofou. Hladina mofe stoupa a diive nebo pozdéji bude
pevnina zaplavena. Nejvice jsou samoziejmé ohroZeny krajiny na pobfezi.

Nelitostné mote zaplavuje pobfezi a hrozi zatopenim i klidnému vnitrozemi.

PRIPRAVA

Hraci plan postavte nasledujicim zptisobem:

* Vyjmeéte z poli herniho planu zékladni sady jednu pastvinu a namisto ni pfidejte jednu
poust. Obé pousté polozte do stfedniho sloupce krajin ostrova, jako prvni a paté pole
(tj. pousté budou na okraji hraciho planu proti sob¢). VSechny ostatni krajiny postavte
shodné dle pravidel na vystavbu variabilniho hraciho planu.

+ Zetony s &isly se rozdéli dle nasledujicich pravidel: odstraiite jeden Zeton s ¢islem
3 pry¢, nebude v tomto scénafi zapotiebi. Ze zbylych zetonti vezméte od kazdé Cislice
presné jednu (dohromady celkem 10) a rozmistéte je nahodné na krajiny na pobieZi.
Zbylych 7 zetont rozmistéte nahodné na vnitini krajiny, ale tak, aby nebyly vedle sebe
zadné dva zetony s Cervenymi Cisly.

« Uvodni vesnice postavte podle zakladnich pravidel.

« Zetony rozboufeného mofte polozte vedle herniho planu.

PRUBEH HRY
Hraje se podle zakladnich pravidel.

DODATECNA PRAVIDLA:

» Pokazdé, kdyz néktery z hrac¢t hodi na kostkach cislo, které se nachazi na jedné
z pobreznich krajin (na pocatku hry jsou tam vSechna Cisla, samoziejmé kromé 7),
pocka az vSichni dostanou odpovidajici suroviny a poté polozi jeden Zeton rozboufené¢ho
mofe na pobfezni krajinu, ktera ma cislo stejné jako pravé padlo na kostkach.

« Zeton se dle piedchoziho pravidla umisti i na krajinu, na které stoji zlod&j. Zeton musi
byt umistén na krajinu vzdy, i v ptipadé, kdy tim hra¢ poskodi sam sebe.

 Jakmile je na poli pobfezni krajiny pét Zetond rozboufen¢ho mofe, je tato krajina
zaplavena. Postizené pole se z herniho planu odstrani. Na polich pousté zadné Zetony
rozboutené¢ho mote nebudou, proto nebudou pousté nikdy zaplaveny (i v pripadée, kdy
jsou zaplavena vsechna okolni pole).

» Cesty, vesnice a mésta, kterd lezela pouze na krajing, ktera byla zaplavena, se také
z herniho planu odstrani. Postizeny hrac si je vezme zpét do své zasoby.
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* V dal$im prabéhu hry mohou byt polozeny Zetony rozboufen¢ho moie i na krajiny,
které byly dfive ve vnitrozemi, ale diky potopeni jinych krajin se ocitnou na pobiezi.
Tyto krajiny vSak budou zaplaveny jiz po polozeni tfetiho Zetonu rozbourené¢ho
mofe.

* Vesnice muze byt postavena i u cesty, ktera po potopeni krajiny nema piimé spojeni
k jiné vesnici, nebo k méstu.

 Jestlize je zaplavena krajina s pfistavem, pristav zstava na hracim planu tak dlouho,
dokud sousedi alesponi s jednou krajinou. Je odstranén az v momenté, kdy neni spojen
s zadnou pevninou.

 Jakmile na krajiné, na které stoji zlod¢j, chybi pouze jeden zeton rozboufené¢ho mote
k tomu, aby byla potopena, zlod¢j se okamzité vrati zpét na poust. Zlod¢j také nesmi
byt zddnym hrac¢em umistén na takové pole.

* Hra miize koncit tfemi zpUsoby:
1) Jeden hrac ziska 10 vitéznych bodt, v tom piipadé¢ vitézi okamzité.
2) Ur¢ity pocet krajin je pod vodou — a sice pii tfech hracich 7 krajin, pfi Ctyfech
hracich 8 krajin. Pak vyhrava ten, kdo ma v tomto okamziku nejvice vitéznych bodu.
3) Hra mtze skoncit také v moment¢, kdy hrac, ktery je na tahu, jiz nemize hrat (napf.
ma potopena vSechna mésta a vesnice). V tomto piipadé vyhrava hrac, ktery ma
aktualné nejvice vitéznych bodu.

VHODNE PRO: zékladni hru
roz§ifeni Namoinici
roz§iteni Mésta a rytifi

POCET HRACU: 3 a7 4 hra&i
HRACI DOBA: cca 60 minut (zakladni hra)

POTREBNY MATERIAL: bali¢ek 38 karet

UVOD DO SCENARE

V této variant¢ karty nahrazuji kostky. Tedy, jestlize hra¢ prijde na fadu, nehazi kostkami
jako obvykle, ale misto toho oto&i horni kartu z balicku. Cislo na karté znaéi, ktera
pole v tuto chvili vynesou suroviny. Nékteré z téchto karet také zplsobuji urcité
udalosti. Dohromady existuje 11 riznych udalosti, témét na polovin¢ karet. Aby bylo
zajisténo statisticky spravné rozdéleni ¢isel, ktera se pfi hazeni kostkami vyskytuji zcela
nahodile, pfinasi udalosti na kartach opét jisté nahodné prvky a déavaji hie trochu jiny
rozmer.

PRIPRAVA

» Vyrad'te z balicku titulni kartu a kartu ,,Pfelom roku®.

» Zbylych 36 karet zamichejte.

5 karet dejte licem dolti pod kartu ,,Pfelom roku®. Zbytek polozte licem dold na tuto
kartu.

DODATECNA PRAVIDLA (také na kartach)
iower | 7| Loupez (Cislo 6 x ,,7%)
ﬁ 1)Kdo ma v ruce vice nez 7 surovin, polovinu z nich odevzda.
2) Pfesun zlodéje na libovolné pole. Od jednoho z hracu, jehoz vesnice
nebo mésto sousedi s polem, na které byl zlod¢j presunut, si vezmi skryté
jednu kartu suroviny z ruky (ne ak¢ni kartu).




Mor (¢isla ,,8 a,,6%)

Vsichni hraci dostanou za sva mésta pouze 1 kartu se surovinou.
Meésta a rytivi:

Hraci nedostanou za sva mésta zadné obchodni zbozi.

6. Zemétieseni (Cislo ,,6)

Kazdy hrac si na libovolném misté poskodi cestu (otoci ji o 90 stupiiti). Tato
cesta musi byt opravena, teprve potom smi hrac stavét nové cesty. Naklady
na opravu cesty jsou 1x ,,dfevo” a 1x ,,cihly”, tedy stejné jako na béznou
stavbu cesty. Poskozena cesta se stale pocita k ,,Nejdelsi obchodni cesté*.
Dokud neni cesta opravena, nesmi na ni byt postavena zadna vesnice.

SEE006.  Dobré sousedstvi (Gislo ,,6%)
Kazdy hra¢ da svému sousedovi po levici libovolnou kartu suroviny, jestlize
n&jakou ma.

. Meésta a rytii:

s e Miize jit i o obchodni zboZi.

Mirte it 10 obehodni zbosi.

Rytitsky turnaj (¢islo ,,5%)

Hrac¢ nebo hraci s nejvétsim poctem odkrytych karet ,,Rytii obdrzi jednu
surovinu dle vlastni volby.

Meésta a rytivi:

Jednu surovinu (nikoli obchodni zbozi) obdrzi ten, kdo ma na hernim planu
rytire v souctu s nejvyssi silou.

Vyhodny obchod (¢islo ,,5%)

Kdo vlastni specialni kartu ,, Nejdelsi obchodni cesta, smi si od jednoho
libovolného hrace vzit skryt¢ jednu kartu suroviny (ne akéni kartu).

Meésta a rytivi:

Je mozné vzit kartu suroviny, kartu obchodniho zbozi, nikoli vsak kartu
pokroku.

Klidné mofte (¢isla ,,9“ a ,,12%)

Hrac nebo hraci s nejvice vesnicemi nebo mésty na pristavech dostanou
jednu surovinu dle vlastni volby.

Meésta a rytivi:

Neni mozné si vybrat obchodni zbozi.

W4 Odchod zlodgji (Cislo ,4)
' Zlodgj se ihned, bez jakychkoli efektti, vraci zpét na poust.

Ziodej sc ihned.
ez jakychkoliciekid,
vraci 2pét na poust

Sousedska vypomoc (¢isla ,,10%a ,,11)

Hrac nebo hraci s nejveétsim poctem vitéznych bodd musi libovolnému hraci
s niz§im poctem bodl vénovat jednu kartu suroviny podle vlastni volby.
(Pokud ji ma/maji)

Meésta a rytivi:

Smi se vénovat také obchodni zbozi.




Konflikt (¢islo ,,3%)

Kdo ma (jako jediny ve hre) nejvetsi pocet vylozenych karet , Rytii* a nebo
ma ,,Nejvetsi vojsko™ si skryté vezme z ruky libovolného hrace jednu kartu
suroviny (ne akéni kartu).

Mesta a rytiri: Jednu surovinu (nikoli obchodni zbozi) si od libovolného hrace
vezme ten, kdo ma na hernim planu rytire v souctu s nejvyssi silou.

liminek , | Urodny rok (islo ,,2)

Kazdy hrac obdrzi jednu kartu suroviny dle své volby.
Meésta a rytivi:

Pouze suroviny, nikoli obchodni zbozi.

Karty bez zvlastniho efektu (¢isla 2 x ,,6%, 4 x,,8%, 3 x,9% 2x,10%,
& 1x,11¢2x,,5 1x,4 1x,3%

Pilni osadnici, Katan vzkvéta!
Nic se ned¢je.

aaaaaaaaaaaaa

Pi‘elom roku

1) Zamichejte vSechny karty, kromé¢ této.

2) Pét karet dejte pod tuto kartu licem dold.

3) Zbylych 31 karet polozte licem dolt na tuto kartu.

4) Thned otocte horni kartu z nového balicku a vyhodnot'te jeji efekt.

VHODNE PRO: zé4kladni hru
roz$iteni Namornici

POCET HRACU: 3 a7 4 hragi

HRACI DOBA: cca 60 minut (zakladni hra)

POTREBNY MATERIAL:
30 cervenych Zetonii objevi
(zadni strana Zetonu
rozboui‘eného mofe),
jedno pole s dzungli

UVOD DO SCENARE
V dzungli nalézaji obyvatel¢ Katanu zajimavé objevy, které budou piedstavovany zetony.
Tyto Zetony jsou pak velmi prospésné pii nakupu akénich karet.

PRIPRAVA

* Herni plan se rozestavi podle zékladnich pravidel, ovS§em nejprve bez pole s dzungli.

» Kdyz postavite herni plan vcetné Zetonu s Cisly, nahrad’te pole pastviny s ,,nejlepSim*
Cislem (5/9, 4/10, 3/11) polem dzungle. Na dzungli by nemél byt Zzeton s Cervenym
Cislem a v zddném piipadé by na ném nemél byt zeton s ¢isly ,,2“ nebo ,,12°.
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Jestlize maji dv¢ pole stejné¢ dobrou hodnotu na Zetonu, rozhodne o umisténi
dzungle zacinajici hrac.

* Pole pastviny dejte zpét do krabice, u této varianty nebude potieba.

» Hraci si zakladaji své pocatecni vesnice dle zakladnich pravidel.

« Cervené zetony polozte na dosah viem hra¢tim.

» Zlodgj se za zacatku hry postavi na pole dzungle.

PRUBEH HRY
Hraje se podle zakladnich pravidel.

DODATECNA PRAVIDLA:

* Jestlize na kostkach padne cislo, které je na dzungli, dostane kazdy hrac, ktery ma
vesnici na poli dzungle, jeden Cerveny zeton. Za mésto dostane majitel 2 Cervené
Zetony.

« Cervené Zetony plati pii nikupu akénich karet jako Zolik. Cervenym Zetonem miizete
nahradit kazdou kartu suroviny, potfebnou k nakupu akéni karty.

 Priklad: Hra¢ kupuje jednu akéni kartu a plati naptiklad rudou a dvéma cervenymi
zetony. Mozné by bylo platit také kartou obili a viny a ¢ervenym zetonem .

« Pozor: Cervené Zetony se nepocitaji jako suroviny. Jestlize na kostkach padne ,,7%,
nemaji zadny vyznam a nemohou byt ukradeny, ani se s nimi nesmi obchodovat.

VHODNE PRO: zékladni hru
rozsifeni Namotnici
rozsifeni Mésta a rytifi

POCET HRACU: 3 a7 4 hrédi
HRACI DOBA: cca 60 minut (zakladni hra)

POTREBNY MATERIAL:
1 pole se sopkou
(s natiSténym c¢islem 5)

UVOD DO SCENARE

Sopka ma dvé tvare. Je to fascinujici soucast ptirody,
kdyz spi. Na jejim tpati je ptida obzvlaste plodna. Avsak
pozor, jestli se spici obr probudi. Potom musite o své
vesnice a mesta bojovat. Ale urodna vulkanicka hornina
laka!

PRIPRAVA

* Pole se sopkou se misto pousté zamicha mezi ostatni pole.

+ Pamatujte, Ze sopecné pole ma vytisténé ¢islo ,,5%.

» Na zacatku hry (pfi poc¢atecnim stavéni) se nesmi k sopce stavét zadné vesnice.
» Zlodégj zac¢ind mimo hraci desku. Kdyz padne 7, pfesune se na libovolné pole.

PRUBEH HRY
Hraje se podle zakladnich pravidel.

DODATECNA PRAVIDLA:

Hrac¢i mohou bézné stavét vesnice a mésta na kraj pole se sopkou. OvSem neni to zcela

_



bezpecné.
« Jakmile na kostkach padne ¢islo 5, které je na sopecném poli, spici obr se probudi.

* Vsichni hraci, ktefi maji své vesnice na okraji sopecného pole, si mohou vzit jednu
libovolnou surovinu (v pfipadé mésta 2 libovolné suroviny).

* Nyni se hodi jednou kostkou, ¢imz se zjisti, kterym smérem potece zhava lava. Bila ¢isla
na sopecném poli urcuji, ktery roh pole bude zalit lavou.

+ Jestlize néjaka vesnice nebo mésto stoji na takovém misté, stanou se obéti vybuchu.
- Vesnice zmizi pod pfivalem lavy a majitel ji musi vzit z planu zpét do zasoby.

- Zasazené mésto se pfeméni zpét na vesnici. Jestlize hra¢ nevlastni zadnou volnou
vesnici (ma vSechny postavené na planu), ztraci mésto uplné.

VHODNE PRO: zakladni hru
rozSifeni Namornici
roz$ifeni Mésta a rytifi

POCET HRACU: 3 az 4 hradi
HRACI DOBA: cca 60 minut (zakladni hra)

POTREBNY MATERIAL: 5 karet specialistii

Dl‘evorubec

UVvOD DO SCENARE
V této variant¢ jde o specializovani se na jednu, ¢i vice surovin pii honbé za vitéznymi
body. Ten, kdo se nejvice specializuje na konkrétni surovinu, ziska vitézny bod navic.

PRIPRAVA
Hru pripravte dle zakladnich pravidel. Pét karet specialistii polozte vedle herniho planu.

PRUBEH HRY
Hraje se podle zakladnich pravidel.

DODATECNA PRAVIDLA:

Kazda vesnice nebo mésto u krajiny pfindsi svému majiteli ,,body specialisty” za

pfislusnou krajinu. Tyto body se pocitaji jako odborné znalosti, které ma v piislusné

oblasti surovin.

* Vesnice piinasi jeden bod specialisty, mésto dva. Naptiklad jedno mésto na kiizovatce
dvou lesti a jedné pastviny pfinese ¢tyfi body specialisty za dievo a dva body
specialisty za vinu.

+ Jakmile ma hrac¢ alespon ctyfi body specialisty za jednu surovinu, obdrzi ptislusnou
kartu specialisty, kterd ma hodnotu jednoho vitézného bodu.

» Kartu specialisty ma vzdy hra¢, ktery ma nejvice bodu specialisty v pfislusném oboru.

Maji-li dva, nebo vice hract stejny pocet bodti specialistli za jednu surovinu, vrati se
prislusna karta zpét do zasoby a nebude ji mit zadny hrac. Ziska ji opét az hrac,
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ktery ziska vice bodu specialistii nez ostatni.

» Po hodu kostkou obdrzi hrac, ktery je na fad¢, za kazdou kartu specialisty, kterou ma,
jednu odpovidajici surovinu zdarma ze zasoby.

Vyhrava ten hrac, ktery je na tahu a ma 12 vitéznych bodd. Hra¢ muze vyhrat také
predcasné, jestlize ma v jednu chvili 4 karty specialisty.

VHODNE PRO: zéakladni hru

rozsifeni Namornici

POCET HRACU: 3 a7 4 hradi
HRACI DOBA: cca 60 minut (zakladni hra)

POTREBNY MATERIAL:
7 Zetonu s méstskymi hradbami

UVOD DO SCENARE

Obyvatelé Katanu stale zvySuji sviij blahobyt stavbou mést.
Sotva se vsak penize piikutali, hned hrozi, ze je ukradnou
zlodéji. Proto Katan chrani svoje mésta a své suroviny stavbou
mestskych hradeb!

PRIPRAVA
Hru ptipravte dle zakladnich pravidel, sedm zetont s méstskymi hradbami polozte vedle
herniho planu.

PRUBEH HRY
Hraje se podle zakladnich pravidel.

DODATECNA PRAVIDLA:

Pokud padne sedmicka v zakladni hie, ztraci hraé, ktery ma v ruce vice nez sedm surovin
polovinu téchto karet. Méstské hradby zvysuji pocet karet surovin, které mtize mit hrac
v tu chvili v ruce, o dvé.

» Jedny méstské hradby stoji dvé karty ,,cihly” a mohou byt postaveny pouze u mésta.

 Jestlize chce hrac postavit hradby, zaplati dva jily a vezme si Zeton s méstskymi
hradbami a umisti jej pod jedno ze svych mést.

Pokud nyni padne pfi hodu ¢islo ,, 7%, miize mit v ruce bez zahazovani az devét karet,
ma-li dvoje hradby, pak o dalsi dv¢ karty vice (tj. 11), atd.

* Hradby mohou byt stavény tak dlouho, dokud jsou k dispozici Zetony s hradbami.

* Pokud hra¢ ztrati mésto s hradbami, pfijde tak i o hradby (to se mize stat pouze
ve spojeni s dal$imi variantami, naptiklad se ,,Sopkou na Katanu®).

Vyhrava ten, kdo je na tahu a ma 11 vitéznych bodu.



VHODNE PRO: zékladni hru
roz§ifeni Namornici

POCET HRACU: 3 a7 4 hrédi
HRACI DOBA: cca 60 minut (zakladni hra)

POTREBNY MATERIAL:
6 Zetonu hrada

UVOD DO SCENARE

Koho jiz mnohokrat zlodéj obral o néjaké suroviny, jiz
o tom vi své: zivot na Katanu neni lehky. A tak si ¢lovék
mnohdy pfeje néjaké zarucené chranéné misto, kam by si
zlodéji netroufli. Proto se na Katanu stavi hrady.

PRIPRAVA
Hru pripravte dle zakladnich pravidel, Sest Zetonti hradd polozte vedle herniho planu.

PRUBEH HRY
Hraje se podle zakladnich pravidel.

DODATECNA PRAVIDLA:
» Jakmile hra¢ zahraje svoji druhou kartu ,Rytit, miize se rozhodnout, zda obé tyto
karty da zpét pod balicek akénich karet a postavi hrad.

* Hrad miZze byt poloZen na libovolnou krajinu, u které ma hrac vesnici, nebo mésto.
Hrad obklopi Zeton s ¢islem na této krajing.

» Toto pole je nyni chranéno proti zlodéji, takze jiz na toto pole nemize byt az do konce
hry pfemistén. Hrad nemiZe byt postaven na krajing, na které prave stoji zlodg;j.

* Rozhodnuti, zda hra¢ postavi hrad, musi byt u¢inéno pravé v okamziku, kdy hrac
zahraje druhou kartu ,,Rytit*“. Pozd¢&ji (napf. pfi zahrani treti karty ,,Rytii*) to jiz neni
mozné.

» Neni mozné postavit vice hradi, nez kolik je k dispozici Zetonti.

» Pokud hra¢ zahraje dalsi dvé karty ,,Rytii* (napf. tfeti a ctvrtou), mize se pfi zahrani
druhé stejnym zpisobem rozhodnout, zda postavi druhy hrad.

VHODNE PRO: zékladni hru
roz§ifeni Namornici
roz§iteni Mésta a rytifi

POCET HRACU: 3 a7 4 hradi
HRACI DOBA: cca 60 minut (zakladni hra)

POTREBNY MATERIAL:
3 pole i'eky

30 zetonu zlata

(zadni strana Zetont
rozboui‘eného moie)
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Z hor vytéka velka feka. Je bohata na zlato, které zanechava
na svych brezich. Hraci ziskavaji pomoci svého osidleni na
brezich feky zlato a za zlato pak vitézné body.

PRIPRAVA

Reka protéka tremi krajinami: horami s pramenem, vrchovinou
se stfednim tokem a na konci bazinou (lesem), ktera konci
vzdy u mofre.

* Nejdiive polozte bazinu okrajem pasujicim na mofte a k ni
prilozte pahorkatinu a hory.

* Z poli herniho planu pro zékladni hru odeberte jedny hory,
jednu vrchovinu a poust’.

» Z ostatnich poli vytvoite zbytek ostrova. Na bazinu
neumistujte zadny Zeton.

* Na bazin¢ je na zacatku hry umistén zlodg;.

* Pfi umistovani vesnic (nebo mést — Mésta a rytifi) na

ryo~T

zacatku hry, nesmi byt zadna umisténa na okraj baziny.

PRUBEH HRY
Hraje se podle zakladnich pravidel.

DODATECNA PRAVIDLA:

» Za kazdou cestu ¢i vesnici, kterou hra¢ postavil na krajin¢ s fekou, obdrzi jeden
zeton zlata. Pokud hra¢ postavi vesnici na misté, kde feka vtéka do mote, ziska
dva Zzetony zlata.

» Kazdé 3 Zetony zlata ptedstavuji 1 vitézny bod.

 Pii hie ve ¢tyfech hracich vyhrava ten, kdo ma ve svém tahu 12 vitéznych bodd.

 Pii hie ve tiech je zapotiebi 13 vitéznych bodu.

S rozs§ifenim ,,Namornici:
Hra¢ obdrzi jedno zlato i za lod’ na okraji pole s fekou. V ptipad¢, ze hrac¢ prestavi lod’

tak, Ze jiz neni umisténa na okraji pole s fekou, musi ziskany zeton vratit.

S rozsifenim ,,M¢sta a rytifi“:
Za rytite na okraji pole s fekou hra¢ zadné zlato neobdrzi.

VHODNE PRO: zékladni hru
roz§ifeni Namoinici
roz§iteni Mésta a rytifi

POCET HRACU: 3 a7 4 hrai
HRACI DOBA: cca 60 minut (zakladni hra)

POTREBNY MATERIAL: zvlastni karta ,,Piistavni mistr

UvOD DO SCENARE

vvvvvv

vyznam. Vesnice a mésta u pfistavii budou odménény ptistavnimi body,



Pfistavni mistr které mohou dopomoci k dalsim dvéma vitéznym bodim.
2 body

PRIPRAVA

Hru ptipravte dle zakladnich pravidel. Zvlastni kartu
,»Pristavni mistr® polozte ke kartam ,,Nejvétsi vojsko™ a
,»,Nejdelsi obchodni cesta®.

PRUBEH HRY
Hraje se podle zakladnich pravidel. Vyhrava ten, kdo ma 11
vyhernich bodu.

DODATECNA PRAVIDLA:

» Kazda vesnice v pfistavu se pocitd jako jeden pfistavni bod.
» Kazdé mésto v piistavu se pocita jako dva piistavni body.

» Kdo ma jako prvni tii pfistavni body, obdrzi kartu ,,Pfistavni mistr, kterd ma hodnotu
dvou vyhernich bodd.

* Pokud jiny hra¢ dosdhne vyssiho poctu pristavnich bodl, obdrzi ihned kartu
,,Pristavni mistr a s tim spojené dva body. S kartou ,,Piistavni mistr* se tedy zachazi
stejné jako s kartami ,,Nejvétsi vojsko™ a ,,Nejdelsi obchodni cesta®.

VHODNE PRO: zékladni hru
roz§ifeni Namornici
roz§iteni Mésta a rytifi

POCET HRACU: 3 a7 4 hra&i
HRACI DOBA: cca 60 minut (zdkladni hra)

POTREBNY MATERIAL:
1 pole s ¢arodéjnym hradem
Zeton s kostkami 1 a 6

UVOD DO SCENARE

Na Katanu existuje jesté hodné¢ neprozkoumanych a zdhadnych mist. Jednim
z takovych mist je ¢arodéjny hrad. Ti, kdo se tam usidli, budou ¢as od ¢asu obdarovani
akénimi kartami.

PRIPRAVA

Hru piipravte podle zékladnich pravidel. Carod&jny hrad umistéte namisto pousté,
ta v tomto scénafi nebude pouzita. Na carodéjny hrad polozte zeton s kostkami 1 a 6.
Zlodgje pripravte vedle hraciho planu. Kdyz padne 7, ptesuiite zlodéje na libovolné pole.
Pokud hrajete s rozsifenim ,,Namotnici“, nahrad’te carodéjnym hradem kterékoli vybrané
pole.

PRUBEH HRY
Hraje se podle zékladnich pravidel. Hraci mohou u pole s ¢arodéjnym hradem normalné
staveét své cesty, vesnice a mésta.




DODATECNA PRAVIDLA:

» Pole carodéjného hradu nepfinasi zadné suroviny.

» Pokud pfi hodu na vynos surovin padne na kostkach kombinace 1 a 6, dostane kazdy
hra¢ majici vesnici u hradu ihned zdarma jednu akéni kartu, za mésto dvé akeni
karty.

» Pokud tuto kartu obdrzi hrac, ktery je na tahu, nesmi tuto kartu v tomto tahu pouzit
(stejné, jako kdyby tuto akéni kartu koupil).

» Kromé tohoto efektu se na hozenou sedmicku reaguje zcela normalné.

* Na carodéjny hrad nesmi byt umistén zlodg;.

Vyhrava ten hrag, ktery je na tahu a ziskal 10 vitéznych bodu.

DOPORUCENI:

U nasledujicich variant doporucujeme zvysit pocet vitéznych bodt potiebnych k vitézstvi,
pokud je hrajete s rozsifenim ,,M¢sta a rytifi* nebo v ramci nékterého ze scénaiti rozsiteni
,.Namornici“.

O 2 body: Specialisté, Velka feka

O 1 bod: Pristavni mistr

OSADNICI Z KATANU
0 <A DNICI DOPLNKOVA SADA PRO 5 A 6 HRACU

TANI

: Pokud si cheete zahrat osadniky ve vice nez
DOPLUNKOVASADA 4 lidech, nabizime vam feSeni: rozSifeni pro
' patého a Sestého hraCe. Najdete v ném pole
hraciho planu, které zvétsi vas hraci prostor,
nékolik akénich karet a samoziejmé figurky
pro dalsi dva hrace.

© 2005 Kosmos Verlag, Stuttgart A‘Q&
Vyhradni vyrobce pro CR: LR M
ALBI Ceska republika a.s., Husinecka 7, Praha 3,

www.albi.cz

Vice informaci o hie a jinych stejn¢ kvalitnich hrach naleznete na www.hrajeme.cz.
Na telefonnim ¢isle 737 22 10 10 Vam pomiizeme zodpovédét jakékoli Vase dotazy.

E-mailové dotazy zasilejte na hry@albi.cz.

Pielozil: Petr Murmak
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