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PRAVIDLA HRY _ CATAN

OSADNICI Z KATANL

Srde¢né Vas vitame na Katanu!

S touto hrou objevite velkou variabilitu Osadniki z Katanu.
Nejdfive se naudite zdkladni hru Osadnici z Katanu. Poté muzete
vyzkouset jednotlivé scéndfe. Zdkladni hru i vSechny scéndfe muzete
diky ,Rozsifeni pro 5-6 hra¢a, které je v tomto baleni obsazeno,

hrét ve 3—6 hracich. 1

A 3
Seznam potiebnych komponentt i pravidla pro ,,Rozsifeni ATA N N, S
pro 5-6 hrd¢a“ a pravidla pro jednotlivé scéndfe, najdete skladni h
v . , , e Zakladni hra
v tomto seitu za pravidly pro zdkladni hru. ROZSIREN 5-6 HIRACL & 5
""\s‘: ~ -

Abychom Vim vstup do hry co nejvice usnadnili,
pouzili jsme pro zdkladn{ hru nékolikadilny

+

systém pravidel. Nejprve si prosim prectéte

kratky dvodni prehled hry na strané 2 a 3. Scénar

Poté si prectéte pravidla hry od strany 4 a jiz iet

za¢néte hrit. Pokud budete mit béhem hry Pomocnici

néjaké otdzky, podivejte se do Almanachu

k zdkladnf he. +

Piejeme piijemnou zdbavu na Katanu! Scénaf
Nejlepsi pratelé

.Geograﬁcke’ scénafe
- Mallorca & Némecko
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CATAN - zakladni hra

v Pocatecni rozmistén
Piehled hry ’

€D LeZi pied vami ostrov Katan. Skldda se z 19 dili pevniny obklopenych mofem. Vasim
tkolem je ostrov osidlit.

3 Na ostrové Katan je poust a pét dalSich typt krajiny. Kazdy typ krajiny skryvd
jiné suroviny.

les poskytuje dfevo vrchovina poskytuje cihly  pastvina poskytuje vinu
(klady) (jil) (ovce)

pole poskytuje obili hory poskytuji rudu  poust neposkytuje
(snopy obili) (zelezo) z4dné suroviny

E) Na zacitku hry mate dvé vesnice a dvé silnice. Dvé vesnice
znamenaji jiz 2 body. Kdo ziskd nejdiive 10 bodt, zvitézil.

3 Abyste ziskali dalsi body, musite stavét silnice, vesnice a ty pak
rozSifovat na meésta. Za kazdé mésto ziskdte 2 body. Ale chcete-li stavét,
potiebujete suroviny.

B Jak se dostanete k surovindm? Uplné snadno - v kazdém kole Ize ziskat
vynos z jiné krajiny. Hazi se 2 kostkami a podle jejich souctu se urci, ze kterého
dilu budou vynosy. Kazdy dil je oznacen Zetonem od 2 do 12. Napf. hodi-li hrac na
kostkdch soucet 3, vyndSeji mu suroviny dily oznacené Zetonem 3 (podle obrdzku tedy
les - dfevo a hory - rudu).

HERNI MATERIAL

19 Sestihrannych

95 karet se surovinami (po 19 od kazdé)

dili krajiny dievo = klady =7lesa
les (4) vina = ovee = 7 pastviny
pastvina (4) obili = snopy obili =zpole 3
pole (4) cihly =jil = zvrchoviny
vrchovina (3) ruda = 7elezo =zhor
hory (3)
poust (1)
% g - 25 akénich karet 1 =
6 &dsti ramu ' Rytif (14) i o
$ 9 piistavy Pokrok (6) e e |
DODOODDDDE i B (B2 = =

18 Zetoni s Eisly 1x 2x 2x 2% 2x 2% 2% 2x 2% 1x




i hry pro zacatecniky

3 3

3 Suroviny si vsak berou jen ti hraci, ktefi maji svou vesnici nebo mésto na hranici s danym
dilem krajiny. Podle naseho obrdzku vesnice bilého hrace (D) hranici s lesem, vesnice
modrého (B) a oranzového (C) s horami. KdyZ padne na kostkach 3, bily dostane 1 dievo
a oranzovy a modry dostanou kazdy 1 rudu.

VZdy je vyhodnéjsi, kdyZ vesnice hranici s vice typy krajiny (max. tfemi). Vyndsi
tak svému majiteli vice druhti surovin podle toho, jakeé ¢islo padne. Na naSem
obrazku hranici vesnice modrého (B) s lesem, vrchovinou a horami.

[ Nyni jste jiz pracovity osadnik a shromazdujete suroviny. JelikoZ mate
na zacdtku jen dvé vesnice, nemdte pravdépodobné piistup ke vSem su-
rovindm. To neni pro budoucnost dobré, protoze ke stavbé pottebujete
vZdy urcitou kombinaci surovin.

B2 Se svymi spoluhraci tedy obchodujete. Cinite jim obchodni
ndvrhy nebo odpovidate na jejich navrhy, a pokud vyjedndvani
vyjde, ziskdte surovinu, kterd vim chybi.

@ Novou vesnici mtiZete postavit na volné kiizovatce za predpo-
kladu, Ze k ni vede jedna z vasich silnic. Dalsi vesnice vSak nesmi byt
na nejblizsi sousedni kiiZovatce.

{8 Vidy si promyslete, kde svou vesnici postavite. Cisla na Zetonech maj
rtiznou velikost podle toho, jakd je pravdépodobnost, Ze padnou (¢im veétsi
Cislo, tim Castéji padd). Cisla 6 a 8 jsou navic ¢ervend, budou padat nejcastéji.

sy,

Cim Castéji cislo pada, tim vice vynost osadnikiim krajina prinasi.

2 pfihradky na karty

Nejdelsi obchodni  Nejvétsivojsko

Herni figurky cesta

(ve 4 barvach) e

16 mést e

20 vesnic “ m

60 silnic Vesnice Silnice 1 ﬁgurka zlodéje 2 kostky




CATAN - zakladni hra

Tato pravidla obsahuji viechny dileZité informace ke hte. Budete-li
v pribéhu hry potfebovat vice informaci, vyhledejte si pfislusné
klicové slovo (=) v Almanachu.

Pocatecni rozmisténi pro zac¢ite¢niky

Herni plan sice mtiZe byt pokazdé jiny, ale pro zacdtek doporucujeme
postavit ostrov podle naseho obrazku na strané 2 a 3. Nabizi
vyrovnané Sance pro viechny hrace. Nejprve sestavte rim mofre

ze 6 Casti, poté polozte vechny dily krajiny a polozte na né Zetony

s Cisly tak, jak je uvedeno. Dejte pozor na spravné umisténi pristavi.

Pocate¢ni rozmisténi pro pokrocilé

Po jedné nebo dvou hrdch si jiz miZete sestavovat herni plan
variabilné. VSechny potfebné informace k sestavovani naleznete

v Almanachu pod heslem Vystavba variabilntho herniho planu (=).
Dalsi uzitecné tipy pak naleznete pod hesly Faze zakladani (=)

a Taktika ().

PRIPRAVA

Pocatecni rozmisténi pro zac¢ite¢niky

o Hraci si vyberou barvu a kazdy dostane 5 vesnic (=),
4 mésta (=) a 15 silnic (=). Kazdy hrac si na herni plan postavi
2 silnice a 2 vesnice podle obrdzku na strané 2 a 3. Zbyly materidl
si nechd pred sebou. Pokud hraji jen 3 hraci, veskery material
cerveného ziistane v krabici. Kazdy hra¢ si vezme kartu se
stavebnimi ndklady (=).

o Karty Nejdelsi obchodni cesta (=) a Nejvétsi vojsko (=)
se pripravi na stranu. RovnéZ tak hraci kostky.

o Karty se surovinami se roztiidi a pét balicki se poloZi licem nahoru
do prihradek na karty. Prihradky se poloZi vedle herntho planu.

«  Akenikarty (=) se promichaji a balicek se poloZi licem dolti do
posledni volné piihradky.

e Paksi hraci vezmou suroviny - vynosy (=) za vesnici s hvézdic-
kou. Za kazdy dil krajiny hranicici s touto vesnici si hrac vezme
jednu kartu s prisluSnou surovinou.

Napriklad: Modry dostane za svoji vesnici (B) tipiné nahore
1drevo, 1 cihlu a 1 rudu. Oranzovy dostane za svoji vesnici (C)
1 rudu a 2 obili,

2 SLTE

o Hrdcisi své karty se surovinami drzi tak, aby je ostatni nevidéli.

PREHLED PRUBEHU HRY

Zacind nejstarsi hrac. Ten, kdo je na tahu, miZe provadét vechny
kroky v ur¢eném poradi.

1. Hodi kostkami, aby se urcily vynosy surovin v tomto tahu.
Vysledné Cislo je platné pro vSechny hrace.

2. Chce-li, mize obchodovat (=): sméiiovat suroviny se spoluhraci
i se zamoiim.

3. Také miZe stavét (=): silnice (=), vesnice (=), mésta (=)
pfipadné kupovat akcni karty (=).

Navic: Hra¢ na tahu muZe také zahrat akéni kartu (=), a to v které-
koli fazi svého tahu (dokonce i pred hodem kostkami). Pokracuje
soused po levé strané 1. krokem.

PRUBEH HRY DETAILNE

1. Vynosy surovin
Hrac zacind sviij tah tim, Ze hazi obéma kostkami. Soucet ¢isel urci
krajinu, kterd dd vynos.

KaZdy hrdc, ktery ma vesnici u krajiny s hozenym ¢islem,
sivezme 1 kartu s odpovidajici surovinou. Ma-1i hrd¢ 2 nebo
3 vesnice u této krajiny, dostane surovinu za kazdou z nich.
Pokud ma hrdc u této krajiny mésto, dostane 2 suroviny.

Priklad: Pokud padne

v souctu ¢islo ,8% obdrzi
cerveny hrdc 2 rudy

za Své dvé vesnice. Bily
hrdc obdrzi jednu rudu.
Pokud by v souctu padlo
cislo , 10% obdrzi bily
hrdc 1 vinu. Kdyz by
vesnici na mésto, obdrzel
by 2 viny.

2. Obchod (»)

Poté miiZe hrac obchodovat, aby si doplnil chybéjici suroviny.
Jsou dvé moznosti obchodovant:

DuleZité: obchodovat je mozné pouze s hracem, ktery je na tahu,
ostatn{ hraci nemohou obchodovat mezi sebou.

a) Vnitini obchod (obchod se spoluhraci) (=):

Ten, kdo je pravé na fadé, mize obchodovat se vSemi spoluhrdci.
Hldsi, co pottebuje, piipadné co nabizi. Nebo se poptd, co kdo nabizi,
aucini protinabidku.



b) Obchod se zimoFim (obchod s bankem) (=):
Obchodovat Ize i bez spoluhraci!

* Hrag, ktery je na tahu, miiZe kdykoliv sménovat libovolné
suroviny v poméru 4:1, tj. odevzdd do banku 4 stejné suroviny
avezme si 1 jinou.

o Ma:li hrac vesnici v pfistavu (=), miZe obchodovat s bankem
ve vyhodnéj$im kurzu: 3:1 (vymént jakékoli 3 stejné karty

suroviny za 1 jinou) nebo kurzu 2:1 ve specidlnim pristavu,
kde je surovina, kterou lze sméilovat, urcena obrdzkem.

Obchod se zamorim 4:1 bez pristavu

Obchod se zamorim 3:1 v 3.1 pristavu

lizovaném pristavu na drevo

3. Stavéni (o)
Ated uZje mozné stavét, aby se hraci zvysily vynosy surovin a takeé
vzrostl pocet jeho vyhernich bodi (=).

* Kdo chce stavét, musi zaplatit urcitou kombinaci surovin
(viz stavebni ndklady) a poté umisti své silnice, vesnice ¢i mésta
na herni pldn. Nikdo nemdZe postavit vic, nezZ ma v zasobé, tedy
maximalné 5 vesnic, 4 mésta a 15 silnic.

a) Silnice (=):
platba drevem a cihlami

w08

» Silnice se stavi na cesty. Na kazdé cesté (=) lze vybudovat jen
1 silnici.

* KaZzdd nova silnice mus{ navazovat na jiz existujici vlastni silnici,
vesnici ¢i mésto.

Priklad: Oranzovy hrdc
miiZe svoji novou silnici
postavit na cesty
oznacené modre,
nemuiZe ji ale postavit
na cervené oznacenou
cestu.

Obchod se zdmorim 2:1 ve specia-

* Md-li hrac souvislou silnici z péti tseki (odbocky se nepocitaji),
které nejsou pieruseny cizi vesnici nebo méstem, ziskdva kartu
Nejdelsi obchodni cesta (=). Pokud se podafi jinému hraci
postavit souvislou silnici deli, pfipadne tato karta jemu.

Karta Nejdelsi obchodni cesta md hodnotu 2 vihernich bodd.

PFiklad: Cerveny hrdc md souvislou cestu ze 6 tsekii (odbocky
se nepocitaji), a tim ziskdvd kartu Nejdelsi obchodni cesta.
Cesta oranzového hrdce je sice dlouhd 7 viseki, ale je prerusend
Cervenou vesnici na dvé Casti.

b) Vesnice (=):
platba cihlami, dfevem, vinou a obilim

H‘ i" ' E

* Vesnice musi byt vZdy postavena pouze na kiiZovatce, ke které
vede minimalné jedna vlastni cesta. Zaroven se musi dbat na
pravidlo o vzdalenosti.

+ + | ™

* Pravidlo o vzdalenosti: Vesnice mtiZe stat pouze na kiizovatce (=),
u které nejsou 3 sousedni kiiZovatky zastavéné vesnicemi nebo
mésty (dokonce i kdyby byly od ste]neho hrace).

Priklad: Oranzovy hrdc si mize postavit vesnici pouze na modre
oznacené krizovatce, proloZe cervené zvyraznéné kiizovatky
nespliugi pravidlo o vzddlenosti.

» Také za kaZdou novou vesnici obdrzi hrac odpovidajici surovinu:
vzdy 1 kartu suroviny, kdyZ padne odpovidajici ¢islo na kostkach.

* Kazda vesnice se pocita za 1 vyherni bod.



CATAN - zakladni hra

¢) Mésto (=):
plati se 3x rudou a 2x obilim
Mésto muize vzniknout pouze povysenim vesnice na mésto!

* Hrag, ktery je na tahu a chce povysit vesnici na mésto, si vezme
vesnici zpatky do zdsoby a postavi na herni plan misto ni mésto.

!

I

/////

* Mésto se pocitd za 2 v§herni body.

d)Akéni karty (=):
plati se rudou, vinou a obilim
= + +

&

»

s

* Kdo si zaplati ak¢ni kartu, bere si tu horni z balicku akénich karet.

* Existuji tyto 3 druhy akcnich karet:

e EAGE

Rytif (=), Pokrok (=) a Karta s body (=).

* Akéni kartu drzi hrac zakrytou az do okamziku pouzZiti, nejlépe
tak, aby spoluhraci nemohli vyvozovat Zadné zavéry.

4. Mimoradné pripady

a) Padla sedmicka, nastupuje zlodéj (=):

* Vokamziku, kdy v souctu kostek padne ,7¢, Zadny hrac
nebere suroviny.

* Kazdy, kdo md vice nez 7 karet, odevzdd podle svého vybéru
polovinu z nich do banku. Lichy pocet se zaokrouhli dol
(napf. kdyZ ma nékdo 9 karet, musi 4 z nich odevzdat).

* Poté premisti hrdc zlodéje (=) (vizbody 1. 2.).

1. Hra¢ piemisti zlodéje (=) na Zeton jiného libovolného
dilu krajiny.

2. Pak ukradne 1 surovinu jednomu z hract, ktefi u tohoto
dilu krajiny maji vesnici nebo mésto. Okradany hra¢ drzi karty
licem k sobé, aby nebyly vidét.

3. Hrac na tahu pokracuje ve svém kole fdzi obchodovéni.

DiileZité: Padne-li na kostkdch cislo Zetonu, na kterém soji zlodéj,
mayitelé prilehlych osad neberou ZADNE suroviny. Zlodéj ziistane
na miste.

b) Akéni karta (=):
Hrac na tahu miZe zahrdt jednu akéni kartu v kterékoliv fazi tahu.
NESMI to vSak byt karta, kterou praveé koupil!

Rytif (=):
s | * Kdo zahraje kartu Rytif, musi premistit zlodéje
(viz vy$e 4a) body 1.2 2.).

o Zahrand karta s rytifem zdstane leZet pred hrdcem
licem nahoru.

* Kdo md jako prvni zahrané tii rytife, dostane
kartu Nejvétsi vojsko v hodnoté 2 bodi.

o Ziskd-li jiny hrd¢ vyssi pocet rytiiti, karta
(atedy i body) se stéhuje k nému.

Nejvétsi vojsko

Pokrok (=):

Kdo zahraje tuto kartu, #{di se jejimi pokyny.
Poté hra¢ kartu poloZi pied sebe licem
nahoru.

Karta s vyhernim bodem (=):

B Tuto kartu hra¢ drzi v tajnosti
aukdze ji, az kdyZ ma is touto
kartou 10 bod@i a hra konci.

KONEC HRY (=)

Hra konci v okamziku, kdy néktery z hract dosahl 10 nebo vice bod.
Vyhrat mtZe pouze hrdc, ktery je pravé na tahu a dosdhl v tomto
tahu min. 10 bod.



CATAN - roz$iieni pro 5-6 hracg

HERNI MATERIAL

* 11 Sestihrannych dils krajiny: 2x les, pastvina, pole, vrchovina, hory; 1x poust

i)

o s
- @

T

® 25 karet se surovinami
(5 od kazdého druhu)

9 akénich karet

® 2 karty se stavebnimi naklady ~ ® 4 ¢dsti ramu

Path ol |lpatn o
[l [l
i ==
THa=-7 THa=-7

* 2 sady hernich figurek ve 2 barvach .
(kazdd sada: 4 mésta, 5 vesnic, 15 silnic) . Py
OOOOE®®®wW
2% Sx Sx Sx Sx Sx Sx

Sx AS Sx

® 28 Zetonll
s Cisly

® plus herni komponenty ze zakladni hry, kromé Zetonti

Upozornéni: Aby byly hraci poteby riznych her Catanu od sebe
dobfe odlisitelné, jsou Sestihranné dily krajiny a Zetony s isly tohoto
rozsifeni pro 5-6 hracii oznaceny symbolem: <t

Dily krajiny maji tento symbol na pfedni strané v levém dolnim rohu
a zetony s Cisly na zadn{ strané.

PRIPRAVA HRY

Pozor: Pii hie v 5 nebo 6 hracich potebujete viechny dily herni
desky z obou sad. Avsak Zetony s &isly pouZivejte pouze z rozsifent
pro 5-6 hradi.

Nejprve postavte ram, ktery se bude sklddat z 10 ¢asti: 6 rim ze
zakladni sady a 4 modré ¢dsti ramu z této sady. Polozte v libovolném
poradi velké ¢asti ramu s pristavy ze zdkladni sady na podlozku.
Mezi né - tak jako na obrdzku - vloZte mensi modré ¢dsti ramu.
Obé modré ¢dsti s pristavy umistéte tak, jako je tomu na obrazku.

Ostrov nyni postavite z celkem 30 dild pevniny (z obou sad).
* VSechny dily pevniny dejte na
hromadku a dikladné promichejte.
Poté je po jednom sklddejte na stdl
vedle sebe podle schématu,
apitom je obracejte licem
nahoru: nejprve prostredni
fada o 6 dilech, k ni pfiléhaji
z obou stran dvé fady
po 5 dilech, ndsleduji dvé fady
po 4 a nakonec po 3 dilech
z kazdé strany.

* Ted budete poklddat 28 Zetont s Cisly (pouze z doplitkové sady!)
na jednotlivé dily krajiny. Zacnete v jednom rohu Zetonem
s pismenem A a pokracujete v linii
spirdlovité smérem dovniti podle
abecedy. Zetony pokladejte Cisly
nahoru. Na pousté se Zetony
neddvaji.

Upozornént:
Posledni 3 Zetony maji po dvou
pismenech - Za, Zb a Zc.

* Zlodgj zacind na jedné z obou pousti.

* Dalsi piipravy odpovidaji zakladni hte.

PRUBEH HRY

Hraje se podle pravidel ze zdkladni sady - s jedinou vyjimkou! Hrac,
ktery je na fadé, nejprve provede tfi Cdsti svého tahu:

1) Hazi a urcuje vynosy surovin.
2) MuZe obchodovat.
3) Muze stavét.

A nyni v{jimka:
Po ukonceni tahu jednoho hrace ndsleduje mimotadn4 fize stavéni:
Vsichni hraci ted mohou popotadé stavét a nakupovat akéni karty.

ZVLASTNI PRAVIDLO

Pokud hrac, ktery je na fadé, dokoncil sviij tah, nastdva vyjime¢nd
stavebni faze : vSichni ostatn{ hrdci mohou jeden po druhém také
stavét a kupovat akcni karty.

V praxi to vypadd takto:

Hrac A ukondi sviij tah. Jesté neZ predd kostky hraci po levici, ktery by
ted byl na fadé, zeptd se svych spoluhract, chee-li jesté nékdo stavét.
Pokud se néktery hrac prihldsi, miiZe nyni stavét nebo nakupovat
akeni karty. Prihldsi-li se vice hrdcd, rozhoduje pofadi ve he, jak
hraji za sebou. Jako prvni hraje ten, kdo sedi nejbliZe po sméru
hodinovych rucicek, pak ndsleduji postupné ostatni.

DiileZité: Béhem mimoiadné faze stavéni mohou hraci pouze stavét
vesnice, mésta a/nebo silnice nebo nakupovat akéni karty. Nesméji
v$ak ménit Zadné karty, neni povolena zadna forma obchodovani
(ani vnitini obchod, ani obchod se zamorim).

Tip: Diky mimofddné fazi stavéni mtZete hru ovlivnit, i kdyZ nejste
pravé na tahu.

Proto je vyhodné obchodovat se spoluhracem na tahu, co to dd.
ProtoZe miZete stavét po tahu kazdého hrace, je diileZité mit
suroviny, abyste mohli predstihnout protivniky a dobéhnout zlodéje.

~



CATAN - scénari Nejlepsi pr

a

HERNI MATERIAL

* 84 Zetont pFizné
12 Zetond prizné cechu obchodniki (povoz)
12 Zetont prizné cechu kupci (lod’)
12 Zetont piizné cechu staviteld silnic (Zopata)
24 zetont piizné cechu ucenct (kniha)
24 7etont prizné cechu architektt (kruzitko)

y

Obchodnik

Architekt

Stavitel silnic

Kupec Ucenec

e 1 podlozka cechi

* 12 Zetond Katanu
SESE5555555

* Vsechny herni komponenty ze hry ,Catan - zdkladni hra“, popfipadé
7 ,Roz8ifeni pro 5-6 hract.

PRIBEH
Na Katanu zaZzivime obdobi spolupréce a harmonie! Rozddvime
suroviny, abychom pomohli spoluhrdcim vzadu. Zlodéje premistu-
jeme do vzddlenych oblasti, abychom svym spoluhrdcim zajistili
bezpeci. Nebojime se vynaloZit ndmahu, abychom své silnice pfipojili
k sousedni soustavé osidleni. Neni to néjaka bldzniva hra?

Ale ne! Diky cechtim na Katanu je takovéto ,uslechtilé“ chovani
odménovano prislusnou ,piizni“. Piizenl poskytuje rizné vyhody,
jako je bezplatnd stavba silnic, ak¢ni karty, libovolné suroviny,
vyhodné moZnosti obchodovani nebo zisk vitéznych bodi.

Hmm... pokud tedy pravd neziStnost skute¢né existuje, neni to
v tomto scéndii.

PRIPRAVA HRY

* Hru ,0Osadnici z Katanu®, popfipadé ,Rozsifeni pro 5-6 hraca*,
piipravte jako obvykle.

* Vedle ostrova polozte podlozku cecht.

* Vitézné body Katanu poloZte napravo vedle podlozky cechi.

* Pocet Zetontl piizné dostupnych ve hie se urcuje dle poctu hraci:

| 3hraci | 4hrédi | Shraca| 6hrada

Obchodnik A 6 8 10 12
Kupec EI 6 8 10 12
Stavitel silnic - 6 8 10 12
Ucenec E 12 16 20 24
Architekt J@ 12 16 20 24

N\ - J

Prislusny pocet licem dolti poloZenych Zetontl ptizné diikladné
promichejte a vytvoite z nich jednu spole¢nou zdsobu.

PRUBEH HRY A ZVLASTNI PRAVIDLA

V tomto scéndii v zdsadé plati pravidla pro hru ,Catan - zakladni
hra“, popfipadé pravidla pro ,Rozsiteni pro 5-6 hracti“. Navic mohou
hréci diky svym $lechetnym cintim ziskat Zetony prizné. Tyto Zetony
poté Ize vyuzit k ziskani riiznych cennych vyhod.

Pro Zetony piizné plati ndsledujici zvlastni pravidla:

Zisk Zetonu prizné
Hraci mohou Zetony piizné ziskat 3 zptisoby:

1. Pfemisténi zlodéje tak, aby nezpiisobil Skodu

Hrac dostane 1 Zeton prizné, kdyZ pri hodu ,7¢ na kostkach nebo

pfi zahrani karty Rytif premisti zlodéje ndsledujicimi zptisoby:

* Hra¢ premisti zlodéje na libovolnou krajinu (také na poust),
se kterou nesousedi Zadn4 vesnice nebo mésto, nebo

* Hra¢ premisti zlodéje na poust, ale od Zddného hrace, jehoz
vesnice ¢i mésto s pousti sousedyi, si nevezme zadnou surovinu.

2. Darovani karty suroviny

Béhem svého tahu smi hrac darovat 1 kartu suroviny jednomu
protihraci, ktery md stejny nebo nizsi pocet (viditelnych) vitéznych
bodt. Odmitne-li tento protihrd¢ dar, mdZe byt nabidka daru
ucinéna jinému spoluhrdci (pficemz omezeni ohledné vitéznych
bodi stdle plati). Pokud je nabidka piijata, ziskdva hrac, ktery kartu
suroviny daroval, 1 Zeton pFizné.

Pozor: Hrdc muze béhem svého tahu darovat pouze
1 kartu suroviny.



3. Propojent soustav osidleni

Soustava osidleni je souhrn vSech vesnic a mést jedné barvy,
navzdjem propojenych silnicemi. Pokud hra¢ postavi silnici, kterd
poprvé vzajemné propoji jeho soustavu osidleni se soustavou osidleni
protihrace, vezme si Zeton piizné nejprve tento protihrac. Poté si
hrac, ktery propojeni provedl, vezme 3 Zetony piizné. Zetony piizné
se ziskavaji pouze za prvni propojeni téchto dvou soustav osidleni
ruznych barev. Pokud by se obé tyto soustavy osidleni pozdéji
navzdjem propojily na jiném misteé jesté jednou, nejsou za toto
propojeni ziskdny Zddné dalsi Zetony prizné.

PFiklad: Cerveny hrdc postavil silnici ,A*. Tim spojil svou dolni
soustavu osidlent se soustavou osidleni modrého hrdce. Modry
ziskdvd 1 Zelon prizné a cerveny 3 Zelony piizné. Pokud modry
nebo cerveny hrdc nyni postavi silnici , B, neziskd Zeton prizné
zddny z nich. Pokud vsak modry nebo cerveny hrac postavi
silnici ,C*, ziskaji Zetony prizné oba hrdci, protoZe horni
soustava osidleni cerveného hrdce je s prislusnou soustavou
osidleni modrého hrdce propojena poprue.

Za propojent svych vlastnich soustav osidleni neziskdvd hra¢ zadné
Zetony prizné.

Pozor:

* Pokud jsou soustavy osidleni propojeny béhem pocdtecniho
rozmisfovani, neni za toto propojeni ziskdn zadny Zeton piizné.

* Pokud hrac postavi silnici, kterd jeho soustavu osidleni soucasné
poprvé propoji se soustavami osidleni dvou protihrdcd, ziskd
pouze 3 Zetony piizné. Oba majitelé ostatnich dvou soustav
osidlent ziskaji po jednom Zetonu prizné. Ktery z obou protihract
si Zeton piizné vezme prvni, urci hrdc, ktery propojeni provedl.

Brani Zetona piizné
Hrdc, ktery Zeton piizné ziskal, si ze spolecné zdsoby vezme libovolny
Zeton prizné lezici licem dolt.

Vyuziti nebo vyména Zetonu piizné
Béhem svého tahu smi hrac bud jedenkrat vyuzit Zetony piizné,
nebo provést jednu akci vyména.

1. VyuZiti Zeton( piizné

Pfi vyuziti Zetonti pfizné hrac na policko piislusného cechu
na podloZce cechll odlozi odpovidajici pocet Zetont prizné:
* Obchodnik pottebuje 1 (Sedy) Zeton povozu

* Kupec potiebuje 1 (modry) Zeton lodé

» Stavitel silnic potiebuje 1 (Cerveny) Zeton lopaty

* Ucenec potiebuje 2 (zlaté) Zetony knihy

* Architekt potfebuje 2 (zelen€) Zetony kruzZitka

Pozor: Hrdc nesmi vyuzit Zelon prizné, ktery ve svém prave
probihajicim tahu ziskal. Prave ziskané Zelony prizné lze vyuzit
az v ndsledugicim lahu.

P¥i hie v 5 nebo v 6 hragich nesmi byt Zetony piizné vyuzivany
béhem mimofadné fze stavéni. Pokud béhem mimofadné faze
stavéni hra¢ néjaky Zeton piizné ziskd, miZe jej vyuZit jiZ ve svém
ndsledujicim tahu.

Jakmile hra¢ prislusny pocet Zetonti piizné odlozil, provede ihned
piislusnou vyhodu. Tuto vyhodu nelze ,uschovat* a provést pozdéji.

KaZdy cech poskytuje jednu specilni vyhodu:

* Pfizenl obchodnikd: hrdc vyméni 1 kartu suroviny z ruky
za 1 jinou kartu suroviny ze spolecné zdsoby. Timto zptisobem
1ze béhem tahu vyménit suroviny az dvakrat.

* Piizenl kupcli: hra¢ si vezme 1 libovolnou kartu suroviny
ze spolecné zasoby.

* Piizei stavitelt silnic: hrac postavi 1 silnici zdarma.

* Pfizeil ucenci: hrac si vezme zdarma 1 akéni kartu.

o Pifzen architektl: hrac si vezme 1 Zeton Katanu. Kazdy Zeton
Katanu se pocitd jako 1 vitézny bod. Zetony Katanu musf pred
hracem lezet viditelné pro vSechny protihrace, nebot maji vliv
pii darovani karty suroviny.

2. Vyména Zetond piizné

Pokud hrac zddny Zeton piizné nevyuZzivd, miZe si vyménit 1 svij
Zeton piizné za 1 Zeton prizné ze spolecné zasoby. Nejprve si hrd¢
vezme 1 Zeton piizné ze spole¢né zdsoby, poté vlozi libovolny vlastni
Zeton piizné licem dold zpét do spole¢né zdsoby. Hra¢ mtze vratit
zpét i Zeton piizné, ktery si ze spolecné zdsoby pravé vzal.

Pozor: Zetony prizné nelze darovat, anije s jinymi hrdci
vymeériovat.

KONEC HRY

Vyhrava hrdc, ktery je na tahu a vlastni 11 vitéznych bodx.



CATAN - scénar Némecko

HERNI MATERIAL

* 1 herni plan Némecko

* 12 figurek dominant némeckych mést

e 1 figurka
,G0tz z Berlichingenu*

e 12 Zetont Katan

* 6 karet ,Stavebni naklady* (na zadni strané karet ze zdkladni hry)

ot} || femenin k|| memita }| | (et f | | f ety f || memmiten )
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* Vsechny herni komponenty ze hry ,Catan - zakladni hra®, poptipadé
7 ,Rozsifeni pro 5-6 hrac¢t“, kromé dild krajin a ramu.

PRIPRAVA HRY

* RozloZeni herntho planu

o i Pole s pidorysem
dominanty ve hie |4

Ilustrace
dominanty

Linii herni oblasti
pro 3—4 hrace
S

y

| Odménazapostaveni |
| dominanty
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Hern{ oblast na hernim pldnu bude pfizptisobena podle poctu
hract. Pii hie v 5 ¢i 6 hracich bude vyuzZit cely herni pldn.

Pfi hite 3-4 hract bude herni oblast zmensena. Bud bude ve hte
severni oblast, nebo jiZni oblast. Pro zndzornéni ohraniceni jsou
na hernim planu zakresleny linie.

Pokud si hraci preji hrdt az k pobiezi, nebude pouzita oblast
pod linii vedouci od Trieru do Hofu.

Nebo se bude hrt vice na jihu, a tim pddem se nebude hrit

nad linif vedouci od Osnabriicku do Frankfurtu nad Odrou.

Pro lepsi viditelnost ohraniceni herni oblasti umistéte na
piislusnou linii silnice v nepouZité barvé.
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Priklad: Hrdci se dohodli, Ze nebudou osidlovat sever. Na horni
cdarkovanou linii tedy umistéte neutralni silnice. Na téchto
cestdch nebo za nimi se nesmi stavél. Braunschweig, Berlin

a Frankfurt nad Odrou jsou vsak z jilu dosazitelné, a mohou
tudiz byt pro vystavbu vyuZity.

* Vné herni oblasti se nachdzi ilustrace dominant velkych né-
meckych mést. Pod kazdou ilustraci je zobrazen piidorys piislusné
dominanty. Na tyto piidorysy jsou na zacatku hry umistény
odpovidajici figurky dominant.

* Nakazdé pole s piidorysem dominanty ve hte je poloZen
1 Zeton Katanu.

* Figurka ,Gotz z Berlichingenu“ (nahrazuje figurku zlodéje)
je umisténa do hor s ¢islem , 12 vychodné od Norimberku.

o Zbyvajici piiprava a zacdtek hry odpovidaji fazi zakladani ze
zakladni hry.

PRUBEH HRY A ZVLASTNI PRAVIDLA

V tomto scéndii v zdsadé plati pravidla pro hru ,Catan - zakladni
hra, pop¥ipadé pravidla pro ,Rozsiteni pro 5-6 hract“. Navic dale
plati ndsledujici zvlastni pravidla:
1. Stavéni vesnic: Vesnice smi byt zakladany, popiipadé stavény, pouze
na kruhovych stavebnich polich s némeckymi mésty.
2. Stavéni silnic: Silnice smi byt stavény na volné cesty mezi 2 kifiZovat-
kami. Pokud hra¢ postavi silnici vedouci az k néjakému poli
s némeckym méstem nebo k poli s piidorysem dominanty, mize
dalsi silnici za tato pole stavét teprve tehdy, kdyz zde postavi vesnici,
popfipadé prislusnou dominantu .
Pro ohranicenou herni oblast pii hie 3-4 hract plati, Ze na linii,
na které leZi silnice v neutrdlni barvé, se nesmi stavét. AvSak na pole
s némeckym méstem a na pole se symbolem dominanty, ke kterym
Ize silnici postavit (naptiklad Braunschweig, Berlin a Frankfurt nad
Odrou na obrdzku nahote), stavét 1ze.
3. Obchodovani s bankem: Hra¢ na tahu mize vyméfiovat suroviny
s bankem vzdy v poméru 3:1. Piistavy nejsou v tomto scénafi ve hte.



CATAN - scénar Mallorca

4. Dominanty mést

o Hrac smi postavit pifslusnou dominantu pouze na poli s pidorysem,

se kterym sousedi jeho vlastni silnice.

* Pro kazdou dominantu existuje vZdy pouze jedno odpovidajici pole,
na kterém muZe byt postavena.
Dominanty jsou neutralni budovy. Po postaveni nepati
Zadnému hraci.
Hrac, ktery stavi dominantu, musi do banku odevzdat 2= rudu
a 1x obili. Poté vezme pFislusnou figurku dominanty, ktera se
nachazi vné herni oblasti, a umisti ji na pfislusné pole s ptidorysem
dominanty ve hfe.
Hrac, ktery dominantu postavil, si vezme Zeton Katanu, nachazejici
se na poli s ptidorysem odpovidajici dominanty. Tento Zeton
si poloZi viditelné pied sebe. Kazdy Zeton Katanu se pocitd jako
1 vitézny bod.
Kromé toho dostane tento hrac jesté dalsi odménu, kterd je
zobrazena vedle ptidorysu pfislusné dominanty vné herni oblasti.
Napiiklad postaveni jedné silnice zdarma, zisk karet surovin nebo
napf. za Miinster ve Freiburgu 2 akénich karet.

KONEC HRY

3 hradi: Vyhrava hrac, ktery je na tahu a vlastni 13 vitéznych boda.
4 hradi: Vyhrava hrac, ktery je na tahu a vlastn{ 12 vitéznych boda.

5 nebo 6 hradh: Vyhrava hrac, ktery je na tahu a vlastni 10 vitéznych
bodi.

CATAN - scénar Mallorca

HERNI MATERIAL

* Vsechny herni komponenty ze hry ,Catan - zdkladni hra“, popfipadé
7 ,Rozsifeni pro 5-6 hrac¢t“, kromé dild krajin a ramu.

PRIPRAVA HRY

* RozloZeni herniho planu.

* Ve hie 3-4 hrdcti je na kazdou kiiZovatku se symbolem vitézného
bodu & poloZen jeden Zeton Katanu.

* Zlodéjje na zacatku hry umistén na pastvinu severozapadné
od Cala Pi.

* Zbyvajici piiprava a zacdtek hry odpovidaji fazi zakladani
7e zakladni hry.

PRUBEH HRY A ZVLASTNI PRAVIDLA

V tomto scénafi v zdsadé plati pravidla pro hru ,Catan - zakladni
hra“, popfipadé pravidla pro ,Rozsiteni pro 5-6 hraca“. Navic dale
plati ndsledujici zvlastni pravidla:

1. Stavéni vesnic: Vesnice smi byt zaloZeny, popiipadé stavény, pouze

na kruhovych stavebnich polich.

2. Stavéni silnic: Silnice smi byt stavény pouze na pole s obdélnikovy-
mi symboly silnic. Pokud hra¢ postavi silnici k néjakému kruhové-
mu stavebnimu poli, miZe dals silnici za toto pole stavét teprve
tehdy, kdyZ na tomto poli postavi vesnici.

. Specializované obchodovani a 3:1 obchodovani: Postavi-li hrac
silnici na erveném symbolu silnice, miiZe vyméiiovat suroviny
s bankem tak, jak je zobrazeno na sousedici listiné. Bud 3 stejné
suroviny libovolného druhu, nebo 2 suroviny zobrazeného druhu,
zajednu libovolnou jinou surovinu.

. K¥izovatka s vitéznym bodem:

* Piihie 3-4 hra¢d plati: Prvni hrac, ktery svou silnici postavi
do sousedstvi ktizovatky s vitéznym bodem, ziska Zeton Katanu
leZici na této kfiZovatce. Kazdy Zeton Katanu se pocitd jako
1 vitézny bod.

* Pfi hite 5-6 hra¢d: Pokud hrac postavi svou silnici do sousedstvi
kiizovatky s vyobrazenym vitéznym bodem, nedostava zadny
vitézny bod navic. Kruhova pole s vyobrazenym vitéznym
bodem jsou nyni povazovana za zcela normdlni kruhova
stavebni pole, na kterych lze stavét vesnice jak béhem faze
zakladani, tak také pozdéji v pribéhu hry v souladu s vyse
uvedenym pravidlem ohledné stavéni vesnic. Na téchto
dodate¢nych stavebnich polich je rovnéz dovolena prestavba
vesnice na mésto.

KONEC HRY

3 hraci: Vyhrava hrac, ktery je na tahu a vlastni 13 vitéznych bodd.
4 hragi: Vyhrava hrdc, ktery je na tahu a vlastni 12 vitéznych bodd.
5 nebo 6 hradi: Vyhrava hrac, ktery je na tahu a vlastni 10 vitéznych
bodu.

POZNAMKY

Obili je nahrazeno mandlemi

Protoze na Mallorce hraji mandlovniky v zemédélstvi a mandlovniko-
vé kvéty v cestovnim ruchu velkou roli, byly obvyklé krajiny s obilim
zobrazeny jako mandlovnikové plantdze. TudiZ také u stavebnich
ndkladi je ,obili“ nahrazeno ,mandlemi®. Pokud chcete, miZete si
hru zpestiit ndsledujicim pravidlem: Pfi obchodovéni se nesmi fikat
slova jako ,zrni“, ,pSenice®, ,obili“ atp. Misto toho musi hraci fikat
,mandle“. Kdo se splete, musi za kazdou chybu odevzdat do spolecné
zdsoby jednu libovolnou surovinu.

W

B

Hory ales

Obé tyto krajiny jsou rovnéz nové ilustrovany, aby vice odpovidaly
krajiné na Mallorce. Aby byly suroviny ziskdavané z ptislusné krajiny
jednoznacné urceny, jsou kruhova pole s ¢isly na krajindch barevné
rozliSena:

Les - dffevo - tmavé zelené

Pastvina - vlna - svétle zelené

Mandlovnikova plantdZz - mandle - Zluté

Hory - ruda - $edé

Vrchovina - cihly - hnédé
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CATAN - scénar Pomocnici

HERNI MATERIA

* Vsechny herni komponenty ze hry ,Catan - zdkladni hra“, popfipadé

2o

7 ,Roz8ifteni pro 5-6 hract*.

PRIPRAVA HRY

* Kazdd karta pomocnika ma predni stranu ,A“ a zadn{ stranu ,B.
Sest z téchto karet je navic oznadeno Cislem. Vytvorte balicek z
karet, které jsou oznaceny Cisly. Zcela nahoru umistéte kartu Al.
Zbyvajici karty ndsleduji v potadi podle svych cisel, tudiz A2, A3,
A4, A5 a AG. Karty bez Cisel vlozte v libovolném pofadi dospodu

tohoto balicku.

* Poté, co hrac postavi v zakladaci fazi svou druhou vesnici, vezme
si horni kartu z balicku a poloZi si ji pred sebe stranou A nahoru.

» Jakmile je zaklddaci fize ukoncena, jsou vechny zbyvajici karty
v balicku rozloZeny vedle herniho pldnu samostatné stranou A
nahoru. Tyto karty nyn{ tvofi nabidku.

PRUBEH HRY A ZVLASTNI PRAVIDLA

V tomto scénafi v zdsadé plati pravidla pro hru ,Catan - zakladni
hra“, popfipadé pravidla pro ,Rozsiteni pro 5-6 hraca“. Navic dale

plati ndsledujici zvlastni pravidla:

* Kazdd karta pomocnika piindsi urcitou vyhodu, kterd je popsand
na karté. Pokud hra¢ vyuzil vyhodu na karté, ma 2 moznosti:

Tirdz

1. Hrac¢ ihned odlozi kartu zpét do nabidky a vezme si z nabidky
libovolnou jinou kartu. Tuto novou kartu si poloZi pied sebe

opét stranou A nahoru.
NEBO

2. Hra¢ si kartu ponechd, ale otoci ji stranou B nahoru. V tomto
pfipadé musi vyhodu na karté v nékterém svém ndsledujicim
tahu znovu vyuZit. Po druhém vyuziti karty pomocnika musi
hrac tuto kartu poloZit do nabidky stranou A nahoru. Poté
si vezme jinou kartu z nabidky a tu pfed sebe poloZi opét

stranou A nahoru.

Dulezité:

* Hra¢ nesmi vyuzit kartu pomocnika ve stejném tahu, kdy ji ziskal

nebo otocil.

* Neni dovoleno kartu pomocnika nevyuzit a odloZit ji zpét do
nabidky. Toto plati i v pfipadé, Ze hrd¢ md svou kartu pomocnika
otoCenou stranou B nahoru. Musi kartu vyuZit i podruhé.

POZNAMKY K NEKTERYM

KARTAM POMOCNIKU

Marianne: Pokud si hrac vybral Marianne, miZe ji vyuZit jiz

v nasledujicim tahu protihrace.

Vincent: Pouze vyloZend karta rytife smi byt takto vyuZita.

sy o

Nassir: Od obou protihrdci musi byt pozadovana stejnd surovina.
Pokud nedostane Zddnou surovinu nebo dostane surovinu pouze od
jednoho protihrace, pokladd se karta jako vyuzitd a musi byt otocena,

poptipadé odlozena.

Siegfried: Karta musi byt vyuZita pfi nejbliz§im hodu ,7¢. Hra¢ bud
neztrati Zadné nadbytecné suroviny, nebo dostane 1 libovolnou
surovinu. V obou piipadech se karta pokladd jako vyuzitd.

Louis: ,Krajni“ silnice je takovd, kterd pouze jednou stranou sousedi
s vlastni silnici, vesnici nebo méstem. Krajni silnici Ize odstranit
i v pfipadé, Ze by sousedici vesnice nebo mésto zistalo bez silnice.
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