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CATAN - zikladni hra

v Pocate¢ni rozmistén:
Piehled hry

BB LeZi pied vami ostrov Katan. Sklada se z 19 dili pevniny obklopenych mofem.
Vasim tkolem je ostrov osidlit.

3 Na ostrové Katan se vyskytuje poust a pét dalsich typi krajiny. Kazdy typ krajiny Piistav
skytd jiné suroviny.

Cig @

les poskytu]e dfevo vrchovma poskytu)e jil pastvina poskytu;e vinu
(klady) (cihly) (ovce)
pole posky‘tuje obili hory poskytu]l rudu poust neposkytuje Kiizovatka
(snopy obili) (zelezo) z4dné suroviny

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

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

B Jak se dostanete k surovinim? Uplné snadno - v kazdém tahu lze ziskat
vynos z nékteré krajiny. Hazi se 2 kostkami a podle jejich souctu se urci, které
krajiny budou poskytovat vynosy. Kazdy dil krajiny je oznacen Zetonem od 2 do 12.
Napt. hodi-li hrd¢ na kostkdch soucet 3, vyndseji mu suroviny krajiny oznacené
zetonem 3 (podle obrazku tedy les - dfevo a hory - rudu).

HERNI MATERIAL

19 Sestihrannych 95 karet se surovinami (po 19 od kazdé)
dilti krajiny dievo = klady =zlesa
les (4) vlna = ovee =z pastviny
pastvina (4) obilf = snopy obili =zpole
pole (4) jil = cihly =z vrchoviny
vrchovina (3) ruda = Zelezo =zhor
hory (3)

poust (1)

25 akénich karet
6 ¢asti ramu Rytit (14)
s 9 piistavy Pokrok (6)
OODOODODD®  revmmincs
1x 2% 2% 2% 2% 2% 2% 2% 2% 1x

18 Zetond s Cisly

\_
2




i hry pro zacate¢niky

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 kostkdch 3, bily dostane 1 dfevo
a oranZovy a modry dostanou kazdy 1 rudu.

Vzdy je vyhodnéjst, kdyZ vesnice hranici s vice krajinami (max. tfemi). Vynasi
tak svému majiteli vice druhti surovin podle toho, jaké ¢islo padne. Na nasem
obrazku hranici vesnice modrého (B) s lesem, vrchovinou a horami.

3 Nyni jste jiz pracovity osadnik a shromazdujete suroviny. JelikoZ mdte
na zacdtku jen dvé vesnice, nemdte pravdépodobné piistup ke vSem su-
rovindm. To nenf pro budoucnost dobré, protoze ke stavbé potrebujete
vzdy urcitou kombinaci surovin.

B Se svymi spoluhraci tedy obchodujete. Cinite jim obchodni
nabidky nebo odpovidate na jejich navrhy, a pokud vyjedna-
vani vyjde, ziskdte surovinu, kterd vim chybi.

@ Novou vesnici mtiZete postavit na volné kiizovatce za predpo-
kladu, Ze k ni vede jedna z vasich silnic. Dals{ vesnice v§ak nesmi byt

Vv,

na nejblizs{ sousedni kiiZovatce.

{8 Vidy si promyslete, kde svou vesnici postavite. Cisla na Zetonech maji
rtznou velikost podle toho, jaka je pravdépodobnost, Ze padnou (¢im veétsi

islo, tim Castéji teoreticky pada). Cisla 6 a 8 jsou navic cervend, budou prav-
dépodobné padat nejcastéji. Cim castéji cislo padd, tim vice vinosi osadnikiim

vvvvv

~\
. . . ' 4 karty se stavebnum néklady 2 specidlni karty 2 piihradky na karty
Nejdelsi obchodni ~ Nejvétsivojsko

Herni figurky cesta

(ve 4 barvach)

16 mést

20 vesnic . ~

60 silnic Mésto Vesnice Silnice 1 figurka zlod¢je 2 kostky

J




CATAN - zikladni hra

Tato pravidla obsahujf viechny diileZité informace ke hie. Budete-li PREHLED PRUBEHU HRY

v priibéhu hry potfebovat vice informaci, vyhledejte si pfislusné Zadind nejstarsi hrac. Ten, kdo je na tahu, mize provadét vsechny
klicové slovo (=) v Almanachu. kroky v urceném poradi.
Potateéni rozmisténi pro zadateéniky 1. Hodi kostkami, aby se urcily vynosy surovin v tomto tahu.

Herni pldn sice mdze byt pokazdé jiny, ale pro zacdtek doporucujeme Vysledné cislo je platné pro vsechny hrace.

postavit ostrov podle naseho obrdzku na strané 2 a 3. Nabizi vyrov- 2. Muze obchodovat (=): sméfiovat suroviny se spoluhraci
nané $ance pro viechny hrace. Nejprve sestavte rim moie ze 6 ¢4sti, 18¢ zamorim. L , )
3. Také muze stavét (=): silnice (=), vesnice (=), mésta (=)

poté rozmistéte vSechny dily krajin a poloZte na né Zetony s Cisly tak,

jak je uvedeno. Dejte pozor na spravné umisténi pristavil. pipadné kupovat akéni karty ().

Navic muZe hrac na tahu také zahrat akéni kartu (=), a to v které-
Pocatec¢ni rozmisténi pro pokrocilé koli fazi svého tahu (dokonce i pfed hodem kostkami). Pokracuje
Po jedné nebo dvou hrdch si jiz miZete sestavovat herni plan soused po levé strané 1. krokem.
variabilné. Viechny potfebné informace k sestavovani naleznete
v Almanachu pod heslem Vystavba variabilntho herniho plinu (=).
Dalsi uzitecné tipy pak naleznete pod hesly Fize zakladdni (=)
aTaktika (=).

PRUBEH HRY DETAILNE

1. Vynosy surovin
Hrac zacind sviij tah tim, Ze hazi obéma kostkami. Soucet cisel urci

PRIPRAVA krajiny, které poskytnou vynosy.

Podatecni rozmisténi pro zacateéniky *  Kazdy hra¢, ktery ma vesnici u krajiny s hozenym Cislem, si
«  Hrddisi vyberou barvu a kazdy dostane 5 vesnic (), vezme 1 kgtrtu odpovidajici suroviny. Ma—h 2 ngabo 3 vesnice
4 mésta () a 15 silnic (). Kazdy hra¢ si na herni plan postavi u této krajiny, dostane surovinu za kazdou z nich. Pokud ma
2 silnice a 2 vesnice podle obrazku na strané 2 a 3. Zbyly materidl u této krajiny mésto, dostane 2 suroviny.
si nechd pied sebou. Pokud hraji jen 3 hraci, veskery material o
éervenéhpo zlistane v krabici. K]ai]dif hra¢ si vezme kyartu se Priklad. Pokud padne
stavebnimi naklady (=). v souctu ¢islo,, 8", obdrzi
cerveny hrdc 2 rudy
za své dvé vesnice. Bily
o Karty Nejdelsi obchodni cesta (=) a Nejvétsi vojsko (=) hrdc obdrzi jednu rudu.
se piipravi na stranu. RovnéZ tak hraci kostky. Pokud by v souctu padlo

cislo , 10% obdrzi bily
hrdc 1 vinu. Pokud by
81 bily hrdc iz povysil

vesnici na mésto, obdrzel
l by 2 viny.

«  Karty se surovinami se roztiidi a pét balicka se poloZi licem nahoru 2. Obchod (-))
do prihradek na karty. Pfihradky se poloZi vedle herniho planu. Poté miize hrac obchodovat, aby si doplnil chybéjici suroviny.
Jsou dvé moznosti obchodovani:

a) Vniti'ni obchod (se spoluhraci) (=):
Ten, kdo je pravé na fadé, mize obchodovat se vSemi spoluhraci.
Hlds, co pottebuje, pfipadné co nabizi. Nebo se poptd, co kdo nabizi,
o Akcnikarty (=) se promichaji a balicek se poloZi licem dol aucini protinabidku.
do posledni volné ptihradky.
Dilezité: Obchodovat je mozné pouze s hricem, ktery je na tahu,

o Paksi kazdy hrac vezme suroviny - vynosy (=) za svou vesnici ostatni hr4i nemohou obchodovat mezi sebou.

oznacenou pismenem. Za kazdy dil krajiny hranicici s touto
vesnic si vezme jednu kartu s prislu§nou surovinou.

Napriklad: Modry dostane za svoji vesnici (B) tiplné nahore
Ldrevo, 1 cihlu a 1 rudu. Oranzovy dostane za svoji vesnici (C)

1 rudu a 2 obili,

]

o Hracisi své karty se surovinami drZi tak, aby je ostatni nevidéli.




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

* Hrag, ktery je na tahu, mize kdykoliv sménovat libovolné
suroviny v poméru 4 : 1, j. odevzda do banku 4 stejné suroviny
avezme si 1 jinou.

 Ma:li hrac vesnici v pfistavu (=), miZe obchodovat s bankem
ve vyhodnéjsim kurzu 3 : 1 (vyméni jakékoli 3 stejné karty
suroviny za 1 jinou) nebo kurzu 2 : 1 ve specidlnim pristavu,
kde je surovina, kterou Ize sméilovat, urcena obrazkem.

Obchod se zdamorim 4 : 1 bez pFistavu

Obchod se zamorim 3. 1 v pristavu Obchod se zamorim 2. 1 ve

specializovaném pristavu na drevo

3. Stavéni ()
A ted uz je mozné stavét, aby se hraci zvysily vynosy surovin a také
vzrostl pocet jeho vitéznych bodd (=).

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

a) Silnice (=):
platba dfevem a jilem

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

* Kazdd novi silnice musi navazovat na jiz existujici vlastni silnici,
vesnici ¢i mésto. Pokud k nékteré kiizovatce vede hracova silnice,
ale stoji na ni spoluhrdcova vesnice nebo mésto, nemtize zde dany
hrac novou silnici postavit.

muize svofi novou silnici

postavit na cesty

nemiize ji ale postavit é

na cervené 0znacenou D

L

Priklad: Oranzovy hrdc D
oznacené modre,
cestu.

* Mé-i hrac souvislou silnici z péti useki (odbocky se nepocitaji),
které nejsou preruseny cizi vesnici nebo méstem, ziskava kartu
Nejdelsi obchodni cesta (=). Pokud se podai jinému hraci
postavit souvislou silnici delsi, pfipadne tato karta jemu.

Karta Nejdelsi obchodni cesta md hodnotu 2 vitéznjch bodd.

P#iklad: Cerveny hrdac mad souvislou cestu ze 6 tisekii (odbocky
se nepocitaji), a tim ziskdvd kartu Nejdelsi obchodni cesta.
Silnice oranzového hrdce je sice dlouhd 7 visekii, ale je rozdélend

v v oo

Cervenou vesnici na dvé cdast.

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

* Vesnice musi byt vzdy postavena pouze na kiizovatce, ke které
vede minimalné jedna vlastni silnice. Zarovetl se musi dbdt na
pravidlo o vzddlenosti.

* Pravidlo o odstupu: Vesnice mize stit pouze na kiizovatce (=),
u které nejsou 3 sousedni kfiZovatky zastavéné vesnicemi nebo
mésty (dokonce i kdyby byly od stejného hréce).

OO oO

Priklad: Oranzovy hrdc si miiZe postavit vesnici pouze na modre
oznacené krizovatce, profoze Cervené zvyraznéné kiizovatky
nespliiuji pravidlo o odstupu.

* Také za kazdou novou vesnici obdrzi hrac odpovidajici surovinu:
vzdy 1 kartu suroviny, kdyZ padne odpovidajici ¢islo na kostkdch.

* Kazdd vesnice se pocitd za 1 vitézn§ bod.



CATAN - zikladni hra

¢) Mésto (=):
plati se 3x rudou a 2x obilim
Mésto miize vzniknout pouze povySenim vesnice!

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

/////

* Mésto se pocitd za 2 vitézné body.

d)Akeni karty (-))

plati se rudou, vinou a obilim

a8

* Kdo koupi akéni kartu, bere si tu horni z balicku akcnich karet.

* Existuji tyto 3 druhy akcnich karet:

Rytii (=), Pokrok (=) a karta s body (=).

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

4. Mimoradné pripady

a) Kdyz padne , 7 (=):

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

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

* Poté premisti hrac zlodéje (=) (viz body 1.2 2.).

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

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

3. Hra¢ na tahu pokracuje ve svém kole fazi obchodovani.

DileZité: Padne-li na kostkdch cislo Zelonu, na klerém stoji zlodéj,
mayilelé prilehlych vesnic a mést neberou ZADNE suroviny.
Zlodej ziistane na miste.

b) Akéni karta (=):
Hrac na tahu mize zahrdt jednu akéni kartu v kterékoliv fazi tahu.
NESMI to v§ak byt karta, kterou pravé koupil!

Rytif (=):
* Kdo zahraje kartu Rytif, musi premistit zlodéje
(viz vyse 4a) body 1.2 2.).

o Zahrand karta s rytifem ziistane lezet pred hracem
licem nahoru.

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

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

Nejvétsivojsko

Pokrok (=):

0 Kdozahraje tuto kartu, fidi se jejimi pokyny.
Poté hra¢ kartu polozi pred sebe licem
nahoru.

Karta s vitéznjm bodem (=):

0 0 F ) Tutokartu hrac drzi v tajnosti
aukdZeji, az kdyz mdis touto
kartou 10 bodti a hra kondi.

KONEC HRY (=)

Hra konc¢i v okamziku, kdy néktery z hra¢t dosdhl 10 nebo vice boda.
Vyhrat mtze pouze hrdc, ktery je pravé na tahu a dosdhl v tomto
tahu min. 10 bod.



HERNI MATERIAL

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

® 9 akcnich karet

e 2 karty se stavebnimi naklady ~ © 4 ¢dsti ramu

il Y%

o 2 sady hernich figurek ve 2 barvich .
(kazdd sada: 4 mésta, 5 vesnic, 15 silnic) ?. -
0000BGIODO0,
AS 3 X Sx Sx 3>< 3 X Sx 3>< 3>< 2x

® plus herni komponenty ze zakladni hry, kromé Zetont

25 karet surovin
(5 od kazdého druhu)

® 28 Zetonli
s Cisly

Upozornéni: Aby byly herni komponenty fady CATAN od sebe dobre
odlisitelné, jsou Sestihranné dily krajin a Zetony s Cisly tohoto
rozsifeni pro 5-6 hra¢a oznaceny symbolem: @

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

PRIPRAVA HRY

Pozor: Pfi hie v 5 nebo 6 hracich potiebujete vSechny dily rimu
akrajin z obou sad. Avsak Zetony s Cisly pouZivejte pouze z roz$ifeni
pro 5-6 hrag.

Nejprve postavte ram, ktery se bude sklddat z 10 ¢asti: 6 dilt ze zaklad-
ni sady a 4 modrych dilti raimu z této sady. PoloZte v libovolném pofadi
velkeé ¢dsti ramu s piistavy ze zdkladni sady na podlozku. Mezi né - tak
jako na obrdzku - vlozte mensi modré ¢4sti rimu. Obé modré ¢asti

s pifstavy umistéte tak, jako je tomu na obrazku.

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

* Ted budete pokladat 28 Zetoni s Cisly (pouze z dopliikové sady!)
na jednotlivé dily krajiny. Zacnete v jednom rohu Zetonem
s pismenem A a pokracujete v linii spiralovité smérem dovnitt
podle abecedy. Zetony pokladejte ¢isly
nahoru. Na pousté se Zetony
neddvaji.
Upozornéni:

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 ¢dsti svého tahu:

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

A nyni v{jimka:
Po ukonceni tahu jednoho hrace ndsleduje mimot4dn4 fze stavéni:
vsichni hraci ted mohou poporadé stavét a nakupovat akcni karty.

ZVLASTNI PRAVIDLO

Pokud hrac, ktery je na fadé, dokoncil sviij tah, nastdvd mimofadnd
faze stavéni. VSichni ostatni hraci mohou jeden po druhém také
stavét a kupovat akéni karty.

Vpraxi o vypadd takto.

Hrac A ukondi sviij tah. Jesté nez predd kostky hraci po levici, ktery by
ted byl na radé, zeptd se svych spoluhract, chee-li jesté nékdo stavét.
Pokud se néktery hrac prihldsi, mize nyni stavét nebo nakupovat
akeni karty. Prihldsi-li se vice hrdca, rozhoduje pofadi ve hte, jak
hraji za sebou. Jako prvni hraje ten, kdo sedi nejblize po sméru hodi-
novych rucicek, pak nasleduji postupné ostatni.

Dilezité: Béhem mimofddné 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 zdmorim).

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

Proto je vyhodné obchodovat se spoluhrdcem na tahu, co to dd.
Protoze muZete stavét po tahu kazdého hrace, je diilezité mit
suroviny, abyste mohli predstihnout protivniky a dobéhnout zlodéje.

|



CATAN - Kostkova hra

HERNI MATERIAL

* 6 surovinovych kostek s 6 rozdilnymi stranami

Drevo Jil Obili Vina Ruda Zlato
e 1 oboustranné
potiStény blok
Predni strana Zadni strana

PRIPRAVA

Hraci se musi dohodnout, zda chtéji hrat zdkladni verzi hry CATAN -
Kostkova hra nebo variantu ,Plus“. Kazdy dostane jeden list z bloku
apolozi si ho pred sebe zvolenou stranou nahoru. Vsech 6 kostek se
piipravi, aby byly po ruce. Navic budou vSichni potfebovat tuzku.

Poté je jesté tieba urcit zacinajictho hrace.

V ndsledujicim textu jsou nejprve popsana pravidla zakladni verze hry
CATAN - Kostkovd hra. Pfi jejim hrani pouZijte ptednf stranu

(se 2 kostkami). Pravidla varianty ,Plus“ naleznete na konci této
kapitoly. I kdybyste si chtéli hned na zacdtku vyzkouset variantu ,Plus*,
stejné bude nezbytné piecist pravidla zakladni hry, protoze hlavni
principy hdzeni a stavéni jsou pro obé varianty totozné.

O CO JDE

Na kazdém listu je vyobrazen

ostrov Katan se symboly silnic,
Pofdteiﬂ
silnice

vesnic, mést a rytiit. Kazdy hrac
se béhem hry snaZi na ostrové na
svém listu postavit co nejvice
silnic, vesnic, mést a rytiia.

Stavéni znamend: Hrac oznaci (i
piislusny symbol zakiizkovanim, o

zakrouzkovanim nebo ho vybarvi. Na vinos surovin se hazi 6 kostkami.
Na kazdé kostce je po jednom symbolu dfeva, jilu, obilf, viny, rudy

a zlata. Stavba silnice napiiklad vyZaduje 1 dfevo a 1 jil. Hrd¢ ji proto
smi postavit jen tehdy, pokud pfi svém hodu ziskd obé tyto suroviny.
Komu se podafi néco postavit (tj. oznaci pifslusny symbol na svém
listu), ziskd tolik bodd, kolik je v symbolu uvedeno. Hra¢, jenz md

na konci hry nejvice bodd, se stdvd vitézem.

4 Surovinovy iolﬂ

PRUBEH HRY

Jako prvni je na tahu zacinajici hrac. MZe si hodit az tiikrdt. Ndsledné
smi za hozené suroviny stavét a ziskd piislusné body. Poté je na fadé
dalsi hra¢ po sméru hodinovych rucicek.

1. Hazeni

Hra¢ na tahu si smi hodit aZ t¥ikrdt. Po prvnim hodu muze dat libovolny
pocet kostek stranou a zbyvajicimi si hodit znovu. Po druhém hodu smi
dat stranou dalsi kostky a zbylymi si hodit - mohou to byt i ty, které dal
stranou po prvnim hodu. Vysledek tetiho hodu je kone¢ny. Hrac se
samoziejmé muze rozhodnout ddl nehdzet jiz po prvnim ¢i druhém
hodu. Kone¢ny vysledek lze poté zménit pouze pomoci surovinového
zoltka nebo vyménou zlata.

2. Stavéni

Prehled staveb uddvi, jaké suroviny jsou
zapotrebi k postaveni silnice, vesnice, mésta
nebo rytite. Kdo chee naptiklad postavit
rytite, poloZi stranou po jedné kostce rudy,
vlny a obili a 0znadi si na svém listu jeden
symbol rytife. Stejnym zpiisobem probihd
postavent silnice, vesnice a mésta. Je dovoleno postavit vice véci, pokud
m4 hrd¢ dostatek surovin.

0
0
o

Prehled staveb

3.Vitézné body

Poté si hrac zapiSe body za oznaceny symbol do nejblizsiho volného
policka na stupnici bodt. Prvni zaznam pfijde do levého horniho
Ctverce. JestliZe je hrdc schopen postavit ve svém tahu vice véci, secte
jejich bodovou hodnotu a vysledny soucet zapiSe na stupnici.

Pozor: Pokud hra¢ neni schopen ve svém tahu nic postavit, musi si
zapsat 2 zaporné body (-2).

Stupnice bodii

Piiklad: Hrdc ve svém pronim tahu postavil vesnici a dostal za to
3 body. Vdruhém tahu se mu podatilo postavit 2 silnice, za coz
ziskal 2 body. Symboly silnic a vesnice si zakrouzkoval. Ve tietim
tahu mu padly vyobrazené suroviny. Odlozi stranou dievo a jil

a zakrouzkuje jeden symbol silnice. Poté dd stranou vinu, obili

a rudu a oznaci krouzkem symbol rytive. Silnice a ryts prindseji
po 1 bodu. Hrdc si proto zapise do tietiho pole stupnice bodii

2 body.



PRAVIDLA STAVENI:

CO A KDE SE SMI STAVET

Silnice: Silnice stoji 1 jil a 1 dievo a md vzdy hodnotu 1 bodu. Proni
Silnice (pocdtecni silnice B=A ) je uz postavena, takze nestoji Zdadné
suroviny. Silnice se stavi postupné za sebou, takze kazdou silnici je
tieba postavit tak, aby navazovala na néjakou jiz diive postavenou.
Vesnice ¢i mésto, at jiz postavené, nebo ne, ve stavbé silnic nebrdani.
Vesnice: Vesnice stoji 1 jil, 1 drevo, 1 vinu a 1 obili. Lze ji postavit
pouze tehdy, jestlize k ni vede jiz hotovd silnice. Ddle plati, Ze ves-
nice je tieba stavét postupné podle jejich bodové hodnoty - nejprve
tedy vesnici za 3 body, potom za 4 body atd.

Mésto: Mésto stoji 3 rudy a 2 obili. Postupuje se stejné jako pri stavbé
vesnice. Mésto Ize postavit az tehdy, kdyz uz k nému vede hotovd
Silnice, a rovnéz tak se musi stavet postupné v zavislosti na bodové
hodnote.

Ryt Rytit stoji 1 rudu, 1 vinu a 1 obili. Rytive je treba stavet

v zdvislosti na jejich bodové hodnoté. Aby bylo mozné rytire
postavit, neni zapotiebi, aby s prislusnou krajinou sousedila
néjakd silnice, vesnice nebo mésto.

SUROVINOVY ZOLIK

Jestlize md hra¢ postaveného rytife, mize jednou za hru ziskat surovinu
vyobrazenou pod nim, pokud ,,odevzdd* jakoukoli jinou surovinu.

V praxi to vypadd tak, Ze po hodu hra¢ otoci jednu libovolnou kostku
nahoru stranou se surovinou, kterd je vyobrazena u jeho postaveného
(oznaceného) rytite. Poté symbol surovinového zolika preskrtne.
Priklad: Hrac postavil svého proniho rytive (s Cislem 1. rudou).

Po svém tetim hodu mu na kostkdch padly 2 rudy, 2 obili, 1 vina

a 1 zlato. ProtoZe si chce postavit mésto, otoci kostku s vinou tak, aby
nahore byla strana s rudou. Nyni miize za 3 rudy a 2 obili zamyslené
meésto postavit. Ndsledné preskrine symbol rudy pod rytitem. Jestlize
by mél postaveného posledniho rytive (s Cislem 6), mohl by po ,ode-
vzddni“ libovolné suroviny ziskat jakoukoli jinou surovinu.

ProtoZe je ve hie $est rytiiti, mize hrdc vyuzit az Sest surovinovych
zolikt - za ptedpokladu, Ze postavi vSechny rytite. Je rovnéz dovoleno
vyuzit v jednom tahu vice Zoliki.

VYMENA ZLATA

Za zlato se nedd piimo stavét. Jednd se Cisté o surovinu na vyménu, za
kterou Ize ovSem dostat vSechny ostatni suroviny. To je velmi uzitecné,
ale zdroveni i drahé. Za kazdé 2 kostky zlata, které hra¢ ziskd po prove-
deni viech svych hodu, si smi vzit jakoukoli jinou surovinu. V praxi to
vypadd tak, Ze jednu z kostek zlata natocf stranou se zvolenou suro-
vinou nahoru, druhou nebude mit v tomto tahu naddle k dispozici.
Priklad: Hrdc si chee znovu postavit mésto. Tentokrdt mu padly

2 rudy, 2 obili a 2 zlata. ProtoZe za zlato miize dostat jakoukoli
Jinou surovinu, otoci jednu z kostek zlata rudou nahoru a druhou
kostku, kterd stdle ukazuje zlato, dd stranou. Nyni ma k dispozici
3rudy a 2 obili a miize postavit mésto.

KONEC HRY

Poté, co se kazdy hrd¢ dostane 15krdt na fadu, takze md vyplnéné
viechny Ctverce na stupnici boddi, hra kon¢i. Vsichni sectou své body,
akdo jich ma nejvic, vyhravd.

KOSTKOVA HRA ,PLUS*

Tato varianta je urCend pro 2-4 hrace a hraje se na strané bloku, ktery
je oznacen . Zbyld ptiprava probihd stejné jako u zdkladni
varianty. Plati vSechna pravidla pro hazeni a stavéni s vyjimkou
ndsledujicich zmén.

Zatimco v zdkladni varianté se snazi kazdy hra¢ nezavisle na ostatnich
dosahnout co nejlepsiho vysledku, ve varianté ,Plus* si piimo konkuruji.
Jak je vidét na hernim pldnu, neobsahuji silnice, vesnice, mésta a rytifi
74dné bodové hodnoty. Nejde totiz o to mit po 15 kolech co nejvice bodd,
ale o to ziskat jako prvni 10 vitéznych bodd. Varianta ,Plus je proto
blizsi deskové hie CATAN - Osadnici z Katanu.

Vitézné body

Kazd4 postavend vesnice ma hodnotu 1 vitézného bodu & .
Kazdé postavené mésto ma hodnotu 2 vitéznych bodi & & .

Za kazdy ziskany vitézny bod si hrd¢ zaSkrtne jeden z 10 ctverecki
vpravo od prehledu staveb.

které md hodnotu 2 vitéznych bodd. To se zaznamend na poli. Hrac si
Nejvétsi vojsko ponechdvd, dokud néktery jiny hra¢ nepostavi vice
rytitl nez on. Jestlize hra¢ o Nejvétsi vojsko piijde, musi piislusnou
znacku ze svého listu odstranit a ztraci rovnéz 2 vitézné body. Jednou
postaveny rytii se do Nejvétsiho vojska pocitd stale bez ohledu na to,
zda byl pouZit jako surovinovy Zolik. TotéZ plati i pro Nejdelsi obchodni
cestu: kdo jako prvni postavi oznacenou (patou silnici), ziskava Nejdelsi

trva do té doby, dokud néjaky jiny hra¢ nepostavi vice silnic. -P-f(-)-\-fy-f)oéet
Nejdelsi obchodni cesty se pocitd vidy nejdelsi spojity isek, odbocky se
neberou v potaz.

Piiklad: Pro vyipocet Nejdelsi obchodni
cesty se pocitaji pouze zelené oznacené
silnice. Cervené oznacend silnice
predstavuje rozvétvent, a proto se
nezohledriuje. Nejdelsi obchodni cesta
ledy sestdvd z 6 silnic.

Dal$i zmény

o Zacinajici hrac hdzi pouze 3 kostkami. Kazdy dalsi hrac si mtiZe hodit
o jednu kostku vice, dokud nepfijde na fadu hrac, ktery smi hdzet
vSemi 6 kostkami. Od této chvile maji vichni k dispozici 6 kostek.

* Vesnice, mésta a rytife je mozné stavét v libovolném pofadi. Vesnice
a mésta musi pochopitelné sousedit se silnicemi.

e Oba dvojiti rytifi na pousti mohou byt pouZiti jako Zolici. OvSem aby
bylo mozné (jednordzové) vyuZit tuto jejich schopnost, musi byt oba
postaveni na pousti.

KONEC HRY

Hrac vyhravd, jakmile nasbird 10 vitéznych bodd.



CATAN - scénari Nejleps

2 2

HERNI MATERIAL

* 84 zetontl prizné

JAEEnN

12 Zetonii 12 Zetonui 12 Zetonii 24 Zetonii 24 Zetonii
prizné cechu prizné cechu prizné cechu prizné cechu prizné cechu
obchodnikii kupeil stavitelii silnic ucencti architektii

* 1 podlozka
cech

* VSechny herni komponenty ze hry ,CATAN - Osadnici z Katanu*,
popfipadé z ,Rozsifeni pro 5-6 hrach.

~ - ~

PRIBEH

Na Katanu zaZivime obdobi spoluprace a harmonie! Rozddvame
suroviny, abychom pomohli zaostdvajicim spoluhractim. Zlodéje
premistujeme do vzddlenych oblasti, abychom svym spoluhracim
zajistili bezpeci. Nebojime se vynaloZit ndmahu, abychom své silnice
ptipojili k sousedové soustavé osidleni. Neni to néjaka bldznivd hra?

Ale ne! Diky cechtim na Katanu je takovéto ,uslechtilé“ chovani
odménovano prislusnou ,pfizni“. 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 skutecné existuje, neni to
v tomto scéndii.

PRIPRAVA HRY

~ v o

« Catan - zakladni hru, pfipadné Rozsiteni pro 5-6 hraca pripravte
jako obvykle.

* Vedle ostrova polozte podlozku cechd.

* Vitézné body Katanu polozte napravo vedle podlozky cechd.

* Pocet Zetontl ptizné dostupnych ve hie se urcuje dle poctu hract:

| 3hradi | 4hra¢i | Shraca| 6hraca

Obchodnik | 6 8 10 12
Kupec ] 6 8 10 12
Stavitel silnic 6 8 10 12
Uctenec [ 12 16 20 24
Architekt 12 16 20 24

\_ J

Prislusny pocet licem dolii poloZenych Zetont piizné dikladné
promichejte a vytvofte z nich jednu spole¢nou zdsobu.
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PRUBEH HRY A ZVLASTNI PRAVIDLA

V tomto scéndii v zasadé plati pravidla pro hru ,Catan - zakladni
hra, poptipadé pravidla pro ,Rozsifeni pro 5-6 hraci“. Navic mohou
hraci diky svym slechetnym ¢intim ziskat Zetony pfizné. Tyto Zetony
poté lze vyuzit k dosazeni riiznych cennych vyhod.

Pro Zetony piizné plati ndsledujici zvlastni pravidla:

Zisk zetonu prizné
Hraci mohou Zetony piizné ziskat 3 zptisoby:

1. Premisténi zlodéje tak, aby nezptisobil Skodu

Hrac dostane 1 Zeton prizné, kdyZ pti hodu , 7 nebo pfi zahrani

karty Rytii premisti zlodéje ndsledujicimi zptisoby:

* nalibovolnou krajinu (také na poust), se kterou nesousedi zidnd
vesnice nebo mésto, nebo

* napoust, ale od Zadného hrace, jehoz vesnice ¢i mésto s pousti
sousedi, si nevezme Zadnou surovinu.

2. Darovani karty suroviny

Béhem svého tahu smi hrac darovat 1 kartu suroviny jednomu
protihraci, ktery ma stejny nebo nizsi pocet (viditelnych) vitéznych
bodi. Odmitne-li tento protihrd¢ dar, miZe byt nabidka daru
ucinéna jinému spoluhraci (pficemz omezeni ohledné vitéznych
bodi stale plati). Pokud je nabidka piijata, ziskava hrac, ktery kartu
suroviny daroval, 1 Zeton pfizné.

Pozor: Hrdc muize behem svého lahu darovat pouze

1 kartu suroviny.

3. Propojeni soustav osidleni

Soustava osidleni je souhrn vSech vesnic a mést jedné barvy, navza-
jem propojenych silnicemi. Pokud hra¢ postavi silnici, kterd poprvé
vzdjemné propoji jeho soustavu osidleni se soustavou osidleni spolu-
hrace, vezme si Zeton pfizné 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 riiz-
nych barev. Pokud by se obé tyto soustavy osidleni pozdéji navzdjem
propojily na jiném misté jeSté jednou, neptindsi toto propojeni zadné
dalsi Zetony prizné.

P#iklad: Cerveny hrdc postavil silnici ,A*. Tim spojil svou dolni
soustavu osidlent se soustavou osidleni mod-
rého hrdce. Modry ziskdvd 1 Zeton prizné

a cerveny 3 Zetony prizné. Pokud modry nebo
cerveny hrdc nyni postavi silnici , B,
neziskd Zeton prizné Zddny z nich.
Pokud vsak modry nebo cerveny hrdac
postavi silnici ,C*, ziskaji Zetony prizné
oba hrdci, proloze horni soustava osidleni
cerveného hrdce je s prislusnou soustavou osidleni modrého
hrdce propojena poprué.

Za propojeni svych vlastnich soustav osidleni neziskdva hra¢ zadné
Zetony piizné.

Pozor:

* Pokud jsou soustavy osidleni propojeny béhem fize zakladanti,
neposkytuje toto propojeni zadny Zeton piizné.

* Pokud hrac postavi silnici, kterd jeho soustavu osidleni soucasné
poprvé propoji se soustavami osidleni dvou spoluhraca, ziskd



pouze 3 zetony piizné. Majitel€ ostatnich dvou soustav osidleni
ziskaji po jednom Zetonu pfizné. Ktery z obou protihract si Zeton
piizné vezme prvni, urci hrc, ktery propojeni provedL.

Brani Zetona prizné
Hrac, ktery Zeton piizné ziskal, si z banku vezme libovolny Zeton
piizné lezici licem dold.

Vyuziti nebo vyména Zetonu prizné
Béhem svého tahu smi hrac bud jednou vyuZit Zetony prizné, nebo
provést jednu akci vyména.

1. Vyuziti Zetond pfizné

Pri vyuZiti Zetont piizné hrac odlozi na policko piislusného cechu
na podlozce cechl odpovidajici pocet Zetonti piizné:

* Obchodnik vyzaduje 1 (Sedy) Zeton povozu

* Kupec vyzaduje 1 (modry) Zeton lodé

* Stavitel silnic vyZaduje 1 (Cerveny) Zeton lopaty

* Ucenec vyzaduje 2 (zlaté) zetony knihy

* Architekt vyZaduje 2 (zelené) Zetony kruzitka

Pozor: Hrdc nesmi vyuzit Zelon prizné, kiery ziskal ve svém
stavajicim tahu. Pravé ziskané Zetony prizné lze vyuzit az
v ndsledujicim tahu.

P¥i hie v 5 nebo v 6 hragich nesmi byt Zetony piizné vyuzivany
béhem mimotadné fize stavéni. Pokud béhem mimofadné faze
stavéni hrac néjaky Zeton piizné ziskd, miiZe jej vyuZit jiz ve svém
ndsledujicim tahu.

Jakmile hrac odlozi ptislusny pocet Zetond prizné, provede ihned
prislusnou vyhodu. Tuto vyhodu nelze ,uschovat® a provést pozdéji.

Kazdy cech poskytuje jednu speaalm vihodu:

e Piizen obchodnikil: hrac vyméni 1 kartu suroviny z ruky
za 1 jinou kartu suroviny z banku. Timto zptisobem lze
béhem tahu vyménit suroviny az dvakrat.

* Piizen kupcti: hra€ si vezme 1 libovolnou kartu suroviny
z banku.

* Piizen stavitelt silnic: hrac postavi zdarma 1 silnici.

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

o Piizen architektl: hrac si vezme 1 Zeton Katanu. KaZdy Zeton
Katanu se pocitd jako 1 vitézny bod. Zetony Katanu musf pred
hracem lezet viditelné pro viechny protihrace, nebot maji vliv
pfi darovani karty suroviny.

2. Vyména Zetonu piizné

Pokud hrac zddny Zeton piizné nevyuZzivd, miZe si vyménit 1 svij
Zeton piizné za 1 Zeton pfizné z banku. Nejprve si hrd¢ vezme

1 Zeton piizné z banku, poté vrati libovolny vlastni Zeton prizné
licem dold zpét do banku. Hrac mizZe vratit zpét i Zeton prizné, ktery
siz banku pravé vzal.

Pozor: Zetony prizné nelze darovat ani je s jinymi hrdci
vymériovat.

KONEC HRY

Vyhrava hrac, ktery je na tahu a shromazdil 11 vitéznych bodd.

CATAN - Scénar Pomocnici

HERNI MATERIAL

* 10 karet pomocnikil

* Vsechny herni komponenty za hry CATAN - Osadnici z Katanu,
popiipadé z Rozsiteni pro 5-6 hracu.

PRIPRAVA HRY

o Kazdd karta pomocnika ma predni stranu ,A“ a zadni stranu B,
Sest z téchto karet je navic oznaceno cislem. Vytvofte balicek
z karet, které jsou oznaceny Cisly. Zcela nahoru umistéte kartu Al.
Zbyvajici karty nasleduji v pofadi podle svych ¢isel, tudiz A2, A3,
A4, A5 a A6. 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.

o Jakmile je zakladaci fize ukoncena, jsou vSechny zbyvajici karty
v balicku rozlozeny vedle herniho plinu samostatné stranou A
nahoru. Tyto karty nyni tvofi nabidku.

PRUBEH HRY A ZVLASTNI PRAVIDLA

V tomto scénafi v zasadé plati pravidla pro hru CATAN - Osadnici

z Katanu, poptipadé pravidla pro Rozsiteni pro 5-6 hracu. Navic

je dale tieba dodrzovat nasledujici zvlastni pravidla:

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

1. Hrac ihned odlozi kartu zpét do nabidky a vezme si z nabidky
libovolnou jinou kartu. Tuto novou kartu si polozi pred sebe
opét stranou A nahoru.

NEBO

2. Hra¢ si kartu ponechd, ale otoci ji stranou B nahoru. V tomto
piipadé 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.

Dilezité:

* 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 hra¢ md svou kartu pomocnika
otocenou stranou B nahoru. Musi kartu vyuZit i podruhé.

Pozor: Podrobnéjsi popis karet pomocnikii najdete v Almanachu
na strané 8.

11



CATAN - geografické scénare — Korsika & New York

HERNI M A

e 1 herni pldn Korsika e 1 herni plin New York

Korsika: 11 Zetonii Katanu
New York: 9 Zetonii Katanu

* 7etony Katanu .

o Veskery herni materidl ze hry CATAN - Osadnici z Katanu, popiipadé
jejiho rozsifeni pro 5-6 hracd, s vijimkou dilit krajin, rimu a Zetont
s Cisly.

PRIPRAVA HRY

* Herni pldn se rozlozi pozadovanou stranou nahoru.

* Ve hte 3-4 hracti se na kazdou kfizovatku se symbolem vitézného
bodu®  polozi 1 Zeton Katanu.

o Zlodéj stoji na zacdtku hry na obrdzku zlodéje.

o Zbyvajici piiprava a zacatek hry odpovidaji fazi zakladani ze hry
CATAN - Osadnici z Katanu.

PRUBEH HRY & PRAVIDLA SCENARU
V zdsadé plati pravidla hry CATAN - Osadnici z Katanu, popfipadé
jejiho rozsiteni pro 5-6 hraca. Navic je tfeba dodrzovat i nasledujici
pravidla:
1. Stavba vesnic: Vesnice je moZzné zaklddat, resp. stavét pouze na kru-
hovych polich nesoucich jména (€., v piipadé New Yorkui ) ).

5. KtiZovatky s vitéznymi body:

* Ve hte 3-4 hrac plati: Hrac, ktery jako prvn{ umisti svou silnici ke
ktizovatce s vitéznym bodem, ziskd zde polozeny Zeton Katanu,
ktery ma hodnotu 1 vitézného bodu.

* Ve hie 5-6 hraci plati: Pokud hraci umisti své silnice ke kiiZovat-
kdm s vitéznym bodem, neziskaji za to Zidné vitézné body navic.
Povazuji se za zcela bézné kiiZovatky. Lze na né umistit vesnice
béhem fdze zaklidani a pozdéji béhem hry je na nich mozné stavét
vesnice pti dodrzenf obvyklych pravidel. PovySovani vesnic na
téchto kiizovatkdch na mésta je rovnéz dovoleno.

KONEC HRY

Zvo

Vyhrava hrac, ktery je pravé na tahu a ve hie tfi hrd¢t shromdzdil
13 vitéznych bodd, ve hie ¢tyf hrdcd 12 vitéznych bodl a ve hie péti
nebo Sesti hraci 10 vitéznych boda.

VARIANTA ,ERIJSKY KANAL“

Pokud s tim vSichni hraci souhlasi, mohou na hernim pldnu New
Yorku pouzit nasleduji zvldstni pravidla, kterd odrdzi dopad Erijského
kandlu na ekonomiku stitu New York.

Ziskani destic¢ek kanalu
Jakmile hrac piimo spoji svymi silnicemi 2 kruhovd pole nesouct

Pred hrou piidejte do
banku vedle herniho
pldnu desticky kandlu
(Zetony piizné cechu
kupct ze scéndie
,Nejlepsi pratelé).

2. Stavba silnic: Silnice je moZné stavét pouze na obdélnikovych polich iméno ( ) ) u Erijského kandlu, dostane z banku 1 desticku kanalu.
pro silnice. Pokud se hra¢ piistavi koncem silnice ke kruhovému poli Postavend silni¢ni komunikace nesmi vést pies zddné dalsi pojmenova-
nesoucimu jméno, miZe od tohoto pole ve stavbé silnice pokracovat né kruhové pole. Neni dtlezité, zda na tomto poli stoji néjakd (vlastni
pouze tehdy, jestliZe na tomto poli nejdiive postavi vesnici. ¢i cizi) vesnice ¢i mésto.

3. Specializovany obchod a vyména 3 : 1: Pokud hra¢ postavi silnici na Pozor: Desticky je mozné ziskat pouze béhem vlastni hry, nikoli béhem
¢erveném obdélnikovém poli pro silnice, miiZze vyménovat suroviny faze zakladani.

s bankem takovym zpisobem, jaky je vyobrazeny na piislusné lis-
tiné - tedy smi za 3 stejné suroviny libovolného druhu nebo 2 stejné Pouziti desti¢ek kandlu
suroviny vyobrazeného druhu ziskat jakoukoli jinou surovinu. Hrac, ktery pouzije ve svém tahu desticku kandlu, mize az do jeho

4. Vesnice/mésta mimo herni plan: Vesnice/mésta poskytuji vynosy ze konce ménit libovolné ¢asto 2 karty surovin za libovolnou surovinu
zjevné sousedicich krajin béZznym zptisobem, i kdyz se krajina na z banku. Na konci tahu vrati desticku kandlu zpét do banku.
hernim pldnu nerozprostird az k dané vesnici/méstu. Desticky kandlu je dovoleno vyméiiovat se spoluhraci za suroviny.

TirdZ
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