Mili hradi,

pted 10 lety, po zvefejnéni ,Mésta
a rytifi“, mi byla polozena otdzka,
jestli bude je$té tiet{ rozsifen{
k zdkladni hie Osadnici z Katanu.
Tenkrdt jsem na tuto otdzku
odpovedél zcela negativné, protoze
jsem si myslel, Ze véechna pfdn{
tykajici se zdzitkd na Katanu, byla
jiz splnéna. ,Ndmornici“ rozsifili
zdkladn{ hru prostorové, a rozi-
fenim ,Mésta a rytifi“ ziskala hra véesi hloubku.

Na zac¢dtku roku 2006 jsme zahdjili ve virtudlnim svété Katanu
pruzkum a jednou z otdzek byla i otdzka, které hry si obcané
tohoto virtudlniho svéta preji nejvice. Zcela nahofe na seznamu
pféni se objevily varianty k zdkladni hfe.

Toto hlasovéni mé pfimélo k uskute¢néni a ndslednému ro-
zvijeni zajimavych variant a rozsifen{ k zékladni hte, které jsem
béhem 10 let sbiral do $upliku. A vysledek ted drzite v ruce:
Rozsifeni s 5 scéndfi, které pfind$f zcela nové vyzvy a ddvd
ndm moznosti nejen nové zazit zékladn{ hru, ale i pomoci
osvédcenych variant ji pfizptsobit podle svych potteb.

A tak tématem tfetiho rozsifent je ,variance zdkladni hry*.

Toto rozsdhlé rozsifeni nebylo mozné uskute¢nit bez pomoci
ostatnich, a proto timto dékuji vsem spoluosadnikiim, keef{

jsou uvedeni na konci tohoto névodu. Dékuji srde¢né za Vasi

pomoc.

Pfeji VAm hodné zdbavy s Kupci a Barbary!

Klaus Teuber, tnor 2007

HERNi MATERIAL ‘

138 hernich figurek
- 24 rytitd, 6 v kazdé barvé
- 12 mostd, 3 v kazdé barvé
-4 vozy, 1v kazdé barvé
- 36 barbar(, bronzova barva
- 40 minci, 25 s hodnotou 1, 15 s hodnotou 5

- 22 velbloudd, bronzova barva

117 hernich karet

- 1 balicek karet pro ,Ndjezd barbar(”
- 2 balicky karet pro,, Kupci a barbafi”
- 1 balicek karet pro ,Udalosti Katanu”
- 4 balicky karet pro ,Rybéfi z Katanu”

3 piedlisované kartonové desticky

1 barevnd kostka
pravidla hry v ceském a slovenském jazyce
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PRED PRVNI HROU
Predlisované kartonové dily opatrné vyndejte z rdmu. Na jejich zadnich stranéch najdete ndzvy Variant popf. Scéndfi.

K rozeznani karet slouZi odliSné barvy jejich zadnich stran: varianta,Udalosti Katanu”:

® Sedd; scéndr ,Rybaii

zKatanu”: e svétle modrd ; scéndr,Katanské feky”: ® tmavé modrd ; scéndf,Najezd barbari”: e fialovd

; scéndf, Kupci a barbafi“:; e hnéda.

POKYNY

Vsechny varianty jsou kombinovatelné jak mezi sebou, tak se scénafi tohoto rozsifeni, navic také se scénarem
Ndmo#nici a castecné i s rozsifenim Mésta a rytifi a Zamofrské objevy. U nékterych kombinaci je potieba upravit popf.
pfizplsobit pravidla. Tam, kde je potiebnd tiprava pravidel, je zména uvedena u pfisluSné varianty popf. scénéfe.

PRATELSKY ZLODE)J

(o se déje v Katanském lese? Z temnych zdkouti Cerného lesa pronikaji
podivné historky. Isebold ajeho obdvani lupici beze stopy zmizeli
ajeden statecny mladik se knim pripojil. Jmenuje se Robin Hood
a chtél by jenom ulehit bohatym cestujicim od jejich jméni. Chudy
Zebrdk smi jednoduse projit..

Délka hry: podle scénare
Herni material: Zadny
O CO JDE?

Také se vam jisté stalo, Ze hned zpocatku hry obsadil zlod€j jedno pole
a potom, kdyz dlouho nepadlo, 7, blokoval diileZity zdroj surovin.
Prételsky zlodéj usetfi viechny hrace tak dlouho, dokud nemaji vice nez 2
vitézné body.

DODATECNA PRAVIDLA

Zlodéj nesmi po hodu,,7* nebo po zahréni rytife vstoupit na pole, s nimz
sousedi hrd¢, ktery nemd vice neZ 2 vitézné body. Pokud podle tohoto
pravidla nelze zlodéje nikam umistit, z{istava na pousti, popf. se tam vraci.
Pokud ma hra¢ vesnici na okraji pousté ama vice nez 2 vitézné body,
nemusi zlodé&ji, kdyZ se vraci na poust, odevzdavat Zadné karty.

Bez ohledu na toto pravidlo, musi vSichni hraci, ktefi maji vice nez 7 karet,
pfi hozeni ¢isla 7 stale odhodit polovinu svych karet.

HERNI TIPY
Tato varianta je vhodnd predevsim pfi hrach s détmi.

KOMBINACE

Varianta je hratelnd bez omezeni se vSemi ostatnimi variantami,
scénadii a Namorniky.

2 | Varianty | Pratelsky zlodéj | Udalosti Katanu

UDALOSTI KATANU

KaZdy je strdjcem svého Stésti” — i na Katanu plati toto pofekadlo. Vzit
kostku do ruky azkusit Stésti jesté jednou! Jste opét vmoci
osudu, kdyZ spravnd cisla nechtéji padnout a Stésti je jenom na strané
spoluhrdcii.

Miize se ale zadarit ,myslitelim’, diky pouZiti statistickych metod je
moZné Stésti ,vypocitat” AmiZe to vyjit! Ovsem ipfi nasazeni
matematiky mohou prijit nemilé ndsledky: pak nemiiZete svoji
pordzku nijak omluvit, kdyZ potfebnd Cisla nepada...

Délka hry:

podle varianty

Herni material:

Balicek
s 37 kartami

zadni starna
s krdtkym popisem pravidel

kryci karta zadni strana

0 CO JDE?

Tyto karty nahrazuji kostku! Kdyz hra¢ pfijde na fadu, nehazi dvéma
kostkami jako obvykle, ale obrati horni kartu z balicku. Cislo na karté pak
znamend, ktera pole produkuji suroviny. Nékteré ztéchto karet také
vyvolavaji zvlastni udalosti.

Dohromady je na kartach 11 riznych udalosti na téméF poloviné karet.
Diky statisticky spravnému rozlozZeni Cisel se eliminuje ndhoda, kterou
zplisobuje kostka. Uddlosti zase prinesou vice zajimavych momenti do
hry.



PRiPRAVA

Vytfidte z balicku karty, Konec roku” a kryci kartu.

a) Zamichejte zbylé karty.

b) Polozte skryté 5 karet pod kartu,Konec roku”. Zbytek karet polozte
skryté na tuto kartu.

() Jestlize jsou viechny ,horni” karty po kartu ,Konec roku” zbalicku

vybrané, znovu se tplné viechny karty zamichaji a pfipravi se novy
balicek. Takto se ve hfe pokazdé 5 karet nepouZije.

DODATECNA PRAVIDLA KE KARTAM

Loupek 7

Loupez (Cislo 6 x,7")
1. Kdo md v ruce vice nez 7 surovin, polovinu z nich odevzda.

2. Presun zlodéje na libovolné pole. Od jednoho z hracd, jehoz

vesnice nebo mésto sousedi s polem, na které byl zlodéj
presunut, si vezmi skryté jednu kartu (Zddnou akéni kartu).

Mor (¢isla, 6" a,8")

VSichni hraci dostanou za sva mésta pouze 1 kartu se surovinou.
Mésta a rytiti: Hrdci nedostanou za svd mésta Zddné obchodni

zbozi.

Zemétieseni (Cislo,6")

Zemétteseni  (§,

Odchod 4

zodéji

Sousedski

Vpomoc 10

Konflike 3

Urodny
rok 2

0dchod zlodéjti (Cislo 2 x,4“)

Zlodgj se ihned, bez jakychkoli efektd, vraci zpét na poust. Od
hract, ktefi vlastni vesnice nebo mésta sousedici s pousti, si ne-
bere Zddné karty.

Sousedska vypomoc (islo 1,107 1x,117)

Hra¢ nebo hrddi snejvétsim poctem vitéznych bodii musi
libovolnému hrd¢i s nizSim poctem bodi vénovat jednu kartu
suroviny podle vlastni volby. (pokud ji ma/maji)

Mésta a rytifi: Smi se vénovat také obchodni zboZi.

Konflikt (cislo,3")

Kdo mé nejvétsi pocet vyloZenych karet ,Rytii” a nebo md
Nejvétsivojsko”, si skryté vezme z ruky libovolného hréce jednu
kartu suroviny (ne akéni kartu).

Mésta a rytiti: Kdo md na hernim pldnu rytife v souctu s nejvyssi
silou, vezme si od libovolného hrdce jednu surovinu (ne kartu
pokroku).

Urodny rok (¢islo,2")
Kazdy hrac obdrzi jednu kartu suroviny dle své volby.
Mésta a rytifi: Pouze suroviny, nikoli obchodni zboZi.

Vyhodny
obchod 5

Kazdy hra¢ si na libovolném misté poskodi cestu (otoci ji 0 90
stupiil). Tato cesta musi byt opravena, teprve potom smi hra¢
stavét nové cesty. Na opravu cesty je potfeba zaplatit 1x,,dfevo”
a 1x,,cihly”. PoSkozend cesta se stéle pocitd k,Nejdeli obchodni
cesté”. Na poskozené cesté nelze postavit ani vesnici.

wwiwi 6. Dobré sousedstvi (¢islo,6)
Kazdy hrd¢ da svému sousedovi po levici libovolnou kartu
suroviny, jestlize néjakou ma.

Mésta a rytiffi: MdZe jit i 0 obchodni zboZ.

Ryt f:jky’ 5

it
tirn:

Rytitsky turnaj (cislo,,5*)

Hra¢ nebo hrdci snejvétSim poctem odkrytych karet ,Rytit”
obdrZi jednu surovinu dle vlastni volby.

Mésta a rytiti: Kdo md na hernim pldnu rytite v souctu s nejvyssi
silou, dostane jednu surovinu (nikoli obchodni zboZ).

Vyhodny obchod (Cislo,,5“)

Kdo vlastni specidlni kartu,, Nejdel3i obchodni cesta®, si smi od
jednoho libovolného hrdce vzit skryté jednu kartu suroviny. (Ne
akeni kartu)

Mésta a rytifi: Nelze vzit kartu pokroku.

Klidné mofe (cisla,9"a,12")

Hra¢ nebo hréci s nejvice vesnicemi nebo mésty na piistavech
dostanou jednu surovinu dle vlastni volby.

Mésta a rytifi: Neni mozZné si vybrat kartu obchodniho zboZi.

Klidné mote Q)

3 Karty bez zvlastniho efektu
(Cisla1x,3"1x,4"2x%,52%,6"4%,83%,92%,10",
1x,11%)

Pilni osadnici, Katan vzkvétd!
Nic se nedéje.

Peclom rok Prelom roku

1. Zamichejte v3echny karty, kromé této.

2. Pét karet skryté dejte pod tuto kartu.

3. Zbylych 31 karet skryté polozte nahoru, na tuto kartu.
4.\lezméte si novou kartu uddlosti.

KOMBINACE

Tato varianta je bez omezeni hratelnd se viemi ostatnimi variantami,
scénafi a s Namorniky.

Pro Mésta a rytire plati: JestliZe je hrd¢ na fadé hodi nejprve s cervenou
kostkou a potom s kostkou udalosti. Provede se udélost, kterd padla

na kostce. Poté hrac odkryje kartu z balicku,,Udalosti Katanu” a bude
postupovat podle popisu karty.

Pro Zamofiské objevy plati: Mnoho karet se tykaji hernich prvki jako
zlodéje, karet s rytifi nebo piistavi, které se v rozsiteni nevyskytuji.
Pfesto je mozné tyto karty pouZit v pfipadé, Ze se udalosti ignoruji. DileZité
je jen hozené ¢islo na kostce.

Varianty | Osadniciz Katanu | 3




PRISTAVNI MIST

More svymi ddlkami a tajemstvimi vZdy ldkalo dobrodruzné povahy.
Tito lide se setkdvaji v pristavech. Jediné ten, kdo je umi zkrotit, jim
miiZe velet a stdt se pristavnim mistrem. Je to prvni krok k velké cti?

Délka hry:

podle varianty
Herni material:

Ivldstni karta,, Pristavni mistr”

UVOD DO SCENARE

Obchod se na Katanu stdva stale dilezitéjsim, a proto maji pfistavy stale vétsi vyznam.
Vesnice a mésta u pristavli budou odménény pfistavnimi body, které mohou dopomoci
k dalsim dvéma vitéznym bodiim.

PRIPRAVA

Hru pfipravte dle normalnich pravidel. Zvlastni kartu ,Pfistavni mistr” poloZte ke kartdm
Nejvétsi vojsko” a,Nejdelsi obchodni cesta”.

4 | Varianty | Pristavni mistr

PRUBEH HRY
Hraje se dle normélnich pravidel. Vyhrava ten, kdo mé 11 vyhernich bodd.
DODATECNA PRAVIDLA

«Kazdd vesnice u pfistavu se pocita jako pfistavni bod, kazdé mésto u pfistavu jako dva

pfistavni body.
Kdo mé jako prvni tfi pfistavni body, obdrZi kartu,,Pfistavni mistr”, kterd ma hodnotu
dvou vyhernich bodd.

« Pokud jiny hra¢ dosdhne vyssiho poctu pfistavnich bodd, obdrZi ihned kartu, Pfistavni

mistr” a s tim spojené dva body.

KOMBINACE:

Tato varianta je bez omezeni hratelna se viemi ostatnimi variantami, scéndfi,

Némotniky, Mésty a rytifi. Pfislusné pocty bodli potiebné k dosazeni vitézstvi
ve scéndfich se o jeden navysi.

karetni hra pro dva hrice

Ponofite se do tchvatného zZivota na Katanu.
Zadlindte s malym kniZectvim, které se sklddd
jen z nékolika karet. Krajiny vdm pfindseji suroviny
podle vysledku na kostkdch. Tyto suroviny pouZzijete
na vystavbu novych karet a roz$ifovdni svého kniZectvi.
Planovéni a trocha $tésti rozhodne
o vitézstvi nebo prohfe!



Katansti lidé jsou velmi spolecensti. VZdy kdyZ se potkaji, spolecné se
pobavi — nejlepsi je to ve Ctyfech, ale i ve tiech je to napinavé. A stdle
Castéji viddte take dvé osamélé osoby, jak se protloukaji Katanem.

Ale ted jim miiZete pomoci: pfichdzi varianta pro dva plus dva! Dva
jsou skutecni adva jsou imagindrni — vyzkousejte si novou vyzvu
v podobé ,Katan pro dva”.

podle varianty

20 obchodnich Zetondi

Hra se pfipravi podle obvyklych pravidel. Herni figurky, které si hraci nevybrali, se pouiji
pro neutralni imaginarni hrae. Polozte je vedle herniho planu.
Kazdy hrac dostane na zacatku 5 obchodnich Zetond, které si také polozi k sobé.

Za kazdého neutrdIniho hrdce postavte podle nasledujiciho zobrazeni vesnici bez cesty.
Poté oba ,skutecni hréci postavi dle obvyklych pravidel své vesnice i s cestami . Na konci
této faze mé kazdy skutecny hrac na planu dvé vesnice se dvéma cestami a kazdy neutralni
hra¢ jednu vesnici.

V této varianté plati v zdsadé stejnd pravidla jako pro hru se tfemi a Ctyfmi hradi. Zmény
jsou uvedené v nésledujicich pravidlech.

Jestlize je hrd¢ na tahu, hodi dvakrdt po sobé obéma kostkami. Pfitom plati, Ze se
zapocitévaji obé hozend Cisla. Jestlize padne v obou pfipadech stejny vysledek, musi hra¢
hézet znovu — dokud nepadne jiny vysledek. Po obou hodech hrdci dostanou dané
suroviny, popf. padne-li ,7* pfemisti zlodéje. Zlodéje Ize premistit i pomoci karty rytife
nebo obchodnich Zeton(i mezi obéma hody kostkou.

Pokud néktery z hrécd stavi cestu nebo vesnici, postavi zdroveni zdarma i jednu cestu nebo
vesnici (to stejné, co postavil sam) za jednoho zneutrélnich hracd. Pokud ani jeden
zneutrdlnich hrac nemiize stavét vesnici, stavi se misto ni cesta. Skutecni hrci mohou
stavét mésta nebo kupovat akéni karty, neutrdinich hracii se to netyka.

Pokud hrac stavi mésto, nebo kupuje akéni kartu, na neutrdIni hréce to nema zadny vliv. Za
vesnice neutralnich hraci nikdo neziskdva vynosy. NeutrdIni hrd¢ oviem mize ziskat
,Nejdel3i obchodni cestu”.

Ten, kdo je na fadé, smi ve svém tahu (i pfed hodem kostkou) jedenkrét provést jednu ze
dvou ndsledujicich akci. Pokud md hra¢ méné nebo stejné vitéznych bodd jako jeho
spoluhrdc, stoji ho jedna takové akce 1 obchodni Zeton. Pokud ma vice vitéznych bodd,
stoji ho akce 2 obchodni Zetony. Odevzdané Zetony se vraci do spolecné zasoby.

+ Akce ,nuceny obchod: Hra¢ si smi zruky druhého hrace nahodné vytdhnout 2 karty
add mu za to dvé své libovolné karty. Pokud mé spoluhra¢ pouze jednu kartu, hra¢
obdrZi tuto kartu, musi ale presto odevzdat dvé karty.

« Akce ,presunuti zlodéje": Hra¢ smi premistit zlodéje na poust. Pokud mé spoluhrd¢ na
okraji pousté vesnice nebo mésta, neztréci Zadnou kartu.

+Kazdy hra¢ smi ve svém tahu jedenkrdt odevzdat svého vyloZeného rytife a vzit si za néj
dva obchodni Zetony. Jestlize hrdc vlastni, Nejvétsi vojsko”, odevzdd jednoho rytife a ma
potom pouze dva rytife, a nebo stejné rytitli jako jeho spoluhrag, ztraci kartu ,Nejvétsi
vojsko”. Tato karta je pak opét k dispozici, dokud néktery z hrdci nema vice rytifi nez
druhy nebo dokud nema 3 rytife.

«Hrdc, ktery si postavi vesnici na okraji pousté (také jiz ve fézi zakladani), dostane navic
dva obchodni Zetony.

« Hrac, ktery si postavi vesnici na pobirezi (také jiz ve fazi zakladani), dostane navic jeden
obchodni Zeton.

« Hrdc¢, ktery si postavi vesnici na okraji pousté a zroveni na pobieZi, dostane navic tfi
obchodni Zetony.

KOMBINACE

Tato varianta je bez omezeni hratelnd se véemi ostatnimi variantami, scénéfi
a s Namofrniky, pficemZ se nevylucuje ,Nejvétsi vojsko”.

Pro kombinaci s ,Udalosti Katanu” plati: Hrac, ktery je na fadé, misto hodu
kostkou tahne popofadé dvé karty. Jestlize jsou na kartdch stejna cisla, jsou obé
platnd, neobraci se tedy nové karta misto druhé.

Pro kombinaci s ,Mésta a rytifi“: Tato kombinace je hratelné po nutné tpravé
pravidel. Pokud se dostanete do nejasné situace, jsme pfipraveni pomoci
na adrese: info@albi.cz nebo na nasi infolince:

737 221 010.
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a barbafi”. Vzhledem k tomu, Z e obtiznost scénaii je vzrlstajici, doporucu;eme hraciim postupovat pfi hrani
postupné.

Teoreticky jsou po tpravé pravidel viechny scéndie kombinovatelné mezi sebou i s Namo#niky, Zdmofrskymi objevy
a Mésty a rytifi. Popis vSech moznych kombinaci by mohl zaplnit celd tato pravidla. Vsechny smyslupIné kombinace
jsou zverejnény na www.catan.com (pouze v némeckém a anglickém jazyce).

RYBARI Z KATANU

Osadnici si postavili své vesnice, obdélali pole a vyhnali stdda
ovci na pastviny, ted'tedy mohou klidné odpocivat. Opravdu? Ne,
ne zcela. Jehnedi a chleé/ to je sice vdécné jidlo, ale casem se
preji a clovék dostane chut'i na néco jiného. Je jen otdzkou casu,
kdy osadnici zacnou lovit ryby a hledat Stésti na pobfeZi Katanu
av noveé objeveném jezere. Klidné dny katanskych ryb jsou secteny...

Délka hry: cca 45 - 60 minut
Herni material:
6 dilkdi s rybami s €isly 4, 5, 6,8,9,10
]

29 Karticek s rybami
11x 10 x 8x
1 Karticka 1pole,,Jezero”
,Stard bota” sdisly2,3,11,12
4 prehledové karty

krycikarta ~ zadnistrana

6 | Scénar | Rybari z Katanu

O CO JDE?

| kdyz je pobfeZi a jezero pIné vodnich Zivocichli a ryby jsou zde zndmé, nedalo se
s nimi na Katanu obchodovat. Bujel zde totiz ¢erny trh s rybami. Ale co je
jednodussi, nez poslat na pobreZi rybare, aby toto cenné zhoZi uchrénili pred
zlodéji? Chycené ryby brzy budou velmi Zédanym zboZim. Zlodéj za 2 chycené
ryby dobrovolné opousti Katan, banka za 4 ryby vyméni libovolnou surovinu

aza 5 ryb vam postavi cestu...

PRIPRAVA

Hra se pfipravi podle obvyklych pravidel.

« Misto pousté se postavi jezero (nesmi byt na okraji ostrova).

« Karticky s rybami se zamichaji a skryté se odloZi mezi karty se surovinami.

+ Na kazdy kus ramu s mofem se polozi dilek s rybami tak, aby nezasahoval
do pfistavu.

« Zlodéj se postavi mimo herni plan a do hry pijde, jakmile padne,,7".

Priklad:



Hraje se podle obvyklych pravidel. Doplfiujici pravidla jsou popsana
v nésledujicim textu.

Kazdy dilek s rybami oznaCuje 3 mista na pobfezi, kde je mozné lovit ryby.
Jestlize hra¢ umisti svoji vesnici na nékteré z téchto mist, smi si vzit 1 karticku
s rybami vZdy, kdyzZ na kostkach padne Cislo zobrazené na dilku. Umisti-li hra¢
ve fazi zakladani svou druhou vesnici na okraji dilku s rybami, obdrzi 1 karticku
s rybami. Jakmile mé hrac karticku s rybami, poloZi si ji skryté pited sebe.
Jestlize ma hrac na okraji dilku s rybami mésto, vezme si 2 karticky s rybami,
pokud padne jeho Cislo.

Hrag, ktery md vesnici na okraji jezera, si smi vzt karticku s rybami vzdy, kdyz
padne ¢islo 2, 3, 11 nebo 12. Pokud tam m& mésto, vezme si dvé karticky.

Jezero

Dilek s rybami s cislem 6

Na kartickdch s rybami jsou zobrazené 1, 2 nebo 3 ryby. Jestlize je hrd¢ na tahu,
smi ve fazi obchodovani a stavéni karticky s rybami odevzdat a provést tak
néjakou akci. Cim vice ryb na odevzdanych kartickach je, tim ma hra¢ vétsi
vyhodu v akcich:

2 ryby: Hra¢ miZe z nékterého pole odstranit zlodéje (vréti se do hry s pfisti,7").

3 ryby: Hra¢ si ndhodné vytéhne od nékterého soupefe 1 kartu suroviny z ruky.
4 ryby: Hra si z banku smi vzit libovolnou surovinu.

5 ryb: Hra¢ smi zdarma postavit jednu cestu.

7 ryb: Hré¢ dostane zdarma 1 akéni kartu.

Karticky pfi odevzdani ddvejte oteviené do spolecné zasoby bokem.

+ Maximalné 7 karticek s rybami: Hrdc smi mit maximdiné 7 karticek
s rybami. Jestlize md v ruce 7 karticek a mél by dostat za vesnici nebo mésto
1 nebo 2 karticky, miize si pfipadné vyménit jednu svoji karticku za néjakou
v z4sobé.

- Karticky s rybami se nedaji rozménit: Pokud hrac preplati néjakou svoji
aki, zbylé ryby mu propadnou bez néhrady.

« Vice akci za tah je povoleno: V jednom tahu hrdce je povoleno provést vice
aki s kartickami s rybami. Musi byt ale provedeny jedna podruhé a nezdvisle
na sobé. Nelze nap. za dvé karticky, obé se tfemi rybami, nejprve odstranit
zlodéje (2 ryby) a pak si vzt jesté surovinu z banku (4 ryby).

- Karticky s rybami nejsou suroviny: Karticky s rybami se nepocitaji
k surovindm, nebere se na né tedy ohled, pokud padne,, 7. Pokud hra¢
piesouva zlodéje, nesmi si od postihnutého hrace vzit Zddnou karticku
s rybami.

- Pristavy a dilky s rybami: Néktera mista mohou byt zdroven pfistavy
i lovisté ryb. Hra¢, ktery postavil vesnici na takovém misté, mé obé vyhody.

« Kdyz dojdou karticky s rybami: Pokud uz neni v zdsobé zadnd skrytd
karticka s rybami, tak otocte pouzité karticky a znovu je zamichejte.

+ Nesmi se obchodovat s rybami mezi hraci: Karticky s rybami se nesmi
vyménovat mezi hradi.

Hrac, ktery si vytahne tuto karticku, ji ihned otodi. Pokud mate starou botu,
mUzZete ji ve svém tahu predat jinému hri, ktery md stejné nebo vice vitéznych
boddi. Pokud méte sam nejvice boddi, musite pockat, dokud nékdo nema
minimalné stejné bod(.

Ten, kdo vlastni karticku,,staré bota“, potfebuje k vitézstvi ve hfe o jeden vitézny
bod navic — tedy v zékladni he 11 bodi. Stard bota neni zdporny bod, ale ten,
kdo ji ma, potfebuje vitézny bod navic.

Vyhraje hrag, ktery ve svém tahu ziskd desaty vitézny bod. Pokud hra¢ vlastni
starou botu, vyhraje jen v pfipadé, Ze ziskd jedendcty bod.

KOMBINACE S VARIANTAMI

Tento scéndf je hratelny se viemi variantami tohoto rozsiteni.

Kombinace s variantou,,Katan pro dva”:

« Kazdy hrd¢ dostane na zacatku 5 karticek s rybami: 2 s jednou rybou, 2 se
dvéma rybami a 1 se tfemi rybami. Zbylé karticky se zamichaji a skryté se
odloZi vedle herniho planu.

« Sobchodnimi lodémi se nehraje. Kdo ma méné vitéznych bodd, potfebuje
ke kazdé akdi o jednu rybu méné.

« Zlodéj se nevraci na poust (kterd v tomto scéndfi neni), odklada se vedle
herniho pldnu. Nasazuje se pak znovu, kdyZ padne,,7* nebo se hraje rytif.

« Nové karticky s rybami dostane hrac jen tehdy, kdyz padne cislo, které je
na dilku s rybami nebo na jezefe — tedy ne na zakladé toho, Ze odevzda kartu
rytife nebo zaloZi vesnici u pobieZi.

Kombinace s variantou,,Udalosti Katanu”:
« Vraceni zlodéje: Zlodé;j se do svého dalSiho nasazeni odklada mimo herni plan.

V kombinaci s ,Pristavnim mistrem” se hraje na 11 (v pfipadé staré boty 12)
vitéznych bodd.

Scénar | | 7



KATANSKE REKY

Zatimco se nékteri osadnici vénuji rybolovu, ostatni osidluji feky,
které jsou plné Zivota. Diky tézbé zlata zde totiZ obchod jen kvete.
Neni se tedy cemu divit, Ze se osadnici stéhuji na bfehy rek a stavi
mosty. KaZdy chce byt nejbohatsim osadnikem na ostrové.
A stdvd se Casto, Ze jeden je bohaty, ale vSichni okolo chudi. Jak
se to podafi Vdm?

Délka hry: cca 45 - 60 minut

Herni material:
2 feky

(1 se tiemi poli
1 se Ctyfmi poli)

L\/ KtiZovatky u feky

Baziny

Cesty u feky

Zlatéky
s hodnotami
1a5

12 mostti (pro kazdou barvu 3)

1 karta,Nejbohatsi osadnik” 4 karty ,Chudy osadnik”

ejbohatsi Chudy
osadnik osadnik
+1 =
O CO JDE?

Kazdy hrac dostane 1 zlatak za kazdou postavenou cestu nebo vesnici na biehu feky
(na okraji pole s fekou). Za 2 zlataky si smi vyménit libovolnou surovinu. Hrac, ktery
maé nejvice zlata, se stava nejbohatsim osadnikem, coZ mu ddva 1 vitézny bod navic.
Ale pozor! Kdo svymi penézi pfilis rozhazuje, mlze rychle zchudnout a ztratit tak
2 vitézné body.

PRIPRAVA

Postavte rdm a feky tak, jak je zobrazeno na obrdzku.

N/

\

Mista pro stavbu mostii
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« Zdilli krajin ze zakladni hry vyfadte: 2x hory, 2x vrchovinu, 2x pastvinu, 1x poust.
Se zbylymi poli sestavte krajinu ostrova.

- Na pole bazin se nedavaji Zetony s Cisly.

« [leton scislem ,2” se odloZi. Zeton ,A” se poloZi na libovolné pole na pobrezi,
ostatni Zetony se rozmisti stejné jako v zékladni hie v abecednim pofadi. Zeton
42" (,B") se preskoci. Jakmile jsou vSechny Zetony rozmistény a otoceny, polozte
na pole s ¢islem 12 také zbyvajici Zeton s ¢islem ,2”. Toto pole bude vyndset jak
pii hodu 2", tak pfi hodu 12"

« Zlodéj se postavi na pole s baZinou.

« Zlatéky se odlozi mimo herni pldn. Do zacatku nikdo nedostdva zlataky.

« Kazdy hrd¢ dostane od své barvy 3 mosty.

- Karty,Nejbohat3i osadnik” a,Chudy osadnik” se polozZi vedle herniho planu.

FAZE ZAKLADANI

Kazdy hra¢ si postavi 2 vesnice s cestami pod|e klasickych pravidel zakladni hry.
Navic plati nasledujici pravidla:

Zadna cesta nesmi vést pres misto, kde ma stat most (tedy pies feku). Toto pravidlo
plati po celou hru. Za kazdou cestu, kterou hrac postavi podél feky, ziskd 1 zlatak. Za
kazdou vesnici, kterou hra¢ postavi na brehu feky, dostane 1 zlatak.

Karty ,Nejbohatsi osadnik” a,,Chudy osadnik”

Kazdy hrac tedy mize zacinat hru az se ctyfmi zlataky. Vsichni hradi, ktefi maji
nejméné zlatakd, dostanou kartu ,Chudy osadnik”. Dilezité: Pokud maji vsichni
hraci stejny pocet zlatdkG anebo zadny zlaték, dostanou vsichni kartu ,Chudy
osadnik” (-2 body).

Hrd¢, ktery mé na zacatku hry sdm nejvice zlatdkd, dostane kartu ,Nejbohatsi
osadnik” (+1 bod). Jinak se karta vzdy odklddd na pozdéji.

Chudy ejbehatsi
esadnik osadnik
- +l

HRA

Hraje se podle obvyklych pravidel. Dopliiujici pravidla jsou popsana v ndsledujicim
textu.

DODATECNA PRAVIDLA

Vesnice a cesty na biehu feky

Jak bylo feceno ve fazi zakladani, dostane kazdy hrd¢ za kazdou cestu nebo vesnici
na biehu feky 1 zlatak. Pokud néktery hrac prestavi vesnici na biehu feky na mésto,
nedostdva za to zadny zlatak.

Stavba mostu

Jeden most stoji 2 cihly a 1 dfevo. Most se musi postavit k vesnici, a nebo k cesté,
apouze na jednom ze sedmi vyznacenych mist. Ten, kdo postavi most, dostane
3 zlatdky. Most se pocita do ,Nejdelsi obchodni cesty” stejné jako cesta. Kazdy hrac
miize postavit maximéalné 3 mosty. Hra¢, ktery zahraje kartu ,Stavba silnic’, nesmi
misto cesty stavét most.

Nejbohatsi osadnik

Tato karta se pocitd jako 1vitézny bod. Md ji u sebe ten hrd¢, ktery momentéiné sam
vlastni nejvice zlatakd. Hra¢ musi kartu odevzdat, kdyz:

- jiny hréc ziskal zlataky a md jich stejné nebo vice

- nebo kdyz majitel karty odevzdal zlataky a ma jich stejné nebo méné, nez nékdo
jiny.

Kartu pak ziska jiny hra¢, ktery mé v tu chvili sém nejvice zlatéki. Pokud ve hfe

momentdIné nikdo takovy neni, karta se odlozi bokem do doby, neZ nékdo opét

bude sam mit nejvice zlataka.

Chudy osadnik

V celé hite plati, Ze hraci snejmensim poctem zlatékd, dostdvaji kartu ,Chudy
osadnik”. Jestlize néktery hrac ziskd penize a md vice, nez alespon jeden protihra¢,
kartu odevzdd. Pokud hrd¢i maji stejné zlatéki, anebo Zddné, dostanou kartu
,Chudy osadnik”. Karta ,Chudy osadnik” znamena 2 minusové body.

Zlato

Za kazdé dva zlatéky smi hrac ve svém tahu az dvakrdt nakoupit néjakou surovinu.
Smi pouzit i zlato, které ziskal ve svém nynéjsim tahu. Zlato mohou hréci ziskat také
odevzdadnim surovin: v klasickém poméru 4:1 sbankem, nebo prostfednictvim
vlastnich pfistavli, anebo pfi obchodu shraci. Zlato se nepocitd jako surovina
a nemize byt ukradeno zlodéjem.

KONEC HRY

Hra kondi ve chvili, kdy je néktery z hrd¢li na tahu a mé 10 bodd.

HERNI TIPY

Pokud mad hra¢ u sebe kartu,,Chudy osadnik”, mdze v tu chvili sotva vyhrét. Hraci by
méli za zlato nakupovat suroviny jen tehdy, kdyZ maji idedlni pozici ke stavhé u feky
a tim mohou opét ziskat zlato.

KOMBINACE S VARIANTAMI
Tento scénd je hratelny se viemi variantami tohoto rozsiteni.
Kombinace s variantou ,Katan pro dva“:
Hrd¢, ktery postavi vesnici u pole baziny, dostane rovnéz 2 obchodni Zetony.

Zlodéj se misto do pousté vyhani do baziny.

Kombinace s variantou ,Udalosti Katanu”:
Vraceni zlodéje: Zlodéj se do svého dalsiho nasazeni vyhdni do bazin.

V kombinaci s ,PFistavnim mistrem” se hraje na 11 vitéznych bodu.

Scénar | Katanské reky | 9



TAZENi KARAVAN

Diky pilnym osadnikim, rybdfim a obchodnikim Katan stdle
vice vzkvétd. Ale ne vsichni osadnici jsou vzdy spokojeni.
Nékterym se Katan zdd prilis rusny a neklidny. A tak utikaji pred
obchodnim ruchem do pousté.. Maji zde sice zaslouZeny klid
a uzivaji si Cistého vzduchu pousté, ale brzy preci jen zacnou
trgétonedostatkem potravy avliny, kterou potrebuji na vyrobu
odévi.

Délka hry: cca 60 minut
Herni material:
1 pole s odzou 22 velbloud
Velbloud se shora
O CO JDE?

V odze se usadili nomadi. K Zivotu v pousti ovsem nutné potiebuji obili a vinu, které
rédi vyméni za obchodni zboZi. Obycejni katansti osadnici stale chovaji ovce a péstuji
obili, atak nomddi posilaji velbloudi karavany, aby vyménili dilezité suroviny.
V priibéhu hry vzniknou na ostrové 3 velbloudi karavany. VSechny vesnice a mésta
leZici v cesté karavandm, se pocitaji za jeden vitézny bod navic. V3echny cesty, které
vedou podél karavany, se pocitaji dvojndsobné do délky obchodni cesty...

PRiPRAVA

Pole s 0odzou nahrazuje poust. Postavi se presné doprostied ostrova. Na orientaci
0dzy nezdlezi. Velbloudy pfipravte do zdsoby vedle herniho planu. Zlodéj se
na zacatku hry postavi mimo herni plan. Kdyz poprvé padne ,7°, postavte ho
na libovolné pole s cislem, tedy ne na odzu. Dalsi pfiprava je podle obvyklych
pravidel.
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HRA

Hraje se podle obvyklych pravidel. Dopliiujici pravidla jsou popsana v ndsledujicim
textu.

DODATECNA PRAVIDLA

Jestlize néktery z hracli postavi béhem hry (ne ve fazi zaklddani) ve svém tahu
vesnici nebo prestavi vesnici na mésto, po skonceni jeho tahu se umisti 1 velbloud -
po piedchdzejicim hlasovacim kole (viz nize).

Nasazovani velbloudii

+ Velbloud se stavi vzdy jako cesta. Musi byt postaven vzdy tak, ze pfimo sousedi
s nejpfednéjsim (popf. nejpozdéji postavenym) velbloudem karavany. Rozvétveni
karavany tak neni mozné.

- Jestlize je velbloud postaven na misto, kde vede zérover cesta, postavi se vedle
ni.

« Prvni velbloud karavany se stavi tak, aby sméfoval z 0dzy na misté Sipky.

« Ve vsech ostatnich ptipadech pfi stavéni velbloud existuji vidy dvé moznosti, jak
velblouda postavit. Pro viechny tii karavany je to dohromady 6 riiznych moznosti.
0 postaveni velblouda hraci hlasuji.
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Priklad 1: Pfi prvnim nasazeni se musi velbloud umistit na jedno ze tfi urcenych mist.
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Priklad 2: Velbloud se postavil na misto ,A" Dalsi velbloud mizZe byt umistén na 4

riiznd mista.



Hlasovaci kolo KONEC HRY

0 postaveni velblouda zacind hlasovat hra¢, ktery pravé byl na tahu a postavil si Hra konci ve chvili, kdy néktery z hrdcl md ve svém tahu 12 bodd.

vesnici nebo vesnici prestavél na mésto. Hlasuje se ve sméru hodinovych rucicek.

Hracvl.o.tevrenevv.ylom jednu nebo vice karet s vinou nebo O,blllm. Pouze hrdci, ktefi HERNI TIPY

vyloZili alesponi jednu kartu, mohou rozhodovat o postaveni velblouda.

« Kazdy hra¢ ma tolik hlast, kolik karet vylozil. Vina v zékladni hte patii k surovinam, které nemaji az tak velky vyznam.

« Pokud ma néktery hrac sam vice hlasli neZ ostatni hraci dohromady, rozhoduje V tomto scénafi ziskava vina zcela jinou hodnotu, protoze miize rozhodnout
sam. o tom, kdo bude mit body navic. Také obili je pfi hlasovani rozhodujici, ale

« Jestlize se dva a nebo vice hracd, ktefi maji vétsinu hlasd, shodli na jenom misté, je mnohem vice potiebné pfi stavéni. Je tedy vyhodné postavit si ve fazi
umisti velblouda. zakladani vesnici v blizkosti louky.

- Pfi patové situaci rozhodne o postaveni velblouda hrdg, ktery sém vylozil nejvice
karet.

« Jestlize takovy hrac neni, rozhodne o postaveni velblouda hra¢, ktery byl prévé
na fadé (tj. zpdsobil hlasovéni) a to i v pfipadé, Ze nevylozil zadnou kartu.

Nakonec viichni hré¢i odevzdaji karty viny a obili, které vyloZili pfi hlasovéni.

Dulezité: Kazdy hra¢ ma jen jednu moznost k vylozeni karet. Doklddat karty pozdéj

nelze.
KOMBINACE S VARIANTAMI

DALE PLATI Tento scéndf je hratelny se vSemi variantami tohoto rozsifeni.
Konec karavany Kombinace s variantou ,Katan pro dva“:
Karavana kondi, jestlize jiz neni kam umistit dal3iho velblouda. Jestlize je zdsoba V hlasovacim kole se nasazuji 2 velbloudi:
velbloudi vycerpand, konci vsechny 3 karavany. « Hrd¢, ktery vyhraje hlasovani, stavi 2 velbloudy. Musi s nimi vSak prodlouZit
dvé rlzné karavany.
Spojeni dvou karavan - Pfi patové situaci nasazuje kazdy hra¢ jednoho velblouda. Nejprve hrag, ktery
Jestlize se na jednom misté setkaji dvé karavany, tak se pfi pfistim umistovani byl na fadé a potom spoluhrac.
velblouda spoji vjednu (vzavislosti na hlasovani) adéle pokracuji jako jedna « Zlodéj se pfi vyhdnéni odkldda mimo herni plan aZ do dalsiho nasazeni
karavana. (hod, 7" nebo zahrdni rytite).
Karavany na pobiezi a kolem oazy Kombinace s variantou ,Udalosti Katanu:
Karavana mize vést také podél pobiezi. Prvniho velblouda karavany nesmite « Vraceni zlodéje: Zlodéj se do svého dalSiho nasazeni (hod 7" nebo zahréni
postavit kolem odzy. Jestlize se karavana obloukem vrati zpét, mlize byt postaven rytite) odkladd mimo herni pldn.
i kolem odzy.
V kombinaci s ,Pfistavnim mistrem” se hraje na 13 vitéznych bodd.
Vyhody karavany

Nejdelsi obchodni cesta
« (Cesta, kterd vede soubézné s velbloudem, se pocitd jako 2 cesty. NejdelSi obchodni
cesta se tedy miZe pocitat, i kdyz hrac jesté nemad postaveno 5 cest ale dosdhl

hodnoty “5". -
Hodnoceni vesnic a mést . i
« Vesnice nebo mésto, které leZi mezi dvéma velbloudy, se pocitaji jako jeden s, \;_\ B ,J'-
vitézny bod navic. AT

O T

Piiklad 3 (0brdzek vpravo): Béhem hry vzniknou 3 delSi karavany. Vesnice od

-~
,bilého” hrdce a 2 vesnice od ,modrého” hrdce si zapocitdvaji 1 vitézny bod navic,
protoZe lezi mezi dvéma velbloudy. Krom toho se 3 cestyod ,modrého” hrdce a 1 cesta o
od ,bilého” hrdce dvojndsobi. Momentdiné je 6 mozZnosti, kam Ize umistit dalsiho Q ?,— .
velblouda. Sl 0y
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NAJEZD BARBARU

Blahobyt na Katanu neziistane bez povsimnuti. LoupeZivi barbafi
se vylodili na pobfeZi Katanu a chystaji pfepadeni. A to je konec
radosti, klidné Casy jsou pryc! Nikdo nevi, kde barbari udefi.
Zpocdtku je jich jen mdlo, ale postupem Casu jich pribyvd. Nejprve
kradou jenom suroviny. Ale jsou dostatecné silni na to, aby
obléhali mésta a vesnice — s nicivymi ndsledky. Osadnici ovsem
drZi p)r'i sobé. Cvici si rytite a posilaji je do boje — ale bude to
stacit:

Délka hry: cca 60 — 90 minut
Herni material:
barbari

24 rytiil (6 od kazdé barvy)

26 akcnich karet

Intrika Pasovin rytire Cerny rydi Zrada

kryci karta

zadni strana
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1 pole s hradem 1 barevnd hraci kostka

zlaté mince s hodnotami 1a 5

0 CO JDE?

LoupeZivi barbafi se vylodili na pobfezi Katanu. Nejprve 3ifi strach a hriizu pouhou
svoji pfitomnosti. Poté stéle vice barbard pfiplouvd z mofe, obsazuji pobfezni pole
a blokuji produkci surovin. Kdyz viak barbafi zatnou vyhroZovat, ze obsadi
i vesnice a mésta na pobfezi, zacnou si osadnici sestavovat armadu rytid, které
pak poslou do bitvy proti barbariim.

PRiPRAVA

+ RozloZeni poli: Nejprve se poloZi pole pousté apole shradem tak, jak je
zobrazeno na obrdzku. Na vnéjsich Sedych mistech se nahodné rozlozi: 2 les,
2x vrchovina, 3% louky, 1x hory a2x pole. Tato pole jsou oznatena jako
pobiezni. Vnitini plocha se ndhodné vyplni poli: 1x les, 1x louka, 1x vrchovina,
2x hory a 2 pole. Jedno pole lesa ve hie nebude potfeba.

poust

pole s hradem

\




« Umisténi Zetonii z Cisly: Poté, co sestavite herni pldn, rozlozte Zetony s cisly
podle nasledujiciho obrazku.

« Kazdy hrac dostane 6 rytiid své barvy.

- Na pole s¢isly ,2” a,12” postavte jednoho barbara. Zbytek barbarii odlozte
vedle herniho planu.

+ Ktomuto scéndfi pouzijte specialni akéni karty. Ak¢ni karty ze zakladni hry zde
nebudou potrebné.

- Barevnou kostku poloZte na pole s hradem.

- Karta ,Nejvétsi vojsko” nebude v tomto scénéfi potfebnd.

« Sezlodéjem se v tomto scénafi nehraje. Jeho figurku nechejte v krabici.

FAZE ZAKLADANI

Kazdy hra¢ umisti nejprve jednu vesnici a potom jedno mésto. Po umisténi mésta si
kazdy hra¢ vezme jen jeden kus od kazdé suroviny ze sousednich poli.

HRA

Hraje se podle obvyklych pravidel. Dopliiujici pravidla jsou popsana v ndsledujicim
textu.

DODATECNA PRAVIDLA

1. Vylodéni barbarii na Katanu (kdyz néktery z hrdcti postavi vesnici nebo mésto)
2. Hrani akénich karet (faze stavéni a obchodu)

3. Nasazovani rytife (pfi ziskani karty ,Pasovani rytite” nebo ,Cerny rytit”)

4. Pohyb rytifi (na konci tahu hréce, po fazi stavéni a obchodu)

5. Vitézstvi nad barbary (po tahu hrace)

1. Vylodéni barbarii na Katanu

a) Najezd barbarii

Vidy kdyZz néktery zhrdcl postavi vesnici nebo mésto, ihned probéhne ndjezd

barbari.

« Hrd¢ prerudi sviij tah aobéma kostkami hodi 3 riiznd ¢isla. Jestlize padne
,1" anebo dislo, které uz hra¢ hodil, musi hod opakovat (tak dlouho dokud
nepadnou 3 riizna ¢isla).

+ Pokazdém hodu hrd¢ umisti barbara na pobfezni pole s hozenym Cislem. Jestlize
padne cislo pobfezniho pole, na kterém jiZ jsou 3 barbafi, dalsi barbar se tam
neumistuje (viz dal3i odstavec,Dobyvani pole”). Hod se v tomto pfipadé neopakuje.

b) Dobyvani pole

Jakmile jsou na poli 3 barbafi, Zeton s ¢islem tohoto pole se otoci.

« Jestlize padne Cislo tohoto pole, hréci z néj nedostdvaji Zddné vynosy. Jestlize je
Zeton s Cislem otoceny, nesmi se na toto pole pfiddvat dalsi barbafi.

« Kolem poli, kterd jsou dobyta barbary (s otocenym Zetonem), se nesmi stavét
Z&dné cesty a ani se zde nesmi zaklddat zadné vesnice.

¢) Barbafii dobyvaji vesnice a mésta

JestliZe je vesnice nebo mésto obklopeno jen mofem a pobfeznimi poli, kterd jsou
obé obsazena barbary, je taktéz vesnice nebo mésto obsazeno barbary a hra¢ za néj
nedostavd Zadny vitézny bod.

- Pokud je takova vesnice nebo mésto postavené v pfistavu, nesmi se pfistav
pouzivat. K rozeznani obsazené vesnice nebo mésta se figurka polozi na bok.

+ Vzhledem k tomu, Ze pole s pousti a s hradem nebudou barbary nikdy obsazena,
jsou vesnice a mésta na jejich hranici v bezpedi.

« Pokud jsou vsichni barbafi na hernim pldnu a neni mozné zadné doplnit, pak se
na jejich nasazeni nehdzi kostkami.

=

Priklad:

Hrd¢ hdzi kostkami 3 riznd Cisla (s vyjimkou , 7).

« Hodi cislo 3" Barbar se postavi na pole s ¢islem ,3” (A).

« Hodi ¢islo 9" Barbar prijde na pole s cislem ,9” (B). Zde jsou pak tfi barbafi a pole
se tedy prohldsi za obsazené. Zeton s ¢islem otocte. Cervend vesnice je obsazend
barbary, protoZe nesousedi s Zddnym volnym polem. Vesnici obratte na bok, aby
bylo jasné, Ze je obsazend.

« Hodi ¢islo 7" Hod se opakuje.

« Hodi ¢islo 3" Toto Cislo jiZ padlo a nemdiZe se opakovat, hrd¢ hdzi znovu.

« Hodi ¢islo 8" Pole s cislem ,8” (C) je jiZ obsazeno (Zeton s Cislem je otoceny), a tak
se Zddny dalsi barbar jiZ nenasazuje.

Hrdc tedy hodil tfi riiznd Cisla (s vyjimkou ,7”) a nasadil pouze dva barbary.
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2. Hrani akénich karet

Hrd¢, ktery koupi akéni kartu, ji ihned odkryje a zahraje jeji efekt. Kazdy hrac smi ve
svém tahu nakoupit libovolné mnozstvi akénich karet, ale musi je ihned zahrdt
v pofadi, v jakém je koupil. Zahrané akéni karty se odkladaji na spolecny balicek. Ve
chvili, kdy jsou viechny ak¢ni karty spotfebované, se zahrané karty zamichaji

aznovu se pouziji.

3. Nasazovani rytiie

Hrd¢ nasazuje rytite ve chvili, kdy zahraje
kartu ,Pasovani rytie” nebo ,Cerny
rytii”. Pfi zahréni karty ,Pasovdni
rytite” si hra¢ vezme figurku rytite
ze své zdsoby apostavi ho
na okraj pole shradem. Hrdc,
ktery zahraje kartu,,Cerny rytif*, si
smi svého rytife postavit na okraj
libovolného pole.

.|

4. Pohyb rytire

Hra¢ smi téhnout kazdym svym rytifem na konci svého tahu, tedy po skonceni faze
stavéni a obchodu. Jestlize hra¢ ve svém tahu postavil rytife na okraj pole s hradem,
musi s nim téhnout pryc¢. Kazdy rytif smi vjednom tahu hrace tdhnout az o délku tii
cest. Jestlize hrac zaplati jedno obili, smi se 1 rytif pohnout aZ o délku péti cest. Vesnice
a mésta smi prochdzet rytit stejné i cizi barvy. Na misté, kde néktery z rytifl ukoncil svlij
tah, nesmi stat zadny dalsi ryti (cizi ani vlastni). Tah rytife také nikdy nesmi koncit na
okraji pole s hradem. Rytif ve svém tahu smi pirejit pres vlastnii cizi cesty.

5. Vitézstvi nad barbary

a) Kontrola poli

Po skonceni tahu kazdého hrace se zkontroluje, zda nékteré z obsazenych pobreznich poli
nemiize byt osvobozeno. Pocinaje pobfeznim polem nalevo od pole s hradem zkontrolujte
ve sméru hodinovych ruicek vechna ostatni pobiezni pole. Pfedpoklad pro vitézstvi nad
barbary je spInén, jestlize je kolem pobifezniho pole vice rytit(i, nez barbard.

b) Pfedpoklad k vitézstvi je splnén

Porazeni barbafi jsou zajati a podle nésledujicich pravidel se rozdéli mezi hrace:

« Jestlize hrd¢ sam svymi rytii porazil barbary, ziskd viechny zajatce.

« Jestlize se na vitézstvi nad barbary podilelo vice hracd, ziska kazdy hrac jednoho
zajatce. Jestlize neni dostatek zajatcl pro vsechny hrace, rozhodne o jejich
kazdy jednoho zajatce. Hrd¢, ktery neziska Zddného zajatce, dostane jako
odskodné 3 zlatéky. Jestlize na kostkach padnou stejna cisla, hod se opakuje.

« Jestlize po rozdéleni zajatcl jeden zajatec piebyva, ziska ho ten hrd¢, ktery
k vitézstvi sdm nejvice pispél. Jestlize takovy hrac neni, hrddi si o zajatce hdzi
kostkou. Vitéz ziska zajatce, porazeny 3 zlataky.

Za kazdé dva zajatce, které hrac ziskd, se pocitd jeden vitézny bod.
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Priklad:

Cerveny tdhne jednim ze svych rytiti o tfi cesty na okraj dobytého pole (A). Zde pak
stoji tfi barbali proti ctyfem rytitim. Barbafi jsou porazeni. Cerveny a modry hrdc
ziskaji kazdy jednoho zajatce. Zbylého zajatce ziskd cerveny hrdc, protoZe k vitézstvi
prispél vétsim poctem rytifd.

¢) Znovudobyti pole barbary

V pfipadé, Ze je pobfezni pole znovu dobyto barbary, se Zeton s ¢islem opét otodi.
Takové pole nedévé zadné suroviny, pokud padne jeho ¢islo. Barbafi tedy mohou pfi
néjezdu pole obsadit znovu.

VSechny vesnice nebo mésta sousedici se znovu obsazenymi pobfeznimi poli
amofem, mohou byt také znovu obsazeny vitézné body ziskaji zpatky.

Priklad:

Cervend vesnice se obnovi (A)
a Zeton s Cislem se oto¢i
Zpdtky (B).

o

d) Ztrata rytire

Po kazdém vitézstvi nad barbary jeden z hrd¢i hodi barevnou kostkou a postavi ji
doprostted pole s hradem. Barvy na kostce jsou shodné s barvami na okrajich pole
s hradem, coZ rozhoduje o ztraté rytife. Padne ten rytif (popt. rytifi), ktefi stoji na
okrajich pole, na kterém prdvé zvitézili nad barbary, ve smérech shodnych se sméry,
ve kterych se nachdzi pravé hozend barva na poli s hradem. Ztraceného rytife si hré¢
bere zpét do zdsoby. Za kazdého padlého rytite hra¢ dostane 3 zlataky jako
od3kodné.

O

Priklad:

Po vitézstvi se hodi

barevnou kostkou o to,

ktery rytif (popf. rytifi)

padne. Na kostce padla mista ve sméru hnédé barvy. Ve sméru hnédé barvy stoji
na poli Cerveny a modry rytif. Hrd(i si tyto své rytite vezmou zpét do zdsoby a ziskaji za
né 3 zlatdky.

O



Pri hodu padne cislo ,7”

Hrac, ktery pfi hodu na suroviny hodi cislo 7" si smi od libovolného hréce ndhodné
vzit 1kartu suroviny (ne zlato). PfestoZe ve hie neni zlodéj, plati pravidlo, pfi kterém
hraci musi odevzdat polovinu surovin, maji-li v ruce vic nez 7 karet.

Zlato
Za kazdé 2 zlataky smi hrac ve svém tahu aZ dvakrét nakoupit libovolnou surovinu.
Stejné tak hrd¢ mZe ziskat zlato pouzitim pfistavu nebo pii obchodu se spoluhréci.

Udalosti,Zrada” a,Intrika”

Pri téchto udalostech se barbafi z pobfeznich poli stahuji a/nebo se na jind nasazuji.
Jestlize je barbar stazen z jiz dobytého pole (tedy z pole, kde jsou 3 barbafi), okolni
dobyté vesnice nebo mésta se obnovi. Zeton se otoéi na stranu s &islem. Pole vynasi
suroviny, dokud tam opét neni nasazen tfeti barbar.

KONEC HRY

Hra konci ve chvili, kdy néktery z hracli mé ve svém tahu 12 vitéznych bodd.

HERNI TIPY

Abyste vtomto scénafi obstali, je nutné nasazovat rytife. Rytifi jsou
diileziti, abyste dokazali vyhnat barbary ze svych poli aziskavat za né
vitézné body. Osamély hra¢ oviem obvykle mnoho nezmiize, a proto je
diilezité vyjednavat se spoluhradi a nejlépe s témi, ktefi maji k vitézstvi
nejdale.

Tento scéndr je hratelny se vSemi variantami tohoto rozsifeni.

Kombinace s variantou ,Katan pro dva“:

. Rytif neutrdIni barvy hraje jako ,cizi rytii” a mohou ho pouzit oba hraci.
Jakmile néktery z hracii postavi svého prvniho rytite, zaroven postavi ciziho
rytife na okraj pole s hradem. Hrac ve svém tahu hraje nejprve vlastnim
rytifem a potom cizim rytitem. Cizi rytif zistdva na planu po celou hru, po
vitézstvi nikdy nepadne.

. Hrd¢, ktery postavi vlastni vesnici a poté vesnici neutrdlniho hrdce, hdzi
kostkami na nasazovani barbarli nezvisle na sobé nejprve za svou vesnici
a poté za vesnici neutrdiniho hrace.

. Vzhledem k tomu, Ze ve hie neni zlodéj, smi hrd¢ za 1 obchodni Zeton
(v pripadé, Ze ma méné nebo stejné bodd jako spoluhrdc), popf. 2 obchodni
Zetony (v pfipadé, Ze mad vice vitéznych bodii) odstranit jednoho barbara.

. Jestlize po vitézstvi neni dostatek zajatcl pro viechny zdcastnéné a na
vitézstvi se podilel i cizi rytif, plati pro ciziho rytite hod kostkou 3" Je tedy
nizsi pravdépodobnost, Ze zajatce ziska.

. Jako odskodnéni pfi ztraté rytite ziskdvaji hraci misto tii zlatakid jen dva
zlatéky a jeden obchodni Zeton.

=

N

w

i
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Kombinace s variantou ,Udalosti Katanu“:

V této kombinaci se nehraje s Zddnym zlodéjem ani s kartou ,Nejvétsi vojsko”.

Ndsledujici uddlosti maji tedy jiny vyznam:

« Loupez: Hrd¢, ktery md vice nez 7 karet surovin, polovinu odevzdd. Hra¢, ktery
tuto kartu odkryl, si méize vzit z ruky libovolného hrace nahodnou kartu.

+ 0dchod zlodéjii: Vzhledem k tomu, Ze zde zadny zlodéj neni, tato akce se
neprovadi.

« Konflikt: Jestlize ma néktery z hrdc sdm nejvice rytitd na hernim plané,
vezme si z ruky nékterého hrace ndhodnou kartu.

V kombinaci s ,Pfistavnim mistrem” se hraje na 13 vitéznych bodd.
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KUPCI A BARBARI

Barbatri jsou rozprdseni a na ostrov se vraci mir. Nejprve je nutné
opravit vse, co barbafi pfi svych ndjezdech znicili. Dost Spatné je
na tom predevsim hrad, na némz jednala Katanskd rada. Ale
opravy se presto daly do pohybu. Ted uZ zbyvd jen zasklit barevnd
okna a postavit nové mramorové sochy. Z lomu se musi dovézt
mramor, pisek je potieba dopravit ke zpracovdni, hotovd okna
do hradu a samozrejmé i ndradi je nutné.

Na katanskych cestdch stoupd dopravni ruch. Avy jste
samozfejmé u toho, kdyZ je transportim vypldcena odména. Jen
pdr drzych barbarii tyto obchody narusuje — Cekaji. Na Vds!

Délka hry: cca90 minut
Herni material:

3 nova pole krajiny
(cilovd pole)

36 karticek se zbozim

predni strana zadni strana

4 figurky vozi (ve Ctyfech hernich barvach)

3 barbafi
20 karticek pro vozy \
[kt
| S—
kryci karta predni stany karet v hernich barvéch zadni strana
40 zlatych minci {

s hodnotami 1-5 I

25 akenich karet
e T mn YT g s
Deckblatt Spielkartenvorderseiten Riickseite
kryci karta pfedni strany karet v hernich barvach ~ zadni strana
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0 CO JDE?

Hrad je potfeba opravit avyzdobit. Ktomu zde chybi barevnd skla na vitraze
amramor na sochy a vnitini vybaveni. Ulohou hrécii je dopravit do hradu sklo
amramor a také zésobovat skldrnu piskem a mramorovy diil potfebnym nafadim.
Kazdy uzavieny obchod bude odménén zlatem a navic znamend vitézny bod. Zvitézi
hrdc, ktery jako prvni nasbird 13 bodd.

Tii novd pole slouZi jako cilovd pole pro zboiZi.

Hrad

K opravé hradu je
potreba sklo
amramor.

Odtud se vyvdzi
ndfadi a pisek.

Mramorovy diil
Diil pottebuje ndradi
aodtud se vyvdzi
mramor a pisek.

Skldrna

Skldrna potiebuje pisek
aodtud se vyvdzi

sklo a ndradi.



PRIPRAVA

« Postavte rdm. Tii cilovd pole postavte podle obrazku. Pfitom musi vsechny 3
strany s mofem na cilovych kartdch sousedit s mofem. Ze zakladnich poli se
vyfadi poust, jedno pole a jedna pastvina. Zbytek poli se rozlozi ndhodné.

+ Na 3 cilova pole neddvejte zadné zetony s Cisly. Vyradi se ¢isla ,2” a, 12" Pfi
rozkladani Zetonl tedy vynechejte B s ¢islem ,2“ a H s ¢islem , 12 a cilovd pole
preskocte.

- Karticky se zboZim polozte podle barvy ke kazdé budové tak, jak je na hornim
obrézku. Vzniknou tak 3 balicky. Kazdy balicek se zamichd a polozi se vedle
budovy zadni stranou nahoru (viz Sipka na obrazku nahote).

- Tri barbary rozestavte na okraje poli tak, jak ukazuji cerné kfizky na obrazku
nahote.

« Akéni karty zékladni hry nebudou v tomto scénéfi potfebné. Misto toho pouzijte
akéni karty pro tento scéndr.

- Kazdy hrd¢ dostane 5 zlataka.

- Karty pro vozy roztfidte podle barev na jejich predni strané. Vzniknou 4 balicky,
kazdy s péti kartami. Kazdy hra¢ dostane jeden balicek ve své barvé. Kazdy hrdc si
postavi balicek tak, aby mél ¢isla na zadnich strandch karet sefazend vzestupné
(od 1 do 5). Kazdy hrdc si otoci prvni kartu a polozi si ji vedle balicku (podle
obrazku).

R

2

Karty pro vozy.
Kupei a barbafi

+ Se zlodéjem se v tomto scéndfi nehraje.
+ Za,Nejdelsi obchodni cestu” nejsou v tomto scénafi vitézné body. Tato karta
tedy nebude potieba.

HRA

Hraje se podle obvyklych pravidel. Dopliiujici pravidla jsou popsana v ndsledujicim
textu.

FAZE ZAKLADANI

Kazdy hrdc umisti nejprve jednu vesnici a potom jedno mésto. Po postaveni mésta si
kazdy hrac polozi figurku vozu vedle svého mésta. Pii umisténi mésta si kazdy hra¢
vezme jen jeden kus od kazdé suroviny ze sousednich poli.

CiLOVA POLE

Uprostted kazdého cilového pole je zobrazena kfizovatka s budovou.

K této budoveé vedou vzdy 4 cesty. Pro kazdé cilové pole plati ndsledujici pravidla:
Na téchto cestach si hradi smi postavit vlastni cestu podle norméinich pravidel. Na hlavni
kfizovatce cilového pole (A) se nesmi stavét Zadna vesnice.Na trech okrajich cilového
pole, které sousedi s mofem (B), se nesmi stavét zadna cesta. S ohledem na pravidlo
odstupu vesnic/mést, smi byt na okraji cilového pole postavena vesnice/mésto na
Ctyrech mistech (kfizovatkdch).

Priklad:

Tri ze Ctyf moZnych cest jsou zastavéné Cervenym a modrym hrdcem. Na centrdini
kfiZovatce (A) nesmi nikdo postavit vesnici. Na hranici cilového pole s mofem (B)
nikdo nesmi postavit cestu.

FAZE POHYBU

Kazdy hra¢ smi na konci svého tahu (tedy po fazi stavéni a obchodu) pohnout svym
vozem podle nésledujicich pravidel:

1. Pohyb figurky vozu

« Jeden viz smi tdhnout po hranici poli od kfizovatky ke kfizovatce. Pohyb
od kizovatky k sousednf kfizovatce stoji 1 nebo vice bodli pohybu.

« Nazacdtku hry mé kazdy hra¢ k pohybu se svym vozem k dispozici 4 body pohybu.
Pocet bodli pohybu miize pfi vylepseni vozli stoupat.

« Jestlize hra¢ tahne vozem pres hranici poli, kde neni postavena zadna cesta, stoji
pohyb 2 body. Jestlize hra¢ tahne vozem pres svou nebo cizi cestu, musi zaplatit
1 bod pohybu. Pfi prechodu pres cizi cestu musi navic zaplatit 1 zlatak majiteli
cesty.

« Barbar na cesté nebo jen na hranici poli (bez cesty) zvy3uje ndklady pohybu navic
o dva dalsi body pohybu (viz odstavec 5a).

« Body pohybu hréci propadnou, jestlize pfi pohybu na sousedni pole potiebuje
vice bodd, nez md k dispozici. V pfipadé, ze hra¢ dosahl cilového pole, konci
pohyb — zbylé body pohybu propadnou. Hra¢ smi body pohybu nechat dobrovolné
propadnout.

« Hrd¢ mlze zaplatit jedno obili (vice nez jedno neni dovoleno) a smi cestu svého
vozu prodlouZit o dva body pohybu. ProdlouZit takto cestu smi hra¢iv pfipadé, ze
svym vozem jiz v tomto tahu requlérné téhnul.

« Na jedné kiizovatce popf. vedle kfizovatky smi stt vice voz{.
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2. Prvni cile rozhoduji

Kazdy hrac md pfi prvnim pohybu svym vozem moznost zvolit libovolné cilové pole,
ke kterému pojede.

Jakmile poprvé dosahne nékterého z cilovych poli, nedostane je$té zadné zlato (viz
také bod 3. Splnéni zakézky), protoZe je$té nemé zddné zbozi. Hrac si nyni vezme
prvni karticku se zboZim daného cilového pole aotoci ji. Na predni strané je
zobrazeno zboZi. Existuji celkem 4 druhy.

Sklo Naradi Pisek Mramor

Kazdé cilové pole produkuje dva riizné druhy druhy zbozi.

Hra¢ pied sebou nechd odkrytou karticku se zboZim a namifi se svym vozem
k cilovému poli, kde je toto zboZi potieba. Jestlize se viiz nachdzi napfiklad na poli se
skldrnou a hrac ziskal jako zboZi sklo, musi se svym vozem jet na pole s hradem.
Kazdy hrd¢ mize pinit vidy maximaIné jednu zakdzku najednou. Teprve, kdyZ je
zakdzka vyfizend, smi si vzit novou karticku se zboZim.

3. SpiInéni zakazky

Jestlize je hrac se svym vozem na cilovém poli (na kfiZovatce pfed budovou), kde mél
sloZit zboZi, je jeho zakazka spInéna. Hra¢ pak otodi tuto karticku se zbozim opét
zadni stranou nahoru (na stranu, kde je zobrazena budova). Karticka se pocitd jako
1 vitézny bod.

Podle toho, jak ma vylepseny viiz, dostane 1 az 5 zlatékd.

Jako posledni akci svého tahu otoci novou karticku se zbozim cilového pole. Zobrazené
zbozi na karticce urcuje nové cilové pole hrace.
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4, lylep3eni vozu

Vlastnosti vozu a jeho vylepseni popisuji karticky pro vozy (kazdy hra¢ ma pied
sebou balicek svych karet pro vozy).

Na obrdzku je zndzornéno, ze hrd¢ ma k dispozici 5 bodi pohybu na tah (A), 2 zlataky
jako odménu pfi spinéni zakdzky (B). Zahnat barbara se podafi jen v pfipadé, Ze
padne 6" (C).

[aL—
[cE—

Jestlize hrd¢ chce vylepsit sviij viiz, musi zaplatit suroviny zobrazené na horni skryté
karté pro vozy. Tato akce se provadi ve fazi stavéni a obchodu. Po zaplaceni surovin
pak tuto horni kartu otoci licem nahoru vedle balicku. Jestlize se hrdci podafilo
vylepsit sviij viiz na droven 5, pocitd se tato karta jako vitézny bod.

5. Barbafi

a) Tazeni pies barbary

Hrd¢, ktery se svym vozem jede pfes hranici poli bez cesty nebo po cesté, kde stoji
barbar, potfebuje navic 2 body pohybu (cesta + barbar = 4 body, silnice + barbar =
3 body). Hra¢, ktery nemd dostatek bodd, aby presel pres barbara, nechd bud'zbytek
svych bodd propadnout a ziistane na misté, a nebo mize tahnout svym vozem
jingm smérem.

b) Vyhanéni barbari

0d chvile, kdy mé hrac viiz vylepseny alespoii na troveii 2, mize zkusit barbara
piekonat. Pred pohybem hrd¢ ziistane na vychozi kfizovatce a hodi kostkou. Jestlize
padlo ¢islo, které je zobrazené na aktudlni karté vylepSeni vozu, mlze hra¢ barbara
pfemistit na libovolnou hranici poli popf. cestu. Pak téhne svym vozem dél, aniz by
ztracel bod pohybu za barbara.

Jestlize hraci padne jakékoliv jiné ¢islo, ma moZnosti tahu pouze podle odstavce a).
Hrd¢, ktery vyzene barbara a pfemisti ho na cestu ciziho hrdce, si smi od tohoto
hrdce vzit jednu ndhodnou kartu suroviny.

Pozor: Hradi smi stavét cestu i v misté, kde stoji barbar. Na jedné hranici poli, popf.
cesté smi stat jen jeden barbar.

6. Kdyz padne ,7”

Hrdc, ktery hodi cislo, 7 ptemisti jednoho ze tii barbarli na jinou hranici poli popf.
cestu. Jestlize hrac barbara postavil na cestu ciziho hrace, smi'si od tohoto hrace vzit
jednu ndhodnou kartu suroviny (ne zlato). Presto, Ze ve hie neni zlodgj, plati
pravidlo, Ze hra¢, ktery po hodu ¢isla,7“ md v ruce vice nez 7 karet, musi polovinu
odevzdat.

7. Kdyz padne ,2” a, 12"

Pokud hré¢ hodi cislo,,2” nebo, 12", musi hod opakovat.



8. Zlato

Zlato je dileZité pii pfechodu vozem pres cizi cestu. Navic hrd¢ mize ve svém tahu za
2 zlatéky aZ dvakrat nakoupit libovolnou surovinu. Zlato neplati jako surovina
a nemusi se tedy po hodu ¢isla, 7" odevzddvat.

Zlato mohou hréci ziskat i pfi vyménéch za suroviny: 4:1 s bankou, pouZzitim pfistavu
anebo vyménou s hracem.

KONEC HRY

Hra konci ve chvili, kdy néktery z hracdi md ve svém tahu 13 nebo vice bodii.

HERNI TIPY

| presto, Ze vtomto scénafi hraci neziskavaji vitézné body za ,Nejdelsi
obchodni cestu”, rozhodné se vyplati cesty stavét. Cim vice miizete pfi
cestach s vozem pouzivat své cesty, tim rychleji budete moci dopravit své
zbozi. Navic nebudete muset platit p¥ilis mnoho zlata spoluhracim.
Davejte pozor, abyste vidy méli dostatek zlata. Jinak se miiZe stat, Ze se
svym vozem zlistanete stat mezi dvéma cizimi cestami a bez zlata dal
tahnout nemiizete. Pokud ostatni hraci nejezdi pfes Vase cesty a neplati
Vam zlato, nezbude Vam nic jiného, nei zlato vyménit (s hraci, a nebo
s bankou).

KOMBINACE S VARIANTAMI

Tento scéndf je hratelny se viemi variantami tohoto rozsifeni.

Kombinace s variantou ,Katan pro dva“:

«Hrdg, ktery pouZije cestu neutréiniho hréce, musi zaplatit polovinu zlata za
pouziti cest do banku a druhou polovinu spoluhraci.

«  Misto toho, aby hréci za obchodni Zetony vyhdnéli zlodéje do pousté,
jenom prestavi nékterého barbara na libovolnou hranici poli (bez cesty).

+ Zakazdou vesnici na okraji cilového pole ziska hrd¢ 1 obchodni Zeton.

Kombinace s variantou ,Udalosti Katanu“:

V této kombinaci se nehraje se zlodéjem a ,Nejdelsi obchodni cestou”.

Ndsledujici udélosti maji tedy jiny vyznam:

« Loupez: Hrd¢, ktery mé vice nez 7 karet, polovinu odevzda. Hrac, ktery tuto
kartu odkryl, pfestavi nékterého z barbard na jinou hranici poli nebo cestu.
Nakonec si vezme z ruky majitele cesty nahodnou kartu.

+ 0dchod zlodéjl: Vzhledem k tomu, Ze zde zadny zlodéj neni, se tato akce
neprovadi.

«  Zeméteseni: Hra¢, ktery tahne pres poskozenou cestu svym vozem, k tomu
potfebuje 2 body pohybu.

V kombinaci s ,Pfistavnim mistrem” se hraje na 14 vitéznych bodd.

Vyhradni vyrobce pro CR:
ALBI Ceska republika a.s., Thamova 13, 186 00 Praha 8,
www.albi.cz

Vice informaci o hie a jinych stejné kvalitnich hrach naleznete

na www.albi.cz/hry a nebo na www.modernihry.cz.

Na telefonnim ¢isle +420 737 22 10 10 Vam pomuzZeme zodpovédét
jakékoli Vase dotazy.

E-mailové dotazy zasilejte na hry@albi.cz.
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Rozsitent ke hre

Zemé na obzorul!

Kofeni! Pirdti! Rybolov!
Bohatstvi a dobrodruzstvi ¢ekaji
na druhé strané ostrova!
Objevujte mofe a mnoho dalstho!

Rozsitent ke hre

Kvetouci obchod,
rostouci blahobyt,
plenici barbarské hordy
a state¢né bojujici rytifi.
To je silny herni z4zitek z Katanu!
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