Hrac je
omezen ve stavéni
jen zdsobou svych
surovin, figurek a zdsobou
akénich karet.

Vice viz akéni karty (), mésto (),
silnice (=), vesnice (=).

Kazdy hrd¢ mize postavit maximélné 15 silnic,
5 vesnic a 4 mésta. Povy$enim vesnice na mésto ziskd
hra¢ figurku vesnice zpét a mizZe ji postavit jinde. Silnice
a mésta zGstdvajf az do konce hry na svém misté. Kdy? hra¢
ohldsi konec stavéni, ukonil svij tah a hraje soused po jeho levici.
Vesnice

Vesnice m4 hodnotu 1 vitézného bodu. Majitel vesnice bere vynosy ze viech
sousednich krajin.

Pozor: Pii stavbé vesnice musi byt vidy dodrzeno pravidlo o vzdalenosti — zidn4 ze

3 sousednich kfizovatek NENT zastavénd vesnici nebo méstem (dokonce i kdyby byly od
stejného hrace).

Pozor: Hrdg, ktery jiz postavil 5 vesnic, Zddné dal$i nemd. Musi nejprve povysit nékterou

z nich na mésto, aby ziskal zpét figurku vesnice a mohl stavét dal3f vesnici.

Vitézné body

Vyhrévé ten, kdo jako prvni nashromdzdi 10 vitéznych bodii a je na tahu.

Vitézné body se pocitaji ndsledovné:

1 vesnice = 1 vitézny bod

1 mésto = 2 vitézné body

Nejdelsi obchodni cesta = 2 vitézné body

Nejvétsi vojsko = 2 vitézné body

Karta s vitéznym bodem = 1 vitézny bod

Vystavba variabilniho plina

6 oboustranné potiSténych ¢dsti herniho pldnu

se v riznych kombinacich postard o proménlivy

hern{ pldn. Stejné jako pozice na hernim pldnu,

tak také strana ¢ésti herniho pldnu maze byt

libovolné a ndhodné pouzita. Nejdiive néhodné

zvolte velkou (se 4 krajinami) ¢4st hernfho plénu

a polozte ji do jednoho ze Sesti rohi kompakeniho

boxu. Voda musi vzdy hranicit s okrajem hernfho

plénu. Poté umistujte po sméru hodinovych rudi¢ek

vidy jednu malou (se 2-3 krajinami) a jednu velkou

¢dst, dokud neni cely herni plan vyplnén.

Dalsi postup viz fize zakldddini ().

Zlodg¢j

Zlodgj stoji na za¢dtku hry na pousti (=). Pohybuje se pouze tehdy, kdyZ na kostkdch padne
v souctu 7 (viz Sedmicka padla, nastupuje zlod¢j) nebo néktery hra¢ vylozi kartu Rytit. Kdyz
je zlodéj pfemistén na krajinu, nep¥ind{ tato krajina z4dné vynosy tak dlouho, dokud nenf
zlod¢j opét piesunut jinam. Dokud zlod¢j stoji na krajing, tak vSichni hrddi, keefi maji

u této krajiny svou vesnici anebo mésto, neziskdvaji z této krajiny zidné suroviny.

Priklad: (obrdzek u ,Rytire"): Hrdc na tahu hodil ,,7“. Nyni musi pfesunout zlodéje a premisti jej
na krajinu lesa s cislem ,3“. Nyni si smi od jednoho z obou hrdi, kterjm patii vesnice ,A“ nebo
»B, vzit ndhodné jednu kartu surovin z ruky. Kromé toho plati: Pokud bude v pristich tazich
hozena ,3°, pak majitelé vesnic ,A“ a ,, B neziskaji dievo z této krajiny. To bude platit tak
dlouho, dokud nebude zlodéj premistén jinam hodem .7 nebo vylozenou kartou Rytif.
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Znite jiz pravidla hry Catan — Osadnici z Katanu? Pak mizete skoro okamzité
zalit hrit. V téchto pravidlech neni zddny rozdil! Nové pro vds bude pouze sestaveni
ostrova ze 6 &dsti herniho plénu. Na strané 2 téchto pravidel je zobrazeno poddte¢ni
rozestaveni pro za¢dte¢niky a na strané 12 je popsdno pocdtecni rozestaveni pro
pokro¢ilé hréce.

Jesté pravidla hry Catan — Osadnici z Katanu neznéte? Pak vyuzijte tiidilny systém
pravidel. Diky dvodnimu stru¢nému piehledu hry (strana 2-3) ziskdte pfedstavu

o celé hie. Poté si prostudujte pravidla hry (strana 4-8) a mizZete zacit hrét. Pokud bu-
dete mit béhem hry dotazy nebo nejasnosti, nahlédnéte do almanachu (strana 12-16).
Tam najdete dalsi vysvétleni ke viem pojmiim, které jsou v pravidlech oznaceny (=).

Pokyny na strané 9 tykajici se pouZivini této kompaktni verze hry si pieététe
v kazdém piipadé!

HERNI MATERIAL

6 ¢asti herniho pldnu s krajinami

AV
o ¢l

Herni figurky (ve 4 barvich)
4x 4 mésta, 4x 5 vesnic,
4x 15 silnic

95 karet se surovinami

25 akénich karet

4 karty se
stavebnimi naklady 2 specidlni karty

Nejvérsi  Nejdelsi

14 obchodnich ~ vojsko  obchodni
karet cesta
mésto  vesnice  silnice
1 zlodgj 1 krabi¢ka
s kostkami
Budou pouzity
pouze pii hie dvou

hraci

2 poradade na karty



PREHLED HRY A POCATECNI
ROZESTAVENI PRO ZACATECNIKY

D Picd vémi lezi ostrov Katan. Sklddé se z 19 kra-
jin, které jsou kolem dokola obklopeny mofem. Vasim
tikolem je tento ostrov osidlit.

B Na ostrové Katan se nachdz poust a dalsich pét riiznych typd kra-
jin. Kazdy typ krajiny pfindsi jinou surovinu.

G111 @

Les pfin4si dfevo Pahorkatina pfind$i  Pastvina pfind$i  Pole pfin4si obili
vinu (ovce) (snopy obili)

(klady) hlinu (cihly)

10

14

Hory pfindsi rudu  Poust nepfindsi
(zelezo) 24dné suroviny

Hru za&indte se 2 vesnicemi a 2 sil-
nicemi. Dvé vesnice znamenaji, Ze jiz
mite 2 vitézné body, nebot kazdd ves-
nice se pocitd jako 1 vitézny bod.
Kdo jako prvni ziskd
10 vitéznych bodu, zvitézi.

a Abyste ziskali dalsf
vitézné body, musite stavét
nové silnice a vesnice a ty
pak povysovat na
mésta. Mésto md
hodnotu 2 vitéznych
bodi. AvSak chcete-li
stavét, potiebujete suro-
viny.

Kfizovatka

8 Jak ziskdte suroviny? Vel-
mi snadno! V kazdém tahu se
urdi, kterd krajina pfinese vynos.

Hodte 2 kostkami v krabi¢ce. Bu-
de-li naptiklad soucet obou kostek

»37, pfinesou vynos v§echny krajiny
s nati$ténym &islem ,3”. Podle obrazku
napravo tudiz les (dfevo) a hory (ruda).

P

POCATECNI ROZESTAVENI PRO
ZACATECNIKY

[6] Vynosy vsak mohou obdrzet pouze ti hraci,
ktefi svou vesnici nebo méstem sousedi s témito krajina-
mi. Na obrdzku sousedi s trojkovym lesem bild vesnice (D).
S trojkovymi horami sousedi modrd vesnice (B) a oranzov4 vesnice
(C). Z tohoto dtvodu, kdyz na kostkdch padne soucet ,,3%, ziskd bily
hrd¢ 1 dfevo a modry a oranzovy hrd¢ ziskaji kazdy 1 rudu.

Vétsina vesnic sousedi s n¢kolika krajinami (maximélné 3) a ,sklizi“ tedy — podle
souctu kostek — rizné suroviny. V nasem prikladu sousedi vesnice (B) se 3 krajinami:
lesem, horami a pahorkatinou.

G Jelikoz vase vesnice nesousedi se viemi typy krajin a se viemi &isly, ziskdte nékteré
suroviny jen ziidkakdy — nebo viibec. A to nenf strategicky vyhodné, protoze

k vybudovdni novych staveb potiebujete vidy urcitou
kombinaci surovin.

B 7 woho davodu miete se svymi spoluhréd¢i ob-
chodovat. Cinite jim obchodni nabidky nebo od-
povidite na jejich ndvrhy. Pokud se domluvite,
ziskdte surovinu, kterd vdm schdzi k vystavbé
nové vesnice.

10} Novou vesnici mizete postavit na
volné kfizovatce za predpokladu, ze

k ni vede jedna z vasich silnic

a jakdkoli nejblizii vesnice je vzdd-
lena alespon 2 kfizovatky (vesni-
ce tudiz nemohou stdt na sou-
sednich kfizovatkdch).

@ Vidy si ale promys-
lete, kde svou vesnici
postavite. Cislice na
krajindch maj riiznou
velikost podle toho, ja-
ké je pravdépodobnost,
ze na kostkdch padnou
(¢im véesi ¢islo, tim je véesi
pravdépodobnost, Ze padne).
Cisla 6 a 8 jsou navic ¢ervend,
protoze jejich pravdépodobnost je
nejvyssi. é VVVV
tim vice vynosi krajina s timto
Cislem prindsi.



PRAVIDLA HRY

PRIPRAVA HRY

Vseobecné

* Kazdy hrd¢ dostane jednu kartu ,,Stavebni
ndklady® a vSechny figurky ve své barvé: 5 vesnic
(=), 4 mésta (=) a 15 silnic (=).

* Specidlni karty Nejdelsi obchodni cesta () a Nejvétsi
vojsko (=) se ptipravi vedle herniho plénu. RovnéZ tak krabicka
s kostkami.

* Karty se surovinami se roztfidi na pét bali¢k a polozi se licem nahoru
do ptihrddek v pofadacich na karty. Poradace se polozi vedle herniho plinu.

» Akeni karty (=) se promichaji a balicek se polozi licem dolt do posledni volné
ptihrddky v pofadaci.

* Figurka zlodéje je umisténa na poust.

* Obchodni karty jsou potieba pouze pii hie dvou hraca.

Pocdtetni rozestaveni pro zaCdteCniky (viz obrizek na strané 2/3)
Pro prvni hry doporu¢ujeme ptipravit herni plén shodné s obrdzkem na stranich 2/3.
Na vSech 6 ¢dstech herniho plinu je na okraji oznaceni, naptiklad A1, A2 nebo B3.
Otocte vSechny ¢&dsti stranou ,A“ nahoru a takto je vlozte, po¢inaje Al, po sméru hodi-
novych rudi¢ek (dle obrizku) do kompaktniho boxu.

Kazdy hrd¢ umisti na herni pldn 2 silnice a 2 vesnice shodné podle obrazku. Zbyvajici
figurky si mize kazdy hrd¢ ulozit do jedné ze zdsuvek v kompaktnim boxu. Pfi hte ve
tiech hré¢ich nebudou pouzity cervené figurky.

Poté obdrzi kazdy hrd¢ za svou vesnici ozna¢enou pismenem prvni vynosy surovin: za
kazdou krajinu, se kterou tyto vesnice sousedi, si vlastnik vezme jednu odpovidajici kar-
tu suroviny z banku.

Priklad: Modry si za svou vesnici (B) vezme 1 drevo, I rudu a 1 vinu. Oranzovy si za svou
vesnici (C) vezme 1 rudu a 2 obili.

Poddteéni rozestaveni pro pokrocilé
Po 1 nebo 2 hrdch byste méli hrdt s variabilnim sestavovdnim herniho planu. Viechny
informace k tomu najdete v almanachu pod heslem ,Vystavba variabilniho plénu® (=).

Zvlastni pravidla pro dva hrice
Pro tuto variantu plati mirné obménénd pravidla, kterd jsou vysvétlena na stran¢ 10/11.

PREHLED PRUBEHU HRY

Hru za¢ind nejstarsi hra¢. Ten, kdo je na tahu, provede nésledujici kroky v uvedeném
pofadi:

1. V¥nosy surovin. Hrd¢ musi hodit kostkami, aby se urcily
vynosy surovin v tomto tahu. Vysledné ¢islo je platné pro
vechny hrdce.

2. Obchod. Chce-li, miiZe hrd¢ obchodovat: sménovat suroviny
se spoluhrddi i se zimofim.

3. Stavéni. Chce-li, mize stavét (=), silnice (=), vesnice (=),
mésta (=), a také kupovat akéni karty ().

Navic: Hrd¢ mize kdykoli ve svém tahu (také pied hodem
kostkami) zahrdt svou akén{ kartu (=).

Poté pokracuje soused po levé strané 1. krokem
»Vynosy surovin”.

PRUBEH HRY
DETAILNE

1. Vynosy surovin
Hréd¢ na tahu hodf obéma kostkami. Soucet &isel urci

krajinu, kterd pfindsi vynos.

e Kazdy hréd¢, ktery md vesnici na kfizovatce u krajiny s hozenym
¢islem, si vezme 1 kartu s odpovidajici surovinou. Mé-li hrd¢ 2 nebo
3 vesnice u takovéto krajiny, dostane za kazdou vesnici 1 odpovidajici
surovinu. Pokud md hrd¢ u krajiny s hozenym ¢islem mésto, dostane
2 odpovidajici suroviny.

Priklad: Pokud padne v souctu ¢islo ,3”, obdréi terveny hrdé 2 dieva za obé své vesnice.
Bily hrdc obdrzi 1 dievo. Pri hodu ,8” obdrzi bily hrdc 1 rudu. Pokud by zde mél bily hric

misto vesnice postaveno mésto, obdrzel by pii hodu ,8” 2 rudy.

 Hrddi si své karty se surovinami drzi tak, aby je ostatni nevidéli.

2. Obchod

Poté miize hrd¢ obchodovat, aby si doplnil chybéjici suroviny. Hrd¢ smi obchodovat tak
dlouho a tolikrét, jak mu umoznuji jeho karty surovin (v ruce).

Jsou dva druhy obchodu:

a) Vnitini obchod (obchod se spoluhrici) (2):

Hré¢ na tahu muze obchodovat se viemi spoluhraci. Ohldsi, co potfebuje, pfipadné

co nabizi. Nebo si miize vyslechnout ndvrhy svych spoluhré¢t a uéinit protinabidku.
Pozor: Obchodovat je mozno pouze s hri¢em, ktery je na tahu, ostatni hrdci mezi
sebou obchodovat nemohou.

b) Obchod se zdmofim (obchod s bankem) (=):

Obchodovat lze i bez spoluhraca!

* Kdykoli muze hrd¢, keery je na tahu, sménovat libovolné suroviny v poméru 4 : 1,
tj. odevzdd do banku 4 stejné suroviny a vezme si 1 jinou.

* M4-li hrd¢ vesnici (nebo mésto) v piistavu (=), miize obchodovat s bankem ve
vyhodnéjsim kurzu 3 : 1 (vyméni jakékoli 3 stejné suroviny za 1 jinou) nebo kurzem
2: 1 ve specializovaném pfistavu, kde je surovina, kterou lze v tomto kurzu smésovat,
uréena obrdzkem.

N Obchod se zamotim 2 : 1 ve

specializovaném pristavu
na drevo

Obchod se zdmorim 4 : 1 bez pristavu

v

Obchod se zdmorim 3 : 1 v pristavu



3. Stavéni b) Vesnice (=): cihla +
A ted uz je mozné stavét, aby si dfevo + vlna + obili

hrd¢ zvysil vynosy surovin a aby
vzrostl pocet jeho vitéznych boda (=)!
* Kdo chce stavét, musi zaplatit uréitou kom- = + + +
binaci surovin (viz karta stavebni ndklady) a pak

umisti své silnice, vesnice ¢i mésta ze své zdsoby na
herni pldn. Zaplacené suroviny se odevzddvaji zpét do ban-
ku na odpovidajici bali¢ky karet. Béhem tahu lze stavét

i vicekrdt.

Pozor: Nikdo nemiize postavit vice, nez md figurek v zdsob¢, tedy
maximalné 5 vesnic, 4 mésta a 15 silnic.

* Vesnice musi byt postavena pouze na kfizovatce (=),
ke které vede minimalné jedna vlastni cesta. Zdroven se musi
dbdt na pravidlo o vzdélenosti.

¢ Pravidlo o vzdélenosti: Vesnice miiZe stit pouze na kfizovatce, jejiz
74dn4 ze 3 sousednich kfizovatek NENT zastavénd vesnici ani méstem (do-

konce i kdyby byly od stejn¢ho hrace).

a) Silnice (=): dievo + cihla +

e Silnice se stavi na cesty (=). Na kazdé cesté Ize postavit jen jednu silnici.
* Kazd4 novd silnice musi navazovat na jiz postavenou vlastn{ silnici, vesnici ¢i mésto.
Pokud viak na kfizovatce (9) stoji cizi mésto nebo

vesnice, nelze u takovéto kfizovatky novou cestu Priklad: Oranzovy hrdc si miiZe postavit vesnici pouze na zelené oznacené kiizovatce,

stavét. protoze lervené zvyraznéné kiizovatky nespliiuji pravidlo o vzddlenosti.

e Také za kazdou novou vesnici obdrzi majitel vynos surovin ze sousedni krajiny:
vzdy 1 kartu suroviny, kdyz na kostkdch padne v souctu odpovidajici ¢islo.
* Vesnice se pocitd jako 1 vitézny bod.

Priklad: Oranzovy hrdc miize svoji novou silnici postavit na
3 feny 7 /i ; 2 3 c) Mésto (2): 3x ruda + 2x obili
zelené oznaclenych cestdch, nesmi ji ale postavit na ervené :
oznacenou cestu. Meésto miiZe vzniknout pouze povysenim jedné vesnice na mésto!

* Mé-li hrd¢ souvislou silnici z péti usekit (odbocky se nepoitaji), keeré
nejsou pieruseny cizi vesnici nebo méstem, ziskdvé specidlni kartu _ +
Nejdelsi obchodni cesta (). Pokud se podaii jinému hridi postavit —
souvislou silnici del3f, pfipadne ihned tato karta jemu. Specidlni karta Nefd"[f’ ob-
Nejdelsi obchodni cesta md hodnotu 2 vitéznych bodu. chodni cesta

 Hrd¢, ktery je na tahu a chce povysit vesnici na mésto, si vezme vesnici zpdtky do své
zdsoby a postavi na herni pldn misto ni mésto.

* Mésto pfindsi svému vlastnikovi dvojndsobné vynosy surovin ze sousednich krajin:
vizdy 2 karty s odpovidajici surovinou, kdyZz padne ¢islo sousedici krajiny.

* Mésto se pocitd jako 2 vitézné body.

d) Akéni karty (2): ruda + vlna + obili

i

* Kdo si koupi akéni kartu, vezme si horni kartu z balicku akénich karet.

e Existuji 3 rtizné druhy akénich karet: Rytif (=), Pokrok (=) a Vitézné body ().
* Koupené akéni karty drzf hrd¢ skryté az do okamziku pouziti.
o Akéni karty nelze uloupit zlod&jem.

Priklad: Cerven}i hrdé md souvisly visek ze 6 silnic (odbocky se nepocitaji), a tudiz ziskdvi
specidini kartu Nejdelsi obchodni cesta. Oranzovy hrdc md sice dlouhy visek ze 7 silnic, ale

ten je prerusen Cervenou vesnici na dvé Kisti...

Objevte cely
svét Catanu



4. Zvlastni piipady Vitézny bod (2):
a) Padla sedmicka, nastu-
puje zlodéj (3):

¢ V okamziku, kdy béhem kroku ,,Vynos
surovin” padlo v sou¢tu 7, zddny hrd¢ si nebere
suroviny.

* Kazdy hré¢, keery md v ruce vice nez 7 karet surovin,

odevzdd dle svého vybéru polovinu karet surovin do banku.

Lichy pocet se zaokrouhli doli ve prospéch hréce (napt.: pokud md Ty,tc‘) kavrtx hré¢ drzi v tajnost't a ukidze jcvt,cprve tehdy, kdy?
hréé 9 karet, odevzdava 4). md is témito kartami 10 bodi a hra kondi.

* Poté musi hrd¢, keery je na tahu, zlodé&je pfemistit:
1. Hrd¢ musi zlodéje pfemistit na jinou krajinu.
2. Pak uloupi ndhodné 1 kartu suroviny jednomu z hrdéd, jehoz vesnice nebo

mésto sousedi s touto novou krajinou se zlodéjem. Okrddany hrd¢ drzi karty licem
k sobé, aby suroviny nebyly vidét. KONEC HRY (—))
3. Hra¢ pokracuje ve svém tahu krokem ,,Obchod”.

Pozor: Padne-li pii vynosu surovin ¢islo krajiny, na které stoji zlod¢j, majitelé sousedi-
cich vesnic a mést neobdrzi ZADNE suroviny.

Hra kon¢i v tom tahu, kdy néktery z hrd¢a dosdhl 10 nebo vice vitéznych bodii.
Vyhrdt mize pouze hré¢, ktery je pravé na tahu a v tomto tahu doshl alespon

10 vitéznych bodi.
b) Akéni karta (9):
Hrd¢ mize béhem svého tahu zahrdt kdykoli 1 akéni kartu (pouze 1x za tah) — také
pied hodem kostkami. NESMI to viak byt karta, kterou v tomto tahu koupil! Pokyny a tiPY pro hru Catan — kompakt'
Rytit (): * Aby se vam figurky ze zdsuvek lépe vytahovaly, povytdhnéte zésuvky smérem
ven. Zésuvka je pevné spojena s kompaktnim boxem a nemiize byt zcela
vytazena.

* Nebudete-li hrét ve dvou, a tudiz nebudete pouzivat obchodni karty,
doporuéujeme je polozit az dospodu do poradace karet pod karty surovin.
Tam jsou bezpe¢né uloZeny a nepiekdzeji.

* Pii skldddn{ hry prosim postupujte podle ndsledujicich pokyni v uvedeném

* Kdo zahraje kartu Rytif, musi pfemistit zlod¢je. (Viz vyse 4a) body 1. a 2.) pofadi.

e Zahrand karta Rytif ziistane lezet pfed majitelem licem nahoru. 1. Nejdrive vlozte vSechny karty do pofadaci karet.

* Kdo md jako prvn{ zahrané tfi karty Rytif, dostane specidlni kartu Nejvétsi vojsko, 2. Poté oba poradace karet dobfe ulozte do rtiznych zdsuvek. Krabicku
kterd md hodnotu 2 vitéznych bodi. s kostkami ulozte do dals{ zdsuvky.

* Vylozi-li jiny hrd¢ vySi pocet karer Ryrff, net je pocet karet Rytif u aktudlniho 3. Figurky sbalte do prézdnych zdsuvek. Pozor! Maly pytli¢ek nebo sdcek
ma",wle, karEYVNC}VySS' vojsko, pak kartu Nejvyssi vojsko ihned ziska se miiZe v zdsuvce zaseknout. Proto pouzivéni sd¢ka nedoporucujeme.

as tim i 2 vitkané body. 4. Zaviete zdsuvky tim, Ze je zasunete ke stfedu kompaktniho boxu a poté
je posunete podél vodici listy v boxu, az se zaklapnou.

5. Zaénéte odstranovat herni plan u jednoho zlibku na okraji kompakeniho

boxu.

6. PoloZte vechny ¢4sti herniho pldnu a pravidla na jednu polovinu kompake-
Nejvéssi niho boxu. Na tu nynf zaklapnéte druhou polovinu boxu.
vojsko 7. Zajistéte zdpadku proti otevieni.

Pokrok (2):
Kdo zahraje tuto kartu, fidi se jejimi pokyny. Poté je karta
odstranéna ze hry.




CATAN

PRO DVA

Dopliiujici material:
14 obchodnich karet

PRIPRAVA

Piiprava hry probihd podle normalnich pravidel. Obé sady figurek, které si hraci
nezvolili, jsou figurky dvou imagindrnich, neutrdlnich spoluhricii. Balicek obchodnich
karet ptipravte vedle herniho pldnu. Kazdy hrd¢ dostane na za¢dtku hry 4 obchodni
karty.

FAZE TAKLADANI

Od kazdého neutrdlniho hréce bude postavena jedna vesnice (bez silnice) na
vyznacenou kfizovatku podle obrazku. Oba hré¢i poté umistuji obé své vesnice se sil-
nicemi podle normdlnich pravidel. Po ukon¢eni féze zakldd4ni se na hernim plinu
nachdzeji 2 vesnice a 2 silnice kazdého hrdce a 1 vesnice kazdého neutrdlniho hrace.

Verze pro 2 hride:

PRAVIDIA

V zésad¢ plati stejnd pravidla jako
pro hru ve tfech a ¢tyfech hrédich.
Zmény jsou popsiny ndsledné:

Hazeni kostkami vynosti
Je-li hrd¢ na tahu, hdz{ kostkami dvakrit za sebou. Pfi tom
plati, Ze oba hozené sou¢ty musi byt rozdilné. Pokud druhy hod
ukazuje stejny vysledek jako prvni, opakujte hod tak dlouho, dokud se
nebude od prvniho vysledku lisit. Thned po kazdém z obou hodti obdrzi
hrdéi vynosy surovin, poptipadé je pii,7” piemistén zlod¢j. Zlodéj mize byt
pomoci karty Rytife nebo akce karet obchodu pfemistén i mezi obéma hody.

Postup stavéni {ro neutrdlniho hrice

Kdo postavi silnici nebo vesnici, postavi rovnéz (zadarmo) 1 vesnici libovolnému neut-
ralnimu hrédi. Pokud nelze Zddnému neutrdlnimu hréci postavit vesnice, bude misto
vesnice postavena silnice.

Postavi-li si hrd¢ mésto nebo si koupi akéni kartu, tak se s neutrdlnimi hré¢i nic nedéje.
Neutrdlni hré¢i také nedostdvaji Zddné vynosy za své vesnice. Neutrdlni hr¢ ale miize
ziskat zvldstni kartu Nejdelsi obchodni cesta.

Akce obchodnich karet

Ve svém tahu (také pied hodem kostkami) mize hrd¢ provést jednu ze 2 ndsledujicich akei:
* Vynuceny obchod”. Hrd¢ si smi ndhodné vytdhnout 2 karty surovin z ruky svého
spoluhrice a za to mu dét 2 libovolné karty surovin. Pokud m4 spoluhrd¢ pouze 1 kartu
surovin, vezme si hré¢ tuto, avSak musi mu pfesto vratit 2 karty.

e Piemisténi zlod¢je”. Hra¢ smi piemistit zlodéje na poust. Ma-li spoluhré¢ vesnici

¢i mésto sousedici s pousti, nebude mu ukradena z4dn4 karta.

Hréce, ktery md méné nebo stejné vitéznych bodi (karty vitéznych bodi se nepoéitaji)
jako spoluhrag, stoji jedna akce 1 obchodni kartu. Pokud m4 hra¢ vice vitéznych bodd,
stoji jej jedna akce 2 obchodni karty. Zaplacené obchodni karty se poklddaji zpét na

bali¢ek obchodnich karet.

Zisk obchodnich karet

* Hrd¢ maze jednou béhem svého tahu odstranit jednoho svého vylozeného Rytife ze
hry a za to si vzit 2 obchodni karty. Jestlize hrd¢ vlastni specidlni kartu Nejvétsi vojsko
a odstrani svého Rytife, ztrdci kartu Nejvétsi vojsko, pokud mé vylozené pouze 2 karty
Rytift nebo md vyloZeno piesné tolik Rytift jako jeho spoluhré¢. Kartu Nejvétsi vojsko
poté zase ziskd ten hra¢, ktery md vice vylozenych Rytift nez spoluhrd¢ (nejméné viak 3).
* Hrd¢ ziskd 2 obchodni karty za postaveni své vesnice (také ve fizi zakldddni) vedle
pousté.

* Hrd¢ ziskd 1 obchodni kartu za postaveni vesnice na pobfezi (také ve fizi zakldddni).

* Hrdc¢ ziskd 3 obchodni karty za postaveni vesnice, kterd sousedi s pousti a zdroven

s pobfezim.

Kazdy hrd¢ smi mit maximdlné 7 obchodnich karet.

Priklad: Hrdc md 6 obchodnich karet a stavi vesnici u pousté.
Za to by ziskal 2 obchodni karty, aviak nesmi mit vice nez

7 obchodnich karet. Proto ziskd z balicku pouze

1 obchodnt kartu.



Akéni karty

Existuji 3 druhy ak¢nich karet: Rytif
(=), Pokrok (=) a Vitézné body (). Hrd¢,
ktery kupuje akéni kartu, si vezme vrchni kartu

z licem dolii lezictho bali¢ku akénich karet. Hrddi své
akénf karty drzi v tajnosti. Hrd¢ mize béhem svého tahu
zahrdt vzdy jen jednu akéni kartu: bud kartu rytife, nebo kartu
pokroku a miize ji zahrdt kdykoli, i pfed hodem kostkami. Nelze
viak zahrdt kartu, kterou hré¢ pravé v tomto tahu koupil. Jedinou vyjim-
kou je karta Vitézny bod (=), je-li toto pravé desdty bod. Pak hrd¢ smi tuto
kartu vylozit ihned a vyhrdvé hru. VSechny karty s vitéznymi body se odkryvaji az
na konci hry, kdyz s nimi hrd¢ dosdhne 10 vitéznych bodd a tim ukonéi hru.
Poznamka: Pokud hrdc loupt kartu pomoci zlodéje (viz Sedmicka padla, nastupuje zlodé;),

miiZe si vzit pouze kartu suroviny. Akéni karty predtim oddélte.

Cesta
Cesty jsou spole¢né hrany dvou sousednich krajin. Cesta se nachdzi Q o

i mezi krajinou a mofem. Na kazdé cesté Ize postavit pouze jednu sil-
nici (=). Kazd4 cesta je ohrani¢ena 2 kfizovatkami (=), kde se sty-
kaji 3 krajiny. D
Cisla na krajinich
Velikost ¢isla zndzortiuje, jak velkd je pravdépodobnost, Ze bude ho-
zen piislugny soudet. Cim véts je zobrazené ¢islo, tim vétii je o Q
pravdépodobnost. Tzn. krajiny s hodnotou ,6“ a's ,,8“ jsou vyrazné
vynosnéj$i nez krajiny s hodnotou ,,2“ nebo s ,,12%

4ze zakldddni
Féze zakldddni je rozdélena na 2 kola, kdy hrdci postupné postavi 2 silnice a 2 vesnice.
1. kolo
Visichni hrd¢i hod{ dvéma kostkami a zalind ten,
kdo hodil nejvice. Hra¢ si zvoli volnou kfizovatku
(=) a umisti jednu svou vesnici. K umisténé vesni-
ci ptipoji jednu silnici v libovolném sméru. Ostat-
ni pokracuji ve sméru hodinovych ruci¢ek. Kazdy silnic;)
umistuje 1 vesnici a 1 silnici. Pozor: Vsichni musi —
dodrzovat pravidlo o vzdélenosti mezi 2 vesnicemi!
2. kolo
Jakmile v3ichni hrd¢i umistili 1 vesnici a 1 silnici,
tak posledni hré¢ z prvniho kola ihned umistuje
svou druhou vesnici a druhou silnici. Ostatn{ n4-
sleduji proti sméru hodinovych ru¢icek ¢ili prvni hrd¢ nyni bude posledni. Druhou ves-
nici miize hrd¢ postavit na libovolnou volnou kfizovatku, nemusi navazovat na prvni.
Avsak i nyni musi byt pravidlo o vzdélenosti dodrzeno. Druh4 silnice musi navazovat
v libovolném sméru na druhou vesnici.
Kazdy hrd¢ ihned po zalozeni své druhé vesnice obdrzi své prvni vynosy: za kazdou
sousedici krajinu s druhou vesnici si vezme kartu s pfislusnou surovinou.
Hré¢, keery za¢inal (a jako posledn{ umistil svou druhou vesnici), poté za¢ne hru svym
tahem: hdzi a ur¢uje tak vynosy prvniho tahu.
Karta Vitézny bod
Karty Vitézny bod patii mezi akéni karty (=). Tuto kartu si hrd¢ mize koupit.
Kazdd karta Vitézny bod se pocitd jako 1 vitézny bod. Pokud hrd¢ koupi akéni kartu
Vitézny bod, je vhodné drzet ji skryté. V okamziku, kdy mé hrd¢ pohromadé
vech 10 bod, teprve odkryvd svou kartu (i vice karet) Vitézny bod.
Je ptipustné, aby bylo odhaleno v jednu chvili i vice karet Vitézny
bod (vyjimka z pravidla o hrani pouze 1 akéni karty za tah).
Konec hry
Hra ihned kon¢i, kdyz hrd¢, keery je na tahu, dosihne
10 vitéznych bodu.
Priklad: Hrié md 2 vesnice (2 vitézné body), Nej-
delsi obchodni cestu (2 vitézné body),
2 mésta (4 vitézné body) a 1 kartu
s vitéznym bodem. Koupi si akéni kartu
a je to dalsi karta s vitéznym bo-
dem. Hrdé nyni odkryje obé
karty s vitéznymi body,
vyhrdvd a hra konci.

vesnice

Podrobné vysvétleni pravidel a piiklady

Ktizovatka
Kftizovatka je
misto, kde se

hrotem O O
dotykaji O
3 krajiny.

Vesnice se

sméji stavét

pouze na O
kiizovatkdch.

Mésto

Pouze existujici vesnici Ize povysit na
mésto. Hra¢ zaplati podle stavebnich
ndkladii suroviny za mésto, vezme si zpét
vesnici a na jeji misto postavi mésto.
Kazdé mésto md hodnotu 2 vitéznych
bodd. Mésto také pfindsi svému majiteli
dvojndsobné vynosy (2 karty surovin) ze
sousednich krajin. Uvolnénou figurku
vesnice (diky povyseni na mésto) je
mozné v budoucnu znovu pouzit ke
stavbé vesnice.

Priklad: Modry pFi hozeni ,,3” obdrzi

3 dreva: 1 za vesnici a 2 za mésto.
Oranzovy dostane 2 rudy za mésto.
Nejdelsi obchodni cesta

* Kdyz se hrd¢i podaii postavit souvislou silnici minimdlné z 5 usekil, dostane zvldstni kar-
tu, kterou polozi pred sebe. Tato karta m4 hodnotu 2 vitéznych bodi. Pozor: Mé-li cesta
odbocky, plati vidy jen nejdelsi souvisly usek.

* Kdykoli jiny hrd¢ postavi souvislou silnici delsi, dostane kartu i s vitéznymi body on.

* Obchodni cestu lze prerusit! Pokud jiny hrd¢ postavi vesnici na kfizovatce, kterd je
souddsti nejdel$i obchodni cesty, je tato ,cesta” prerusena a karta se mize st¢hovat k jinému
hrédi.

O

Piiklad: Oranzovy mél nejdelsi obchodni cestu se 7 silnicemi. Cerveny postavil vesnici

na kfiovatce oznacené cernym krubem. Tim tuto nejdelsi obchodni cestu prerusil a zdrover
md nyni nejdelsi obchodni cestu a 2 vitézné body.

Viimnéte si prosim, ze vlastn vesnice/mésta nejdelsi obchodni cestu nepferusi.

* Maji-li po pteruseni nejdelsi obchodni cesty dva ¢i vice hrd¢i stejné dlouhé souvislé
silnice, postupuje se ndsledovné:

— Pokud hrd¢, ktery vlastni zvldstn{ kartu Nejdelsi obchodni cesta, je mezi témito hradi,
pak si tuto zvldStn{ kartu ponechd.

— Pokud hrd¢, keery vlastni zvldstni kartu Nejdelsi obchodni cesta, neni mezi
témito hradi, pak je tato zvldStni karta poloZena stranou. Do hry se dostane
teprve tehdy, kdyz méd pouze jeden hrd¢ ndrok na zvlaseni kartu
Nejdelsi obchodni cesta.

— ZvlaSeni karta bude polozena stranou i tehdy, kdyz po
pieruseni nemd zddny hrd¢ potiebnych 5 souvislych
silnic, takZe na hracim pldnu nenf zddnd nejdelsi
obchodnf cesta.

Obchod a stavéni — rozdéleni
na kroky je zruseno

Rozdéleni tahu na krok
obchodu a krok
stavéni bylo
zavedeno




proto, aby
byl zaddte¢nikiim
diky jasné strukeufe
umoznén rychly vstup do

hry. Zkusenym hrd¢tm je viak
doporuceno, aby zrusili oddélovéni
kroku obchod a kroku stavéni. TudiZ je mozno
po hodu kostkami na vynos surovin v libovolném
poradi a libovolnékrdt obchodovat a stavét. Napiiklad lze
obchodovat, stavét, pak zase obchodovat a znovu stavét. Kdyz
je rozdélen{ téchto krokd zruseno, smi hrd¢ postavit pfistav a tento
piistav jesté ve stejném tahu vyuzit.

Obchod se zdmofim

Hré¢ na tahu miize obchodovat také bez spoluhrac¢ii — obchoduje se zémofim.

* Bez piistavii. Nejjednodusi, ale nejméné vyhodné je smétiovat

v poméru 4 : 1. Hré¢ odlozi 4 stejné suroviny do

banku a vezme si z banku 1 kartu jiné suroviny.

K této transakei hré¢ nepotiebuje z4dny piistav ().

Piiklad: Hric di do banku 4 rudy a vezme

si 1 drevo.

* S pifstavem. Jsou dva rtizné druhy piistavi:

1. Normalni piistav (3 : ): Hrd¢ na tahu, ktery md vesnici v normalnim piistavu, maze odlozit do
banku 3 stejné suroviny a vzit si 1 jinou libovolnou surovinu.

Priklad: Modry hrdé odlozi 3 dieva a vezme si 1 rudu. Ve stejném tahu lze uskutecnit vyménu
pomoci normdlniho pistavu i vicekrat.

2. Specializovany pifstav (2 : 1): Pro kazdou surovinu je na hernim plinu jeden specializovany
piistav. Na téchto pfistavech je symbol urité suroviny a pomér 2 :1. To znamend, ze hré¢, keery
zde m4 vesnici nebo mésto, miize ménit vyobraze-

nou surovinu ve vyhodném poméru 2 : 1: odevzdd

2 zobrazené suroviny a vezme si 1 jinou surovinu.

V tomto pfistavu viak nelze ménit suroviny

v poméru 3 : 1!

Priklad: Hri¢ md specializovany pristav s obriz-

kem obili. Odevzdd do banku 2 0bili a vezme si

1 libovolnou jinou surovinu. Miize také vyménit 4 obili za 2 jiné suroviny atd.

Pozor: Pouze hrdc, ktery je na tahu, miige provddét obchod se zdmorim.

Obchod vnitini (obchod se spoluhradi)

Hré¢, ktery je na tahu, miize sménovat (po urceni vynosti) suroviny s ostatnimi spoluhrai.
Omezen je pouze svymi zdsobami a obchodni zdatnosti. Zlezi jen na ném, jaké karty a za kolik
vyobchoduje. Nenf dovoleno darovani karet (vyména 0 za 1 ¢i vice karet).

Pozor: Ménit lze pouze s hrd¢em na tahu, ostatn{ hrd¢i mezi sebou ménit nemohou.

Priklad: Hrdc potiebuje ke stavbé silnice 1 hlinu. Md 2 dieva a 3 rudy. Ptd se tedy: ,Kdo mi di
1 hlinu? Nabizim 1 rudu.” Spolubrdc odpovi: ,Ddm ti 1 hlinu, kdyz mi dds 3 rudy. Ale jiny
spolubrdé nabidne: ,Ddm ti 1 hlinu za 1 dievo a 1 rudu. Hrd¢ na tahu se rozhodl pro drubou
nabidku. Pozor: Ménit miize jen hrd¢ na tahu, ostatni spolubrdli mezi sebou nikoliv.

Pobiezi

Pobfezi je misto, kde krajiny hrani¢i s mofem. Podél pobieii lze stavét silnice. Na kiizovatce

s mofem lze stavét vesnice a povySovat je na mésta. Nevyhoda: Vynosy jsou pouze ze dvou,

nebo dokonce 1 typu krajiny. Vyhoda: Je mozné postavit vesnici v piistavu, keery pak umoziuje
vyhodnéjsi obchod se zdmotim (=). Aviak pozor: Vesnice na pobfezni kiizovatce bez pfistavu
nepiindsi z4dny vyhodnéjsi obchod.

Pokrok

Karta Pokrok patif do skupiny akénich karet. Ve svém tahu smi hré¢ vylozit pouze 1 akéni kartu.
Kazd4 karta je v balicku 2x:

* Stavba silnic: Kdo zahraje tuto kartu, muzZe ihned postavit 2 nové silnice (podle
normdlnich pravidel), za které se neplati surovinami.

* Vynilez: Kdo zahraje tuto kartu, mize si ihned vzit 2 libovolné suroviny
z banku. Pokud hrd¢ jesté nestavél, mize suroviny vyuzit ke stavéni.
* Monopol: Kdo zahraje tuto kartu, vybere si jednu libovolnou
surovinu a viichni spoluhrd¢i mu musf odevzdar veskeré
karty s touto surovinou, které maji pravé v ruce.
Kdo takovou surovinu nevlastni, nemusi
odevzdévat nic.

Pristav
Kdo vlastni pfistav,
miize vyhodnéji obcho-
dovat se zdmotiim [viz Obchod
se zdmoiim (=)]. KdyZ chce hra¢
vlastnit piistav, mus{ postavit vesnici na
pobiezi (=), na hranici pevniny s mofem na
kiizovatce (=) oznacené kruhovou

vyseci.

Pozor: Privé postaveny piistav

mize byt k obchodu vyuzit teprve O O

v pii$tim hrd¢ové tahu. O O
Rytir

Kdo v pribéhu svého tahu zahraje akéni kartu Rytit (Ize zahrdt i pfed hodem kostka-
mi), musi ihned pfemistit zlod&je (=).

* Hré¢, keery kartu Ryrtif zahrdl, vezme figurku zlodéje a pfemisti ji na jinou libovolnou krajinu.
¢ Pak miize ndhodné vzit a ponechat si 1 kartu suroviny od jednoho ze spoluhrdc, keeff maji
vesnici nebo mésto u krajiny, kde se nyn{ nachdzi zlodéj. Pokud m4 na vybér vice hrdci, sim si
jednoho z nich vybere.

* Olupovany hré¢ drzi karty licem k sobé, aby do nich zlod¢j nevidél.

* Kdo jako prvni vylozi celkem 3 karty Rytif, dostane zvlstn{ kartu Nejvétsi vojsko, kterd ma
hodnotu 2 vité¢znych boda. Riizné obrizky rytifa na kartich nemaji na hru Zddny vliv.

V okamziku, kdy jiny hrd¢ vylozi vice karet Rytif, dostane tuto zvl4tn{ kartu od sou¢asného
majitele i s vitéznymi body.

Priklad: Hri¢ na tahu vylozi kartu Rytif. Premisti Zlodéje

z pahorkatiny do lesa s cislem ,,3”. A
Poté si mitze bud'od hrdce A, nebo hrdce B ndhodné vzir -

1 kartu se surovinou.

Pozor: Kdy?z je vyloiena karta Rytif, neni ovéfovino, zda
maji hrd¢i vice nez 7 karet surovin. Karty se odevzddvaji
pouze v pfipadé, kdy na kostce padlo ¢islo

7 a hrd¢ md v ruce vice nez 7 karet surovin. B
Sedmicka padla, nastupuje zlodéj L

Kdyz béhem kroku vynosy surovin padne v souc¢tu hodu

obou kostek 7, nikdo nebere Zddné vynosy. Naopak:

*  Viichni si spocitaji karty surovin v ruce. Kdo jich md vice nez 7 (4j. 8, 9 a vice), musi polovinu
z nich odevzdat do banku. Pfi lichém poétu karet hrd¢ vriti polovinu karet zaokrouhlenou dold.
Napf. mé-li hra¢ 9 karet surovin, musi vrétit do banku 4. Vraci se karty dle vlastniho vybéru.
Priklad: Hrdc hodil ,7”. Md v ruce 6 karet surovin. Druby spolubrd¢ md 9 karet surovin a tfeti
spolubrdc¢ 11 karet surovin. Druby spolubrdc tedy must odloZit do banku 4 karty surovin a teti
spolubrdc 5 karet.

e Poté hrd¢ na tahu vezme zlodéje (9) a pfemisti jej na jinou libovolnou krajinu. Timto jsou
z této krajiny blokovény viechny vynosy. Kromé toho si jesté vybere jednoho z hrdcd, jejichz
vesnice nebo mésto sousedi s novym umisténim zlodéje, a oloupf jej — vezme si z jeho ruky
ndhodné 1 kartu suroviny. Viz také Rytif (=).

Zlodéje je mozné umistit také na poust.

Hra¢ pokracuje ve svém tahu krokem ,Obchod”.

Silnice

Silnice spojuji vesnice a/nebo mésta jednoho hréce. Silnice se musi stavét na cesté (=).
Pozor: Na kazdé cesté (také podél pobfezi) smi byt postavena pouze jedna silnice. Silnice
miiZe byt postavena bud u kiiZovatky, na které jiz stoji vlastn{ vesnice nebo mésto, nebo

u neobsazené (volné) kiizovatky, se kterou jiz vlastni silnice sousedi. Neni mozné postavit
novou vesnici bez pfedchozi stavby silnice. Silnice nemaji hodnotu vyhernich bodi, pouze
pokud hrd¢ ziskd specidlni kartu Nejdel$i obchodni cesta (=).
Stavéni

Hré¢ na tahu, ktery hodil kostkami, vzal si vynosy

a vyfidil obchody, muze stavét. To znamend, ze odevzdd do banku
piislusnou kombinaci karet se surovinami (viz karta stavebnich
ndkladi). Hrd¢ si mize ve svém tahu postavit libovolny
pocet akénich karet.




