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ROZSIRENIE HRY
OSADNICI Z KATANU

Hra obsahuje:
3 harky s vyliskami:
4 hdrky vystavby miest
4 x 15 znaciek
1 pristupovd cesta pre barbarsku flotilu
4 karty s prehladom nakladov
1 siprava kariet — 96 listov:
3 x 12 kariet obchodného tovaru
6 kariet s vyhernymi bodmi
3 x 18 kariet pokroku
4 sipravy figurok, v kazdej:
6 rytierov
6 heliem
3 mestské hradby
3 nadstavce metropol
Dalsie figtirky:
1 obchodnik
1 Cervend kocka
1 kocka so symbolmi
1 barbarskd flotila

POKYNY K NOVEMU VYDANIU
OSADNIKOV S PLASTOVYMI FIGURKAMI
Séria hier ,Osadnici z Katanu," vritane vset-
kych doplneni a roz$ireni, bola v roku 2003
Gplne prepracovand. Kedze sa v novom vydani
urobilo niekolko podstatnych zmien v materi-
dli, nie st hry z réznych vydani kompatibilné,
pripadne st nedokonalé — ako je vyznacené
na zadnej strane Skatule. Do roku 2006 boli

v predaji zdroven aj rozsirenia a doplnenia
predchadzajicich vydani Osadnikov z Katanu.
Pokial vlastnite hry z rdéznych vydani, mozete
sa na nds obrdtit telefonicky alebo e-mailom,
radi vim pomdzeme pri hladani riesenia.

Velky obrizok je hraci plan pre prvii hru.
Malé obrizky zndzorfiuji prijem surovin
pre mesta.

A Preditajte si najprv tento prehlad, v ktorom
ndjdete najdolezitejsie zmeny oproti hre
,Osadnici z Katanu®.

B Potom si prejdite diel B — podrobny nédvod.

C V Almanachu (diel C) st uvedené pokyny ku
kartdm pokroku.

1 Katan je v ohrozeni. Nad poéestnymi oby-
vatelmi Katanu sa stahujd temné mraky. Po
mori sa blizia divok{ barbari, ktori chcd ost-
rov prepadndt.

2 Este zostdva Cas pripravit sa na obranu. Pocet
miest na ostrove zodpovedd sile barbarske;
nadvlddy. Na jej zvrhnutie musi byt pocet ry-
tierov vSetkych hrdcov aspon rovnako velky.

3 Ak porazia rytieri barbarov, je nebezpecenstvo
docasne zazehnané. Ale ak dojde k oslabeniu
rytierov, barbari prepadnd mesto, vyrabujd
ho a z mesta zostane iba chudobnd dedina.

4 Strata postihne vzdy toho hrica, ktory nepo-
stavil na obranu Katanu ziadneho alebo naj-
slabsieho rytiera. Nespolichajte sa teda iba na
Stastie v hre, ale vysielajte svojich rytierov.

5 Navys$e okrem boja s barbarmi sa hr¢i usi-
lujt o vystavbu jednej z troch metropol! Na
postavenie metropoly, ktord prindsa hracovi
dalsie dva vyherné body, je potrebné rozsiro-
vat svoje mestd.



6 Rozsirenie miest je mozné iba s novymi kar-
tami ,,Obchodny tovar. Obchodny tovar
dostane hrac iba za mestd, ktoré susedia s ho-
rami, lesom alebo pastvinou.

7 Zactiname hrat s jednou dedinou a jednym
mestom. Pokial beriete suroviny zo susedne;j
krajiny (hory, les, pastvina), dostanete vidy
iba jednu surovinu a k tomu jeden zodpove-
dajuci obchodny tovar.

8 Mesto mozete rozéirit na ,metropolu® tromi
spdsobmi. Za peniaze rozsirujete svoje mes-
to v oblasti politiky (modré karty); papier
umoznuje rozsirenie v oblasti vedy (zelené
karty) a za pldtno rozirujete obchodnu akti-
vitu mesta (zIté karty). Metropolu (+2 vyherné
body) ziska hrd¢ vtedy, ked ako prvy dosiahne
4. stupen rozéirenia (vystavby) mesta.

9 S pokracujlicou vystavbou sa zvysuju Vase
sance, ako pomocou sprdvnej kombindcie pri
hode oboma kockami ziskat karty pokroku,
ktoré Vim umoznia zasahovat intenzivnejsie
do priebehu hry.

10 Pripravte sa na tazké Casy svojho Zivota na
Katane — a tiez na dlhsiu hru. Vyhréva ten,
kto ako prvy ziska 13 vyhernych bodov.

V tejto Casti ndjdete podrobné pravidld. Najprv
si ich pred prvou hrou v pokoji prestudujte —
Vasi spoluhra¢i to uréite ocenia. Diel C — Alma-

nach je prehlad novych kariet pokroku.

B Pravidl4 hry

VYSTAVBA OSTROVA
(Pre prvii hru)

Napriek velkej premenlivosti hry odporic¢ame
hrat po prvykrit podla obrdzka na stranich 2
a 3. Toto rozloZenie zaisti dostatoény prisun
vsetkych surovin, najmi obilia.

* Najprv zlozte rdm podla obrizka. Pouzite die-
ly s obrdzkami pristavov.

e Potom vkladajte diely krajiny a ocislované ze-
tény podla obrazka. Nakoniec pripojte vedla
pldnu cestu na lod barbarov.
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Plin pre dalSie hry:

Pri dal$ich hrich uz moézete vytvarat lubovolnu
krajinu (pozri zékladn verziu, almanach osad-
nikov: Vystavba variabilného hracieho planu).

PRiIPRAVA HRY

Tieto hracie potreby zo zdkladnej verzie

nebudete potrebovat:

* akéné karty

* karty s prehladom ndkladov

e kartu ,Najvicsie vojsko®

* 1 kocku

Pred prvou hrou:

* Hirky s kartami na rozvoj miest: 15 zna-
¢iek opatrne uvolnite z rémov, rovnako tak aj
karty na rozvoj miest. Do odpadu vyhadzujte
iba prézdne karténové rimy a diely oznacené
symbolom odpadkového kosa.

Pripravte si tieto hracie potreby:

* Karty so surovinami roztriedte podla druhu
a polozte ich licom nahor do dvoch prie¢inkov
na karty.

* Karty s bodmi ,Zichranca Katanu® polozte
do posledného volného priecinka.

* Nové karty ,,Obchodny tovar® rovnako roz-
triedte a polozte tiez licom nahor do posled-
ného priecinka pod karty surovin. PoloZte ich
podla obrazka, t. j. peniaze pod rudu, papier
pod drevo a pldtno pod vlnu.

* Vsetky tri prie¢inky na karty pripravte vedla
hracieho planu.

* Nové karty pokroku roztriedte podla farby
(zlté karty obchodu, zelené karty vedy a mod-
ré karty politiky). Balicky premiesajte a po-
lozte licom nadol na druht stranu hracicho
pldnu do posledného prie¢inka.

e Figtirku obchodnika, cervent a zlti kocku
s bodmi, kocku udalosti a kartu ,Najdlhsia
obchodnd cesta“ si tiez pripravte vedla hracieho
plénu.

* Lod barbarov postavte na $tartovacie
policko S.

¢ Zlodej za¢ina na policku pust.



Kazdy hra¢ si vyberie farbu a dostane:

¢ 5 dedin, 4 mesta, 15 ciest,

* 0 rytierov:

2 obycajnych rytierov (vlajocky s jednym
hrotom)

2 silnych rytierov (vlajo¢ky s dvomi hrotmi)
2 mocnych rytierov ( vlajo¢ky s tromi hrotmi)
6 heliem,

3 ks mestskych hradieb,

* 3 nadstavce metropol,

* 1 hdrok rozvoja mesta a 15 znadiek rozvoja.
15 znaciek sa na hdrok rozlozi tymto spdsobom:
Zékladna fiza

¢ Vsetci hodia oboma kockami s ¢islami a ten,
kto hodil najvyssie ¢islo, zadina. Najprv po-
lozi na hraci pldn jednu dedinu a k nej jednu
cestu (pozri zdkladnd verziu).

* V druhej fdze umiestni hrd¢ namiesto dediny
mesto a cestu. Pozor: Zabezpedte si pristup
k obiliu a nezabudnite, Ze iba 3 krajiny prini-
saju obchodny tovar!

 Kazdy hra¢ si zoberie jednu surovinu za kaz-
du krajinu, s ktorou susedi jeho mesto.

* Zacina hrac, ktory svoje mesto polozil ako po-
sledny.

PREHLAD PRIEBEHU HRY

Hrd¢ na tahu vykond tieto ¢innosti:

1.Hodi v$etkymi tromi kockami a tym urcuje:

¢ udalost (kocka udalosti)

e ziskanie karty pokroku (¢ervend kocka)

* vynos surovin pre vSetkych hri¢ov (Majitelia
miest si skontroluju, ¢&i ziskali obchodny to-
var zo vSetkych krajin s horami, lesom a past-
vinami.)

Pozor: Hri¢ moze pred hodom zahrat iba kar-

tou ,Alchymista“. Pred hodom nie je mozné

ani stavat, ani obchodovat.

2.V lubovolnom poradi potom méze:

a) Obchodovat (s bankom alebo so spolu-
hri¢mi

b)Stavat

* tak ako doteraz cesty, dediny, mestd,
* ako novinku tiez mestské hradby,

* novo povolat oby¢ajnych rytierov a ozivovat ich,
* novo roz$irovat mestd pomocou kariet s ob-
chodnym tovarom.

¢) Vykondvat akcie naviac:
Hr4¢ na tahu méze po hode kockami:
e zahrat kartami pokroku alebo aj
* vykonat akciu so svojimi rytiermi:
posilnit svojho rytiera,
premiestnit svojho rytiera,
zahnat cudzieho rytiera (presunutim vlastné-
ho rytiera),
zahnat zlodeja.

Po skonéeni tahu jedného hrica pokracuje sused
po jeho lavici. Zac¢ina opit hodom kockami.

PRIEBEH HRY PODROBNE

Vysledky hodu vsetkymi tromi kockami a na-

sledné akcie

Vysledok hodu kockami sa vyhodnoti v tomto

poradi. Podla kombindcie kociek st mozné tri

rozne vysledky:

1) Padol symbol lode: priblizuje sa lod' bar-
barov
Ak padne symbol lode, posunie sa lod v sme-
re $ipky o jedno policko. Ked dojde lod na
posledné poli¢ko (¢ervenou ohranicené), bar-
bari sa vylodili v Katane. Hrd¢i musia mat
aktivnych rytierov, aby barbarov zahnali (viac
informdcii v bode Pordzka barbarskych hord).

2) Padol symbol briny/¢islo na ¢ervenej koc-
ke: zisk kariet pokroku
Ak padne symbol brany, vSetci hréci preska-
maju, ¢i si mozu vziat kartu pokroku. Na to,
aby hrd¢ ziskal kartu pokroku, potrebuje mat
mestskd stavbu vo farbe briny (modrd, zele-
nd, zltd), krora padla.

* Na karte mestskej vystavby musi mat ¢islo,
ktoré padlo na cervenej kocke.

Ked padne na cervenej kocke ¢islo ,,2%, ma po-
trebnd stavbu hrd¢ vlavo. Hrd¢ vpravo este Zia-
dnu stavbu nema.

» Kazdy hréc, ktory splna tieto podmienky, si
moze vytiahnut (v smere hodinovych rudi-



¢iek) hornt kartu pokroku z balicka, ktoré-
ho farba padla. Hra¢ si kartu moze prezriet
a musi ju poloZit pred seba licom nadol. Ziadny
hrd¢ vsak pred sebou nemoéze mat viac ako $tyri

karty pokroku (pozri kapitolu ,Karty pokro-
ku).

3) Zisk surovin: ¢ervena a zltd kocka s bodmi
Ako obycajne sa body na oboch kockdch s¢itaju
a vysledné ¢islo oznaci krajinu, z keorej bude
Vynos.
* Dedina prinisa jednu surovinu.
* Mesto prindsa dve karty.
Bud 2 karty surovin:
— pahorkatina vynasa 2 x tehly,
— pole vyndsa 2 x obilie,
alebo 1kartu surovina 1 kartu obchodné-
ho tovaru:
— hory vynésaji 1 x rudu
a 1 x obchodny tovar — peniaze
— les vyndsa 1 x drevo
a 1 x obchodny tovar — papier
— pastviny vyndsaju 1 x vlnu
a 1 x obchodny tovar — pldtno.

Hri¢ sa nemdze jedného druhu kariet vzdat
a zobrat si namiesto toho dve rovnaké karty.
Karty obchodného tovaru si hra¢i berd do ruky
a spocitaju sa v pripade Gtoku zlodeja.

4) Padlo ¢islo ,,7“: presun zlodeja
Zlodej sa na zadiatku hry nesmie presuntt, kym
barbari prvykrit neprepadnti Katan.

* Dovtedy pri hodeni ¢isla ,,7“ iba kontrolujte,
¢i niektory z hrécov nemd v ruke prili§ vela
kariet. Zlodej zostdva v pusti a nekradne sa
ani ziadna karta od iného hraca.

* Zlodeja nie je mozné do tej doby presunut
ani kartami pokroku (biskup) alebo rytiermi.
Zostdva v pusti, nech sa deje ¢okolvek.

Mbze sa stat, ze Cislo ,,7“ padne v kole,
v ktorom barbari prepadnd Katan. Kedze
k prepadnutiu barbarmi déjde pred vyhod-
notenim vynosu surovin, je mozné zlodeja
v takomto pripade po prvykrit presunut.

OBCHODOVANIE

Pravidld obchodovania platia podla zdkladnej

verzie a vztahuju sa aj na nové karty s obchod-

nym tovarom. Obchodny tovar je mozné menit
lubovolne so spoluhrd¢mi a bankom.

e V pomere 4:1 aj s bankom za iny obchod-
ny tovar alebo suroviny. Pri vymene musi byt
obchodny tovar rovnakého typu.

e Kto md pristav 3:1, méze menit obchodny
tovar za 1 surovinu alebo 1 obchodny tovar
v tomto pomere.

 Naopak je mozné tieZz menit suroviny za ob-
chodny tovar (napr. 4 tehly za 1 pldtno, alebo
s pristavom na tehly, tiez 2 tehly za 1 papier).

* Pre vetky vymeny je predpisané iba to, aky
tovar hrd¢ odovzdiva. Zilezi na hricovi, ¢i si
zoberie surovinu alebo obchodny tovar.

S kartami pokroku nie je mozné obchodovat.

VYSTAVBA

Tak ako doteraz, mozu hradi, ktori st na rade,
stavat cesty, dediny a mestd. Na tom sa ni¢ ne-
meni.

Nové stavby si:

Mestské hradby

Za normélnych okolnosti strdca hra¢, ktory md

v ruke pri Gtoku zlodeja (pri hode "7") viac ako

7 kariet surovin, polovicu z nich.

e Kazdy kus hradieb umoziuje hracovi v pri-
pade Gtoku zlodeja mat v ruke o 2 karty viac.

e Stavba mestskych hradieb stoji 2 x tehly. Diel
hradieb vsurite pod mesto. Hradby moze mat
iba mesto.

o Kazdé dalsie mesto, ktoré ziska kus hradieb,
zvySuje pocet kariet, ktoré je mozné drzat
v ruke, o dalsie dve.

Priklad: Hric, ktory md hradbami chranené
dve svoje mestd, moze mat pri vitoku zlodeja
v ruke 11 kariet surovin. Ak by mal v ruke 12
kariet, musel by 6 vyhodit.

e Ak pride hrd¢ o mesto, prichddza aj o hradby,

ktoré k nemu patria.



Rytier

Rytier moze byt v dvoch stavoch, ktoré sd vyja-

drené pomocou heliem:

* DPokial rytier nemd helmu, je pasivny — to
znamend, ze nemoze ni¢ podnikat.

* DPokial rytier helmu md, je aktivny — to zna-
mend, ze moze Gtocit a zasahovat do hry.

Sila rytiera je vyznacend druhom vlajocky. St
tri rozne stupne:

* Pokial md vlajocka iba jeden hrot, ide o oby-
¢ajného rytiera (1 stupen sily).

* Pokial md vlajo¢ka dva hroty, ide o silného
rytiera (2 stupne sily).

* Pokial m4 vlajocka tri hroty, ide o mocného
rytiera (3 stupne sily).

Povolanie rytiera

Kto chce povolat rytiera, zaplati 1 x rudu a 1

x vlnu. Potom zoberie oby¢ajného rytiera (vla-

jocka s jednym hrotom), uisti sa, Ze nem4 hel-

mu, a postavi tohto pasivneho rytiera na hraci
plén.

* Obycajného (pasivneho) rytiera méze hra¢
postavit na volnu krizovatku, ku ktorej vedie
aspoil jedna jeho cesta.

* DPre rytierov neplatia obmedzenia pre odstup
ako pre budovy.

* Dokial rytier stoji na siperovej ceste, prerusi
ju (aj v pasivhom stave) a blokuje jej dalsie
pokracovanie.

* Rytier moze tiez prerusit Najdlhsiu obchod-
nd cestu, ktord patri inému hracovi.

Priklad: Cerveny hrié si mége vybrat zo Styroch

kriZovatiek, kam wumiestni svojho rytiera (pozri

Sipky). Na kriZovatke A zablokuje modrého hrdca

a dalsia cesta méze byt iba jeho. Keby postavil ry-

tiera na krizovatku B, prerusil by obchodnii cestu

modrého hrica.

Aktivécia rytiera

Hré¢ méze svojho uz umiestneného rytiera aktivo-

vat tak, ze zaplati 1 x obilie (jeho sila nerozhodu-

je). To plati aj pre rytiera, ktorého prave postavil.

* Hri¢ nasadi rytierovi helmu.

* Rytier, ktory bol prive aktivovany, nesmie
byt pouzity na akciu v tom istom tahu.

 Aktivovany rytier médze byt pouzity (naj-
skor) v nasledujicom tahu (pozri kapitolu
Akcia rytierov).

Posilnenie rytiera

V tom istom tahu, v ktorom bol rytier postave-

ny, alebo kedykolvek neskér, moze byt jeho sila

posilnend.

e Hri¢ zaplati 1 x rudu a 1 x vlnu, zoberie
z hracieho plinu oby¢ajného rytiera a nahra-
di ho silnym rytierom.

e Moze tak urobit, ¢i uz je rytier aktivny ale-
bo pasivny. Pokial bol rytier pred posilnenim
aktivny, zostdva aktivny, pokial bol pasivny,
zostdva pasivny. Rytier méze byt v jednom
tahu posilneny iba jedenkrit.

 Rovnakym sposobom méze byt silny rytier po-
silneny na mocného rytiera. To véak méze pre-
behnt az vtedy, ked ma hri¢ postavent pevnost

(3. mestska vystavba, politika, modrd).

Dolezité: Kazdy hri¢ md dvoch rytierov kaz-
dého stupna sily. Ked md na plane napr. dvoch
obyc¢ajnych rytierov, musi najskér jedného po-
silnit, aby mohol povolat dalsicho oby¢ajného
rytiera.

VYSTAVBA MIEST

Pokial hra¢ vlastni karty obchodného tovaru,
moéze budovat mestské stavby. Aj v pripade, ze
ma4 len jedno mesto, médze budovat stavby vset-

kych troch druhov.

obchod = Zzltd = plitno
politika = modrd = peniaze
veda = zelend = papier

Pri budovani miest sa hrd¢ riadi hirkom. Na
hdrku st tri oddelené oblasti vystavby.

V kazdej oblasti je mozné postavit 5 budov,
ktoré predstavuje 5 kariet so stupnami 1 az 5.
Na zadiatku hry st vSetky karty otocené — ziad-
ny hrd¢ nemd Ziadnu budovu.

* Prvd budova kazdej sféry stoji 1 x uréity ob-
chodny tovar. Na kazdej karte je tento ob-
chodny tovar zobrazeny. Kto napriklad zapla-
ti 1 x pldtno, postavi si v zltej sfére obchodu
trth a méze otodit jeho kartu. Na druhej strane
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karty je zobrazend postavend budova a éerve-
né kocky s ¢islami ,1¢ a ,,2° Cisla ukazuja,
pri akom hode hrd¢ ziskava karty pokroku.
(pozri kapitolu , Karty pokroku®).

* Postavit druhd budovu stoji hrdc¢a 2 x dany
obchodny tovar, tretiu 3 x a tak dalej. S ka-
zdou dal$ou stavbou vzrastaji hracove $ance
na ziskanie kariet pokroku (vys$si podet Cerve-
nych kociek).

* Pokial hrd¢ postavi tretiu budovu, ziska do
konca hry vyznamna vyhodu:

Gilda (zltd): Odteraz moéze hra¢ menit obchod-

ny tovar v pomere 2:1. Moze menit 2 x obchod-

ny tovar za 1 surovinu alebo za 1 obchodny tovar
iného druhu. Vymienany obchodny tovar musi

byt jedného druhu.

Pevnost (modrd): Od tohto okamihu mébzZe
hri¢ posilnit silnych rytierov na mocnych.

Akvadukt (zelend): Odteraz si hri¢ méze vziat
1 x lubovolnu surovinu, pokial pri hddzani vy-
nosov vyjde naprazdno (s vynimkou hodeného
Cisla 7). Hra¢ si moze zobrat jednu surovinu aj
v pripade, Ze je vynos zablokovany zlodejom.

Metropola

Prvy hrdc, ktory dosiahne $tvrty stupen vystav-

by (banka, katedrila alebo divadlo), moze po-

vysit niektoré zo svojich miest na metropolu.

Metropola sa pocita za 4 body (2 za mesto + 2

za metropolu). Harky vystavby preto maja pri

stupnioch ,4“ a ,,5 maly symbol metropoly.

* Dohromady je mozné postavit tri metropoly:
po jednej v oblasti obchodu, politiky a vedy.
O metropolu méze hra¢ prist iba vtedy, ked
iny hra¢, skor nez on, dosiahne piaty stupen
vystavby. Metropolu m4 hra¢ istd, hned ako
dosiahol piaty stupen. Jeden hrd¢ méze mat
aj viac metropol za predpokladu, ze ma do-
statok miest a ze ako prvy dosiahol $tvrty stu-
pen vystavby v danej sfére.

* Ak chcete mat prehlad, kto postavil akd me-
tropolu, mali by ste sledovat hdrky vystavby
ostatnych hrécov.

* Pokial m4 hra¢ iba jedno mesto, z ktorého uz
metropolu urobil, neméze pokracovat vo vy-

stavbe $tvrtého stupna, kym si nepostavi dal-
sie mesto.

Priklad: Hric md uz metropolu v oblasti politiky,
kedze si postavil katedrdlu. Iny hrdc teraz postavil
Radu Katanu a dostane metropolu politiky, ktori
ug v dalsom priebehu hry neméze stratit. Doteraj-
$7 vlastnik musi zo svojho mesta odstranit znacku
metropoly.

KARTY POKROKU
Ziskanie kariet pokroku

Ziskanie kariet pokroku je viazané na urdité
podmienky:

1.Hrd¢ musi mat aspon jednu budovu mest-
skej vystavby, na ktorej je symbol cervenych
kociek. Prvd budova pontka dve kocky, dru-
ha 3 kocky atd.

2.Na kocke udalosti musi padnat brina vo
farbe, v ktorej ma hrd¢ budovu. Pokial m4
hra¢ budovy vo vsetkych troch oblastiach, md
sancu na karty pokroku pri akejkolvek farbe
brény.

3.Pokial padne na ¢ervenej kocke rovnaky po-
et bodov ako na danej budove, dostane ka-
7dy hra¢, keory splha tieto podmienky, kartu
pokroku vo farbe brény.

e Karty pokroku si hrd¢ berie z balicka, ktory je
polozeny rubom nahor.

e Pokial podmienky splia viac hricov, ako prvy
si berie kartu ten, ktory je na tahu. Pokracuje
sa v smere hodinovych ruéi¢iek.

Priklad: Hric A hodil zltou kockou 6, cervenou
kockou 3 a 2lti branu. Hrd¢ B md trh (obchod,
2ltd) a cech obchodnikov (obchod, Zltd). Na jeho
Zltej karte je Cervend kocka s tromi bodmi, a tak si
moze zobrat jednu ltii kartu pokroku.

Uplatnenie kariet pokroku

Kto je na rade, méze zahrat lubovolnym po-
¢tom kariet pokroku, ale az po hode kockami
(vynimka — karta pokroku ,,Alchymista®).

Zvlastnosti:
e Karty s vyhernymi bodmi sa polozia zvldst



licom nahor, aby sa k nim nemohol dostat
ziadny $pién.

* Hri¢i nem6zu mat pred sebou viac ako $tyri kar-
ty pokroku (karty s bodmi sa nepocitajii). Kto
dostane piatu kartu (a nemdze zahrat Ziadnou
z nich, napriklad nie je na rade), musi ihned
jednu kartu vrétit do balicka.

* Pokial je hrd¢ na rade a dostane kartu pokro-
ku, méze nou ihned zahrat.

e S kartami pokroku nie je mozné obchodovat.

 Zahrané karty pokroku sa zakryté vracajd na

spodok prislusného balicka.
AKCIE RYTIEROV

Hrd¢, keory je na rade, moze so svojim aktiv-
nym rytierom realizovat jednu akciu po tom,
ako hddzal kockami. Po akcii sa rytier men{ na
pasivneho (strdca helmu). Hra¢ véak moéze ih-
ned zaplatit 1 x obilie a rytiera opit aktivovat.
Nesmie s nim vsak realizovat dal$iu akciu v tom
istom tahu.

Premiestnenie
Hrd¢ moze svojich skor aktivovanych rytierov
premiestiiovat. Pritom plati:

* Obe krizovatky, vychodiskovd aj (volnd) cielo-
vd, musia lezat na tej istej obchodnej ceste.

* Na kazdej krizovatke moze byt iba jeden rytier.

* Nie je mozné prejst cez pole obsadené cudzim
rytierom.

* Premiestneny rytier je opit pasivny.

* Ak chce hri¢ stavat na krizovatke obsadenej
rytierom, musi ho najskor premiestnit na dal-
siu volnu krizovatku, ktord lezi na rovnakej
obchodnej ceste. Ak to nejde (rytier je pasiv-
ny alebo nie je volnd krizovatka), potom sta-
vat nemoze.

Priklad; Cerveny hraé moése svojho aktivneho
rytiera (krizovatka A) premiestnit na krizovatky
oznacené Sipkami, nie viak na B ani C, pretoze
tieto krizovatky lezia na inej obchodnej ceste.

Premiestnenie a zahnanie

* Hrdc, ktory je na rade, moze premiestnit svoj-
ho rytiera aj na krizovatku, na ktorej stoji ry-
tier stpera, t. j. mdze ho zahnat. Méze zahnat

iba slabsieho rytiera.

e Zahnany rytier sa mdze postavit na volnu kri-
zovatku na rovnakej obchodnej ceste. Stav za-
hnaného rytiera zostdva nezmeneny (aktivny
rytier zostdva aj po zahnani aktivny).

e Dokial nie je volna Ziadna krizovatka, musi si
hra¢ zobrat zahnaného rytiera z hracieho pla-
nu prec.

 Premiestiiovany ani zahnany rytier nesmu
preskocit ziadneho cudzieho rytiera.

* Nie je mozné zahnat vlastného rytiera.

e Po premiestneni a zahnani sa Gto¢ny rytier
stdva opit pasivnym (strdca helmuy).

Priklad: Cerveny hric mote presuniit svojho ak-
tivneho rytiera na krizovatku s modrym rytierom,
pretoge ten je slabsi a nachddza sa na jeho 0b-
chodnej ceste. Modry hrdé moze presuniit rytiera
na krizovatky A alebo B, nie viak na C (nelezi na
tej istej obchodnej ceste).

Zahnanie zlodeja

Hri¢ moéze svojim aktivnym rytierom (na sile

nezélezi) zahnat zlodeja zo véetkych troch poli,

ktoré susedia s jeho krizovatkou.

e Zaobchiddzanie so zahnanym zlodejom je
opisané v pravidldch zikladnej verzie.

e Po zahnani zlodeja sa rytier stiva pasivnym.

* Pozor. Pred prvym ttokom barbarov nemoéze
zlodeja z puste vyhnat ani rytier.

Priklad: Rytier cerveného hrica moze zahdnat
zlodeja iba zo Sedjch poli, tento zlodej je viak
mimo jeho dosahu. Pokial ho chce zabnat, musi
postupovat takto: najprv rytiera premiestni na
krizovatku A alebo B a deaktivuje ho, zaplati
Ix obilie a potom ho opit zaktivuje a az v dalsom
tahu méze zahnat zlodeja.

UTOK BARBARSKYCH HORD

Hned ako sa lod barbarov dostane na ¢ervenou

oznacené pole, je ostrov Katan prepadnuty. Do-

chddza k boju s aktivnymi rytiermi Katanu.

e Sila barbarov je dand sti¢tom vsetkych miest
a metropol.

e Sila rytierov je dand si¢tom hrotov vlajociek



v§etkych aktivnych rytierov.
* Bez ohladu na Gspech ¢i nedspech pri boji sa
vSetci rytieri deaktivuju (strdcaji helmu).

Vyhra barbarov

Barbari vyhrévaji, pokial st silnejsi ako rytieri.

Barbari napadnd mestd toho alebo tych hricov,

ktori mali najmenej alebo Ziadnych aktivnych

rytierov na obranu.

e Hrici, keorf maju iba dediny, nenest Ziadne
nasledky prepadnutia. Ani metropoly nie st
zasiahnuté, nakolko st stdle chrdnené.

* Nisledky nest hrici, ktori maji jedno alebo
viac miest. Spocitaju hroty vlajociek svojich
aktivnych rytierov. Ten, ktory mal najniz-
si pocet hrotov, musi jedno zo svojich miest
vratit do stavu dediny. Pokial malo viac hrd-
¢ov rovnaky najniz$i pocet hrotov, stricaji po
jednom meste vetci tito hrici. V extrémnom
pripade, napriklad ked nikto nem4 aktivnych
rytierov, stricajd vetci po jednom meste.

* Dokial sa vracia do stavu dediny mesto s hrad-
bami, prichddza hra¢ aj o hradby.

* Aj bez miest si vSak hrd¢ nechdva svoje bu-
dovy mestskej vystavby, takie md nadalej
moznost ziskavat karty pokroku. Nové budo-
vy v§ak moze stavat, az ked si opit zaobstard
mesto.

Priklad:

— Hrajii Jana, Kldra, Fero a Peter.

— Peter, Fero a Jana majii po jednom obycajnom
aktivnom rytierovi, Kldra nemd Ziadneho. 1o
znamend, Ze rytierske vojsko Katanu md silu 3.

— Fero a Peter majii po dvoch mestdch, Kldra md
metropolu, ale Ziadne mesto a_Jana md iba de-
diny. Sila barbarov je teda 5. (4 mestd, 1 met-
ropola). —  Barbari vyhrdvaji 5:3.

— Fero a Peter strdcajii po jednom meste. Kldra
sice nemala rytiera, ale metropola je chrinend
a Jana md iba dediny, takze ani ona nie je za-
siahnutd titokom.

Pozor:

Pokial strati mesto hra¢, ktory md vsetkych pat
dedin na hracom pline, pocita sa toto mesto
nabudtice ako dedina: mesto sa oto¢i na bok,
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aby bolo vidiet, Ze predstavuje iba dedinu (je-
den bod, zisk jednej suroviny). Pokial chce hra¢
neskor postavit mesto, musi najskér prestavat
toto ,zredukované“ mesto na normilne. Odo-
vzdd 3 x rudu a 2 x obilie a mesto opit nor-
mélne postavi (otoci). Pokial ma hrd¢ iba takéto
mesto, nemoze stavat novi mestskd vystavbu.
Musi najskor napravit $kody a az potom stavat
nanovo mestské budovy.

Vyhra rytierov

Pokial st rytieri rovnako silni alebo silnejsi ako

barbari, tak vyhrdvaja.

* Hra¢, ktory dal na obranu najvyssi poéet hro-
tov vlajociek, dostane kartu ,,Zichranca Ka-
tanu®, ktord md hodnotu jedného bodu.

e DPokial je viac hrd¢ov s rovnakym najvys$im
poc¢tom hrotov, potom si kazdy méze zobrat
jednu vrchnd kartu pokroku z balicka kariet
pokroku, ale neudeluju sa ziadne karty ,,Z4-
chranca Katanu®.

Po ttoku sa lod barbarov vracia na $tartovacie

pole a pldva opit ku Katanu.

OBCHODNIK

Figtrka obchodnika sa zapoji do hry, az ked je-
den z hrd¢ov zahrd kartou pokroku —,,Obchod-
nik®. Tento hrd¢ postavi figiirku obchodnika
na lubovolnd krajinu vedla svojej dediny alebo
mesta. Kym tam figarka stoji, moze hrd¢, keory
figirku obchodnika umiestnil, menit oznacend
surovinu s bankom v pomere 2:1. Premiestnit
figirku moze iba hrd¢, kerory ako dal$i zahrd
kartou ,,Obchodnik®. S obchodnikom je moz-
né menit suroviny, aj ked s nim na jednom po-
licku stoji zlodej.

Figirka md hodnotu jedného vyherného
bodu.

KONIEC HRY

Hra kondi v okamihu, ked je niektory z hricov
na rade a dosiahne 13 bodov.

Variant pre skiisenych osadnikov
Pre skisenych hricov, ktori chct zazit dobro-
druZstvd, mdme mald, ale do6lezitd zmenu pra-

vidiel: Ked dojde k ttoku barbarov, hrici sa



postupne, po¢ntc hrécom na tahu, rozhodnd,
kolko rytierov postavia na obranu.

TIP: Niektory hrd¢ sa mdze Gdmyselne vzdat Géas-
ti v boji, aby nechal barbarov zvitazit a uskodil
siperom.

Iba rytieri, ktori boli postaveni do obrany, sa
stavaju pasivnymi.

HRA S ROZSIRENIiM NAMORNICI

Mozete si zahrat Osadnikov z Katanu s obidvo-
ma rozsireniami — Mesta a rytieri aj Namornici.
Podla nasich skdsenosti st vhodné najma scend-
re ,K novym brehom* a ,,Cez pust“. Nevhod-
né st scendre objavitelské a vsetky, v ktorych je
vela malych ostrovéekov. Pri hre nezabudnite,
ze pravidld pre cesty sa potom moézu vztahovat
aj na lode.

Pravidl4 hry pre tento variant:

* Pri ttoku barbarov platia pre vsetky ostrovy
rovnaké pravidld ako v zékladnej hre.

* Rytieri sa moézu premiestiiovat aj cez more,
pokial zostane zachované spojenie vychodis-
kového a cielového bodu.

* Hrid¢ moze umiestnit aktivovaného rytiera aj
na more (krizovatku), pokial tam m4 lod (ry-
tier sa potom nachddza na lodi).

e Pokial stoji rytier na krizovatke, pri ktorej
kon¢i lodstvo, je toto lodstvo uzavreté. Teda
spojenie rytiera s rovnako farebnou dedinou
nesmie byt nikdy prerusené.

* Pokial hra¢ prerusi rytierom (alebo dedinou)
cudzie lodstvo, prerusi jeho fungovanie ako
Najdlhsej obchodnej cesty. Napriek tomu
majitel lodstva nemdze lodstvo rozpustit pre-
sunutim svojich lodi, ktoré susedia s cudzim
rytierom.

* Pokial md hra¢ aktivneho rytiera na krizo-
vatke vedla pola s pirdtom, moze pirdta pre-
miestnit. Jeho rytier sa po premiestneni stdva
pasivnym.

* Pocet vyhernych bodov uréenych pre dany
scendr sa zvysuje o dva.

* Za mesto na zlatej ricke hra¢ ziskava iba suro-
viny, nikdy nie obchodny tovar.

* Obchodnik nesmie stt na zlatej rieke.

e Pravidlo, Ze zlodej sa nesmie presavat do pr-
vého ttoku barbarov, plati analogicky aj pre
pirdtsku lod (ktord sa pochopitelne nenacha-
dza na pusti), pokial je v hre.



C Almanach kariet pokroku

VEDA (ZELENA)

Alchymista (2x)

Zahraj touto kartou pred viastnym hodom kockou
a sam roghodni, kolko padlo na oboch kockdch.
Potom hddz kockou wudalosti a najprv realizuj
udalost.

S touto kartou si hra¢ moze sam urcit, kolko
padlo na zltej i ¢ervenej kocke s bodmi. To méze
byt napr. aj ¢islo ,,7“. V tom pripade je vSak po-
trebné najprv hddzat kockou udalosti, realizo-
vat udalost a az potom vynosy tohto ,hodu®.
Ak uz hra¢ hddzal, nemoéze tato kartu pouzit.

Bana (2x)
Zober si z kazdého dielu hor, pri ktorom mds de-
dinu alebo mesto, dve karty rud.

Za kazdé hory, pri ktorych ma hri¢ dedinu ¢i
mesto, si berie 2 x rudu. Nezdlezi na tom, ¢i ide
o dedinu alebo mesto.

Priklad. Hrd¢ md pri jednych hordch dve dedi-
ny a pri druhych hordch jedno mesto. Dostane
styri karty rudy (dve z kazdého pola).

Inzinier (1x)
Mozes si ihned postavit 1 hradby k niektorému zo
svojich miest, a to zadarmo.

Lepsia ochrana pred zlodejom! Hrac¢ si zoberie
1 x hradby a vsunie ich pod svoje mesto. Ked
je hodeny stcet 7 a prichddza zlodej, hrd¢ moze
mat v ruke o dve karty surovin viac. Kazdé mes-
to mdze mat iba jedny hradby. Hra¢ teda nemo-
ze mat viac ako troje hradby. Dediny nemézu
mat hradby.

Zeriav (2x)

Budova mestskej vystavby (kldstor, radnica a pod.)
ta bude v tomto kole stdt o jeden obchodny tovar
menej.

Této karta sa vztahuje iba na to kolo, v ktorom
nou bolo zahrané. Vyhoda plati iba pre stav-
by v meste (trh, radnica), teda pre jednorazo-
vé otolenie karty vystavby. Stavba samotného
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mesta nie je zlavnend.
Knihtla¢ (1x)
1 bod

Tato kartu pred seba hra¢ vylozi licom nahor.
Karty s bodmi sa nesmu drzat utajené v ruke.
Tak ako vsetky karty pokroku, nepocitaju sa pri
ttoku zlodeja.

Kovidska dielna (2x)

Mozes posilnit dvoch zo svojich rytierov o jeden
stupen. Pozor na podmienku pre mocnych rytie-
rov (pevnost). Mocnych rytierov uz nie je mozné
posilnit.

Je mozné posilnit az 2 aktivnych aj pasivnych ry-
tierov. Posilnit silného rytiera na mocného je moz-
né len vtedy, ak md hrd¢ postaventi pevnost (poli-
tika, modrd). Stav rytiera (aktivny alebo pasivny)
sa pri posilneni nemeni. V priebehu jedného tahu
je mozné jedného rytiera posilnit len raz.

Lekarstvo (2x)
Postav si mesto za 2 x rudu a 1 x obilie.

Ked hra¢ zahrd touto kartou, méze povysit svo-
ju dedinu na mesto a usetrit pritom 1 x rudu
a 1 x obilie. Nie je mozné pouzit dve tieto karty
sicasne.

Stavba ciest (2x)
Ihned' si postav dve cesty zadarmo (s rozSirenim
»INdmornici“ aj dve lode alebo jednu cestu a jed-

nu lod).

Hri¢ si moze postavit dve cesty aj na réznych
miestach, a to zadarmo. S rozsirenim ,,Ndmor-
nici“ méze postavit aj 1 lod a 2 cesty.

Vynilezca (2x)

Prehod dva zetony s Cislami medzi sebou na hra-
com pldne, nie viak &isla ,2“a ,12%, ,6“a ,8
Hri¢ si méze vylepsit prijmy! Moze si vybrat
dva zetény (okrem ¢isel ,2 a , 12, ,6% a ,,8%)
a vymenit ich stanovi$tia. Na tychto dieloch
pola nemusi mat dedinu ani mesto. Napriklad
si vyberie ¢isla ,9% a ,,11%. Cislo ,9¢ potom po-
lozi na miesto, kde bolo ¢islo ,,11% a naopak.
Toto sa moze spravit aj so zetbnom, na ktorom

stoji zlode;.



Zavlazovanie (2x)
Zober si z kazdého dielu pola, pri ktorom mds de-
dinu alebo mesto, dve karty obilia.

Za kazdy diel pola, pri ktorom ma hrd¢ posta-
venu dedinu alebo mesto, si zoberie 2 x obilie.
Priklad: Hré¢ md pri jednom diele pola dve
mestd a pri inom dedinu. Dostane $tyri karty

obilia (dve z kazdého dielu pola).
POLITIKA (MODRA)

Biskup (2x)

Prestahuj zlodeja. Zober si jednu kartu (su-
rovinu alebo obchodny tovar) z ruky kazdého
hrdéa, ktory md na tomto diele pola dedinu
alebo mesto.

Ked hri¢ prestahuje zlodeja na novy diel pola,
moze si zobrat po jednej karte od kazdého, kto
ma pri tomto diele dedinu ¢i mesto. Napriek
tomu, ze niektory z hri¢ov md na tomto diele
dve dediny, hra¢, keory touto kartou zahral, si
od neho mdze zobrat len jednu kartu.

Diplomat (2x)

Mozes odstranit jeden diel cesty na jej konci (ak
nie je zakoncend figirkou alebo cestou rovnakej
farby). Vlastnii cestu mozes premiestnit inde

(podla pravidiel).

Hri¢ moze odstrdnit jeden diel cesty, ktord je na
zaciatku alebo na konci nejakej obchodnej ces-
ty. Na tomto konci nesmie stdt ani dedina, ani
mesto, ani rytier, ani dalsia cesta tej istej farby
(prip. lod pri ,Ndmornikoch®). Stiperova cesta
sa vracia spit majitelovi. Vlastnu cestu je mozné
premiestnit na lubovolné iné miesto zadarmo
(podla pravidiel — vedla vlastnej cesty alebo de-
diny/mesta). Vlastnu cestu je mozné polozit iba
vtedy, ked sa odstrdni vlastna cesta. Kombindcia
,odstrdnit cudziu cestu a polozit vlastni® nie je
pripustna.

Na konci obchodnej cesty sii Sipkou oznacené cesty.

Vojvodca (2x)
Ihned mézes zadarmo aktivovat vietkych svojich
rytierov.

Za aktivdciu vsetkych svojich rytierov nemusi

hra¢ zaplatit ani jeden snop obilia.

Svadba (2x)

Kazdy hrdé, ktory md vyssi pocet vyhernych bo-
dov ako ty, ti musi odovzdat dve karty podla svojej
viastnej volby (suroviny), al alebo obchodny tovar.
Aj ked m4 takyto hra¢ iba jedint kartu, musi ju
odovzdat tomu, kto zahral touto kartou. Oslo-
bodeny je iba ten, kto nem4 nic.

Intrigy (2x)

Mozes zahnat jedného siiperovho rytiera, ale iba
z krizovatky, ku ktorej vedie tvoja cesta (alebo lod-
stvo).

Touto kartou je mozné zahnat rytiera, ktory
blokuje stavebné miesto alebo brdni pokraco-
vaniu cesty. Postavit na toto miesto vlastného
rytiera je mozné iba pri dodrzani pravidiel pre
postavenie rytiera. Kto chce zahrat touto kar-
tou, nemusi mat ziadneho vlastného rytiera.
Zahnany rytier musi byt premiestneny. Pokial
pre neho nie je miesto, vracia sa spit majitelovi.

Sabotér (2x)

Kazdy hrd¢, ktory md rovnaky alebo vyssi pocet vy-
hermych bodov ako ty, ihned strica polovicu kariet
z ruky (suroviny a obchodny tovar).

Pri nepdrnom pocte sa zaokrihluje ako obycaj-
ne (z deviatich kariet sa musia odhodit $tyri).
Spién (3x)

Prezri si karty pokroku niektorého zo svojich siipe-
rov, jednu si vyber a zober si ju.

Povolené je tiez zobrat stperovi kartu ,,Spién®
a ihned ju pouzit. Vyherné body nie je mozné
ukradnat.

Zbeh (2x)

Uréi hrdca, ktory musi odstranit jedného zo svo-
jich rytierov podla viastného vjberu. Potom si po-
stav svojho rytiera rovnakej sily.

Ked hrd¢ zahrd touto kartou, siper musi odstra-
nit rytiera podla vlastného vyberu. Pokial nemd
hrd¢ rovnako silného rytiera, napriklad oboch
silnych rytierov md v hre, postavi slabsieho. Ak
ani to nie je mozné, potom super svojho rytie-
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ra odstrdni, ale hric¢, krory touto kartou zahral,
svojho rytiera nepostavi. Pokial super odstrdni
mocného rytiera, moéze hra¢ tiez postavit moc-
ného rytiera, aj ked este nedosiahol 3. stupen
vystavby politiky. Novopostaveny rytier md
potom rovnaky S$tatdt ako odstraneny (aktivny
alebo pasivny).

Ustava (1x)
1 bod

Tato kartu pred seba hri¢ polozi licom nahor.
Karty s bodmi sa nesmu drzat utajené v ruke.
Tak ako vsetky karty pokroku, nepocitaju sa pri
ttoku zlodeja.

OBCHOD (ZLTA)
Obchodnik (6x)

Postav Obchodnika na krajinu, pri ktorej mds
dedinu alebo mesto. Potom mozes menit surovinu
z tejto krajiny v pomere 2:1 tak dlho, kym tu Ob-
chodnik stoji.

Obchodnik md hodnotu jedného vyherného
bodu. Pokial zahrd touto kartou iny hric¢, berie
si Obchodnika aj s bodom a vyhodnym kurzom
vymeny. Zlodej nemd na Obchodnika Ziadny

vplyv.
Obchodny pristav (2x)

Kazdému hrdcovi ponitkni jednu surovinu. V-
menou ti musi dat lubovolny obchodny tovar, ak
nejaky md.

Tato vyhodu méze hrd¢ vyuzit v priebehu ce-
1ého svojho tahu. S kazdym hri¢om je mozné
menit iba jedenkrdt a on sdm si vyberie, aky
obchodny tovar dd. Pokial ponutkne surovinu
hricovi, ktory ziadny obchodny tovar nemig,

vymena sa nekond (ani pontknutd surovinu
hra¢ neddva). Moze i vymenit suroviny za ob-

chodny tovar.

Obchodn4 flotila (2x)

V' priebehu celého tahu mozes opakovane menit
lubovolnii surovinu alebo obchodny tovar v pome-
re 2:1.

Pri tejto vymene musi hrd¢ odovzdat vzidy rov-
naké suroviny alebo obchodny tovar. Kombina-
cia kariet nie je pripustnd.

Je tak napriklad povolené vymenit dve karty pa-
piera za jednu lubovolnd surovinu alebo za je-

den lubovolny obchodny tovar, a to aj viackrit.

Obchodny majster (2x)

Vyber si hrdca, ktory md vyssi pocet vyhernych bo-
dov ako ty. Z jeho kariet si zober dve podla svojho
vyberu (suroviny alebo obchodny tovar).

Nikto neméze proti tomu ni¢ namietat, aj keby
mal iba o jediny bod viac.
Tovarovy monopol (2x)

Urci lubovolny obchodny tovar. Kazdy hrdc ti musi
dat jednu kartu s tymto tovarom, pokial ho ma.

Surovinovy monopol (4x)
Uréi lubovolnii surovinu. Kazdy hrd¢ ti musi dat
2 karty s touto surovinou, pokial ich ma.

Pokial m4 hra¢ iba jednu surovinu, odovzd4 ju.
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