Hrd¢ je
omezen ve stavén{
jen zdsobou svych

surovin, figurek a zdsobou
akénich karet.
Vice viz akén{ karty (=), mésto (=),
silnice (=), vesnice (=).
Kazdy hré¢ miZe postavit maximélné 15 silnic, \ o T ;
5 vesnic a 4 mésta. PovySenim vesnice na mésto ziskd OSADNICI Z KATANL w‘!ﬂ.‘! !

hré¢ figurku vesnice zpét a miZe ji postavit jinde. Silnice
a mésta zlstdvaji az do konce hry na svém misté. Kdyz hré¢

ohldsi konec stavéni, ukon¢il sviij tah a hraje soused po jeho levici. P RAVI D L A ‘
Vesnice

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

POZOR: Pii stavbé vesnice musi byt vzdy dodrzeno pravidlo o vzddlenosti — zidnd ze Znite jiz pravidla hry Osadnici z Katanu? Pak miiZete skoro okamzité za¢it hrit.

3 sousednich kiiZovatek NENI zastavénd vesnici nebo méstem (dokonce i kdyby byly od V téchto pravidlech neni zddny rozdil! Nové pro vds bude pouze sestaveni ostrova ze
stejného hrdce). 6 ¢&dsti herniho plénu . Na stran¢ 2 téchto pravidel je zobrazeno pocdtecni rozestaveni
POZOR: Hrd¢, ktery jiz postavil 5 vesnic, Zddné dalsf nemd. Musf nejprve povysit nekterou pro zadite¢niky a na strané 12 je popsdno poddte¢ni rozestaveni pro pokrocilé hrice.
z nich na mésto, aby ziskal zpét figurku vesnice a mohl stavét dalf vesnici.

Vitézné body Jesté pravidla hry Osadnici z Katanu nezndte? Pak vyuzijte tiidilny systém pravidel.
Vyhravi ten, kdo jako prvni nashromaidi 10 vitéznych bodi a je na tahu. Diky tvodnimu stru¢nému piehledu hry (strana 2-3) ziskdte pfedstavu o celé hie. Po-
Vitézné body se poitaji ndsledovné: té si prostudujte pravidla hry (strana 4-8) a miZete zacit hrt. Pokud budete mit

1 vesnice = 1 vitézny bod béhem hry dotazy nebo nejasnosti, nahlédnéte do almanachu (strana 12-16). Tam naj-
1 mésto = 2 vitézné body dete dalsi vysvétleni ke vSem pojmim, které jsou v pravidlech oznaceny (=).

Nejdelsi obchodni cesta = 2 vitézné body
Nejvées{ vojsko = 2 vitézné body Pokyny na strané 9 tykajici se pouzivani této kompaktni verze hry si prectéte
Karta s vitéznym bodem = lvitézny bod v kazdém ptipadeé!

Vystavba variabilniho plinu .
HERNI MATERI

6 oboustranné potisténych ¢4sti herniho plinu
6 ¢asti herniho pldnu s krajinami

se v riiznych kombinacich postard o proménlivy
hern{ plédn. Stejné jako pozice na hernim pldnu,
tak také strana ¢dsti herntho pldnu muze byt
libovolné a ndhodné pouzita. Nejdiive ndhodné
zvolte velkou (se 4 krajinami) ¢4st herniho planu
a polozte ji do jednoho ze Sesti rohti kompaktniho
boxu. Voda musi vidy hrani¢it s okrajem hernfho
pldnu. Poté umistujte po sméru hodinovych rudicek
vizdy jednu malou (se 2-3 krajinami) a jednu velkou
&ast, dokud nenf cely hernf plan vyplnén.

Dalsi postup viz fize zakldd4ni (=9).

Zlodg¢j

Zlod¢j 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 hri¢ vylozi kartu Rytif. Kdyz
je zlodéj premistén na krajinu, nepfindsf tato krajina zddné vynosy tak dlouho, dokud neni
zlodéj opét pfesunut jinam. Dokud zlodéj stoji na krajing, tak viichni hrédi, ke maji

u této krajiny svou vesnici anebo mésto, neziskdvaji z této krajiny z4dné suroviny.

95 karet se surovinami

4 karty se
stavebnimi ndklady 2 zvlastni karty

L] &) W

Priklad: (obrdzek u ,Rytite"): Hri¢ na tahu hodil ,,7“. Nyni must presunout zlodéje a premisti jej — sk
na krajinu lesa s cislem ,3“. Nyni si smi od jednoho z obou hrdci, kterjm patii vesnice ,A“ nebo Herni figurky (ve 4 barvich) |52 ;_.?
»B, vait ndhodné jednu kartu surovin z ruky. Kromé toho plati: Pokud bude v piistich tazich 4 x 4 mésta, 4 x 5 vesnic, e
hozena ,3°, pak majitelé vesnic ,A* a ,, B* neziskaji dievo z této krajiny. To bude platit tak 4 x 15 silnic tha= ?

dlouho, dokud nebude zlodéj premistén jinam hodem 7" nebo vylozenou kartou Rytit. Nejvé rii Nejdelsi

14 obchodnich  vojsko  obchodni
- Lkaret cesta

mésto  wvesnice  silnice

Vyrobce a distributor pro CR:  www.albi.cz 1 zlodgj 1 krabi¢ka
Albi Ceskd republika a.s. email: hry@albi.cz s kostkami
Thédmova 13 o e
186 00 Praha 8 A /- % Budou pouzity
\ i pouze pti hie dvou
Infolinka: +420 737 221 010 & hrdc

Pieklad:
Jiti Klumpar

2 poiadace na karty
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PREHLED HRY A POCATECNI
ROZESTAVENI PRO ZACATECNIKY

ED Picd vémi lezf ostrov Katan. Skldd4 se z 19 kra- a Vynosy viak mohou obdret pouze ti hradi,
) Jm,.ktere jsou kolem/dc!kola obklopeny mofem. Vasfm ktefi svou vesnici nebo méstem sousedi s témito krajina-
tikolem je tento ostrov osidlit. mi. Na obrdzku sousedi s trojkovym lesem bild vesnice (D).
g ) . Lo . S trojkovymi horami soused{ modrd vesnice (B) a oranzovd vesnice
Na ostrové Katan se nachdz{ poust a dalsich pét riiznych typi kra- (C). Z tohoto ditivodu, kdyz na kostkdch padne soucet ,,3%, ziskd bily
jin. Kazdy typ krajiny ptindsf jinou surovinu. hrd¢ 1 dievo a modry a oranzovy hra¢ ziskaji kazdy 1 rudu.

Vétsina vesnic sousedi s nékolika krajinami (maximdlné 3) a ,sklizi“ tedy — podle
souctu kostek — riizné suroviny. V nasem prikladu sousedi vesnice (B) se 3 krajinami: le-
sem, horami a pahorkatinou.

Les piindsi dfevo Pahorkatina pfind$i  Pastvina pfindsi a8 JelikoZ vase vesnice nesousedi se viemi typy krajin a se v§emi isly, ziskdte nékeeré

(klady) hlinu (cihly) vlnu (ovce) (snopy oblll) suroviny jen ziidkakdy — nebo viibec ne. A to neni moc strategicky vyhodné, protoze
k vybudovani novych staveb potiebujete vidy uréitou
kombinaci surovin.

8 Z oho divodu miizete se svymi spoluhrdci ob-
chodovat. Cinite jim obchodni nabidky nebo od-
poviddte na jejich ndvrhy. A kdyz se domluvite,
tieba ziskdte surovinu, kterd vim schdzi

k vystavbé nové vesnice.

(zelezo) 24dné suroviny

Hru zadindte 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 boda, zvitézi.

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

k ni vede jedna z vasich silnic

a jakdkoli nejblizsi vesnice je vzdi-
lena alespon 2 kfizovatky (ves-
nice tudiz nemohou stdt na
sousednich kfizovatkdch).

a Abyste ziskali dalsi
vitézné body, musite stavét
nové silnice a vesnice a ty
pak povysovat na
mésta. Mésto jiz ma
hodnotu 2 vitéznych
bod. Aviak chcete-li
stavét, potiebujete suro-
viny.

@ Vidy si ale promys-
lete, kde svou vesnici

postavite. Cislice na

krajindch majf riznou
velikost podle toho,
jakd je pravdépodobnost,
ze na kostkdch padnou
(¢im vési cislo, tim je vétsi
pravdépodobnost, ze padne).
Cisla6a8 jsou navic Cervend,
protoze jejich pravdépodobnost je
nejvési. A ¢im Castéji Eislo padd,
tim vice vynost krajina s timto
Cislem prindsi.

a Jak ziskdte suroviny? Vel-
mi snadno! V kazdém tahu se
urdi, kterd krajina pfinese vynos.
Hodte 2 kostkami v krabi¢ce. Bu-
de-li napiiklad soucet obou kostek
,»3”, pfinesou vynos vsechny krajiny

s nati§ténym ¢islem ,3”. Podle obrézku
napravo tudiz les (dfevo) a hory (ruda).

POCATECNI ROZESTAVENI PRO
ZACATECNIKY



PRAVIDLA HRY

PRIPRAVA

Vseobecné

e Kazdy hré¢ dostane jednu kartu ,stavebni
ndklady“ a vSechny figurky ve své barvé: 5 vesnic
(=), 4 mésta (=) a 15 silnic ().

e Zvldseni karty Nejdelsi obchodni cesta () a Nejvétsi vojsko
(=) se pfipravi vedle herniho pldnu. Rovnéz tak krabicka

s kostkami.

* Karty se surovinami se roztfidi na pét bali¢ka a polozi se licem nahoru do
ptihrddek v pofadacich na karty. Pofadace se polozi vedle herntho planu.

* Akéni karty (=) se promichaji a balicek se poloZi licem dolt do posledni volné
ptihrddky v pofadadi.

* Figurka zlod¢je je umisténa na poust.

* Obchodni karty jsou potieba pouze pfi hie dvou hraca.

Pocdtecni rozestavéni pro zacdtecniky (viz obrizek na strané 2/3)
Pro prvni hry doporu¢ujeme pfipravit herni pldn shodné s obrdzkem na strandch 2/3.
Na viech 6 ¢dstech herniho pldnu je na okraji oznacenti, napiiklad A1, A2 nebo B3.
Otocte vSechny ¢ésti stranou ,A“ nahoru a takto je vlozte, pocinaje Al, po sméru hodi-
novych ruci¢ek (dle obrizku) do kompakeniho boxu.

Kazdy hrd¢ umisti na herni pldn 2 silnice a 2 vesnice shodné podle obrdzku. Zbyvajici
figurky si maze kazdy hrd¢ ulozit do jedné ze zdsuvek v kompaktnim boxu. Pfi hfe ve
tiech hrécich nebudou pouzity ¢ervené figurky.

Poté obdrzi kazdy hrd¢ za svou vesnici oznacenou 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 dfevo, 1 rudu a 1 vlnu. OranZovy si za svou
vesnici (C) vezme 1 rudu a 2 obili.

Pocétecni rozestavéni pro pokrocilé
Po 1 nebo 2 hréch byste méli hrdt s variabilnim sestavovdnim herniho plénu. Viechny
informace k tomu najdete v almanachu pod heslem ,vystavba variabilniho plinu® ().

Zvlastni pravidla Osadniki z Katanu pro dva hrice
Pro tuto variantu plati mirné obménénd pravidla, kterd jsou vysvétlena na strané 10/11.

PREHLED PRUBEHU HRY

Hru zading nejstarsi hrd¢. Ten, kdo je na tahu, provede ndsledujici kroky v uvedeném
poradi:

1. Vynosy surovin. Hrd¢ musi hodit kostkami, aby se uréily
vynosy surovin v tomto tahu. Vysledné ¢islo je platné pro
vsechny hréce.

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

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

Navic: Hréd¢ muze kdykoli ve svém tahu (také pfed hodem
kostkami) zahrat svou akéni kartu (=).

Poté pokracuje soused po levé strané svym 1. kro-
kem ,vynosy surovin”.

PRUBEH HRY
DETAILNE

1. Vynosy surovin
Hrd¢ na tahu hod{ obéma kostkami. Soucet &isel urci
krajinu, kterd pfindsi vynos.

* Kazdy hra¢, ktery mé vesnici na kiizovatce u krajiny s hozenym
¢islem, si vezme 1 kartu s odpovidajici surovinou. Ma-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”, obdrzi cerveny hrdé 2 dreva za 0bé své vesnice.
Bily hrdc obdrzi 1 dievo. PFi hodu ,8” 0bdrzi bily hrdc 1 rudu. Pokud by zde mél bily hrd¢
misto vesnice postaveno mésto, obdrzel by p#i hodu ,8” 2 rudy.

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

2. Obchod

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

Jsou dva druhy obchodu:

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

Hr4¢ na tahu miize obchodovat se vemi spoluhréci. Ohldsi, co potiebuje, pfipadné co
nabizi. Nebo si miize vyslechnout ndvrhy svych spoluhrd¢a a uéinit protinabidku.
POZOR: Obchodovat je mozno pouze s hri¢em, ktery je na tahu, ostatni hré¢i mezi se-
bou obchodovat nemohou.

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

Obchodovat Ize i bez spoluhraci!

* Kdykoli maze hra¢, ktery je na tahu, sménovat libovolné suroviny v poméru 4:1, tj.
odevzdé do banku 4 stejné suroviny a vezme si 1 jinou.

* Mi-li hrd¢ vesnici (nebo mésto) v piistavu (=), mize obchodovat s bankem ve
vyhodnéjsim kurzu: 3:1 (vyméni jakékoli 3 stejné suroviny za 1 jinou), nebo kurzem
2:1 ve specializovaném piistavu, kde je surovina, kterou lze v tomto kurzu sménovat,
urcena obrizkem.

Sy || & . | |0y
v
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Obchod se zamorim 2:1 ve

specializovaném pristavu

na drevo

Obchod se zdmorim

v

Obchod se zdmorim 3:1 v piistavu



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

hré¢ zvysil vynosy surovin a aby
vzrostl pocet jeho vitéznych boda (2)!
* Kdo chce stavét, musi zaplatit uréitou kom- = + -+ |8
binaci surovin (viz karta stavebni ndklady) a pak -

umisti své silnice, vesnice ¢i mésta ze své zdsoby na

hern{ pldn. Zaplacené suroviny se odevzddvaji zpét do ban- * Vefmce mu_“.b)’f postavena pouze na krlzo/vatcev =), ke’
ku na odpovidajici balicky karet. Béhem tahu lze stavét které vede minimdlné jedna vlastni cesta. Zdroven se musi
i vicekrit dbét na pravidlo o vzdilenosti.
POZOR: Nikdo nemiize postavit vic, nez m4 figurck v zdsobé, tedy e Pravidlo o vzddlenosti: Vesnice miiZe stit pouze na kfizovatce, jejiz
. $] i

74dnd ze 3 sousednich kiizovatek NENT zastavéna vesnici ani méstem (do-
konce i kdyby byly od stejného hréce).

maximdlné 5 vesnic, 4 mésta a 15 silnic.

] . *
2

e Silnice se stavi na cesty (). Na kazdé cesté lze postavit jen jednu silnici.
* Kazd4 novd silnice musi navazovat na jiz postavenou vlastnf silnici, vesnici
Pokud vsak na kfizovatce (=) stoji cizi mésto nebo

vesnice, nelze u takovéto kiizovatky novou cestu
stavet.

a) Silnice (2): dfevo + cihla

¢i mésto.

Priklad: OranZovy hrdé si milZe postavit vesnici pouze na zelené oznacené kfizovatce,
protoze tervené zvyraznéné krizovatky nespliiuji pravidlo o vaddlenosti.

* Také za kazdou novou vesnici obdrz{ majitel vynos surovin ze sousedni krajiny: vzdy
1 kartu suroviny, kdyZ na kostkdch padne v souc¢tu odpovidajici ¢islo.
* Vesnice se pocitd jako 1 vitézny bod.

Priklad: OranZovy hrdc miize svoji novou silnici postavit na
zelené oznaclenych cestdch, nesmi ji ale postavit na cervené
oznaclenou cestu.

c) Mésto (=): 3x ruda + 2x obili
Meésto miize vzniknout pouze povyienim jedné vesnice na mésto!

* M4-li hrd¢ souvislou silnici z péti tsektt (odbocky se nepoéitaji), které Lala
nejsou pieruseny cizi vesnici nebo méstem, ziskdvd zvldseni kartu Nejdelsi + kf f
obchodni cesta (=). Pokud se podafi jinému hréci postavit souvislou d
silnici del$i, pfipadne ihned tato karta jemu. Zvld$tn{ karta Nejdelsi et e O, -
obchodnf cesta m4 hodnotu 2 vitéznych boda. * Hr4¢, ktery je na tahu a chce povysit vesnici na mésto, si vezme vesnici zpdtky do své
T & = ® o T z4soby a postavi na herni pldn misto ni mésto.
; * Mésto pfindsi svému vlastnikovi dvojndsobné vynosy surovin ze sousednich krajin:
, P . . P S
vzdy 2 karty s odpovidajici surovinou, kdyz padne ¢islo sousedici krajiny.
* Mésto se pocitd jako 2 vitézné body.

Nejdelsi ob-

chodni cesta

d) Akéni karty (9): ruda + vlna + obil{

Priklad: Cerveny hrdé md souvisly isek ze 6 silnic (odbocky se nepolitaji), a tudi ziskdvi * Kdo si koupf akéni kartu, vezme si horni kartu 2 balitku akénich karet.

zvldstni kartu Nejdelsi obchodni cesta. Oranzovy hrdc md sice dlouby visek ze 7 silnic, ale * Existuji ’tyt0v3’ruzne d“‘y‘%‘y akcmch lfarft: Ryt (_))’ Pokrgk/(—)) a Vitézné body ().
ten je prerusen Cervenou vesnici na dvé cdsti... * Koupené akéni karty drzf hrd¢ skryté az do okamziku pouziti.
 Akéni karty nelze uloupit zlodéjem.

Objevte cely
svét Osadnika
z Katanu



4. Zvlastni ptipady
a) Padla sedmicka, nastu-
puje zlodéj (=):
* V okamziku, kdy béhem kroku ,vynos
surovin” padlo v souctu 7, zddny hrd¢ si nebere
suroviny.
o Kazdy hré¢, ktery mé vice nez 7 karet surovin, odevzdd
dle svého vybéru polovinu karet surovin do banku. Lichy
pocet se zaokrouhli dolti ve prospéch postizeného hrace (napriklad,
kdyz md nékdo 9 karet, musi 4 z nich odevzdat).

* Poté musi hra¢, keery je na tahu, zlodéje premistit:
1. Hrd¢ musi zlodé¢je pfemistit na jinou krajinu.
2. Pak uloupi ndhodné 1 kartu suroviny jednomu z hraéa, jehoz vesnice nebo
mésto sousedi s touto novou krajinou se zlod¢jem. Olupovany hrd¢ drzi karty licem
k sobé, aby suroviny nebyly vidét.
3. Hrd¢ pokracuje ve svém tahu krokem ,,obchod”.
POZOR: Padne-li pfi vynosu surovin &islo kra]my, na keeré stoji zlod¢j, majitelé souse-
dicich vesnic a mést neobdrzi ZADNE suroviny.

b) Aké¢ni karta (2):
Hrd¢ maze béhem svého tahu zahrét kdykoli 1 akéni kartu (pouze 1x za tah) — také
pred hodem kostkami. NESMI to v§ak byt karta, kterou v tomto tahu koupil!

L

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

e Zahran4 karta Rytif zistane lezet pfed majitelem licem nahoru.

* Kdo m4 jako prvni zahrané tii karty Rytif, dostane zvld$eni kartu Nejvétsi vojsko,
kterd md hodnotu 2 vitéznych bodi.

* Vylozi-li jiny hrd¢ vyssi pocet karet Rytif, nez je pocet karet Rytif u aktudlniho maji-

tele zvld$eni karty Nejvyssi vojsko, pak zvldseni kartu Nejvyssi vojsko
ihned ziskd a s tim i 2 vitézné body.

Rytl’f =)

e || et
-:p:u-_." b="r=1 u»—‘

vojsko

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

Vitézny bod (=):

i

Tyto karty hra¢ drzi v tajnosti a ukdze je teprve tehdy, kdyz
md i s témito kartami 10 bodi a hra konc1

KONEC HRY ()

Hra kon¢i v tom tahu, kdy néktery z hra¢a dosdhl 10 nebo vice vitéznych boda. Vyhrit
muize pouze hrd¢, ktery je pravé na tahu a v tomto tahu dosdhl alespon 10 vitéznych

bodu.

Pokyny a tipy pro hru ,Katan - kompaktni hra:

e Aby se vam figurky ze zdsuvek lépe vytahovaly, povytdhnéte zdsuvky smérem
ven. Zésuvka je pevné spojena s kompaktnim boxem a nemiize byt zcela
vytazena.

* Nebudete-li hrat ve dvou a tudiZ nebudete pouZivat obchodnf karty,
doporucujeme je polozit az dospodu do poradace karet pod karty surovin. Tam
jsou bezpecné ulozeny a nepiekdzeji.

e Pfi skldddn{ hry prosim postupujte podle ndsledujicich pokynt v uvedeném
pofadi.

1. Nejdtive vlozte vSechny karty do pofadaci karet.

2. Poté oba poradace karet dobfe ulozte do riiznych zdsuvek. Krabicku s kost-
kami ulozte do dal3f zdsuvky.

3. Figurky sbalte do prdzdnych zdsuvek. Pozor! Maly pytlicek nebo si¢ek se
mize v zdsuvce zaseknout. Proto pouzivin{ si¢kt nedoporucujeme.

4. Zavfete zdsuvky tim, Ze je zasunete ke stfedu kompakentho boxu a poté je
posunete podél vodici liSty v boxu, az se zaklapnou.

5. Za¢néte odstraiiovat hern{ plén u jednoho zldbku na okraji kompaktniho bo-
Xu.

6. PoloZte vSechny ¢dsti herniho plénu a pravidla na jednu polovinu kompakt-
niho boxu. Na tu nyn{ zaklapnéte druhou polovinu boxu.

7. Zajistéte zépadku proti otevieni.




KATAN

PRO DVA

Dopliiujici materidl:
14 obchodnich karet

f

PRIPRAVA

Ptiprava hry probihd podle normalnich pravidel. Obé sady figurek, keeré si hraci
nezvolili, jsou figurky dvou imagindrnich, neutrdlnich spoluhrd¢a. Bali¢ek obchodnich
karet pfipravte vedle herniho plinu. Kazdy hrd¢ dostane na za¢dtku hry 4 obchodni
karty.

FAZE ZAKLADANI

Od kazdého neutrdlniho hric¢e bude postavena jedna vesnice (bez silnice) na
vyznacenou kfizovatku podle obrdzku. Oba hré¢i poté umistuji obé své vesnice se sil-
nicemi podle normdlnich pravidel. Po ukonéeni fdze zakldddni se na hernim plinu
nachdzeji 2 vesnice a 2 silnice kazdého hréce a 1 vesnice kazdého neutrdlniho hrice.

PRAVIDIA

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

Hdzeni kostkami vynosii
Je-li hrd¢ na tahu, hdzi kostkami dvakrdt 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 hodt obdrzi
hrd¢i vynosy surovin, poptipadé¢ je pti,7” pfemistén zlod¢j. Zlodé¢j mize byt po-
moci karty Rytife nebo akce karet obchodu pfemistén i mezi obéma hody.

Postup stavéni gro neutralniho hrace

Kdo postavi silnici nebo vesnici, postavi rovnéz (zadarmo) 1 vesnici libovolnému neu-
trdlnimu hra¢i. Pokud nelze Zddnému neutrdlnimu hrdéi postavit vesnice, bude misto
vesnice postavena silnice.

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

Akce obchodnich karet

Ve svém tahu (také pfed hodem kostkami) mize hrd¢ provést jednu ze 2 ndsledujicich
akef:

¢ Vynuceny obchod”. Hr4¢ si smi ndhodné vytdhnout 2 karty surovin z ruky svého
spoluhrdce a za to mu dét 2 libovolné karty surovin. Pokud m4 spoluhra¢ pouze 1 kartu
surovin, vezme si hrd¢ tuto, avSak musi mu pfesto vrétit 2 karty.

e Premisténi zlodéje”. Hrd¢ smi piemistit zlodéje na poust. Md-li spoluhra¢ vesnici ¢i
mésto sousedici s pousti, nebude mu ukradena zddn4 karta.

Hrdce, ktery mé méné nebo stejné vitéznych bodt (karty vitéznych bodi se nepocitaji)
jako spoluhrdg, stoji jedna akce 1 obchodni kartu. Pokud m4 hré¢ vice vitéznych bodu,
stoji jej jedna akce 2 obchodni karty. Zaplacené obchodni karty se poklddaji zpét na

bali¢ek obchodnich karet.

Zisk obchodnich karet

* Hr4¢ mize jednou béhem svého tahu odstranit jednoho svého vylozeného Rytite ze
hry a za to si vzit 2 obchodni karty. Jestlize hra¢ vlastni zvld$tni kartu Nejvétsi vojsko a
odstrani svého Rytife, ztrdci kartu Nejvétsi vojsko, pokud mé vylozené pouze 2 karty
Rytift nebo mé vyloZeno piesné tolik Rytiti jako jeho spoluhrd¢. Kartu Nejvétsi vojsko
poté zase ziskd ten hrd¢, ktery mé vice vylozenych Rytifti nez spoluhrd¢ (nejméné viak
3).
 Hrac ziskd 2 obchodni karty za postaveni své vesnice (také ve fdzi zaklddéni) vedle
pousteé.

* Hr4¢ ziskd 1 obchodni kartu za postaveni vesnice na pobfezi (také ve fdzi zakldddni).
 Hra¢ ziskd 3 obchodni karty za postaveni vesnice, kterd sousedi s pousti a zdroveii
s pobfezim.

Kazdy hrd¢ smi mit maximdlné 7 obchodnich karet.

Priklad: Hri¢ md 6 obchodnich karet a stavi vesnici u pousté. Za
to by ziskal 2 obchodni karty, aviak nesmi mit vice nez 7 ob-
chodnich karet. Proto ziskd z balicku pouze 1 obchodni
kartu.



ALMANACH

Akéni karty

Existuji 3 druhy aké¢nich karet: Rytif

(=), Pokrok (=) a Vitézné body (). Hréd¢,

ktery kupuje akéni kartu, si vezme vrchni kartu

z licem doli leziciho bali¢cku akénich karet. Hrdci své

akeni karty drzi v tajnosti. Hrd¢ maze béhem svého tahu

zahrdt vidy jen jednu akéni kartu: bud kartu rytife, nebo kartu

pokroku a mize ji zahrdt kdykoli, i pfed hodem kostkami. Nelze

vak zahrdt kartu, kterou hrd¢ 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 vyhrdvd hru. Viechny karty s vitéznymi body se odkryvaji az

na konci hry, kdyz s nimi hrd¢ dosahne 10 vitéznych bodd a tim ukon¢i hru.

Poznamka: Pokud hrdc loupt kartu pomoci zlodéje (viz Sedmicka padla, nastupuje zlodéj),

miize si vzit pouge kartu suroviny. Akéni karty predtim oddélre.

Cesta

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

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.

Cisla na krajindch

Velikost ¢isla zndzoriuje, jak velkd je pravdépodobnost, Ze bude ho-

zen piislusny soucet. Cim vedi je zobrazené ¢islo, tim vétsi je

pravdépodobnost. Tzn. krajiny s hodnotou ,6“ a's ,8“ jsou vyrazné

vynosnéjsi nez krajiny s hodnotou ,,2% nebo s ,12*

4ze zakldd4dni

Féze zakldddni je rozdélena na 2 kola, kdy hrdéi postupné postavi 2 silnice a 2 vesnice.

1. kolo

Viichni hrici hodi dvéma kostkami a zac¢ind ten,

kdo hodil nejvice. Hrd¢ si zvoli volnou kfizovatku

() a umisti jednu svou vesnici. K umisténé vesni-

ci pfipoji jednu silnici v libovolném sméru. Ostat-

ni pokracuji ve sméru hodinovych rudi¢ek. Kazdy

umistuje 1 vesnici a 1 silnici. Pozor: Vsichni musi

dodrzovat pravidlo o vzdilenosti mezi 2 vesnicemi!

2. kolo T i

Jakmile v8ichni hrdc¢i umistili 1 vesnici a 1 silnici, M

tak posledni hra¢ z prvniho kola ihned umistuje

svou druhou vesnici a druhou silnici. Ostatni nds-

leduji proti sméru hodinovych rudicek, ¢ili prvni hré¢ nyn{ bude posledni. Druhou ves-

nici maze hré¢ postavit na libovolnou volnou kfizovatku, nemusi navazovat na prvni.

Avsak i nyni musi{ byt pravidlo o vzddlenosti dodrzeno. Druh4 silnice musi navazovat

v libovolném sméru na druhou vesnici.

Kazdy hré¢ ihned po zaloZen{ své druhé vesnice obdrzi své prvni vynosy: za kazdou

sousedici krajinu s druhou vesnici si vezme kartu s pfislusnou surovinou.

Hra¢, ktery za¢inal (a jako posledni umistil svou druhou vesnici), poté za¢ne hru svym

tahem: hdz{ a uréuje tak vynosy prvniho tahu.

Karta Vitézny bo

Karty Vitézny bod patii mezi akéni karty (=) . Tuto kartu si hrd¢ mize koupit. Kazd4

karta Vitézny bod se pocitd jako 1 vitézny bod. Pokud hré¢ koupi akéni kartu Vitézny

bod, je vhodné drzet ji skryté. V okamziku, kdy md hrd¢ pohromad¢ vsech 10

bodii, 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 akénf karty za tah).

Konec hry

Hra ihned konéf, kdyz hra¢, ktery je na tahu dosdhne

10 vitéznych boda.

Priklad: Hrdc md 2 vesnice (2 vitézné body),

Nejdelsi 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. Hrdc nyni odkryje 0bé

karty s vitéznymi body,

vyhrdvi a hra kondi.

Podrobné vysvétleni pravidel a piiklady

Kftizovatka
Kftizovatka je
misto, kde se
hrotem
dotykaji

3 krajiny.
Vesnice se
sméji stavét
pouze na
ktizovatkdch.
Mésto
Pouze existujici vesnici lze povysit na
mésto. Hra¢ zaplatf podle stavebnich
ndkladi suroviny za mésto, vezme si zpét
vesnici a na jeji misto postavi mésto.
Kazdé mésto md hodnotu 2 vitéznych
bodi. Mésto také piindsi 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 podafi postavit souvislou silnici minimdlné z 5 useki1, dostane zvldstni kar-
tu, kterou polozi pied sebe. Tato karta ma hodnotu 2 vitéznych bodu. Pozor: Mé-li cesta
odbocky, plati vzdy jen nejdelsi souvisly tsek.

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

* Obchodni cestu lze prerusit! Pokud jiny hréd¢ postavi vesnici na kiizovatce, kterd je
soucdsti nejdelsi obchodni cesty, je tato ,cesta” prerusena a karta se muze st¢hovat k jinému

hraci. e ﬁ;' =
'~ y

Priklad: Oranzovy mél nejdelsi obchodni cestu se 7 silnicemi. Cerveny postavil vesnici na
kiizovatce oznacené cernym krubem. Tim tuto nejdelsi obchodni cestu prerusil, a zdrovern
md nyni nejdelsi obchodni cestu a 2 vitézné body.

Visimnéte si prosim, ze vlastni vesnice/mésta nejdelsi obchodni cestu nepferusi.

* Maji-li po pferuseni nejdelsi obchodni cesty dva ¢i vice hrdct stejné dlouhé souvislé sil-
nice, postupuje se ndsledovné:

— Pokud hra¢, keery vlastni zvlastni kartu Nejdelsi obchodni cesta, je mezi «émito hradi,
pak si tuto zvl4stni kartu ponechd.

— Pokud hra¢, keery vlastni zvlastni kartu Nejdelsi obchodni cesta, neni mezi
témito hrddi, pak je tato zvldstni karta poloZzena stranou. Do hry se dostane
teprve tehdy, kdyz md pouze jeden hrd¢ ndrok na zvlastn{ kartu
nejdel$i obchodni cesta.

— Zvléstni karta bude poloZena stranou i tehdy, kdyz po
pteruseni nemd zddny hra¢ potiebnych 5 souvislych
silnic, takze na hracim plinu neni zddnd nejdelsi
obchodn{ cesta.

Obchod a stavéni — rozdéleni
na kroky je zrueno

Rozdéleni tahu na krok
obchodu

a krok stavéni bylo
zavedeno




proto, aby
byl za¢dte¢nikim
diky jasné struktufe
umoznén rychly vstup do

hry. Zku$enym hré¢tim je viak
doporudeno, aby zrusili oddélovani
kroku obchod a kroku stavéni. TudfZ je mozno
po hodu kostkami na vynos surovin v libovolném
poradi a libovolnékrdt obchodovat a stavét. Napiiklad lze
obchodovat, stavét, pak zase obchodovat a znovu stavét. Kdyz
je rozdéleni téchto krok zrueno, smi hra¢ postavit pfistav a tento
piistav je$té ve stejném tahu vyuzit.

Obchod se zimofim

Hr4¢ na tahu miZe obchodovat také bez spoluhracii — obchoduje se zdmofim.
* Bez piistavit. Nejjednodussi, ale nejméné

vyhodné je sménovat

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

banku a vezme si z banku 1 kartu jiné suroviny.

K této transakci hré¢ nepotiebuje zddny pfistav

(=).

Priklad: Hrdé di do banku 4 rudy a vezme si 1 dievo.

* S piistavem. Jsou dva rizné druhy piistavi:

1. Normélni piistav (3:1): Hrd¢ na tahu, ktery md vesnici v normélnim pfistavu, mize odloZit do
banku 3 stejné suroviny a vzit si 1 jinou libovolnou surovinu.

-y

Priklad: Modry hrd¢ odlozi 3 dieva a vezme si 1 rudu. Ve stejném tahu lze uskutecnit viménu

pomoci normdlniho piistavu i vicekrdt.
2. Specializovany piistav (2:1): Pro kazdou surovinu je na hernim plénu jeden specializovany
piistav. Na téchto pfistavech je symbol uréité suro-
viny a pomér 2:1. To znamend, Ze hra¢, keery zde
m4d vesnici nebo mésto, mize ménit vyobrazenou
surovinu ve vyhodném poméru 2:1: odevzdd - G :
2 zobrazené suroviny a vezme si 1 jinou surovinu.. ®
V tomto pfistavu viak nelze ménit suroviny ® xie
v poméru 3:1! L
Priklad: hrié md specializovany pristav s obrdzkem obili. Odevzdd do banku 2 obili a vezme si
1 libovolnou jinou surovinu. Miize také vyménit 4 0bili za 2 jiné suroviny, atd.
Pozor: Pouze hrdc, ktery je na tahu, miize provddét obchod se zdmorim.
Obchod vnitini (obchod se spoluhraci)
Hrée, ktery je na tahu, mize sméfiovat (po uréeni vynost1) suroviny s ostatnimi spoluhradi.
Omezen je pouze svymi zdsobami a obchodni zdatnosti. Zlezi jen na ném, jaké karty a za kolik
vyobchoduje. Nen{ dovoleno darovdni karet (vyména 0 za 1 & vice karet). Pozor: ménit lze pouze
s hra¢em na tahu, ostatn{ hrd¢i mezi sebou ménit nemohou.
Priklad: Hric potiebuje ke stavbé silnice 1 hlinu. Md 2 dieva a 3 rudy. Ptd se tedy: ,,Kdo mi dd
1 hlinu? Nabizim 1 rudu. Spoluhrdc odpovi: ,Dam ti 1 hlinu, kdyz mi dds 3 rudy. Ale jiny
spolubrdé nabidne: ,Ddm ti 1 hlinu za 1 dievo a I rudu.” Hrdc na tahu se rozhodl pro druhou
nabidku. Pozor: Ménit miige jen hrd¢ na tahu, ostatni spolubrdli mezi sebou nikoliv.
Pobfezi
Pobiezi je misto, kde krajiny hrani¢i s mofem. Podél pobieii Ize stavét silnice. Na kfizovatce
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, ktery pak umoznuje
vyhodnéjsi obchod se zimoiim (=). Aviak pozor: vesnice na pobieini kiiZovatce bez piistavu
nepiindsi zddny vyhodnéjsf obchod.
Pokrok
Karta Pokrok patfi do skupiny akénich karet. Ve svém tahu smi hrd¢ vylozit pouze 1 akéni
kartu.
Kazd4 karta je v balicku 2x:
* Stavba silnic: Kdo zahraje tuto kartu, miize ihned postavit 2 nové silnice
(podle normalnich pravidel), za které se neplati surovinami.
* Vyndlez: Kdo zahraje tuto kartu, maze 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 musi odevzdat veskeré
karty s touto surovinou, které
maji pravé
v ruce. Kdo takovou
surovinu
nevlastni,

nemusi
odevzdévat nic.
Pristav

Kdo vlastni piistav, miize
vyhodnéji obchodovat se zimoifm
(viz Obchod se zdmofim (=)). Kdyz
chee hré¢ vlastnit pifstav, musi postavit vesnici
na pobfezi (9), na hranici pevniny s mofem na
kfizovatce (=) oznacené kruhovou
vyseli.

POZOR: Privé postaveny piistav
mize byt k obchodu vyuzit teprve
v pif§tim hrécové tahu.

Rytir

Kdo v priibéhu svého tahu zahraje akéni kartu Rytif (Ize zahrdt i pfed hodem kostkami),
musi ihned pfemistit zlod&je (=).

* Hrd¢, keery kartu Rytif zahrél, vezme figurku zlodéje a pfemisti ji na jinou libovolnou krajinu.
* Pak miize ndhodné vzit a ponechat si 1 kartu suroviny od jednoho ze spoluhrdci, keeff maji
vesnici nebo mésto u krajiny, kde se nyn{ nachdzi zlod¢j. Pokud mé na vybér vice hréci, sdm si
jednoho z nich vybere.

* Olupovany hra¢ dri karty licem k sobé, aby do nich zlodéj nevidél.

* Kdo jako prvni vylozi celkem 3 karty Rytif, dostane zvl4tni kartu Nejvéti vojsko, kterd md
hodnotu 2 vitéznych bodt. Rizné obrazky rytif na kartdch nemaji na hru zadny vliv.

V okamziku, kdy jiny hrd¢ vylozi vice karet Rytif, dostane
tuto zvl$en{ kartu od soucasného majitele i s vitéznymi
body.

Priklad: Hric¢ na tahu vylozi kartu Ryti¥. Premisti Zlodéje
z pahorkatiny do lesa s éislem ,3”.

Poté si miize bud od hrice A, nebo hrdce B nihodné vzit

1 kartu se surovinou.

POZOR: Kdy?z je vylozena karta Rytif, nenf ovéfovdno,
zda maji hrédi vice nez 7 karet surovin. Karty se odevz-
dévaji pouze v pfipadé, kdy na kostce padlo &islo

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

Kdyz béhem kroku vynosy surovin padne v sou¢tu hodu obou kostek 7, nikdo nebere Zidné
vynosy. Naopak:

*  Vsichni si spocitaji karty surovin v ruce. Kdo jich mé vice nez 7 (tj. 8, 9 a vice), mus{ polovinu
z nich odevzdat do banku. Pfi lichém poétu karet hrd¢ vréti polovinu karet zaokrouhlenou dold.
Napiiklad, vlastni-li hrd¢ 9 karet surovin, musi vrétit do banku 4 karty. Vraci se karty dle vlastniho
vybéru.

Priklad: Hrdc hodil ,7”. Md v ruce 6 karet surovin. Druby spolubrdc md 9 karet surovin a tieti
spolubrdé 11 karet surovin. Druby spolubrdc tedy musi odlozit do banku 4 karty surovin a tiet
spolubrdé 5 karet.

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

Zlodé&je je mozné umistit také na poust.

Hra¢ pokracuje ve svém tahu krokem obchod.

Silnice

Silnice spojuji vesnice a/nebo mésta jednoho hrice. Silnice se musi stavét na cesté (). Na
kazdé cesté (také podél pobfezi) smi byt postavena pouze jedna silnice. Silnice maze byt
postavena bud u kfizovatky, na které jiz stoji vlastni 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 hré¢ ziskd zvld$eni kartu Nejdelsi
obchodni cesta (=).

Stavéni

Hré¢ na tahu, keery hodil kostkami, vzal si vynosy
a vyfidil obchody, maZze stavét.To znamend, ze
odevzd4 do banku piislu§nou kombinaci

karet se surovinami (viz karta
stavebnich ndklada). Hrac si mize
ve svém tahu postavit
libovolny pocet akénich
karet.
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