R RI Z KATANU

Dodate¢ny materidl:

» ‘ : Sx Sx .

2 lovisté ryb (s &isly 5 a 9) 1 dil krajiny (jezero) 14 karti¢ek s rybami 2 piehledové karty

PRIPRAVA
ODb¢ jezera nahrazuji pousté. Jezera nelze umistit na okraj ostrova (pobfezi). Nové karticky

s rybami se zamichaji dohromady s karti¢kami z verze pro 3-4 hrdce. Vsechna lovisté ryb
se rozloz{ na rdm s mofem tak, aby nezakryvala zddny piistav.

DODATECNA PRAVIDLA
Béhem mimorddné fize stavéni nelze karticky s rybami vyuZivat. Jinak se hraje podle pravi-
del pro 3-4 hrdce.

Dodate¢ny materidl:

6 mostl

.
ve dvou barvich ‘ ‘ ‘

2 karty
il i Chudy osadnik

mince

PRIPRAVA

Sestavte rdm a umistéte vSechny tii feky tak,

jak ukazuje schéma k tomuto scéndfi.
Z herniho materidlu zdkladnf hry,
resp. roz$ifen{ pro 5-6 hra¢a
vytfidte ndsledujici
krajiny: 3x hory,

2x vrchovinu,

3x pastvinu

a 2x poust.

Ze zbyvajicich krajin
se ndhodné dotvori
ostrov. Pravidlo

o umisténi Zetont

s Cisly ,2%a,,12

na jednu krajinu

se nepouzije.

DODATECNA PRAVIDLA

V mimotddné f4zi stavéni neni mozné pouzivat mince k ndkupu surovin.
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PUTOVANI KARAVAN

Dodate¢ny material:

1 odza 11 velbloudit

PRIPRAVA

Odzy umistéte na ostrov podle schématu

k tomuto scéndfi. Jinak pfi sestavent
ostrova postupujte jako u verze

pro 3-4 hréce.

DODATECNA PRAVIDLA

v/

Jestlize hrd¢ postavi ve svém tahu (mimo fdzi zakldd4ni) jednu & vice vesnic nebo rozsifi

nékterou svou vesnici na mésto, pfidd se na konci tohoto tahu pfed mimofddnou fézi
stavéni na hernf pldn prévé 1 velbloud podle obvyklych pravidel.

’

Pokud béhem mimoiddné féze stavéni postavi vesnici/vesnice, resp. rozsiii vesnici/vesnice
na mésto alespor jeden hrd¢, pfidd se po skonceni celé mimofddné fize stavéni na herni
pldn 1 dalsi velbloud podle obvyklych pravidel.

Jestlize dojde po mimotddné fizi stavéni k pfiddn{ velblouda, zahajuje hlasovaci kolo

ten z hrd¢t, jehoz bézny tah prévé skondil. Tento hrd¢ rovnéz pfidévd velblouda, pokud

dle béznych pravidel nedosdhne vétsiny jeden ¢i vice hréca.

Nyni se na hernim plénu nachdzi dvé odzy, z nichZz mtze vyrazit dohromady 6 karavan.
Pi ptiddvéni nového velblouda se mohou hré¢i zcela svobodné rozhodnout, v jaké odze
zahdji putovdn{ karavany ¢i kterou karavanu novym velbloudem prodlouzi.
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» ]

NAJEZD BARBARU

Dodate¢ny materidl:

1 dil krajiny (hrad) 12 barbart 12 rytiia mince

Piiprava

» Rozlozeni krajin: Nejprve se na herni pldn

umist{ dle schématu k tomuto scéndfi
pousté a hrady. U hradi dbejte
na to, aby byly stejné
orientovdny, tj. aby
barevné tecky
ukazovaly v obou
ptipadech stejnym
smérem. Na $edé
oznaceny vnéjsi

okraj ostrova se
ndhodné rozmisti
ndsledujici krajiny:

3x les, 3x vrchovina,
2x pastvina, 2x hory

a 2x pole. Vnitini
bilou plochu nihodné
vytvorte pomoci krajin
2x les, 2x vrchovina, 3x pastvina,
3x hory a 4x pole. Zbyly les a pastvinu
nebudete potiebovat.

» Umisténi Zetond s Cisly:
Po sestaven{ ostrova se na jednotlivé
krajiny poloz{ zetony s &isly
podle piislusného
schématu. Nebudete
potiebovat jeden
zeton ,2“ a ,12°.

» Barevnd kostka
se polozi na jeden
hrad.

» Dile se postupuje
dle pravidel pro

verzi pro 3-4 hrdce.
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DODATECNA PRAVIDLA

Vylodéni barbard na Katanu
» Na pobfezi se vyskytuji vzdy dva zetony s ¢isly ,5% a ,9“. Kdyz pfi hodu na ndjezd
barbari padne kterékoli z téchto ¢isel, umisti se jeden barbar na kazdé pole s danym
dislem. ProtozZe se pii vylodovdni hdzi na 3 rtiznd &isla, mtze béhem jednoho ndjezdu
pfistdt na Katanu az 5 barbara.
Pohyb rytiii/vyhdnéni barbara
» K pohybu rytiftt dochdzi na konci tahu po fizi obchodovéni a stavéni. Poté, co se
zkontroluje, zda byly splnény pfedpoklady pro vitézstvi nad barbary, nésleduje
mimofddnd fize stavéni.
Mimoiadna faze stavéni
» Akéni karty/rytifi: Stejné jako ve verzi pro 3-4 hrdce se zakoupené akéni karty ihned
odkryji a vyhodnoti. Pokud je hrici dovoleno nasadit nového rytife diky karté Pasovéni
rytife, musi se s timto rytifem pohnout z hradu v ndvaznosti na své dalsi aktivity
v mimofddné fézi stavéni jesté predtim, nez pfijde v mimorddné fizi stavéni na fadu
dalsf hrd¢. Jestlize si hrd¢ koupf vice akénich karet a ziskd diky nim vice rytifa, musi
je nejprve véechny nasadit, nez s nimi bude moci pohybovat. Pohybovat se viak mohou
pouze rytifi, ktefi vstoupili do hry diky Pasovén{ rytife.
Piesny pribé¢h mimorddné féze stavéni pro kazdého hréce vypadd ndsledovné:
* Hrd¢ stavi silnice, vesnice a mésta (nezapometite na ndjezdy barbart)
a kupuje/vyhodnocuje akéni karty.
* Hrd¢ presune z hradu rytife, keef{ vstoupili do hry diky kartdm Pasovdn{ rytife
(az na maximdln{ povolenou vzddlenost, je mozné pouzit obili).
e Hrd¢ vyhodnoti boje, k nimz doslo v dtsledku nasazeni nebo pohybu rytita.
» Zlato: V mimotddné fézi stavéni neni mozné pouzivat mince k nédkupu surovin.
Vitézstvi nad barbary
» Po kazdém hrdcové tahu, resp. po skonéeni jeho aktivit v mimofddné fzi stavéni
se kontroluje, zda byly splnény pfedpoklady pro vitézstvi nad barbary. Kontrola zac¢ind
na krajiné vedle jednoho z obou hradi a déle se pokracuje po sméru hodinovych
ruci¢ek. Protoze na samotnych hradech a poustich se z4dnf barbafi nemohou nachdzet,

tato pole nemohou byt ani osvobozena. Je jedno, u kterého hradu s kontrolou za¢nete.

KUPCI A

Dodate¢ny materidl:

2 rozsifujici dily rdmu 1 hrad (nahrazuje hrad 2 sklarny 2 lomy na mramor

z verze pro 3—4 hrice)

. - . . . o

pro vozy 12
2 vozy . . ve dvou akénich
ve dvou barvich 18 karticek se zbozim mince barvich karet
PRIPRAVA

» Sestavte rdm podle schématu na str. 6 se zakomponovanim obou novych dila.
» V souladu se schématem umistéte na herni pldn 3 lomy na mramor, 3 skldrny, 2 pousté
a novy hrad. Nové lomy na mramor a skldrny se mirné odlisujf od téch z verze pro

3-4 hréce, protoze umoziiuji stavét silnice a vesnice i na pobfezi. To je dulezité, jinak
by totiz nebylo mozné dostat se k urcitym piistaviim. Dbejte na to, aby se tyto dily

5 | DopInék pro 56 hracd | Kupci a barbafi

krajin umistily tam, kde se nachdzi pfistavy. VSechny pfistavy by mély byt dostupné,
jak ukazuje schéma k tomuto scéndfi.

» Zbyvajici volnd mista na ostrové vypliite ndhodné rozmisténymi dily krajin. Budou
zapotfebi vSechny krajiny ze zékladn{ hry i rozifeni pro 5-6 hracu.

> Zetony s tisly umistéte rovnéz podle schématu k tomuto scéndfi.
(Vzhledem k velkému mnozstvi dilt1, na které nepfijdou zddn4 ¢isla, by zde abecedni
umistovani nefungovalo.) Budou zapotiebi véechny

zetony s Cisly z rozsifeni pro 5-6 hréca.

» Karticky se zbozim z hradu polozte
vedle herniho pldnu. Karticky
se zbozim z lomu na mramor
rozdélte na 3 zhruba stejné
velké hromadky a ke kaz-
dému pfidélte jednu. Stejné
nalozte i se zbozim ze
skldren. Pokud by v prii-
béhu hry karticky z né-
kterého lomu nebo skldrny
dosly, pouzijte karticky
z ostatnich hromadek.
Jednotlivé hromddky
nejsou pevné svazany
s zdédnym dilem.

» I ve hie 5 ¢i 6 hrdca jsou ve hie
pouze 3 barbafi. Jejich figurky postavte
na cesty oznacené X.

DODATECNA PRAVIDLA

Cilové lokace
» Na viech cestdch je mozné stavét silnice podle béznych pravidel. Lom na mramor
a skldrna z verze pro 3-4 hrd¢e maji 7 zastavitelnych cest, jejich protjsky z dopliku
pro 5-6 hrd¢t majf téchto cest 12. Na prostedni kiizovatce téchto krajin nelze ani
nynf{ stavét zddné vesnice. Na cilovych lokacich z verze pro 3-4 hrce je mozné (pfi
dodrZzeni pravidla odstupu) stavét vesnice/mésta na 4 vrcholech (kfizovatkdch),

na cilovych lokacich z doplitku pro 5-6 hrd¢i na viech 6 vrcholech (kiizovatkdch).
Pravidlo odstupu plati pochopitelné i zde.

Kdyz padne ,,2“a 12
» Pokud nékdo hodi ,2“ nebo ,,12%, uz sviij hod neopakuje, protoze se na hernim planu
vyskytujf krajiny s témito &isly.

Mimordadna faze stavéni
» V mimotddné fdzi stavéni neni mozné pouzivat mince k ndkupu surovin.
» V mimotddné fdzi stavéni neni mozné pohybovat (ani jinak vyuzivat) vozy.
Je vak mozné je vylepSovat.
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HERNI MATERIAL ‘

53 hernich figurek
» 12 rytifa, 6 v kazdé barvé
» 6 mostd, 3 vkardébarvé i i L e .

» 2 vozy, 1 v kazdé barvé

» 12 barbard, bronzova barva . . . . . . . . . . .
L X K K ¥ ¥ ¥

» 10 minci, 5 s hodnotou 1, 5 s hodnotou 5 = = =
» 11 velbloudt, bronzové barva
24 hernich karet
4 predlisované kartonové archy

1 pravidla hry

Poznamka: Aby bylo v piipadé potieby mozné znovu roztiidit komponenty z jednotlivych produked hry CATAN,
jsou dily krajin z dopliiku 5-6 hré¢i rozsiteni CATAN — Kupci a barbafi oznaceny ndsledujicim symbolem: —' .
+

Nachdzi se na pfedni strané v levém dolnim rohu.

OBSAH PRAVIDEL ‘

® Hra pro 5-6 hrici Strana 1
© Rybdti z Katanu Strana 2
@ Katanské feky Strana 2
® DPutovéni karavan Strana 3
® Nijezd barbart Strana 4-5
® Kupci a barbafi Strana 5-6

Obecné pokyny k témto pravidlam

Ve vsech ptipadech budete potiebovat zékladni hru CATAN — Osadnici
z Katanu, jeji rozsifeni pro 5-6 hraca, stejné jako herni materidl
z ptislusnych scénditi rozsiteni CATAN — Kupci a barbafi
pro 3-4 hrace. V ndsledujicim textu bude uveden pouze dodate¢ny
materidl z tohoto dopliiku spolu se zménami v piipravé ¢i pravidlech
jednotlivych scéndri.



