


Klaus Teuber (*1952)

autorli. Ctyfi z jeho her ziskaly ocenéni ,Spiel des Jahres®,
mezi nimi i jeho nejvétsi bestseller CATAN - Osadnici z Kata-
nu. Zije nedaleko Darmstadtu.

Benjamin Teuber (*1984)

Jako syn autora her zacal hrat deskové hry uz ve chvili, kdy
udrzel karty v ruce. Vystudoval psychologii a podnikovou eko-
nomiku a zprvu puasobil v nékolika firmdch, nez roku 2010
vstoupil do herni branZe. Zije ve Frankfurtu nad Mohanem.

Srde¢né dékujeme viem hernfm testerim a Etend¥im pravidel!

Mimofddné mnoho vzestupt (a ipadkt) proZili: Peter Gustav Bartschat, Martina Blewonska, Ina Brof, Martine Frim-
pong, Stefan Kobarschik, Elke Konrad, Wilhelmine Konrad, Wolfgang Liidtke, Peter Neugebauer, Ralph Querfurth, Clau-
dia Teuber, Leif Teuber.

Mnohokrat dékujeme realiza¢nimu tymu vydavatelstvi Kosmos ve sloZeni: Lilli Kirschmann, Alexandra Kunz, Tatyana
Momot, Ralph Querfurth, Annette Trinkner.

@



Milé ¢tendrky, milf ¢tend, Ekvador
Brazilie
pro objasnéni pozadi této hry bych vam chtel predlozit kratky prehled historie
akultur ptivodnich obyvatel Jizni Ameriky v oblasti And, k nimZ patfili Inkové.
Peru
Andy sestdvajiz nékolika horskych hiebent, jejichz nejvyssi vrchol Aconcagua se tima @ Coiive
vypind do vysky 6962 m nad hladinu mofe. Oblasti jizniho Peru, zdpadni Bolivie Lapar
a severni Argentiny obklopujf dva horské hiebeny, které tak vytvareji protdhlou @
ndhorni plosinu zvanou Altiplano. Hlavni mésto fiSe Inkd Cuzco se nachdzelo
v jeji severni Cdsti.
Chile
Altiplano leZi v primérné nadmofské vySce 3600 m a rozprostird se na plose
cca 170 000 km? V této drsné a chladné oblasti se dodnes péstuji brambory Argentina
a chovaji lamy. pconcagua
A 6962
Vzestup Inkd zapocal v udoli Cuzca kolem roku 1400 n. 1. O pouhych sto let poz- ey
déji se jimi ovladané uzem{ tahlo od jizni Kolumbie az po stfedni Chile. Kolumbie
Ekvador
Inkové se stali dédici fady vyspélych kultur, jez mély sviij pivod v pobfeznich
oblastech And. Zde vznikl jiz kolem roku 2600 pf. n. 1. Caral, prvni mésto JiZni Brazilie
Ameriky, kde Zilo cca 3000 obyvatel.
Peru
Prynimi rozvinutymi kulturami, o nichz vime vice, byly kolem roku 500 pf. n. 1.
kultury Chavin a Paracas. Jejich piislusnici jiz ovladali virobu keramiky a textilii. o
Bolivie

Po nich ndsledovala etnika Nazca, Moche a Recuay, jeZ dosahla vrcholného roz-
kvétu kolem roku 500 n. 1. Tyto kultury byly vystiiddny navzdjem si konkuruji-
cimi fiSemi Tiahuanaco a Huari, jejichZ Gzemi se rozklidala mezi severnim Peru
azdpadni Bolivi. Za jejich éry doslo k dalsimu civiliza¢nimu pokroku, napfiklad
vynalezeni zavlazovacich soustav, s jejichz pomoci dokdzali rolnici ztirodnit hor-
ské oblasti a terasovité svahy. Do této doby spadaji rovnéZ pocatky zpracovani
kovi.

Kolumbie
@ Quito

[ Puvodni tzemi
Ink( kolem roku 1400

] Uzemi ovladané Inky
kolem roku 1527

Chile

Argentina

V disledku desitky let trvajictho sucha se obé i{Se Tiahuanaco a Huari rozpadly na fadu malych stdti. Z nich se jako
velmoc na izemi{ dnesniho Peru nakonec prosadila kultura Chimu. Ovem ani jeji nadvldda netrvala dlouho. Za zdnikem
této rozvinuté fiSe nestdla piirodni katastrofa, ale narod Inku, ktery vstoupil na jevisté déjin kolem roku 1400 n. 1.

Nemusite si samoziejmé pamatovat nazvy viech téchto kultur, z nichz jsem uvedl pouze ty nejvyznamnéjsi. Jmenoval jsem je

proto, abych upozornil na jejich rozmanitost. Po mnohd staleti postupovaly v oblasti And jednotlivé kultury po civiliza¢nim
zebiicku, dosdhly svého rozkvétu, a nakonec dospély k zaniku. Jejich mista nasledné prevzaly dalsi, mladsi kultury.
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Piiciny zaniku konkrétnich kultur byly nejriiznéjsiho druhu. K nejcastéjsim patrné nalezely pfirodni katastrofy jako su-
cho v Anddch nebo zdplavy na pobteZ, stejné jako dynamicky se rozvijejici a rozpinavi sousedé. V piipadé Inku se jednalo
o Spanély, ktei hrdym vladcim And zasadili konecény smrtici tder v roce 1536.

KdyZjsemse vroce 2014 poprvé docetl vice o Incich ajejich predchuidcich, fascinoval mé vzestup a ipadek vyspélych kultur
v oblasti And. Pocitoval jsem velké vzruseni pfi myslence, Ze bych mohl tuto historii plnou zvrati zpracovat v podobé hry
s vyuzitim zdkladnich mechanismi systému CATAN. Zeptal jsem se svého syna, zda by mél chut pustit se se mnou do
tvorby catanské hry ze svéta Inkt. Benjamin okamzité souhlasil, a tak zacala spolecnd dvouletd prace na hie, kterd si
nyni nasla cestu na vas stal.

Vitézem se zde stane ten z hracl, kdo jako prvni ziskd se svym tietim kmenem 3 body rozvoje. Bude to pravé on, kdo
Uispésné zahji vzestup Inkd - 130 let pred pichodem Spanéld.

Na prvni pohled tak hraji Inkové v této hie opravdu malou roli. AZ se v ndsledujici ¢4sti sezndmite s prehledem kultury
Inkti, méjte na paméti, Ze Inkové popsané vymoZzenosti a vynalezy vétSinou prevzali od fady starSich vyspélych kultur
And, o jejichz vzestup a tipadek v této hte predevsim jde.

Silni¢ni sit

Jiz pied vzestupem Inki existovala v Anddch Siroce rozvétvend silnicni sit. Inkové ji nadale
rozsitovali, aby mohli 1épe spravovat svou obrovskou fiSi. Silnice byly zpravidla dldzdény
kamenem a ve vzddlenosti 20 km od sebe na nich byly ziizeny odpocivaci stanice. Statni
poslové spéchali od jedné stanice ke druhé, kde je vystridali jejich odpocati kolegové. Diky
tomu trvalo doruceni zpravy od severni k jizni hranici fiSe Inkd pouze kolem 10 dng,
i kdyz pii tom bylo nutné piekonat vice nez 4000 km. Silnice vyuZivaly rovnéZ karavany
lam, jeZ zajistovaly pfevoz zboZi v ramci inckého statu. Jedna lama dokdzala unést naklad
az o vaze 40 kg, nebyla v§ak vhodna k zaptahu. To byl moznd diivod, pro¢ Inkové neznali,
resp. nepouzivali kolo.

Vyménny obchod

Inckd fiSe sestivala z Fady klimaticky rozdilnych oblasti. V drsnych vysokohorskych
¢astech Altiplana se chovaly lamy a péstovaly brambory. V trodnéjsich krajich rostla
kukufice a rajcata. Na pobfeZi Tichého ocednu a v fekach vychodnich And se provo-
zoval rybolov. Na vychodnich andskych svazich sklizeli Inkové listy koky a obchodem
s obyvateli okolnich pralest ziskavali pestrobarevné pefi.

Aby mohli vSichni lidé vyuzivat co moznd nejvice druhtl zbozi, putovaly celou 1 (zpravidla na trase vychod-zdpad)

karavany lam, které zajistovaly jeho pfepravu. Vyménny obchod byl organizovany statem, proto neexistovali zadni
obchodnici, ktef{ by na ném vydélavali.
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Kipu (Uzlové pismo)

Inkové pouzivali k udrzovani svého stitu v chodu zauzlované $nirky. Je pravdépodobné, Ze
uzlové pismo slouzilo k evidovani poctu obyvatel, stavu zdsob nebo vybranych dani. Mozna
se jim i zaznamendvaly historické uddlosti nebo udilely pfikazy, napfiklad kdo m4 platit jaké
dané. JestliZe si vladce Inkii pro sebe ndrokoval néjaky monopol, mohl ho dosdhnout pomoci
uzlového pisma.

Vynalezy
Ackoli vyspélé andské kultury z viSe uvedenych divodl nevynalezly kolo, presto existovala
fada jinych vyndlezd, z nichz nakonec Inkové profitovali. Sem patii mimo jiné dimyslnd za-
vlaZovaci zafizeni, uzlové pismo, pokrocilé techniky v opracovani kamene, stavitelstvi
avyrobé latek, stejné jako vdhy, s jejichZ pomoci bylo moZzné odvazovat i mald mnoZstvi cen-
nych materidlg.

Alpaky

Ve vysokohorskych oblastech And se zacalo s domestikaci lam uz kolem roku 3000 pf. n. 1. Zatimco
lamy krotkeé se pouZivaly pro prevoz nakladt, lamy alpaka se chovaly na vinu pro vyrobu textilii. Alpaky
jsou velmi nendrocnd zvitata, patici spolu s ostatnimi druhy lam do celedi velbloudovitych. Zivi se
pievazné travinami.

Zemédélstvi

Brambory a kukufice patfily k nejdtlezitéj$im plodinim. Brambordm se daif dokonce jesté ve vySce
4000 m. Diky dimyslnym zavlazovacim systémim Inkové a jejich pfedchiidci zdrodnili oblasti
stepniho a poustniho charakteru. Na strmych svazich byly vybudovany zavlazované terasy slouzici
k péstovani uzitkovych plodin. V teplejsich udolich a na svazich And se dafilo kukufici, kterd byla
spolu s bramborami hlavni potravinou Ink.

Kovy a jejich zpracovani

Pozdni rozvinuté andské kultury znaly méd, cin, stfibro a zlato. Zlato neslouZilo jako platidlo. Misto
toho z néj femeslnici zhotovovali ozdobné $perky a totemové masky, jez byly vyhrazeny pouze vlad-
cim. Symbolizovaly moc, kterou jim propiijcili bohové. KdyZ Spanélé i Inkii dobyli, ukofistili velké
mnoZstvi tohoto vzdcného Zlutého kovu. Mezi lety 1532 a 1540 mélo byt do Evropy dovezeno vice nez
180 tun inckého zlata.

Stitbro slouzilo ke zhotovovani pohdrt, plastik, jehlic na spindni odévil a také Sperka.

Bronz Inkové pouzivali na vyrobu nozil a zbrani. Byly nalezeny bronzové hroty o$tépl stejné jako vdlecné kyje

se Sestihrotymi bronzovymi hlavicemi, jimiZ si bojovnici zptisobovali tézka zranéni.
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Opracovani kamene

Inkové byli mistfi v opracovani kamene. Zdi vyznamnych budov zhotovovali z precizné otesanych
a dohladka vylesténych kamennych kvadri, které k sobé priléhaly beze spar a pouZiti malty. Kamenné
kvadry, jez primérné vazily kolem 300 kg, ale nékteré dosahovaly hmotnosti i nékolika tun, bylo
tieba vétsinou dopravit mnoho kilometri na misto urceni. Dodnes zistdva hadankou, jak se Inkiim
podatilo takova bifemena transportovat a ndsledné z nich sestavovat zdi bez jefabu nebo kladky.

Dievo

V nehostinnych andskych vysindch se vyskytovalo pouze mdlo dfeva, a proto jako topivo sloul trus
lam. Dfevo, jez se pouZivalo na stavbu stfech vétsich budov nebo pro transport kamennych kvadri,
se dovdzelo z lesnich regionti na mirnych svazich And. Ndrod, ktery byl schopen piepravovat tunové
kamenné bloky na mnohakilometrové vzdalenosti, patrné s transportem kmenti stromd nemél pro-
blémy.

Koka

Kefe koky rostou na vychodnich svazich And. Inkové a jejich pfedchidci jejich listy Zvykali nebo
z nich piipravovali ¢aj. Povzbuzujici Gcinky listd koky dodavaly inckym pastevctim a rolnikiim silu
avytrvalost, aby sndze zvladali svou kaZdodenni téZkou praci v drsném prostiedi And.

Na rozdil od drogy kokainu nezptisobovalo Zvykani susenych listi koky u Inku zavislost, nebot je
balili do smotki spolu s vipnem. Tato piisada proménuje kokain v listech v pfibuznou, podobné
povzbuzujici ldtku, kterd ovSem nevyvoldva zavislost.

Peri

Pestrobarevnd pera byla v incké i Zadanym zbozim. Inkové je ziskavali vyménou od kment, které
zily v amazonskych pralesich. Peff se pouZivalo na vyzdobu brasen, pfi vyrobé schranek nebo se
vetkavalo do honosnych Satii. RovnéZ tak bylo symbolem vyse postavenych osob, které nosily celenky
7 peif.




Vojenstvi

Inkové dle rozvijeli uméni valky, které prevzali od svych vyspélych
piedchiidct. Jen tak se inckym vlddctim mohlo podafit béhem sta let
porazit vSechny konkurenty a vytvofit obrovskou Fisi.

Bojovniky Inkd kryly odévy vycpané bavinou, chranice holeni, malé
Stity a rovnéz vycpavané latkové prilby. Nalezy fady lebek se zhojenymi
i smrtelnymi zranénimi ukazuj, Ze uvedend zbroj a predevsim prilba
neposkytovaly Zidnou adekvatni ochranu. Tyto tézké rdny zptsobova-
ly kyje s hvézdicovitymi hlavicemi, s jimiZ se Inkové a jejich protivnici

nici na své nepfatele praky a ostépy.

KdyZ se Inkové stetli se Spanély, vyzbrojenymi palnymi zbranémi
a ocelovymi medi a chranénymi Zeleznymi panciti a ptilbami, vojen-
sky jim podlehli. To v§ak nebyl jediny divod padu fise Inkd. Svou roli
bezpochyby sehrila i obcanskd vdlka, kterd v dobé piichodu conquista-
dort zufila mezi inckym vladcem a jeho bratrem, stejné jako nemoci,
které Spanélé do Ameriky zavlekli a kterymi se nakazila velka ¢st oby-
vatel fiSe Inki.

Machu Picchu

Obrdzek na krabici zachycuje pocatek stavby inckého mésta Machu Picchu kolem poloviny 15. stoleti. Dnesni badatelé vy-
chdzeji z toho, Ze Machu Picchu slouzilo tehdejsim vlddctim Inkd jako venkovské sidlo a misto pro zdbavu. Ve vice nez
150 stavbach, jez byly z¢asti vicepodlazni, mohlo Zit az 1500 obyvatel. Existovaly zde ¢asti vyhrazené rolnikiim, femeslnikiim
a vladnouci vrstvé. Systém kanall zajistoval zdsobovani vodou. K dalsim

vécem, jeZ zpifiemtlovaly Zivot v tomto mésté, patfily zdchody, kralovskd

lazen, nékolik studni a rtzné chramy.

Doufdm, Ze se vim m4 mald cesta do doby vyspélych kultur Jizni Ameriky
libila. Pokud byste se chtéli o fisi Inkt dozvédét vice, doporucuji vaim ka-
talog ,Inka - Konige der Anden® (autofi Doris Kurella a Ines de Castro),

ktery vySel u pifleZitosti vystavy usporadané v roce 2013 ve Stuttgartu.

Klaus Teuber

ke

Pozn. prekl.. Co se lyce praci o 7isi Inkii v Cestiné, milZele sahnout napriklad po knihdch Bohumira Roedla ,Déjiny
Peru a Bolivie“ a Markély Kiizové ,Inkové’, pripadné Miloslava Stingla ,Synové Slunce*.
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Herni material

8 kartonovych archia
29 dila krajiny

3 pralesni 3% pobrezni
les pastvmy pole /eamenolom hory pmles plantaz vody more

8 dilt rAmu

i i i 1% ram pralesa odpo- i i i 1 x rdm more odpovida-

vidajici 2 diliim krajin Jici 2 diliim krajin

3 xram pralesa odpovidajici 3 x rdm more odpovidajici
3 diliim krajin 3 diliim krajin

8 prehledovych karet a 44 Zetont 2 karty vyhod

- 44 Zetonil . .
rozvoje
4% prehledovd karta Nejdelst Nejlepsi
Obchodovani a stavéni 4% deska kmenil obchodni stezka bojovnici
27 zetont s Cisly
1x 3x 3x 3x 3x 3x 4% 3x 3x 1x
156 karet
36 karet zbozi

100 karet surovin

20 % 20 % 20 % 20 % 20 % zadni 12% 12x 12x zadni
drevo vina  brambory kamen — ruda strana peri koka ryby strana

20 akénich karet (po 10 od kazdého typu ,1“a ,2)

14 x Bojovnici 2x zadni
Monopol ~ Stavba silnic — Vyndlez strana



85 figurek
68 figurek hracu ve 4 barvach,
z toho v kazdé barvé:

2 xmésto 8 x vesnice 7 x silnice
16 figurek houstin 1 figurka zlodéje
Dalsi material
3 zdsobniky na karty

2 kostky

1 pravidla a 1 almanach

S tloznych sacka

Podrobné vysvétleni

pravidel a priklady

Ak¢ni karta

Bod rozvoje
Bojovnik

Cesta

Deska kmenit

Faze vynosu

Faze zakladani (nazacitku hry)
Houstiny

Karty surovin a zbozi
Kdyz padne ,7“:
aktivace zlodéje
Kmen

Krajina

Kfizovatka

Meésto

Nejdelsi obchodni stezka
Nejlepsibojovnici
Obchodovani
Obchod s bankem
Obchod se spoluhraci
Pokrok

Pravidlo odstupu
Prehledova karta
Silnice

Stavéni

Variabilni sestaveni
herniho planu
Vesnice

Zalozeni nového kmene
Zlodéj

Zetony s ¢isly

strana 10
strana 10
strana 10
strana 11
strana 11
strana 12
strana 12
strana 12
strana 12

strana 13
strana 13
strana 14
strana 14
strana 14
strana 14
strana 1§
strana 16
strana 16
strana 16
strana 17
strana 17
strana 17
strana 17
strana 18

strana 18
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strana 19
strana 19
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A

Ak¢ni karta

20 akcnich karet ma na zadnistrané 1
nebo ,2“a podle toho tvoi{ dva oddélené
balicky. V kazdém balicku se nachazi
10 identickych karet: 7x Bojovnik (=) a 3% Pokrok (=).

Balicek s ,2 na zadni strané vstupuje do hry aZ tehdy, jest-
lize vsichni hraci dovedli svdj prvni kmen (=) na vrchol
civiliza¢niho rozvoje, tj. kazdy hra¢ jiz zaloZil prvni vesnici
(=) svého druhého kmene. Je-li tato podminka splnéna,
poloZi se balicek akénich karet ,2¢ do pfislusné prihradky
v zasobniku na karty, nebo se zasune pod karty ,1¢ pokud
jesté néjakeé zbyvajt.

Jestlize si koupite akén{ kartu, vezmete si do ruky vrchni
kartu z prislusné piihradky. Neukazujte ji nikomu, dokud
ji nepouZijete. S akénimi kartami nelze obchodovat (=),
piijit o né kviili zlodéji (=) nebo je nékomu predavat jako
karty vyhod (=>). Jestlize na vds néktery spoluhra¢ posle
zlodéje (viz KdyZ padne ,7¢: aktivace zlodéje a Bojovnik),
miZe vam vzit pouze karty surovin nebo zbozi (=).
Vsechny své akéni karty byste méli dat predtim stranou.

Kdyz jste na tahu, smite zahrat pravé 1 akéni kartu, bud
Bojovnika, nebo Pokrok. Lze ji zahrdt kdykoli, dokonce
i pied fdzi vynosi (=). Neni viak mozné zahrat akéni
kartu, kterou jste si koupili ve stavajicim tahu.

10

B

Bod rozvoje

Abyste zvitézili, musite ziskat celkem 11 bodt rozvoje.
Kazda postavend vesnice (=) ma hodnotu 1 bodu rozvo-
je, kazdé mésto (=) 2 bodii rozvoje.

Kdykoli umistite na herni plan vesnici, poloZite 1 Zeton
rozvoje na nejblizsi volné pole aktivniho kmene na desce
kmend (=). KdyZ rozsifite vesnici na mésto, ziskdte pouze
1 bod rozvoje, protoZe mésto vZdy nahrazuje vesnici, kterd
sama o sobé znamend 1 bod rozvoje. Pomoci Zeton je
mozné rozvoj piehledné sledovat.

Pozndmka: Jednou umistény zeton rozvoje zUistava na desce
kment az do konce hry. Neztrcite Zidné body rozvoje,
jestlize dojde k pestavhé vasi upadajici vesnice nebo mésta.

Bojovnik
Karty Bojovnikti predstavuji druh akénich karet
(=). Jejich ndzev je uveden na fialovém poli.
Zahrané karty Bojovnika si vykladate pred sebe.
V kazdém balicku akcnich karet se nachdzi po
7 Bojovnicich.

Jestlize béhem svého tahu vyloZite kartu Bojovnik (mtize
to byt i pfed hodem na vynosy), musite okamzité presu-
nout zlodéje (=).

* Musite vzit zlodéje z jeho aktudln{ pozice a premistit ho na
jinou krajinu nebo dil raimu s vyobrazenim pralesa. Zlodéje
nelze presunout na krajinu (=), kterd poskytuje zboZi.

* Po premisténi zlodéje na novou krajinu si vezmete 1 kartu
suroviny/zbozi z ruky hrace, jehoz vesnice (=) nebo mésto
(=) s danou krajinou sousedi. Pokud zde ma své vesnice ¢i
mésta vice hracd, vybirate si, komu kartu vezmete.

o Vybranému hraci berete kartu z ruky, aniz byste vidéli jeji
predni stranu.



Priklad: Dan je na tahu a vykldda kartu Bojovnik. Pre-
sune zlodéje z hor na les s Zetonem ,6% Nyni si smi vzit
nédhodné 1 kartu z ruky modrého nebo cerveného hrdce.

Po zahrani Bojovnika zkontrolujte, kolik Bojovniki jiz
mate pied sebou a zda nemate dostat kartu vyhody Nej-
lepsi bojovnici (=).

Trvald vyhoda:

Zakazdou kartu Bojovnika, kterou mdte vylozenou pred se-
bou, se zvysuje limit vasich karet v ruce o 1, kdyZ se v pripa-
dé hodu ,7¢ ovétuje, zda mate néjaké karty vracet do banku.

Pozor: KdyZ zahrajete kartu Bojovnika, neovétuje se, zda
md néjaky hrac v ruce vice karet, nez je povolené mnozstvi
(viz Kdyz padne ,7¢ aktivace zlodéje).

C

Cesta

Jako cesty se oznacuji bézové hrany kolem dili krajin
(=). Na kazdé cesté je mozné postavit pouze 1 silnici
(=). Jestlize spolu sousedi dvé bézové hrany krajin, tvofi
presto pouze 1 cestu, na niz 1ze vybudovat nanejvys 1 silni-
ci. Cesty vzdy usti do ktizovatek (=).

2o x x
0 x
Q& x %

Priklad: Na zelené oznacenych hrandch dilii krajin
Je mozné postavit 1 silnici, nebot se jednd o cesty. Na
cervené oznacenych hrandch se silnice stavet nesmi,
protoZe zde neexistuji Zadné cesty.

D

Deska kmenu

Deska kmenti slouzi bé-
hem hry k tomu, abyste
siudrzovaliprehled o roz-
voji svych kmen.
Kdykoli umistite na herni pldn vesnici (=) nebo mésto
(=), poloite zdrovei 1 Zeton rozvoje na nejblizi volné
pole svého aktivniho kmene (=). Zetony se umistuji vze-
stupné.

U kazdého kmene je uveden jeho cil rozvoje. Kromé toho
vas text mezi poli jednotlivych kmen® upozoriiuje na to,
jaké kroky musite po dosaZeni piislusného cile rozvoje
podniknout.



F

Faze vynosa

Vase faze vynost zacind ve chvili, kdy hra¢ nalevo od vas
ukonci svij tah a preda vam kostky. Pomoci kostek zjisti-
te, jaké krajiny (=) budou aktualné poskytovat suroviny
nebo zbozi. Pied fazi vynosti nesmite stavét (=) ani ob-
chodovat (=). Akéni karty (=), které jiz vlastnite, mi-
zete zahrat jiz pred fazi vynost. RovnéZ tak je mozné pred
fazi vynost vyuZit vyhodu karty Nejlepsi bojovnici (=).

Faze zakladani (na za¢atku hry)

Fdze zakladdn{ prichdzi na fadu, jakmile je sestaven herni
pldn a pfipraven zbyvajici herni materidl (viz pravidla
str. 4). Sestava ze dvou kol, v nichz hra¢i postupné stavi po
1 vesnici (=) a1 silnici (=):

1. kolo

Hodte kazdy obéma kostkami; komu padne nejvyssi
soucet, zac¢ind. Dany hrac umisti 1 svou vesnici na volnou
kiizovatku (=), k niZ vede alespoii 1 cesta (=>). K této
vesnici prilozi na libovolnou sousedni cestu 1 svou silnici.
Poté nésleduji ostatni hraci po sméru hodinovych rucicek:
kazdy umistuje 1 vesnici a 1 silnici.

Pozor: Pii umistovani vesnic je tieba respektovat pravidlo
odstupu (=)!

2. kolo

Jakmile maji vSichni hraci na hernim pldnu svou prvni
vesnici, za¢in druhé kolo faze zakladani; ten hrac, ktery
byl v prvnim kole na fadé jako posledni: zaloZzi svou dru-
hou vesnici a k ni pfipoji silnici. Po ném nasleduji ostatni
hraci proti sméru hodinovych rucicek. To znamend, Ze
hrac, ktery zacinal prvni kolo, bude svou druhou vesnici
a silnici umistovat jako posledni.

Druhou vesnici lze umistit na libovolnou volnou kfizo-
vatku zcela nezdvisle na prvni vesnici, pficemz i zde plati
pravidlo odstupu a druhd silnice musi sousedit s druhou
vesnici.
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KaZdy hrac¢ dostane ihned po zaloZeni své druhé vesnice
prvni vynosy. Za kazdou krajinu (=), s niz jeho druhd
vesnice sousedi, si vezme z banku odpovidajici kartu su-
roviny nebo zbozi (=). Zacinajici hra, tj. ten, ktery svou
druhou vesnici zaloZil jako posledni, zahajuje hru: hodi
obéma kostkami pro urceni vynost prvntho tahu.

H

Houstiny

Houstiny umistujete kolem vlastnich vesnic (=) a mést
(=), jestlize vas aktivni kmen (=») dosdhne nejvyssiho
stupné rozvoje a ndsledné zacne jeho tpadek. Kazda ves-
nice ¢i mésto obklopené houstinami proto nalezi upada-
jicimu kmeni. Pro tyto vesnice a mésta plati nasledujic
pravidla:

* Lze je prestavet.

o Stavebni rozvoj, tj. rozsifovani vesnic na mésta nebo
budovani silnic (=) na sousednich cestich (=), neni
naddle mozny.

* Stale poskytuji vynosy.

* Pravidlo odstupu (=) zlistava v platnosti.

o Zlodéj (=) muze byt umistén na sousedni krajinu
avlastnici téchto vesnic a mést tak mohou béznym zptiso-
bem pfijit 0 kartu suroviny/zboZi.

* Jestlize postavite svou silnici tak, Ze dorazi k vesnici ¢i
méstu obklopenému houstinami, nelze z nich pokracovat
dalsimi silnicemi. Teprve kdyz jsou doty¢né vesnice nebo
mésta prestavény, mohou z nich na sousednich cestach
vychdzet dalsi silnice.

K

Karty surovin a zbozi
Existuje 5 riznych druht surovin:

B

o dievo (z lesa)



 kamen (z kamenolomu)
* vlna (z pastvin)

* brambory (z poli) @

Kromé toho existuji 3 druhy zboz:

» ruda (z hor)

* pefi (z pralesa)
e koka (z pralesni plantdze)
* ryby (z pobfeznich vod)

Suroviny a zbozi predstavuji ve hie karty. Tyto karty m-
7ete ziskat ve fazi vynosi (=), obchodovanim (=) nebo
zahranim prislusnych akcnich karet (=).

Pokud se v banku nenachazi dostatek karet surovin/zbo-
z1 urcitého druhu, aby vSichni hraci dostali odpovidajici
pocet karet, nedostane karty daného druhu nikdo. Jestli-
ze by mél karty urcitého druhu dostat pouze jeden hrac
av banku by jich nebyl dostatek, vezme si vsechny, které
se tam nachazeji.

Karty surovin a zboZi se drZi v ruce tak, aby ostatni nevi-
deli jejich predni stranu. Nezapometite, Ze kdyZ padne ,7¢
(=), musite odhodit polovinu svych karet z ruky, mate-li
jich vice nez 7.

Pozor: Kazdd vyloZend karta Bojovnika (=) zvySuje
o 1 limit karet, po jehoZ pekrocent je tieba karty odhodit.

Kdyz padne ,,7%: aktivace zlodéje
Pokud béhem faze vynosi (=)

hodite ,7¢, nedostane vynosy

7adny hrac.

1) Misto toho si vSichni hraci spocitaji, kolik karet surovin
a zbozi (=) maji v ruce. Kdo md vice neZ 7 karet (tedy
8 a vice), musi z nich polovinu vybrat a odhodit - vrd-
tit zpét do banku. V piipadé lichého poctu karet se vzdy
zaokrouhluje ve prospéch hrace. Ma-li napiiklad nékdo
9 karet, musi odevzdat 4 z nich. Kazdy hrac si sim vybira,
které karty odhodi.

Pozor: Kazdd vylozend karta Bojovnika (=) zvySuje
o 1 limit karet, po jehoZ pfekrocent je tfeba karty odhodit.

Priklad: Katka hodi , 7% V ruce md 6 karel surovin, Petr
8 a Dan 11. Protoge Pelr md jiz vyloZenou 1 kartu Bo-
Jovnika, nemusi odhazovat Zddné karty. Dan md sice
vylozené dokonce 2 Bojovniky, ale presto musi vrtit
2pét do banku 5 karet (zaokrouhleno v jeho prospéch),
protoze pred odhazovdnim je chranén pouze do limitu
9 karet v ruce.

2) Poté vezméte zlodgje (=) a presuiite ho na libovolnou
krajinu (=), kterd neposkytuje zbozi, nebo na dil rimu
s vyobrazenim pralesa. Tim jsou vynosy z této krajiny blo-
kovany, dokud se zlodéj nepfemisti jinam.

3) Nakonec si nahodné vezméte 1 kartu z ruky hrace,
ktery md u této krajiny svou vesnici nebo mésto. Pokud je
takovych hract vice, smite si vybrat, komu kartu vezmete.

4) Poté vas tah pokracuje fizi obchodovini a stavéni.

Kmen

Vasim cilem je Gspésné dovést 3 kmeny na vrchol civilizac-
ntho rozvoje. Cil a momentalni stav rozvoje kaZdého kme-
ne ukazuje deska kmenti (=). Pokud urcity kmen dosahl
svého cile rozvoje, nachdzi se v rozkvétu a ndsleduje jeho
tipadek. Az do této chvile se kmen povazuje za ,aktivni“
a muZe se rozvijet pomoci stavéni. Poté se zméni na ,upa-
dajici kmen*“ a nadale se stavebné rozvijet nesmi.

Jestlize kmen postihne Gpadek, vezméte si vSechny silnice
(=) tohoto kmene z herniho planu zpét do zasoby a kolem
jeho vesnic (=), piip. mésta (=), umistéte houstiny (=).

a



Krajina

Jako krajiny se oznacuji Sestithelnikové dily, které vytva-
feji uvniti rdmu herni plan. Krajiny poskytuji suroviny
dievo, kimen, brambory, rudu a vinu.

Priklad.: Pastviny poskytuji vinu.

Kromé toho existuji dily krajin, jeZ poskytuji
zbozi peff, ryby a koku.

Priklad.: Prales poskytuje peri.

Dily mofe bez vyobrazeni ryb neposkytuji
74dné vynosy.

Jestlize po okraji krajiny vede cesta (=),

je mozné na nf postavit silnici (=). Mista, kde se dotykaji
vrcholy krajin, tvoF{ kiizovatky (=), na nichZ lze budo-
vat vesnice (=).

Krizovatka

Ktizovatky jsou vrcholy, kde se stykaji krajiny (=) nebo
krajiny a dily rdmu. Pouze na kfiZovatkach je mozné sta-
vét, resp. zakladat vesnice (=). JestliZe se na kfiZovatce
stykaji dvé nebo tii krajiny, roste $ance na zisk vynost
7 vesnice nebo mésta (=) vybudovaného pravé na této
ktizovatce. Obecné se proto doporucuje stavét vesnice na
krizovatkdch, kde se stykaji 3 krajiny.

©)

©

M

Mésto
Mésto m4 hodnotu 2 bodii rozvoje (=>). Za kazdé postave-
né mésto se na desku kment (=) pfidava 1 Zeton rozvoje.

7 kazdé krajiny (=), s niz vase mésto sousedi, dostanete
dvojndsobné vynosy oproti vesnici. To plati, pokud padne
Cislo této krajiny a momentalné na ni nestoji zlodéj (=).

Abyste mohli postavit mésto, musite do banku vratit kom-
binaci surovin 2x brambory a 3x ruda. Mésto je mozné
postavit pouze rozsitenim vlastni vesnice (=).

Pozor: S kazdym kmenem (=) smite postavit nanejvys
1 mésto.

Priklad: Modry hrdc hodil ,6“ Vsechny krajiny s cislem
6% poskytuji vynosy. Cerveny hrdc dostane 3 dievo: za
vesnici 1 drevo a za mésto 2 deva, modry hrac dostane
za své mésto 2 dreva.

N

Nejdelsi obchodni
stezka

Pokud jako prvnf postavite sou-
vislou silni¢ni komunikaci sestd-
vajici minimalné z 3 silnic (=),
ziskdte kartu Nejdelsi obchodni stezka, kterou si vyloZite
pred sebe. Jakmile néktery jiny hrac postavi delsi silnicni
komunikaci, musite mu tuto kartu vyhody okamzité predat.




Pozngmka: Jestlize se silnicni sit rozvétvuje, pocitd se pro
urceni nejdelsi souvislé komunikace tsek slozeny z co
nejvétstho poctu navzdjem spojenych silnic. Na odbocky
se nebere zfetel.

Silni¢ni komunikaci spoluhrace mizete prerusit, pokud
postavite svou vesnici na volné kiiZovatce mezi jeho dvéma
silnicemi.

Pozndmka: Vlastni vesnice a mésta silnicni komunikaci
nepierusuji!

Priklad: Cerveny hrdc postavi ve shodé s pravidly svou
vesnici na kriZovatce uprostied komunikace z mod-
rych silnic. Diky tomu se silnicni komunikace modrého
hrdce rozpadne na 2 cdsti. Modry hrdc musi proto pre-
dat kartu vyhody Nejdelsi obchodni stezka cervenému
hrdci, protozZe ten nyni se 4 navzdjem propojenymi sil-
nicemi viastni nejdelsi silnicni komunikaci.

Pokud md po prerusent nejdelsi silnicni komunikace vice
hraci stejné dlouhé silniéni komunikace, postupujte na-
sledovné:

* Pokud vlastnite kartu Nejdelsi obchodni stezka a pa-
tiite mezi hrace s nejdelSimi silni¢nimi seky, pone-
chavate si ji.

* Pokud vlastnite kartu Nejdelsi obchodni stezka a mezi
hrace s nejdelsimi silnicnimi useky nepatfite, poloZi
se tato karta stranou. Pfidéli se nasledné az tomu
hraci, ktery jako prvni a jediny bude mit postavenou
nejdelsi souvislou silni¢ni komunikaci.

Tato karta vyhody se polozi stranou i v tom piipadé,
7e po vy$e uvedeném preruseni nebude mit zadny hrac
souvislou komunikaci skladajici se alespon z 3 silnic,
tj. nebude existovat zadnd nejdelsi obchodni stezka.

Pokud piivedete svij kmen (=) k upadku, berete si do
své zasoby vSechny silnice tohoto kmene z herniho pld-
nu. Jestlize v tuto chvili vlastnite kartu Nejdelsi obchodni
stezka, musite ji odevzdat. Predejte ji tomu ze spoluhraca,
ktery md momentalné sim postavenou nejdelsi souvislou
silni¢ni komunikaci. Jestlize ma v dany moment nejdels
silniéni komunikaci vice hracu, poloZte tuto kartu vyhody
opét stranou. Ziska ji znovu ten hrac, ktery bude mit znovu
jako jediny nejdelsf souvislou silni¢nf komunikaci.

Pokud vlastnite kartu Nejdelsi obchodni stezka, muZete
tézit z nasledujici vyhody:

Jednou ve své fazi obchodovani a stavéni smite vratit do
banku 2 libovolné karty surovin a/nebo zboZi a vzit si od-
sud za né 1 libovolnou kartu suroviny nebo zbozi. Karty,
které vratite, si miZete libovolné zvolit.

Priklad: Dan md v ruce 1x peri, 1x kdmen, 1x vinu
a 1% rudu. Pomoci Nejdelsi obchodni stezky miize vymé-
nits bankem 1 peri a 1 kdmen za 1 brambory a ndsled-
né si koupit 1 akcni kartu.

Nejlepsi bojovnici

Jestlize jako prvni vylozite dvé
karty Bojovnik (=), dostanete
tuto kartu vyhody a poloZite ji
licem nahoru pred sebe. Pokud
nékdo jiny bude mit vyloZeno vice

Bojovnikd, musite mu tuto kartu
okam?zité predat.

Dokud kartu Nejlepsi bojovnici vlastnite, smite jednou za
sviij tah presunout zlodéje (=) na ram s vyobrazenim
pralesa. Toto lze provést kdykoli v ramci tahu, tedy i pred
fazi vinost (=>). Zlodéje v§ak muizete pfesunout pouze
tehdy, jestlize stoji na krajiné (=), s niZ sousedni vase
vesnice (=) nebo mésto (=>). Je jedno, zda pati vasemu
aktivnimu, nebo upadajicimu kmeni.

@



Jestlize jste zlodéje presunuli, vezméte si 1 kartu suroviny
odpovidajici krajiné, na niz zlodéj predtim stdl.

Priklad: Modry hrac viastni kartu Nejlepsi bojovnici
a rozhodne se vyuzit jeji vyhodu. Presune zlodéje z pole
lesa s Cislem 6 na ram a dostane za to 1 drevo.

O

Obchodovani

Pokud jste na fadé a vyhodnotili jste pfijem vynost pro
dany tah, smite obchodovat. Je mozné ménit karty surovin
a/nebo zboZi se spoluhraci (viz Obchod se spoluhraci) ¢i
bez jejich zapojeni (viz Obchod s bankem).

Ve svém tahu muiZete obchodovat tak dlouho a tak casto,
kolik dovoluji vaSe karty surovin a zbozi (=). Je zakdzano
obchodovat s akénimi kartami (=) a dalsim materidlem.

Obchod s bankem

Pokud jste na fadé, smite ve fazi obchodovani(=>) a sta-
véni (=) ménit své karty surovin a zbozi (=) s bankem
ndsledujicimi zptisoby:

* 3 : 1sbankem: Vratte 3 stejné karty surovin zpét do

banku a vezméte si za to odsud 1 libovolnou kartu su-
roviny nebo zboZi.
Priklad: Dan vrdti do banku 3> dievo a vezme si od-
sud 1= vinu. Za normdlnich okolnosti by se ale urcité
pokusil uzavrit ne-
Jaky vihodnéfsi ob- =
chod se spoluhrdci.

e Obchod se zbozim s bankem: ZboZi nabizi moZznost
vymény v pomeéru 2 : 1, resp. 3 : 2. MiiZete vyménit
2 stejné karty zbozi za 1 libovolnou kartu suroviny

nebo zbozi z banku.

Priklad:
Katka vrdti do banku
2% peri a vezme si za
Jestlize mate 3 riizné karty zbozi, miiZete je vyménit za
2 libovolné karty surovin a/nebo zbozi z banku.
v ruce 1% peri,

né 1% koku.
1x1ryby a 1% koku. VSechny 3 karty vrdti zpét do banku
a vezme si za to odsud 1= drevo a 1= kdmen.

Priklad:

Obchod se spoluhraci

Pokud jste na fadé, smite ve fdzi obchodovani (=) a sta-
véni (=) vyménovat se spoluhradi karty surovin a zbozi
(=). Podoba vymény - kolik karet za co - zcela zavisi na
vasi schopnosti vyjedndvat. Smite obchodovat tak casto,
jak chcete, a pfi tom pouzit libovolny pocet karet surovin
a zbozi. Neni dovoleno karty darovat, tj. provést vyménu
0 karet za 1 nebo vice karet.

Pozor: Je mozné obchodovat pouze s hracem, ktery je na
tahu. Ostatni hra¢i spolu navzajem obchodovat nesmi.

Priklad: Petr je na tahu a potiebuje na stavbu silnice
1 kdmen. Zeptd se proto nahlas: ,Kdo mi dd 1 kdamen
za 1 rudu?* Katka odpovidd. ,Kdyz mi das 3 rudy, do-
stanes 1 kamen.* Dan do toho zakrici: ,Dam ti 1 kd-
men, kdyz mi das 1 dievo a 1 rudu.“ Petr se nakonec
rozhodne pro Danovu nabidku a vyméni's nim 1 dievo
a 1 rudu za 1 kdamen. Vitomto pripade Katka nemohla
obchodovat s Danem, protoZe na tahu byl Pelr.
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Pokrok

Karty Pokroku pfedstavuji zvlastni druh akénich karet
(=). Jejich ndzev je uveden v modrém poli. Zahrané karty
Pokroku se vyfazuji ze hry.

Vsechny karty Pokroku se nachdzeji v obou baliccich ak¢-
nich karet (,1¢a ,2) pravé v 1 exemplafi:

* Vyndlez: Pokud zahrajete tuto kartu, smite
si vzit z banku 2 libovolné karty surovin
nebo zboZi. Je mozné si vzit i 1 kartu suro-
viny a 1 kartu zboZi.

* Monopol: KdyZ zahrajete tuto kartu, urcite
zaroven jeden druh suroviny nebo zboz.
Vsichni ostatni hraci vim musi dat 2 karty
tohoto druhu. Kdo ma pouze 1 pozadova-
nou kartu, musi ji odevzdat. Hraci, ktefi
zadnou kartu pifslusného druhu nemaj,
nemusi také nic odevzdavat.

* Stavba silnic: Po zahrdni této karty muZe-
te okamyzité umistit na herni plan 2 nové
silnice, aniz byste za né museli odevzdat
do banku pfislusné suroviny. Vsechna
ostatni pravidla pro stavbu silnic musite
i naddle dodrzet. Mezi umisténim téchto
dvou silnic nelze provést zidnou jinou
akci. Pokud uz mate v zdsobé pouze
1 silnici, smite i presto Stavbu silnic zahrat
a postavit ji.

Pravidlo odstupu

Vesnici (=) smite stavét pouze na volné kiizovatce (=),
a to tehdy, jestlize na zadné ze 3 sousednich kriZovatek do-
sud nestoji 74dn4 vesnice nebo mésto (=). V tomto piipadé
nen{ dilezité, komu takova vesnice/mésto patii a zda piislusi
aktivnimu, nebo jiZ upadajicimu kmeni.

Priklad: Cerveny hrdc smi postavit vesnici pouze na ze-
lené oznacené krizovatce. Na cervené oznacenych krizo-
vatkdch vesnice stavél nemuze.

Piehledova karta

Abyste si udrZeli béhem hry

prehled o vSech moZnostech

obchodovani a stavéni, miZete

vyuzit pfehledovou kartu Obchodovani a stavéni.

Sloupec Obchodovani (=):

* PreruSovand ¢ara v pozadikaret v ¢dsti ,Se spoluhraci
ma zdiraznit, Ze neexistuje zddny maximalni pocet
karet, které 1ze v obchodé se spoluhraci pouZit.

o Zadni strany vyobrazenych karet surovin a zboZzi maji
ukdzat, Ze se miZe jednat o libovolné zvolené karty
surovin a zboZzi.

Sloupec Stavéni (=>):

o V ¢asti ,Mésto* je znovu zdlraznéno, Ze s kazdym kme-

nem muZete postavit nanejvys 1 mésto.

o Jestlize si koupite akéni kartu (=), vezmete si vrchni

kartu z piislusné hromddky v zasobniku na karty.

S

Silnice

Silnice predstavuji spojeni mezi vlastnimi vesnicemi (=)
a/nebo mésty (=>). Abyste mohli postavit silnici, musite
do banku odevzdat kombinaci surovin 1x dfevo a 1x ka-
men.

Silnice se stavi na cestach. Na kazdé cesté (=) lze postavit
pouze jednu silnici. ProtoZe se mezi dily pralesa a mote
nenachdzeji cesty, nenf zde rovnéz mozné budovat zadné
silnice (viz priklad u hesla Cesta).
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Silnice se piiklada ke kiizovatce (=), na niz stoji vase
vesnice/mésto, nebo k volné (neobsazené) kfizovatce,
k niZ uZz néjaka vase silnice vede. Pokud svou silnici umis-
tite tak, Ze jednim koncem sousedi's ktizovatkou, kde stoji
cizi vesnice/mésto, nemtZete z této kiizovatky pokracovat
stavbami dal3ich silnic.

Stavéni

Jste-li na tahu, miiZete po vyhodnoceni faze vinosi (=)
stavét, nebo nakupovat. Za timto tcelem musite odevzdat
7pét do banku urcité kombinace karet surovin (=). Tyto
kombinace jsou uvedeny na prehledové karté (=). M-
Zete stavét libovolny pocet silnic a vesnic (pro mésta plati
urcitd omezeni, viz nize) a koupit si libovolné mnozstvi ak-
¢nich karet (=), dokud mate ,na zaplaceni* pozadované
suroviny a ve vasi zdsobé nebo banku se nachdzi prislusné
figurky ¢i akéni karty. Kazdy hrac ma k dispozici 7 silnic
(=), 8 vesnic (=) a 2 mésta (=>). Stavénim Ize rozvijet
pouze aktivni kmen (=).

Pozor: Hraci smi pro kaZzdy svij kmen postavit nanejvys
1 mésto!

Vv

Variabilni sestaveni herniho planu

Jestlize uz mdte za sebou nékolik partif hry CATAN - Rise Inkii

se standardnim hernim planem (viz pravidla str. 2-3), miZete

pro zpestient hry pouzit variabilni sestaveni herniho pldnu:

1. Nejprve slozte dohromady vSech 8 dili ramu, aby se
v misté spojeni vedle sebe nachazela stejnd cisla (ta
najdete na okrajich rdmovych dila).

2. Dily pralesa a moif prilozte do rdmu stejné jako v pii-
padé standardniho herniho planu.

3. Zbyvajici dily krajin (=) zamichejte licem doli
a naskladejte je na hromadku. Z této hromadky pak po-
stupné odebirejte vZdy vrchni krajinu, polozte ji na libo-
volné misto uvniti rimu a otocte licem nahoru. Tento po-
stup opakujte, dokud nebude herni pole zcela zaplnéno.
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4. Nakonec jesté umistéte Zetony s Cisly (=) na jednotli-
vé krajiny tak, jak ukazuje standardni herni plan. Poté
piejdéte k fazi zakladani (=).

Vesnice

Vesnice md hodnotu 1 bodu rozvoje (=). Za kazdou
vesnici, kterou postavite nebo zaloZite, umistéte 1 Zeton
rozvoje na svou desku kmen. Z kazdé krajiny (=), s niZ
vase vesnice sousedi, dostanete vynosy, pokud padne ¢islo
této krajiny a momentalné na nf nestoji zlodéj (=).

Abyste mohli postavit vesnici, musite do banku vratit
kombinaci surovin 1x dfevo, 1x kamen, 1x brambory
a 1xvlna.

Vesnice se stavi v ndvaznosti na vlastni silnice na kfizovat-
kach (=) nebo se pfi zakladani nového kmene (=) umis-
tuji bez navaznosti na silnice na volnych kfizovatkach.
Pozor: Pi stavbé nebo zaklidani vesnice je tfeba dodrzet
pravidlo odstupu (=).



Z

Zalozeni nového kmene

Jestlize dovedete na vrchol civilizacniho rozvoje sviij prvni
¢i druhy kmen (=), zahajujete zalozenim dalsi vesnice
(=) rozvoj svého druhého, resp. tietiho kmene. Tuto
vesnici umistujete zdarma na jakoukoli volnou kfizovatku
(). Pfi tom plati ndsledujici pravidla:

* Je tieba dodrzet pravidlo odstupu (=).

o Ke zvolené kiizovatce musi vést alespon jedna cesta
(=).

* Na zvolené kiiZovatce nesmi byt schopen postavit vesnici
aktivni kmen jiného hrdce. To znamend, Ze k ni nesmi vést
7adna silnice (=).

Pozor: Za tuto novou vesnici nedostdvate zadné pocatecni
suroviny nebo zboZi a nesmite k ni pfiloZit ani Zadnou sil-
nici zdarma. Jakmile umistite vesnici na herni plan a 1 Ze-
ton rozvoje na desku kmenu (=), vas tah okamzité konci
a predavate kostky hraci, ktery je na tadé po vds.

Pozndmka: Pokud by neexistovala zadnd ktiZovatka, na
niz by bylo mozné pii dodrzeni vyse uvedenych pravidel
zalozit vesnici vaSeho nového kmene, odstraiite ze hry jed-
nu vesnici/mésto svého upadajiciho kmene a postavte na
jejich misto prvni vesnici svého nového kmene.

Zlodéj

Na zacdtku hry stoji zlodéj na nékte-
rém rdmu s vyobrazenim pralesa.
Pohybuje se, kdyz:

e padne ,7¢ (=),

« néktery hrac zahraje akcni kartu Bojovnik (=),

« drzitel karty Nejlepsi bojovnici (=) pouzije jeji vyhodu.
Pozor: Zlodéje nelze premistit na krajinu (=), kterd po-
skytuje zbozi.

Jestlize se zlodéj nachdzi na nékteré krajing, zabraiiuje,
aby poskytovala vynosy. VSichni hraci, jejichz vesnice
amésta s touto krajinou sousedi, odsud nedostanou zadné
karty surovin (=), dokud zde zlodgj bude stat.

Priklad: Petr je na tahu a padlo mu ,7¢ Proto musi
presunout zlodéje. Dosud stdl zlodéj v hordch a Petr ho
Dremisti na les s Zetonem ,6%. Nyni si smi vzit ndahodné
Jednu kartu z ruky od modrého nebo cerveného hrdce.
Kromé toho pokud pozdeéji padne , 6%, nedostanou cer-
veny a modry hrdc z tohoto lesa Zddné drevo. To bude
Dlatit az do chvile, kdy nékdo zlodéje znovu premisti.

hd

Z

Zetony s Cisly

Velikost Cislic na téchto Zetonech uddva,
s jakou pravdépodobnosti bude dand krajina
(=) poskytovat vynosy.

Cim je uvedené Cislo vetsi, tim vyssi je pravdépodobnost,
7e padne. Z tohoto divodu jsou krajiny s ,6* a ,8“ alespoii
teoreticky vynosnéjsi nez krajiny s ,2” nebo ,12”.
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Piehled zmén pravidel oproti hfe CATAN - Osadnici z Katanu

V tomto pfehledu jsou shrnuty nové prvky, které dopliuji nebo pozménuji pravidla hry CATAN - Osadnici z Katanu.
Kromé toho si pozorné piectéte pravidla pro kmeny v pravidlech na str. 7-8.

PRIPRAVA HRY

Hru pfipravte podle navodu v pravidlech na str. 2-4.

PRUBEH HRY PODROBNE
FAZE VYNOSU
5 znamych druhi krajin (=) poskytuje dievo, vinu, rudu,
brambory (misto obili) a kimen (misto hliny). Nové se
zde objevuji 3 dalsi typy krajin, které poskytuji , zbozi:

koka

pefi

ryby

Karty zboZi nelze bezprostiedné pouZivat pii stavéni. Slouzi

pouze pro obchodovani (=). Kromé toho plati:

* Driite je spolu s kartami surovin v ruce tak, aby ostatni
hraci nepoznali jejich druh.

o Zapocitavaji se do celkového mnozstvi karet, kdyz
padne ,7¢.

o Lze 0 né stejné jako o karty surovin pfijit, napriklad
kdyz dojde k aktivaci zlodéje (=).

OBCHODOVANI A STAVENT

Akce obchodovani (=) a stavéni (=) je mozné prové-
dét libovolné Casto a v libovolném poradi. Lze napriklad
nejprve obchodovat, poté stavét, pak zase obchodovat,
a nakonec opét stavét.

Obchodovani

Obchod se spoluhridi (=):

Je mozné ménit karty surovin a zboZzi.

Obchod s bankem (=):

3 : 1sbankem: Mazete vratit zpét do banku 3 stejné karty
surovin a vzit si za né 1 libovolnou kartu suroviny/zboZi.

Obchod se zbo¥im s bankem: Zbo7i je mozné ménit s ban-

kem ndsledujicim zptsobem:

o Pokud vratite do banku 2 stejné karty zboZi, smite
sivzit 1 libovolnou kartu suroviny nebo zbozi.

Prblad _ .

o Pokud vratite do banku 3 rzné karty zboZi, smite
si vzit 2 libovolné karty surovin a/nebo zboZi.

Stavéni

Silnice (=):

Mezi krajinami, které poskytuji zbozi, neexistuji Zadné cesty
(=). Proto neni mozné mezi dvéma dily pralesa stavét
silnice. TotéZ plati odpovidajicim zptisobem pro ram a sa-
moziejmé i pro dily mofe.

Priklad: Na zelené oznacenych hrandch dilil krajin je
mozné postavit silnici, nebot se jednd o cesty. Na cervené
oznacenych hrandch se silnice stavet nesmi, protoze
zde neexistuji Zadné cesty.

2o x X%
X
Q& x x

Nejdels{ obchodni stezka

« Jakmile mate postavenou souvislou komunikaci, kterd
sestava alespon z 3 silnic a nenf prerusena cizi vesnici
nebo méstem, ziskdvite kartu vyhody Nejdelsi ob-
chodni stezka (=).




* Pokud se jinému hraci podai po-
stavit delsi silnicni komunikaci,
nez mdte vy, ziskd tuto kartu vy-
hody okamZzité sam.

* Drzitel této karty smijednou béhem
své faze obchodovani a stavéni ode-
vzdat do banku 2 libovolné karty surovin a/nebo zboZi
avzit si za né 1 libovolnou kartu suroviny nebo zboZi.

Vesnice (=):

Vesnice md hodnotu 1 bodu rozvoje (=). Za kazdou ves-
nici, kterou umistite na herni pln, polozte 1 Zeton rozvoje
nasvou desku kmentl. Vesnice je mozné zakladat nebo sta-
vét pouze na kiizovatkach (=), k nimz vedou cesty (=).

Mésto (=):

Mésto md hodnotu 2 bodii rozvoje. ProtoZe ale nahrazuje
vesnici (=), jeho postaveni v praxi znamend, Ze umistite
na svou desku kment pouze 1 Zeton rozvoje.

Pozor: S kazdym svym kmenem (=>) smite postavit pouze
1 mésto!

Akéni karta (=):
Jestlize si koupite akéni kartu, vezméte si vrchni kartu
7 piislusného balicku v zasobniku na karty.

Akéni karty ,2% Akcni karty s ,2¢ na

rubu prichdzeji do hry az tehdy,

kdyZ vsichni hraci tspésné dovedou

svij prvnf kmen na civilizacni vrchol. Je-li tento poza-
davek splnén, poloZi se balicek akcnich karet ,2¢ do pri-
hradky pro akéni karty, prip. se vsune pod balicek akénich
karet ,1¢ pokud jesté néjaké zbyvaji.

* V této hie nejsou zadné akéni karty, které by piinasely
pifmo body.

Bojovnik(=>):

Karty Bojovnikii majf stejnou funkei jako Rytifi ve hie CA-
TAN - Osadnici z Katanu. Navic ale poskytujf ochranu pfed
zlodéjem, kdyz padne ,7¢. Za kaZdou vasi vyloZenou kartu
Bojovnika se zvysuje o 1 limit karet surovin a zboZi v ruce,
pii némz jste nuceni odevzdavat karty zpét do banku.

Priklad: Jestlize budele mit pied sebou vylo-
zené 3 Bojovniky a padne ,7¢ musite ode-
vzdat polovinu svych karet do banku az teh-
dy, pokud jich budete mit v ruce vice nez 10.

Nejlepsi bojovnici:

*Pokud pied sebe jako prvni vylo-
Zite 2 Bojovniky, dostanete kartu
vyhody Nejlepsi bojovnici (=).
Jestlize néktery jiny hra¢ vylozi
vice Bojovnikd, tuto kartu si oka-

mzité vezme k sobé.

o Drzitel této karty smi jednou béhem svého tahu pie-
sunout zlodéje na ram herniho planu s vyobrazenim
pralesa. To vSak Ize ucinit pouze tehdy, jestliZe se zlo-
déj momentdlné nachdzi na dilu krajiny, s nimz sou-
sedi vesnice ¢i mésto drZitele karty Nejlepsi bojovnici.
Pokud hra¢ zlodéje takto premisti, vezme si kartu su-
roviny odpovidajici krajiné, na niz zlodéj predtim stal.

Pozor: Vyhodu karty Nejlepsi bojovnici miiZete vyuZit
i pfed hodem na vynosy.

Pokrok (=):
Ve he se objevuji 3 druhy karet Pokroku:

Monopol: Pomoci této karty miZete od kazdého
hrace pozadovat nanejvys 2 karty vybrané suro-
viny nebo zboZi.

Vyndlez: Je mozné si vzit z banku karty zbozi
isurovin.

Stavba silnic: Funguje stejné jako ve hie CATAN - Osadnici
z Katanu.

Kdyz padne ,,7“: aktivace zlodéje (>):
Zlodéj (=) se nesmi piesunout na krajinu, kterd posky-
tuje zboZi.

@



Zazijte CATAN!

Svét CATANU nabizi nekoneéné mnozstvi hernich zazitka.
Vice o Catanu najdete na:

www.catan.com

www.catan.de

n facebook.com/siedlervoncatan

instagram.com/catan_Deutschland




Samostatné hratelné verze

Tematicka
rozsireni

Zakladni
hra O 5-6 hract

() CATAN - Osadnici z Catanu = z4kladni hra
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