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Catan je v nebezpeci!

Bohatstvi Catanu nezUstalo utajeno. Divoci barbafi se doslechli o zdejdich Grodnych krajinach a blahobytu a nyni vyplouvaji, aby
Catan prepadli.

JeSté je Cas se na barbary pripravit. Nastésti se najdou odvazni rytifi, ktefi se nebojacneé ujmou obrany Catanu. Budou ale dostatecné
silni, aby nebezpeci zazehnali?

Posilujte své rytire, aby se dokazali vyporadat s barbary, ale neztracejte ze zfetele ani rozvoj svych mést! Kdo vybuduje jako prvni
proslulou metropoli?

Cil hry

Zvitézite, pokud jako prvni ziskate ve svém tahu 13 vitéznych bodu. Vitézné body dostanete za stavbu vesnic a mést, stejné jako za
hrani karet pokroku, povys$ovani svych mést na metropole a nasazeni svych rytiid v boji proti barbardm.

Poznamka k riznym edicim hry CATAN

Zdkladni hra CATAN, stejné jako jeji rozSifeni a doplnky, byla od svého prvniho vydani v roce 1995 jiz nékolikrat pfepracovana.
Aktudini edici Ize bez problémd kombinovat s produkty vydavanymi od roku 2003, protoze jsou obsahové totozné. Lisi se pouze
grafickou podobnou dili krajin a karet. Diky tomu jsou vsechny edice hry CATAN, jez obsahuji plastové figurky, navzajem zcela
kompatibilni. Jednotlivé sady karet jsou dostupné v obchodé catanshop.de.

Produkty vychazejici mezi lety 1995 a 2002 (s dfevénymi figurkami) jsou naproti tomu se soucasnou edici kombinovatelné jen
v omezené mife, protoze v edici z roku 2003 doslo k vyrazné proméné herniho materialu.
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Herni material

4 desky pokroku pro rozvoj mést

24 rytitQ (6 v kazdé barvé) 24 prileb

l - (6 pro kazdého hrace)

Prosty rytir Silny rytif

1dil rdmu s trasou pro lod barbard

12 hradeb
(3 v kazdé barvé)

Mocny rytif

1 Cervena 6 ZetonU
kostka s Cisly  vitéznych bod(

36 karet zboZi 2 poradace na karty

1 kostka udalosti

e

12x papir  12x sukno 12x mince Zadni
strana

54 karet pokroku
18x obchod

Popis jednotlivych
karet naleznete
na str. 14-16.

Zadni strana

\

Zadni strana

12 nastavcl metropoli
(3 v kazdé barve)

1figurka obchodnika
pro kartu pokroku Obchodnik

1lod barbart

12 ukazateld

(3 pro kazdého hrace)

2

4 prehledy
stavebnich nakladd

4 krabicky na figurky

Pred prvni hrou je

musite sestavit. Cisla
udavaji, v jakém poradi
Je treba jeji ¢asti ohybat
dovnitr.



Priprava hry pro zacatecniky

Jestlize hrajete CATAN — Mésta a rytire poprvé, doporucujeme vam pfi sestavovani
herniho planu a umistovani figurek nasledujici postup.

Herni plan
Sestavte herni plan podle schématu na téchto stranach. Budete
potrebovat dily krajin, zetony s Cisly a dily ramu ze zdkladni hry CA-
TAN a novy dil rdmu s trasou pro lod barbard z tohoto rozsifeni.
Tento dil ramu pouzijte misto dilu ramu s pfistavem 3: 1.

Karty surovin
V nasledujicim textu se budou karty surovin oznacovat
jednoduse jako suroviny. Rozdélte karty surovin ze zd-
kladni hry CATAN podle druhl do pfihradek ve 2 po-
-fadacich na karty. Jedna prihrddka zlstane prazdna.
Tip: Do jednoho pofadace umistéte suroviny drevo,
vina a ruda.

Karty zbozi
V nasledujicim texu se budou karty zbozi oznacovat
jednoduse jako zbozi. Nové karty zbozi roztfidte
opét podle druhl a umistéte je do tfetiho
poradace na karty.

Tip: Poradace na karty se zboZim a suro-
vinami drevo, vina a ruda umistéte tak,
aby se pod drevem nachdzel papir, pod
vinou sukno a pod rudou mince.

Zbozi budete ziskavat v prabéhu
hry jako vynosy z mést, kterd sousedi
s lesy, pastvinami a horami.

Karty pokroku
Roztfidte nové karty pokroku podle zad-
nich stran a polozte takto vzniklé balicky
licem dold do prihrdadek v poslednim
poradaci na karty. Porfadace umistéte tak,
aby na né vsichni dobre dosahli. Akéni karty
ze zdkladni hry CATAN nechte v krabici, ve hre
s rozSifenim Mésta a rytifi se nepouzivaji.

Zbyvajici herni material
Vedle herniho planu pfipravte nasledujici herni mate-
rial: figurku obchodnika, zlutou kostku s Cisly, Cervenou
kostku s Cisly, kostku udalosti a desti¢ku mimoradnych
vitéznych bodl Nejdelsi obchodni cesta. Desticku Nejvetsi
vojsko nechte v krabici, ve hfe s rozSifenim Mésta a rytifi se
nepouziva.

Pozndmka: Cervenou kostku z tohoto rozsifeni budete potfebovat
pouze tehdy, pokud mate vyddni zakladni hry CATAN s obéma
kostkami stejné barvy.



a Lod' barbart
Postavte lod barbard, na niz se plavi barbarské vojsko, na startovni pole
na jeji trase, které lezi nejdale od ostrova Catan.

2 zlodg;j

Postavte zlodéje na kamenity poloostrov vedle trasy pro lod barbard.

B Figurky hracua
Vyberte si barvu, s niz chcete hrat. Vezméte si v této barvé na-
sledujici herni material a polozte ho pred sebe:

5 vesnic, 4 mésta, 15 silnic
6 rytifQ: 2 prosté rytife (korouhev s 1 cipem)
2 silné rytife (korouhev se 2 cipy)
2 mocné rytife (korouhev se 3 cipy)
3 hradby a 3 nastavce metropoli

Daéle si vezméte 6 pfileb pro rytife a desku pokro-
ku, stejné jako 3 ukazatele a pfehled stavebnich
nakladl.

Faze zakladani: umistovani pocatecnich figurek
Faze zakladani probiha jako v zdkladni hre

CATAN, viz kapitola Priprava hry pro pokrocilé,

s nasledujici vyjimkou: misto druhé vesnice
umistujete na herni plan mésto.

Tip: Pri umistovani svych figurek ne-
zapomente na to, Ze zboZzi dostdvate
pouze ze tri druhy krajin: lesa, past-
vin a hor. Ddvejte pozor, abyste si
zajistili pfisun obili.

Pocatecni suroviny
Za kazdou krajinu, ktera sousedi s va-
Sim meéstem, si vezméte 1 odpovidajici
surovinu.

Priprava hry
pro pokrocilé

UZ mate za sebou vice partii s Mésty a rytifi a nasbirali
jste néjaké zkusenosti? V tom pfipadé pouzijte variabil-
ni pfipravu herniho planu, jak je popsana v zdkladni hre
CATAN. Dilem ramu s trasou lodi barbart nahradte dil rdmu

s pristavem 3: 1.



Rychly prehled prubéhu hry

Hra probiha po sméru hodinovych rucicek. Zacind hrac, ktery jako posledni umistil své mésto. Kdyz pfijdete na tah,
provedte postupné nasledujici faze:

1. Faze udalosti a vynosu

Hodte véemi 3 kostkami a postupné je vyhodnotte.

[2& ‘@"’" Fk]‘m’ Kostka udslost! uréuje udalost, k niz dojde.

Cervend kostka s ¢isly stanovuje podminku, kterou je tfeba splnit, abyste mohli ziskat
kartu pokroku.

n .. Soucet Cisel na obou kostkach udava, které krajiny budou véem hraclm poskytovat
[ J Vynosy.

Pokud vlastnite mésta, zkontrolujte, zda za né dostanete zbozi.

I Pozor: Pfed hodem kostkami je moZné zahrdt pouze kartu Alchymie.

2. Faze obchodovani a stavéni

Obchodovani
Smite vyménovat suroviny a/nebo zboZi s ostatnimi hraci a s bankem (pfimo nebo prostfednictvim pristavd).

Stavéni

MUZete stavét jako obvykle silnice, vesnice a mésta. Nové méte k dispozici ndsledujici moznosti:
® Postavit hradby
® Povolat a aktivovat prosté rytife
® Rozvijet vlastni mésta (pomoci zboZzi)

Navic mUzete kdykoli béhem faze obchodovani a stavéni provadét nasledujici ¢innosti:
® Hrat karty pokroku a/nebo
® Provadét akce se svymi rytifi:
— povysovat vlastni rytife
— pfemistovat vlastni rytite
—zahanét cizi rytife
—zahanét zlodéje

Jakmile nebudete chtit ve fazi obchodovani a stavéni nic dalsiho délat, vas tah konci a pfichdzi na fadu hrac nalevo od
vas. Zacina opét hodem kostkami.

Podrobny prehled prubéhu hry

Ve hie s rozsitenim Mésta a rytifi se nepouzivaji akéni karty ze zdkladni hry CATAN. DUsledkem toho odpadd moznost hrat akéni
kartu pred fazi vynosU surovin. Nové karty pokroku nelze hrat pfed hodem kostkami. Vyjimku pfedstavuje karta pokroku Alchymie
-to je jedind karta, kterou dokonce musite zahrat uz pred hodem kostkami.

1. Faze udalosti a vynosu

Hodte vsemi 3 kostkami a vyhodnotte jednotlivé vysledky v nasledujicim poradi:



1. krok: Kostka udalosti
Lod: Lod barbaru se blizi

Jestlize na kostce udalosti padne symbol lodé barbarC, posunte lod

o 1pole vpred.

Pokud lod' dosdhne posledniho pole (se symbolem lodé), pristane bar-
barské vojsko na Catanu.

Abyste mohli barbary odrazit, musite mit aktivované rytire (viz Boj s bar-
barskym vojskem, str. 13).

Symbol pokroku

Pokud na kostce udalosti padne jeden ze tii symboll pokroku, zkontro-
luji vsichni hraci, zda si mohou vzit kartu pokroku.

Abyste méli na kartu pokroku narok, musite mit dostatecné rozvinuta
mésta v oblasti, kterd je ur¢ena odhozenym symbolem (védou, obcho-
dem, politikou). To znamen3d, ze vas ukazatel na desce pokroku musi
byt posunuty alespon v jedné ze 3 oblasti (véda, obchod nebo politika)
nejméneé o 1 stupen nahoru.

Nyni srovnejte ¢islo na Cervené kostce s vyobrazenymi kostkami na
fadce desky pokroku, kde se nachazi vas ukazatel.

Vyobrazené kostky funguji nasledovné:

Podivejte se na Cislo, které je uvedeno na vasi desce pokroku vpravo od
ukazatele. Jestlize je hozené ¢islo shodné s vyobrazenym, resp. je nizsi,
smite si vzit vrchni kartu pokroku z bali¢ku, jehoz symbol padl.

Pokud jste si vzali kartu Vitézny bod, vylozte ji ihned pred sebe licem
nahoru.

JestliZe jste si vzali jakoukoli jinou kartu, poloZte ji pfed sebe licem dolG.
V piipadé, ze podminku splini vice hracu, si smi vsichni tito hraci vzit
vrchni kartu z balicku.

Postupujte po sméru hodinovych rucicek; jako prvni si kartu bere hrac,
ktery hazel, resp. hrac, ktery je k nému po sméru hodinovych rucicek
nejblize.

Nesmite mit pfed sebou vylozeny vice nez 4 karty pokroku licem dold.
Zahrané karty Vitézny bod se nepocitaji.

Jestlize ziskate patou kartu pokroku a jste na tahu, musite ihned jednu
ze svych karet pokroku zahrat. Pokud na tahu nejste, musite jednu ze
svych karet pokroku odevzdat (zasunout zpét pod bali¢ek). Vice infor-
maci k jednotlivym kartdm naleznete na str. 14-16.

Y
Veda Obchod Politika

Priklad:
Danova deska pokroku

Petrova deska pokroku

Vysledek hodu

Priklad: Na kostce uddlosti padl symbol ,obchod" a na
cervené kostce , 3"

Dan jiz dosahl v rozvoji obchodu 3. stupné (gilda), a pro-
to splnuje podminku pro zisk karty pokroku (vyobraze-
nd kostka ukazuje ,4"). Diky tomu si vezme vrchni kartu
z balicku karet pokroku obchod. Petr méa zatim obchod
pouze na 1. stupni (trh), takZe Zddnou kartu pokroku ne-
dostane (vyobrazené kostky ukazuji ,1“a ,2").



2. krok: Vynosy

o) Kdyz nepadne ,7%:

N5 vynosy surovin pro vsechny

Pridélovani vynosu surovin probiha stejné jako v zdkladni hfe CATAN
s nasledujici zménou:

Za kazdé meésto dostavate i nadale 2 karty, a sice nasledovné: v pfipadé
vrchoviny a pole 2 suroviny odpovidajiciho druhu

nebo

Vv pfipadé lesa, pastviny a hor 1 surovinu a 1 zboZi odpovidajiciho druhu.

Neni dovoleno vzdat se jednoho druhu karet a vzit si za to 2 karty
druhého. Zbozi si berete do ruky a zapocitava se, kdyz padne , 7"

Kdyz padne ,7": aktivace zlodéje

1x drevo

1x zboZi papir

1x ruda

1x zboZi mince

Pravidla pro premistovani zlodéje ze zdkladni hry CATAN zUstévaji v platnosti s nasledujici zménou:

1x zboZi sukno

Zlodéje nelze premistit do té doby, dokud barbafi poprvé nedosdhnou Catanu. V pfipadé, Zze padne ,7"“ dfive, se proto pouze zkontro-
luje, zda nemate v ruce pfilis mnoho karet. Zlodéj zUstava stat na kamenitém poloostrové a nikomu nemuzete uloupit kartu.

Dokud barbafi poprvé nedorazi na Catan, nelze zlodéje prfemistovat ani pomoci karet pokroku nebo akci rytira.

Pozndmka: V pripadé, Ze padne ,7" ve stejném tahu, kdy lod'barbarG dorazi na Catan, mdze byt zlodéj poprvé presunut, protoze

k Utoku barbard dochdzi pred vynosy surovin.

Jakmile se barbafi poprvé vylodi na Catanu, postavte zlodéje na poust, aby bylo jasné, ze ho jde od této chvile pfemistovat.

2. Faze obchodovani a staveni

Obchodovani

Moznosti obchodu ze zdkladni hry CATAN zUstavaji beze zmény a vzta-
huji se i na zbozi. Pfi tom je tfeba dodrzet nasledujicf:

¢ Vyména muUze mit jakoukoliv formu: zboZi za suroviny, suroviny za
zbozi, zbozi za zbozi, suroviny za suroviny. Pouze s kartami pokroku
neni mozné obchodovat.

® VsSechny 3 typy zboZi se povazuji za samostatné druhy. Pfi obcho-
du s bankem (pfimo nebo prostfednictvim pfistavu) proto musi byt
zbozi pouzité pfi vymeéne téhoz druhu.

Staveni

Ve svém tahu muUzete jako doposud stavét silnice, vesnice a mésta.
Kromé toho mate nasledujici nové moznosti:

Hradby

Stavebni naklady: 2x jil

Postavte hradby pod jedno ze svych mést.

Hradby mohou mit pouze mésta. Jestlize nemate zadna meésta bez
hradeb, nemUzete stavét zadné dalsi hradby. Kazdé mésto smi mit jen
1 hradby.

Priklad:

= o & o

Obchod primo s bankem

Obchod prostrednictvim
pristavu 3:1

4x vina—> 1x papir

».

3x mince —> 1x sukno

R |




Hradby vas chrani pred zlodéjem:

KdyzZ padne 7, musite za béZnych okolnosti vracet do banku karty z ruky,

pokud jich méte vice nez 7 Priklad: Dan ma 2 svd mésta chranénd hradbami. Jest-

lize nyni padne 7" mizZe mit v ruce az 11 karet. Vracet kar-
Hradby zvysuji 0 2 maximum karet, které smite mit v ruce, nez je budete ty do banku by musel azZ tehdly, kdyby jich mél 12 a vice.
nuceni vracet do banku.

Kazdé dalsi hradby, které postavite, zvysuji pocet ,bezpecnych” karet
o dalsi 2.

Jestlize o mésto prijdete, ztratite i hradby, jez k nému patri.

RytiTi
Existuji 3 druhy rytif s rGznou silou. Silu rytife udava pocet cipl na jeho
korouhvi.

1 cip: prosty rytif se silou 1.

2 cipy: silny rytif se silou 2. Prosty rytif Silny rytif Mocny rytit
Sila1 Sila 2 Sila 3

3 cipy: mocny rytif se silou 3.

V priibéhu hry muazete povolavat prosté rytife a ty pozdéji povysovat,
aby se stali silnéjsimi.

Povolani rytire
Cena: 1x vina + 1x ruda

Umistéte na herni plan prostého rytife (bez pfilby) podle nasledujicich
pravidel:

Rytife musite postavit na volnou kfizovatku na své obchodni cesté. Tato
kFizovatka tedy musi sousedit alespon s jednou vasi silnici.

Pro rytife neplati pravidlo odstupu.
Jestlize prijde vas rytif do kontaktu s cizi silnici, pferusi obchodni cestu

daného spoluhrace a zabrani tak tomu, aby mohl od této kfizovatky dale
stavét. Rytif mdze rovnéz prerusit cizi nejdelsi obchodni cestu.

Priklad: Petr Cerveny chce povolat do hry rytife. Md na
vybér ze 4 krfiZovatek. Jestlize ho umisti na kfiZzovatku A,
zablokuje tim silnici Dana Modrého a bude tak jedinym,
kdo bude moci od této krizovatky stavét silnici. Kdyby
postavil rytife na krizovatku B, prerusil by obchodni cestu
Dana Modrého.

Aktivace rytire

Cena: 1x obili

Rytif se mUZe nachazet ve dvou stavech, které se znazornuji pomoci
prilby.

Jestlize rytif nema prilbu, je neaktivni. V tomto stavu ho povolavate do =
hry. Neaktivni rytif nemuze provadét zadné akce.

Jestlize rytif pfilbu m3, je aktivni. V tomto stavu smi provadét akce.

Pokud ve svém tahu zaplatite 1x obili, nasadte prilbu 1 svému rytifi na hernim planu, jenz je momentalné bez pfilby. MUze se jednat
i 0 rytife, jehoz jste povolali ve stejném tahu.

Jakmile je rytif aktivovan, smite ho od svého nasledujiciho tahu pouzit k provedeni 1 akce.

Vice informaci k akcim rytitl naleznete na str. 12.



PovysSeni rytire
Cena: 1x vlna + 1x ruda

Rytifi mohou byt povyseni v neaktivnim i aktivnim stavu. Stav rytire se =) =
povysenim nemeéni: jestlize byl pfedtim aktivni, zlstava aktivnim, pokud

byl neaktivni, zUstava neaktivnim.

Rytif mUze byt povysen pouze jednou za tah.

Povysit prostého rytife na silného muzete provést jiz v tahu, v némz ho povolate, nebo v jakémkoliv svém pozdéjsim tahu. Pfi tom
odeberte prostého rytife z herniho planu a nahradte ho silnym rytifem.

Abyste mohli povysit silného rytife na mocného, musite nejprve dosahnout v rozvoji mésta 3. stupné politiky (pevnost).

Pozor: Vsichni hraci maji k dispozici po 2 rytirich od kazdé sily. Jestlize mdte napriklad na hernim pldnu 2 prosté rytife, musite
nejprve jednoho z nich povysit, abyste mohli prostého rytire povolat znovu.

Rozvoj mést

Pomoci zbozi mlzZete rozvijet svd mésta na desce pokroku, kterou mate
pred sebou. | kdyZ mate pouze jedno mésto, mUzete se rozvijet ve viech
tfech oblastech. Vrcholny stupen rozvoje kazdé oblasti prfedstavuje vzdy
metropole. Pokud jako prvni dosdahnete 4. stupné rozvoje v nékteré
oblasti, ziskate metropoli.

Pomoci papiru muzete rozvijet oblast védy.

Pomoci sukna mUZete rozvijet oblast obchodu.
Pomoci minci mdzete rozvijet oblast politiky. Papir Sukno Mince
Rozvoj mésta se zaznamenava pomoci ukazatele na desce pokroku.

Deska zahrnuje pro kazdou ze tfi oblasti 5 stupnl rozvoje.

Na zacatku hry se vSechny ukazatele nachazi na nejspodnéjSim poli
.Mésto". Jestlize nemate zadné mésto, protoze jste o né prisli pfi najez-
dech barbar(, nemUzZete pokrac¢ovat v rozvoji mést, dokud znovu né&jaké
meésto nepostavite. Dosazené stupné rozvoje véak zUstavaji zachovany.

Stupné rozvoje

Naklady
Naklady pro dosazeni kazdého stupné jsou uvedeny vlevo od vyfezu pro
ukazatel.

Prvni stupen rozvoje v dané oblasti stoji vzdy 1zboZi odpovidajiciho druhu.

Druhy stupen rozvoje v dané oblasti stoji vzdy 2 zbozi odpovidajiciho
druhu, treti stupen 3 zbozi atd.

Vzdy, kdyz dosahnete urcitého stupné rozvoje v dané oblasti, posunte
ukazatel o 1stupen vyse. Dosazeni1. stupné vyZaduje
Ix papir, dosaZeni 2. stupné

2x papir atd.

Jakmile dosahnete 3. stupné rozvoje, ziskate po zbytek hry ur¢itou vyho-
du. Tato vyhoda je uvedena u kazdé oblasti mezi 2. a 3. stupném rozvoje.
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Vyhody jednotlivych oblasti jsou nasledujici:

Véda - akvadukt: Od této chvile si smite vzit 1 libovolnou surovinu, po-
kud pfi hodu na vynos vyjdete naprazdno. To plati i v pfipadé, Ze ne-
dostanete nic kvali tomu, Ze vynos z krajiny s hozenym cislem blokuje
zlodé,.

Vyjimka: Kdyz padne ,7" neziskate zadnou surovinu.

Obchod - gilda: Od této chvile smite ménit zboZi v poméru 2 : 1. MUZete
vymeénit 2 zbozizalsurovinu nebo1zboZijiného druhu. Obé vymeénovana
zbozi musi byt téhoz druhu.

Politika — pevnost: Od této chvile smite povysovat silné rytife na mocné.

Karty pokroku
Sance na ziskani karet pokroku

Vpravo od kazdého stupné rozvoje jsou vyobrazeny hodnoty Cervené kostky. Ty udavaji, jaké nejmensi Cislo na ni musi padnout,

abyste si mohli vzit kartu pokroku (viz str. 7).

Tato Cisla s kazdym stupném rostou. Pokracujici rozvoj proto zvysuje Sanci na karty pokroku, protoze se zvysSuje pocet hodnot na

Cervené kostce, jez vas opraviuji k ziskani karty pokroku.

Hrani karet pokroku

Ve svém tahu smite zahrat libovolny pocet karet pokroku, ale az poté, co hodite kostkami.

Poznamka: Vyjimku predstavuje karta Alchymie; tu musite zahrdt pfed svym hodem.

Zahrané karty vracite licem dold pod pfislusny bali¢ek (kromé karty Vitézny bod).

Metropole

K metropolim se muzete propracovat pouze prostfednictvim rozvo-
je mésta na desce pokroku. Celkem muUzZete postavit 3 metropole, pro
kazdou oblast jednu.

Mésto rozsifené na metropoli ma hodnotu 4 vitéznych bodl (2 za mésto
+2 za metropoli).

Pokud jako prvni dosdhnete v nékteré ze tfi oblasti 4. stupné rozvoje (di-
vadlo, banka, soud), smite na jedno ze svych mést pridat nastavec met-
ropole.

O metropoli mUzete pfijit pouze tehdy, jestlize néjaky jiny hra¢ dosahne
5.stupné rozvoje v téze oblasti dfive nez vy. V takovém pripadée odstrante
nastavec metropole ze svého mésta a dotycny hra¢ naopak umisti nasta-
vec metropole na své mésto.

Jakmile dosahnete 5. stupné rozvoje, je vase metropole v bezpeci a uz
o ni nemuzete prijit. | kdyz dosahnete 5. stupné rozvoje v nékteré oblasti,
mohou v ni ostatni hracii nadale usilovat o 5. stupen, aby mohli profitovat
z vys$Sich hodnot pro zisk karet pokroku, metropoli v ni vSak uz neziskaji.

MUZete mit i vice metropoli, pokud mate dostatek mést a dosdhne-
te 4. stupné rozvoje ve vice oblastech jako prvni. Mate-li pouze jedno
meésto, které jste jiz rozsifili na metropoli, miZete ve zbyvajicich dvou
oblastech dosdhnout maximalné 3. stupné. Na 4. stupen se Ize posunout
az tehdy, kdyz postavite dalsi mésto.

Tip: Abyste si udrzeli prehled o tom, kdo jakou metropoli postavil, resp.
mdaze postavit, méli byste sledovat desky pokroku ostatnich hrdca.

= 4 vitézné body

Symbol metropole za vyobrazenim kostky uddva, kdy
muZete metropoli postavit.

Dan Petr

Priklad: Dan dosdhl v oblasti politiky 4. stupné rozvo-
Jje (soud) a diky tomu vilastni politickou metropoli. Petr
nyni postoupil v politice na 5. stupen (rada Catanu).
Proto musi Dan odstranit ze svého mésta ndstavec me-
tropole, naopak Petr pridd ndstavec metropole na jed-
no ze svych mést. O tuto metropoli jiZz nemazZe prijit.

1



Akce rytifu

Ve svém tahu smite provést 1 akci s kazdym svym aktivnim rytifem, jenz byl aktivovan v nékterém predchozim tahu. Po akci musite

rytite deaktivovat (sejmout mu pfilbu).

Po provedeni akce muzete rytite opét aktivovat zaplacenim 1x obili, ale nelze s nim provadét zadné dalsi akce.

Premisténi rytire
Aktivniho rytife smite premistit podle nasledujicich pravidel:

Vychozi a cilova (volna) kfizovatka musi byt spojeny vasimi silnicemi.
Na kazdé kfizovatce se smi vzdy nachazet pouze jeden rytif.
Presun pres kfizovatku obsazenou cizim rytifem neni mozny.

Jestlize chcete postavit vesnici na kfizovatce, kde stoji rytif, musite ho
nejdrive premistit.

Pokud to neni mozné (protoze nejsou k dispozici volné kfizovatky nebo je
rytif neaktivni), nesmite na dané kfizovatce stavet.

Jakmile rytife pfemistite, musite ho deaktivovat (sejmout mu pfilbu).

Zahnani rytite

Smite prfemistit svého rytife na kfizovatku obsazenou cizim rytifem,
a tak ho zahnat. Je vSak mozné zahanét pouze slabsi rytife podle nasle-
dujicich pravidel:

Hrac, jehoz rytif ma byt zahnan, ho musi pfemistit na volnou kfizovatku
lezici na téze (jeho) obchodni cesté. Stav zahnaného rytife se neméni.

Jestlize neexistuje zadna volna kfizovatka, na niz by se mohl premistit,
musi byt odstranén z herniho planu.

Zahdanény rytif se nesmi pfesouvat pres kfizovatky obsazené cizimi
rytifi. Vlastni rytife nelze zahnat.

Jakmile ciziho rytife zazenete, musite deaktivovat svého rytite, kterého
jste k zahnani vyuZili (sejmout mu pfilbu).

Zahnani zlodéje

Pomoci svého aktivniho rytife (bez ohledu na jeho silu) mdzete zahnat
zlodéje, pokud se nachazi na nékteré z krajin, jez sousedi s rytifovou
kFizovatkou.

Tento proces probiha stejné jako zahrani akeéni karty Rytif v zdkladni hre
CATAN. Postavte zlodéje na jinou krajinu, u niz ma nékdo jiny svou ves-
nici ¢i mésto. Poté si ndahodné vezmeéte 1 kartu z jeho ruky.

Po zahnani zlodéje musite pouzitého rytife deaktivovat (sejmout mu
prilbu).

Pozor: Dokud barbari nedorazi poprvé na Catan, nelze zlodéje
zahnat z jeho mista na kamenitém poloostrove ani pomoci rytire.
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Pfiklad: Petr Cerveny smi aktivniho rytife z krizovatky
A premistit na jednu ze dvou krizovatek oznacenych
sipkami. Na krizovatky B a C ho premistit nelze, protoze
nejsou spojeny Petrovymi silnicemi s kfizovatkou A.

Pfiklad: Petr Cerveny mize pfesunout aktivniho rytife na
krizovatku obsazenou rytifem Dana Modrého, protoZe se
tato krizovatka nachdzi na jeho obchodni cesté a modry
rytif je slabsi. Nyni musi Dan Modry presunout svého
zahnaného rytife po své obchodni cesté na kfiZovatku A.
Premisteni na krizovatku B neni dovoleno.

Pfiklad: Rytif Petra Cerveného by mohl zahnat zlodéje ze
tfi svétle oznacenych krajin. Zlodéj se vsak nachdzi mimo
sféru viivu tohoto rytire. Aby ho Petr zahnal, musel by:
Presunout rytife na krizovatku A nebo B a deaktivovat ho.
Zaplatit 1x obili a rytife znovu aktivovat.

V' ndsledujicim tahu by pak mohl zlodéje zahnat.



Boj s barbarskym vojskem

Jakmile lod' barbarl dorazi na své trase na pole se symbolem lodé,
barbafi se vylodi na Catanu a okamzité dojde k boji s (aktivnimi) ca-
tanskymi rytifi.

Nejdrive urcete silu barbarského vojska. Ta odpovida poc¢tu vsech dosud
postavenych meést na Catanu (véetné metropoli).

Nasledné urcete silu catanskych rytifd. Ta odpovida poc¢tu cipt na korouhvich véech aktivnich rytitd. Nyni obé& hodnoty porovnejte.
Barbari zvitézi, pokud jsou silnéjSi nez catansti rytifi. Catansti rytifi zvitézi, pokud jsou silnéjsi, resp. stejné silni jako barbarské vojsko.

Vitézstvi barbar(
Vojsko barbar( prepadne mésta hrace, resp. hracu, ktefi prispéli

k obrané Catanu nejméné (nebo dokonce viibec). Priklad: Petr, Dan a Katka maji po 1 aktivnim prostém
rytiri, Vasek nema zadného. Diky tomu je sila catanského
Prepadeni se vas tyka pouze tehdy, mate-li na hernim planu alespon rytifstva , 3"
jedno mést'o.Jestinie rrvwéte ve hre pouze vesni(V:,e,jste prepadeni usetreni. Petr a Dan majf kazdy 2 mésta, Vagek metropoli, ale 2dd-
Metropole jsou pfed pfepadem vzdy v bezpedi. né jiné mésto, zatimco Katka vlastni pouze vesnice. Bar-
V&ichni hraci, ktefi vlastni alespon jedno mésto, nyni spocitaji cipy na barske vojsko md tedy silu ,5". Barbari vitézi 5 : 3.
korouhvich svych aktivnich rytifd. Hra¢ s nejmensim poctem cipl musi Dan a Petr ztrdci po 1 mésté. Ackoli Vasek nemél zadné-
Zmeénit jedno své meésto na vesnici. ho aktivniho rytire, nepfichdzio nic, protoze metropo/eje
pfed prfepadenim v bezpeci. Katka nemd vibec Zadnd
Pokud ma nejmensi pocet cipl vice hracl, prichazi o T mésto kazdy mésta, a tak neztrdci rovnés nic.

z nich. Figurku ztraceného mésta odeberte z herniho planu a nahradte
ji figurkou vesnice ze své osobni zasoby.

Jestlize jste prispéli k obrané Catanu nejméng, ale nemUzete Zaddné mésto ztratit (protoze na hernim planu Zadné nemate nebo se
jednda o metropoli), pfichdzi o mésto ten z vas, kdo prispél druhym nejmensim podilem na obrané. Jestlize ani tento hra¢ nemuze
ztratit meésto, prichazi na fadu hrac s tfetim nejmensim podilem atd.

I Pozor: V krajnim pripadé, kdyZ napriklad nemd nikdo aktivované rytite, mdze dojit k tomu, Ze o mésto prijdou vsichni!
Jestlize se na vesnici zméni mésto s hradbami, jsou rovnéz ztraceny. | pokud ztratite véechna mésta, zUstavaji vam dosazené

stupné rozvoje, a tim padem moznost ziskavat karty pokroku. V rozvoji mést vSak smite pokracovat az tehdy, kdyz budete
vlastnit opét alespon jedno mésto.

Pozor: Jestlize prijdete o mésto ve chvili, kdy mdte na hernim pldnu vsech 5 vesnic, zachdzi se timto méstem i naddle jako
s vesnici. Abyste na to nezapomnéli, poloZte jeho figurku na bok. Pokud budete chtit pozdgji postavit znovu mesto, musite nej-
prve vrdtit do normdadlniho stavu meésto otocené na bok. Stavebni ndklady jsou stejné jako u ,bézného" mesta. Jestlize mdte na
hernim pldnu pouze mésto lezici na boku, nemuZete pokracovat v rozvoji meést (toto mésto se koneckoncu povazuje za vesnici).

Vitézstvi catanskych rytifa
Catanskym rytifdm se povedlo barbary zahnat.

Jestlize jste jako jedini pfispéli k vitézstvi nejvétsim poctem cipl na korouhvich, ziskavate 1 zeton vitézného bodu z banku.

Pokud k vitézstvi pfispélo nejvétsim poctem cipl na korouhvich vice hracl, smi si kazdy z nich vzit vrchni kartu pokroku z libovol-
ného bali¢ku. Zetony vitéznych bodl se v tomto pfipadé nepridéluji. Po skonéeni boje musite véechny své aktivni rytife deaktivovat.

Nakonec presunite lod barbarl opét na startovni pole jeji trasy. V tuto chvili za¢ina jeji nova plavba ke Catanu.

Konec hry
Hra konci vasim vitézstvim, pokud jste na tahu a méate 13 vitéznych bodu.

Diky jedné malé zméné mUzete vnést do hry vice taktizovani: Kdyz se barbafi vylodi, postupné rozhodnete, kolik rytifl poskytnete
do boje proti barbardm. Za¢ina hrac¢ na tahu a dale pokracujte po sméru hodinovych rucicek.

Tip: MlzZete se UmysIné rozhodnout rytife neposkytnout, aby tak barbari zvitézili a jini hraci prisli k dhoné.

Po boji se deaktivuji pouze rytifi, které jste do boje poskytli.
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Karty pokroku
véda

Alchymie (2x)

Zahraj tuto kartu pred svym hodem kostka-
mi a nastav vysledky na obou kostkdch s Cisly.
Poté obvyklym zplsobem hod' kostkou uddlosti
a nejprve vyhodnot uddlost.

Pomoci této karty mUzete nastavit vysledky na
obou kostkach s cCisly, misto abyste jimi hazeli.
Takto Ize napfiklad dosahnout i ,7“ Poté hodite kostkou uda-
losti a udalost vyhodnotite. Teprve pak dostanou vsichni hraci
vynosy podle nastaveného vysledku na kostkach. Tuto kartu
nemUZete zahrat, jestlize jste jiz kostkami hodili.

Jefab (2x)

Dosazeni1stupné rozvoje mésta te vtomto tahu
stoji o 1zboZi méne.

Sleva plati pouze v tahu, v némz tuto kartu zahra-
jete a vztahuje se pouze na rozvoj mesta (trh,
radnice atd.). Tyka se tedy pouze jednoho posu-
nu ukazatele na desce pokroku. MUzZe se jednat
i 01.stupen rozvoje.

Hornictvi (2x)
Vezmi si z banku 2x rudu za kazZdé hory, u nichZ
mas alespon 1 vesnici nebo mésto.

Nehraje roli, zda u hor mate vesnici nebo mésto;
vzdy dostanete 2x rudu. Priklad: U jednéch hor
mdte 2 vesnice a u dalSich 1 mésto. Jestlize za-
hrajete kartu Hornictvi, ziskdate 4x rudu.

Zavlazovani (2x)
Vezmi si z banku 2x obili za kazdé pole, u nehoz
mas alespon 1 vesnici nebo mésto.

Nehraje roli, zda u pole mate vesnici nebo mésto;
vzdy dostanete 2x obili. Priklad: U jednoho pole
mdte 2 vesnice a u dalsiho 1 mésto. Jestlize za-
hrajete kartu ZavlaZovdni, ziskate 4x obili.

Vitézny bod (1x)
Knihtisk. Jakmile tuto kartu ziskds, vyloz ji pred
sebe. Ma hodnotu 1 vitézného bodu.

Karta Vitézny bod se nikdy nevyklada licem dold.
Stejné jako vSechny karty pokroku se nepocita,
kdyz padne 7"
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Vynalez (2x)
Prohod'2 Zetony s Cisly kromé 2,12, 6 a 8.

Pomoci této karty mUzete zvysit své Sance na
vynos surovin. U krajin, mezi nimiz zetony s Cisly
prohazujete, nemusite mit vesnice ani mésta.
Pokud si napfiklad vyberete ,9" a ,11% vezméte
Zeton ,9 a nahradte jim Zeton ,11“ a naopak.

Zeton s &islem Ize prohodit i tehdy, pokud se na jedné z vy-
branych krajin nachazi zlodé,.

Stavitelstvi (1x)
U jednoho svého mésta postav zdarma hradby.

Kdyz padne ,7" smite mit v ruce o 2 karty vice,
kdyz se kontroluje, zda budete muset karty vra-
cet do banku. Plati béZna pravidla pro hradby.

Lékarstvi (2x)
Rozsif jednu svou vesnici na meésto. Stavebni
ndklady: 2x ruda + 1x obill.

Diky této karté usetfite 1x rudu a 1x obili. Obé kar-
ty Lékarstvi nelze pouzit soucasné na rozsifeni
stejné vesnice.

Kovarstvi (2x)

Smis zdarma povysit az 2 své rytife (omezeni
pro 3. droven stdle plati). Mocné rytife nelze po-
vysovat.

Smite povysit az 2 své aktivni i neaktivni rytire.
Silné rytite (sila 2) mUzZete povySovat pouze teh-
dy, pokud jste jiz dosahli 3. stupné rozvoje mésta

v politice (pevnost). Pfi povydovani se stav rytifd neméni.
Kazdého rytife lze povysit pouze jednou za tah.

Stavba silnic (2x)

Smis postavit 2 silnice zdarma. (Pri hre s roz-
Sifenim Namornici mdzZes postavit i 2 lodé, resp.
1silnici a1 lod:)

Obé silnice na sebe nemusi navazovat. Pro jejich
stavbu plati béZna pravidla, pouze za né neplati-
te surovinami.



Obchod

Obchodnik (6x)
Postav obchodnika na krajinu, u niz mds svou
vesnici nebo mésto. Surovinu odpovidajici této
krajiné muazes ménit v poméru 2 : 1, dokud na ni
obchodnik stoji.

[ Obchodnik

" Postavobchodnika
na krajinu, u niz mas svou

Obchodnik pfichazi do hry az ve chvili, kdy je
zahrdna prvni karta Obchodnik. Surovinu odpo-
vidajici krajing, na niz jste obchodnika umistili, mdzete ménit
v poméru 2: 1 tak dlouho, dokud se bude obchodnik na této
krajiné nachazet. Obchodnika Ize pfesunout pouze zahranim
dalsi karty Obchodnik. Poskytuje vyhodnou sménu i tehdy, po-
kud se nachazi na stejném dilu krajiny i zlodé;.

krajiné menitv por

Obchodnik ma hodnotu 1vitézného bodu pro toho hrace, ktery
ho umistil na aktualni krajinu.

Obchodni pristav (2x)

Smis vsem ostatnim hrdé¢um nabidnout 1 libo-
volnou surovinu. Na opldtku ti kazdy z nich musi
dat 1 libovolné zboZi, pokud néjaky ma.

~ Smis viem ostatnim
réim

S kazdym hracem smite ménit pouze jednou
a tento hrac si sém vybira kartu, kterou vam da.
Jestlize nabidnete kartu na vymeénu hraci, jenz
Zadné zbozi nema, vymeéna se neuskutecni. V takovém pripadé
mu rovnéz neddvate nabidnutou surovinu.

usi dat 1 3
pokud néjake ma.

Obchodni flotila (2x)

Vyber si 1surovinu nebo 1zboZi. AZ do konce své-
ho tahu je smis ménit libovolné ¢asto v pomeéru
2:1

wesmenees PP 16t0 VYMENE musite vzdy nabizet 2x stejnou
“esrad™  surovinu nebo zbozi. Nabizet kombinaci s jinou
surovinou nebo zboZim neni dovoleno. MUzete

napriklad nabizet libovolné ¢asto 2x papir a pokazdé si vzit 1 li-

bovolnou surovinu nebo 1 libovolné zbozi (kromé papiru).

Tribut (2x)

Vybersijinéhohrdce, kterymdvicevitéznychbodud
neZ ty. Podivej se na karty v jeho ruce a 2 z nich
(suroviny a/nebo zbozi) si vezmi.

Vyber sijiného hrace, ktery

ma vice vitéznych bodd nez

ty.Podivej se na karty v jeho
ruce a2z nich (surovin
alnebo zbozi)sivezmi

Cilovy hrac se proti této ,loupezi* nemuze branit.

Monopol na zbozi (2x)
Viyber si 1 zbozi. Ostatni hrdci ti musi ddt po
1 karté tohoto zbozi, pokud ho maji.

Ostatni hraci se tomuto pozadavku nemohou bra-
el

vy

Ostatn hra€i ti musi dat

po1 karté tohoto zboZi,
pokud ho

Monopol na suroviny (2x)
Viyber si 1 surovinu. Ostatni hrdci ti musi dat po
2 kartdch této suroviny, pokud ji maji.

Ma-li néktery hrac pouze 1 kartu vybrané surovi-
ny, musi vam ji presto dat.

Vyber si1 surovinu.

Ostatn hrai ti musi dét

P02 kartach této suroviny,
‘pokud ji maji.

Politika

‘ Dané (2x)

= |
| Presun zlodéje. Vezmi si 1 kartu z ruky od kazdé-
ho hrdce, ktery md u krajiny, kam se zlodéj

presunul, alespori T vesnici/mésto.

Presu zlodgje. Vezmisi
Tkartu z ruky od kazdého
hrace, ktery ma u krajiny,
Kam se 2lodéj pfesunul,
alespori 1 vesnici/mésto.

Pokud ma néktery hrac u dané krajiny vice ves-
nic a/nebo mést, smite mu i tak vzit pouze 1 kar-
tu.

Diplomacie (2x)

Smis odstranit libovolnou otevrenou silnici (na
niZ nenavazuje stejnobarevnd silnice nebo figur-
ka). Pokud takto odstranis vlastni silnici, smis ji
okamZzité znovu umistit.

u
|

,Otevienou silnici* se muysli krajni silnice (pfi
hfe s rozsitfenim Ndmornici i lod) nékteré ob-
chodni cesty, jez jednim koncem nenavazuje na kfiZzovatku
s vlastni vesnici, méstem nebo rytifem. Silnice se nepovazuje
za otevienou, pokud jiz existujici obchodni cestu prerusi figur-
ka jiného hrace. Cizi odstranénou silnici vratte hraci, kterému
patfi. Vlastni odstranénou silnici mdzete ihned zdarma umistit
na herni plan pfi dodrzeni béznych pravidel pro stavbu silnic.
Nesmite odstranit cizi silnici a nahradit ji vlastni.

Motivace (2x)
Aktivuj zdarma vsechny své rytire.

Aktivace viech rytifl je zdarma bez ohledu na
jejich silu.

Aktivuj zdarma viechny
své rytire.

Svatba (2x)

Viyber si jiného hrace, ktery md vice vitéznych
bodu nez ty. Tento hrd& ti musi ddt 2 suroviny a/
nebo zbozi dle své volby.

Jestlize ma cilovy hrac¢ v ruce pouze 1 kartu, musi
&temiiin . vam ji dat. Pouze pokud nema v ruce viibec zadné
karty, neni touto kartou postizen.

Intrika (2x)

Smis zahnat libovolného rytife jiného hrdce
z vybrané kriZzovatky. K této kriZovatce vsak
musi vést tvad silnice, resp. linie lodi (pfi hre
s rozsifenim Namornici).

Pomoci této karty mUzete zahnat ciziho rytite,
ktery blokuje kfizovatku pro stavbu, resp.
prerusuje obchodni cestu. Na danou kfizovatku muizete pozd&ji
vy Ci postizeny hra¢ opét rytife umistit. Pro zahrani této kar-
ty nemusite mit na hernim planu zadné rytire. Zahnany rytif
musi byt premistén podle béznych pravidel pro zahnani. Jest-
lize neexistuje Zadna povolena kfiZzovatka, kam by se mohl
premistit, vrati se do osobni zasoby svého vlastnika.

lodi (pi hfe
s rozsirenim NGmornici.
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Sabotaz (2x) ho rytife, smite povolat vlastniho mocného rytife i v pfipadé,

Vsichni hraci, ktefi maji stejné nebo vice vitéznych ze jste dosud nedosahli 3. stupné rozvoje v oblasti politiky.
bodu nez ty, musi okamzité vratit do banku polo- Nové povolany rytif ma stejny status (aktivni/neaktivni) jako
vinu svych karet z ruky (surovin a zboZi). odstranény rytit.
V pfipadé lichého poctu se jako obvykle za- Ve
i o PTG y bod (1x)

OkrOHh'EU,e dold (naprlklaq ma-li nékdo 9 karet, | Ustava. Jakmile tuto kartu ziskds, vyloZ ji pred
musi vratit do banku 4 z nich). sebe. Ma hodnotu 1 vitézného bodu.

Karta Vitézny bod se nikdy nevyklada licem dold.

Stejné jako vSechny karty pokroku se nepocita,
kdyz padne ,7"

Spionaz (3x)
Prohlédni si karty pokroku libovolného hrace
a1z nich si vezmi.

Je dovoleno zmocnit se takto dali karty Spionaz
a tu pak okamzité pouzit. Kartu Vitézny bod nelze
ukrast.

Zrada (2x)

Viyber si jiného hrace, ktery musi odstranit z her-
niho planu 1 svého rytife. Na jeho misto povo-
lej vlastniho rytire se stejnou silou a ve stejném
stavu.

Pokud dany hra¢ odstrani svého rytife a vy
nemUzete povolat rytife se stejnou silou, smite
ho nahradit rytifem s nizsi silou. Jestlize napfiklad odstrani sil-
ného rytife ve chvili, kdy jiz mate oba své silné rytife na hernim
planu, smite misto n&j povolat prostého rytife. Pokud ani to
neni mozné, musi dany cilovy hrac¢ svého rytire odstranit, ale
vy svého nepovolate. Pokud takto dojde k odstranéni mocné-

Mésta a rytiri v kombinaci s Namorniky

Rozéifeni Mésta a rytifi mlzete kombinovat i s rozéifenim Ndmornici. Nejlépe se k tomu hodi scénare jako K novym brehim nebo
Pres poust. Naopak nevhodné jsou scénare s velkym poctem malych ostrovl a scénafe, v nichz se pouzivaji dily krajin licem dold. Pfi
hfe s Ndmorniky myslete rovnéz na to, ze urcité véci, jez se tykaji silnic, se mohou vztahovat i na lodé.

Dodatec¢na pravidla

Pro scénére s nékolika ostrovy plati pfi Utoku barbarského vojska stejna pravidla jako u Mést a rytifd, tedy jeho sila vychazi z celkové-
ho poctu mést na hernim planu bez ohledu na to, kde se tato mésta nachazi. Totéz plati pro uréovani sily catanského rytirstva.

Rytife Ize pfemistovat i pres more, pokud jsou vychozi a cilova kfizovatka navzajem propojeny silnicemi a lodémi ¢i pouze lodémi.
Aktivniho rytife smite prfemistit i na kfizovatku sousedici pouze s mofem, pokud k této kfizovatce pfiléha vase lod (rytif se v tomto
pfipadé nachazi na jeji palubé).

Jestlize se rytif nachazi na kriZzovatce, k niz priléha posledni lod z oteviené linie lodi, dochazi k jejimu uzavfeni. Posledni lod nelze
pfesunout i v pfipadé, ze by se tim prerusilo rytifovo spojeni k nékteré stejnobarevné vesnici.

Pokud prerusite cizi linii lodi rytifem (nebo vesnici), povazuje se tato linie lodi pfi uréovani nejdelsi obchodni stezky za prerusenou.
Presto vlastnik této linie lodi ji nesmi zrusit tim, Ze pfesune lodé sousedici s cizim rytifem.

Jestlize deaktivujete rytife stojiciho na kfizovatce u dilu more s pirdtem, smite pirata prfesunout.
Pocet vitéznych bodl vyZadovany jednotlivymi scénari se zvysuje o 2.

Za mésto u zlatonosné feky ziskavate vzdy suroviny, nikdy ne zbozi.

Obchodnika nelze umistit na zlatonosnou reku.

Pravidlo, Ze se zlodé&j nesmi pfesunout, dokud barbafi poprvé nedorazi na Catan, plati i pro pirata. Pirdta Ize pouzivat soucasné se
zlodéjem nebo misto néj.
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