A Pichled hry OSADNICI

a startovni rozmisténi pro zacatecniky 7 KATANID
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Piedtéte si nejprve tento Gvodni prehled, abyste ziskali pfedstavu o hie. K co nejjednodussimu vstupu do hry slouzi ocenény systém
pravidel Osadnikii z Katanu, ktery se sklada ze t¥ ¢asti — @), @ a @.

@ Po tomto pichledu si pfectéte kratké uvedeni do hry na druhé strané. Potom muzete ihned za&it hrit.

G Odpovédi na specidlni otdzky tykajici se pravidel si mizete vyhledat v Almanachu Osadnikd. Naleznete zde ptiklady a dopliikové varianty pravidel.

Lezi pfed Vami ostrov Katan. Sklddd se z 19 dila
pevniny obklopenych mofem. Vas$im tkolem je
ostrov osidlit.

Vidy je vyhodnéjsi, kdyz vesnice hraniéi
s vice typy krajiny (max. tfemi). Vyndsi tak svému
_ . majiteli vice druhd surovin podle toho, jaké &islo
Na ostrové Katan je poust a pét daliich typit . R ' =N padne. Na na§e_m obrézku.hraniél' vesn?ce C
krajiny. Kady typ krajiny skryvd jiné suroviny. el ‘_ - 2 Y 3 ! : s lcsen}, hv?raml a ?al'forkatlnvotl,, ale vesnice D,
les = dfevo  (kldy) < e . .' ; T kterd lezi na motském pobfezi, pouze s lesem
pastvina vlna (ovce) a polem.
pole obili  (snopy obili)
pahorkatina cihly (i)
hory ruda  (zelezo)
poust z4dné suroviny

F1 Nyni jste jiz pracovity osadnik
a shromazdujete své suroviny. Ale
protoze méte na zacdtku jen 2

vesnice, nemdte pravdépodobné

’ . M| ptistup ke v§em surovindm. To

Na zaddtku hry méte dvé e B ;e N nen{ pro budoucnost dobré,

vesnice a dvé silnice. Dvé f oF o A - T ; O b A M o protoze ke stavbé potie-

vesnice znamenajf jiz 2 body. o . =% i / p-- SR | T 5 . bujete vzdy urcitou kombi-

Kdo ziskd nejdfive 10 i B L4l - . h L S _ S\ naci surovin.

bodd, zvitézil. : ' : gR

PA T ¢ r— &y e e T — - . Proto se svymi

Abyste tedy ziska- i s S 0 : - 1. e e AE T spoluhrévéiobchodu—
li dal3f body, musite B Al -, L= . ) gl - Y e O jete. Cinite jim
stavet silnice, i T " ! = L_ e b f ¥ ) ) P A obchodni névrhy
vesnice a ty c hE T e [ e - . ' : T Dy ™ neboodpoviddte
pak rozsifovat - g g 4 "" M- ; { L M e iR 3 ] F i = na jejich ng-
na mésta. Za . Ao L ' . /A TN " E B o Al e vthy, a rak,
mésto ziskdte 2 5 3 s T . \ ! 4 s M S ! kdyz to vyjde,
body. Ale chcete-li s AR N NN /“\\ ; e B 7 L ziskdte surovinu,
stavét, potfebujete : 1 A M) s et : : 3 By Tk o kterd vaim chybi.

suroviny. ..
Y Novou vesnici

Jak se dostanete ' g oy ] f; . miiZete postavit na
k surovindm? Uplné snad- | TRy ¢ g ciy . 0 ’ 2 volné kfizovatce za pfed-
no: v kazdém kole lze ziskat N 7 AN B 8 R g™ pokladu, e k ni vede jedna
vynos z jiné krajiny. Hazi se et~ sy ) IR S A ’ . o z vasich silnic. Dal3{ vesnice
2 kostkami a podle souétu se 3. ; i 7,y o vak nesmi byt na nejblizi{
uréi, ze kterého dilu budou vyno- - ) . - o ¥t _ S : ; sousedni kfiZovatce.

sy. Kazdy dil je oznacen Zetonem . '
od 2 do 12. Napf: hodi-li hra¢ 3,
vynéseji dily oznacené trojkou (podle
obrdzku tedy les - dfevo a pole - obili).

Ale vidy si promyslete, kde svou

vesnici postavite. Cisla na

zetonech maji riiznou velikost podle to-

ho, jakd je pravdépodobnost, ze padnou

(¢im véi &islo, tim Castéji padd). Cisla 6 a 8
jsou navic cervend, budou padat nejéastéji.
A &m Castéji Cislo padd, tim vice vynost

Suroviny si viak berou jen ti hrddi,

ktef{ maji svou vesnici nebo mésto na hranici

s danym dilem krajiny. Podle naseho obrdzku
vesnice ¢erveného A hrani¢i s polem a oranzového

B s lesem. Kdyz padne 3, ¢erveny dostane obili : : ., , v
a oranovy dievo. . : Cést ) prosim otocte!

osadnikim krajina pfindsi.
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¢) PRAVIDLA HRY

V tomto ndvodu jsou vsechny potiebné informace.
Pokud se chcete v pritbébu hry dozvédét vice, mdte
k dispozici Almanach Osadniki, kde si vyhledite

pFislusné heslo ().

Vystavba ostrova

Startovni rozmisténi pro zacite¢niky

Hraci pldn sice muze byt pokazdé jiny, ale pro zacdtek
doporucujeme postavit ostrov podle naseho obrdzku. Nabizi
vyrovnané Sance pro vechny hriée. Postavte tedy vSechny
dily krajiny, polozte na né zetony s ¢isly, pak more tak, jak
je uvedeno.

Startovni rozmisténi pro pokrodilé

S variabilnim hracim pldnem si jist¢ uZijete vice zdbavy.
Dily krajiny promichejte, rozlozte ndhodné a ostrov bude
pokazdé jiny. Informace najdete v almanachu pod hesly
Vystavba variabilniho hractho plinu (™). Daldi uZite¢né
tipy pak pod hesly Fize zakldddni () a Taktika ().

Priprava

* Hrddi si vyberou barvu a kazdy dostane 5 vesnic, 4 mésta
a 15 silnic. Ani vic, ani méné! Kazdy hrd¢ si postavi 2
vesnice na hraci pldn (viz obrdzek) a zbyly materidl si
nechd pfed sebou. Pokud hraji jen 3 hrddi, veskery ma-
teridl ¢erveného zistane v krabici.

* Kazdy hra¢ si vezme kartu se stavebnimi ndklady ().

* Karty Nejdelsi obchodni cesta (™) a Nejvétsi vojsko ()
se pripravi na stranu. Rovnéz tak hraci kostky.

* Karty se surovinami se roztfidi a pét balicka se polozi
licem nahoru do pfihrddek na karty. Ptihrddky se polozi
vedle hraciho plénu.

* Ak¢ni karty se promichaji a bali¢ek se polozi licem dolt do
posledni volné piihrddky.

* Pak si hrd¢i vezmou suroviny - vynosy (™) za vesnici
s hvézdickou. Za kazdy dil krajiny hranicici s touto
vesnici si hré¢ vezme jednu kartu s piislu$nou surovinou.
Modry tedy dostane 2 dfeva a 1 obili.

* Hridi si své karty se surovinami drZi tak, aby je ostatni
nevidéli.

Piehled pritbéhu hry

Zacind nejstarsi hrdc. Ten, kdo je na tahu, mize provddét

vsechny kroky v uréeném poradi.

1. Hodi kostkami, aby se uréily vynosy surovin ()
v tomto tahu. Vysledné ¢islo je platné pro vsechny
hrace.

2. Chce-li, mtze obchodovat (™) = sméfiovat suroviny se
spoluhrédi i se zdmofim.

3. Také miize stavét (D): silnice (™), vesnice (™), mésta
(M) ptipadné kupovat akéni kartu (™). Hré¢ na tahu
muzZe také zahrat akéni kartu, a to v kterékoli fizi svého
tahu.

Pokracuje soused po levé strané 1. krokem.

Tip: Pokrocilym hré¢im doporucujeme fize 2 a 3
neoddélovat. Podrobnosti najdete v almanachu pod heslem
Kombinovan4 fize obchodu a stavéni ().

Pribéh hry detailné

1. Vynosy surovin ()

* Hr4¢ hdzi obéma kostkami. Soudet ¢isel uréi krajinu,
kter4 d4 vynos.

Piectéte si nejprve tivodni prehled hryona zadni
strané. Poté si prostudujte kritké uvedeni do
hry - Pravidla hry @ a budete schopni zahrit si
vasi prvni hru. Doporucujeme vim nepodcefiovat
studium pravidel, kterému je tfeba vénovat urdity
¢as. Herni tipy, ilustra¢ni piiklady a odpovédi na

otdzky naleznete v Almanachu Osadniki @, kde
jsou abecedné sefazené podle kli¢ovych hesel.
Mite-li otdzky k tivodnim pravidliim hry, odpovédi
vyhledéte také v Almanachu Osadniki.

(M) Sipka znamend, 7e toto kli¢ové slovo
naleznete v Almanachu.

* Hradi, keef{ maji vesnici na kfiZzovatce (™) u krajiny
s hozenym ¢islem, si vezmou 1 kartu se surovinou. Ma-li
hra¢ vesnic vice, dostane surovinu za kazdou z nich.

2. Obchod ()
Pak miize hri¢ obchodovat, aby si doplnil chybéjici
karty.

a) Vnitini obchod ()
Ten, kdo je prdvé na fad¢, muze obchodovat se v§emi
spoluhrédi. Hldsi, co potiebuje, pfipadné co nabizi.
Nebo se poptd, co kdo nabizi a uini protinabidku.
POZOR: Obchodovat je mozno pouze s hrdc¢em, ktery
je na tahu, ostatni nemohou obchodovat mezi sebou.

b) Obchod se zimofim ()

Obchodovat lze i bez spoluhrdca!

* Kdykoli mutze hrd¢, keery je na tahu, sménovat libovolné
suroviny v poméru 4:1, tj. odevzdd do banku 4 stejné
suroviny a vezme si 1 jinou.

* M4-li hrd¢ vesnici v pFistava (M), muze obchodovat
s bankem ve vyhodnéj$im kurzu: 3:1 nebo dokonce 2:1
(surovina je ddna obrdzkem).

POZOR: V kurzu 4:1 mitze obchodovat i hrd¢, ktery nemd

vesnici v pfistavu.

3. Stavéni ()

A ted uZ je mozné stavét, aby vzrostl pocet vyhernich

boda ().

* Kdo chce stavét, musi zaplatit urcitou kombinaci surovin
(viz stavebn{ ndklady) a pak umisti své silnice, vesnice &i
mésta na hracf pldn.

* Nikdo nemiZe postavit vic, nez md v zdsobé¢, tedy
maximalné 5 vesnic, 4 mésta a 15 silnic.

a) Silnice (N); platba dfevem a cihlami

* Kazd4 novd silnice musi navazovat na jiz existujici vlastni
silnici, vesnici ¢i mésto.

* Na kazdé cesté (D) lze vybudovat jen jednu silnici.

* M4-li hrd¢ souvislou silnici z péti tsekit (odbocky se
nepoditaji), ziskdvd kartu Nejdelsi obchodni cesta ().
Tato karta pfipadne vzdy tomu, kdo postavi nejdelsi sou-
vislou silnici.

b) Vesnice (N); platba cihlami, dfevem, vlnou a obilim

* Dii stavbé vesnice je tfeba dbdt na vzdélenost mezi vesni-
cemi (viz pravidlo o vzddlenosti). To znamend, Ze vechny
3 sousedni kiizovatky musi zistat nezastavéné.

* Vesnice vzdy musi navazovat na vlastnf silnici.

* Kazdd vesnice pak pfindsi vynosy z krajin, na jejichz
kiizovatce lezi. Z kazdé krajiny pfinds$i 1 kartu se surovi-
nou.

* Vesnice se pocitd za 1 vyherni bod.

¢) Mésto (N); plati se rudou 3x a obilim 2x

* Mésto vznikne povySenim vesnice.

* Hré¢, ktery je na tahu a chce povysit vesnici na mésto,
si vezme vesnici zpdtky a postavi na hraci plin misto ni
mésto.

* Mésto ptindsi dvojndsobné vynosy, tedy 2 karty se surovi-
nou

* Mésto se politd za 2 vyherni body.

d) Akéni karty (N); plati se rudou, vlnou a obilim

* Kdo si zaplati akéni kartu, bere si tu horni z balicku
akénich karet.

* Existuji tyto 3 druhy akénich karet: Rytif (W),
Pokrok (™) a Karta s body ()

* Ak¢ni kartu drzi hrd¢ zakrytou az do okamziku pouziti,
nejlépe tak, aby spoluhradi nemohli vyvozovat zddné
zavery.

4. Mimoiddné pfipady

a) Padla sedmicka, nastupuje zlodéj (M)

* V okamziku, kdy v sou¢tu padlo 7, zédny hrd¢ nebere
suroviny.

* Kazdy, kdo ma vice nez 7 karet, odevzdd polovinu z nich
do banku (lichy pocet se zaokrouhli dolu).

* Poté se pfemisti zlod¢j (M) (viz body 1. a 2.).

1) Hrd¢ premisti zlodéje (™) na zeton jiného libovolného
dilu krajiny.

2) Pak ukradne 1 surovinu jednomu z hrdéa, keefi u tohoto
dilu krajiny maji vesnici nebo mésto. Okrddany hrd¢ drzi

karty licem k sobé¢.

Pozor: Padne-li ¢islo Zetonu, na kterém stoji zlodéj, majitelé
pfilehlych osad neberou Zédné suroviny. Zlod¢j ztstane na
misté.

b) Akéni karta ()
Hrd¢ na tahu muze zahrdt jednu akéni kartu v keerékoli f4zi
tahu. Nesmi to vak byt karta, kterou prévé koupil!

Rytif: ()

* Kdo zahraje kartu Rytif, musi pfemistit zlodéje (viz vyse
4a) body 1. a 2.).

e Zahrand karta s rytifem zustane lezet pfed hra¢em licem
nahoru.

* Kdo md jako prvni zahrané tfi rytife, dostane kartu
Nejvétsi vojsko v hodnoté 2 bodu.

o Ziskd-li jiny hrd¢ vyssi pocet rytift, karta (a tedy i body)

se st¢huje k nému.

Pokrok: ()
Kdo zahraje tuto kartu, ¥di se jejimi pokyny. Kartu hri¢
polozi pfed sebe licem nahoru.

Karta s vyhernim bodem: ()
Tuto kartu hrd¢ drzi v tajnosti a ukdze ji, az kdyz md i s touto
kartou 10 bodt. Hra kondi.

Konec hry ()

Hra kon¢i v okamziku, kdy néktery z hré¢t dosdhl 10 bodt
(¢i vice). Vyhrde mize pouze hrd¢, keery je prévé na tahu
a dosdhl v tomto tahu min. 10 boda.




