
Almanach obsahuje podrobné vysvìtlení všech pravidel „Osadníkù z Katanu“ v abecedním poøadí. 
Tento podrobný výklad pravidel nemusíte èíst pøed první hrou. Zaènìte hrát jednoduše podle 
pravidel hry. Pokud budete mít poté dotazy, mùžete je zde pod odpovídajícími hesly vyhledat. Kromì 
toho najdete na zadní èásti almanachu od strany 10 podrobné ukázky hry, jež Vám pomohou se 
s hrou lépe seznámit.

Podrobný výklad pravidel a příklady ke hře



Nejvìtší 
vojsko: 2 body

STAVEBNÍ NÁKLADY
Silnice

Vesnice

Město

Akční karty

0 bodů

1 bod

2 body

? bodů
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Nejdelší 
obchodní cesta: 2 body

Tuto kartu obdrží ten hráč, který postaví 
nepřerušenou obchodní cestu nejméně z 5 silnic. 
Jakmile jiný hráč vybuduje delší obchodní cestu, 

převezme tuto kartu od jejího vlastníka.

Nejdelší obchodní cesta
2 body

Tuto kartu obdrží ten hráč, který první vyloží 
tři rytíře. Jakmile jiný hráč vyloží více rytířů, 

převezme tuto kartu od jejího 
dosavadního vlastníka.

Největší vojsko
2 body
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VYNÁLEZ
Když vyložíš tuto kartu, 

vezmi si hned 2 libovolné 
karty se surovinami 

z banku.

 Pokrok UnUUUnUniUniUnUnUn
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 Katedrála
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1
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 Parlament
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1
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 Tržiště

bod
1
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1

 Knihovna Pokrok

STAVBA SILNIC
Když vyložíš tuto kartu, 

můžeš si postavit 
2 silnice zdarma.

MONOPOL
Když vyložíš tuto kartu, 
vyber si jednu surovinu. 
Všichni hráči Ti musí dát 

všechny karty s touto 
surovinou, které mají.

 PokrokRytíř

Když vyložíš tuto kartu, 
přesuň zloděje a vezmi si 

jednu kartu od hráče, který 
byl zlodějem 

poškozen.
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Herní materiál

19 šestihranných dílů s různými typy krajiny
 les (4)
 pastvina (4) 
 pole (4)
 pahorkatina (3)
 hory (3)
 poušś (1)

 6 èástí rámu6 èástí rámu s 9 pøístavy

95 karet se surovinami (po 19 od každé)
 døevo = klády = z lesa
 vlna = ovce = z pastviny
 obilí = snopy obilí = z pole
 cihly = jíl = z pahorkatiny
 ruda = železo = z hor

25 akčních karet
 Rytíø (14)
 Pokrok (6)
 Karta s výhením
 bodem (5)

   4 karty se stavebními náklady             2 zvláštní karty
      Nejdelší obchodní cesta          Nejvìtší vojsko

   

Hrací fi gurky 
(ve čtyřech barvách)
 16 mìst
 20 vesnic
 60 silnic

18 žetonů s čísly

mìsto                  vesnice             silnice

1× 2× 2× 2× 2× 2× 2× 2× 2× 1×

2 přihrádky na karty 1 fi gurka zloděje 2 kostky



Podrobné vysvětlivky a příklady ke 
hře Osadníci z Katanu.
Seznam základních pojmů:

Akèní karty
Cesta
Fáze zakládání
Karta s výherním bodem
Køižovatka
Kombinovaná fáze obchodu a stavìní
Konec hry
Mìsto
Nejdelší obchodní cesta
Nejvìtší vojsko
Obchod
Obchod vnitøní
Obchod se zámoøím
Pobøeží
Pokrok
Poušś
Pravidlo o vzdálenosti mezi dvìma vesnicemi
Prùbìh hry
Pøístav
Rytíø
Sedmièka padla, nastupuje zlodìj
Silnice
Startovní rozmístìní pro zaèáteèníky
Stavební náklady
Stavìní
Suroviny – karty
Suroviny – obchod
Suroviny – výnosy
Taktika
Vesnice
Výherní body
Výstavba variabilního hracího plánu
Zlodìj
Žetony s èísly

A
Akční karty
Existují 3 druhy akèních karet: Rytíø (➔), Pokrok (➔) 
a Karty s výherním bodem (➔). Hráè, který kupuje akèní 
kartu, si vezme vrchní z balíèku zakrytých karet. Hráè své 
akèní karty drží v tajnosti, aby ostatní nemohli vyvozovat 
žádné závìry, až do okamžiku, kdy je chce zahrát. To mùže 
být v kterékoliv fázi tahu, tøeba i pøed hodem kostkami. Hráè, 
který je na tahu, mùže zahrát vždy jen jednu akèní kartu, ale 
ne tu, kterou právì v tomto kole koupil. Jedinou výjimkou 
je Karta s výherním bodem, je-li toto právì desátý bod. Pak 
hráè vynáší kartu hned, vyhrává a hra konèí. Všechny karty 
s výherním bodem se odkrývají až na konci hry. 

C
Cesta
Cesty jsou spoleèné hrany dvou sousedních dílù herního plánu. 
Na cestì lze vybudovat silnici (➔). Každá cesta je ohranièena 
2 køižovatkami (➔), kde se dotýkají 3 díly krajiny.

F
Fáze zakládání
• Když se postaví hrací plán (pro zaèáteèníky nebo varia-

bilní), každý hráè si vezme materiál ve své barvì: 5 vesnic, 
4 mìsta a 15 silnic a dále kartu se stavebními náklady.

•  Karty se surovinami se rozdìlí a vytvoøí 5 balíèkù, které se 
uloží do pøihrádek v krabici. Ty se pøipraví vedle hracího 
plánu.

•  Pøipraví se obì zvláštní karty a hrací kostky.
•  Akèní karty se zamíchají a zakrytý balíèek se položí do 

poslední volné pøihrádky v krabici.
•  Zlodìj se postaví na poušś.
V zakládací fázi jsou 2 kola, kdy hráèi postupnì postaví 
2 silnice a 2 vesnice. 

1. kolo
Všichni hodí kostkou a vyhraje ten, kdo hodil nejvíc. 
Hráè si zvolí køižovatku a umístí na ni jednu svou vesnici. 
K umístìné vesnici pøipojí jednu silnici v libovolném smìru. 
Ostatní pokraèují ve smìru hodinových ruèièek.
Pozor: Všichni musí dodržovat pravidlo o vzdálenosti 
mezi 2 vesnicemi.
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2. kolo
Poslední z prvního kola hned umisśuje druhou vesnici 
a druhou silnici. Ostatní následují proti smìru hodinových 
ruèièek, tedy první hráè je nyní poslední. Druhou vesnici 
mùže hráè postavit kdekoli, nemusí navazovat na první. 
Silnice opìt navazuje v libovolném smìru. Za tuto druhou 
vesnici si hráèi již berou své první výnosy: vezmou si od 
každého pøilehlého dílu kartu s pøíslušnou surovinou.
Hráè, který zaèínal, zaèíná i hru samotnou: hází 
a urèuje tak výnosy z prvního tahu. Tipy najdete pod 
heslem Taktika.

K
Karta s výherním bodem
Mezi akèními kartami jsou i Karty s výherním bodem. Tuto 
kartu si hráè mùže koupit. Pokud hráè koupí akèní Kartu 
s výherním bodem, je vhodné držet ji takovým zpùsobem, 
aby si ostatní hráèi nemohli nic urèitého domyslet. 
V okamžiku, kdy má hráè pohromadì všech 10 bodù teprve 
odkrývá svou Kartu s výherním bodem. Je pøípustné, aby 
Karet s výherním bodem bylo více. 

Křižovatka

Místo, kde se hrotem dotýkají 3 díly, se nazývá køižovatka. 
Pouze zde se smìjí stavìt vesnice. Vesnice èi mìsto na 
køižovatce je ovlivnìno všemi pøilehlými krajinami.

Kombinovaná fáze obchodu a stavění
Oddìlení fáze obchodu a stavìní je urèeno pro zjednodušení 
pro zaèáteèníky. Pokroèilí hráèi mohou po házení kostkami 
stavìt, obchodovat a zase stavìt atd.

Konec hry
Hra konèí, když hráè, který je na tahu, dosáhne 10 bodù.
Pøíklad: Hráè má 2 vesnice (2 body), Nejdelší obchodní 
cestu (2 body), 2 mìsta (4 body) a 1 Kartu s výherním 
bodem. Koupí si akèní kartu a je to další Karta 
s výherním bodem. Hráè nyní odkryje oba body na 
akèních kartách a vyhrává. 

M
Město
Jen již existující vesnici lze povýšit na mìsto. Hráè zaplatí 
podle stavebních nákladù suroviny za mìsto, vezme si zpìt 
vesnici a na její místo postaví mìsto. Každé mìsto má hod-
notu 2 výherních bodù. Mìsto také pøináší svému majiteli 
dvojnásobné výnosy z pøilehlých krajin. Uvolnìnou vesnici 
(domek) je možné v budoucnu znovu použít. 

Pøíklad: Modrý pøi hození 8 inkasuje celkem 3 rudy 
(1 za vesnici a 2 za mìsto). Oranžový dostane 2 døeva 
za mìsto. 
Tip: Bez mìst se hra dá tìžko vyhrát, protože vesnice je 
pouze za 1 bod a hráè má k dispozici jen 5 vesnic.

N
Nejdelší obchodní cesta
•  Když se hráèi podaøí postavit souvislou silnici minimálnì 

z 5 úsekù, dostane zvláštní kartu, kterou položí pøed sebe. 
Tato karta má hodnotu 2 výherních bodù. Pozor: Má-li 
cesta odboèky, platí vždy jen nejdelší souvislý úsek.

•  Kdykoli jiný hráè postaví silnici delší, dostane kartu 
i s body on.

•  Obchodní cestu lze pøerušit! Pokud jiný hráè postaví 
vesnici na køižovatce, která je souèástí nejdelší cesty, je 
tato pøerušena a karta se mùže stìhovat k jinému hráèi.
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vesnice silnice



Pøíklad: Oranžový mìl „Nejdelší obchodní cestu“ ze 
7 silnic. Èervený ji ale pøerušil svojí vesnicí a kartu 
„Nejdelší obchodní cesta“ získává tedy on.

  Pozor: Vlastní vesnice/mìsta obchodní cestu nepøerušují!
•  Mají-li po pøerušení dva èi více hráèù stejnì dlouhé 

souvislé silnice, karta se vrací do banku až do okamžiku, 
kdy má jeden hráè opìt delší silnici než ostatní.

Největší vojsko
Vyloží-li hráè, který je na tahu, pøed sebe tøetí kartu Rytíø, 
získává zvláštní kartu Nejvìtší vojsko s hodnotou 2 výherních 
bodù. Tuto zvláštní kartu položí hráè pøed sebe. 
Pokud pozdìji jiný hráè odkryje více rytíøù, stává se novým 
majitelem karty Nejvìtší vojsko. S ní získává i 2 výherní body. 

O
Obchod
Hráè, který je na tahu a již inkasoval výnosy surovin, mùže 
obchodovat, aby doplnil chybìjící suroviny. Mùže vymìòovat 
suroviny se spoluhráèi (vnitøní obchod) nebo s bankem 
(obchod se zámoøím). Obchodovat mùže libovolnì dlouho, 
ale jen dokud má s èím. 

Obchod vnitřní
Hráè, který je na tahu, mùže smìòovat suroviny s ostatními 
spoluhráèi. Omezen je pouze svými zásobami a obchodní 
zdatností. Záleží jen na nìm, jaké karty a za kolik vyobchoduje.
Pozor: mìnit lze pouze s hráèem na tahu, ostatní hráèi 
mezi sebou mìnit nemohou.
Pøíklad: Hráè chce postavit silnici. Má 2 døeva a 3 rudy. 
Potøebuje však ještì cihlu. Ptá se tedy: „Kdo mi dá cihlu? 
Nabízím rudu.“ Spoluhráè nabízí: „Dám ti cihlu, když mi 
dáš 3 rudy.“ Ale jiný spoluhráè nabídne: „Dostaneš cihlu 
za 1 døevo a 1 rudu.“ Hráè na tahu se rozhodl pro druhou 
nabídku. Pozor: Mìnit mùže jen první (ten, který je na 
tahu) s kýmkoliv, ale druhý s tøetím nikoliv.

Obchod se zámořím
Hráè na tahu mùže obchodovat také bez spoluhráèù – obchoduje 
se zámoøím.
•  Nejjednodušší, ale nejménì výhodné je smìòovat 

v pomìru 4:1. Hráè odloží 4 stejné suroviny do banku 
a vezme si tu, kterou potøebuje. K této transakci 
nepotøebuje hráè žádný pøístav.

Pøíklad: hráè dá do banku 4 rudy a vezme si 1 døevo. 
Výhodnìjší by jistì bylo obchodovat se spoluhráèi, ale 
pokud nechtìjí nebo nemohou…

•  Další variantou zámoøského obchodu je vlastní pøístav. 
Hráè si mùže postavit vesnici na køižovatce s oznaèením 
pøístavu. Existují:

1. Normální přístav: Hráè, který má vesnici 
v normálním pøístavu, mùže, je-li právì na tahu, odložit 
3 stejné jakékoli suroviny a vzít si 1 jinou.

Pøíklad: hráè odloží 3 døeva a vezme si 1 rudu. 

2. Specializovaný přístav: Na nìkterých pøístavech 
je symbol urèité suroviny a pomìr 2:1. To znamená, 
že hráè, který zde má vesnici nebo mìsto, mùže mìnit 
vyobrazenou surovinu ve výhodném pomìru: odevzdá 2x 
danou surovinu a vezme si 1 tu, které se mu nedostává. 
V tomto pøístavu však nelze mìnit suroviny v pomìru 3:1.

Pøíklad: hráè má pøístav s obrázkem døeva. Odevzdá 
do banku 2 døeva a vezme si rudu. Nebo 4 døeva za 
2 jiné suroviny.

P
Pobřeží
Místo, kde zemì hranièí s moøem, se nazývá pobøeží. Podél 
pobøeží lze stavìt silnice. Na køižovatce s moøem lze stavìt 
vesnice a povyšovat je na mìsta. 
Nevýhoda: Výnosy jsou pouze ze dvou nebo dokonce 1 typu 
krajiny.
Výhoda: Je možné postavit vesnici nebo mìsto v pøístavu, 
který pak umožòuje výhodnìjší obchod.
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Pokrok
Karta Pokrok patøí do skupiny akèních karet.
•  Stavba silnic (2x): Kdo zahraje tuto kartu, mùže ihned 

postavit 2 nové silnice (podle normálních pravidel), za 
které se neplatí surovinami. 

•  Vynález (2x): Tato karta opravòuje hráèe k okamžitému 
odbìru 2 libovolných karet se surovinami. Pokud ještì 
nestavìl, mùže kartu využít právì ke stavbì.

•  Monopol (2x): Kdo zahraje tuto kartu, vybere si jednu 
libovolnou surovinu a všichni hráèi mu musí odevzdat 
veškeré karty s touto surovinou, které mají právì v ruce. 

V jednom tahu mùže hráè zahrát pouze jednu akèní kartu. 

Poušť
Poušś je jediný díl krajiny, ze kterého nejsou žádné výnosy. 
S tím je tøeba poèítat, stavíte-li vesnici na køižovatce s pouští. 
Poušś je rovnìž pùvodním domovem Zlodìje. Tady stojí 
Zlodìj na zaèátku hry než padne 7 a je pøesunut jinam. 

Pravidlo o vzdálenosti mezi dvěma 
vesnicemi
Vesnici lze postavit na volné køižovatce pouze v pøípadì, že 
žádná ze sousedních 3 køižovatek již není zastavìna.

Průběh hry
Struèný pøehled hry vèetnì odkazù na pøíslušná hesla:
1.  Výstavba variabilního herního plánu
2.  Pøíprava: fáze základní
3.  Hra: Zaèíná první hráè a pokraèuje se dle smìru 

hodinových ruèièek. Každý hráè, který je na tahu, provádí 
postupnì tyto 3 kroky:
•  Hází obìma kostkami – výsledný souèet platí 
      pro všechny.
•  Obchoduje se surovinami.
•  Staví silnice, vesnice a mìsta, kupuje akèní karty.

Když ohlásí konec svého tahu, pokraèuje ve høe hráè po jeho 
levici.

Přístav
Když chce 
hráè vlastnit 
pøístav, musí 
postavit vesnici 
na pobøeží, na hranici 
pevniny s moøem na 
køižovatce oznaèené 
kruhovou výseèí. Kdo 
má pøístav, mùže výhodnìji 
obchodovat se zámoøím (viz. Obchod se zámoøím). 
Pozor: Pokud hráè postaví pøístav, mùže ho použít 
k obchodování až v následujícím kole.

R
Rytíř
Kdo v prùbìhu svého tahu zahraje kartu Rytíø, musí ihned 
pøemístit zlodìje. 
•  Hráè pøesune figurku zlodìje na libovolný jiný žeton.
•  Pak mùže ještì okrást nìkterého ze spoluhráèù, kteøí 

mají mìsto nebo vesnici na hranici tohoto dílu. Uèiní tak 
jednoduše tím, že mu vytáhne 1 kartu z ruky. Okradený 
hráè drží karty lícem k sobì, aby do nich zlodìj nevidìl.

•  Dokud nìkdo jiný nezahraje Rytíøe nebo dokud 
nepadne 7, platí, že krajina se zlodìjem nevynáší žádné 
suroviny.

•  Kdo jako první vyloží celkem 3 Rytíøe, dostane zvláštní 
kartu Nejvìtší vojsko, která má hodnotu 2 výherních 
bodù.

•  V okamžiku, kdy jiný hráè vyloží více Rytíøù, stìhuje se 
karta i s body k novému majiteli.

Pøíklad: Hráè vyloží kartu Rytíø. Pøemístí zlodìje z hor 
do lesa na žeton s èíslem 4. Od hráèe A nebo B si vezme 
z ruky kartu se surovinou. Padne-li v dalších tazích 
souèet 4, hráèi A a B nedostanou žádné výnosy døeva.

S
Sedmička padla, nastupuje zloděj
Když v souètu hodu dvou kostek padne 7, nikdo nebere 
žádné výnosy. Naopak: 
•  Všichni si spoèítají karty v ruce. Kdo jich má více než 7 

(tj. 8, 9 a více), musí polovinu odevzdat do banku. 
Pøi lichém poètu karet hráè vrátí polovinu karet 
zaokrouhlenou dolù. Vrací se karty podle vlastního 
výbìru.
Pøíklad: Petra má 6 karet, Jana 8 a Karel 11. Jana tedy 
vrátí 4 karty a Karel odloží 5 karet.

•  Poté hráè, který házel, vezme zlodìje a pøemístí jej na 
žeton na jiném dílu krajiny. Z tohoto dílu nebudou 
prozatím žádné výnosy. Kromì toho si ještì vybere 
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jednoho z hráèù, jejichž vesnice nebo mìsto leží na 
hranici nového domova zlodìje, a okrade jej – vezme si 
z jeho ruky jednu kartu se surovinou. Okrádaný hráè 
pøitom drží karty lícem k sobì, aby na nì zlodìj nevidìl. 
Viz také heslo Rytíø (➔).

•  Zlodìje je možné umístit také na poušś, i když tam neleží 
žádný žeton.

Hráè pokraèuje ve svém tahu fází obchodování.

Silnice
Silnice spojují vesnice a mìsta jednoho hráèe. Silnice se musí 
postavit na cestì (viz Cesta (➔)). Není možné postavit novou 
vesnici bez pøedchozí stavby silnice. Silnice nemají hodnotu 
výherních bodù, pouze pokud hráè získá zvláštní kartu 
Nejdelší obchodní cesta (➔). Na každou cestu lze postavit 
jen jednu silnici. Na pobøeží lze stavìt silnice (hranice mezi 
moøem a pevninou), ale mezi dva díly s moøem nikoliv.

Startovní rozmístění pro začátečníky
Jestliže chcete pro zaèátek hrát s pøedem daným herním 
plánem, postupujte následovnì:
•  Sestavte rám z dílù moøe podle obrázku v pravidlech.
•  Rozmístìte do nìj díly s pevninou také podle obrázku.
•  Na díly s pevninou rozložte podle obrázku žetony s èísly.
•  Poté postaví každý hráè 2 vesnice a 2 silnice 

(opìt viz obrázek).
•  Hrajete-li jen ve 3, vraśte všechny figurky jedné barvy 

(napø. èervené) do krabice.
•  Nakonec se urèí zaèínající hráè a ten mùže zaèít.

Stavební náklady
Na kartì Stavební náklady je uvedeno, èím se musí zaplatit 
stavba. Zaplatit znamená odevzdat pøíslušný poèet daných 
surovin do banku. Hráè mùže stavìt silnice, vesnice a ty 
povyšovat na mìsta, dále mùže nakupovat akèní karty 
(viz pøíslušná hesla).

Stavění
Hráè hodil kostkou, vzal si výnosy a vyøídil obchody. 
Teï smí stavìt. To znamená, že odevzdá do banku pøíslušný 
poèet karet se surovinami. Hráè není omezen ve stavìní ani 
nákupu akèních karet nièím jiným než zásobou svých surovin. 
Více viz stavební náklady (➔), silnice (➔), vesnice (➔), 
mìsto (➔), akèní karty (➔).
Každý hráè mùže postavit maximálnì 15 silnic, 5 vesnic 
a 4 mìsta. Povýšením vesnice na mìsto, získá hráè vesnici zpìt 
a mùže ji postavit jinde. Silnice a mìsta zùstávají na hracím 
plánu až do konce hry na svém místì.
Když hráè ohlásí konec stavìní, ukonèil svùj tah a hraje 
soused po jeho levici. Viz též kombinovaná fáze.

Suroviny – karty
K dispozici je 5 druhù surovin. Hráè je získává v podobì 
výnosù jako pøíjem z krajiny, u které leží jeho vesnice nebo 
mìsta. Hráè si drží své suroviny v ruce tak, aby je ostatní 
nevidìli. Pokud v jednom kole nestaèí bank na suroviny pro 
všechny, neinkasuje nikdo. 

Suroviny – obchod
Hráè, který je na øadì, mùže obchodovat. Ostatní mohou 
obchodovat jen s ním, nikoli mezi sebou. Obchod mùže být 
vnitøní nebo se zámoøím. 

Suroviny – výnosy
Hráè, který je na øadì, hází kostkami a souèet bodù urèuje, 
která krajina (díly oznaèené tímto èíslem) dává v tomto tahu 
výnosy. Èísla 2 a 12 jsou 1, ostatní jsou po 2 kusech. 
Hráèi, kteøí mají na hranicích daného dílu vesnici nebo mìsto, 
si berou z banku karty se surovinami: za vesnici jednu kartu, 
za mìsto dvì karty.

T
Taktika
Hrajete-li na variabilnì postaveném herním plánu, je tøeba 
vždy zohlednit odlišnou výchozí situaci. Existuje však nìkolik 
bodù, které je dobré vzít v úvahu pokaždé:
1.  Na zaèátku hry jsou nejdùležitìjší cihly a døevo. Obì 

suroviny jsou tøeba pro stavbu silnic a vesnic. Proto je 
vhodné zajistit si pøísun tìchto surovin vesnicí u dobrého 
lesa nebo pahorkatiny. Dobrý znamená, že je díl oznaèený 
velkým èíslem, které bude pravdìpodobnì padat 
(5, 6, 8, 9). 

2.  Nepodceòujte význam pøístavù. Kdo má vesnici 
u výnosného pole, mìl by si zajistit pøístav specializovaný 
na obilí.

3.  Když zakládáte první dvì vesnice, dejte si pozor, aby 
do budoucna zùstalo dost prostoru pro další rozvoj. 
Napøíklad v nitru ostrova hrozí zablokování spoluhráèi.

4.  Lepší vyhlídky má ten, kdo èile obchoduje. I když nejste 
sami na tahu, snažte se udìlat nabídku hráèi, který vyzývá 
k obchodu. Mùže vám to prospìt do budoucna.

V
Vesnice
Vesnice má hodnotu 1 výherního bodu. Vesnici lze postavit 
na køižovatce, kde se dotýkají 3 díly krajiny. Majitel vesnice 
pak bere výnosy ze všech tøí typù krajiny. Kdo chce postavit 
vesnici, musí: 
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•  Vždy navázat na vlastní silnici
•  Vždy dodržet pravidlo o vzdálenosti mezi dvìma 

vesnicemi
Pozor: Hráè, který postavil 5 vesnic, žádné další nemá. Musí 
nejprve povýšit nìkterou z nich na mìsto, aby získal zpìt 
domek a mohl stavìt další vesnici.

Výherní body
Vyhrává ten, kdo jako první nashromáždí 10 bodù. 
 Vesnice   = 1 bod
 Mìsto  = 2 body
 Nejdelší obchodní cesta = 2 body
 Nejvìtší vojsko  = 2 body
 Karta s výherním bodem  = 1 bod
Každý hráè podle pravidel dostane již na zaèátku 2 body 
(za 2 vesnice). Chybí tedy ještì 8 bodù k vítìzství…

Výstavba variabilního herního plánu
1.  Nejprve sestavte do sebe 6 èástí rámù s pøístavy. Mohou 

být v libovolném poøadí vedle sebe (malá èísla na 
spojnicích se nemusí shodovat), ale dejte pøitom pozor, 
abyste nepoužili rubovou stranu rámù, kde pøístavy 
nejsou.

2.  Díly s pevninou otoète rubem nahoru a zamíchejte je. 
Poté postupnì dávejte díly jeden po druhém lícem nahoru 
dovnitø rámu, dokud jej celý nezaplníte.

3.  Rozložení žetonù s èísly:
• Žetony s èísly otoète písmeny nahoru a položte vedle 
 herního plánu.
• V abecedním poøadí pokládejte žetony na herní 
 plán písmenem dolù (tedy èíslem nahoru). Zaènìte 

 na libovolném rohovém poli a pokraèujte proti smìru 
 hodinových ruèièek.
 Pozor: Na poušś žeton nedávejte.

Z
Zloděj
Èerná figurka je zlodìj. Na zaèátku hry stojí na poušti. 
Pohybuje se pouze tehdy, když padne v souètu 7 nebo 
nìkterý Rytíø (➔).
Když je zlodìj pøemístìn na díl krajiny (postavte jej na 
žeton), nedává tento díl žádné výnosy tak dlouho, dokud 
není zlodìj opìt pøesunut jinam.

Z
Žetony s čísly
Malé kulaté žetony jsou oznaèeny èísly od 2 do 12, pøièemž 
2 a 12 jsou k dispozici pouze 1x, 7 vùbec ne (viz Zlodìj (➔)) 
a ostatní èísla po 2 kusech. Èím je èíslo vìtší (velikostnì, 
nikoli cifra), tím je pravdìpodobnost, že padne, vìtší. 
Nejèastìji padají 6 a 8, proto jsou navíc èervené. 
Èím èastìji èíslo padá, tím èastìji pøináší suroviny hráèùm, 
jejichž osady jsou na hranici pøíslušného dílu krajiny. 
Písmena na zadnì stranì jsou podstatná pouze pro výstavbu 
variabilního herního plánu (viz. heslo Výstavba variabilního 
herního plánu (➔)). 
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ZAHRAJTE SI CATAN 
AŽ V 6 HRÁČÍCH... 

NEBO VYZKOUŠEJTE SAMOSTATNOU HRU 
PRO 2 HRÁČE.

Zkuste další dobrodružství 
z ostrova Katan:

TEMATICKÁ ROZŠÍŘENÍ KE HŘE CATAN – OSADNÍCI Z KATANU:

ROZŠÍŘENÍ JSOU SAMOSTATNĚ NEHRATELNÁ

Mìsta a rytíøi NámoøníciPoklady, draci a objevitelé
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Oranžový hráè by potøeboval 1 døevo, aby z nìho spoleènì s cihlou 
postavil silnici. Èervený hráè a modrý hráè mají døevo. Èervený má jen 
1 døevo a chtìl by si ho ponechat. Modrý má 2 døeva, jedno by poskytl, 
ale jen za 1 cihlu. Protože oranžový má jen 1 cihlu, tato výmìna se 
neuskuteèní. Oranžový hráè nesmlouvá. Cestu tedy nepostaví a pøedá 
kostku dále èervenému hráèi.

Suroviny na zacátku hry 
a posloupnost hry

POSTAVENÍ PRI STARTU A PRÍKLAD HRY

Èervený by potøeboval 1 cihlu, ale oranžový a bílý by si svou cihlu chtìli 
ponechat. Èervený nesmlouvá. Èervený má 1 rudu, 1 obilí a 1 vlnu a koupí 
si za to akèní kartu. Èervený si vytáhne kartu Pokrok – vynález. 
Èervený pøedá kostku modrému.

1. KOLO

2. KOLO



VYNÁLEZ
Když vyložíš tuto kartu, 

vezmi si hned 2 libovolné 
karty se surovinami 

z banku.

 Pokrok

Rytíř

Když vyložíš tuto kartu, 
přesuň zloděje a vezmi si 

jednu kartu od hráče, který 
byl zlodějem 

poškozen.

VYNÁLEZ
Když vyložíš tuto kartu, 

vezmi si hned 2 libovolné 
karty se surovinami 

z banku.

 Pokrok

VYNÁLEZ
Když vyložíš tuto kartu, 

vezmi si hned 2 libovolné 
karty se surovinami 

z banku.

 Pokrok

Modrý by potøeboval 1 cihlu. Bílý by chtìl za 
1 cihlu 1 vlnu. Modrý by si sice radìji nechal 
vlnu, aby si koupil akèní kartu, rozhodne se ale 
pro výmìnu. Modrý a bílý si vymìní 1 cihlu za 
1 vlnu. Modrý postaví 1 silnici. Modrý pøedá 
kostku dále bílému.

Bílý má suroviny na stavbu 1 silnice a ke koupi 
1 akèní karty. Postavil by však radìji 1 silnici 
a 1 vesnici. Proto nabízí 1 obilí a 1 rudu za 
1 døevo a 1 cihlu. Oranžový se rozmýšlí, zda 
na tento obchod pøistoupí. Mìl by tím – až na 
jednu – všechny suroviny pro stavbu mìsta. 
Protože se ale obává, že by mu bílý mohl 2 silnicemi odøíznout cestu, tohoto obchodu se zøekne.
Bílý nemìní, staví 1 silnici a koupí 1 akèní kartu. Bílý si vytáhne kartu Rytíøe.

Oranžový má taktéž suroviny ke stavbì 1 silnice a ke koupi 1 akèní 
karty. Nejdøív koupí akèní kartu. Vytáhne si kartu Pokrok – stavba silnic. 
Nemùže sice kartu ihned použít (právì zakoupené akèní karty se smí 
použít až v pøíštím kole), ale jelikož mùže v pøíštím kole postavit 
2 silnice, ponechá si suroviny, aby s nimi mohl postavit v pøíštím kole 
eventuálnì vesnici.
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3. KOLO

4. KOLO

5. KOLO



 Pokrok

STAVBA SILNIC
Když vyložíš tuto kartu, 

můžeš si postavit 
2 silnice zdarma.

VYNÁLEZ
Když vyložíš tuto kartu, 

vezmi si hned 2 libovolné 
karty se surovinami 

z banku.

 Pokrok Rytíř

Když vyložíš tuto kartu, 
přesuň zloděje a vezmi si 

jednu kartu od hráče, který 
byl zlodějem 

poškozen.

Rytíř

Když vyložíš tuto kartu, 
přesuň zloděje a vezmi si 

jednu kartu od hráče, který 
byl zlodějem 

poškozen.

 Pokrok

STAVBA SILNIC
Když vyložíš tuto kartu, 

můžeš si postavit 
2 silnice zdarma.

Èervený by chtìl postavit mìsto. Má 2 rudy 
a akèní kartu Pokrok – vynález, která mu 
pøinese 2 libovolné suroviny, proto potøebuje 
ještì 1 rudu a 1 obilí. Nabízí tak 1 døevo 
a 1 cihlu za 1 obilí a 1 rudu. Bílý má 2 obilí. 
Tuší ale, že èervený obilí nutnì potøebuje. 
Požaduje proto 1 cihlu a 1 døevo za 1 obilí. 
Èervený není nadšený, nabídku ale se 
skøípajícími zuby pøijme. Èervený dá bílému 
1 cihlu a 1 døevo a obdrží za to 1 obilí. Èervený 
vynese kartu Pokrok – vynález, vezme si 
1 rudu a 1 obilí a postaví pomocí 3 rud a 2 obilí 
mìsto. Kartu Pokrok – vynález pokládá zpìt do 
krabice, karta je tak odstranìna ze hry.

Modrý bere zloděje z pouště a staví ho na pastvinu 
s číslem 8. Vytáhne si od bílého kartu (dřevo). 

Modrý se rozèiluje nad posledním tahem. 
Promeškal šanci nabídnout èervenému 1 rudu 
za 1 cihlu, aby tím mohl bílému zamezit 
výhodné smìnì 2 karet za 1. Modrý hráè 
umisśuje zlodìje, protože padlo èíslo 7. Existuje 
sice výhodnìjší pole pro zlodìje (pahorkatina 
s 9), na kterém mají vesnici jak bílý, tak 
èervený, ale modrý dával pozor a ví, že ve høe 
již nejsou žádné ovce, proto by chtìl bílému 
pøístup k výhodné pastvinì uzavøít. Modrý 
se ještì v tomto kole ptá, jestli nìkdo nemá 
1 ovci, ale ani za 2 døeva není nikdo ochotný 
ovci vymìnit – v rukách hráèù již opravdu 
žádné ovce nejsou. Modrý tedy neobchoduje 
ani nestaví.
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6. KOLO

7. KOLO



 Pokrok

STAVBA SILNIC
Když vyložíš tuto kartu, 

můžeš si postavit 
2 silnice zdarma.

 Pokrok

STAVBA SILNIC
Když vyložíš tuto kartu, 

můžeš si postavit 
2 silnice zdarma.
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Bílý vytáhne před hodem kostky kartu Rytíře. Přesouvá zloděje 
na pole s číslem 10 a tahá od červeného (dřevo).

Jelikož mùže hráè kdykoli bìhem svého tahu 
vytáhnout akèní kartu, zahraje bílý pøed 
hodem kostkou Rytíøe, aby vyklidil ze svého 
vlastního pole zlodìje. Zablokuje jiné pole, na 
kterém on sám nemá žádnou vesnici. Toto 
se mu vzápìtí vyplatí. Pokud by bílý napøed házel, nesklidil by ze své pastviny žádný výnos. Bílý by rád získal zpìt ukradené 
døevo z posledního tahu. Protože má ale modrý v ruce 5 karet, je pro bílého pøíliš riskantní tahat od nìj. Tuší, že èervený 
by mohl mít v ruce døevo, proto tahá radìji tam. Kartu Rytíøe nechá bílý ležet pøed sebou. Bílý má nyní všechny suroviny 
potøebné pro stavbu vesnice, proto jednu postaví.

Oranžový se nepokouší vùbec obchodovat, 
protože ví, že suroviny, které potøebuje, ve høe 
témìø nejsou. Vytáhne akèní kartu Pokrok – 
stavba silnic a staví dvì silnice. Kartu položí 
zpìt do krabice, karta je tak pro tuto hru 
vyøazena.

Pole s číslem 10 je blokováno zlodějem, proto vyjdou červený 
a modrý z tohoto kola na prázdno.

Èervený má jen jednu surovinu. 
Proto neobchoduje a nestaví v tomto kole nic. Pøedává kostku modrému.

8. KOLO

10. KOLO

9. KOLO
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Modrý má v ruce již 7 surovin a mìl by tím 
pádem zaèít rychle stavìt. Se surovinami, 
které má k dispozici, mùže postavit jen jednu 
silnici, chtìl by ale radìji vybudovat vesnici. 
Na to mu chybí 1 vlna, surovina, která je stále nedostatkovým zbožím. Protože má 4 døeva, mohl by je smìnit za 1 ovci 
pøes obchod se zámoøím (obchod s bankem), ale pak by mu 1 døevo chybìlo. Proto se ptá, zda by mohl nìkomu 1 døevo 
odprodat. Oranžový cítí šanci na stavbu mìsta a za 1 døevo požaduje 1 rudu nebo 1 obilí. Modrý smìní s oranžovým 1 rudu 
za 1 døevo. Poté mìní modrý s bankem 4:1, postoupí svá 4 døeva a obdrží za to 1 vlnu. Nakonec postaví modrý vesnici. 

Bílý postaví 1 silnici a pøedá kostku 
oranžovému.

Oranžový by mohl postavit mìsto, kdyby mìl 
obilí navíc. Nikdo však obilí nesmìòuje – ani 
za vlnu (jednoduše obilí nikdo nemá). Proto 
oranžový postaví 1 vesnici.

11. KOLO

12. KOLO

13. KOLO
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Èervený postaví 1 silnici a ušetøí zbytek svých 
surovin.

Modrý by rád získal 1 obilí, aby si koupil akèní 
kartu, ale nikdo s ním nechce obchodovat. 
Proto modrý postaví 1 silnici.

Bílý má teï hodnì vlny a pøístav na vlnu. 
Mùže mìnit 2 x 2 vlny za 2 libovolné suroviny. 
To by bylo témìø na mìsto. Proto se bílý ptá, 
kdo by mìl zájem o vlnu a za to by dal rudu 
nebo obilí. Modrý nemá zájem o vlnu a oranžový si sám šetøí na mìsto. Èervený oproti tomu má slabou produkci vlny (jen na 
èísle 12) a chce brzy stavìt vesnici. Proto mìní s bílým 1 rudu za 1 vlnu. Bílý mìní pøes svùj pøístav na vlnu 2 vlny za 1 rudu 
a 2 vlny za 1 obilí a postaví tak mìsto.

14. KOLO

15. KOLO

16. KOLO
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Bílý je se 4 body ve vedení. Má s mìstem a vesnicí na pastvinì 
s èíslem 8 silnou produkci vlny, která v kombinaci s jeho 
pøístavem na vlnu nabízí široký potenciál. Bílý je však 
také závislý na tom, aby padala osmièka. Kromì toho je 
osmièková pastvina výhodným cílem pro zlodìje, alespoò 
pokud je bílý ve vedení. I když nemá bílý momentálnì 
žádné suroviny v ruce, je velmi pravdìpodobné, že budoucí 
produkce surovin bude staèit k tomu, aby brzy postavil další 
vesnice. Protože má bílý jen slabou produkci rudy, bude se 
muset brzy rozhodnout, jestli svou rudu bude investovat 
do výstavby mìst, nebo jestli vsadí na akèní karty a stavìní 
vesnic. Protože již vlastní kartu Rytíøe, jeví se druhá varianta 
jako výhodnìjší (bude stavìt vesnice a snažit se získat kartu 
Nejvìtší vojsko za karty Rytíøù).

Oranžový má 3 body, ale 7 karet v ruce. Pokud bude mít 
v dalším kole štìstí pøi hodu kostkami (5,8, nebo 9), mùže 
postavit mìsto. Se svou silnou produkcí rudy a obilí bude 
oranžový dobøe zaopatøen, aby mohl co nejdøíve povýšit 
své vesnice na mìsta. S výslednou produkcí by byl pro 
oranžového výhodný smìnný pøístav. Nabízí se pøístav 3:1, 
v jehož smìru se ubírá jedna silnice. Oranžový bude ale èelit 

problému, že by mohl proti modrému ztratit vítìzné body 
za Nejdelší obchodní cestu, a proti bílému za Nejvìtší vojsko, 
neboś jsou oba momentálnì v produkci o nìco silnìjší. Pøesto 
je pozice oranžového silná a perspektivní.

Èervený má 3 body, je ale v ponìkud choulostivé situaci. 
Pole obilovin, které nutnì potøebuje, je blokováno a možnosti 
expanze èerveného jsou také spíše slabší. Èervený potøebuje 
nutnì druhou vesnici (na tu mu chybí jen 1 obilí) a mìl by se 
rychle snažit postavit další silnice, aby si zajistil ještì nìkolik 
míst pro další vesnice. Také modrý má 3 body a stojí pøed 
podobným problémem jako èervený. Jedna silnice vede podél 
vesnic bílého a oranžového do míst, kde již stavìt nemùže. 
Další volná silnice vede na území, o které se zajímají také 
èervený a oranžový. Modrý má však s cihlami 8 a døevem 
6 tu výhodu, že vlastní nejlepší produkci pro stavbu silnice. 
Protože se modrý zøejmì nedostane ke stavbì více mìst, mìl 
by se soustøedit na stavbu vesnic a silnic, aby dostal Nejdelší 
obchodní cestu. 

Rozhodnuto však není ještì nic!
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