A
i HRA OBSAHUJE

- &/ 3 archy s vylisky:

4x 15 znacek

1 sada karet — 96 listi:

3x 12 karet obchodniho zbozi
6 karet s vyhernimi body
3x 18 karet pokroku

4 sady figurek, v kazidé:

6 rytifa
6 helmic

3 méstské hradby

3 néstavce metropoli

Dalsi material:
1 obchodnik

1 ¢ervena kostka

1 kostka se symboly

1 barbarska flotila

Upozornéni k novému vydani Osadniki s plastovymi figurkami

Rada ,Osadnici z Katanu“ véetné viech doplnéni a rozsiten{ byla v roce 2003 zcela pfepracovana. Protoze
se v novém vyddni provedlo nékolik podstatnych zmén na materidlu, nejsou hry z riznych vyddni
kompatibilni, pfipadné pouze nedokonale — jak je vyznadeno na zadni strané krabice.
Do roku 20006 byly k dostdni zdroven i rozsifeni a doplnéni pfedchozich vyddni Osadnikt z Katanu. Pokud
vlastnite hry z rtiznych vyddni, miZete se na nds obrdtit telefonicky nebo emailem, rddi VAim pomuzeme

pii hleddni feseni.

4 archy vystavby mést

1 piistupova cesta pro barbarskou flotilu

4 karty s pfehledem ndkladi

onsan 0

Piehled hry a hraci deska pro prvni pokusy
Vystavba ostrova:
Pfiprava hry
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Obchodovéni
Vystavba
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Rytif (povoldni, aktivovéni, posileni)
Vystavba mést
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Akce rytift
Pfemisténi
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Zahnini zlodéje
Utok barbarskych hord
Vyhra barbart
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Obchodnik
Konec hry
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Hra s rozsifenim Ndmornici

Almanach karet pokroku
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€D Piehled hry a hraci deska

Velky obrizek dole je hraci plin pro prvni hru. Malé obrizky zndzornuji pfijem
surovin pro meésta.

Katan je v ohrozeni. Nad pocestnymi obyvateli Katanu se stahuji temné
mraky. Po mofi se blizi divoci barbafi, ktefi chtéji ostrov pfepadnout.

Jesté zbyv4 cas pripravit se na obranu. Pocet mést
na ostrové odpovidd sile barbarské nadvlidy. Aby
mohla byt svrzena, pocet rytifa vSech hré¢t musi

byt alespon stejné vysoky.

Porazi-li rytifi barbary, je pro tuto chvili
nebezpedi zazehndno. Ale kdyz dojde k osla-
beni rytif, barbafi pfepadnou mésto,
vyrabuji je a z mésta zbude jen chudd
vesnice.

Ztréta postihne vidy toho
hrdce, ktery nepostavil na obranu
Katanu 7ddného nebo nejslabsiho
rytife. Nespoléhejte tedy na $tésti
ve hfe, ale vysilejte své rytife.

Navic, kromé boje s barbary, usiluji hraci
o vystavbu jedné ze tif metropoli! K postaveni
metropole, kterd prindsi hrdci dalsi dva vyherni
body, je tieba rozifovat svd mésta.

Rozsiteni mést je mozné pouze s novymi kartami
,Obchodni zbozi*“. Obchodni zboZzi obdrzi hra¢ pouze
za mésta, ktera sousedi s horami, lesem nebo pastvi-
nou.
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(A Piectéte si nejprve tento piehled, ve kterém najdete nejdiileZitéjsi zmény oproti hie
,»Osadnici z Katanu®.
Poté si projdéte dil B — podrobny névod.
V Almanachu (dil C) jsou uvedeny pokyny ke kartim pokroku.

Zadindme hrét s jednou vesnici a jednim méstem. Pokud berete
suroviny ze sousedni krajiny (hory, les, pastvina), dostanete vzdy
jen jednu surovinu a k tomu jedno odpovidajici obchodni
zbozi.

" Mésto mitete rozsffit tfemi zptisoby na ,metropoli.
Za penize rozsifujete své mésto v oblasti politiky

(modré karty); papir umozni
roz$ifeni v oblasti védy (zelené karty)

a za pldtno rozSifujete obchodni
aktivitu mésta (zluté karty). Metropoli
(+2 vyherni body) ziskdte v okamziku, kdy
jako prvni dosihnete 4. stupné rozsifeni
(vystavby) mésta.

) S pokratujici vystavbou se zvyiujf vase $ance, jak
za pomoci spravné kombinace pii hodu obéma kostka-

mi ziskat karty pokroku, které vim umozni zasahovat
intenzivnéji do prabé¢hu hry.

Pripravte se na tézké casy svého Zivota v Katanu a také
na del$i hru. Vyhrav4 ten, kdo jako prvni ziskd 13 vyhernich
bodi.

1X ruda 1x dievo 1x vina
1x obchodni zboZi — penize 1x obchodni zboZi — papir 1x obchodni zboZi — platno
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V tomto oddile najdete podrobnd pravidla. Nejprve si je v klidu prostudujte — vasi spoluhrici to jisté oceni.

Dil C — Almanach je piehled novych karet pokroku.

@ Pravidla hry

VYSTAVBA OSTROVA

(Plin pro prvni hru)

Ptes velkou proménlivost hry doporu¢ujeme hrdt napoprvé podle
obrézku na strandch 2 a 3. Toto rozloZeni zajisti dostate¢ny piisun
viech surovin, zejména obill.

* Nejprve slozte rdm podle obrdzku. Pouzijte dily s obrdzky
pfistava.

o Pak vklddejte dily krajiny a ocislované Zetony. Nakonec ptipojte
vedle pldnu cestu pro lod barbart.

Plin pro dalsi hry
Pti dalsich hrdch jiz mutzete vytvéfet libovolnou krajinu (viz zéklad-
ni verze, almanach osadnikd: Vystavba variabilniho hraciho plénu).

PRIPRAVA HRY

Tyto hraci potieby ze zdkladni verze nebudete potiebovat:
e akeni karty

* karty s piehledem nédklada

* kartu ,,Nejvétsi vojsko

* 1 kostku

Pied prvni hrou:

* Archy s kartami pro rozvoj mést: Patndct znacek opatrné
uvolnéte z rdmi, stejné tak i karty pro rozvoj mést. Do odpadu
vyhazujte jen prézdné kartonové rimy a dily oznacené symbo-

lem odpadkového kose. |

Pripravte si tyto hraci potieby:

* Karty se surovinami roztfidte podle druhu a poloZte je do dvou
piihrddek na karty licem nahoru.

* Karty s body ,,Zachrdnce Katanu® poloZte do posledni volné
ptihréddky.

* Nov¢ karty ,,Obchodni zbozi“ rovnéz rozttidte a polozte také
licem nahoru do posledniho pfihrddky pod karty surovin.
Polozte je podle obrizku, tj. penize pod rudu, papir pod difevo
a pldtno pod vinu.

* Vsechny tfi pfihrddky na karty pfipravte vedle hraci desky.
* Nové karty pokroku
roztfidte podle barvy (Zluté
karty obchodu, zelené karty
védy a modré karty politi-
ky). Balicky promichejte
a polozte licem dolt na dru-

hou stranu hraciho pldnu
do posledni pfihrddky.
* Figurku obchodnika, ¢ervenou a bi- -
lou kostku s body, kostku uddlosti
a kartu ,,Nejdelsi obchodni cesta“
si takeéz pripravte vedle hraciho
plénu.
* Lod barbarid postavte
na startovni policko S.
o Zlod¢j zacind
na polic¢ku poust.

Kazdy hra¢ si vybere barvu a obdrzi:
* 5 vesnic, 4 mésta, 15 silnic
* 6 rytifa:

2 obycejné rytite

(vlaje¢ky s jednim hrotem)

2 silné rytife

(vlaje¢ky s dvéma hroty)

3 mocné rytife (vlajecky se tfemi hroty)

* 6 helmic
* 3 ndstavce metropoli

* 3ks méstskych hradeb
* 1 arch rozvoje mésta a 15 znadek rozvoje.

Patnéct znacek se do archu rozlozi timto zptsobem:




Zikladni fize

¢ Viichni hodi obéma kostkami (bilou a ¢ervenou) a ten, kdo
hodil nejvyssi ¢éislo, zacind. Nejprve poloZi na hraci desku jednu
vesnici a k nf jednu silnici (viz zdkladni verze).

* Ve druhé fézi umisti misto vesnice mésto. Pozor: Zabezpecte si
piistup k obili a nezapomernte, Ze jen 3 krajiny pfindsi obchod-
ni zbozi!

* Kazdy hra¢ si vezme jednu surovinu za kazdou krajinu, se kterou
sousedi jeho mésto.

e Zacind hréd¢, keery své mésto poklddal jako posledni.

PREHLED PRUBEHU HRY

Hr4¢ na tahu udéld tyto ¢innosti:

1. Hodi vSemi tfemi kostkami a tim urcuje:
¢ udilost (kostka uddlosti)
L&J e ziskdn{ karty pokroku (¢ervend kostka)
* vynos surovin pro vsechny hri¢e (Majitelé mést si zkon-
. troluji, jestli ziskali obchodni zbozi ze viech krajin s ho-
rami, lesem a pastvinami.)
Pozor: Hrd¢ muZe pfed hodem zahrit pouze kartu ,Alchymista®.
Pfed hodem nelze ani stavét ani obchodovat.
2.V libovolném poradi potom miize:

a) Obchodovat (s bankou nebo se spoluhraci)

b) Stavét

* tak jako dosud silnice, vesnice, mésta

* nové téz méstské hradby

* povolat obyéejné rytife a oZivovat je

* roz$ifovat mésta pomoci karet s obchodnim zbozim.

¢) Providét akce navic
Hré¢ na tahu maze po hodu kostkami:
* zahrdt karty pokroku a / nebo
* provést akei se svymi rytifi:
posilit svého rytite
piemistit svého rytife
zahnat ciziho rytife (pfesunutim vlastniho rytite)
zahnat zlodgje.

Po skonceni tahu jednoho hréce pokracuje jeho soused po levici.
Zacing opét hodem kostkami.

PRUBEH HRY PODROBNE
Vysledky hodu kostkami a ndsledné akce

Vysledek hodu kostkami se vyhodnoti v tomto pofadi. Podle kom-
binace kostek jsou mozné tfi rizné vysledky:

1) Padl symbol lodi: pfiblizuje se lod barbart
"\ Pokud padne symbol lodi, posune se lod ve sméru
5 $ipky o jedno policko. Kdyz lod dojede na posledni
policko (s obrdzkem sckery), barbafi se vylodili
na Katanu. Hrd¢i musi mit aktivni rytife, aby barba-

ry zahnali (vice viz bod Pordzka barbarskych hord).

2) Padl symbol brdny / ¢islo na cervené kostce: zisk karet po-
kroku
Pokud padne symbol brdny, vSichni hrdci

2

* Na karté méstské vystavby musi mit ¢islo, které padlo na ¢ervené
kostce.

ptezkoumajf, zda si mohou vzit kartu pokro-

ku. K tomu hrid¢ potfebuje mit méstskou
p )

stavbu v barvé brény, kterd padla.

)|

0d tohoto
okamziku mibiete

0d tohoto
okamziku mazete
posilit, silné rytite"

Kdyz padne na ervené kostce ,,.2°, md pottebnou stavbu hric vlevo.
Hrd¢ vpravo jesté Zddnou stavbu nemd.

* Kazdy hrd¢, ktery spliuje tyto podminky, si miize vytdhnout
(ve sméru hodinovych ruci¢ek) horni kartu pokroku z balicku,
jehoz barva padla. Hrd¢ si kartu smi prohlédnout a musi
ji polozit pfed sebe licem dolt. Pfed zddnym hrddem nesmi
lezet vice nez 4 karty pokroku (viz kapitola ,Karty pokroku®).

3) Zisk surovin: ¢ervend a bild kostka s body
Jako obvykle se body na obou kostkdch se¢tou . ‘®

a vysledné ¢islo oznadi krajinu, ze které bude L

Vynos. =

* Vesnice pfindsi jednu surovinu.

* Mésto prindsi dvé karty.

Bud 2 karty surovin:

— vrchovina vyndsi 2x cihly,

— pole vyndsi 2x obili,

nebo 1 kartu surovin a 1 kartu obchodniho zboZi:

— hory vyndsi 1x rudu a 1x obchodni zbozi — penize

— les vyndsi 1x dfevo a 1x obchodni zbozi — papir

— pastviny vynds$i 1x vlnu a 1x obchodni zbozi — pldtno.

Hré¢ se nemiize jednoho druhu karet vzddt a vzit si misto toho dvé
stejné karty. Karty obchodniho zboZi si hrd¢i berou do ruky a s¢itaji
se v ptipadé¢ utoku zlodéje.

4) Padla ,,7“: pfesun zlodéje
Zlodéj se na zacdtku hry nesmi pfesunout, dokud barbafi poprvé
nepfepadnou Katan.

* Do té doby se pfi hozeni ,,7“ pouze kontroluje, jestli néktery
z hrd¢t nemd v ruce ptili§ mnoho karet. Zlod¢j ztstavd v pousti
a nekrade se také z4dnd karta od jiného hrace.

* Zlodé¢je nelze do té doby pfesunout ani kartami pokroku (bis-
kup) nebo rytifi. Zastdvd v pousti, at se déje cokoliv.

Muze se stdt, ze ,7“ padne v kole, v némz barbafi pfepadnou

Katan. Protoze k prepadeni barbary dojde pred vyhodnocenim
vynosu surovin, Ize zlodéje v takovém piipadé poprvé presunout.
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OBCHODOVANI

Pravidla obchodovédni plati podle zdkladni verze a vztahuji
se i na obchodni zbozi. Obchodni zbozi lze libovolné smétovat
se spoluhrddi a bankou.

V poméru 4:1 i s bankou za jiné obchodni zboZi nebo suroviny.
Obchodni zbozi ke sméné musi byt stejného typu.

Kdo md ptistav 3:1, mtze ménit obchodni zboZi za jednu suro-
vinu v tomto poméru.

Naopak lze také sménovat suroviny za obchodni zbozi (napt.
4 cihly za 1 pldtno, nebo s pfistavem na cihly také 2 cihly

Povoldni rytife
Kdo chce povolat rytife, zaplati 1x rudu a 1x vlnu. Pak vezme

oby¢ejného rytife (vlajec¢ka s jednim hrotem), ujisti se, Ze nemd

helmici a postavi tohoto pasivniho rytife na hraci plén.

Obyc¢ejného (pasivniho) rytife mize hrd¢ postavit na volnou
kiizovatku, ke které vede alespori jedna jeho silnice.

Pro rytife neplati omezen{ pro odstup jako pro budovy.

Pokud rytif stoji u soupefovy silnice, prerusi ji (i v pasivnim
stavu) a blokuje jeji dal$i pokracovani.

Rytif muze také prerusit Nejdelsi obchodni cestu, keerd patfi
jinému hréddi.

za 1 papir).

* Pro vechny vymény je pfedepsdno jen to, jaké zbozi hri¢
odevzddvd. Zdlezi na hradi, jestli si vezme surovinu nebo

obchodni zboZi.

* S kartami pokroku nelze obchodovat.

VYSTAVBA

Tak jako dosud mohou hrd¢i na fadé stavét silnice, vesnice a mésta.

Na tom se nic neméni.
Nové stavby jsou:

Méstské hradby

Za normdlnich okolnosti ztrici hrd¢, keery md

v ruce pfi ttoku zlodéje vice nez 7 karet suro-

vin, polovinu z nich.

* Kazdy kus hradeb umoznuje hré¢i mit v ruce
0 2 karty vice v pfpadé dtoku zlodégje.

* Stavba méstskych hradeb stoji 2x cihly. Dil
hradeb umistéte pod mésto. Hradby mize ) -
mit pouze mésto.

* Kazdé dal$i mésto, které ziskd kus hradeb,
zvySuje pocet karet, jez lze drzet v ruce,
o dalsi dve.

Priklad: Hric, ktery md hradbami chranénd 2 svi mésta, miize
mit pri titoku zlodéje v ruce 11 karet surovin. Pokud by mél v ruce

12 karet, musel by 6 vyhodit.
¢ Pfijde-li hri¢ o mésto, pfichdzi i o hradby, které k nému patii.

Rytif

Rytif miize byt ve dvou stavech, které se zobrazuji pomoci helmice:

* Pokud rytif nemd helmici, je pasivni — =
to znamend, ze nemiiZe nic podnikat.

e Pokud rytit helmici m4, je aktivni —to =

Priklad: Cervenj hrdc
si  mage  vybrat
ze 4 krizovatek, kam
umisti svého rytite (viz
Sipky). Na kfiZovarce
A zablokuje modrého
hrdce a dalsi silnice
miiZe byt pouze jeho.
Kdyby postavil rytive
na kiizovatku B, prerusil
by obchodni cestu mod-

rého hrdce.

Aktivovdni rytife

Hrd¢ maze svého jiz umisténého rytife aktivo-

vat tak, ze zaplati 1x obili (jeho sila nerozhodu-

je). To plati i pro rytife prévé postaveného.

* Hr4¢ nasadi rytifi helmici.

* Rytif, ktery byl prévé aktivovdn, nesmi byt
pouzit k akei v tomtéZ tahu.

* Aktivovany rytif maze byt pouzit (nejdtive)

7Y 0

v piistim tahu (viz kapitola ,Akce rytifa®).

Posileni rytife

V tomtéz tahu, kdy byl postaven, nebo kdyko-

li pozdé¢ji, muize byt sila rytife posilena.

e Hr4¢ zaplatd 1x rudu a 1x vlnu, vezme
z hractho pldnu oby¢ejného rytite a nahradi
jej silnym rytifem.

*  Mize tak udinit, at je rytif aktivni nebo pa-
sivni. Pokud byl pted posilenim aktivni,
z0stav4 aktivni, pokud byl pasivni, zlstdvd
pasivni. Rytif mize byt v jednom tahu
posilen jen jedenkrit.

o)
§

znamend, ze miize Gtoit a zasahovat do hry.

Sila rytife je vyznacena druhem vlajecky. Jsou tfi rlizné stupné:

Pokud md vlajecka jen jeden hrot, jde o obycejného rytife
(1 stupen sily).

Pokud m4 vlajecka dva hro-

ty, jde o silného rytife 4
(2 stupné sily).

Pokud m4 vlajecka tii hro-

ty, jde o mocného rytife

(3 stupné sily).

Stejnym zptsobem miiZze byt umocnéna sila silného rytite
na mocného rytife. To v§ak muze probéhnout teprve tehdy,
kdyz m4 hra¢ postavenou pevnost (3. méstskd vystavba, politi-
ka, modrad).

Dulezité: Kazdy hrd¢ md dva rytife kazdé¢ sily. KdyZ m4 na plinu
napf. dva obyc¢ejné rytife, musi nejdfive jednoho posilit, aby mohl

povolat dalsiho obycejného rytite.



VYSTAVBA MEST

Pokud hra¢ vlastn{ karty obchodntho zbozi, miize budovat méstské
stavby. I v ptipadé, Ze md jen jedno mésto, mize budovat stavby

véech 3 druht.

obchod = Zlutd = pltno
politika = modrd = penize

véda = zelend = papir
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Pti budovdni mést se hrd¢ fidi archem. V archu jsou tfi oddélené
oblasti vystavby.

V kazdé oblasti lze vystavét 5 budov, které predstavuje 5 karet
se stupni 1 az 5. Na za¢dtku hry jsou vSechny karty otocené —
z4dny hrd¢ nemd Zéddnou budovu.

* Prvni budova kazdé sféry stoji vidy 1x uréité obchodni zbozi.
Na kazdé karté je toto obchodni zbozi zobrazeno. Kdo napiiklad
zaplati 1x pldtno, postavi si ve zluté sféfe obchodu trh a muze
otocit jeho kartu. Na druhé strané karty je zobrazena postavend
budova a éervené kostky s &isly , 1 a,2¢. Cisla ukazuj, pti jakém
hodu hra¢ ziskdvd karty pokroku. (viz kapitola ,Karty pokro-
ku).

ST

* DPostavit druhou budovu stoji hri¢e 2x dané obchodni zbozi,
tieti 3x, a tak ddle. S kazdou dalsi stavbou vzriistaji hrécovy
$ance na ziskdn{ karet pokroku (vyssi pocet ervenych kostek).

* Pokud hrad¢ postavi tieti budovu, ziskdvd do konce hry vyzna-
mnou vyhodu:

Gilda (zlutd): Od tohoto okamziku miize hri¢ sménovat obchod-
ni zboz{ v poméru 2:1. Mize ménit 2 obchodni zbozi za jednu
surovinu nebo jedno obchodni zbozi jiného druhu. Vyméiiované
obchodni zbozi musi byt jednoho druhu.

Pevnost (modrd): Od tohoto okamziku muZze hrd¢ povysit silné
rytife na mocné.

Akvadukt (zelend): Od tohoto okamziku si hrd¢ miize vzit 1x li-
bovolnou surovinu, pokud pfi hdzeni vynosii vyjde naprdzdno
(s vyjimkou hozené ,7%). Hrd¢ si mlze vzit jednu surovinu
i v ptipadé, Ze je vynos zablokovén zlodé¢jem.

Metropole

Prvni hrd¢, ktery dosdhne &tvrtého stupné

vystavby (banka, katedrdla nebo divadlo),

muze povysit nékteré ze svych mést na metro-

poli. Metropole se pocitd za 4 body (2

za mésto + 2 za metropoli).

Archy vystavby proto maji u stupiia ,4“ a ,,5°

maly symbol metropole.

* Dohromady lze postavit 3 metropole:
po jedné v oblasti obchodu, politiky a védy. O metropoli miize
hrd¢ pfijit jen tehdy, kdyZ jiny hrd¢ dfive nez on dosihne

pdtého stupné vystavby. Metropoli md hri¢ jistou, jakmile
dosdhla pdtého stupné. Jeden hrd¢ muze mit i vice metropoli
za ptedpokladu, ze m4 dostatek mést a ze jako prvni dosdhl
¢evreého stupné vystavby v dané sfére.

* Abyste méli piehled, kdo postavil jakou metropoli, méli byste
sledovat archy vystavby ostatnich hraci.

e Pokud md hrd¢ jen 1 mésto, ze kterého jiz metropoli udinil,
nemize pokracovat ve vystavbé ctvrtého stupné, dokud
si nepotidi dal$i mésto.

Priklad: Hrd¢ md jiz metropoli v oblasti politiky, nebot si postavil
katedrdlu. Jiny hrd¢ nyni postavil Radu Katanu a obdrzi metropoli
politiky, kterou jiz v dalsim pribéhu hry nemiiZe ztratit. Dosavadni

viastnik must ze svého mésta odstranit znacku metropole.

KARTY POKROKU
Ziskéni karet pokroku

Ziskan{ karet pokroku je vdzdno urcitymi podminkami:

1. Hrd¢ musi mit alespont jednu budovu méstské
vystavby, na které je symbol Cervenych kostek. Prvni
budova nabizi 2 kostky, druh4 tii kostky, atd.

2. Na kostce uddlosti musi padnout brdna v barv¢,
ve které md hrd¢ budovu. Pokud md hrd¢ budovy
ve viech tfech oblastech, m4d $anci na karty pokroku
pii jakékoli barvé brany.

3. Pokud padne na ¢ervené kostce stejny pocet bodt

jako na dané budové¢, dostane kazdy hrd¢, ktery
splnuje tyto podminky, kartu pokroku v barvé brény.
e Karty pokroku si hrd¢ bere z balicku, ktery je
polozen rubem nahoru.

¢ Pokud podminky splni vice hrd¢u, jako prvni si be-
re kartu ten, kdo je na tahu. Pokraduje se ve sméru

hodinovych rudicek.

Ptllkelad:

Hrdé A hodil 6 bilou kostkou, 3 cervenou kostkou a Zutou brinu.
Hri¢ B md trh (obchod, #lutd) a cech obchodnikii (obchod, Zlutd).
Protoze na jeho Zluté karté je ervend kostka se 3 body, miize si vzit
jednu Zlutou kartu pokroku.



Kdo je na fad¢, muze zahrdt libovolny pocet karet pokroku, ale
az po hodu kostkami (vyjimka — karta pokroku ,Alchymista®).

Zvlastnosti:

* Karty s vyhernimi body se poloZi zvl4st licem nahoru, aby k nim
nemohl zddny $pion.

* Hridi nemohou mit pfed sebou vice nez Ctyfi karty pokroku
(karty s body se nepoéitaji). Kdo obdrzi ptou kartu (a nemiize
zahrédt Zédnou z nich, napfiklad neni na fad¢), musi ihned jed-
nu kartu vrétit do balicku.

* Pokud je hri¢ na fadé a dostane kartu pokroku, miZe ji ihned
zahrdt.

* S kartami pokroku nelze obchodovat.

e Zahrané karty pokroku se zakryté vraci dospod piislusného

balicku.

AKCE RYTIRU

Hra¢, ktery je na fadé, mize po hodu kostkami se svym aktivnim
rytifem realizovat jednu akci. Po akci se rytif méni na pasivniho
(ztrdci helmici). Hrd¢ vSak miZe ihned (nebo i pozdéji) zaplatit
1x obilf a rytife opét aktivovat. Nesmi s nim vak realizovat dals{
akci v tomtéz tahu.

Hra¢ muze své diive aktivované rytife pfemistovat. Pfitom plati:

* Obé¢ kfizovatky, vychozi i (volnd) cilovd, musi leZet na jedné
a téze obchodni cesté.

* Na kazdé kfizovatce miize byt jen 1 rytif.

* Nelze pfejit ptes pole obsazené cizim rytifem.

e Premistény rytif je opét pasivni.

* Pokud chce hri¢ stavét na kfizovatce obsazené rytifem, musi jej
nejprve premistit. Pokud to nejde (rytif je pasivni nebo neni
volnd kiizovatka), pak stavét nemize.

Priklad: Cerveny hrdé miite
svého  aktivnibo rytife
(kfizovatka A) premistit
na kfizovatky oznaclené
Sipkami, ne vSak na B nebo
C, nebot tyto kiiovatky lezi
na jiné obchodni cesté.

* Hr4¢ maze pfemistit svého rytife i na kfizovatku, kde stoji rytit
soupefe, tj. mizZe jej zahnat. Je mozné zahnat pouze slabsiho
rytife.

* Zahnany rytif se miize postavit na volnou kfizovatku na stejné
obchodni cesté. Stav zahnaného rytife zastdvd nezménén (akeiv-
nf rytif zGstdvd i po zahndni aktivnim).

* Pokud neni volnd 7Z4dn4 ktizovatka, musf si hrd¢ vzit zahnaného
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rytife pry¢ z hraciho pldnu.

e Pfemistovany ani zahnany rytif nesméji preskocit Zddného ci-
ziho rytife.

* Nelze zahnat vlastntho rytife.

* Do premisténi a zahndni se Gtocny rytif stdvd opét pasivnim
(ztrdci helmici).

Priklad: Cervmj hrdc

miige presunout svého

Ag‘

aktivniho rytite na
kiizovatku s modrjm
rytifem, protoze ten je
slabsi a  nachdzi
se na jeho obchodni
Modry  hrdé

mize presunout rytive

ceste.

na kfizovatky A nebo
B, nikoliv na C (nelezi
na téze obchodni
cesté).

Hrd¢ mize svym aktivnim rytifem (na sile nezélezi) zahnat zlod¢je

ze véech tif poli, kterd sousedi s jeho kfizovatkou.

* Zachdzeni se zahnanym zlodéjem je popsdno v pravidlech zdk-
ladni verze.

* Po zahndni zlodéje se rytif stdvd pasivnim.

* Pozor: Pred prvnim ttokem barbar(i nemiize zlodéje z pousté
vyhnat ani rytif.

Priklad: Ryti7
Cerveného hrdce miize
zahdnét zlodéje pouze
ze Sedych poli, tento
glodéj je viak mimo je-
ho dosah. Pokud jej
chee zahnat, musi po-
stupovat takto: nejprve
rytive premisti
na krizovatku A nebo
B a deaktivuje, pak jej
opér zaktivuje (zaplati
Ix o0bili) a teprve
v dalsim tahu mize
zahnat zlodéje.

UTOK BARBARSKYCH HORD

Jakmile se lod barbart dostane na pole se sekyrou, je ostrov Katan
pfepaden. Dochdzi k boji s aktivnimi rytifi Katanu.

e Sila barbart je ddna soudtem vSech mést a metropoli.
 Sila rytifl je ddna souc¢tem hroti vlajecek vsech aktivnich

7Y, 0

rytifi.
* Bez ohledu na dspéch ¢i netspéch pti boji se vsichni rytifi
deaktivujf (ztrdceji helmici).



Barbati vyhrévaji, pokud jsou silnéjsi nez rytiti. Barbafi napadnou
mésta toho nebo téch hréct, keefi méli nejméné nebo zédné aktiv-
nf rytife k obrané.

e Hrddi, ktefi maji pouze vesnice, nenesou zddné ndsledky
pfepadeni. Ani metropole nejsou zasazeny, nebot jsou
chrinény.

* Nisledky nesou hré¢i, ktefi maji jedno nebo vice mést. Spocitaji
hroty vlajecek svych aktivnich rytifa. Ten, ktery mél nejnizsi
pocet hrotdl, musi jedno ze svych mést vrdtit do stavu vesnice.
Pokud meélo vice hrici stejny nejnizsi pocet, ztrdci po jednom
mésté vSichni takovi hrci. V extrémnim piipadé, naptiklad
kdyz nikdo nemd aktivni rytife, ztrdci vsichni po jednom
meésté.

* Pokud se vraci do stavu vesnice mésto s hradbami, pfichdzi hra¢
i o hradby.

e I bez mést si vSak hrd¢ nechdvd své budovy méstské vystavby,
takze md naddle moznost ziskdvat karty pokroku. Nové budovy
viak smi stavét, az kdyzZ si opét pofidi mésto.

Piiklad:

— Hraji Jana, Kldra, Franta a Petr.

— DPetr, Franta a Jana maji po jednom obylejném aktivnim rytivi,
Kldra nemd zidného. 1o znamend, Ze rytirské vojsko Katanu md
stlu 3.

— Franta a Petr maji po dvou méstech, Kldra md metropoli, ale Zddné
mésto a_Jana md jen vesnice. Sila barbari je tedy 5 (4 mésta, 1 me-
tropole).

— Barbari vyhrdvaji 5:3.

— Franta a Petr ztrdci po jednom mésté. Kldra sice neméla rytire, ale
metropole je chranénd a Jana md jen vesnice, takZe ani ona neni
zasazena titokem.

Pozor:

Pokud ztrati mésto hrd¢, keery md véech 5 vesnic na hracim pldnu,
pocitd se toto mésto napiisté jako vesnice: mésto se otoéf na bok,
aby bylo vidét, ze pfedstavuje jen vesnici (jeden bod, zisk jedné
suroviny). Pokud chce hrd¢ pozdéji postavit mésto, musi nejdiive
prestavét toto ,zredukované® mésto na normdlni. Odevzdd 3x ru-
du a 2x obili a mésto opét normdlné postavi (otoci). Pokud md
hré¢ pouze takové mésto, nemuize stavét novou méstskou vystavbu.
Musi nejdfive napravit $kody a teprve potom stavét nové méstské

budovy.

Pokud jsou rytifi stejné silni, nebo silnéj$i nez barbafi, vyhrdvaji.

o Hréc, keery dal k obrané nejvyssi pocet hrott vlajecek, dostane
kartu ,Zachrdnce Katanu®, ta md hodnotu 1 bodu.

* Pokud je vice hrdcu se stejnym nejvy$$im poctem hrottl, pak
si kazdy miize vzit jednu libovolnou kartu pokroku, ale neudéluji
se zddné karty ,Zachrdnce Katanu®.

Po ttoku se lod barbart vraci na startovni pole a pluje ke Katanu.

OBCHODNIK

Figurka obchodnika se zapoji do hry, az kdyz jeden
z hrd¢a zahraje kartu pokroku — ,Obchodnik®. Tento
hrd¢ postavi figurku obchodnika na libovolnou krajinu
vedle své vesnice nebo mésta. Dokud tam figurka stojf, 'y
miize hrd¢, keery figurku obchodnika umistil, ménit

oznacenou surovinu s bankem v poméru 2:1. Premistit figurku
muize pouze hrd¢, ktery jako dalsi zahraje kartu Obchodnika. S ob-
chodnikem lze ménit suroviny, i kdyz s nim na jednom policku
stoji zlodgj.

Figurka md hodnotu 1 vyherniho bodu.

KONEC HRY

Hra kondi v okamziku, kdy nékeery z hrd¢a dosdhne 13 bodi.

Pro zkusené hrdce, keefi chtéji zazit dobrodruzstvi, mdme malou,
ale dilezitou zménu pravidel: kdyz dojde k dtoku barbarg, hraci
se postupné pocinaje hri¢em na tahu, rozhodnou, kolik rytiti po-
stavi k obrané.

TIP: néktery hrd¢ se miize imyslné vzddt Gcasti v boji, aby nechal
barbary zvitézit a uskodil soupeftim.

Pouze rytifi, keefi byli postaveni do obrany, se stdvaji pasivnimi.

HRA S ROZSIRENiM NAMORNiICI

Muzete si zahrdt Osadniky z Katanu s obéma roz$ifenimi — Mésta
a rytifi i Ndmotnici. Podle naSich zkusenosti se hod{ zejména
scéndfe: K novym bfehtim a Pfes poust. Nevhodné jsou scéndfe
objevitelské a vSechny, ve kterych je mnoho malych ostravka.
Pti hfe nezapomerte, ze pravidla pro silnice se pak mohou vztaho-
vat i na lod¢.

* Pro ttok barbari plati pro vechny ostrovy stejnd pravidla jako
v zékladn{ hfe.

* Rytifi se mohou premistovat i pfes mofe, pokud ztstane zacho-
véno spojeni vychoziho a cilového bodu.

* Hrd¢ miize umistit aktivovaného rytife i na mofe (kfizovatku),
pokud tam md lod. Rytif se pak nachdzi na lodi.

* Pokud stoji rytif na kfizovatce, u které kondi lodstvo, je toto
lodstvo uzaviené. Tedy spojeni rytife se stejnobarevnou vesnici
nesmi byt nikdy pferuseno.

* Pokud hrd¢ prerusi rytifem (nebo vesnici) cizi lodstvo, pferusi
jeho fungovén{ jako Nejdel$i obchodni cesty. Presto jej majitel
lodstva nemuze rozpustit pfesunutim svych lodi, které sousedi
s cizim rytifem.

* Pokud m4d hrd¢ aktivniho rytife na kfizovatce vedle pole
s pirdtem, muZe pirdta premistit. Jeho rytif se po pfemisténi
stdvd pasivnim.

* Pocet vyhernich bodii uddvanych pro dany scéndf se zvysuje o 2.

* Za mésto na zlaté fece hrd¢ ziskdvd pouze suroviny, nikdy ob-
chodni zbozi.

* Obchodnik nesmi stdt na zlaté fece.

* Pokud se hraje s pirdty, plati pro né stejné omezeni, jako
pro zlodéje (pohyb na zaddtku hry).

Pravidlo, Ze se zlod¢j nesmi presunovat do prvnitho dtoku
barbari plati analogicky i pro pirdtskou lod (kterd se pochopitelné
nenachdzi{ na pousti), pokud je ve hte.



(@® ALMANACH
karet pokroku

Alchymista (2x)

Zahraj tuto kartu pred viastnim hodem kostkou a sam rozhodni, kolik
padlo na obou kostkdch. Poté hizej kostkou uddlosti a nejprve realizuj
udlost.

S touto kartou si hrd¢ maze sim uréit, kolik padlo na bilé i ¢ervené
kostce. To mize byt napt. i ,,7“. Pak je vSak tfeba nejprve hdzet
kostkou uddlosti, realizovat uddlost a poté vynosy tohoto ,,hodu®.
Jestlize hrd¢ uz hdzel, nemize tuto kartu pouzit.

Dal (2x)

Vezmi si z kazdého dilu hor, u kterého mds vesnici nebo mésto,
2 karty rudy.

Za kazdé hory, u kterych m4 hrd¢ vesnici ¢i mésto, si bere 2x rudu.
Nezélezi na tom, jestli jde o vesnici nebo o mésto.

Ptiklad: Hrd¢ m4d u jednéch hor dvé vesnice a u druhych hor jed-
no mésto. Dostane 4 karty rudy (2 z kazdého pole).

Inzenyr (1x)

Miizes si ihned postavit hradby k nékterému ze svjch mést, a to zdarma.
Lepsi ochrana pfed zlodéjem!

Hrd¢ si vezme 1x hradby a podsune je po své mésto. KdyZ padne
7 a ptichdzi zlod¢j, hrd¢ mtze mit za kazdé hradby v ruce o 2 kar-
ty vice. Kazdé mésto smi mit jen jedny hradby. Hrd¢ tedy nemiize
mit vice nez troje hradby. Vesnice hradby mit nemohou.

Jeidb (2x)

Budova méstské vystavby (kldster, radnice, apod.) té bude v tomto ko-
le stdt o jedno obchodni zbozi méné.

Tato karta se vztahuje pouze na to kolo, ve kterém byla zahrdna.
Vyhoda plati pouze pro stavby ve mésté, tedy pro jednordzové
otocen{ karty vystavby. Stavba mésta samotného zlevnéna neni.

Knihtisk (1x)

1 bod

Tuto kartu pred sebe hrd¢ vylozi licem nahoru. Karty s body se nes-
mi drzet utajené v ruce. Tak jako véechny karty pokroku se nepocitaji
pii ttoku zlodgje.

Kovarna (2x)

Miizes posilit 2 ze svych rytitii o 1 stupess. Pozor na podminku
pro mocné rytive (pevnost). Mocné rytive uz posilit nelze.

Lze posilit aktivni i pasivni rytife. Silného rytife lze povysit na moc-
ného pouze tehdy, mé-li hré¢ postavenou pevnost (politika, modra).
Stav rytife (aktivni nebo pasivni) se pfi posileni neméni. V prabéhu
jednoho tahu lze jednoho rytife posilit jen jednou.

Lékarstvi (2x)

Postav si mésto za 2x rudu a 1x obili.

Kdyz hra¢ zahraje tuto kartu, muZe povysit svou vesnici na mésto
a uspofit pfitom 1x rudu a 1x obili. Nelze pouzit dvé tyto karty
zdrover.
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Stavba silnic (2x)

Postav si ihned 2 silnice zdarma (s rozstrenim ,,Ndmornici“ i dvé lodé
nebo 1 silnici a 1 lod).

Hrd¢ si maze postavit dvé silnice i na riznych mistech, a to zdar-
ma. S roz$ifenim ,Ndmofnici“ mize postavit i 1 lod a jednu silni-
ci nebo 2 lodé.

Vynilezce (2x)

Prohod’2 Zetony s (isly mezi sebou na hracim pldnu, ne viak ¢isla ,2°
,12%,6%a ,8"

Hrd¢ si muze vylepsit ptijmy! MiZe si vybrat 2 Zetony (kromé ¢&isel
L2 ,12%, 6% a ,,8%) a vyménit jejich stanovisté. Nemusi mit na
téchto polich vesnici nebo mésto. Napfiklad si vybere &isla ,9%
a ,11% Polozi pak ,9“ na misto, kde byla ,,11“ a naopak. Toto Ize
provést i s Zetonem, na némz stoji zlodgj.

Zavlazovani (2x)

Vezmi si z kazdého dilu pole, u kterého mds vesnici nebo mésto,
2 karty obili.

Za kazdé pole, u kterého md hrd¢ vesnici ¢i mésto, si bere
2x obili.

Pfiklad: hré¢ md u jednoho pole dvé vesnice a u jiného jedno
mésto. Dostane 4 karty obilf (2 z kazdého pole).

Biskup (2x)

Prestéhuj zlodéje. Vezmi si jednu kartu (surovinu nebo obchodni
zboZi) z ruky kaZdého hrice, ktery md na poli vesnici nebo mésto.
Kdyz hri¢ prestéhuje zlodéje na nové pole, smi si vzit po jedné
kart¢ od kazdého, kdo md u tohoto pole vesnici ¢i mésto. I presto,
ze mé néktery hrd¢ u tohoto pole dvé osady, hrd¢, ktery tuto kartu
zahrdl, si od néj smi vzit jen jednu kartu.

Diplomat (2x)
Miizes odstranit jednu silnici na konci cesty (bez zakoncéent stejnobarev-
nou silnici nebo figurkou). Viastni silnici mizes premistit jinam (podle
pravidel).

Hrd¢ muze odstranit silnici, kterd je na za¢dtku nebo konci néjaké
obchodni cesty. Na tomto konci nesmf stdt ani vesnice, ani mésto,
ani rytif, ani dal${ silnice téze barvy (ptip. lod u Ndmotnik).
Soupefova silnice se vraci majiteli. Vlastnf silnici lze pfemistit
na libovolné jiné misto zdarma (podle pravidel — vedle vlastnf sil-
nice nebo vesnice/
mésta). Vlastni silnici
lze polozit pouze tehdy,
kdyz se vlastni silnice
odstrani. Kombinace
sodstranit ciz{ silnici
a polozit vlastni“ neni
ptipustnd.

Na konci obchodni cesty jsou Sipkou oznacené silnice.



Vojeviidce (2x)
Thned miizes zdarma aktivovar vsechny své rytite.
Za aktivaci vSech svych rytift nemusi hr¢ zaplatit ani jeden snop

obili.

Svatba (2x)

Kazdy hrdé, ktery md vice vihernich bodii nez ty, ti musi odevzdar 2
karty dle své volby (suroviny, obchodni zboZi, nebo jejich kombinaci).
I kdyz md takovy hrd¢ jen jedinou kartu, musi ji darovat tomu,
kdo zahral tuto kartu. Osvobozen je ten, kdo nemd nic.

Intriky (2x)

Miizes zahnat jednoho soupetova rytive, ale pouze z kiizovatky, ke kte-
7é vede tvoje silnice (nebo lodstvo).

Touto kartou lze zahnat rytife, ktery blokuje stavebni misto nebo
brani pokradovdn{ silnice. Postavit na toto misto vlastntho rytite
Ize jen za dodrZeni pravidel pro postaveni rytite. Kdo chce zahrit
tuto kartu, nemusi mit Zddného vlastntho rytife. Zahnany rytif
musi{ byt pfemistén. Pokud pro néj neni misto, vraci se majiteli.

Sabotér (2x)

Kazdy hrdé, ktery md stejné nebo vice vyjhernich bodit jako ty, ihned
gtrdci polovinu karet z ruky (suroviny a obchodni zboZi).

Pti lichém poctu se zaokrouhluje jako obvykle (z 9 karet se mus{

odhodit 4).

Spién (3x)

Problédni si karty pokroku nékterého ze souperil, vyber si jednu a vezmi
i ji

Je téz povoleno vzit soupeti kartu ,Spién® a ihned ji pouzit. Vyherni
body ukrést nelze.

Zbéh (2x)

Urci hrdce, ktery musi odstranit jednoho ze svych rytifi podle viastni
volby. Pak si postav stejné silného svého rytire.

Kdyz hrd¢ zahraje tuto kartu, soupef musi odstranit rytife, kterého
si sdm urdi. Pokud nemd hrd¢ rytife ve stejné sile, napiiklad oba
silné rytife méd ve hie, postavi slabsiho. Pokud ani to nelze, pak
soupef svého rytife odstrani, ale hrd¢, ktery tuto kartu zahral, své-
ho rytife nepostavi. Pokud souperf odstrani rytife mocného, mize
byt postaven také mocny rytif, i kdyz hrd¢ jesté nedosahl 3. stupné
vystavby politiky. Nové postaveny rytif md pak status stejny jako
odstranény (aktivni nebo pasivni).

Ustava (1x)

1 bod

Tuto kartu pfed sebe hrd¢ vylozi licem nahoru. Karty s body
se nesmi drzet utajené v ruce. Tak jako vSechny karty pokroku
se nepoditaji pii Gtoku zlodgje.

OBCHOD (ZLUTA)

Postav Obchodnika na krajinu, u které mds vesnici nebo mésto. Miizes
pak ménit surovinu z této krajiny v poméru 2:1 tak dlouho, dokud tu
Obchodnik stoji.

Obchodnik m4 hodnotu 1 vyherntho bodu. Pokud zahraje tuto
kartu jiny hrd¢, bere si obchodnika i s bodem a vyhodnym kurzem
smény. Zlodé¢j nemd na Obchodnika zddny vliv.

Kazdému hrdli nabidni jednu surovinu. Viiménou ti musi ddt libovol-
né obchodni zbozt, pokud néjaké md.

Tuto vyhodu muze hrd¢ vyuzit v prabéhu celého svého tahu.
Nicméné s kazdym hré¢em lze sménit jen jednou a on sdm si vy-
bere, jaké obchodni zboZi dd. Pokud nabidne surovinu hrac¢i, ktery
74dné obchodni zbozi nemd, sména se nekond a hrd¢ nabidnutou

surovinu neddvi).

V pritbéhu celého tahu miizes opakované ménit libovolnou surovinu
nebo obchodni zbozi v poméru 2:1.

Pfi této sméné musi hrd¢ odevzdat vzdy dvé stejné suroviny anebo
obchodni zbozi. Kombinace neni pfipustnd.

Je tak napf. povoleno vyménit 2 karty papiru za 1 libovolnou su-
rovinu nebo za 1 libovolné obchodni zbozi, a to i vicekrit.

Vyber si hrdce, ktery md vice vihernich bodii nez ty. Z jeho karet si vez-
mi dvé podle svého vibéru (suroviny nebo obchodni zbozi).

Nikdo se tomuto nemiiZe protivit, i kdyby mél jen o jediny bod
vice.

Uréi libovolné obchodni zbozi. Kazdy hrd¢ ti musi ddr jednu kartu
s timto zbozim, pokud ji md.

Uréi libovolnou surovinu. Kazdy hrdc ti musi dit dvé karty s touto
surovinou, pokud je md.

Pokud m4 hrd¢ jen jednu takovou surovinu, odevzdd ji.

Autor: Klaus Teuber

Licence: Catan GmbH ©1998, 2006
Web: www.catan.com

Tlustrace: Tanja Donner

Grafika: Michaela Schelk,
www.fine-tuning.de
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- S
NAMORNICI
Ostrov Katan je osidlen a jeho oby-
vatele to tdhne na more za novymi
- objevy. Prvni kroky vés zavedou k ,,No-
vym biehim®, svedete boj o pfeziti
na ,,Ctyfech ostrovech®, na cesté
k ,,Ostrovu v mlze® neuvidite ani vlastni
ruku pfed o¢ima. Tyto a dalsi napinavd
dobrodruzstvivds ¢ekaji v tomto rozsifeni.
Slysite suméni vétru v plachtich? Vase
lod uz cek4, nasednéte na ni!

L KATANU

Roxiifeni ke hie
Osadnicl z Katanu

ATLANTIS

rozsiteni Atlantis najdete celkem

10 rtiznych scéndrt a variant hry.
Vsechny se daji hrat se zdkladni hrou,
pripadné s dal$imi rozsifenimi
Osadnikl z Katanu. Kromé scénéfe
Atlantis, ve kterém ostrov Katan
postupné zaplavuje voda, si budete
moci zahrdt hru bez kostek, kdy misto
hodu kostkami otd¢ite karticku s ¢islem
a néjakou udélosti. Déle budete na
Katan
souperit s hrdci

: . ostrove
AlLLAINILIILY
oosidlenidzungle,
zlatonosné reky,
nebezpecné sopky
¢i magického hra-
du. To vse a mno-
ho dalstho vis
cekd v rozsifent
Atlantis!

KUPCI A BARBARI
Zaiijte nové dobrodruzstvi! Na se-
veru Katanu se bude stavét.
Po vytizenych cestdch se trmdceji sou-
pravy vozi skrz bldto a hluboké diry.
Na hrad, kde sidli ,katanskd rada“
se musi dovézt mramor a sklo. Jako
videi karavany Vim neni moc
do smichu, kdyz potulni barbafi
kiizuji Vasi cestu. Pri prichodu
k pobtezi vidite, jak k obloze stoupd
tmavy dym. LoupeZivy barbafi zase
prepadli pobfezni mésta! Kam zmizeli
stateCn{ rytifi, ktery by se takové bandé
postavili?
V jedné hfe muzete zazit najednou
5 novych napinavych dobrodruzstvi
na Katanu. Navic ocekdvejte 4 rtizné
varianty, které hru jesté vice zpestri.
Jednou z nich je také ,Katan pro dva®.
Kdo chce rad¢ji osidlovat ve dvou,
muze s touto variantou hrit nejen zdk-
ladni Osadniky z Katanu, ale také
vSechny scéndfe a varianty z tohoto
rozsifent. '

Klaus Teuber

OSADNICI

B SAITAND

Kupci a barbafi

OSADNICI JUNIOR
Dévno pfed tim, nez na ostrov Ka-
tan dopluli prvni osadnici,
se v jeho okoli pohybovaly skupiny
nebezpecnych pirdttl. V téro hfe se sta-

nete viadcem jedné z nich. Budete
stavét pirdtskd doupata, ziskdvat zdso-
by, prohdnét se na rychlych lodich
a také obchodovat s ostatnimi pirdty.
Ale pozor, po ostrovech se také potulu-
je zdketny duch Cerného pirita, ktery
vam s chuti narusi vase pldny. Proto se
vydejte vsttic dobrodruzstvi a stante se
nejveésim pirdtem celého souostrovi!
Tato juniorskd verze otevird Gzasny svét
Osadnikt détem jiz od Sesti let. Zdk-
ladni hra Osadnici z Katanu je vhodnd
pro hrice od deseti let.

OSADNICE 7
AN
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