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Vitajte v Catane! .
Vdaka Big Boxu odhalite velkt rozmanitost hry CATAN. x CATAN
Najprv sa naucite pravidld zdkladnej hry CATAN. Potom moZete vyskuSat . ‘ DD T

jednotlivé scendre. Vdaka doplnku pre 5 - 6 hrdcou, ktory je zahrnuty v tomto
baleni, moze zakladnud hru aj vSetky scendre hraf 3 - 6 hracov.

Zoznam potrebnych komponentov aj pravidld doplnku pre 5 - 6 hrdcov a pravidld
pre jednotlivé scendre ndjdete v tomto zoite s pravidlami pre zakladna hru.

Aby sme vam vstup do hry ¢o najviac ulahcili, pouzili sme pre zdkladna hru | .=
viacdielny systém pravidiel. Najprv si, precitajte kratky tvodny prehlad hry AVIT> Nl ) ;
na strandch 2 a 3. Potom si precitajte pravidld hry od strany 4 a potom zacnite C AT A N Zakladna hra
hrat. Ak budete maf pocas hry nejaké otazky, pozrite sa do Almanachu .

k zdkladnej hre. Pl ~ CATAN
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UZite si v Catane vela zabavy!

: Scenar
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Pyrenejsky polostrov
a Riksa rallye
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CATAN - zakladna hra

Prehlad hl‘y Pociato¢né rozmiestne

€D LeZi pred vami ostrov Catan. Skladd sa z 19 dielov pevniny obklopenych morom.
VaSou tilohou je ostrov osidlit.

3 Na ostrove Catan sa vyskytuje pust a pat dalsich typov krajiny. Kazdy typ krajiny
skryva in€ suroviny.

Les poskytuje drevo Pahorkatina poskytuje il Pastvina poskytuje vinu
(klady) (tehly) (ovce)

Polia poskytuju obilie Hory poskytuji rudu  Pust neposkytuje Ziadne
(snopy obilia) (zelezo) suroviny

E) Na zaciatku hry mdte dve dediny a dve cesty. Dve dediny
znamenaji uz 2 body. Hrd¢, ktory ziska ako prvy 10 bodov, zvitazi.

3 Ak teda chcete ziskat dalsie body, musite stavat cesty, dediny a tie
potom rozsirovat na mestd. Za kazdé mesto ziskate dva body. Ak ale chcete
stavat, potrebujete suroviny.

B Ako sa dostanete k surovinam? Uplne jednoducho:
v kazdom tahu moZete ziskat vynos z niektorej krajiny. HidZe sa dvoma kockami
apodla suctu sa urci, ktoré krajiny buda poskytovat vynosy. Kazdy diel krajiny je
oznaceny zetonom od 2 do 12. Ak napriklad hrac hodi ¢islo 3, vyndSaji mu suroviny
krajiny oznacené trojkou (podla obrdzka teda les - drevo a pastvina - vinu).

HERNY MATERIAL

19 Sesthrannych 95 kariet surovin (po 19 z kazdej)
dielov krajiny drevo =klady =zlesa
les (4) ovce =vlna = 7 pastviny
pastvina (4) obilie =snopy obilia =z pola
pole (4) il =tehly = z pahorkatiny
pahorkatina (3) ruda = 7elezo =z hor
hory (3)
pust (1)
25 akénych kariet

6 dielov rdamu Rytier (14)
$ 9 pristavmi Pokrok (6)

QOOWOO©OOWWE  Kuwsiwmmioons)

18 zeténov s Cislami 1x 2% 2% 2x 2% 2x 2% 2x 2% 1x




nenie pre zaciato¢nikov

3 Suroviny si v§ak berd len ti hraci, ktori maja svoju dedinu alebo mesto na krizovatke
pri danom dieli krajiny. Podla nasho obrdzka dedina bieleho hraca D hranici's lesom,
dedina modrého (B) a oranZového C s horami. Ked padne na kockach 3, biely dostane
1 drevo a oranzovy a modry dostant kazdy 1 rudu.

VZdy je vyhodnejsie, ked dedina hranici s viacerymi krajinami (max. s tromi).
Vyndsa tak svojmu majitelovi viac druhov surovin podla toho, aké ¢islo padne. Na
nasom obrdzku hrani¢i dedina modrého (B) s lesom, pahorkatinou a horami.

[ Teraz ste uz pracovity osadnik a zhromazdujete svoje suroviny. Ale

kedZe mate na zaciatku len dve dediny, nemate pravdepodobne pristup

ku vietkym surovindm. To nie je pre budtcnost dobré, pretoZe na stavbu
potrebujete vZdy urcitt kombindciu surovin.

£ Preto so svojimi spoluhra¢mi obchodujete. Davate im obchod-
né navrhy alebo odpovedate na ich navrhy, a a ked sa dohodne-
te, ziskate surovinu, ktord vam chyba.

@ Novu dedinu mozete postavit na volnej krizovatke za predpo-
kladu, 7e k nej vedie jedna z vagich ciest. Dalie dediny v§ak nesmu
byt na najblizsej susednej krizovatke.

{8 Vidy si viak premyslite, kde svoju dedinu postavite. Cisla na Zetonoch
maju roznu vel'kost podla toho, akd je pravdepodobnost, Ze padnu (¢im

vidSie Cislo, tym Castejsie teoreticky pada). Cisla 6 a 8 st navySe cervené, budu
pravdepodobne padat najcastejsie. A ¢im castejSie ¢islo padd, tym viac vynosov
osadnikom krajina prindsa.

4 karty stavebnych ndkladov 2 $pecidlne karty 2 priehradky na karty

|/ stavenNinAxLaDy |

1 figiirka zlodeja

Najdlhsia obchodnd

4 krabicky na figiirky
Herné figtirky cesta (Treba zostavit
(v 4 farbéch) pred prvou
16 miest hrou.)
20 dedin
60 ciest Mesto Dedina Cesta




CATAN - zakladna hra

Tieto pravidl4 obsahuja vSetky doleZité informdacie. Ak budete
v priebehu hry potrebovat viac informacii, vyhladajte si potrebné
klicové slovo (=) v Almanachu.

Pociato¢né rozmiestnenie pre zaciato¢nikov

Hraci plan sice moZe byt zakazdym iny, ale na zaciatok odporticame
postavit ostrov podla nasho obrazka. Ponika vsetkym hracom rovnakeé
sance. Najskor zostavte ram mora zo 6 Casti, potom rozmiestnite vietky
diely krajin a poloZte na ne Zetony s ¢islami tak, ako je uvedené.

Pociato¢né rozmiestnenie pre pokrocilych

Po jednej alebo dvoch hrdch si uz moZete zostavovat herny plan
variabilne. VSetky potrebné informdcie na zostavovanie najdete

v Almanachu pod heslom Vystavba variabilného herného planu (=).
Dalsie uzitocné tipy ndjdete pod heslami Fiza zakladania (=)

a Taktika ().

PRiPRAVA HRY

Pociato¢né rozmiestnenie pre zaciato¢nikov

o Hraci si vybert farbu a kazdy dostane 5 dedin (=),
4 mesta (=) a 15 ciest (=). Ani viac, ani menej! Kazdy hrac
si na hraci plan postavi 2 dediny (pozrite si obrazok) a zvy$ny
materidl si nechd pred sebou. Ak hraju len traja hraci, vSetok
material cerveného zostane v Skatuli (=).

o  Karty Najdlhsia obchodna cesta (=) a NajvécSie vojsko (=)
pripravte vedla herného planu, rovnako ako hracie kocky.

o Karty surovin sa roztriedte a pat balickov ulozte licom nahor
do priehradiek na karty. Priehradky polozte vedla hracieho planu.

o Ak¢né karty (=) premiesajte a baliCek poloZte licom nadol do
poslednej volnej priehradky.

«  Potom si kazdy hrd¢ vezme suroviny - vynosy (=) za svoju
dedinu oznacenu pismenom. Za kazdy diel krajiny hraniciacej
s touto dedinou si vezme jednu kartu prisluSnej suroviny.

Napriklad: Modry hrdc dostane za svoju dedinu (B) tiplne
hore 1 drevo, 11l a 1 rudu. Oranzovy hrac dostane za svoju
dedinu (C) 1 rudu a 2 obilia.

o Hréci svoje karty surovin drzia tak, aby ich ostatni nevideli.

PREHLAD PRIEBEHU HRY

Zacina najstar$i hrac. Ten, kto je na tahu, moZe vykondvat vetky
kroky v urcenom poradi.

1. Hodi kockami, aby sa urcili vynosy surovin (=) v tomto tahu.
Vysledné ¢islo plati pre vSetkych hrdcov.

2. Ak hrdc chee, moze obchodovat (=) = vymiefiat suroviny
so spoluhrac¢mi a so zamorim (bankom).

3. Moze tiez stavat (=): cesty (=), dediny (=), mestd (=)
a pripadne si kupovat akéné karty (=).

Navyse hra¢ na fahu moze zahraf akénd kartu (=), a to

v [ubovolnej faze svojho tahu (dokonca aj pred hodom kockami).
Ked hra¢ na tahu uZ nechce nic robit, ja na rade jeho sused po lavici,
ktory urobi rovnaké kroky atd.

DETAILNY PRIEBEH HRY

1. Vynosy surovin (=)
Hraci zacinaja svoj tah tym, Ze hddZu oboma kockami. Sucet Cisel
urci krajinu, z ktorej bude vynos.

KaZdy hrdc, ktory md dedinu na krizovatke (=) pri krajine
s hodenym cislom, si vezme 1 kartu zodpovedajicej suroviny.
Ak ma pri tejto krajine 2 alebo 3 dediny, dostane surovinu za
kaZzdu z nich. Ak md pri tejto krajine mesto, dostane 2 suroviny.

Priklad: Ak padne v siicte
cislo ,8% ziska cerveny
hrdc 2 rudy za svoje dve
dediny. Biely hrdc ziska |
Jednu rudu. Ak by v siicte
padlo cislo , 10 dostal
by biely hrdac 1 vinu.
Ked' si ktorykolvek hrdc
povysi dedinu na mesto,
ziska 2 kusy suroviny za
kazdeé mesto.

2. Obchod ()

Potom moZe hra¢ obchodovat, aby si doplnil chybajtce suroviny.
Existuju dve moZnosti obchodovania:

a) Vnutorny obchod (so spoluhracmi) (=):

Hrac, ktory je prave na rade, moZe obchodovat so vSetkymi
spoluhrd¢mi. Hlasi, ¢o potrebuje alebo ¢o ponuka. Pripadne
sa spyta, ¢o kto ponuka, a urobi konkurencnd ponuku.

Upozornenie: Obchodovat moZzno len s hracom, ktory je na tahu.
Ostatni nem6zu medzi sebou obchodovat.



b) Obchod so zdmorim (s bankom) (=):
Obchodovat moZzno aj bez spoluhracov!

* Hra¢ na tahu moZze kedykolvek vymieniat lubovolné suroviny
vpomere 4 : 1, t. . odovzdd do banku 4 rovnakeé suroviny a vezme
si1inu.

Ak ma hrac dedinu v pristave (=), moZe obchodovat s bankom
s vyhodnejsim kurzom 3 : 1 (vymeni [ubovolné 3 rovnaké suro-
viny za int) alebo kurzom 2 : 1 v $pecidlnom pristave, kde je
surovina, ktord mozno vyhodne vymienat, urcend obrazkom.

Obchod so zamorim 3 : 1

v pristave 3 : 1 lizovanom pristave na drevo

3. Stavanie ()
Ateraz uzje mozné stavat, aby sa hracovi zvysili vynosy surovin,
a tiez vzrastol pocet jeho vitaznych bodov (=).

* Hrag, ktory chce stavat, musi zaplatit urciti kombindciu surovin
(pozrite si stavebné naklady) a potom umiestnit svoje cesty,
dediny ¢i mestd na hraci plan. Nikto nemdZze postavit viac, nez
ma v zasobe, teda maximalne 5 dedin, 4 mestd a 15 ciest.

a) Cesty (=):
platba drevom a tehlami.

* Cesty sa stavajii na chodnikov. Na kazdom chodniku je mozné
postavit iba jednu cestu.

* Kazdd nova cesta musi nadvizovat na existujicu vlastnu cestu,
dedinu ¢i mesto. Ak k niektorej kriZovatke vedie hracova cesta,
ale stoji na nej spoluhrdcova dedina alebo mesto, nemozZe tu dany
hrac cestu postavit.

Priklad: Oranzovy hrdc
maze svoju novi cestu
postavit na chodnik
oznaceny modrou.
Nemize ju ale postavit
na chodnik oznaceny
cervenou.

Obchod so zdamorim 2 1 v Specia-

* Suvisly rad ciest jedného hrdca sa nazyva obchodnd cesta. Ak ma
hra¢ stvisli obchodnu cestu aspoti z piatich usekov (odbocky sa
nepocitaju), ktoré nie st prerusené cudzou dedinou ani mestom,
ziskava kartu Najdlhsia obchodna cesta(=>). Ak sa inému hracovi
podari postavit dlhsiu suvisli cestu, ziska tito kartu on. Karta
Najdlhsia obchodnd cesta ma hodnotu 2 vitaznjch bodov.

Priklad: Cerveny hrdc md siwishi cestu zo 6 tisekov (odbocky
sa nepocitajii), a tym ziskava kartu Najdlhsia obchodnd cesta.
Cesta oranzového hrdca je sice dlhd 7 visekou, ale je rozdelend

Cervenou dedinou na dve cast.
b) Dedina (=):

platba tehlami, drevom, vinou a obilim.

+

* Dedina sa smie postavit vZdy len na kriZovatke, ku ktorej vedie
minimdlne jedna vlastnd cesta. Zdrovei sa musi dodrzat pravidlo
o vzdialenosti.

* Pravidlo odstupu: dedina smie staf len na krizovatke (=), pri
ktorej nie st zastavané 3 susedné kriZovatky (dokonca aj keby boli
od rovnakého hraca).

Priklad: Oranzovy hrdc si moze postavit dedinu len na kriZovat-
kdch oznacenych modrou, preloZe krizovatky zvyraznené
Cervenou nespliiaji pravidlo odstupu.

* Ajzakazda novi dedinu dostane hrac zodpovedajticu surovinu:
vzdy 1 kartu suroviny, ked padne v sticte zodpovedajtice Cislo
na kockdch.

e Dedina sa pocita za 1 vitazny bod.



CATAN - zakladna hra

¢) Mesto (=):
plati sa rudou 3= a obilim 2x.
Mesto moze vzniknaif len povySenim z dediny!

e Hrac na tahu, ktory chce povysit dedinu na mesto, si vezme dedinu
spét do zdsoby a postavi na hraci plan namiesto nej mesto.

* Mesto prind$a dvojndsobné vynosy, teda 2 karty surovin.

* Mesto sa pocita za 2 vitazné body.

d) Akéné karty (=):
plati sa rudou, vlnou a obilim.

e Hrac, ktory si kapi akénu kartu, si vezme vrchni kartu
z balicka akcénych kariet.

* Existuja tieto tri druhy ak¢nych kariet:

Rytier (=), Pokrok (=) a karta s bodmi (=).

* Ak¢nu kartu drzi hrac zakryta az do okamihu pouZitia, najlepsie
tak, aby spoluhraci nemohli vyvodzovat Ziadne zdvery.

4. Mimoriadne pripady

a) Ked padne 7 (=):

* Vokamihu, ked v stcte padlo ¢islo 7, si Ziadny hrac
neberie suroviny.

* Kazdy, kto md viac neZ 7 kariet surovin, odovzda podla svojho
vyberu polovicu z nich do banku. Nepdrny pocet sa zaokrihli
nadol (napr. ked ma niekto 9 kariet, musi 4 z nich odovzdat).

* Potom premiestni hra¢ zlodeja (=) (pozrite si body 1 a 2).

1. Hra¢ premiestni zlodeja (=) na Zeton iného Iubovolného dielu.

2. Potom ukradne 1 surovinu jednému z hracov, ktorf pri tomto
diele krajiny maju dedinu alebo mesto. Okradany hrac drzi
karty licom k sebe, aby ich nebolo vidiet.

3. Hrac pokracuje vo svojom kole fizou obchodovania.

Dolezité: Ak padne cislo Zetonu, na ktorom stoji zlodej, majitelia
prilahlych dedin a miest si neberi ZIADNE suroviny. Zlodej
zostane na mieste.

b) Akénd karta (=):

Kedykolvek vo svojom tahu smie hra¢ zahrat prave 1 ak¢nu kartu
- teda aj pred hodom kockami. NemdZe vsak zahrat ak¢nt kartu
v rovnakom tahu, ked ju kupil (vynimku predstavuju karty s VB,
vid nizsie).

Zahranu akénd kartu nechdva hra¢ licom nahor pred sebou.
Rytier (=):

e Hrac, ktory zahra kartu Rytier, musi premiestnit
zlodeja (pozrite si vysSie Cast 4a), body 1 a 2).

e Zahrana karta s rytierom zostane lezat pred hracom
otocend licom nahor.

e Hrac, ktory ako prvy zahri troch rytierov,
dostane kartu Najvacsie vojsko v hodnote
2 bodov.

o Ak ziska iny hra¢ vyssi pocet rytierov, karta
(ateda aj body) sa prestiva k nemu.

Nejvétsi vojsko
Najvacsie vojsko

Pozor: Na rozdiel od karty s VB (vid nizsie) nemoze hrdc Rytiera
zahrat v rovnakom fahu, ked ho kupil, aj keby takto mohol ziskat
zvlastnu kartu NajvacSie vojsko a tym aj potrebnych 10, resp. 11 vi-
taznych bodov. Musi pockat az do svojho nasledujticeho tahu

(a dufat, Ze ho medzitym nikto nepredbehne).

Pokrok (=):

Hrac, ktory zahrd tito kartu, sa riadi jej
pokynmi. Potom hra¢ kartu poloZi pred
seba licom nahor.

Karty s vitaznymi bodmi (VB) ne-
chdva hrdc lezat pred sebou licom
dole. Zahrd ich pocas svojho tahu
vo chvili, ked dosiahne 10 VB,
ateda vitazi. V takom pripade

ich moZe zahrat aj viac naraz, vratane karty s vitaznym bodom,
ktoru si v danom tahu kupil (a ktord mu priniesla vytaZeny 10. bod).

KONIEC HRY ()

Hra kon¢i v okamihu, ked niektory z hricov ziskal 10 alebo viac
bodov. Vyhrat moZe len ten hrac, ktory je prave na tahu a ziskal
v tomto fahu min. 10 bodov.



CATAN - Rozsirenie pre 5§ — 6 hracov

HERNY MATERIAL

* 11 Sesthrannych dielov krajiny: 2x les, pastvina, vrchovina, pole, hory, 1x pust

® 25 kariet surovin
(5 zkazdého druhu)

* 9 akénych kariet

* 2 kartonové
kamene*
s plastovymi
podstavcami
o 2 krabicky na figtirky
(Treba zostavif pred
prvou hrou.)

‘.‘
2099999000

® plus herné komponenty zo zakladnej hry, okrem Zetonov

® 2 karty so stavebnymi nakladmi ® 4 casti rdmu

|
® 2 stpravy figtirok v 2 farbach .

(kazda stprava: 4 mestd, 5 dedin, 15 ciest)

® 28 Zetonov
s Cislami

Upozornenie: Priboli herné komponenty radu CATAN od seba dobre
odlisitelné, st Sesthranné diely krajin a Zetony s ¢islami tohto
rozsirenia oznacené symbolom: &

Diely krajiny maju tento symbol na prednej strane v lavom dolnom

rohu a Zetony s ¢islami na zadnej strane.

PRiPRAVA HRY

Pozor: radu hre 5 alebo 6 hracov potrebujete vsetky diely ramu a krajin
z oboch stiprav. Avsak Zetony s ¢islami pouZivajte len z rozsirenia pre
5 - 6 hréacov.

Najprv postavte ram, ktory sa bude skladat z 10 ¢asti: 6 dielov zo zaklad-
nej hry a4 modré diely rimu z tejto sipravy. Na podlozku polozte

v [ubovolnom poradi vel'ké Casti rdmu s pristavmi zo zakladnej hry.
Medzi ne vloZte mensie modré casti rmu.

Ostrov teraz postavite z 30 dielov pevniny (zo zakladnej hry i rozsirenia).

* VSetky diely pevniny dajte na kopku
licom dole a dokladne premiesajte.
Potom ich po jednom skladajte na
stol vedla seba podla schémy
a pritom ich obracajte licom
nahor: najprv prostredny rad
z0 6 dielov, k nemu priliehaji
7 oboch stran dva rady po 5 dielov,
nasleduju dva rady po 4 a nakoniec
3 diely z kazdej strany.

* Teraz budete kldst Zetony s Cislami
(iba z tohto rozsirenia!) na jedno-
tlivé diely krajiny. Zacnite v jednom
rohu Zetonom s pismenom A
a pokracujte v linii $pirdlovite
smerom dovnutra podla abe-
cedy. Zetony klad'te cislami
nahor. Na puste sa Zetony eddvaju.

* Zlodej zacina na jednej z dvoch pusti.

* Dalsie pripravy zodpovedaju zakladnej hre.

ZACIATOK HRY

Zasadnou zmenou pravidiel v porovnani so zakladnou hrou CATAN
je skutocnost, Ze vZdy st na tahu 2 hraci. Zacinajiceho hraca urcte
hodom oboma kockami. Komu padne najvyssi sucet, vezme si Zetén
kameia s ¢islom 1.

Treti hrac¢ v smere hodinovych ruciciek od zacinajiceho hraca si vezme
Zet6n kamefia s ¢fslom 2.

Ak hréte s variabilne zostavenym hernym pldnom, teraz nasleduje fiza
zakladania ako v zdkladnej hre CATAN.

6 HRACOV
Tretia pozicia vlavo od zacina-
Jliceho hrdaca = kameri ¢. 2

SHRACOV
Tretia pozicia vlavo od zacina-
Jticeho hrdaca = kameri ¢. 2

e\, @ "Qg

Zacinajiici hrdac = kameni ¢. 1 Zacinajiici hrdac = kamen ¢. 1

PRIEBEH HRY

Pravidld zdkladnej hry CATAN ostavaju v zdsade rovnaké. Zmenu
predstavuje skutocnost, Ze vzdy s na tahu 2 hraci (ktori vlastnia
kamene ¢.1a2).



CATAN - Rozsirenie

pre S — 6 hracov

CATAN -
scenar Najleps$i priatelia

Najskor odohr svoj tah hrag s kametiom €. 1. Musi hodit na vynos
surovin pre vSetkych hracov a potom s fiou obchodovat, stavat a zahrat
jednu akéni kartu (aj pred hodom kockou).

Nisledne prichddza na tah hra¢ s kametiom ¢. 2. Ten smie menit suro-
viny s bankom (ale nie so spoluhrdémy), stavat a zahrat jednu aként
kartu (t0 vSak nemdZe zahrat pred hodom hraca s kamefiom €. 1).

Akonahle st obaja hrdci so vSetkym hotovy, odovzdd hrac s kameiiom
¢. 1 svoj kamen a kocky svojmu susedovi po lavici. Hrd¢ s kamefiom

¢. 2 odovzdd svoj kamen rovnako svojmu susedovi po lavici. Ako dalsi
prichddza na radu novy drzitel kamena ¢. 1.

Prehlad ¢innosti

Hraé s kameiiom é. 1

e Hod na vynos surovin (povinny!) -
e Obchodovanie so spoluhraémi a bankom
o Stavanie

e Zahratie 1 akénej karty

Hraé s kameiiom €. 2 o=
e Obchodovanie s bankom (nie so spoluhraémi)
e Stavanie

e Zahratie 1 akcnej karty

KONIEC HRY

Hra konci aj pocas tahu, ked niektory hrac nazbiera 10 ¢i viac vitaznych
bodov. Musi by na rade, aby mohol zvitazit. Za hraca ,na rade“ sa v tomto
pripade povazuju ti, ktori maji momentalne pred sebou kamene. Ak by
v rovnakom fahu dosiahli 10 vitaznych bodov obaja, vitazi okamzite
hra¢ s kameniom ¢. 1. Hra¢ s kametiom ¢. 2 by potom uZ vobec neprisiel
na rad.
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HERNY MATERI

* 84 7etonov priazne

+» & B & A

12 zetonov 12 zetonov 12 Zetonov 24 Zetonov 24 Zetonov
priaznecechu  priazne cechu  priazne cechu — priazne cechu  priazne cechu
obchodnikov kupcov stavitelov ciest ucencov architektov

* 1 doska cechov

e 12 Zeténov Catanu

« VSetky herné komponenty z hry ,CATAN - zdkladnd hra“, popripade
7 ,Rozsirenia pre 5 - 6 hracov.*

PRIBEH

V Catane zazivame obdobie spoluprdce a harménie! Rozddvame
suroviny, aby sme pomohli zaostdvajucim spoluhrdcom. Zlodejov
premiestiiujeme do vzdialenych oblasti, aby sme svojim spoluhrac¢om
zaistili bezpecie. Nebojime sa vynalozit namahu, aby sme svoje cesty
pripojili k susedovej ststave osidlenia. Nie je to nejakd bldzniva hra?

Ale nie! Vdaka cechom v Catane je takéto ,uslachtilé“ spravanie
odmenované prisluSnou ,priaziiou“. Priazeni poskytuje rozne vyhody,
ako je bezplatnd stavba ciest, ak¢né karty, lubovolné suroviny,
vyhodné moznosti obchodovania alebo zisk vitaznych bodov.

No... pokial teda pravd neziStnost skutocne existuje, nie je to v tomto
scendri.

PRIPRAVA HRY

« Catan - zakladnd hru, pripadne Rozsirenie pre 5 - 6 hracov
pripravte ako zvycajne.

» Vedla ostrova poloZte dosku cechov.

» Zetény Catanu poloZte napravo vedla dosky cechov.

* Pocet Zetonov priazne dostupnych v hre sa urcuje podla poctu hracov:
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Stavitel ciest . 6 8 10 12
Utenec o 12 16 20 24
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Prislusny pocet licom dole poloZenych Zeténov priazne dokladne
premiesajte a vytvorte z nich jednu spolo¢ni zdsobu.



CATAN - scenar Najlepsi priatelia

PRIEBEH HRY A ZVLASTNE PRAVIDLA

V tomto scendri v zdsade platia pravidld pre hru ,Catan - zdkladnd
hra“, popripade pravidla pre ,Rozsirenie pre 5 - 6 hracov*. Navyse
moZzu hraci vdaka svojim Slachetnym ¢inom ziskat Zetony priazne.
Tieto Zetony je potom moZzné vyuzit na dosiahnutie roznych cennych
vyhod. Pre Zetony priazne platia nasledujuce zvldstne pravidla:

Zisk zeténov priazne
Hraci mozu Zetony priazne ziskat tromi sposobmi:

1. Premiestnenie zlodeja tak, aby nespdsobil Skodu

Hrac dostane 1 Zeton priazne, ked pri hode ,7¢ alebo pri zahrani

karty Rytier premiestni zlodeja nasledujicimi sposobmi:

* na [ubovolnt krajinu (vritane puste), s ktorou nesusedi Ziadna
dedina alebo mesto, alebo

* na pust, ale od ziadneho hraca, ktorého dedina ¢i mesto s pistou
susedi, si nevezme Ziadnu surovinu.

2. Darovanie karty suroviny

Pocas svojho tahu smie hra¢ darovat 1 kartu suroviny jednému
protihracovi, ktory ma rovnaky alebo nizsi pocet (viditelnych)
vitaznych bodov. Ak protihrac tento dar odmietne, moZe byt ponuka
daru posunutd inému hracovi (pricom obmedzenie ohladne
vitaznych bodov stdle plati). Pokial je ponuka prijatd, ziskava hrac,
ktory kartu suroviny daroval, 1 Zet6n priazne.

Pozor: Hrdc moze pocas svojho tahu darovat len 1 kartu suroviny,

3. Prepojenie ststav osidlenia

Sustava osidlenia je sihrn vSetkych dedin a miest jednej farby navza-
jom prepojenych cestami. Pokial hrac postavi cesty, ktoré prvykrat
vzdjomne prepoja jeho sistavu osidlenia so sistavou osidlenia proti-
hraca, vezme si Zeton priazne najprv tento protihrac. Potom si hrac,
ktory prepojenie vykonal, vezme 3 Zetony priazne. Zetony priazne sa
ziskavajui len za prvé prepojenie tychto dvoch stistav osidlenia roznych
farieb. Pokial by sa obe tieto stistavy osidlenia navzdjom prepojili i na
inom mieste eSte raz, neprindsa toto prepojenie Ziadne dalsie Zetony
priazne.

Priklad: Cerveny hrdc postavil cestu ,A*. Tym spojil svoju lavii
sustavu osidlenia so sistavou osidlenia modrého

hrdca. Modry ziskava 1 Zeton priazne a Cerveny
3 Zetony priazne. Pokial modry alebo cerveny
hrdc teraz postavi cestu , B¢, neziska Zeton
priazne Ziaden z nich. Pokial vSak modry
alebo cerveny hrdc postavi cestu ,C, ziskajii
Zetony priazne obaja hrdci, pretoZe pravd
sustava osidlenia cerveného hrdaca je s prislusnou
sustavou osidlenia modrého hrdaca prepojend proykrdt.

Za prepojenie svojich vlastnych ststav osidlenia neziskava hrac
Ziadne Zetony priazne.

Pozor:

* Pokial su sustavy osidlenia prepojené pocas fazy zakladania,
neddva toto prepojenie Ziadne Zetony priazne.

* Pokial hra¢ postavi cestu, ktord jeho ststavu osidlenia sicasne
prvykrdt prepoji so ststavami osidlenia dvoch protihracov, ziska
len 3 Zetony priazne. Majitelia ostatnych dvoch ststav osidlenia

ziskaju po jednom Zetone priazne. Ktory z oboch protihrdcov si
Zeton priazne vezme prvy, urci hrac, ktory prepojenie vykonal.

Branie Zetonov priazne

Hrdc, ktory Zeton priazne ziskal, si z banku vezme Iubovolny Zeton
priazne leziaci licom dole.

Vyuzitie alebo vymena zetonov priazne

Pocas svojho fahu smie hra¢ bud jedenkrat vyuZit Zetony priazne,
alebo vykonat jednu akciu vimena. V hre 5 alebo 6 hracov moze
zetony priazne pouzit vo svojom tahu aj hrac s kametiom ¢. 2.

1. Vyuzitie Zetonov priazne

Pri vyuZiti Zetonov priazne hrac odlozi na policko prislusného cechu
na podlozke cechov zodpovedajtici pocet Zetonov priazne:

* Obchodnik vyZaduje 1 (sivy) Zeton povozu.

* Kupec vyZaduje 1 (modry) Zeton lode.

» Stavitel ciest vyZaduje 1 (Cerveny) Zeton lopaty.

* Ucenec vyZaduje 2 (zlaté) Zetony knihy.

* Architekt vyZzaduje 2 (zelené) Zetony kruzidla.

Pogor: Hrdc nesmie vyuzit Zeton priazne, kiory ziskal vo svojom
aktudlnom tahu. Prave ziskané Zelony priazne je mozné vyuzit
az v nasledujiicom tahu.

Pri hre 5 alebo 6 hradov sa nesmi Zetony priazne vyuZivat pocas
mimoriadnej fazy stavania. Pokial pocas mimoriadnej fizy stavania
hra¢ nejaky Zeton priazne ziska, moZze ho vyuzit az vo svojom
nasledujicom tahu.

Hned ako hrac odloZi prislusny pocet Zeténov priazne, ziska ihned
prislusnd vyhodu. Tuto vyhodu nie je mozné ,uschovat* a vyuzit
neskor.

Kazdy cech poskytuje jednu $pecidlnu vyhodu:

* Priazeil obchodnikov: hrd¢ vymeni 1 kartu suroviny z ruky za
1 ind kartu suroviny z banku. Tymto spésobom je mozné pocas
tahu vymenit suroviny az dvakrit.

* Priazen kupcov: hrd¢ si vezme 1 lubovolnu kartu suroviny z banku.

o Priazen stavitelov ciest: hrac postavi 1 cestu zdarma.

* Priazefl ucencov: hra¢ si vezme zdarma 1 ak¢nt kartu.

o Priazen architektov: hra¢ si vezme 1 Zeton Catanu. KaZzdy Zeton
Catanu sa pocita ako 1 vitazny bod. Zetony Catanu musia pred
hrdcom lezat viditelne pre vSetkych protihracov, lebo majt vplyv
na darovanie karty suroviny.

2. Vymena Zetonov priazne

Pokial hrdc Ziadny Zeton priazne nevyuziva, moze si vymenit 1 svoj
Zeton priazne za 1 Zeton priazne z banku. Najprv si hrd¢ vezme

1 Zeton priazne z banku, potom vloZi lubovolny vlastny Zeton priazne
licom dole spat do banku. Hrd¢ moze vratit spit i Zeton priazne, ktory
si z banku prave vzal.

Pogor: Zetony priazne nie je mozné darovat, ani ich s inymi
hrdcmi vymieriat.

KONIEC HRY

Vyhrava hrac, ktory je na tahu a zhromazdil 11 vitaznych bodov.



CATAN - Sviatoc¢ny scenar:

Velkonoc¢ny zajacik

CATAN - Sviatoc¢ny scenar:
Santa Claus

- 2

HERNY MATERIAL

* 1 zvlastny diel krajiny e 1 karténova * 11 Zeténov darcekov
Velkonocnd lika figirka (druhd strana: darceky
(druhd strana: velkonocného od Santa Clausa)

HE]
Sk k]

UVOD

Scendr Velkonocny zajacik sa da pouZit so zakladnou hrou CATAN a viet-
kymi rozsireniami, kde sa vyskytuje zlodej, a moZu ho hrat 3 - 6 hragi.
Velkonocny zajacik potrebuje nutne vinu, aby mohol upliest nové velko-
nocné svetre. Ak mu ju doddte, mozete ho presunif na iny diel krajiny. Tu
vds Stedro obdaruje a dokdze dokonca zahnaf zlodejov!

PRiPRAVA HRY

o Zostavte herny pldn obvyklym sposobom pomocou materidlu zo zdklad-
nej hry CATAN.

o Odstrante z prislusnej krajiny Zeton s ¢islom ,2¢ a polozte ho na krajinu,
kde sa nachddza zeton s ¢islom ,12¢.

* Diel krajiny, z ktorého ste odobrali Zeton s ¢islom, nahrad'te teraz
zvlastnym dielom krajiny Velkonocn4 lika.

* 7etony darcekov pripravie vedla herného planu.

PRIEBEH HRY

Platia vietky pravidld zdkladnej hry CATAN, resp. vietkych dalsich pouzi-
tych rozsireni. V nasledujucim texte budi opisané dodatocné pravidld.

Vynos surovin
Diel krajiny s Zetonmi s ¢islami ,2“ a,12¢ ddva pocas hry vynos pri vysledku
hodu ,2¢ aj , 12,

Presun velkonoc¢ného zajacika

Hned ako vo svojom tahu hodite na vynos surovin, moZete presunit

velkonocného zajacika. Na to mu v8ak najprv musite venovat vinu (vratit ju

spaf do banku).

* Ak velkono¢nému zajacikovi venujete 1 kartu suroviny vina, smiete ho
presuntt na [ubovolnu krajinu, kde sa nenachddza zlode;.

o Ak velkono¢nému zajacikovi venujete 2 karty suroviny vina, smiete ho
presuntit na krajinu, kde sa nachddza zlodej, a zahnat ho spif na pust.

Pozor: Velkonocného zajacika smiete vo svojom tahu presundf iba raz.

Ziskanie zetonov darcekov

« Ak velkonocného zajacika presuniete na iny diel krajiny nez na Velkonod-
nd luku, dostane kazdy hra¢, ktory ma pri tejto krajine aspoii 1 svoju
dedinu/mesto, 1 Zeton darceka.

* Ak velkono¢ného zajacika presuniete na Velkono¢ni liku, dostane kazdy
hrac, ktory pri nej md asponi 1 svoju dedinu/mesto, 2 Zetony darcekov.

Pouzitie Zetonov darcekov

o Ak mite aspon 2 Zetony darcekov, musite okamZite (aj ked nie ste mo-
mentdlne na tahu) vratit 2 z tychto Zetonov spat do banku a vziat si za to
zbanku 1 kartu lubovolnej suroviny.

Presun zlodeja
Zlodeja nikdy nesmiete presunit na Velkonocnu liku alebo na krajinu,
kde sa nachddza velkonocny zajacik.

KONIEC HRY

Hra kondi podla beznych pravidiel zdkladnej hry CATAN. Vyhrdva ten,
kto je na fahu a ma aspon 10 vitaznych bodov.
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HERNY MATERIAL

* 1 zvldstny diel krajiny < 1 karténova
Domcek Santa Clausa  figirka Santa
(druhd strana: Clausa
Velkono¢n4 lika)

* 11 Zetonov darcekov
(druhd strana: darceky od
velkonoc¢ného zajacika)

-
o/E 55
o mas

-

UvoD

Scendr Santa Claus sa da pouZit so zdakladnou hrou CATAN a vsetkymi
roz§ireniami, kde sa vyskytuje zlodej, a mo7u ho hrat 3 - 6 hraci. Santa
Claus potrebuje nutne vlnu na svoj novy kabat. Ak mu ju dodate, mozete ho
presuntt na iny diel krajiny. Tu vds $tedro obdaruje a dokdze dokonca
zahnat zlodejov!

PRIPRAVA HRY

* Zostavte herny pldn obvyklym sposobom pomocou materidlu zo zdklad-
nej hry CATAN.

o Odstraite z prislusnej krajiny Zetdn s ¢islom ,2“ a poloZte ho na krajinu,
kde sa nachadza 7Zeton s ¢islom ,12¢.

* Diel krajiny, z ktorého ste odobrali Zeton s ¢islom, nahradte teraz
zvlastnym dielom krajiny Domcek Santa Clausa.

» 7Zetony darcekov pripravie vedla herného planu.

PRIEBEH HRY

Platia vietky pravidld zd@kladnej hry CATAN, resp. vietkych dalsich pouZi-
tych rozsireni. V nasledujucim texte budi opisané dodatocné pravidld.

Vynos surovin
Diel krajiny s Zetonmi s ¢islami ,2“ a,,12¢ ddva pocas hry vynos pri vysledku
hodu ,2¢ aj ,12°.

Presun Santa Clausa
Hned ako vo svojom tahu hodite na vynos surovin, moZete presunit Santa
Clausa. Na to mu v8ak najprv musite venovat vinu (vratit ju spat do banku).
* Ak Santa Clausovi venujete 1 kartu suroviny vina, smiete ho presunit
na lubovolnt krajinu, kde sa nenachddza zlodej.
* Ak Santa Clausovi venujete 2 karty suroviny vlna, smiete ho presuntt
na krajinu, kde sa nachddza zlodej, a zahnat ho spét na pust.
Pozor: Santa Clausa smiete vo svojom tahu presuntt iba raz.

Ziskanie zZetonov darcekov

* Ak Santa Clausa presuniete na iny diel krajiny nez na Domcek Santa
Clausa, dostane kazdy hrac, ktory md pri tejto krajine aspoii 1 svoju
dedinu/mesto, 1 Zeton darceka.

* Ak Santa Clausa presuniete na Domcek Santa Clausa, dostane kazdy hrac,
ktory pri fiom md aspoii 1 svoju dedinu/mesto, 2 Zetdny darcekov.

Poutzitie Zetonov darcekov

o Ak mdte aspon 2 Zetony darcekov, musite okamzite (aj ked nie ste
momentalne na fahu) vratit 2 z tychto Zeténov spéf do banku a vziat
sizato z banku 1 kartu [ubovolnej suroviny.

Presun zlodeja
Zlodeja nikdy nesmiete presunit na Domcek Santa Clausa alebo na krajinu,
kde sa nachddza Santa Claus.

KONIEC HRY

Hra kondi podla beznych pravidiel zdkladnej hry CATAN. Vyhrdva ten,
kto je na tahu a md aspon 10 vitaznych bodov.



CATAN - geograficky scenar — Pyrenejsky polostrov

HERNY MATERIAL

1 herny pldn Pyrenejsky polostrov e 10 Zetonov Catanu

* VSetok herny materidl zo zd@kladnej hry CATAN, pripadne doplnku
pre5 - 6 hrdcov, s vynimkou dielov krajin, rdmu a Zetonov s ¢islami.

UVOD

Geograficky scendr Pyrenejsky polostrov mozu hrat 3 - 6 hradi. V tomto scendri
nebudete osidlovat ostrov Catan, ale Pyrenejsky polostrov s jeho geografickymi
zvlastnostami. Ilustracie krajin na tomto hernom plane sa opticky mierne
odlisujui od tych catanskych. Aby bolo moZzné jednoznacne priradit suroviny

k pristusnym krajindm, sa polia s ¢islami oznacené farebne: les - tmavozeleno,
pastvina - bledozeleno, pole - Zlto, hory - sivo, vrchovina - hnedo.

PRiPRAVA HRY

o Herny pldn sa rozloZi nahor stranou ,Pyrenejsky polostrov*.

o Nakazdu kriZovatku so symbolom vifazného bodu polozte
1 Zeton Catanu.

* Zlodej stoji na zaciatku hry na obrdzku zlodeja.

* Zostdvajuca priprava a zaciatok hry zodpovedaju fize zakladania zo
zdkladnej hry CATAN.

PRIEBEH HRY A PRAVIDLA SCENARA

V zdsade platia pravidld zd@kladnej hry CATAN. Navyse je potrebné

dodrZiavat aj nasledujuce pravidla:

1. Stavba dedin: Dediny je moZné zakladat, resp. stavat len na kruhovych
poliach, ktoré maji mend (Q).

. Stavba ciest: Cesty je mozné stavat len na obdlznikovych poliach pre cesty.
Ak sa hra¢ pristavi koncom cesty ku kruhovému polu, ktoré ma meno,
moze od tohto pola v stavbe ciest pokracovat len vtedy, ak na tomto poli
najprv postavi dedinu.

[S8)

(S5}

. Specializovany obchod a vimena 3 : 1: Ak hr4¢ postavi cestu na éervenom
obdlznikovom poli pre cesty, moe vymieitaf suroviny s bankom takym
sposobom, ktory je vyobrazeny na prislusnej listine - teda smie za 3 rov-
naké suroviny lubovolného druhu alebo 2 rovnaké suroviny vyobrazeného
druhu ziskaf 1 akikolvek ind surovinu.

. Krizovatky s vitaznymi bodmi: Hrac, ktory ako prvy umiestni svoju cestu
ku kriZovatke s vifaznym bodom, ziska tu poloZeny Zetén Catanu, ktory
md hodnotu 1 vitazného bodu.

KONEC HRY

Vyhrdva hrdc, ktory je prdve na tahu a v hre troch hracov zhromazdil
13 vitaznych bodov, resp. v hre Styroch hrdcov 12 vifaznych bodov.

DODATOCNE PRAVIDLA PRE HRU 5 A 6 HRACOV

PouZijti sa tieZ pravidld z doplnku pre 5 - 6 hrdcov s nasledujicimi odlis-
nostami:

Pri priprave hry sa na kriZovatky so symbolom vitazného bodu neumiestiiu-
j Ziadne Zetony Catanu. Ak hrdci umiestnia svoje cesty ku kriZovatkdm

S

s vifaznym bodom, neziskaju za to Ziadne vitazné body navyse. Povazujd sa
za tplne bezné kriZovatky. Je mozné na nich umiestnit dediny pocas fazy
zakladania a neskor pocas hry je na nich mozné stavat dediny pri dodrzani
obvyklych pravidiel. PovySovanie dedin na tychto krizovatkdch na mestd je
tieZ povolené. Vyhrdva hrdc, ktory je prave na fahu a zhromazdil 10 vifaz-
nych bodov.

Informacie o miestach zachytenych na hernom
plane

Umiestnenie miest na hernom plane zodpovedd ich skutocnej geografickej
polohe len priblizne. Redlnu situdciu zobrazuje mald mapa. S ohladom na
hratelnost a technické spracovanie nebolo bohuZial moZzné zahrnut do
herného planu vietky vyznacné miesta na Pyrenejskom polostrove.

Pyrenejsky (Ibersky) polostrov

Pyrenejsky polostrov predstavuje juhozdpadnd cast Eurdpy. Md rozlohu

583 254 km® a zahffia pevninské casti Spanielska a Portugalska, rovnako
ako Andorru a Gibraltar. Na severe sa pozdl# hranice s Franctizskom tiahne
pohorie Pyreneje, na juhu ho deli od Afriky 14 kilometrov mora. Zije na iiom
priblizne 58 miliénov [udi. Historicky tvoril priechodnu a sidelnti oblast
mnohych kultdr. Niekedy sa nazyva tieZ Ibersky podla antického pomenova-
nia rieky Iber (ktord je spravidla stotoZnovand s riekou Ebro). V rimskej dobe
sa pre tiito oblast presadilo oznacenie ,Hispdnia“, ktoré pochddza z fenictiny.
V roku 1143 dosiahlo Portugalsko nezavislost od kralovstva Kastilie. Zvizok
Kastilie s ostatnymi polostrovnymi kralovstvami sa od 16. storocia zacal
oznacovat ako Spanielsko. Pyrenejsky polostrov, ktory je oramovany atlantic-
kym a stredomorskym pobreZzim, sa vyznacuje pestrou paletou krajin a miest
s velkou prirodnou i kultdrnou rozmanitostou. V jednotlivych regionoch

sa hovori najm piatimi jazykmi miestnych obyvatelov: po $panielsky,
kataldnsky, baskicky, galicijsky a portugalsky.

B == ACorufia (Herkulova ve’a)

L = Historickd cast A Corufie lezi na galicijskom
—saay  pobreZi Rias Altas na polostrove, ktory je

s pevninou spojeny len izkou $ijou. Mesto md

< 246 000 obyvatelov. Na brehu mora mimo
- mestskej zdstavby sa vypina Herkulova veZza.
Bola vybudovand v 1. storoci ako majdk, aj ked keltskd a gréckorimska
tradicia kladu jej vznik do eSte star3ej doby. VeZa plni funkciu majika
dodnes.

Oviedo (katedrdla San Salvador)

Niekdajsie hlavné mesto vojvodstva Asturie

¥ leziace v blizkosti kantabrijského pobreZia na
{ severe Spanielska vzniklo na konci 8. storoia.
Oviedo, podla hesla vo svojom znaku ,velmi
vznesené, velmi oddané, zasluzilé, nedobytné,
hrdinské a dobré mesto*, md 226 000 obyvatelov
apatri k ,Ocho Asturiano® (Asturskej osmicke), miestnej oblasti tvorenej
niekolkymi velkymi mestami. Na hlavnom ndmesti s gotickou katedrdlou
San Salvador sa nachddza aj socha ,La Regenta“ (Pani sudcovd), ktord je
venovand rovhomennému romanu $panielskeho autora Leopolda Alasa,
piSuceho pod pseudonymom ,Clarin®.
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Vigo (Casco Vello)

Meno mesta sa odvodzuje od latinského slova

Lvicus (dedina). Vigo je centrom regionu

s dlhou ndmornickou a rybdrskou tradiciou.

So svojimi 297 400 obyvatelmi predstavuje

najvicsie mesto Galicie. V historickom centre
Gl Casco Vello sa nachddza najkrajsie nimestie

a mnoho dolezitych budov z doby baroka.

Burgos (Arco de Santa Marfa)
. Toto mesto, zaloZené v roku 884, sa rozklada
vo vychodnej ¢asti nahornej plosiny Meseta.
Burgos bol hlavnym mestom spojenych
= kralovstiev Kastilie a Leonu a a7 do zaciatku
£ 1. storocia aj hlavnym mestom krestanskej
Casti Pyrenejského polostrova. Pripomienkou
jeho stredovekych dejin je mestskd brdna Arco de Santa Marfa, ktorou
je mozné prejst na katedrdlne nimestie. Burgos m4 179 900 obyvatelov
avijeho blizkosti sa nachddza vyznamné archeologické ndlezisko Atapuerca.

Zaragoza (Bastlica del Pilar)

Toto mesto zaloZili Rimania pred viac ako
2 000 rokmi na brehu rieky Ebro v bezpro-
strednej blizkosti iberskej osady Salduie.

. Napocest cisdra Augusta ju pomenovali
Caesaraugusta. V sti¢asnosti md Zaragoza
679 600 obyvatelov. Vzhlad katedraly Basilica Nuestra Sefiora del Pilar
sav priebehu storoci vyrazne premenil. Jej sticasnd barokova podoba
pochddza zo 17. a 18. storocia. Katedrdla predstavuje spolocne s kamen-
nym mostom cez Ebro jednu z najvyraznejsich domindnt mesta.

- Salamanca (Skolské nimestie)
b5 Mesto s 152 000 obyvatelmi leZi v strednej asti
%' ndhornej plosiny Meseta, zdpadne od Kastilie
. aLeonu. Nachddza sa tu najstarsia univerzita
-\ v Spanielsku, ktord zaloZil Alfonso X. Madry

o ~ ¥ vyroku 1218. Univerzita ma velky vplyv na
mesto aZ do sticasnosti. Na Skolskom ndmesti, leziacom v blizkosti oboch
katedrdl, je mozné obdivovat fasddu zo 16. storocia s bohatou detailnou
vyzdobou.

Porto (Ponte Dom Luis I)
_ Porto je najdolezitejsia aglomerécia vsever-

‘ prlstavu (portuga sky ,porto®) leziacemu pri
st rieky Douro. Samotné vnitorné mesto
SR s M4 237 000 obyvatelov, ale po zahrnutf celého
spravneho obvodu sa tento pocet vySplhd na 1,8 miliéna. Svetovo presldvené
vino, ktoré sa v tejto oblasti vyraba, sa dopravovalo do pristavu vo zvlstnych,
na to uréenych ¢lnoch. Most cez Douro Ponte Dom Luis I bol postaveny
koncom 19. storocia podla planov inZiniera Théopila Seyriga. Md dve rozne
dlhé trovne a spja Porto s mestom Vila Nova de Gaia.
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Madrid (Puerta de Alcald)

Madrid md 3,2 miliona obyvatelov, ale v jeho

spravnom obvode Zije viac ako 6,5 miliona

[udi. Jeho zaciatok siaha do predrimskej doby.

Vyznam ziskal az na konci 16. storocia, ked

- savdaka svojej polohe uprostred Pyrenejského
' polostrova stal hlavnym mestom Spanielska.

Monumentalna brana Puerta de Alcala, ktortd v roku 1778 navrhol Francesco

Sabatini, vyrdstla na mieste starSej brany, ktord umoZziiovala pristup do

mesta zo severovychodu.

Coimbra (univerzita)
Toto mesto vo vnutrozemi Portugalska vzniklo
ako rimska kolonia Aeminium a ndsledne bolo
premenované na Conimbrigu. Neskor sa stalo
vyznamnym centrom v ¢asti Pyrenejského

, polostrova ovladaného Maurami. I§lo o prvé
hlavne mesto Portugalskeho kralovstva. Jeho dalsi vyvoj urcovala univerzita
zalozend na konci 13. storocia, ktord sa rad{ medzi najstarsie v Europe. Histo-
ria tejto vzdeldvacej institticie sa odraza aj v jej stredovekej architekttre.
Coimbra md cca 145 000 obyvatelov.

Lisabon (Torre de Belém)
Lisabon sa v predrimskej dobe nazyval
Olissipona. Mesto bolo odjakZiva dolezitym
pristavom v delte rieky Tejo a malo znacny
vyznam v dobdch portugalskej moreplavby
. aobjavov. Lisabon je hlavnym mestom
Portugalska a jeho spravny obvod md

= 2,9 miliona obyvatelov. Torre del Belém,
zdobend veza zo 16 storocia, slizila na ochranu pristavu. Navrhol ju
architekt Francisco de Arruda, ktory posobil v sluzbdch krala Manuela L.

Mérida (Rimske divadlo)

Mesto bolo pred cca 2 050 rokmi zaloZené

M pre vysluzilych rimskych vojakov (,,emeriti®),
e podla coho bolo aj pomenované: Emerita

' Augusta. I5lo o hlavné mesto rimskej provincie
= — Lusitania. V s¢asnosti ma Mérida 58 200
obyvatelov Medm miestnymi paméatihodnostami zaberd popredné miesto
rimske divadlo vystavané na zaciatku 1. storocia. K jeho archeologickému
odkrytiu doslo v 19. storoci a od restaurovania v polovici 20. storocia sa tu
konaju divadelné predstavenia.

Cordoba (Mezquita)

b i Mesto m4 okolo 330 000 obyvatelov a lezi na
| tipti pohoria Sierra Morena a pretekd nim
ieka Guadalquivir. Zaciatky tunajieho osidle-
nia siahaji do praveku a az do zaloZenia sa-

§Y motného mesta pod ndzvom Corduba pred

: 297 2200 rokmi ilo o osadu Iberov. Stala sa hlav-
nym mestom rimskej provincie Baetica a po vpade Arabov (uZ pod menom
Qurtuba) centrom emiratu a neskor kalifitu Al-Andalus (8. - 11. storocie).
Mezquita (Velkd mesita) vznikala postupne od 8. do 10. storocia. Okrem
minaretu a Patia de los Naranjos (Pomarancového dvora) patri k najposobi-
vejsim vniitro mesity s doslova lesom stipov, na ktorych st umiestnené
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obluky klentce sa cez seba. Vdaka tomu do budovy prenikd este viac svetla.
V 16. storodi zacala v interiéri mesity stavba katedraly. Jej dokoncenie trvalo
viac ako dve storocia, takZe jej sicasnd podoba sa vyznacuje prvkami
architektiiry neskoro gotickej, plateresknej, renesancnej a barokove;.

Sevilla (Torre del Oro a Giralda)

Sevilla je hlavnym mestom Andalazie. Do

jej spravneho obvodu patri 45 susednych

aglomerdcif s celkovo 1,5 miliénom obyva-

4 telov. Povodne iSlo o tartesskd osadu menom
st adetie  Spal, potom sa z nej stalo rimske mesto

Hlspahs anapokon za maurskej éry Sevilla. Rieka Guadalquivir je splavnd

a2 k sevillskému pristavu, jedinému rie¢nemu pristavu v celom Spanielsku.

Z brehu Guadalquiviru je mozné vidiet Torre del Oro (,Zlatd vezu“) almohad-

ského pdvodu z 13. storocia a Torre de la Giralda (niekdajsi minaret, dnes
veza katedrdly). T4 vdaci za svoje pomenovanie veternfku na Spici strechy.

Granada (Alhambra)

Aj ked mala Granada pod vtedaj$im ndzvom
Iliberis urcity vyznam uZ v dobdch antického
Rima, zostdvala tunajsia oblast aj napriek
tomu po stdrocia takmer neobyvand. Po mo-
censkom prevrate v Al-Andaluse v roku 1238
Vznlkla v Granade risa Nasrovcov Alhambra, scasti pevnost a scasti paldcové
mesto, sa vypina majestitne nad celou Granadou. Zahrady paldca Generalife
susedia so Stvrtou Albaicin. Mesto leZiace na dohlad Sierry Nevady md v si-
Casnosti cca 234 000 obyvatelov a nachddza sa v fiom aj znima univerzita.

Murcia (katedrdla Santa Maria)

Samotni Murcii zaloZili v 9. storo¢i Maurovia, ale

osidlenie je v tejto oblasti doloZené uz z prehisto-

rického obdobia. Mesto ma 441 350 obyvatelov.

Katedrdla bola postavend na zdkladoch niekdajsej
B hlavnej mestskej mesity v 14. storoci. Jej ornamen-

. tdlna fasdda z polovice 18. storocia je typickym
prikladom levantského baroka v Spanielsku.

Albacete (Posada del Rosario)
Pomenovanie tohto mesta leZiaceho na
juhovychode ndhornej plosiny Meseta Central
B pochadza z andaltizskej arabciny a znamend
' rovina®. So svojimi 172 000 obyvatelmi ide
T 0 najvicsie mesto regionu Castilla la Mancha.
Okolo n1ekda131eho hostmca Posada del Rosario, ktory existuje uz od 18.
storocia a predstavuje typické pohostinské zariadenie v tunajsej oblasti, vedu
cesty Calle del Tinte a Calle del Rosario. V sticasnosti sa v lom nachddza arad
pre turizmus a univerzitnd kniznica. Stvorcovd stavba ma dvor lemovany
stiporadim, ktoré v sebe spaja prvky gotickej, renesancnej a mudejarskej
architektury.

Valencia (mesto umenia a vedy)
So svojimi 797 000 obyvatelmi a celkovo
1,8 miliénmi v celom spravnom obvode
predstavuje Valencia tretie najvicSie mesto
Spanielska. Lez{ uprostred vichodného

; pobreZia Pyrenejského polostrova pri ustf
rieky Turia a bolo zaloZené povodne ako rimska kolonia pod ndzvom
Valentia Edetanorum. Mesto umenia a vedy predstavuje architektonicky
komplex navrhnuty Santiagom Calatravom a Félixom Candelom. Po
svojom dokoncenf na zaciatku 21. storocia zahfia mnoho muzef a javisk.

2 /
i,» ~ ///

& Tarragona (Rimsky amfitedter)

Dnesnd Tarragona bola pred 2 500 rokmi

s iberskou osadou. Po prichode Rimanov sa

pod nazvom Tarraco stala hlavnym mestom
= rimskej provincie Hispania Citerior na severe

Pyrene]skeho polostrova Tarragona md v sicasnosti 130 000 obyvatelov

a predstavuje jeden z najoblibenejSich turistickych cielov v Kataldnsku.

V meste sa nachddza mnoZstvo pozostatkov z obdobia rimskej riSe.

Trosky amfitedtra na pobreZi Stredozemného mora sa viazu k 2. storociu.

Barcelona (Sagrada Familia)
Hlavné mesto Katalinska m4 samo osebe 1,6 mi-
liéna obyvatelov, cely spravny obvod vSak obyva
viac ako 5 miliénov [udi. Zaciatky mesta su tesne
spojené s fenickym stredomorskym obchodom.
Dnes patri Barcelona medzi najvicsie eurGpske
mestd. V roku 1992 sa tu konali letné olympijské
hry a aj nadalej sa tu kond mnoho $portovych

¥ a kultdrnych udalosti na medzindrodnej tirovni.
K mlestnym lakadldm sa radia diela modernistického architekta Antoniho
Gaudiho (1852 - 1926), medzi ktorymi dominuje jeho projekt katedraly
Sagrada Familia, ktorej stavba zacala v roku 1882 a prebieha dodnes.

Bilbao (Guggenheimovo mizeum)

Bilbao (po $panielsky) ¢i Bilbo (po baskicky)

je hlavnym mestom provincie Biskajsko, ktord
e sucasfou Baskicka (Euskadi). Vzniklo

= v 13. storoci ako obchodné stredisko pri Gsti

rieky Nervion a ¢oskoro dosiahlo znacni

prosperltu V stuicasnosti md 332 000 obyvatelov. Toto historicky priemyselné

mesto preslo od konca 20. storocia vyraznou Strukturdlnou premenou.

Na mieste niekdajsich tovdrni pozdIZ tstia rieky bolo v roku 1997 otvorené

Guggenheimovo muzeum sicasného umenia. Jeho budovu navrhol architekt

Frank Gehry a na pozorovatela posobi dojmom obrovskej steny plavajuicej

navode.
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HERNY MATERIAL

* 19 dosticiek riksi
AiLAAA
i A A EA
LELEEE
£ 5 A E

* Vsetky figtrky a karty zdkladnej hry CATAN, pripadne z doplnku
pre>5 - 6 hrdcou.

-

UvVOD

Geograficky scendr Riksa rallye mozu hraf 3 - 6 hraci. V tomto scendri mo-
7ete sledovat neuveritelnu cestu, ktort podnikol 10-clenny medzinarodny
tim CATAN v ramci pretekov Rickshaw Run v roku 2015.

Na §tyroch motorovych riksiach tim presiel 3 000 kilometrov naprie¢
severnou castou Indie, aby svojou jazdou ziskal prispevky pre naddciu
Childaid Network. Informdcie o miestach a ludoch, ktorym Childaid
Network pomaha, ndjdete na strinke www.childaid.net.

Uplnd spravu o ceste si moZete precitaf na stranke catan.de/events/
catan-rickshaw-run.

PRiPRAVA HRY

* Herny plan rozloZte nahor stranou zobrazujicou Indiu.

o Nakazdu kriZovatku so symbolom vitazného bodu @ poloZte 1 Zeton
Catanu.

* Dosticky riksi polozte vedla herného pldnu ako bank.

o Zlodejov postavte na pust severozapadne od DZajsalméru.

o Zostavajlica priprava a zaciatok hry zodpovedaju fize zakladania
70 zdkladnej hry CATAN.

PRIEBEH HRY A PRAVIDLA SCENARA

V zdsade platia pravidld zakladnej hry CATAN. Najprv st uvedené doda-
tocné pravidld pre hru 3 - 4 hracov a potom zmeny pre hru 5 - 6 hracov.
Zacina ten, kto naposledy podnikol nejak cestu.

Stavanie

Stavba dedin

Dediny je mozné zakladat, resp. stavat len na kruhovych poliach, ktoré maju
mend (Q).

Stavba ciest

Cesty je mozné stavaf len na obdlznikovych poliach pre cesty. Ak sa hra¢
pristavi koncom cesty ku kruhovému polu, ktoré ma meno, moze od tohto
polav stavbe ciest pokracovaf len vtedy, ak na tomto poli najprv postavi
dedinu.

Hrac, ktory ako prvy umiestni svoju cestu ku krizovatke s vitaznym bodom,
ziska tu poloZeny Zeton Catanu, ktory ma hodnotu 1 vitazného bodu.

pravidiel.

I Cervené polia pre cesty: Ak hrac postavi na tychto poliach cestu,
moZe vymienat suroviny s bankom takym sposobom, ktory je vyobrazeny na
prislusnej listine - teda smie za 3 rovnaké suroviny lubovolného druhu alebo
2 rovnaké suroviny vyobrazeného druhu ziskat 1 akikolvek ind surovinu.

0, Cesty na trase Rickshaw Runu: Ide o trasu, ktorou sa tim vydal pri

pretekoch v roku 2015. Kto sa jej bude drzaf, moze ziskat dalsie vitazné body.

Tieto body predstavuju dary, ktoré boli cestou ziskané. Kedykolvek niekto

postavi cestu na trase Rickshaw Runu, ziska 1 dosticku rikse. KaZdd dvojica

dosticiek riksi md hodnotu 1 vitazného bodu.

Pozor:

* Dogsticky riksi je mozné ziskaf len za cesty postavené pocas hry. Za cesty
umiestnené pri fize zakladania sa Ziadne dosticky riksi neprideluju.

* Dosticky riksi sa nemozu stat predmetom obchodov medzi hra¢mi.

* Dosticky riksi sa nepovazuji za karty, ak padne ,7¢.

KONIEC HRY

Vyhrava hrac, ktory je prave na tahu a v hre troch hracov zhromazdil
15 vifaznych bodov, resp. v hre $tyroch hracov 13 vitaznych bodov.

DODATOCNE PRAVIDLA PRE HRU

5-6 HRACOV

Pouzijd sa tiez pravidld z doplnku pre 5 - 6 hrdacov s nasledujicimi odlis-
nostami:

Pri priprave hry sa na kriZovatky so symbolom vitazného bodu neumiestiiu-
ji ziadne Zetony Catanu. Ak hraci umiestnia svoje cesty ku kriZovatkdm

s vitaznym bodom, neziskaji za to Ziadne vitazné body navyse. Povazujui

sa za uplne bezné krizovatky. Je moZzné na nich umiestnit dediny pocas fizy
zakladania a neskor pocas hry je na nich mozné stavat dediny pri dodrZan{

obvyklych pravidiel. PovySovanie dedin na tychto krizovatkdch na mestd

je tieZ povolené.

Vyhrdva hrac, ktory je prave na tahu a v hre piatich hracov zhromazdil
12 vitaznych bodov, resp. v hre Siestich hracov 11 vitaznych bodov.
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VSEOBECNE INFORMACIE

Herny plan

N Umiestnenie miest na hernom pldne zodpovedd ich sku-
tocnej geografickej polohe len priblizne. Redlnu situdciu
zobrazuje mald mapa. § ohladom na hratelnost a tech-
nické spracovanie nebolo bohuzial mozné zahrnut do
herného planu vsetky vyznacné miesta (napr. Kanpur
alebo Gantok).

Informacie o miestach zachytenych na hernom plane
Agra (T4dZ Mahal)

Mesto Agra so svojimi cca 1,7 miliénmi obyva-
telov lezi na brehu rieky Jamuna vo zvizovom
state Uttarpradés. Vdaka velkému mnoZstvu
stavebnych pamiatok z mughalskej éry pred-
stavuje oblbeny turisticky ciel. Najznamejsimi s Cervend pevnost,
Fatehpur Sikri a TAdZ Mahal, ktoré vSetky patria na zoznam Svetového
kultirneho dedicstva UNESCO.

Aizal

— Ajzal je hlavné mesto zvizového $tatu Mizordm

& 4 mdcca 293 000 obyvatelov. ZloZenie populdcie

2 trvalo ovplyviluje mnoZstvo kmeiiov z etnickej
B skupiny Mizov. V Aizale Zje viac ako 25 % obyva-

telov celeho Mlzoramu Mesto leZiace na horskom hrebeni ponika fantas-

ticky vyhlad na vsetky svetové strany.

Bhopal (Taj-ul-masajid)

Bhopal, hlavné mesto zvizového statu Mahdjap-
radés, ma cca 2,4 miliona obyvatelov a vdaka
mnohym vodnym nadrziam prirodného i ume-
1ého povodu je nazyvané Mesto jazier.
Taj-ul-masajid (doslova ,Koruna mesit*) so svojou mughalskou architektu-
rou je najvacsou mesitou v Bhopale.

Khuri (Kdnhaija 141 Bagla ki havél{)

Khurf zaloZil v roku 1620 rovnomenny dzdtsky
vlddca. Mesto lezi v pustnej oblasti zvizového
Statu RadZasthdn a je nazyvané ,Brdnou do
radzasthanskej puste Thar*. Zije tu cca 120 000
obyvatelov a nachddza sa tu mnoho nadhernych domov zvanych havéli,
ktoré st zvonka aj zvnutra zdobené prekrdsnymi ndstennymi malbami,

z ktorych najznamejsia je Kinhaija 14l Bagla ki havéli.

" Darbhanga (Kampus Darbhanga Ridz)

" Nizov mesta Darbhanga je zloZeny zo slov ,dwar®
= (brina) a,Banga“ (Bengdlsko), znamend teda
doslova ,Brana k Bengalsku*“. So svojimi cca

: S 306 000 obyvatelmi sa radi medzi najstarsie
mestd zvazoveho Stdtu Bihdr. Darbhanga RadZ predstavuje kampus dvoch
univerzit (Lalit Naranyan Mithila a Kameshwar Singh Sanskrit), ktory bol
zriadeny v prestavanom rovnomennom paldci.

Dill{ (Kutub minar)

Dill{ je hlavné mesto Indie a md cca 11 miliénov
obyvatelov. De facto st to dve mestd: Staré Dilli,
kedysi hlavné mesto moslimskej Indie, predstavuje
bludisko tzkych uliciek plnych historickych
domov a mesit, a Britmi vybudované Nové Dilli so $irokymi ulicami a mohutny-
mi vlddnymi budovami. Dillf je pribliZne sto rokov mocenskym centrom Indie.
V meste sa nachddza mnoho nddhernych stavebnych pamiatok, ako napriklad
minaret Kutub mindr, ktory spolu s okolitymi starovekymi a stredovekymi
pamiatkami tvor{ komplex Kutub, patriaci na zoznam Svetového kulttirneho
dedicstva UNESCO.

Dévghar (chram Baidjanath)

Meno tohto mesta vo zvizovom $tdte Dzharkh-
and je odvodené od hindskych slov ,ghar®
(pribytok) a ,dév* (bohovia). Doslova teda
znamend , Pribytok bohov*. Dévghar je vyz-
namné putnické miesto hinduistov a m4 cca 203 000 obyvatelov. Chrdm
Baidjandth je jednym z 12 posvétnych pribytkov boha Sivu. Podla hinduistov
na miesto, kde dnes stoji chrdm, dopadlo srdce Sati, zosnulej manzelky boha
Sivu. Z toho dovodu ide zdroveri o jednu z 51 svityii tejto bohyne v Indii.

Fatéhpur
# Fatéhpur je mesto vo zvdzovom $tdte Uttarpradés
= scca 151 000 obyvatelmi. Lezi v irodnej polno-

8 hospodarsky vyuZivanej krajine medzi posvitny-
> mi riekami Gangou a Jamunou.

Guvzhati (chrim Kamakhja)

Guvahati lezi medzi riekou Brahmaputrou
avybezkami Silaungskej plosiny. So svojimi
960 500 obyvatelmi ide o najvicsie mesto
2vizového $tatu Asdm a jedno z najrychlejsie
sa rozvijajucich miest v Indii. Samotnd metropola, nazyvana tiez Severné
Guvahati, sa rozprestiera pozdlZ severného brehu Brahmaputry. Zdpadne
od nej sa na kopci Nildcal ty¢i chram Kdmakhyja, zasviteny hinduistickej
bohyni Sati. Patr{ medzi najstarsi z 51 svityn tejto bohyne v Indii.

Itdnagar (Buddha vihar)

Itdnagar md svoj ndzov odvodeny od pevnosti

Itd z 15. storocia. Ide o hlavné mesto zvizového

Stdtu Arundcalpradés s cca 35 000 obyvatelmi,
=% leZiace privybezkoch Himaldji. V jeho blizkosti

sa nachddza legenddrne jazero Gjakar Sinji a novy budhisticky chrdm

Buddha vihdr, pozehnany samotnym dalajlimom.

DZajpur (DZantar mantar)

DZajpur, hlavné mesto zvizového $ttu

% Rddzasthdn, bol zaloZeny v roku 1727 amd
4 cca 6,7 miliona obyvatelov Vzhladom na
S8 dominantni ruzovo-cervend farbu budov

v Starom meste sa mu tiez hovor{ ,Ruzové mesto“. Hvezdarei DZantar
mantar, ktoru tvor{ skupina 19 budov shiZiacich na astronomické ucely,
zalozil radzputsky vlddca Savai DZaj Singh II. Bola dostavand v roku
1738 a nachddzaju sa tu najvicsie kamenné slnecné hodiny na svete.
Je tiez sucastou Svetového kultirneho dedicstva UNESCO.
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geograficky scenar — Riksa rallye

DZajsalmér (Sonar Quila)
Diajsalmér zaloZil v roku 1156 Mahawal DZaisal.
Mesto sa rozkladd uprostred puste Thar vo zvé-
zovom $tdte RadZasthan a m4 cca 65 500 obyva-
S telov. DZajsalmér predstavoval velmi doleZita
zastavku na Hodvébnej ceste, starobylej obchodnej trase, po ktorej putovali
karavany tiav obchodnikov z Indie a dalSich krajin. Tito cesta spdjala Indiu
s0 Strednou Aziou, Egyptom, Arabiou, Perziou, Afrikou a Eurépou. Miestna
pevnost Sonar Quila je jednou z najvacsich fortifikacii na svete. Jej masivne
hradby zo Zltého pieskovca maju cez deii Zltohnedu farbu, ktord pripomina
leviu koZu a pri zdpade slnka prechddza do medovo zlatého odtienia, ¢im sa
pevnost zdd nerozpoznatelnou od Zltej puste. Z tohto dovodu sa jej tieZ
hovori ,Zlatd pevnost“. Nachddza sa na pahorku v centre mesta a je
zaradend na zoznam Svetového kulttirneho dedicstva UNESCO.

g i ) Kalkata (Viktériin pamatnik)

\ 2= Kalkataje hlavnym mestom zvizového stitu
% 7dpadné Benglsko. Mesto leZiace na vychodnom
brehu rieky Hugli zaloZila britskd Vychodoindic-
ka spolo¢nost v roku 1690 na mieste troch dedin.
Kalkata md v si¢asnosti cca 4,5 miliona obyvatelov a v rokoch 1773 - 1911
bola hlavnym mestom Britskej Indie. Dne$nd Kalkata je najvyznamnejsim
obchodnym, kultirnym a vzdeldvacim centrom vychodnej Indie. Viktoriin
pamdtnik, pomenovany po britskej kralovnej Viktorii (1819 - 1901) bol
vybudovany medzi rokmi 1906 a 1921. V sti¢asnosti slizi ako mtizeum
s 25 vystavnymi sdlami a patri medzi vyhladavané turistické ciele.

) Lakhnai

(Pamitnik Dr. Bhimraa Ambedkara)

f Lakhnai je hlavnym mestom zvizového §tdtu
Uttarpradés a md cca 3 miliony obyvatelov. Od-
jakZiva bolo zndme ako mesto mnohych kultur.
Po stdrocia prosperovalo ako kultirne a umelecké centrum severnej Indie
a tiito tradiciu si udrzuje dodnes. Zije tu najviac siitov v Indii, a preto je pova-
zZovany tieZ za centrum Sitskej Indie. Nachddza sa tu tieZ pamétnik Dr.
Bhimraa Ambedkara, park s rozlohou 0,43 km?, venovany ludom, ktorf si
celoZivotne predsavzali usilovaf sa 0 humanitu, rovnopravnost

asocialnu spravodlivost.

- Narsinhpur (Chram Narsinh)
2 Narsinhpur je mesto vo zvizovom Stdte Madhja-
pradés a md cca 1,1 miliéna obyvatelov. Tunajsie
tizemie bolo osidlené uz od 2. storocia. Najvyz-
namnejsie posvitné miesto v Narsinhpure je
chrim Narsinh zasviteny Narasimbovi, jednej z deviatich inkarndcii
hinduistického boha Vi$nua.

Patna (Mahdtma Gandhi setu)

Patliputra, ako sa svojho ¢asu Patna nazyvala,

| bola zaloZend v roku 490 pr. Kr. na juznom brehu
| Gangy kralom Magadhy. V ¢ase svojho zaloZenia
malo mesto cca 400 000 obyvatelov a bolo
centrom vzdelanosti a umenia. V sti¢asnosti md Patna cca 2 miliény obyva-
telov a predstavuje jedno z miest s najdlh§im nepretrZitym osidlenim na
svete. Dnes ide tieZ o hlavné a aj najvicSie mesto zvdzového Statu Bihdr.
Mahdtma Gandhi setu je most cez Gangu, ktory spdja Patnu s Hadzipurom
na druhom brehu. So svojou dlzkou 5 575 m sa radi medzi najdihsie riecne
mosty Indie.
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Phal6di (L4l Nivas havéli)

Phalddi bolo zaloZené v roku 1459 a spociatku
sa nazyvalo Phalvardhika. Povodné meno bolo
zmenené na ,Phalodi“ na Ziadost dcéry zakla-

- datel'a mesta. O suhlas obyvatelov sa pricinil tieZ
velkorysy dar na stavbu mestskej pevnosti. Dnes sa Phalddi vzhladom na
tunajsi priemysel na spracovanie soli nazyva tiez ,Mesto soli“. V sicasnosti
md cca 44 500 obyvatelov. V meste sa nachddza niekolko pozoruhodnych
havéli. Lal Nivas havéli je v sucasnosti pamiatkovo chraneny hotel, postaveny
z rucne opracovaného cerveného pieskovca a preslaveny svojou obkladovou
architektirou.

Raii¢i (vodopad Hudru)

Ranci je hlavné mesto zvizového Statu Dzharkh-

and a md cca 1,1 miliéna obyvatelov. Vzhladom

na mnozstvo Vodopzidov v jeho okoli sa nazyva
2 % tiez ,Mesto vodopadov*. Nedaleky vodopad

Hudru je vysoky 98 m. Jeho krdsa a rozlahld tona pri jeho upati ldkaju na

kipanie a pikniky.

B Silaung (bazir Bara)

| Silaung s cca 143 000 obyvatelmi je hlavnym
mestom zvizového $tatu Méghaldj. Vysocina
v okoli mesta pripominala prvym europskym
P osadnikom Skotsko, a preto sa Silaungu niekedy
hovori ,Skétsko Vychodu*. Bazdr Bara je najvicsi v celom Méghaldji a jedna
7 najautentickejsich trznic v severnej Indii.

Siliguri (Korunovaény most)
Siligur ma cca 510 000 obyvatelov a lezi na rieke
@3 Mahanande na vybezkoch Himaldji. Mesto sa
nachadza v koridore Siliguri ¢ize ,Slepacom
krku* (izkom pruhu zeme, ktory spdja severo-
zélpadne 2viizové Staty so zvyskom Indie). Siliguri ma pozoruhodni geo-
graficka polohu - leZi totiZ v blizkosti Styroch Statov. Nepal sa nachddza
30 km zdpadne, Butan 40 km na severozdpad, Cina (Tibet) asi 180 km
severnym smerom 4 na juhu mesto susedi s Bangladésom. Korunovacny
most, ktory sa klenie cez rieku Tistu nie je len miestnou dominantou, ale
tieZ miesto obltbené turistami aj miestnymi na konanie piknikov.

Varanasi (ghaty)

Véranasf leZiace na brehoch Gangy je jedno

7 najstarsich nepretrzite osidlenych miest na
svete amd cca 1,2 miliona obyvatelov. Predstavu-
je duchovné centrum Indie a najposvétnejsie

70 siedmich svitych miest (sapta pur) hinduizmu a dZinizmu. Varanasi
zohralo tiez doleziti rolu pri vzniku budhizmu. UZ niekolko tisic rokov je
toto mesto historicky spojené s Gangou kultirnym centrom severnej Indie.
Predstavuje vyznamné putnické miesto, pretoZe podla hinduistickej viery
kazdy, kto tu zomrie, bude spaseny. Mesto je celosvetovo preslavené svojimi
ghatmi - masfvnymi kamennymi schodiskami pozdl riecnych brehov,
kde putnici vykondvaju ritudlne kupele.



