POMOCNICI

Pravidla hry

Poznajte svojich novych spojencov v Catane! Budu vas podporovat’ svojimi mimoriadaymi
schopnost’ami na ceste za slavou a tspechom. Tento scenar je urceny pre 3 az 6 hracov a je mozné ho
hrat’ tak so gdkladnon hron CATAN, ako aj s rozsirenim CATAN — Namornici.

HERNY MATERIAL

12 dosticiek

pﬂm{)cmkﬂv

Véetk}r dﬂétiﬁk}r pOMOo cnikov

3 : Hinal_ Meno

v:fzerajﬁ takto:

Vvhoda

(zhrnutie)

Vyhoda
. (opts)

Symbol vyuzitia

. { vm novsha pomiocnika ]
( 3
Cislo

»
-u‘-’ﬁh ( ; w3 e e ( h
'hu F - ¥ .
Vooseosiensosnns Shueind strana Mesacna strana \_)

PRIPRAVA HRY

Hru pripravte obn-*}rkl}?m Spésobom.

Véetk}r dméti&k}? pm’nm:iﬁkm* zorad te vo vzostupnom pomdi padl’a ich ¢isel slnecnou stranou hore. Vezmute tol'ko
dosticiek, kol'ko je hracov, a zacnic cislom 1 (Asla) z mich vytvorte startovaciu kopku. Najnzse ¢islo bude dole

a najvyssie navechu,
Priklad: Pri 3 hracoch vezmite pomocnikov ¢ 1, 2 a 3, pri 6 hrdéoch pomocnikov ¢. 1 — 6.

Vsetky zostavayice dosticky pomocnikov zamiesajte a vyberte z nich nahodne tol'ko, kolko hracov sa zacastni partie.
Vylozte ich vedl'a startovacey kopky slnecnou stranou hore, aby na ne vseter dobre dosiahli. Zostavajice dosticky po-

mocnikov vrat'te do skatule. v dane; hre nebudid potrebné.
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Priklad: Zaciatocna situdcia

v partii 4 hracov by mobla
vyzerat takto:

B et dataris

Startovacia kopka Ponuka

Vanant: mozete pouzit’ vsetkych 12 pomocnikov aj pr1 menej nez 6 hracoch. Hra bude vd'aka tomu zlozitejsia.

V tomto p{ipﬂde v}-*lﬂite Véetk}-* zostfivajﬁce dt:}%tiﬁkj; pomocnﬂ{ov tiez do pmmk}-* vedl'a étarmvﬂcej képk}-*.

PRIEBEH HRY

V zasade platia pravidla zakladney hey, prip. rozsirenia Namornici. V nasledupacom texte su opisané dodatocné pravidla

pre tento scenar.
Ked' pr1 priprave hry umiestnute svoju druh dedinu, vezaute st vechni dosticku pomocnika zo startovacieho balicka.
Pozor: Vsetkych pomocnikov, ktorych s1 vezmete, umestauyte vzdy pred seba slnecnou stranou hore.

Kazdy pomocnik disponuje jedinecnou vyhodou, ktora je uvedena na dosticke. Symboly v slaku, resp. mesiact v prave

dolne; cast: dosticky urcuy, kedy mozete daného pomocnika vyuzit
lx Tohto pomocnika mozete vyuzit’ raz pocas svojho t'ahu.
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gég Tuto vyhodu je mozné vyuzit’ pr hode ktoréhokolvek hraca (vratane vas).

Ked pﬂﬂﬁk{ét ﬁ-*uiijete vvhodu svojho pomocnika, mate 2 moznosti:

* Otocte dosticku pomocnika zo slnecne) na mesacnu stranu. V takom pripade s: ho mozete ponechat’ a jeho vyhodu
vyuzt’ eSte raz.
* Vriat'te svojho aktualneho pomocnika slnecnou stranou hore spit’ do ponuky a vezmute st z nej mného. Nového po-

mocnika mozete vyuzivat’ az od svojho nasledujiceho t'ahu,

Ak svojho pomocnika otocite mesacnou stranou hore, nemozete ho vymemt’ za nového, kym jeho vyhodu znova

nevyuzyjete. Potom ho vymenite automaticky. Myslite na to, Ze po celii hru musite mat’ pred sebou stale jedného pomocnika.

Priklad 1: Mate pred sebou vylosenst Hildu slnecnon stranon hore a vyugijete jej vybodu. Mobli by ste ju vymenit, ale radsej
51 ju ponechate, aby ste jej vyhodu mobli neskor vyusat snova. Jef dostickn preto otolite (mesacnon stranou hore)

Priklad 2: Mate prm’ sebout @-'fa;few? Hildu mesacnon stranon hore a sg.-'ff@lefﬁ Jel @F/Ja{fﬁf. Nasledne it misite pratit Jpﬂ;ff’ do
ponuky a vybrat si odtial nového pomocnika, ktorého si vylosite pred seba (shecnou stranou hore).

Dalsie pravidlé

* Ak ziskate pomocnika vo svojom t'ahu, mozete ho vyuzit’ az vo svojom nasledujicom t'ahu.

o Ak hrate s doplnkom pre 5 — 6 hracov a pouzivate starsiu verziu s , mumoriadnou tazou stavama®, nemozete
v nej svotho pomocnika vyuzit'. Ak pouzivate aktualnu verziu, moze svojich pomocnikov vyuzivat’ vo svo-

jom t'ahu aj hrac s kamenom, resp. lod'ou ¢. 2.



PODROBNOSTI O POMOCNIKOCH

V nasledujiicom texte najdete podrobné opisy, resp. priklady tvkajiice sa jednotlivich pomocnikov a ich vhod.
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Vynuteny obchod @
As1A je sebavedomd liecitelka. Jej |

mimoriadne schopnosti sa uplatnia =
najmd v casoch velkej niidze.
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Pomoc pri stavbe ciest |

YNGVI je volnomyslientdr so |
stovkami novych ndpadov. S je- 5

ho pomocou je mozné dokdzat
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nepredstavitelné veci. |

- Vyberte si 1 surovinu, ktort si ndsledne vyZiadajte od

I 12 ol Al mait, misia vim def | Ked staviate cestu, moZete nahradit 1x drevo alebo 1x il |

L k * -
lubovolnou inou surovinou. |

1 jej kartu. Za kazdu takto ziskand surovinu musite dat | |

prislusnému hricovi 1 vlastnd kartu suroviny, dokonca | Priklad: Chcete postavit cestu, ale nemdte ziadny |
aj td, ktord vim predtym dal sam (ak to uzndte za vhod- il. Zaplatite teda 1x drevo a chybajici il nahradite
né). Ak ziadny z vyzvanych hricov dant surovinu nema, | obilitm (alebo lubovolnon inou surovinou). |

povazuje sa tdto vyhoda napriek tomu za vyuzita. | |
- Priklad: Vyziadate si od cerveného hrdca rudu. -
| Ten vam dd jej kartu, za ktori mu venujete 1 x | |
'\ obilie. Ndsledne pozadujete rudu od modrého hrica, | |
 ktory vSak Ziadnu nemad. | | |
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Rovnovaha surovin [ | Presun cesty

HILDA je nadand kuchdrka. HOGNI je mimoriadne zrucny

!
| S minimom prisad je schopnd - remeselnik a stavitel lodi. Svoju ~ +
vytvorit lahodny pokrm a nikto | sekeru nikdy neodkladd, dokonca
nezostane hladny. ani v spdnku.
. Ak vo fdze vynosu nedostanete Ziadne suroviny, smiete si - Moézete odobrat z herného pldnu 1 svoju nezakoncent
okamzite (skor neZ ostatni vyuZiju svojich pomocnikov) '~ cestu a umiestnit ju podla beznych pravidiel na iné mies-

vziat 1 kartu ubovolnej suroviny z banku. Vynimku | to na hernom pldne.

predstavuje hod ,, 7%, ked Hildu vyuzit nemozno. - Priklad: Cesta sa povazuje

Priklad: Pri hode na vinos surovin padne 8. Vy o za  nezakonceni”, ak sa

vsak nemdte dediny ani mestd pri Ziadnej krajine

na jednom jej konci nena-
chddza vasa figiirka (cesta, |
S dedina, mesto). Bielo

oznacené cesty na obrdzkuy |

s ¢islom 8, preto nedostanete ziadne suroviny. Ro-
| zhodnete sa teda vyuzit Hildu a vezmete si
I lubovolnii kartu suroviny z banku.

st nezakoncené.
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Ochrana pred 7 |
THOROLF je charizmaticky |

vodca. Ako vrchny sudca md na -
starosti, aby v Catane vlddla

?

Vyber akcnej karty
DiARA napliuje svojim bez-

brehym optimizmom srdcia

vietkych osadnikov radostou a od-

spravodlivost. vahou.
Ked padne 7, MUSITE Thorolfa vyuzit. Ak mate v ruke
viac ako 7 kariet surovin, o ziadne nepridete. Ak ich | Pri ndkupe jednej akcnej karty smiete 1z 3 pozadovanych
madte najviac 7, vezmite si 1 kartu lubovolnej suroviny | surovin nahradit lubovolnou inou surovinou. Potom
D banku. | sa pozrite na vrchné 3 akéné karty, 1 z nich si vyberte

5 a zvysné 2 zamieSajte spit do balicka.

Priklad: Cheete si kipit akini kartu, chyjba

= vdm vsak ruda. Preto zaplatite 1x vinu, 1x o0bi-
lie a nabradite chybajiicu rudu ilom. Navyse sa |
pozriete na vrichné 3 akiné karty a 1 z nich si

nechdte.
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Rytier stavitelom r’
GREGOR Jje vzdelany muz, ktoré- |
ho origindlne ndpady si vzdy v pro-
spech vsetkych obyvatelov.

Surovina pre potrebnych
RYAN je mierumilovny vodca, krory

sa neustdle usiluje o dohodu a spra-
vodlivii rovnovihu.

Po tom, ako ste hodili na vynos surovin a doslo k ich . y _ ? _ :
Smiete odstranit z hry 1 svoju zahrant kartu Rytier :

rozdeleniu, mozete si vybrat 1 spoluhraca, ktory md viac | % i -
a vdaka tomu vykonat jednu z nasledujucich akcif:

(viditelnych) vitaznych bodov nez vy. Prezrite si jeho karty

surovin v ruke a 1 z nich si nechajte. o Postavit 1 dedinu za 1x drevo a 1x hlinu.

e Postavit 1 mesto za 2x rudu a 1x obilie.

Priklad: Doteraz ste zahrali 2 Rytierov. Cheete rozsirit |
W dedinu na mesto, ale nemdte dostatok obilia. Odstrdnite
preto 1 Rytiera, zaplatite 2x rudu a 1x obilie a posta-
vite mesto. Vase vojsko teraz tvori jediny Rytier.
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Zlodej na pust
DiGUr je urasteny a obdvany
bojovnik. Vystupuje rdzne proti -

Obchod 2:1 [ ®
STINA md bojovnii povahu a nik-

\ dy sa nevzddva. Vyzndva zdsadu, Ze
X by mal kazdy dostat drubii sancu.

]

vsetkym zlodejom a lupicom

| v Catane.
Mozete menit 1 lubovolnd surovinu v pomere 2 : 1 tak Mozete presunat zlodeja na past. Potom ziskate 1 kar- -
casto, ako chcete. Ked vsak vykondte nejakd int akeiu tu suroviny zodpovedajticu krajine, odkial ste zlodeja
(napriklad obchod so spoluhrd¢om alebo stavanie), zahnali. Digura mézete vyuzit pred hodom aj po fiom
nemozete nadalej tito vyhodni vymenu vyuzivat. na vynos surovin, zlodej sa vsak momentalne nesmie
Priklad: Vyberiete si il a vymenite trikrdt za sebou nachddzat na pisi.
2x il (celkovo teda 6x il) za 1x vinu, 1x obilie Priklad: Zlodej blokuje pole. Skér nes budete hidzat
_a Ix rudu. \ vyuzijete Digura. Presunicte zlodeja na piist a ziskate

|z banku 1x obilie.
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Surovina od zlodeja

KATA i neohrozend riatelka,
J P

ktorej ticinnii podporu nie je dobré

podceriovat.

Vymena akénych kariet

CARLA je miidra mladi dima,
ktord ovldda mnoho jazykov
a predstavuje velki pomoc pre

kazdeho obchodnika.

Mozete si vziat z banku 1 kartu suroviny zodpovedajicu

krajine, v ktorej sa momentdlne nachddza zlodej. Ak ide Mézete 1 svoju doteraz nezahrant akénd kartu zasunut

o pust, ziskate lubovolni surovinu. pod balicek akénych kariet a vziat si z neho vrchnd
kartu. Pre istotu pripominame, 7e aként kartu nesmiete

Priklad: Zlodej blokuje hory. Vyuzijete Kaju

zahrat v rovnakom tahu, v ktorom ju ziskate (ak vim
a ziskate 1x rudu.

neprinesie 10. vitazny bod).
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