Hvézdny korab Katan

OBSAH BALENI

o 70 karet Sektor

12 karet Misi

18 karet Modul

2 herni plany (Hvézdné koraby)

1 modra kostka (1, 2, 2, 3, 3, 4)

1 Zluta kostka (1, 1, 2, 2, 3, 3)

18 minci ,,1 Astro*

14 minci ,,5 Astro*

6 palubnich dél

e 6 pohonnych jednotek — motorQ

o 4 desticky kolonialnich lodi

o 4 desticky obchodnich lodi

¢ 10 indikatort surovin

o 2 ukazatele védy

o 2 karty specialnich vitéznych bodt
Nez si poprvé zahrajete Hvézdnou lod’ Katan, musite
opatrné odstranit vSechny herni dily z kartonovych desek.

PRIBEH ZACINA

Dva hvézdni cestovatelé katanské vesmirné flotily jsou
vtazeni se svymi hvézdnymi koraby do ¢asoprostorové diry
a objevuji se v neznamé Galaxii. Cestovatelé ani nevi,
jakou cestou se maji vratit do své domoviny a jestli na to
disponuji dostatecné silnymi motory. Také stav surovin je
kriticky, na palubé hvézdného korabu se nachazi pouze dvé
obchodni zbozi.

Jejich situace vypadala beznadéjné, dokud cestovatelé

nenarazili na 4 mirumilovné mimozemské rasy:

e Rasa Védci vénovala cestovateliim §tédry obnos Astra
(zdejsiho galaktického platidla)

e Rasa Zelenych vénovala kazdému cestovateli kolonialni
planetu. Tento dar pomiize cestovateliim ptekonat
nedostatek surovin.

e Rasa Obchodnikt vysvétlila cestovatelim zvyky
mistniho trhu.

e Rasa Diplomati nabidla pomoc s nasmérovanim
cestovatelll zpét domu. Nejdiive vSak musi cestovatelé
splnit vysoké standardy, aby se mohli stat ¢leny
Galaktické Rady.

Nyni piebirate role cestovateld. Navigujte svou lod’
hlubinami mimozemské galaxie! Zakladejte kolonie a
obchodni stanice! Bojujte s plenicimi piraty a zaslouzite si
ptijeti do Galaktické rady!

PRIPRAVA HRY

Kazdy hrac sestavi sviij hvézdny korab ze dvou Casti a
umisti jej pred sebe.

V piedni ¢asti korabu se nachdzi nakladové prostory
(sklady) pro 4 suroviny, v zadni ¢asti je dalsi sklad a

laboratof.
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Mnozstvi surovin, které hra¢ ma, je oznaceno
indikatorem surovin. Kazdy hrac¢ polozi jeden
indikator do skladu ,,obchodniho zbozi* tak, aby
Sipka ukazovala na 2 jednotky obchodniho zbozi.
Kazdy hra¢ ma tudiz na zac¢atku hry 2 obchodni zbozi.

Ostatni indikatory surovin jsou polozeny licem
dolt (tak aby nebyla vidét Sipka) na zbyvajici
sklady. Takovéto zobrazeni znamena, Ze tento
sklad neobsahuje Zadnou surovinu.

Indikator bodu védy se umisti do Védecké
laboratofte, tak aby Sipka ukazovala na jeden bod
veédy. Kazdy hrac tedy zacina hru s 1 bodem védy.

Kazdy hrac¢ dostane 4 desticky, na kterych jsou
zobrazeny kosmické lodé: kazdy hra¢ dostane 2
kolonialni lodé (K) a 2 obchodni lodé (H). Vzdy
1 desticka kolonialni lodé a 1 desticka obchodni
lodé¢ je polozena na poli¢ko v hangéru. Ob¢ dalsi
kosmické lod¢ si kazdy hrac¢ polozi napravo vedle
svého hvézdného korabu.




HVEZDNY KORAB
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Sklad
obchodniho
zboZi
Karty s hvézdnou oblohou na zadni
strané jsou Sektorové karty. Odd¢lte
ob¢ karty s erbem Slunce a Mésice na
zadni strané. Toto jsou pocatecni
kolonie hracu, které dal cestovatelim
Zeleny lid.

Vylosovani pocatecnich kolonii:

Jeden z hracu tyto dvé karty ukryje pod stolem, kazdou

v jedné ruce. Druhy hrac si vybere ruku a dostane svou
pocatecni kolonii. Oba hraci polozi své pocatecni kolonie
pred sebe licem vzhiru, pod svij hvézdny korab. (1)

Sektorovée karty s fimskym Cislem, které
maji licovou stranu oramovanou barevnym
okrajem, jsou Nahradni karty. Nahradni
karty odd¢lte.

Zamichejte do sebe vsech 40 zbylych
sektorovych karet bez okraji. Vytvoite 4
balicky po 10 kartach a polozte je mezi oba hvézdné
koraby. Tyto balicky jsou Vesmirné sektory, které budou
cestovatelé béhem hry objevovat. (2)

Roztiid'te Nahradni karty podle fimskych Cisel do 4
balickt. Zamichejte kazdy bali¢ek zv1ast’ a pak z nich
vytvotte 1 velky balicek tak, ze polozite licem dolt nejprve
balicek IV, na ngj balicek IlI, pak II a nahoru I. Tento velky
balicek uz nemichejte a poloZte jej na jednu stranu hraci
plochy. (3)

Karty misi maji na zadni strané napis ,,Galakticka rada“
(Der Galaktische Rat) a ¢islo. Rozdélte a zamichejte je
podle ¢isel. Vzniknou tak 4 balicky. Poskladejte je na sebe
stejn¢ jako nahradni karty. Karty s ¢islem 4 budou dole,
karty s ¢islem 1 upIn€ nahote. Polozte tento bali¢ek na
jednu stranu hraci plochy a otocte pied né€j 3 vrchni karty

licem nahoru. (4) o "E
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Béhem hry mohou hraci své hvézdné - J..«

koraby vylepsovat kartami Modul. R

Kazdy hrac si vezme 6 karet Modul I se svym erbem na
rubu karty. Nejdfive si kazdy hra¢ tajné zvoli Modul, se
kterym chce zacit hru. Pouze vyhody téchto Modull jsou
k dispozici jiz na zac¢atku hry. KdyZ maji oba hraci
vybrano, tak polozi sviij zvoleny Modul licem nahoru na
libovolné prazdné policko ve svém hvézdném korabu.
Ostatni Moduly jsou libovolné rozlozeny rubem (erbem)
nahoru na 5 zbylych volnych policek. (5)

Tip: V prvni hie by méli oba hrac¢i odkryt modul
,,Logistika®.

6 karet Modul II je polozeno jako balicek rubem nahoru
vedle hvézdnych lodi. (6)

Kazdy hra¢ dostane 3 palubni déla  Palubni délo Motor
a 3 motory. Motory a d¢€la jsou
oboustranné. Jedna strana ukazuje

-

uroven I (1 bod), druha strana Uroven_\l -
uroven II (2 body). G
Na za¢atku hry ma kazdy hvézdny Uroveti 2

korab 2 motory a 1 d¢€lo, vSe na

urovni [. Kazdy hra¢ proto zastr¢i do otvoru na piidi 1 délo
a motory do dvou otvoril na zadi. (7)

Zbyvajici déla a motory si umisti kazdy hra¢ napravo vedle
svého hvézdného korabu. (8)

Kazdy hrac¢ dostane 25 Astro a poloZi si je vlevo doli vedle
svého hvézdného korabu. (9) Zbylé mince patii do ,,banku*
umisténému vpravo vedle balickt Sektort. (10)

Obé kostky a Karty specialnich vitéznych bodu ,,Piitel
narodi“ a ,,Hrdina narod* se pfipravi na volné misto.






CiL HRY

Prvni hrac, ktery dosahne 10 vitéznych bodu,
vyhrava hru. Kazdy hra¢ ma na zacatku hry
jednu kolonii, takze kazdy hrac za¢ina s jednim vitéznym
bodem.

PRUBEH HRY
Faze kola

Zacina hrac s erbem mésice. Tah hrac¢e se déli na 3 faze:
1. Produkéni faze
2. Letova faze
3. Obchodni a stavebni faze

Po skonceni tieti faze je na fadé spoluhrac.

1. PRODUKCNIi FAZE

Hrac zacina sviyj tah tim, Ze hodi Zlutou kostkou. Oba hraci
nyni obdrzi za kolonii, na které je zobrazeno hozené Cislo,
jednu surovinu (omezeni produkce viz nize). Kdo ma
postaven modul ,,Védy* nebo ,,Produkce® dostane také
body védy piipadné obchodni body, pokud by na téchto
modulech bylo zobrazeno hozené ¢islo. Kdo ziska jednu
surovinu, ten otoc¢i indikator v pfislusném skladu o jednu
uroven doprava (o 90 stupntr). Je-li sklad prazdny, tak se
indikator surovin pteklopi.

Kdo ziska jeden bod védy, tak obdobné postupuje

s indikatorem v Laboratofi. Body védy nejsou jako
suroviny. Pfi produkci surovin plati dvé omezeni:

¢ 1) Kapacita skladu

Pokud neni postaven modul ,,Logistika“, smi byt v kazdém
skladu nejvyse 2 suroviny. Modul ,,Logistika I umoziuje
uskladnit az 3 suroviny a modul ,,Logistika II* umoziuje
skladovat az 4 suroviny. Pokud vyprodukovanou surovinu
nelze ihned umistit do piislusného skladu, tak je ztracena.
Laborator mize obsahovat vzdy az 4 body védy.

¢ 2) Omezeni produkce

Pokud ma hra¢ nékolik kolonii se stejnym Cislem kostky,
tak produkuje pouze jedna z téchto kolonii. Hra¢ se sam
rozhodne, ktera kolonie produkuje.

Priklad: Hrac ma kolonialni planety jako na obrazku a
hodil na kostce ,,2".

Hrac se must rozhodnout, zda bude produkovat jeho rudnd
nebo karbonova - 5 7 g g
kolonie. Rozhodne se il '; 1
pro rudnou kolonii a '
otoci tedy indikdtor ve
svem skladu rudy na 2
suroviny. Pokud by
hodil ,, 1, prisel by o
svou produkci paliva,
protoze jeho sklad .
paliva uz je plny (nebot' s modulem ,, Logistika [ smi ve
svych skladech mit pouze 3 suroviny).

Vysledek na kostce ovliviiuje také rychlost hracova
hvézdného korabu (viz Letova faze). Hra¢ nyni polozi
zlutou kostku - aniZ by zmeénil ¢islo na kostce - vedle
motorl na zadi svého hvézdného korabu.

2. LETOVA FAZE

Ctyfti balicky karet uprostfed ptedstavuji étyfi vesmirné
sektory galaxie. Kazda z 10ti karet jednoho sektoru
znéazoriuje jednu €ast tohoto sektoru. Na zacatku své letové
faze se hra¢ musi rozhodnout, do kterého sektoru chce se
svym hvézdnym kordbem letét. Ohlasi ,,Let do sektoru® a
spoluhrac poté postupné otaci karty tohoto sektoru.
Pokazdé, kdyz je karta otoCena, tak hrac ,,leti” do této ¢asti
sektoru.




RYCHLOST LETU

Pocet sektorovych karet, které mtize hra¢ béhem svého kola
proletét, zavisi na rychlosti jeho hvézdného korabu.
Zakladni rychlost je rovna poctu motorti na zadi, pticemz
motory urovné 2 se pocitaji dvakrat (kazdy motor urovné I
dava k zakladni rychlosti 1 bod, motor s urovni II dava 2
body). K ur€eni rychlosti letu se secte zakladni rychlost a
¢islo hozené na zluté kostce v predchozi fazi.

Priklad: Hrac se dvéma motory urovné I a jednim vurovné Il
hodil na zacatku kola na zluté kostce ,,3“.
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Rychlost jeho hvézdného kordbu je 6, takze hrac miize letét
az 6 sektorovych karet daleko.
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Let

Hrac se rozhodne, do kterého ze 4 vesmirnych sektort
(balickit) chee letét. Jeho spoluhrac si vezme zvoleny
sektorovy balicek do ruky, otoc¢i vrchni kartu a polozi ji
licem nahoru vedle balickt sektort (s vyjimkou piratl, viz
,,Pirati).

Podle otocené karty se hrac rozhodne, !‘f\ \\
. A L N o
jestli chce provést néjakou akei (viz nize). . i—l'-\f/

Provadi-li hra¢ n¢jakou akei, tak je to

oznaceno otocenim karty o 45 stupiiti. Poté spoluhrac
otoci dalsi kartu. Kazda nova karta je polozena napravo od
ptredchozi polozené karty. Timto je vytvorena fada karet,
ktera se nazyva ,,Letova sekvence®.

KONEC LETOVE FAZE

Let hrace konci ve chvili, kdyz:

o rychlost letu odpovida poctu odkrytych sektorovych
karet, nebo predtim, kdyz

e hrac provede 2 akce (modul ,,Velin® umoziuje 3
pripadné 4 akce), nebo kdyz

o hrac prohraje boj proti piratim (viz ,,Pirati), nebo kdyz

o hra¢ dobrovolné svijj let pfedcasné ukonci.

Michani balicka sektoru

Po ukonceni letu posbira spoluhra¢ karty letové sekvence a
zamicha je dohromady se zbyvajicimi kartami tohoto
sektorového balicku. Balicek nakonec opét polozi zpét na
své pivodni misto.

Priklad: Hraciv hvezdny korab ma rychlost ,,5 . Tato
rychlost mu umoziuje letét az 5 sektorovych karet daleko.
Hrac se rozhodne letét do druhého sektoru zleva. Spoluhrac
vezme balicek do ruky a
odkryje prvni kartu. Hrac
provede s touto kartou akci
a otaci ji o 45 stupnii.
Spoluhrac odkryje druhou
kartu a potom treti. U treti
karty se hrac zase
rozhodne pro akci. Tato
druhd akce ukoncila predcasné jeho letovou fazi.

AKCE BEHEM LETOVE FAZE

V zavislosti na odhalené karté miZe hra¢ provést
nasledujici akce:

A. Nakup nebo prodej surovin

B. Zalozeni obchodni stanice

C. Zalozeni kolonie

D. Nékup nebo prodej bodi védy

E. SpInéni mise pro Galaktickou radu

A. Nakup nebo prodej surovin
Pokud byla oto¢ena Obchodni planeta,
mize hra¢ koupit nebo prodat
vyobrazenou surovinu (obousmerna
Sipka). Kupuje-li hrac jednu nebo vice
surovin, musi zaplatit do banku za kazdou
surovinu tolik Astra, jaka je cena uvedena
na kartg.

Podle toho natoci indikator surovin v ptislusném skladu
tolikrat doprava, kolik surovin koupil. V zasadé¢ je mozno
koupit tolik surovin, kolik je mista ve skladu (pozor na
kapacitu skladu!).



Prodava-li jednu nebo vice surovin, tak natoci indikator
surovin v prislusném skladu tolikrat doleva, pfipadné jej
pteklopi, proda-li posledni surovinu ze skladu. Pak si
vezme z banku tolik Astro za prodej kazdé suroviny, kolik
je vyznaceno na karté.

Diilezity tip: Obchodovani s planetami je hlavni aspekt této
hry. Pouze ti, kdoz suroviny vyhodné nakupuji a pfileti na
planety, kde zase suroviny lukrativné prodaji, si pfijdou na
dostate¢né mnozstvi Astra a mohou uspét ve hie.

Pokud je béhem letu odhalena Zakladna
Diplomati, mtize hra¢ pouze kupovat

za 3 Astra jednu libovolnou surovinu. Prodej
surovin zde neni mozny.

B. ZaloZeni obchodni stanice

Nekteré obchodni planety a mimozemské
zékladny maji symbol ,,H* a bod pratelstvi
(ruce). Také tyto planety piipadné zakladny
mohou byt pouzity k ndkupu nebo prodeji
surovin. Anebo, pokud si pteje, mize zde
hra¢ zalozit Obchodni stanici. Na to vSak musi disponovat
jednou obchodni lodi ve svém hangaru. Pokud si zvolite
stavbu stanice, nemtize hrac na této planeté meénit suroviny
(ve své letové fazi).

Pokud hra¢ chee a miize vybudovat obchodni stanici:

e premisti obchodni lod’ z hangaru zpét do své zasoby,

e potom si vezme obchodni planetu (resp. mimozemskou
zakladnu) z letové sekvence a polozi ji pod svij hvézdny
koréab.

Kdo zalozil obchodni stanici, ten smi tuto obchodni planetu

¢i zékladnu pouzit uz v nasledujici Obchodni a stavebni

fazi (ne v Letové fazi) k nakupu nebo prodeji ptislusnych
surovin.

C. Zalozeni kolonie

Pokud byla otoc¢ena karta s kolonialni
planetou (,,K*) a hra¢ ve svém hangaru
disponuje kolonialni lodi, tak mize na této
planeté vybudovat kolonii:

e premisti z hangaru kolonialni lod’ zpét do své zasoby

e potom si vezme kolonidlni planetu z letové sekvence a
polozi ji pod sviij hvézdny korab.

Od této chvile bude hrac z této planety ziskavat suroviny

(viz. 1.Produkéni faze a hod kostkou).

Pozor: Sektorové balicky musi mit vzdy pfesn¢ 10 karet.

Proto musi byt kazda karta, ktera byla odstranéna z letové

sekvence, ihned nahrazena vrchni kartou z bali¢ku

nahradnich karet (viz. Karty Nahradniho balicku). Nova

karta se poklada licem nahoru na misto odebrané karty.

Natocte ji 0 45 stupiidi, aby bylo jasné, Ze karta souvisi

s pouzitim akce (Zalozeni kolonie nebo obchodni stanice).

D. Nakup nebo prodej védeckych bodi
Pokud spoluhrac otoci kartu ,,Galakticka
knihovna®, tak si hra¢ smi koupit tolik boda
védy, kolik mize umistit ve své laboratofi
(maximalné 4). Za kazdy koupeny bod védy
natoci hrac indikator védy o tiroven vyse.

Za kazdy bod védy hrac zaplati do banku 3 Astra. Hrac¢
mtize ovsem také za 3 Astra body védy prodavat.

E. Splnéni mise pro Galaktickou radu
Planety Pallas, Hades, Picasso a Poseidon jsou
cilové planety karet Misi. Na téchto planetach
muzete plnit ukoly, popsané na kartach Misi.
Tyto karty popisuji urcité mise a ukazuji, jak
je maji cestovatelé splnit. Pokud hrac navstivi nékterou

z téchto planet a splni pozadavky mise, dostanete odménu
ve form¢ vyznamenani, surovin, Astra nebo vitéznych
bodu. Je-1i mise splnéna a na karté neni zobrazeno zadné
vyznamenani ani vitézny bod, tak se karta odlozi vedle
balicku karet Misi. Pokud je na ni zobrazeno vyznamenani
nebo vitézny bod, tak si kartu vezme hrac a polozi si ji
licem nahoru pod sviij hvézdny korab (pfipadné k ostatnim
kartdm s vyznamendnim).

Priklad: Byla otocena karta Pallas. Hrac¢
viastni obchodni zbozi. Odebere jedno obchodni
zbozi ve svém skladu a ziska za to libovolnou
surovinu. Kartu Mise poklada pod svij hvézdny
korab (pripadné k ostatnim kartam

s vyznamendnim).




Byla-li mise splnéna, je tazena nova karta Misi z balicku.
Pokud je cilova planeta na nové karté stejna jako planeta na
odstranéné karté, tak uz hra¢ nemtize plnit misi z nové karty
ve své aktualni letové fazi. Pokud jiz na zacatku letové faze
lezi odkryté 2 karty se stejnou cilovou planetou, mize si
hra¢ vybrat, kterou z misi chce splnit. Muze také splnit obg,
na coz potom ale spotiebuje 2 akce.

PIRATI

Pokud béhem letové faze otoci spoluhrac¢
kartu Pirat, tak ji ihned neukazuje. Namisto
toho prectéte nahlas prvni odstavec textu na
karté a pocka na rozhodnuti hrace. Poté, co
se hrac rozhodl, poklada kartu licem nahoru
do letové sekvence.

Pokud hrac pristoupi na pozadavek piratd, pak zaplati
pozadované Astro do banku. Pirat je spokojen a spoluhrac
otaci dalsi kartu. Pokud nezaplati, protoZze nemtize nebo
nechce, dojde k boji.

Boj s piratem

Nejdfive hazi hra¢ modrou bojovou kostkou. K hodu
prictéte pocet svych palubnich dél, pricemz palubni déla
urovneé I se pocitaji za dve. Tim ziska svou vyslednou

bojovou sila.

Spoluhra¢ hazi kostkou za piraty a k hodu pficte pocet
palubnich d¢€l zobrazenych na karté pirata. Pokud je bojova
sila hrace vyssi nebo stejnd, tak vyhrava. Jinak vyhrava
pirat.

Na prikladu vpravo je
bojova sila hrace ,, 7.

Pirat zvitézil

Pokud pirat vyhraje boj, tak v kazdém ptipad¢ konci letova
faze hrace. Se silngjsimi piraty mize kromé toho dojit i ke
ztrat€ dél, motord ¢i moduld.

Ptitom plati: Nejdfive je odstranén motor piipadné délo
urovng 1. Pokud ma hra¢ délo pripadné€ motor pouze urovné
11, tak je délo ptipadné€ motor urovné Il nahrazen urovni I

(otoceno). Pokud je zni¢en modul, tak si hra¢ mize vybrat,
zda odstrani modul Grovné I nebo II. Pokud odstrani modul
urovné 1, zistava mu pod nim lezici modul trovné 1.

Pirat prohral

Pokud hra¢ pirata porazil, tak dostane Astro nebo suroviny
podle karty. Navic obdrzi 1 vyznamenani: kartu pirata si
bere a poklada ji pod sviij hvézdny korab (pfipadné

k ostatnim kartam s vyznamenanim). Spoluhra¢ poté tahne
kartu z ndhradniho balicku a polozi ji licem nahoru namisto
odstranéné karty.

Setkani s piraty se nepocita jako akce!
Proto neni karta pirata (nebo nova karta z nahradniho
balicku pii porazce piratll) otocena o 45 stupitl.

3. OBCHODNI A STAVEBNI FAZE
A) STAVENI

Po ukonceni své letové faze smi hra¢ po zaplaceni surovin:

e postavit kolonialni a obchodni lodé a

e vybavit svlij hvézdny korab palubnimi dély, motory
nebo moduly

Stavebni naklady pfislusnych objektil jsou vyznaceny na
volnych plochach hvézdnych korabt piipadné€ na zadnich
stranach modult. Po kazdém zaplaceni surovin je indikator
surovin v piislusném skladu ihned otocen doleva pfipadné
pteklopen, pokud byla vydana posledni surovina z tohoto
skladu.

1. KOLONIALNi LOD
Kolonialni lod’ stoji kazda po jedné jednotce rudy, paliva a

jidla. >
&> |

K postaveni kolonialni lodi musi byt alespon jedno misto
v hangéru volné. Pokud je tato podminka splnéna a hrac
zaplatil suroviny, tak si vezme destic¢ku Kolonialni lod’ ze
své zasoby a polozi ji do hangaru ve svém kosmickém
korabu.




2. OBCHODNI LOD
Obchodni lod’ stoji kazda po jedné jednotce rudy, paliva a
obchodniho zbozi.

=

K postaveni obchodni lodi musi byt alesponi jedno misto

v hangaru volné. Pokud je tato podminka splnéna a hra¢
zaplatil suroviny, tak si vezme desticku Obchodni lod’ ze
své zasoby a polozi ji do hangéru ve svém kosmickém
korabu.

Samoziejmeé mize mit hra¢ v hangaru také 2 kolonialni
lodé nebo 2 obchodni lod¢€. Ale nikdy nemiize mit vice nez

2 lod¢ dohromady.

3. MOTOR ume 0 fﬂ@
Motor trovné I stoji dvé ‘ ; '
jednotky paliva.

“ -

Vklada se do jednoho ze tfi
otvord na zadi hvézdného
korabu. Motor Grovn¢ I miize byt po zaplaceni dvou
jednotek paliva a jednoho bodu védy vylepsen na motor
urovné II. Motor se potom jednoduse pieklopi.

4. PALUBNI DELO

Délo urovné I stoji dvé
jednotky karbonu.

Vklada se do jednoho ze tii
otvort na piidi hvézdného
korabu. Délo urovné I
mize byt po zaplaceni
dvou jednotek karbonu a jednoho bodu védy vylepSeno na
délo urovné II. Délo se potom jednoduse ptreklopi.

5. MODUL I
Kazdy modul urovné I stoji 1 rudu, 1 karbon a 1 jidlo.
Po zaplaceni téchto surovin mize hrac¢
preklopit libovolny zakryty modul
urovné 1. Od té chvile smi hra¢ vyuzivat
jeho nové vlastnosti.

Modul Logistika (Logistikzentrum)
Postaveni tohoto modulu umozinuje hraci
uskladnéni az 3 surovin v kazdém jeho
skladu.

Modul Velin (Verwaltungszentrum)
Hrac¢ smi provést béhem své letové faze az
3 akce.

Modul Senzory (Nachrichtenzentrum)
Kdyz se hra¢ na zacatku své letové faze
rozhodne pro jeden ze 4 sektort, tak se smi
podivat na prvni dv¢ karty. Kazdou kartu
bud’ umistéte dospodu balicku nebo ji & :
ponechte nahote. Pokud hra¢ ponecha obé¢ karty Vedle sebe
tak mtize urcit jejich potadi, a teprve potom je da svému
spoluhraci do balicku a zacne svij let.

Obchodni modul (Handelszentrum)
Hrac s timto modulem si smi koupit jednu
surovinu dle svého vybéru od soupete za
2 Astra: Da protihraci 2 Astra, otoci :
indikator v ptislusném skladu o jednu Groven doprava,
zatimco spoluhrac otoc¢i svij indikator v ptislusném skladu
doleva. Spoluhra¢ se nemize proti tomuto ,,nucenému
nakupu* branit.

Védecky modul (Wissenschafts-Zentrum)
Pokud se ¢islo na zluté kostce, po hodu
obou hraci na zacatku tahu, shoduje

s ¢islem na védeckém moduluy, tak hrac,
ktery ma postaven tento modul, dostane
jeden védecky bod: otoci indikator bodt : >
veédy ve své laboratofi doprava (pokud je jesté v laboratorl
misto).

Produkéni modul (Produktions-Zentrum)
Pokud se ¢islo na zluté kostce, po hodu
obou hraci na zacatku tahu, shoduje

s ¢islem na produkénim modulu, tak hrag,
ktery ma postaven tento modul, dostane
jedno obchodni zbozi: otoci indikator
surovin ve svém skladu obchodniho zbozi

o0 jednu urovein doprava.




6. MODUL 11

Kazdy modul urovné I mize byt vylepsen
na modul urovné II. Modul urovné 11
zvétsuje vyhody modulu trovné I a navic
obsahuje jeden vitézny bod. Kdo chce
stavét modul urovné II, tak musi mit
nejdiive postaven piislusny modul irovné 1. Modul urovné
II stoji 1 rudu, 1 karbon a 2 jidla. Po zaplaceni téchto
surovin vyhleda hra¢ ptislusny modul v balicku modult
urovné I a polozi jej licem nahoru na pfislusny modul
urovne L.

Priklad: Hraciv hvezdny korab obsahuje ,, Vedecky modul
urovné 1. Hrdc plati I rudu, 1 karbon a 2 jidla a bere si

z balicku modulii urovné II kartu ,, Védecky modul urovné
11", Poklada tuto kartu na védecky modul urovné I a od této
chvile dostane jeden bod védy, pokud na produkcni (Zluté)
kostce padne ,,2* nebo ,,3".

Pozor: Kazda karta modulu urovné Il je ve hie pouze
jednou, takze vzdy jen jeden hra¢ mize vylepsit piislusny
modul na troven I1.

B) OBCHODOVANI

Velmi Casto se stava, ze by hra¢ rad néco postavil, ale chybi
mu suroviny. Tady poméahaji planety, na kterych ma hrac
zalozeny obchodni stanice a ma je poloZeny pod svym
hvézdnym korabem.

Pokazdé, kdyz se hra¢ nachazi ve své Obchodni a stavebni
fazi, mize k nakupu nebo prodeji surovin ¢i bodi védy
pouzit aZ 2 tyto obchodni planety.

Pti pouziti obchodni planety smi hra¢ koupit tolik surovin,
kolik se mu vejde do pfislusného skladu, pfipadné prodat
tolik surovin, jakou ma zasobu v piislusném skladu. Neni
dovoleno pouzit stejnou planetu vicekrat za sebou (tieba
takto: nakup — stavéni — nakup — stavéni).

Priklad: Hrac ma 2 jednotky karbonu ve svém skladu a
potrebuje rudu. Viastni tri obchodni planety: na rudu,
palivo a karbon (1).

Beispiel:

(1]

Za 3 Astro by si mohl nakoupit 1 rudu na své obchodni
planeté. Bohuzel jeho Astro doslo. Takze nejdrive proda
dva karbony na své obchodni planeté. Preklopi indikator
surovin na rubovou stranu a vezme si z banku 6 Astro (2).

2]

(3]

EREE

Potom si koupi za 3 Astro 1 rudu na své obchodni planeté
(3) a zbyvaji mu jeste 3 Astra na pozdéjsi nakupy.

Protoze jiz vyuzil své dve obchodni planety, tak uz nemiize
nakupovat v tomto kole na své obchodni planeté Zadné
palivo.



Hrac¢ se mize také pokusit vymeénit potiebné suroviny se
spoluhracem. Mlize mu za to nabidnout suroviny, védecké
body nebo Astra. Pokud nastala vyména, oba hraci ji
zaznamenaji otocenim prislusnych indikatort ve skladech
pripadné v laboratofi. Po vystavbé ,,Obchodniho modulu®
mize hrac ptinutit svého spoluhrace k prodeji jedné
suroviny za 2 Astro.

Obchodovat smi hra¢ kdykoli béhem Obchodni a stavebni
faze, nezavisle na tom, zda napted stavél nebo ne.

Karty specialnich vitéznych bod
a) ,,PRITEL LIDU“

Kdo ma jako prvni tfi symboly Pratelstvi
(Obchodni planety), ten ziska tuto specialni
kartu. Karta se poc¢ita jako jeden vitézny
bod. Poté plati: kartu obdrzi vzdy hrac

s vétS§im poctem symbolu Pratelstvi. Pokud
maji oba hraci stejné mnozstvi symboll Pratelstvi, tak karta
nendlezi zadnému hraci.

b) ,,HRDINA LIDU*

Kdo ma jako prvni tfi vyznamenani (karty
s vyznamenanim), ten ziska tuto specialni
kartu. Karta se pocita jako jeden vitézny
bod. Poté plati: kartu obdrzi vzdy hrac¢

s vétsim poctem Vyznamenani. Pokud maji &
oba hraci stejné mnozstvi Vyznamenani, tak karta nenalezi
zadnému hraci.

KONEC HRY

Hra konc¢i ve chvili, kdy hrac, ktery je na tahu, ziska
celkové alespon 10 vitéznych bodi. Tento hrac je vitéz!

DODATEK

BALICEK NAHRADNICH KARET

Vzdy po odebrani karty z letové sekvence, kvtli zalozeni
kolonie ¢i obchodni stanice nebo kvuli vitézstvi nad piraty,
se musi ptivodni karta nahradit kartou z nahradniho balicku.
Néahradni bali¢ek obsahuje dalsi kolonie, piraty a obchodni
planety (viz ptehled nize).

Kromeé toho jest¢ nahradni balicek obsahuje:
Zikladna Obchodniki

Je-1i vylozena tato karta béhem letu, tak hrac
smi prodat 2 libovolné suroviny (i rozdilné) za
3 Astra kazdou. Nakup surovin zde neni
mozny.

Zakladna Zelenych

Je-1i vylozena tato karta béhem letu, tak hrac
smi prodat za 4 Astra 1 bod védy. Nakup bodu
védy zde neni mozny.

Zikladna Védctu

Je-1i vylozena tato karta béhem letu, tak hrac
smi koupit za 2 Astra 1 bod védy. Prodej boda
veédy zde neni mozny.

Zakladna Diplomatu

Je-li vylozena tato karta béhem letu, tak hrac
smi koupit za 3 Astra 1 libovolnou surovinu.
Prodej surovin zde neni mozny.

Vyuziva-li hra¢ béhem svého letu jednu ze 4
vyse popsanych karet zakladen, pocita se to
samoziejme jako akce. Pokud je na karté se zdkladnou
mimozemstanil symbol ,,H*, smi na ni hra¢ zfidit svou
obchodni stanici (viz akce ,,ZaloZeni obchodni stanice®).
Pokud hrac¢ diky zalozeni obchodni stanice ziska nékterou
z téchto karet, smi ji vyuzivat ve své Obchodni a stavebni
fazi. Ovsem smi, jak je uvedeno v textu na jednotlivych
kartach, vzdy pouze jednu surovinu koupit nebo prodat
(Obchodnici: 2 suroviny), ptipadné koupit nebo prodat
jeden bod védy.

Ztracené planety

Tato karta je ,,dopliiujici karta®. Neni mozné
na ni provadét zadnou akci. Stoji to pouze
délku letu, protoze se ztracena planeta pocita
také jako vylozena karta.

Median

Tato karta umoznuje provést pouze jednu
akci. Kdo ji ziska jako obchodni stanici, tak
dostane dva pratelské body navic.




TIPY PRO HRU

HERNI CAS A STRATEGIE

Zkuseni hraci odehraji ,,Hvézdny korab Katan* ptiblizné za
hodinu. Dvéma novackiim mize hra trvat i vice nez dvé
hodiny. Dtivod tohoto zdrzeni je ¢asto v podcenéni role
obchodnich planet. Zatimco v deskové hie ,,Sternenfahrer
von Catan* se vyrabély suroviny pfevazné v koloniich, tak
v této hie hraji kolonie spise podruznou roli.

Ve hie ,,Hvézdny korab Katan® je velmi dilezité mit stale
dostateny pocet Astra. Astra miizete vydélat letem na
obchodni planety s vysokou vykupni cenou za suroviny
nebo za body védy. Kdo diive proda ptizniveé nakoupené
suroviny nebo body védy, ten zvysi svuj zisk.

Za tento zisk mtize hrac zase béhem letové faze nakupovat
suroviny za pfiznivé ceny na obchodnich planetach.
Samoziejmé, Ze tato ,,obchodni strategie” funguje pouze
tehdy, kdyz si hra¢ zapamatuje, ve kterych sektorech se
nachazi planety s vyhodnym nakupem piipadné prodejem.

ZAPOMNELI JSTE DOPLNIT LETOVOU
SEKVENCI?

V zapalu boje se vam muze stat, ze zapomenete nahradit
odebranou kartu z letové sekvence ndhradni kartou. Neni to
hrozné. Obcas pred zamichanim sektoru zkontrolujte, zda
obsahuje 10 karet. Neobsahuje-li, tak sektor dopliite

o vrchni kartu z ndhradniho bali¢ku. Predtim tuto kartu ale
ukazte 1 svému spoluhraci!

KOMPENZACE ZKUSENOSTI HRACU

Pokud hraje zkuSeny hra¢ proti zacate¢nikovi, je velmi

pravdépodobné, Ze jej porazi s velkym naskokem. Aby mél

Sanci 1 zacate¢nik, tak se miizete dohodnout na

nasledujicich pravidlech:

e zacatecnik dostane do uvodu hry 30 Astro, zatimco
zkuseny hrac jen 20.

e zacatecnik zacina hru se 3 motory a 2 palubnimi dély

USPORADANI A PREHLED

Béhem hry se pod hvézdnym korabem u kazdého hrace
nashromazdi vétsi mnozstvi karet ve form¢ kolonii,
obchodnich planet nebo vyznamenani. Aby hra¢ neztratil
prehled, mél by si karty stejného druhu klast na sebe tak,
aby u spodnich karet vidél pouze hlavni dilezité symboly.

VARIANTA

Pokud chceete hru jesté napinavéjsi a chcete zazit jesté vice
prekvapeni, zkuste hrat takto:

kdyz se dopliuje letova faze kartou z ndhradniho balicku,
tak kartu do letové sekvence vkladejte skryte.

SPECIALNI MiCHANI SEKTOROVYCH KARET

(viz broZura prof.Easy)

e Vezméte vSechny 4 balicky a vyberte 12 karet, které maji
u spodniho okraje ¢islo s pismenem.

e Zamichejte vSech zbylych 28 karet a vytvoite 4 balicky
po 7 kartach.

e Nyni polozte na kazdy bali¢ek jednu kartu s pismenem C.
Zacnéte vasim levym bali€kem a pokladejte karty
v potadi C1, C2, C3, C4 licem dolii. Stejné tak rozd¢€lte
karty B1, B2, B3, B4 a pak také A1, A2, A3, A4.

Pieklad: CAULY
pieloZeno pro
www.svet-deskovvch-her.cz




' KARTY V BALI¢:CiCH SEKTORU

Obchodni planety, kazda 5x:

| 4 Cilové planety

Karty v nahradnim balicku I

2 Ztracené 3 Pirati Zakladna

2 Ztracené 2 Pirati Zakladna
planety Védci

Kopurnikua |1

Karty v nahradnim balicku III

2 Ztracené 2 Pirati Zakladna
planety Obchodnikt

Karty v nahra

dnim bali¢ku IV V

Zakladna

planety Diplomati Zelenych

2 Kolonie |

Madianp

s

Median




FAQ

e Otazka: Co je povazovano za surovinu? Také ,,body védy* a ,,obchodni zbozi“?

e Odpovéd’: Mnozstvi obchodniho zbozi, paliva, jidla, karbonu a rudy je oznac¢ovano bilym indikatorem surovin
v pfislusnych skladech. Tudiz i obchodni zbozi patii do skupiny surovin.
Body védy nejsou surovina. Mnozstvi bodi védy je oznacovan v Laboratofi fialovym indikatorem bodu védy.

o Otazka: Ma-li hrac nékolik kolonii se stejnym ¢islem na kostce, tak plati pravidlo, ze za ptislusny hod kostkou muize
produkovat pouze jedna kolonie. Je do tohoto pravidla zahrnut i Védecky a Produkéni modul?

e Odpovéd’: Ne, to nejsou kolonie. Ma-li hra¢ naptiklad kolonii i Produkéni modul s ,,2%, tak dostane jak jednu surovinu
ze své kolonie, tak i jedno obchodni zbozi.

e Otazka: Naze byt Obchodni modul vyuzit kdykoli béhem vlastniho tahu, tudiz i béhem Letové faze, nebo jen
v Obchodni a stavebni fazi?
e Odpovéd’: ,,Vynuceny obchod* diky Obchodnimu modulu je povolen pouze v Obchodni a stavebni fazi.



SOUHRN KARET MISI

Uroven 1

e POSEIDON: Ekologicka katastrofa (Umweltkrise)

Daruj 1bod védy a obdrzis 3 ASTRA A 1 LIBOVOLNOU SUROVINU.
e PICASSO: Dar od Diplomatii (Geschenk der Diplomaten)

Po pfistani na planeté obdrzi§ 1 SUROVINU DLE SVEHO VYBERU!
o PALLAS: Dar od Obchodniki (Geschenk der Héindler)

Po piistani na planeté obdrzis 1 SUROVINU DLE SVEHO VYBERU!

Uroven 2

e PALLAS: Obchodni zakazka 1 (Handelsauftrag 1)

Daruj 1 obchodni zboZi a obdrzi§ TOTO VYZNAMENANI A 1 LIBOVOLNOU SUROVINU
e PICASSO: Hladomor (Hungersnot)

Daruj 1 jidlo a obdrzi§ TOTO VYZNAMENANI A 1 LIBOVOLNOU SUROVINU.

o HADES: Hnizdo pirati (Piratennest)
Ptilet na planetu s celkovou silou 3 déla a obdrzis 3 ASTRA A 1 LIBOVOLNOU SUROVINU.

Uroven 3

o PICASSO: Tisiové volani (Notruf) o

Ptilet na planetu s celkovym pohonem 4 motory a obdrzi§ TOTO VYZNAMENANI A 1 LIBOVOLNOU SUROVINU
e POSEIDON: Zasedani rady (Ratssitzung)

Daruj 6 Astro a obdrzig A 2 LIBOVOLNE SUROVINY A TOTO VYZNAMENANI

e HADES: Epidemie (Seuche)

Daruj 2 body védy a obdrzi§ TENTO VITEZNY BOD.

Uroven 4

e POSEIDON: Obchodni zakazka 2 (Handelsauftrag 2)

Daruj 2 obchodni zboZi a obdrzi§ TOTO VYZNAMENANI A 2 LIBOVOLNE SUROVINY.
o PALLAS: Monument (Denkmal)

Daruj 2 rudy a 1 karbon a obdrzi§ TENTO VITEZNY BOD.

o HADES: Rekonstrukce (Wiederaufbau) o

Daruj 10 Aster a obdrzis TATO 2 VYZNAMENANI



Hvézdny korab Katan Solitér (pro jednu osobu)
Verze 1.1 Owl goyerfl@sympatico.ca (preklad Cauly)
Cilem hry je ziskat co nejvice vitéznych odu do té doby, dokud nevycerpate zasobu Astra, protoze nyni musite financovat
kazdy let. Hra kon¢i ihned, kdyz nemtzete financovat let a poté se spocitaji vase vitézné body. Véite nam, Ze kdyz hrajete

Piiprava hry:

1 - Stejné jako v originalni hie pro dva hrace, ale vezmete si pouze jeden hvézdny korab. Dalsi hvézdny korab neni potieba.
2 - Ponechejte misto na hromadky Astra vedle kazdého ze Ctyt balicka Sektorid. To predstavuje jejich penézni naklady. Na
zacatku hry je umisténo 1 Astro v penéznim skladu u kazdého balicku. Takze béhem hry se tyto penézni naklady zvedaji

s kazdou navstévou daného sektoru.

3 - Odstrante ze hry 2 specialni karty vitéznych bodd. Nejsou pouzity.

Pravidla

Stejna jako pfi originalni hie pro 2 hrace s nasledujicimi vyjimkami:

e Letova faze: kazdy let MUSI byt zaplacen; jestliZe si to nemizete dovolit, tak vase hra okamzité konéi, a jsou spoéitany
vyse vitézné body. Béhem této faze nemlzete obchodovat, tudiz musite mit hotovost. Jakmile si vyberete, ktery Sektor
chcete navstivit, tak musite zaplatit 1 Astro plus mnoZzstvi Astra v penéznim skladu u sektorového balicku, ktery chcete
béhem této faze navstivit. Tuto sumu zaplatite do banky a banka pfida 1 Astro do tohoto penézniho skladu.

e Letova faze: kdykoli béhem této faze mizete utratit JEDEN bod védy a zmensit penézni naklady v kazdém skladisti
sektoru o 1 Astro. Odstraite 1 Astro z kazdého penézniho skladu.

o Letova faze: jelikoz jste jedinym hraem v této hie, tak si sami v prib¢hu letové faze otacite sektorové karty jednu po
druhé. Muzete si nyni ptecist celou piratskou kartu dfive, nez se rozhodnete bojovat, ale nyni musite mit silu vyssi nez
pirat, abyste jej porazili. Pti shod¢€ prohravate.

o [etova faze: kdyz musite ptidat nahradni kartu do sektoru, tak vezmete prvni 2 karty, jednu odstranite ze hry a dalsi
vlozite do balicku, aniZ se na jakoukoli z nich podivate.

e Obchodni a stavebni faze: mizete pouzit pouze JEDNU obchodni stanici za kolo.

e Obchodni a stavebni faze: kdyZ pouzijete Obchodni modul, tak se mtizete pokusit koupit jakoukoli surovinu za 2 Astra
hodem modrou kostkou. Jestlize padla stejna Cisla, tak uspéjete. Jestlize je vysledek jiny, tak jste neuspeésni. Mate jeden
pokus za kolo. Samoziejmé, modul urovné II vam umoziuje 2 pokusy.

e Bodovani: kdyz hra skonci, tak sectete vitézné body podle normalnich pravidel plus 1/3 bodu za kazdé vyznamenani a
symbol pratelstvi.

Cena nakladi se zveda postupné s kazdou navstévou prislusného sektoru. Jestlize chcete navstivit stejny balicek, tak vas to

bude stat vice nez navstiveni balicku nového. Toto vyrovnava hru a zamezi zablokovani hry, jakmile najdete vynosny

obchod uvnitt balicku, nebot’ ten se stane ¢im dal drazsi, az ptestane byt pouzitelny.
Napiiklad: Sektor uz ma cenu nakladi 3 Astro, zaplatite 4 Astro do banky a banka prida ctvrty Astro k cené
nakladu, takzZe dalsi navstéva bude stat 5 Astro.

Nezapomeiite, ze musite mit dost hotovosti na dalsi let, protoze obchodovani s vami kontrolovanou obchodni stanici se

provadi pouze béhem Stavebni a obchodni faze. Véda hraje diilezitou roli, nebot’ vAm nyni umoziiuje snizovat cenu

nakladt. Obchodni modul je uzite¢ny, ale ma své hranice, stejn¢ jako v normalni hte, ve které vas protihrac utrati suroviny,
takZe je vas modul zbytecny.



