D Pregled igre i postavka table za prvu partiju

Velika slika prikazuje postavku table za vasu prvu partiju, a manje slike prikazuju

nove prinose resursa za gradove.

1 Katan je u opasnosti — tamni oblaci nadvili su se nad miroljubivim stanovnici-
ma ostrva Katan. Divlji varvari plove prema ostrvu. Njihov cilj su obale Katana
i bogatstva koje ostrvo skriva.

B Jo$ uvek ima vremena da se suprotstavite opasnosti. Mo¢ var-
varske horde uvek je jednaka broju gradova ostrva Katan. Za
proterivanje varvara vitezovi svih igraca moraju da budu bar
jednako snazni kao i varvari.

=1 Moguce je odupreti se varvarima i ukloniti
neposrednu opasnost. Ali, ako su vitezovi Ka-
tana preslabi, varvari osvajaju jedan od
gradova. Oni opljackaju grad i od njega
ostaje samo naselje.

A Varvari uvek napadaju grad
onog igraca koji nije ucestvovao u od-
brani Katana ili je poslao najmanje vi-
tezova u bitku. Ne igrajte se sa sudbinom
nego pripremite vitezove!

) Igraci ne samo da se takmice sa spoljnim ne-
prijateljem nego i izmedu sebe, ko Ce pre izgraditi tri
metropole koje donose dodatne bodove. Da bi izgradili
metropole, igraci moraju da unaprede svoje gradove.

3] Unapredivanje gradova moguce je samo uz pomoé novih
karata - ,trgovacke robe®. Trgovacku robu donose samo gradovi
koji se granice sa planinama, Sumom i pasnjakom.
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(D Prvo proditajte ovaj pregled koji donosi najvainije promene u odnosu na osnovnu igru Katan.
Zatim protitajte deo () na stranama od 4 do 9 — nova, dodatna pravila igre.
(@ U Almanahu (strane 10 i 11) pronaci Cete objasnjenja i savete za upotrebu karata razvoja.

W/l Igru zapodinjete sa jednim naseljem i jednim gradom. Kada dobijete
resurse za grad koji se granici sa planinama, Sumom ili paSnjakom, do-

bijate samo jednu kartu sa resursima i odgovarajucu kartu ,,trgovacke
robe*.

¥:J Unapredivanje grada moguce je u tri oblasti kako bi se
na kraju on pretvorio u ,,metropolu®. Sa ,novcem“ una-
predujete svoj grad u oblasti politike (plavo), ,,papir

omogucuje unapredivanje u oblasti
nauke (zeleno), a ,,tkanina“ omogucava
procvat u oblasti trgovine (Zuto). Metropo-
lu (koja vredi dva boda) dobija onaj igrac koji
prvi uspe da unapredi grad u jednoj od tri oblasti
do Cetvrtog nivoa.

2] Sa unapredenjem gradova povecavate mogucnost da
sa odgovaraju¢om kombinacijom crvene kockice i kockice
dogadaja dobijete nove karte razvoja koje daju novu dimen-
Ziju igri.

£1) Pripremite se zato za tezak Zivot na Katanu — i na duzu igru. Igrac
koji prvi tokom svog poteza ima bar 13 bodova pobeduje!

1x ruda S 1 xvuna
1x trgovacka roba — novac 1 x trgovacka roba — papir 1 x trgovacka roba - tkanina
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() Pravila igre

(Za prvu partiju)

Iako je tablu za igru moguce menjati, za prvu partiju vam savetujemo pocetnicku
postavku koja je prikazana na drugoj i trecoj strani ovih pravila. Na taj nacin bicete
sigurni da ¢e u igri biti dovoljna koli¢ina potrebnih resursa — pogotovo Zita.

* Prvo sastavite okvir kao Sto je prikazano na slici. Upotrebite stranu na kojoj su
obeleZene luke.

* U okvir postavite Sestougaona polja kao Sto je prikazano na slici. Zatim postavite
numerisane tokene. Na kraju pored table za igru postavite posebnu tablu koja
sluZi za obeleZavanje napretka varvarske horde.

Za naredne partije:

Nakon odigrane prve partije moZete da menjate tablu za igru. Za postavku table
pogledajte ,,Katan — osnovna igra“, Almanah (Tabla za igru — nasumicni raspored
postavljanja).

PRIPREMA IGRE

Komponente iz osnovne igre koje vam ne trebaju:
e karte razvoja,

e Kkarte ,,Cenovnik",

e karta ,Najveca armija“,

* jedna kockica.

Pre pocetka prve partije:

* Tablice unapredivanja grada: svih 60 plocica paZljivo odstranite iz okvira.
Prazne kartonske okvire i delove oznacene kantom za smece bacite u odgovarajuce
kontejnere za reciklazu.

Pripremite sledece:

 Razvrstajte karte sa resursima po vrsti resursa. Uzmite dva stalka za karte i
stavite karte licem na gore u pregrade po vrstama.

* Karte sa bodovima ,Heroj Katana® (,Resitelj Katana*) stavite u poslednju slo-
bodnu pregradu.

* Nove karte sa trgovackom robom takode sortirajte po vrsti robe. Uzmite treci
stalak i rasporedite karte licem na gore, svaku vrstu u svoju pregradu. Karte Cete
lakse deliti ako karte ,papir* budu ispod karata ,,drvo“, karte ,,novac“ ispod
karata ,,ruda“ i karte ,,tkanina“ ispod karata ,,yuna“.

e Sva tri stalka postavite sa jedne stra-
ne table za igru.

* Nove karte razvoja rasporedite po vr-
sti. Uzmite Cetvrti stalak i zatvoreno
(licem na dole) sloZite svaku vrstu
karata u svoju pregradu: trgovina

(Zuta), politika (plava), nauka (zelena). Taj stalak postavite sa druge strane

table za igru..

* Trgovca, belu i crvenu kockicu, i kockicu do- 2
gadaja postavite pored table za igru. Isto tako i .
kartu ,,Najduzi trgovacki put®. :

* Brod koji obeleZava napredak varvarske horde

postavite na pocetno polje.

* Lopov igru pocinje na pustinji.

Svaki igra¢ odabere svoju boju i dobija:
* 5naselja, 4 grada, 15 puteva
* (vitezova:

2 obicna viteza (zastava sa jednim vrhom)
2 jaka viteza (zastava sa dva vrha)
2 snazna viteza (zastava sa tri vrha)

e 6 kaciga

* 3 gradske zidine ‘ * 3 metropole P

e tablicu unapredivanja grada i 15 plocica unapredenja
Tih 15 plocica postavite u tablicu kako je prikazano:

Faza postavljanja

e Svaki igrac baca obe kockice sa tackama.

* Igrac koji baci najveci broj pocinje prvi. Prvo postavlja naselje i put prema pravilima
osnovne igre ,Katan“.

o Zatim, u drugoj fazi ¢ete umesto naselja postaviti grad i put.
Napomena: Pazite da imate pristup Zitu i nemojte zaboraviti da samo tri polja
proizvode trgovacku robu!

e Zasvako polje koje se granici sa njegovim gradom igrac dobija jednu odgovarajucu
kartu sa resursima.

* Igru zapoCinje igrac koji je poslednji postavio svoj grad.



KRATAK PREGLED TOKA IGRE

Igrac koji je na potezu moZe da uradi sledece:

1. Igrac baca sve tri kockice
* Kockica dogadaja (sa simbolima) odreduje koji dogadaj se desava.

. « Crvena kockica odreduje koja karta razvoja moZe da se uzme.

* Obe kockice sa tackama odreduju koja polja proizvode resurse za sve igrace.

* Vlasnici gradova proveravaju da li imaju prinose ,,trgovacke robe sa planina-
ma, Sumom ili pasnjakom.

Napomena: Pre bacanja kockica smete da odigrate samo kartu , Alhemicar

(,Alkimist”). Pre bacanja kockica ne smete ni da gradite ni da trgujete.

2. Zatim moze bilo kojim redosledom:
a) trgovati — sa bankom ili ostalim igracima

b) graditi

* puteve, naselja, gradove (kao do sada),

* postavljati gradske zidine (novo),

* postavljati ,,obicne vitezove® (novo) i po Zelji ih aktivirati,

* unapredivati svoje gradove sa kartama , trgovacka roba“ (novo);

¢) Ciniti dodatne akcije
Igra¢ moZe u svom potezu, ali nakon bacanja kockica:
e odigrati karte razvoja i/ili
* da sa svojim vitezom izvrsi sledece akcije:
unapredi svog viteza,
postavi svog viteza,
protera tudeg viteza (postavljanjem svog viteza),
protera lopova.

Ovim je potez igraca zavrSen i na redu je igrac sa njegove leve strane. On svoj potez
zapocinje bacanjem kockica.

DETALJAN PREGLED TOKA IGRE

Rezultati bacanja kockica i akcije koje slede

IgraC baca sve tri kockice, potom izvrSava sve ove akcije (posledice bacanja kockica)
po redu kako sledi. U zavisnosti od kombinacije bacenih kockica moguca su Cetiri
razlicita ishoda:

, 1) Brod na kockici: pribliZava se varvarska flota
. Ako kockica sa simbolima pokaZe brod, pomerite varvarsku hordu u
-~ smeru strelice za jedno polje unapred. Kada brod dode do poslednjeg

polja (uokvireno crvenom bojom), varvarska horda se iskrcava na Katan. Kako bi
se odbranili od varvara, igraci ¢e morati da aktiviraju vitezove. Za detalje pogledajte
,,Bitka protiv varvarske horde®.

2) Kockica dogadaja pokazuje vrata grada + crvena
m kockica: igraci mogu da dobiju karte razvoja
Ako kockica dogadaja pokaZe gradska vrata, svi igraci prove-

ravaju da li mogu da dobiju kartu razvoja. Da bi igra¢ mogao da dobije kartu

razvoja, mora da ima unapreden grad u boji tih vrata (plava, zelena, Zuta).

* Na svojoj tablici unapredivanja grada mora da ima plocicu sa brojem koji poka-
zuje crvena kockica.

Crvena kockica pokazuje broj ,,2* — levi igrac ima potrebno unapredenje gra-
da, desni igrac nema potrebno unapredenge.

e Igraci koji ispunjavaju ove uslove, uzimaju u smeru kazaljke na satu po jednu
kartu sa $pila koji je iste boje kao simbol na kockici. Pogledaju svoju kartu, pa
je, skriveno (licem na dole), stave ispred sebe. IgraC ispred sebe ne sme da ima
vise od Cetiri karte razvoja. Za detalje pogledajte ,Karte razvoja“.

3) Prinos resursa: Crvena i bela kockica sa tackama
. @ Zbir vrednosti na crvenoj i beloj kockici odreduje koja polja
proizvode resurse.
* Naselje donosi jednu kartu sa resursima.
* Grad donosi dve karte:
ili dve karte sa resursima:
- brda daju dve gline,
- njiva daje dva Zita,
ili jednu kartu sa resursima i jednu kartu trgovacke robe:
- planine daju jednu rudu i jednu kartu trgovacke robe — novac,
- Suma daje jedno drvo i jednu kartu trgovacke robe — papir,
- pasnjak daje jednu vunu i jednu kartu trgovacke robe — tkaninu.

Nije dozvoljeno ne uzeti jednu od karata niti uzeti dve iste karte. Kartu trgovacke
robe uzimate u ruku. Ako vas napadne lopov, ove karte se racunaju isto kao i karte
sa resursima.

4) Bacena je ,,sedmica“ — pomerite lopova
Lopov se na pocetku igre ne pomera dokle god se varvari prvi put ne iskrcaju na
obalu Katana:

» Kada se baci ,,sedmica”, igraci samo proveravaju da u ruci nemaju previse karata.
Lopov ostaje na pustinji i ne kradu se karte drugim igracima iz ruke.

¢ Takode, do prvog dolaska varvara, lopova ne mozete da aktivirate ni putem karata
razvoja. (Biskup - Skof) ni pomeranjem viteza. Lopov ostaje u pustinji makar doslo
i do kraja sveta.

Moguce je da dobijete ,,sedmicu’ u istom potezu kada se varvarska horda iskrcava
na obale Katana. Varvari napadaju pre proizvodnje resursa i aktiviranja lopova.



TRGOVINA

Trgovacke mogucnosti osnovne igre Katan ostaju iste i vaZe i za nove karte , trgo-

vacka roba®. Trgovacku robu moZete po Zelji menjati sa ostalim igracima ili sa

bankom.

Sa bankom moZete trgovati u odnosu 4:1 za drugu trgovacku robu ili resurse.
Karte trgovacke robe koju menjate moraju sve da budu iste.

Kada imate luku 3:1, moZete menjati trgovacku robu za resurse ili drugu trgo-
vacku robu u odnosu 3:1.

Isto tako moZete menjati resurse za trgovacku robu (npr. Cetiri gline za jednu
trgovacku robu — tkaninu ili u luci sa glinom, recimo dve gline za jednu trgo-
vacku robu — papir).

Za sve zamene i trgovinu vaZi pravilo: propisano je samo koje karte igra¢ mora
da da, a njegova je odluka hoce li uzeti trgovacku robu ili resurse.

Kartama razvoja ne sme da se trguje.

GRADNJA

Kao i u osnovnoj igri, igraci mogu na svom potezu da grade puteve, naselja i gra-

dove bez promena.
A sada mogu da grade i:

Gradske zidine
Obicno kad se baci ,,sedmica” igrac izgubi pola svojih kara-
ta sa resursima ukoliko ih ima vise od sedam u ruci.

Sada gradske zidine povecavaju broj karata sa resursima
koje igrac sme da drZi u ruci za dva.
Izgradnja gradskih zidina kosta dve gline. Uzmite figu-
ricu gradskih zidina i postavite je ispod figurice grada.
Samo gradovi mogu da imaju zidine.
Svaki sledeci grad koji ima zidine pove¢ava broj dozvolje-
nih karata sa resursima u ruci za dve karte.
Primer: Igrac koji ima dva grada sa zidinama sme u
trenutku kada padne ,,sedmica* u ruci da drzi jeda-
naest karata sa resursima. Ukoliko ih ima dvanaest,

mora da izbaci Sest karata.
Ukoliko igra¢ izgubi grad, takode gubi i pripadajuce gradske zidine.

Vitezovi

Vitezovi mogu da budu u dva stanja koja razlikujemo po kacigi:

e Ako vitez nema kacigu onda je ,,pasivan” —
$to znaci da ne moZe nista da radi.

e Ako vitez ima kacigu onda je ,,aktivan“ —
$to znaci da moZe da ucestvuje u igri i da izvodi akcije.

Postoje tri nivoa snage vitezova koja su oznacena brojem vrhova na zastavici i to su:

* Ako zastavica ima jedan vrh, to je ,,obicni vitez" (prvi nivo snage),

* Ako zastavica ima dva vrha, to je ,jaki vitez" (drugi nivo snage),

* Ako zastavica ima tri vrha, to je ,,snazni vitez" (treci nivo snage).

Postavljanje viteza

I

grac koji Zeli da postavi viteza mora da plati jednu rudu i jednu vunu. Zatim uzima

obicnog viteza (zastavica s jednim vrhom), proveri da ne nosi kacigu i tog pasivnog

viteza postavlja na tablu za igru.

* Ovog obitnog (pasivnog) viteza igra¢ mora da postavi u svoju mreZu puteva, na

raskrsnicu; $to znaci da do njega vodi najmanje jedan njegov put.

* Prilikom postavljanja vitezova ne vaZi pravilo udaljenosti.

* Ako se vitez nalazi na raskrsnici do koje vodi protivnikov put, on (iako je u

pasivnom stanju) sprecava buducu gradnju njegovih puteva na toj raskrsnici.

* Protivnikov vitez, takode, prekida ve¢ izgradeni ,,NajduZi trgovacki put®.

Aktiviranje viteza

I

igru tako $to plati jedno Zito (bez obzira na njegovu snagu).
To vazi i za vitezove koji su upravo postavljeni.
e Igrac na viteza postavi kacigu.

Unapredivanje viteza
,,0bi¢nog viteza* moZete unaprediti u istom potezu u kojem
ste ga i postavili (ili kasnije).

Primer:

Crveni igrac ima na raspo-
laganju Cetiri raskrsnice
(oznacene strelicama) na
koje moze da postavi svog
viteza. Ako ga postavi na
raskrsnicu ,A“ kao na slici,
sprecava plavog igraca da
dalje gradi — odatle sada
puteve moze da gradi samo
crveni. Ako bi crveni igrac
postavio viteza na polje B
prekinuo bi plavom igracu

NajduZi trgovacki put”.

gra¢ moZe da aktivira svog viteza koji se nalazi na tabli za

Igrac koji aktivira svog viteza ne sme da ga u tom potezu
upotrebi za neku viteSku akciju.

Kada je vitez aktiviran moZe u sledecem potezu da se isko-
risti za neku od ,,Viteskih akcija“ (strana 8).

Placanjem jedne rude i jedne vune unapredujete ga u
»jakog viteza“ (zastavica s dva vrha). Igrac sa table za
igru sklanja ,,obi¢nog viteza“ i postavlja ,,jakog viteza“ na
njegovo mesto.

Vitezove moZete unapredivati bilo da su u aktivnom ili
pasivnom stanju. Ukoliko je vitez pre unapredenja bio aktivan, ostace aktivan
i nakon unapredenja. Ukoliko je bio pasivan, ostaje pasivan. Vitez se u jednom
potezu sme unaprediti samo jednom.

Na isti nacin unapredujete ,jakog viteza“ u ,,snaznog viteza“. ,,Snazne vitezove'
igra¢ moZe da postavlja samo ako ima izgradenu tvroavu (trece unapredenje
grada u oblasti politike/plavo).

Napomena: Svaki igra¢ sme u istom trenutku da ima samo dva viteza iste snage.

Ako ima, na primer, na tabli postavljena dva ,,0bicna viteza“ mora prvo jednog da

unapredi da bi mogao da postavi novog ,,0bicnog viteza“.



UNAPREDIVANJE GRADA

Ako igra¢ medu svojim kartama ima ,,trgovacku robu“, moze unapredivati svoje
gradove. Takode, ako igraC ima samo jedan grad, moZe da ga unapreduje u sve
tri oblasti.

trgovina = Zuto = tkanina
politika = plavo = novac
nauka = zeleno = papir

Gradove unapredujete pomocu tablice unapredivanja grada koju svaki igrac ima is-
pred sebe. Tablica ima tri odvojene oblasti: svaka oblast ima pet nivoa unapredenja
koje predstavljaju pet plocica sa rastu¢im brojevima od jedan do pet. Na pocetku
igre svih pet ploCica je zatvoreno (licem na dole) jer nijedan igrac¢ nema unapreden
grad.

* Prvo unapredenje grada jedne oblasti uvek kosta jednu kartu trgovacke robe.
Svaka plocica unapredenja ima obeleZeno koliko i koje trgovacke robe vam je
potrebno. Ako, na primer, pla¢a , tkaninom", igrac ¢e izgraditi pijacu i okrenuce
plocicu (Zuta oblast - trgovina). Na ploc€ici se nalazi zgrada (pijaca) i dve crvene
kockice sa vrednostima 1 i 2. Brojevi na kockici pokazuju vrednosti koje igra¢ mora
da dobije na crvenoj kockici da bi dobio kartu razvoja. Pogledajte poglavlje , Karte

* Svako drugo unapredenje grada u nekoj oblasti (okretanje druge plocice) kosta
dve karte trgovacke robe, trece tri itd. Pri svakom unapredivanju povecavate mo-
guénost dobijanja novih karta razvoja (vidljivo je viSe crvenih kockica).

 Unapredenja treceg nivoa svake oblasti omogucavaju igracu da do kraja igre
Koristi posebne pogodnosti:

Esnaf (Zuta): Sa njim igra¢ moZe da menja trgovacku robu u odnosu 2:1. Te dve
karte trgovacke robe moZete da menjate za resurse ili drugu trgovacku robu. Obe
karte trgovacke robe koje menjate moraju biti iste.

Tvrdava (plava): ,Jake vitezove" moZete da unapredite u ,,snazne vitezove".
Akvadukt (zelena): Kada prilikom bacanja kockica ne dobijete resurse, mozete da
uzmete jednu kartu sa resursom po sopstvenom izboru. Izuzetak: kod ,sedmice®.
Resurs moZete, takode, da uzmete i kada ste ostali bez resursa jer lopov blokira polje
koje bi vam u drugim okolnostima donelo resurse.

Metropole
Igrac koji u Zeljenoj oblasti unapredi svoj grad na Cetvrti nivo (banka, katedrala ili
pozoriste) moZe na jedan od svojih gradova da postavi figuricu ,,metropola“. Grad,
unapreden u metropolu, donosi Cetiri boda (dva za grad +
dva za metropolu). Tablice unapredivanja zato imaju na
Cetvrtom i petom nivou malu oznaku metropole.

* Ukupno je moguce da se izgrade najviSe tri metro-
pole: jednu za trgovinu, jednu za nauku i jednu za
politiku. Vlasnik moZe svoju metropolu da izgubi
samo ako neki drugi igra¢ zavr$i unapredenje pe-
tog nivoa u istoj oblasti. Metropola je osigurana
ako njen vlasnik dostigne peti nivo unapredenja.
Igra¢ moZe da izgradi viSe od jedne metropole, ali

samo ako ima dovoljno gradova i to svaki put kada prvi dostigne Cetvrti nivo
unapredenja.

Primer: Igrac ima politicku metropolu jer je u oblasti politike izgradio , kate-
dralu”. Drugi igrac izgradi ,,gradsko vece*
daljoj igri vise ne moze da izgubi. Dosadasnji viasnik metropole mora figuricu

metropole da skloni sa grada.

— i dobije politicku metropolu koju u

* Da biste pratili ko je izgradio metropolu i u kojoj oblasti, morate da pratite i
tablice unapredivanja ostalih igraca.

* Ako igra¢ ima samo jedan grad koji je unapredio u metropolu, u druge dve
oblasti moZe da ga unapredi samo do treceg nivoa. Na Cetvrti nivo moze da ga
unapredi samo kada izgradi jos jedan grad.

KARTE RAZVOJA

Kako dobiti karte razvoja

,Karte razvoja“ moZete da dobijete pod slede¢im uslovima:

1. Igra¢ mora da ima barem jedan unapreden grad sa najmanje
jednom ploCicom na njegovoj tablici unapredenja grada koja na se-
bi ima vidljive crvene kockice. Prvo unapredenje donosi dve crvene
kockice, drugo tri itd.

2. Kockica dogodaja mora da pokaZe gradska vrata u boji oblasti
u kojoj igra€ ima unapredenja. Ukoliko igra¢ unapreduje gradove u
sve tri oblasti, dobijace karte razvoja za bilo koju boju gradskih vrata.

3. Ako crvena kockica pokaZe jednaki broj tacaka koliko ih je na
prikazanoj crvenoj kockici na ploCici unapredenja, igrac dobija kartu
razvoja koja odgovara tim uslovima.

* Karte razvoja se uzimaju sa vrha zatvorenog Spila.
* Ako viSe igraca istovremeno dobije karte razvoja, prvo uzima onaj igrac koji je na
potezu, a onda ostali u smeru kretanja kazaljke na satu.

Primer:

Igrac A je dobio ,,6* na beloj kockici i .3 na crvenoj, a na kockici dogadaja Zuta
gradska vrata. Igrac B je izgradio ,pijacu” i ,zanat" pa moZe da uzme Zutu
kartu razvoja jer ima na zutom polju na tablici unapredenja grada oznaku
crvene kockice 3.




Odigravanje karata razvoja

Kada je igra¢ na potezu moZe da odigra koliko god Zeli svojih karata razvoja odmah

nakon bacanja kockica (izuzetak je karta AlhemiCar - Alkimist).

Posebne napomene:

* Karte sa bodovima se odmah otkrivaju i Spijuni ih ne mogu uzeti.

e Igra¢ ne sme da ima viSe od Cetiri karte razvoja (otvorene karte sa bodovima
se ne racunaju). Igrac koji je dobio petu kartu razvoja, a ne moZe ni jednu da
odigra, jer npr. nije na potezu, mora da odbaci jednu kartu po svom izboru i
stavi je na dno odgovarajuceg $pila karata razvoja.

* Ako je igrac koji je na potezu dobio kartu razvoja, sme odmah da je upotrebi.

* Kartama razvoja ne sme da se trguje.

* Upotrebljene karte razvoja se stavljaju na dno odgovarajuceg Spila.

VITESKE AKCIJE

Igrac koji je na potezu moZe sa svakim svojim aktivnim vitezom da izvede jednu
akciju, naravno posle bacanja kockica. Nakon zavrSetka akcije mora da deaktivira
viteza (tako Sto ¢e mu skloniti kacigu). Igra¢ moZe odmah ponovo da aktivira viteza
tako Sto Ce platiti jedno Zito — medutim, u tom potezu sa tim vitezom viSe ne moZe
da izvodi akcije.

Premestanje

e IgraC koji je na potezu moZe aktivnog viteza (kojeg je aktivirao u jednom od
prethodnih poteza) da premesti. Pri tome obe raskrsnice — pocetna i (slobodna)
zavr$na moraju da budu medusobno povezane igracevim putevima.

e Na svakoj raskrsnici sme da bude samo jedan vitez.

* Vitez ne sme da se premesti na raskrsnicu koju zauzima protivnikov vitez.

* DPosle premestanja viteza morate da ga deaktivirate (postaje pasivan).

* Ako igrac Zeli da gradi na raskrsnici gde se nalazi jedan od njegovih vitezova,
mora tog viteza prethodno da premesti na drugu slobodnu raskrsnicu u okviru
svoje mreZe puteva. Ukoliko ne moZe da premesti viteza (ako nema slobodne
raskrsnice ili nije aktivan), onda ne moZe da gradi na tom mestu.

Primer: Crveni igrac moze svog
aktivnog viteza (na raskrsnici
LAY) da premesti na raskrsnice
koje su oznacene strelicama.
Premestanje viteza na raskrsni-
ce ,,B“ili ,,C* nije dozvoljeno jer
nisu povezane putevima crve-
nog igraca sa raskrsnicom ,A".

Premestanje i proterivanje

e IgraC koji je na potezu, takode moZe svog viteza da premesti na raskrsnicu na
kojoj je tudi vitez i protera ga na taj nacin. Medutim, vitez moZe da protera samo
slabije vitezove.

e Proterani vitez mora da se pomeri na slobodnu raskrsnicu u okviru vlasnikove
mreZe puteva. Stanje proteranog viteza ostaje nepromenjeno — ako je bio aktiv-
an, ostaje aktivan i dalje.

* Ako za proteranog viteza (u toj mreZi puteva) nema slobodne raskrsnice, on se
sklnja sa table za igru.

* AKo se vitez premesta (ili ga treba pomeriti jer je proteran), on pri tome ne sme
da preskace tude vitezove.

e Vlastite vitezove ne moZete da proterujete.

* Nakon premeStanja i proterivanja, vitez koji je napao mora da se deaktivira (opet
je ,pasivan” i skida mu se kaciga).

Primer: Crveni igrac moZe
svog aktivnog viteza da
premesti na raskrsnicu
koju je osvojio plavi igrac
Jer se ta raskrsnica nalazi
unutar njegove mreze pu-
teva. Plavi vitez je uz to i
slabiji. Plavi igrac mora da
premesti proferanog viteza
unutar svoje mreZe puteva,
na raskrsnicu ,A“ ili ,B*.
Premestanje na raskrsnicu
,,C* nije dozvoljeno.

Proterivanje lopova

Igra¢ moZe svojim aktivnim vitezom (bez obzira na njegovu snagu) da protera

lopova koji se nalazi na jednom od susedna tri polja.

e Sa proteranim lopovom postupate kao $to je opisano u osnovnoj igri ,,Katan*
(kao kada odigrate kartu Vitez)

* Nakon proterivanja lopova, vitez koji ga je proterao mora da se deaktivira (skida
mu se kaciga).

* Painja: Pre prvog iskrcavanja varvara vitez ne sme da protera lopova iz pustinje.

Primer: Vilez crvenog
igraca bi mogao da protera
lopova sa sivib polja. Lopov,
nazalost, stoji van dosega
viteza. Da bi oterao lopova
igrac mora da premesti vite-
za na raskrsnicu ,,A“ ili ,B“
i da ga deaktivira. Zatim
mora da plati jedno Zito ka-
ko bi ga ponovo aktivirao.
U sledecem potezu moze da
protera lopova..

BORBA PROTIV VARVARSKE H(

Cim varvarski brod pristane na crveno polje, varvari se iskrcavaju i pocinje borba

izmedu varvara i aktivnih vitezova Katana.

* Snaga varvara zavisi od broja svih gradova (ukljucujuci i metropole) na Katanu.
Onoliko koliko ima gradova, toliko je jaka varvarska horda.

* Snaga vitezova Katana odreduje se zbirom vrhova zastavica svih aktivnih vite-
zova.

* Nakon zavrSetka bitke svi vitezovi moraju da se deaktiviraju, bez obzira na ishod
bitke.

Pobeda varvarske horde

Varvari pobeduju ukoliko su jaci od vitezova Katana. Varvarska horda napada gra-

dove onog ili onih igraca koji su doprineli odbrani sa najmanje aktivnih vitezova

(ili ni sa jednim).

* Negativne posledice snose samo igraci koji imaju jedan ili viSe gradova. Svi
igraci prebrojavaju vrhove zastavica svih svojih aktivnih vitezova. Onaj ¢iji su
vitezovi imali najmanju snagu mora jedan svoj grad (po vlastitom izboru) da
zameni naseljem. Ukoliko viSe igraca ima najmanji broj vrhova zastavica, onda
svi oni gube po jedan grad. U retkim slucajevima, ako ni jedan igra¢ nije imao
aktivnih vitezova moZe se desiti da svi igraci izgube po jedan grad.

* Negativne posledice ne trpe igraci koji imaju samo naselja — oni niSta ne gube.



Takode, metropole ostaju netaknute jer su zasticene.

e Ukoliko vam varvari sruse grad sa gradskim zidinama, gubite i te gradske zidine.

o Cak i ako ostane bez grada, igra¢ zadrZava svoja gradska unapredenja, a tim
i moguénost dobijanja karata razvoja. Medutim, dalje unapredivanje gradova
moguce je tek nakon $to igra¢ ponovo izgradi barem jedan grad.

Primer:

- Igraju Andrea, Illija, Viada i van.

- Ilija, Viada i lvan su aktivirali po jednog svog viteza, a Andrea ni jednog. Vojska
Katana tako ima snagu 3"

- Vlada i Ivan imaju svaki po dva grada, Andrea ima metropolu (ali ni jedan
grad). llija ima samo naselja. Zbog loga varvarska horda ima snagu ,,5* (Cetiri
grada i jedna metropola).

- Varvari pobeduju (3:5).

- lako Andrea nije aktivirala ni jednog svog viteza, ona nije osteCena jer je njena
metropola zasticena. Zalo Viada i lvan gube svaki po jedan grad, jer Katan
zbog poraza mora da izgubi bar jedan grad. Ilija nije ostecen (iako je aktivirao
Jednog viteza) jer ima samo naselja.

e

Vaino: Ako igrac koji je sagradio svih pet naselja izgubi grad, taj grad se smatra

naseljem - oborite grad kako bi se racunao kao naselje (jedan bod i uobicajeni

prihod resursa). Ako igra¢ kasnije Zeli da izgradi grad, prvo mora ovaj ,,oboreni

“

grad da pretvori u redovan grad. Morate da platite tri rude i dva Zita kako bi obnovili
grad (stavili figuricu uspravno). Ako igra¢ ima samo takav grad, ne moze da ga

unapreduje. Prvo mora njega ponovo da izgradi, a onda dalje da ga unapreduje.

Pobeda vitezova Katana
Ako su vitezovi ja¢i ili podjednako jaki kao i varvarska horda, onda oni pobeduju.

e Igrac koji je najviSe doprineo pobedi, tako Sto je imao najjace vitezove dobija

kartu ,Heroj Katana“ (, Resitelj Katana®) koja donosi jedan bod.

Ako su dva ili viSe igraca jednako doprineli pobedi, svaki od njih sme da uzme

jednu kartu sa vrha jednog od Spilova karata razvoja. Karta ,,Heroj Katana“ se

ne dodeljuje.

Nakon napada, varvarski brod se vra¢a na pocetno polje odakle ponovno plovi pre-

ma Katanu.

TRGOVAC

Trgovac ulazi u igru kada jedan od igraca odigra kartu , Trgovac".
Igrac postavlja figuricu trgovca na polje koje se granici sa makar
jednim od njegovih naselja ili gradova. Sada igra¢ moZe resurse koje
proizvodi to polje da menja u odnosu 2:1 dokle god je trgovac na
tom polju. Trgovca moZete da pomerite samo sa drugom kartom
. Trgovac”. Trgovac je, takode, aktivan ako je na tom polju i lopov.

Figurica trgovca igracu koji je kontrolise donosi jedan bod.

KRAJ IGRE

Igra se zavrSava ¢im jedan igrac, na svom potezu, ima bar 13 bodova.

Pravilo ,Crnog Petra“ za iskusne igrace
Ako Zelite jos vise taktike, probajte ovu varijantu. Uvedite malu, ali efikasnu pro

menu pravila: Kada se varvarska horda iskrca, igraci se (pocevsi od igraca koji je
na potezu) jedan po jedan pitaju koliko e vitezova poslati u borbu protiv varvara.

SAVET: Igra¢ moZe namerno da odbije da koristit svoje vitezove kako bi pobedila
varvarska horda i oStetila njegove protivnike. Nakon bitke treba da deaktivirate

samo one vitezove koji su ucestvovali u borbi, a ostali ostaju u aktivnom stanju.

IGRA SA EKSPANZIJOM POMORCI

Naravno, moZete da koristite ekspanziju ,,Pomorci* zajedno sa ,,Gradovima i vite-

zovima“. Prema naSem iskustvu, preporucujemo da koristite jedan od ova dva sce-

narija - ,Ka novim obalama“ i ,,Kroz pustinju“. Neprimereni su svi scenariji koji
] p ] P ]

imaju puno malih ostrva. Prilikom igre sa ekspanzijom ,,Pomorci“ imajte na umu

da pravila koja vaZe za puteve vaZze i za brodove.

Dodatna pravila za ,Gradove i vitezove“ sa ekspanzijom
yPomorci“

Za scenarije sa viSe ostrva prilikom napada varvarske horde vaze ista pravila kao
i u osnovnoj igri.

Vitezove moZete da premesState i preko mora kada su pocetna i zavrSna raskrsni-
ca povezani sa putevima i brodovima ili samo sa brodovima.

Igra¢ moZe aktivnog viteza da postavi na potpuno morsku raskrsnicu ako se
jedan od njegovih brodova granici sa tom raskrsnicom (smatra se da se vitez
nalazi na brodu).

Ako se vitez nalazi na raskrsnici koja se granici sa zadnjim brodom plovnog
puta, taj plovni put je zatvoren. Drugim reima: veza izmedu viteza i naselja iste
boje nikada ne sme da se prekine.

Ako igra¢ prekine tudi plovni put vitezom ili naseljem, prekid se smatra samo u
smislu ,,NajduZeg trgovackog puta®, a u svim drugim aspektima ostaje i dalje
povezan. Tako da vlasnik plovnog puta ne sme da pomera brod koji se nalazi
pored tudeg viteza i tako da prekine plovne puteve, osim ako je to poslednji brod
otvorenog plovnog puta.

Ako igrac deaktivira aktivnog viteza koji se granici sa poljem na kojem je gusar,
on onda moZe da premesti gusara.

Broj potrebnih bodova za pobedu u scenariju se povecava za dva.

Za grad koji se granici sa poljem ,Zlatna reka“ moZete da dobijete samo resurse,
ne i trgovacku robu.

Trgovca ne moZete da postavite na polje ,,Zlatna reka".

Kao §to je navedeno u pravilima na stranicama 5 i 8, ne moZete da premestate
lopova dokle god se varvari prvi put ne iskrcaju na Katan. Isto vaZi i za gusare
(koji se naravno ne nalaze u pustinji), ako se dodatno ili alternativno pojave u
igri.




(® Almanah karata razvoja

NAUKA (ZELENO)

Alhemicar (Alkimist) (2x)

Ova karta se igra pre bacanja kockica. Pomocu ove karte moZele sami da odaberete
broj na crvenoj i beloj kockici.

Podesite rezultat crvene i bele kockice, a zatim kao i obicno bacite kockicu dogadaja i
odradite dogadaj. Tek nakon toga dobijate resurse na osnovu rezultata na kockicama.
Igrac koji je odigrao Alhemicara moZe da odluci da kockice pokazu sedam. Ovu kartu
ne moZete da iskoristite ukoliko ste ve¢ bacili kockice.

Gradnja puteva (Gradnja cest) (2x)

Ovom kartom moZete da izgradite dva besplatna puta.

Besplatno moZete da izgradite dva puta Koji ne moraju da budu medusobno pove-
zani. Ako igrate sa ekspanzijom ,,Pomorci* moZete da izgradite i brodove. Isto tako
moZete da izgradite jedan put i jedan brod.

Inzenjer (InZenir) (1x)

Ovom kartom moZete besplatno da izgradile jedne gradske zidine.

Bolja zastita od lopova!

Uzmite gradske zidine i postavite ih na jedan svoj grad. Kada kockice pokazu ,,7“
moZete u ruci da zadrZite dve karte viSe (sa resursima i trgovackom robom). Svaki
grad moZe da ima samo jedne zidine. MoZete da izgradite zidine na najvise tri grada.
Oko naselja ne mogu da se grade zidine.

Izumitelj (2x)

Zamenite dva numerisana tokena ali nikada 2, 12, 61 8.

Poboljsajte sebi prinos resursa! MoZete da odabrete po svojoj Zelji dva numerisana
tokena (osim 2, 12, 6 i 8) i zamenite im mesta. Ukoliko, na primer, odaberete ,,9*
i, 11“ uzmite token sa brojem 9 i zamenite ga sa onim koji nosi broj ,,11“. ,,9“
postavite na mesto gde se nalazila ,,11%. Token moZete da zamenite i ako se na
njemu nalazi lopov.

Kovaénica (Kovastvo) (2x)

MoZete besplatno za jedan nivo da unapredite dva svoja viteza (postujuci uslov za
3. nivo). ,,Snazne vitezove* nije moguce dodatno unapredivati.

MoZete da unapreduijete i aktivne i pasivne vitezove. ,,Jake vitezove* (2. nivo) moZete
da unapredite u snaZne samo ako imate unapredenje grada ,tvrdava“ (politika —
plavo). Status vitezova (aktivan ili pasivan) se prilikom unapredenja ne menja. U
jednom svom potezu viteza moZete da unapredite za samo jedan nivo.

Navodnjavanje (Namakanje) (2x)

Za svaku njivu koja se granici sa barem jednim vasim naseljem ili gradom uzmite
dva Zita.

Za svako polje koje proizvodi Zito (njiva) sa kojim se granicite dobijate dva Zita. Pri
tome nije bitno da li imate naselje ili grad.

Primer: Pored jedne njive imate dva grada. Pored druge njive imate jedno naselje.
Kada odigrate kartu ,,Navodnjavanje* dobicete Cetiri Zita.

Rudarstvo (2x)

Za svaku planinu koja se granici sa barem jednim vasim naseljem ili gradom
uzmite dve rude.

Za svako polje koje proizvodi rudu (planina) sa kojim se granicite dobijate dve rude.
Pri tome nije bitno da li imate naselje ili grad.

Primer: Pored jedne planine imate dva naselja. Pored druge planine imate jedan
grad. Kada odigrate kartu ,,Rudarstvo” dobicete Cetiri rude.
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Stamparija (7iskarstvo) (1x)

1 bod

Ova karta donosi 1 bod i morate otvoreno (licem na gore) da je poloZite ispred sebe.
Karte sa bodovima ne smete da drZite u ruci. Poput drugih karata razvoja ona ne
moZe da bude plen lopova. Isto tako ne moze da je uzme ni $pijun.

Medicina (Zdravilstvo) (2x)

Za dve rude i jedno Zito moZele jedno svoje naselje da unapredite u grad.

Sa ovom kartom prilikom izgradnje jednog grada ustedecete jednu rudu i jedno Zito.
Ne moZete da iskoristite dve ove karte za izgradnju jednog istog grada.

Dizalica (Zerjav) (2x)

Jedno unapredenje grada u tom potezu kosta vas jednu trgovacku robu manje.
Dizalica omoguéava popust samo u potezu u kom ste odigrali ovu kartu. Popust se
odnosi samo na unapredenje grada (pijaca, lokalna uprava itd.). Popust se koristi
samo za jedno okretanje ploCice na vasoj tablici unapredivanja grada. Naravno,
moZe se iskoristiti i za unapredenje prvog nivoa. Izgradnju samog grada morate da
platite potrebnim resursima.

POLITIKA (PLAVO)

Diplomata (Diplomat) (2x)

MoZete da sklonile sa table jedan ,otvoreni* put (koji se ne zavrSava drugim putem,
vitezom, gradom ili naseljem iste boje) po Zelji. Ukoliko uklonite svoj put, moZete
ga odmabh i besplatno vratiti
na neko drugo mesto. U supro-
Inom, uklonjeni put vratite u
rezerve log igraca.

,,Otvoreni“ put oznaCava put
koji predstavlja pocetak ili kraj
trgovackog puta. Na otvorenom
kraju ne smeju da stoje ni vitez,
ni grad, ni naselje, ni drugi put.
Ako ste uklonili svoj put moZete
besplatno ponovno da ga izgra-
dite (bez troSkova gradnje) po-
Stujuci osnovna pravila gradnje
— u nastavku svog puta ili nase-
lja/grada). Kombinacija — ukla-
njanje tudeg puta i izgradnja

Putevi oznaceni strelicama su ,,otvoreni* putevi

vlastitog nije dozvoljena.

Spletke (Intriga) (2x)

MoZete da proterate jednog viteza koji ne pripada vama. Taj vitez mora da se nalazi
na raskrsnici do kojeg vode vasi putevi ili brodovi.

Pomocu ove karte moZete da proterate viteza bilo koje snage koji vam blokira gradnju
ili prekida vas trgovacki put. Da biste odigrali ovu kartu nije vam potreban vlastiti vitez.
Proteranog viteza vlasnik mora da premesti. Ukoliko za njega nema slobodnog mesta,
mora da ga ukloni sa table za igru.

Svadba (Poroka) (2x)

Svaki protivnik koji ima vise bodova od vas, mora da vam da dve karte sa sirovina-
ma ili trgovackom robom po sopstvenom izboru.

Karte mogu biti jedna sa resursima i jedna sa trgovackom robom. Ako igra¢ koji ima
vise bodova od vas u rukama drZi samo jednu kartu, mora da vam je da. Igraci koji
nemaju ni jednu kartu oslobodeni su ovog davanja. Igraci sa isto ili manje bodova od
vas nisu pogodeni ovom kartom.



Dezerter (Prebeznik) (2x)

Odredite protivnika koji mora da ukloni jednog od svojib vitezova po svom izboru.
Zatim na fo mesto postavite svog viteza iste snage.

Ako ne moZete da postavite viteza iste snage (protivnik je uklonio jakog viteza, a vi
ste ve¢ postavili oba svoja jaka viteza) moZete da postavite obicnog viteza. Ako ne
moZete da postavite ni jednog svog viteza, protivnik svejedno mora da ukloni svog
viteza, vi samo gubite mogucnost da postavite viteza besplatno.

Ako protivnik ukloni snaznog viteza, moZete na to mesto da postavite vaSeg snaznog
viteza, ¢ak i ako niste unpredili grad na treci nivo u oblasti politike. Postavljeni vitez
ima isti status (aktivan/pasivan) kao $to je imao uklonjeni vitez.

Sabotaza (2x)

Svi igraci koji imaju jednak ili veci broj bodova od vas, moraju polovinu svojih
karata koje imaju u ruci (sa resursima i/ili trgovackom robom) da vrate u banku,
Do sopstvenom izboru.

Ako neko ima neparan broj karata, zaokruZuje se na manje (ako ima devet karata,
mora da vrati Cetiri).

Biskup (Skof) (2x)

Aktivirajte lopova. Svakom igracu kojem se barem jedno naselje ili grad granici sa
poljem na koje ste postavili lopova ukradite jednu kartu iz ruke (sa resursima ili
trgovackom robom,).

IgraCu smete da uzmete samo jednu kartu, ¢ak i ako ima viSe naselja i/ili gradova
koji se granice sa tim poljem.

Ustav (Ustava) (1x)

1 bod

Ova karta donosi 1 bod i morate otvoreno (licem na gore) da je poloZite ispred sebe.
Karte sa bodovima ne smete da drZite u ruci. Poput drugih karata razvoja ona ne
moZe da bude plen lopova. Isto tako ne moZe da je uzme ni $pijun.

Spijun (Vohun) (3x)

Pogledajte karte razvoja bilo kog protivnika i uzmite jednu.

Sa Spijunom dozvoljeno je uzeti od protivnika drugog $pijuna i odmah ga potom
upotrebiti. Sa Spijunom ne moZete da uzimate karte sa bodovima.

Zapovednik (Vojskovodja) (2x)

MoZele besplatno da aktivirate sve svoje vitezove.

Aktivirate sve svoje vitezove, a da ne platite Zito. Ovu kartu ne moZete da odigrate
ako na tabli nemate ni jednog pasivnog viteza.

TRGOVINA (ZUTO)

Odredite jednu vrstu trgovacke robe. Svaki igrac mora da vam da jednu kartu sa
tom trgovackom robom, ako je ima.

Izaberite bilo koju izmedu tri trgovacke robe. Ukoliko igra¢ nema kartu sa tom
vrstom robe, ne dogada se nista.

Odredite jednu vrstu resursa. Svaki igrac mora da vam da dve karte sa tim resursom
ako ih ima.
Ako igra¢ ima samo jednu kartu odabranog resursa, mora da vam je da.

Odaberite igraca koji ima vise bodova od vas. Pogledajte karte koje drzi u ruci i
uzmite dve (sa resursima ili sa trgovackom robom).

Bilo koji igra¢ koji ima barem jedan bod viSe od vas ne moZe da se odbrani od ove
wtrgovacke pljacke®.

Trgovca postavite na polje koje se granici sa vasim naseljem ili gradom. Dokle god
Je trgovac na tom polju (i u vasem viasnistvu) mozete resurse koje proizvodi to polje
da menjate sa bankom u odnosu 2:1.

Takode, moZete te resurse da menjate i za trgovaCku robu. Trgovac vlasniku donosi
jedan bod. Ukoliko kartu trgovca odigra drugi igrac, on dobija trgovca, povlastice prili-
kom menjanja resursa i bod. Lopov nema uticaj na trgovca.

Do kraja svog poteza moZele, koliko god Zelite, da menjate bilo koju jednu vrstu
resursa ili trgovacke robe u odnosu 2:1.

Prilikom te zamene morate uvek da menjate isti tip resursa ili trgovacke robe. Kom-
binacije karata nisu dozvoljene. Tako npr. moZete u bilo kom trenutku do kraja
poteza da menjate dve karte sa papirom za jednu kartu sa Zeljenim resursom ili sa
Zeljenom trgovackom robom.

Svakom igracu moZele da ponudite po jednu kartu sa resursima. U zamenu mora
da vam da jednu svoju kartu trgovacke robe po Zelji, ako ima lakvib karata.

Ovu prednost moZete da iskoristite dok ste na potezu. Medutim, sa svakim igracem
moZete da se menjate samo jednom, a odabrani igra¢ sam bira kartu koju ¢e da vam
da. Ako zamenu ponudite igracu koji nema karata sa trgovackom robom, zamena
otpada — niste duzni da mu date ponudenu kartu sa resursima.
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CATAN ROMIORGEI

RONOREI

54 € kspanzijom ,,Pomorci svet naseljemka ostrva Katan postaje jo$ viSe razn
U osam dodatnih scenarija, igradi ¢e nauciti da upravljaju brodovima i da poénu d
napustaju obale Katana. Prvo su se iskrcali na obliZnja ostrva Sto im je probudi
komercijalne i istraZivacke apetite. Probijaju se kroz neprobojne pustinje, pronalaz
davno izgubljene rodake, susrecu se sa piratima koje pobeduju u teskim borba

dok konacno ne izgrade cuda Katana. i
Mnogo novih moguénosti istraZivanja i stvaranja svetova omogucavaju brodovi
mnogo malih ostrva ili vie vecih ostrva, sa poznatim ili nepoznatim oblastima k

treba otkriti.

,,Pomorci“ se naravno
mogu kombinovati sa ostalim
ekspanzijama!

.

Najpoznatije ostrvo svih vremena sada mogu, ¢ak i bez pomoci roditelja, naseljavati
najmladji! Igraci su gusari koji grade utvrdjenja. Ali ako Zelite da postanete slavni gusar
trebace vam kvalitetna oprema koju moZete dobiti u trgovini sa drugim gusarima ili kupiti
na pijaci. Uprkos c1n]emc1 da su prav1la ]ednostavnlla i likovi dec1]1 autor je uspeo da zadrZi

je odlicna igra za decu kola Ce se svideti cak i onima k0]1 se sa
Katanom srecu po prvi put.

Za 2 do 4 mala gusara, starija od 6 godina.

U igri Cete uZivati oko pola sata.
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GRADOVISRVIEREZ QNI

KOMPONENTE SADRZA]J .

strane 21 3
strana 4
strana 4
strana 5
strana 5
strana 6
strana 6
strana 7
strana 7
strana 8§
strana 8§
strana 9
strana 9
strana 9

strana 10
strana 10

3 kartonska okvira i u njima:
4 tablice unapredivanja gradova
4 x 15 plocica unapredenja gradova
tabla napretka varvarske horde
Cetiri karte Cenovnik

Komplet od 96 karata, od toga:
3 x 12 karata trgovacke robe
6 karata ,Heroj Katana“ (,Resitelj Katana*)
3 x 18 karata razvoja

4 kompleta figurica, u svakom kompletu po:
6 vitezova
6 kaciga
3 gradske zidine
3 metropole

Dodatne figurice:

Pregled igre i postavka table za prvu partiju
Postavka ostrva

Priprema igre

Kratak pregled toka igre
Detaljan pregled toka igre
Trgovina

Gradnja

Unapredivanje gradova

Karte razvoja

Viteske akcije

Borba protiv varvarske horde
Trgovac

Kraj igre

Igra sa ekspanzijom Pomorci
Almanah karata razvoja

trgovac
crvena kockica sa tackama
kockica dogadaja sa simboli

Nauka (zeleno)
Politika (plavo)
Trgovina (Zuto)

strana 10
strana 11

varvarska flota
Pravila '

Objasnjenje uz nova izdanja igre Katan

Cela serija igre Katan, odnosno ranije Naseljenici ostrva Katan, zajedno sa ekspanzijama i ekstenzijama je od 1995. godine vise puta menjana.

Poslednja izmena bila je 2015. godine kada je promenjen izgled kutije i dizajn komponenata - polja, karata itd. U svemu drugome verzija igre

iz 2015. je kompatibilna sa prvim ,plasticnim* izdanjem iz 2003. godine, Sto znaci da su sva izdanja sa plasticnim figuricama medusobno

uskladena. To, medutim, nije slucaj sa starim izdanjima igre sa drvenim figuricama. Zbog znacajnih izmena komponenata verzije igre iz 2003.

godine, verzija igre sa drvenim figuricama je delimic¢no uskladena sa plasticnim verzijama, to je i naglaseno na zadnjoj strani kutije. Ako imate
jos pitanja oko uskladenosti izmedu razliCitih verzija igre Katan, posaljite nam e-mail na catan@astal.rs

19r@ljub




