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Pravila

Uvod u DOBBLE® CATAN

DOBBLE® CATAN ima 76 karata i 73 razli¢ita simbola. Na svakoj karti se nalazi
devet simbola. Uvek postoji samo jedan par istih simbola izmedu bilo koje dve
karte. Uverite se i samil Igrajuci pojedina¢no ili u timovima, uZivajte u pet mini-
igara i pokusajte da osvojite 10 poena pre svojih protivnikal

Komponente

+ 19 karata ostrva boje peska ’lﬁ

+ 48 timskih karata (16 plavih, 16 narandzastihi 16 crvenih)

+ 6 karata luka ’3 ) )

+ 3 karte bodovanja (1 plava, 1 narandzastai 1 crvena) @ & Q

Pre nego 3to pocnete...

Nasumiéno povucite dve karte i stavite ih na sredinu stola. Pokusajte da
pronadete simbol koji se nalazi na obe karte (simboli ¢e biti istog oblika i boje,
ali mogu biti razli¢ite veli¢ine). Igra¢ koji prvi pronade simbol mora naglas da
kaze ime simbola! Ponavljajte ovaj proces sa novim kartama sve dok svi ne
shvate da se na bilo koje dve karte uvek nalazi samo jedan isti simbol. Sada ste
spremni za igrul

Cilj igre

Pobedite protivnike u mini-igrama kako biste osvajili poene.
Uotite simbol kaji se nalazi na vasoj karti i karti koju posmatrate i recite njegovo ime
naglas. Potrudite se da budete sto brii, jer ¢ete tako imati vise Sanse za pobedul

Napravite dva ili tri tima od jednog ili dva igraca. Bilo bi dobro ako bi timovi imali

isti broj igraca.
o Prilagodena pravila
2 tima ‘ VS ‘ “ VS " zapetigraca
na strani 10.

lV‘Si ﬁ&ﬂ l‘v‘sa

Svaki tim bira boju i uzima:

+ 16 timskih karata u toj boji: .

+ Odgovarajucu kartu bodovanja koju postavlja tako da je O
uperena prema sredini stola.

Pre nego §to po&nete, izaberite varijantu igre.

Preporu¢ujemo vam da prvo odigrate Pocetni¢ku varijantu kako biste se upoznali sa
pravilima razli¢itih mini-igara. Kada savladate sva pravila predite na Naprednu varijantu.

U Pogetni¢koj varijanti, birate jednu mini-igru i igrate samo nju.
U Naprednoj varijanti, igrate svih pet mini-igara, jednu za drugom, od prve do
pete.

Igra se zavrSava kada neki tim sakupi bar 10 poena. Tim sa najvise poena
pobeduje! U slu¢aju neredenog rezultata, timovi dele pobedu.

Pravila
Svi igraju istovremeno.

Okrenite kartu sa vrha 3pila. Cim uogite zajednicki simbol vage karte i bilo koje
karte na ostrvu (bez obzira na njenu boju ili na to ko je njen vlasnik), recite naglas
ime simbola, i prekrijte tu kartu ostrva svojom kartom. Nastavite dok neki tim ne
odigra sve svoje karte, ¢ime se zavr$ava mini-igra.

Bodovanje
Tim koji prvi odigra sve svoje karte dobija jedan poen.

Svaki tim broji svoje vidljive karte. Tim koji ima najvise vidljivih karata osvaja dva.
poena. U slu¢aju neredenog rezultata, svi iziednaceni timovi osvajaju po dva poena.

Primer

‘.‘. Plavi tim je prvi odigrao sve svoje karte, ¢&ime se zavrsava mini-igra.
Plavi tim osvaja jedan poen.
““‘ tim ima najvise vidljivih karata. Zbog toga
tim osvaja dva poena.

2. mini-igra: Luke
O
Cilj mini-igre ¢
Imati najvise karata luka pored kojih ste postavili karte svoje boje. 0
® ¢
Postavka

Nasumi&no postavite karte ostrva i luka licem nagore kako biste formirali ostrvo
Katan, kao §to je prikazano u primeru. Svaki tim uzima sve svoje karte u ruku.

3. mini-igra: Najduzi put

Cilj mini-igre
Napraviti najduzi put.

Postavka

Nasumi&no postavite karte ostrva licem nagore kako

biste formirali ostrvo Katan, kao 3to je prikazano

u primeru. Uzmite 6 karata svog tima i podelite ih

ravnomerno medu ostalim timovima. Uzmite karte koje dobijete zauzvrat i
promesajte ih sa svojim kartama da biste formirali 3pil, u kojem se sada nalaze i
neke karte protivnikal

Primer: U igri sa dva tima, 3pil

a $pil Plavog timaod @ X 10i < X6.

tima sastojiseod © X 10i @ X 6,

Pravila

Svi igraju istovremeno.

Okrenite kartu sa vrha 3pila. Cim uogite zajednicki simbol vase karte i bilo koje
karte na ostrvu (bez obzira na njenu boju ili na to ko je njen vlasnik), recite
naglas ime simbola, i prekrijte tu kartu ostrva svojom kartom. Nastavite dok neki
tim ne odigra sve svoje karte, ¢ime se zavrsava mini-igra.

E Vodite ra¢una o tome gde postavljate karte protivnikal
Bodovanje

Tim koji prvi odigra sve karte iz svog 3pila dobija jedan poen.
Svaki tim broji karte u svojoj najve¢oj grupi povezanih vidljivih karata na ostrvu:

Pre nego §to zapo&nete mini-igru, promesajte sve svoje timske karte.

Za mini-igre koje zahtevaju sve timske karte, uvek drzite 3pil
licem nadole u ruci i nikada ne okrecite vise od jedne karte
istovremeno. Morate odigrati svaku kartu otkrivenu na ovaj nagin
pre nego $to predete na slede¢u. Nema preskakanjal! Ukoliko
igrate u timu od dva igraéa, svaki igra¢ uzima osam karata da
formira svoj 3pil.

H Kada jedan igra¢ u timu odigra sve svoje karte, on moZe pomoci svom
@ saigracu tako sto ¢e mu ukazivati na redenja (ali ne sme da dodiruje karte).

Mini-igre
1. mini-igra: Dobrodosli na ostrvo Katan

Cilj mini-igre
Imati najvise vidljivih karata svoje boje na ostrvu.

Postavka

Nasumi¢no postavite karte ostrva licem nagore kako
biste formirali ostrvo Katan, kao sto je prikazano u
primeru. Svaki tim uzima sve svoje karte u ruku.

Pravila

Svi igraju istovremeno.

Okrenite kartu sa vrha 3pila. Cim uogite zajednicki simbol vage
karte i bilo koje karte u sredini ostrva (bez obzira na njenu boju ili
na to ko je njen vlasnik), recite naglas ime simbola, i prekrijte tu
kartu ostrva svojom kartom. [ ]

Cim stavite jednu kartu u sredinu ostrva, ostale karte morate ‘

igrati ili pored ili preko te karte (igranje karata na druga mesta Q
nije dozvoljeno). Ova pravila postavljanja vaze za sve vase karte O

do kraja mini-igre. Ukoliko su sve va3e karte prekrivene kartama [ ]
drugih timova, svoju sledec¢u kartu mozete odigrati samo u ®

sredinu ostrva. Cilj je da dodete do luka, a da ih ne pokrivate.

Nastavite dok neki tim ne odigra sve svoje karte, ¢ime se zavr$ava mini-igra.

Sredina
ostrva

Bodovanje

Tim koji prvi odigra sve svoje karte dobija jedan poen.

Izbrojte razli¢ite luke koje su susedne vasim vidljivim kartama. Tim koji ima najvise
susednih luka osvaja dva poena. U slu¢aju neresenog rezultata, svi iziednaceni
timovi osvajaju po dva poena.

Primer

(T ) Crveni tim je prvi odigrao sve svoje karte, ¢&ime se zavr$ava mini-
igra. Crveni tim osvaja jedan poen.
Plavi tim ima najvise susednih luka. Zbog toga plavi tim osvaja
dva poena.

to je njegov najduzi put. Tim koji ima najduzi put osvaja dva poena. U slu¢aju
neredenog rezultata, svi izjednac&eni timovi osvajaju po dva poena.

Primer

“‘ tim je prvi odigrao sve svoje karte, ¢ime se zavrsava
‘ 3 “ mini-igra.

121456 tim osvaja jedan poen.
000 - tim je napravio najduzi put. Zbog toga
©@@®® timosvaja dva poena.

Sakupiti najvise karata ostrva.

Nasumi&no postavite karte ostrva licem nagore kako biste formirali
ostrvo Katan, kao 3to je prikazano u primeru. Tokom ove mini-igre,
svaki tim koristi samo jednu kartu u svojoj boji, koju ée postaviti licem nadole na sto.

Svi igraju istovremeno.

Okrenite svoju timsku kartu. Cim uoéite zajednicki simbol vage karte i bilo koje karte
na ostrvu, recite naglas ime simbola, uzmite tu kartu ostrva i odloZite je sa strane
(tako da ne prekrijete sopstvenu kartul). Nastavite dok se ne uzmu sve karte ostrva,
¢ime se zavrdava mini-igra.




Lista simbola

Pravila za pet igraca

A B ©
& %g/. =
Ponavljajte ovu mini-igru sve dok neki tim ne sakupi bar 10 poena.

Pracenje rezultata

Rotirajte svoju kartu bodovanja za jednu porziciju za svaki osvojeni poen.
Kada sakupite $est poena okrenite kartu na drugu stranu i nastavite da
pratite rezultat.

Prebrojte karte koje je sakupio svaki tim. Tim koji je sakupio najvise karata .
osvaja dva poena. U slu¢aju neresenog rezultata, svi iziednaéeni timovi ‘ﬁa Vi Nore Grad A:% S Maé m Vo e
osvajaju po dva poena. VS o P
‘ @ Drvo @ Zlatna reka @ Lopov @ Zalazak sunca m Kockice @ Prozor % Vagon
/ - o . Ukoliko igrate u pet igraca primenite
— Tokom igre igraci uzimaju karte sa ostrva. sledeée izmene: AN =
A 9 PR a 3 o a
o / ® o . * Cigla ,ﬁyfg Planina Vitez @ Tkanina & Sidro @ Harfa A Sestar
1. mini-igra: Dobrodosli na ostrvo Katan
Postavka: Igraé koji sam igra dobija osam .
S T . karafa. . Zito o | Njiva Varvarin "\ Papir Papagaj Pero y Durbin
1) @ ®c: Na kraju mini-igre, Plavi tim je sakupio 11 karata, a Bodovanje: U svrhu bodovanja, svaka = c
Crveni tim 8. Plavi tim osvaja dva poena. vidljiva karta koju je odigrao igra¢ koji sam
igra raguna se duplo.
‘ Ruda Pasnjak @ Vaga Koza Vile J Rog
5. mini-igra: Vitezovi 2. mini-igra: Luke
Postavka: Igra& koji sam igra dobija
Cilj mini-igre osam karata. D 2o = & . . 5 A ﬁ
N . govac ure Sov ’ Zamak
Sakupiti 5to je vise moguce karata protivnickih timova. Bodovanje: U svrhu bodovanja, svaka karta
luke igraca koji sam igra raéuna se duplo.
Postavka L N @ . 6) . . > "
Svaki tim postavlja sve svoje karte ispred sebe, na gomilu, okrenutu licem nadole. 3. mini-igra: Najduzi put O Suma & Eeel — bl Stit \/ Nl
Postavka: Igrag koji sam igra dobija
q 8 karata. Igrac koji igra sam daje samo po
Pravila jednu kartu svakom protivnickom timu g 3 : . .
Svi igraju istovremeno. J P ' g Brdo Naselje Vreca sa zacinom Konj Testera Plug
Timovi istovremeno okreéu svoju prvu kartu i stavljaju je na sredinu stola (A). i dobija samo jednu kartu zauzvrat, koju ¢e a -
Cim uogite zajednicki simbol vase karte i karte bilo kog protivnickog tima, recite umes3ati u svoj 3pil, kao i obi¢no. G (e Leosce A 1S Sator fess
naglas ime simbola, uzmite tu kartu protivnickog tima i stavite je ispred sebe (B). Napomena: Timovi razmenjuju samo tri
Kada uzmete kartu protivni¢kog tima izbacujete taj tim iz runde (%). Timovi se karte medu sobom. /
eliminigu jedan po jedan dok samo jedan ne ostane u igri. To zna&i da kada se Bodovanje: U svrhu bodovanja, duplirate Fenjer Ribarska mreza iZ Mastilo Cutura Galeb Zastava Rukavica
igra sa tri tima, runda se nastavlja sve dok drugi tim (C) ne bude eliminisan. Na broj karta u najveéoj grupi igraca koji = '
kraju runde, svaki tim osvaja po jedan poen za svaku sakupljenu kartu. sam igra.
m Pristaniste ﬁ Svetionik %

U svrhu bodovanja, duplirate
broj karta koje je sakupio igra¢ koji sam igra.

Zasluge O igri CATAN
Autori: Denis Blanchot, Jacques Cottereau i Play Factory, uz pomo¢ Play Factory tima, &iji su &lanovi:

. . ) . . ) . CATAN je prvi put objavljen u Nemackoj 1995. godine, a njegov autor
5. mini-i gra: Vitezovi Jean-Frangois Andreani, Toussaint Benedetti, Guillaume Gille-Naves i Igor Polouchine.

Jje &uveni Klaus Teuber. CATAN se smatra modernim klasikom i danas je
Nikakve izmene nisu potrebne. © 2025 CATAN GmbH - CATAN, CATAN logo, CATAN Sunce, CATAN brend logo i CATAN 3estougaoni simbol su registrovani dostupan na vise od 40 jezika. Prodato je vise od 45 miliona primeraka

zastitni znakovi kompanije CATAN GmbH (catan.com) u razligitim oblastima $irom sveta. Sva prava zadrzana. igre Sirom sveta, a CATAN univerzum igara sastoji se od brojnih ekspantija,
dodataka, scenarija, samostalnih igara i digitalnih adaptacija. Dodatne
informacije o igri CATAN moZete pronadi na www.catan.com

lzdava¢: Zygomatic - Asmodee Group - www.asmodee.com
Spotiit!, Dobble i Dobble likovi su zasti¢eni znakovi kompanije Asmodee Group - www.zygomatic-games.com

Malideo istorije nastanka igre Dobble: DOBBLE ima preko 50 simbola, 55 karata, osam Zak Kotero je osmislio dve igre tako $to ih je ,obukao” na nekonvencionalan nacin. Prva | osam simbola da bi se konacno dobio pravi osecaj igre. Pravila ~ »
simbola na svakoj karti, i uvek postoji samo jedan simbol koji je zajednicki za bilo koje dve | od ovih igara, ,cudni retriver” objavliena je u Casopisima ,Le Petit Archimede” i ,Pour la | igre svakako moraju da budu napisana... Ukratko, postoji itav
karte. Ali kako to funkcionise? DOBBLE se zasniva na principu interakcije prema kojem | Science”. Zak Kotero je zatim napravio drugu igru zasnovanu na projektovanom planu sa | dodatni sloj stvaranja koji tek treba da se uradi. Denis Blanso
dve linije uvek imaju jednu zajednicku tacku. Godine 1976. gospodin Zak Kotero je imao | oshovom od pet u kojoj su linije zamenjene kartama, tacke slikama insekata, i nazvao ju je | je uradio mnogobrojne prototipove i testove, posebno sa
ideju da napravi generalizaciju poznate ,zabavne matematicke” zagonetke, nazvane | igrainsekata’, a cilj je bio da se pronade zajednicka slika insekta izmedu dve karte. Roden | decom, nakon cega stupa u kontakt sa izdavacima. Kompanija
Kirkmanov problem ucenica, ili Problem dama, koji glasi: , 15 mladih dama iz internata | je predak igre DOBBLE! U prolece 2008. godine Denis Blanso je otkrio nekoliko karata iz | Play Factory se prihvata posla i pomaze Denisu na objavijivanju
izlazi svaki dan u Setnju u grupama po tri. Kako da postupimo tako da svaka od njih samo | .igre insekata”, nastale decenijama ranije. On je bio zapanjen genijalnoscu koja stoji iza | konacnog oblika igre. Pocetkom jeseni 2009. godine izdata je
Jednom zavrsi u drustvu svake druge?”. Uz pomoc tehnika razvijenih iz teorija kodova | mehanike raskrsnica i odlucio je da radi sa Zakom Koteroom kako bi je pretvorili u ,pravu” | igra DOBBLE, u obliku koji nam je danas svima poznat!

za ispravijanje gresaka, izgradio je nekoliko struktura koje su generalizovale problem. | igru. Za Denisa Blansoa, stilski obrasci ,dobrih poena” moraju se preispitati jer su previse
Ove strukture su dobro poznate matematicarima pod nazivom ,uravnoteZeni nepotpuni | sloZeni i onemogucavaju dinamicnu igru zasnovanu na refleksima. Simboli moraju biti lako m

blokovi”. Na osnovu posebnih svojstava ovih struktura (principi preseka i optimizacije), | prepoznatljivii razigranifi. Istovremeno, smatrao je da je premalo karata (31) i da sadrzZe
premalo simbola (Sest). Pravi novu verziju igre sa 57 karata, a na svakoj karti se nalazi




