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Dobrodosli na ostrvo Katan!

Posle dugog putovanja punog nedaca, vas brod je konacno stigao do obala nepoznatog i nenaseljenog
ostrva. Dali ste mu ime Katan! Ali, vi niste jedini koji su stigli do ovog prelepog ostrva. Drugi neustrasivi
moreplovci su se iskrcali na obale Katana - trka da se naseli ostrvo moze da pocne.

Iskoristite resurse - glinu, drvo, vunu, Zito i rudu - da izgradite puteve, naselja i unapredite naselja u
gradove. Ali budite oprezni! Ostali igra¢i mogu vam otezati razvoj tako sto ¢e vam zauzeti lokaciju za
gradnju ili ukrasti, uz pomoc lopova, tesko zaradene resurse!

Cilj igre
Pobednik je igrac koji prvi, na svom potezu, sakupi deset bodova. Bodove dobijate izgradnjom

naselja i gradova, koris¢enjem razvojnih karata i ispunjavanjem uslova za dve posebne karte: NajduZi
trgovacki put i Najveca armija.

Klaus Teuber (1952 - 2023) bio je jedan od najuspesnijih dizajnera drustve-
nih igara na svetu. Njegove brojne nagradivane igre odusevljavaju milione
ljudi Sirom sveta.

Njegova najuspesnija igra je prvi put objavljena 1995. godine: CATAN -
osnovna igra, koja je iste godine dobila prestiznu nagradu za igru godi-
ne (Spiel des Jahres). Ovom igrom definisao je zanr ,nemacke drustvene
igre”. Igra je prevedena na preko 40 jezika i prodaje se u oko 70 zemalja.
Sada postoji jedinstveni univerzum sa mnogo ekspanzija, dodataka i
razliCitih verzija ove popularne igre.

Klaus Teuber umro je 2023. godine. Njegov sin Benjamin, koji je zajedno sa
ocem radio na dizajnu igara vise od 10 godina, postarace se da se CATAN svet razvija i u buduénosti.
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Postavka igre za prvu partiju

Ako prvi put igrate CATAN - osnovnu igru, preporucujemo vam
da koristite postavku igre za pocetnike.

6 okvir

Sastavite delove okvira tako da isti brojevi budu je-
dan pored drugog.

€3 Sestougaona polja
Postavite Sestougaona polja kao sto je prika-
zano na slici. Na ostrvu Katan postoji jedna
pustinja i pet razlicitih predela, koji donose
razliCite resurse:

Brdo proizvodi
glinu drvo

o
Pasnjak proizvodi Njiva proizvodi
vunu Zito

Planina proizvodi  Pustinja ne proizvodi
rudu nijedan resurs

B Numerisani tokeni
Postavite numerisane tokene na Sesto-
ugaona polja kao sto je prikazano na slici.

Napomena: Ne postavijate numerisani token na
pustinju.

Lopov
Postavite lopova na pustinju.

B} Figure zaigru
Odaberite boju i postavite dva naselja i dva puta te boje
kao sto je prikazano na slici. Preostala naselja (3), puteve
(13) i gradove (4) postavite ispred sebe. Ukoliko igrate u tri
igraca, izostavite bele figure.



o Na

a Ostale komponente
Podelite karte resursa u pet Spilova, za svaki resurs
po jedan, i stavite ih u drzaCe za karte licem nagore.
To su zalihe. PromesSajte razvojne karte i postavite
ih, licem nadole, u poslednju praznu pregradu
drzaca za karte. Svaki igrac uzima jedan Cenov-
nik. Postavite posebne karte Najduzi trgovacki
put i Najveca armija i dve kockice pored ta-
ble za igru.

Najveéa armija
Igraé koji prvi odigra tri karte Vitez dobija
ovu posebnu kartu.

Cim neki drugi igraé odigra vise karata Vitez,
on odmah dobija ovu posebnu kartu.

Najduzi trgovacki put

Igraé koji prvi izgradi neprekinuti niz od pet
uzastopnih puteva dobija ovu posebnu kartu.
&im neki drugi igraé izgradi duzi niz puteva,
on odmah dobija ovu posebnu kartu

©0

Pocetni resursi
Svaki igraC¢ dobija pocetne resur-
se za naselje u svojoj boji oznaceno
zvezdicom. Za svako Sestougaono
polje koje se grani¢i sa tim naseljem
uzimate jednu odgovarajucu kartu
resursa iz zaliha. Karte u ruci drzite skriveno,
tako da ih samo vi vidite.

Primer: Plavi igrac dobija po jednu kartu gline,
rude | zita za plavo naselje oznaceno zvezdicom.

Ko prvi igra?
Svi igraci bacaju obe kockice. Igrac koji dobije najveci
zbir igra prvi.



Pregled igre

Igra se odvija u smeru kretanja kazaljke na satu.
Naizmenic¢no odigravate sledece faze, jednu za drugom:

‘ 1. Faza proizvodnje

Bacate kockice da biste odredili polja koja proizvode resurse za sve igrace. Lopov moze
da ude uigru.

2. Faza trgovine i gradnje

Mozete trgovati sa drugim igracima, zalihama i/ili preko luka. Takode, mozete graditi pu-

teve, naselja i gradove i/ili kupovati razvojne karte. ‘

Pored toga, mozete odigrati jednu od svojih razvojnih karata u bilo kom trenutku tokom svog
poteza (i pre bacanja kockica). Kada zavrsite svoj potez, sledeci na potezu je igrac sa vase leve
strane i igra se nastavlja sa fazom proizvodnje.

Tok igre

Na svom potezu mozete, u bilo kom trenutku (i pre bacanja kockica), da odigrate jednu od svojih
razvojnih karata. Medutim, nije vam dozvoljeno da odigrate kartu koju ste kupili u tom potezu (izu-
zetak su karte Bod, za viSe informacija pogledajte Karte Bod na strani 10).

1. Faza proizvodnje

Bacite obe kockice i saberite brojeve.

o) Niste bacili , 7"

N5 Igraci dobijaju karte resursa
Svaki igrac koji ima naselje koje se granici sa Sestougao-

nim poljem na kojem se nalazi token sa bacenim brojem
uzima jednu kartu resursa koji to polje proizvodi.

Svaki igrac¢ koji ima grad koji se granicCi sa Sestougao-
nim poljem na kojem se nalazi token sa bacenim bro-
jem uzima dve karte resursa koji to polje proizvodi.

Ako imate dva ili tri naselja ili grada oko polja koje pro-

Primer: Ako ste bacili 4", narandZasti igrac dobija

izvodi resurse, dobijate po jednu kartu resursa za svako dva drveta za svoja dva naselja. Crveni igrac dobi-
naselje i po dve karte resursa za svaki grad. Jja jedno drvo. Ako ste bacili, 8, crveni igra¢ dobjja

. . Jjedno Zito. Da je crveni igrac unapredio naselje u
Karte resursa Cine vasu ruku. grad dobjjao bi dva Zita svaki put kada se baci 8"
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Bacili ste ,,7": Lopov se aktivira
Niko ne dobija karte resursa. Umesto toga, izvrSite sledece korake jedan za drugim:

Proverite broj karata resursa u ruci

Svaki igrac broji svoje karte. Ako imate vise od sedam
karata, izaberite polovinu karata i vratite ih u zalihe. Uko-
liko imate neparan broj karata, broj karata koji izbacujete
zaokruzite nanize (na primer, ukoliko imate devet karata,
morate vratiti Cetiri).

Premestite lopova

Morate da premestite lopova na drugo Sestougaono
polje. Zatim ukradite jednu kartu resursa od igraca koji
ima naselje ili grad koji se granice sa poljem na koje ste
premestili lopova. Da biste to uradili, nasumicno izvuci-
te jednu kartu iz ruke tog igraca.

Vazno: Ukoliko prilikomn bacanja kockica dobije-
te broj koji odgovara numerisanom tokenu polja

na kojem se nalazi lopov, nijedan igrac koji ima Primer: Plavi igrac premesta Jopova na Sumu.

naselja i/ili gradove koji se granice sa tim poljem NaranadZasti igrac ima naselje Koje se granici
‘o dobiti kart sa tim poljem, a crveni igrac ima grad. Plavi je

nece ORIt Karte resursa. odlucio da krade kartu resursa od crvenog.

Nakon faze proizvodnje ili aktiviranja lopova, nastavljate svoj potez fazom trgovine i gradnje.

2. Faza trgovine i gradnje

U fazi trgovine i gradnje mozete trgovati i graditi bilo kojim redosledom. Takode, mozete prelaziti sa
trgovine na gradnju i obrnuto.

Trgovina

Na svom potezu mozete trgovati da biste razmenili karte resursa. Mozete trgovati sa onoliko karata koliko
vam to dozvoljavaju karte resursa koje imate u ruci. Postoje tri razliCite vrste trgovine:

Trgovina sa ostalim igra¢ima

Mozete trgovati kartama resursa sa svim ostalim
igraCima. Mozete da saopstite koji su vam resursi po-
trebni i Sta ste spremni da ponudite u zamenu. Takode,
mozete sasluSati predloge ostalih igraca i dati kontra
ponude.

Vazno: Ostali igraci mogu da trguju samo sa Primer: Plavi igra¢ je na potezu i Zeli jedno Zito.
igracem kaji je na potezu. Ostalim igracima nije Narandzasti igrac bi zamenio jedno Zito za

dozvolieno da trguju medusobno Jjednu vunu. Plavi igrac pristaje i njih dvoje raz-
' menjuju karte resursa.
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Najduzi trgovacki put
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Pravilo rastojanja
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Svako naselje donosi jedan bod.

J
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Primer: Plavi igra¢ moze da izgradi put na sta-
zama uokvirenim zelenom bojom, ali ne i na
stazama oznacenim simbolom X.
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Primer: Crveni igra¢ ima izgraden nepreki-
nuti niz od Sest uzastopnih puteva (ogranak
se ne racuna) i time najduZzi trgovacki put.
Narandzasti igra€ ima sedam puteva, koje na-
selje crvenog igraca deli na dva niza - niz od tri
puta i niz od Cetiri puta.

Primer: Crveni igra¢ moze da izgradi naselje
na raskrsc¢u koje je oznaceno zelenim krugom,
a zbog pravila rastojanja ne moze da gradi na
raskr§¢ima koja su oznacena simbolom X.













