CATAN

BLAGO, ZMAJEVI T ISTRAZIVACI

Pravila igre

Dobrodosli u nove avanture na ostrvu KATAN!

Ekspanzija Blago, zmajevi i istrazivaci donosi $est novih scenarija. Ovi scenariji su pre svega namenjeni ljubiteljima Katana, koji ve¢ imaju iskustva sa
ckspanzijama Pomorci i Gradovi i vitezovi i koji Zele kompleksniju igru. Scenariji ,Pustinjski zmajevi”, , Veliki Katan”, , Veliki Kanal” i ,,Ukleta zemlja”
nude potpuno novu dimenziju igre. Za one koji vole da otkrivaju svet Katana, ali na laksi nain, tu su scenariji ,,Ostrva sa blagom” i ,Odlazak u nepo-
znato”. Za sve, ¢ak i one koji smisljaju sopstvene scenarije ili menjaju postojeée, ekspanzija Blago, zmajevi i istrazivaci donosi dosta novih moguénosti.
Zelimo vam mnogo zabave u otkrivanju Katana!

Napomene o pravilima igre r

U sustini u svim scenarijima primenjuju se pravila osnovne igre Katan i ekspanzije Pomorci. U scenarijima koje igrate sa Gradovima i vitezovima, morate uzeti -
u obzir pravila ove ekspanzije. U kombinaciji sa Pomorcima i Gradovima i vitezovima, koristite pravila navedena u pasusu Igra sa ekspanzijom Pomorci (Katan
— ekspanzija Gradovi i vitezovi, 1. srpsko izdanje, Igroljubka 2018, strana 9). Odstupanja od ovih pravila i dodatna pravila su opisana u svakom scenariju rmer
posebno. Ako imate pitanja u vezi pravila posaljite ih na office@astal.rs.
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Pustinjski zmajevi

KOMPONENTE

12 sestougaonih
polja:
Suma (3)
Padnjak (3)
Nijiva (2)
Brdo (2)
Planina (2)

6 mora/pustinja 2 dela okvira

- e

e

20 plodica sa

9 plocica sa
kanalom

19 plodica sa zmajem

blagom
12 numerisanih @ @ @ @ @ @
tokena 1x  2x  2x  1x  1x  2x  2x  1x

5 zip-kesica

Savet: Da biste mogli lakse da razlikujete komponente razlicitih
ckspanzija igre Katan Sestougaona polja i numerisani tokeni iz
ckspanzije Blago, zmajevi i istrazivadi su obelezeni simbolom:

KOSMOS



SCENARIO 1 Scenario za Pomorce, koji moze da

OSTRVA SA BLAGOM se igrai sa Gradovima i vitezovima

KOMPONENTE ZA POSTAVKU (3 i 4 igraca)

Glavno Polja @ @ @ Ukupno | Dodatne
ostrvo i More Pustinja Zlatna reka Nijiva Pasnjak komponente:
more Komada 22 1 - 4 3 3 4 4 37 5x iplicijalizovana
uka
‘ 4 x obi¢na luka (3:1)
D 000010000 E)m—
Komada 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18
I())ls“va u Polja ‘ @ @ 7 @ Ukupno | 20 ploéica sa blagom
g8om More Pustinja Zlatna reka Njiva Brdo Planina Pa$njak Suma
O Komada 3 2 2 2 2 2 1 1 15
| O]0]0]0]00)0]®]@]@)]—
Komada 1 1 2 1 1 - 1 2 - 10 20 katan tokena
OSTRVA SA BLAGOM Ostrva sa blagom: Za ostrva sa blagom (siva polja) uzmite tri morska
polja, dve pustinje i ostala polja kao $to je naznaceno u tabeli. Promesajte
Ko ée prvi da zaplovi ka ostrvima sa blagom? To je bitno ne samo zato $to ih licem na dole i skriveno ih postavite na siva polja. Cak i numerisane to-
moZete da osvojite dodatne bodove za prva naselja na ostrvima oko Katana, kene promesajte licem na dole i skriveno ih postavite pored table za igru.

ved i zbog toga Sto vredna blaga Cekaju istrazivace.
Plo¢ice sa blagom: Promesajte plocice sa blagom tako da strana sa kovce-
gom bude na gore. Petnaest plocica postavite na mesta kao $to je prikaza-
no na slici. Preostalih pet postavite pored table za igru tako da strana sa
Glavno ostrvo: Glavno ostrvo postavite prema pravilima osnovne igre. kovéegom bude na gore.
Potom dodajte morska polja i luke.



SCENARIO 1

OSTRVA SA BLAGOM

POSEBNA PRAVILA

Faza osnivanja

Igra¢i moraju da postave prva dva naselja i dva puta na glavno ostrvo, kao
$to je opisano u osnovnoj igri Katan. Ako postavite naselje na obalu
mozete umesto puta da postavite brod.

Gusari/lopov
Ovaj scenario se igra sa gusarima i lopovom. Lopov igru pocinje na
pustinji, a gusari na morskom polju koje je obelezeno znakom , X

Otkrivanje

Otkrivanje polja: Kada igra¢ otkrije novo polje mora da uzme jedan nu-
merisani token i da ga stavi licem na gore na to polje. Kao nagradu za
otkri¢e novog polja, moze da uzme jednu kartu sa resursom koje proizvo-
di to polje. Ako igra¢ pronade polje sa zlatnom rekom moze da uzme
kartu sa bilo kojim resursom.

Otkrivanje morskog polja ili pustinje: Ako igra¢ otkrije morsko polje ili

pustinju uzima jednu ploc¢icu sa blagom iz rezervi.

Blaga

Kada igra¢ postavi put ili brod tako da se granici sa raskr$¢em na kojoj se

nalazi plo¢ica sa blagom, on uzima tu plo¢icu sa blagom. Blago moze da
vam donese ili resurse ili karte razvoja ili besplatnu izgradnju puteva i
brodova.

Igra¢ dobija jedan

resurs po izboru.

Gornja strana
(lice) plocice sa
blagom

Igra¢ dobija po
jednu pSenicu,
ovcu i glinu.

Igra¢ dobija dva

resursa po izboru.

Igra¢ moze da izgradi
dva besplatna puta ili
broda ili jedan put i
jedan brod

Igra¢ dobija kartu

razvoja.

Napomena: Kada igra¢ pronade blago mora odmah da ga iskoristi.
Plocice sa blagom ne smete da ¢uvate i koristite u narednim potezima.

Dodatni bodovi

Prvi put kada sagradite naselje na svakom od ostrva sa blagom dobijate
jedan dodatni bod (katan token, koji postavite ispred sebe tako da ga svi
vide).

KRAJ IGRE

Igra se zavr$ava ¢im jedan igra¢, na svom potezu, ima bar 15 bodova, u
tri igraca, ili 14 bodova, u Cetiri igraca.

IGRA SA EKSPANZIJOM GRADOVIIVITEZOVI

Scenario ,Ostrva sa blagom” moze da se kombinuje sa ekspanzijom
Gradovi i vitezovi. U tom slu¢aju neophodno vam je 17 odnosno 16 bo-
dova za pobedu. U ovoj kombinaciji koristite pravila navedena u pasusu
Igra sa ekspanzijom Pomorci (Katan — ekspanzija Gradovi i vitezovi, 1.
srpsko izdanje, Igroljubka 2018, strana 9), ali za ovaj scenario morate da
uzmete u obzir slede¢e izmene pravila:

Kada igra¢ dobije plocicu sa blagom, koja na donjoj strani
ima nacrtanu kartu razvoja, moze da uzme jednu kartu
razvoja sa bilo kog od tri $pila karata razvoja (nauka, politi-
ka, trgovina).

O SCENARIJU

Scenario ,Ostrva sa blagom” je napravljen za ra¢unarsku igru Katan —
Gradovi i vitezovi. Od tada je deo mnogih digitalnih verzija Katana, po-
put Catan Universe. To je jedan od najpopularnijih scenarija za Pomorce.




SCENARIO 2

PUT U NEPOZNATO

KOMPONENTE ZA POSTAVKU (3 igraca)

Scenario za Pomorce, koji moze da
se igraisa Gradovima i vitezovima

,“*‘
Glavno POIJ a ‘ ﬁ-s @ @ @ Ukupno Dodatne
ostrvo i More Pustinja Zlatna reka Nijiva Pasnjak Suma komponente:
iy Komada 13 1 - 2 2 2 4 3 27 | 4xobi¢na luka (3:1)
® . 0000666660
Komada 1 1 2 1 2 2 1 2 1 - 13
Neistrazeno N
more Polja ‘ @ @ 3 @ O Ukupno | 17 plo¢ica sa blagom
More Pustinja Zlatna reka Njiva Brdo Planina Pa$njak Suma (odbacite 3 nasumi¢no

@ Komada 6 2 2 3 3 3 1 2 22 odabrane plocice)

) [re |@]@]@]0|®|®]|@|®]|@[@ ] e

o 5 x specijalizovana
s
= Komada 1 2 1 2 1 2 1 14 luka

PUT UNEPOZNATO

Neistrazeno more se prostire duz obala Katana. Nova ostrva, zlato i blaga
Cekaju da budu otkriveni. Naseljenici ostrva Katan razvijaju jedra svojib
brodova i plove ka nepoznatim morskim prostranstvima.

PRIPREMA

Glavno ostrvo: Promesajte Sestougaona polja glavnog ostrva (vidi tabelu)
i nasumicno ih postavite na smede oznacena polja, licem prema gore (u
igri za tri igraca, prvo postavite pustinju, kao §to je prikazano na slici).
Numerisane tokene postavite kao $to je prikazano na slici. Zatim postavi-
te morska polja (Sest ih je iz ove ekspanzije i sa druge strane se nalazi

pustinja). Luke 3:1 postavite kao $to je prikazano na slici.

Neistrazeno more: Obe pustinje i oba polja sa zlatnom rekom postavite
otkriveno, kao $to je prikazano na slici. Na jedno polje sa zlatnom rekom
postavite numerisani token sa brojem $est, a na drugo token sa brojem
osam. Preostalih 18 Sestougaonih polja (od kojih je 6 morskih) promesajte
licem na dole i skriveno ih postavite. Preostale numerisane tokene, za
neotkrivena polja, promesajte licem na dole i skriveno ih postavite u go-
milu pored table za igru.

Plocice sa blagom: Promesajte plocice sa blagom tako da strana sa kovce-
gom bude vidljiva i postavite ih na mesta kao §to je prikazano na slici.
Specijalizovane luke: Specijalizovane luke postavite pored table za igru.



SCENARIO 2

PUT U NEPOZNATO

KOMPONENTE ZA POSTAVKU (4 igrada)

Glavo | Dol & & ® @ @ v vt
ostrvo i More Pustinja Zlatna reka Nijiva Brdo Planina Pasnjak Suma komponente:
- Komada 15 - - 2 3 3 4 4 31 4 x obi¢na luka (3:1)
® . 000606600
Komada 1 1 2 2 3 2 2 2 1 - 17
Neistrazeno
more Polja ‘ @ 3 @ O Ukupno | 20 ploéica sa blagom
More Pustinja Zlatna reka Njiva Brdo Planina Pa$njak Suma

@ Komada 9 3 2 4 4 4 3 3 32

) [re |@]@]@]0|®|®]|@|®]|@[@ ] e

T 5 x specijalizovana

& | Komada 13 | 23| 1| 1|3 ] 2]3 20 o
POSEBNA PRAVILA Gusari/lopov

Faza osnivanja

Svaki igra¢ podinje igru sa tri naselja. Prvo svi igraci postavljaju po dva
naselja sa putevima ili brodovima, kao $to je opisano u pravilima osnovne
igre Katan. Igra¢ koji je poslednji postavio svoje drugo naselje prvi posta-
vlja tre¢e naselje, sa pripadaju¢im putem ili brodom. Potom u smeru kre-
tanja kazaljke na satu i svi ostali igra¢i postavljaju svoje tre¢e naselje. Igraci
dobijaju resurse za polja koja se granice sa naseljem koje su posle-

dnje postavili.

Ovaj scenario se igra samo sa lopovom. Gusari se ne koriste u ovom
scenariju.

Istrazivanje

Kada igra¢ postavi put ili brod pored raskr§¢a koje se grani¢i sa neotkrive-
nim poljem, igra¢ otkriva to polje. Ako je otkrio polje koje proizvodi
resurse, sa vrha $pila uzima jedan numerisani token i postavlja ga na to
polje. Kao nagradu za otkrivanje novog polja dobija kartu sa resursom ko-
je proizvodi to polje. Ako se na raskr$¢u nalazi plocica sa blagom, prvo
mora da uzme blago i tek onda moze da otkrije polje. Ako je otkriveno
polje, morsko polje, nista se ne desava.



SCENARIO 2

PUT U NEPOZNATO

Blago

Kada igra¢ izgradi put ili brod pored raskr§¢a na kojem se nalazi plo¢ica

sa blagom, on uzima tu plo¢icu i moze da pogleda njenu donju stranu.

Nakon toga ima dve moguénosti:

¢ ili da iskoristi blago kao $to je opisano u prvom scenariju, i da dobije
dodatne resurse, ili izgradi dva puta i/ili broda ili vuée kartu razvoja.

o ili da ga sacuva, i postavi licem na gore (tako da se vidi kov¢eg) ispred
sebe.

Za neupotrebljena blaga dobijaju se slede¢i bonusi:

* Zajednu plodicu sa blagom: kada padne “sedmica” igra¢ gubi
polovinu karata tek ako ima devet ili viSe karata sa resursima.

* Za dve plotice sa blagom: igra¢ moze da uzme jednu specijalizovanu
luku iz zaliha i da je postavi pored svog naselja na obali. Od tog
trenutka moze da menja naznaceni resurs u odnosu 2:1.

¢ Za tri plocice sa blagom: tri plocice sa blagom donose 1 dodatni bod.

* Za Cetiri plocice sa blagom: Cetiri plocice sa blagom donose 2 dodatna

boda.

Jednom kada igra¢ odluci da ne iskoristi blago ve¢ da ga sa¢uva, kako bi
koristio gore navedene bonuse, viSe ne moZze da promeni svoju odluku.
Do kraja partije ne moze da iskoristi blago sa donje strane plocice.

Igra¢ ispred sebe ne moze da ima vise od ¢etiri plocice sa blagom. Ako ve¢
ima Cetiri plocice i treba da uzme jo§ jedno blago mora da ga iskoristi,
odnosno da uzme blago sa donje strane plocice.

ima je veliko iskusenje da se ne odazovu ovoj
uznosti, ali morate biti svesni da su jos
0 igraci ne uspeju da odbrane Katan.

GRADOVI Il VITEZOVI

Verovatno najuzbudljiviju avanturu na
ostrvu Katan za iskusnije igrace donosi
ckspanzija Gradovi i vitezovi. Varvarske
horde se priblizavaju i prete da napadnu
ostrvo. Igradi moraju zajednickim
snagama svojih vitezova da se suprostave
varvarima kako bi sa¢uvali Katan.

KRAJ IGRE

Igra se zavr$ava ¢im jedan igra¢, na svom potezu, ima bar 12 bodova.

IGRA SA EKSPANZIJOM GRADOVIIVITEZOVI

Scenario ,,Put u nepoznato” moze da se kombinuje sa ekspanzijom Grado-
vi i vitezovi. Umesto drugog naselja svaki igra¢ postavlja grad. Igra se za-
vr$ava ¢im jedan igra¢, na svom potezu, ima bar 14 bodova.

U ovoj kombinaciji koristite pravila navedena u pasusu Igra sa ekspanzi-
jom Pomorci (Katan — ekspanzija Gradovi i vitezovi, 1. srpsko izdanje,
Igroljubka 2018, strana 9), ali za ovaj scenario morate uzeti u obzir sle-

dece izmene pravila:

Kada igra¢ dobije plocicu sa blagom, koja na donjoj strani
ima nacrtanu kartu razvoja, moze da uzme jednu kartu ra-
zvoja sa bilo kog od tri 3pila karata razvoja (nauka, politika,
trgovina).

O SCENARIJU

Scenario ,Put u nepoznato” je napravljen za ekspanziju Blaga, zmajevi i
istrazivadi i prvi put je predstavljen 2009. godine. Scenariji sa istraziva-
njem su najpopularniji u svetu Katana. Uz pomo¢ novih komponenti, sa-
da je mogude istrazivati nepoznate predele i otkrivati, ne samo nova
ostrva, ve¢ i izgubljena blaga.




DI Scenario za Pomorce, koji moze da

VELIKI KATAN se igra i sa Gradovima i vitezovima

KOMPONENTE ZA POSTAVKU (3 igrac¢a)

® O 9 @

Glavno Polja Ukupno | Dodatne

ostrvo i More Pustinja Zlatna reka Nijiva Planina Pasnjak Suma komponente:
more e
Komada 15 - - 3 2 3 3 3 29 5x specijalizovana
luka
) 4 x obi¢na luka (3:1)
O Tokeni Ukupno
Komada 1 1 2 1 2 2 2 2 1 - 14
=
N . =
Dl Polja ‘ = @ @ Ukupno
ostrva — - ' o
More Pustinja Zlatna reka Njiva Brdo Planina Pa$njak Suma
O Komada 3 - - 3 3 3 2 3 20
el |@)]0®6|®)|®|@)| @) @) ()] v
Komada - 1 - 1 - - 1 - 1 - 4
VELIKI KATAN PRIPREMA
Kad se sve uzme u obzir, tak ni na Katanu ne ide sve kao podmazano. Sta bi Glavno ostrvo: U partiji za tri igra¢a na smede obelezena polja glavnog
se desilo ako bi iznenada presusili svi izvori resursa na ostrvu? U ovom scena- ostrva, nasumic¢no postavite 14 polja licem na gore, a zatim stavite numeri-
riju se upravo to desava. Ne preostaje vam nista drugo nego da napravite sane tokene ta¢no onako kao $to je prikazano na slici. U partiji za &etiri
brodove i izgradite naselja na susednim ostrvima, i tamo pronadete nove iz- igraca (postavka je prikazana na sledecoj strani) postavite glavno ostrvo po
vore resursa. Ali vazno je da to uradite blagovremeno jer oni koji zakasne pravilima osnovne igre Katan. Morska polja postavite kao $to je prikazano

ostace bez resursa za gradnju. na slici.
Nova ostrva: Nova ostrva su prikazana poljima sive boje. Sestougaona
polja koja su potrebna za nova ostrva mozete pronaéi u tabelama (20 za
igru u tri igraca i 26 za igru u etiri) promesajte ih i licem na gore (otkri-
veno) postavite na sivo oznacena polja.



SCENARIO 3

VELIKI KATAN

KOMPONENTE ZA POSTAVKU (4 igrada)

.—"%.‘
Glavno | Pl ® ¢ ¢ s @

ostrvo i More Pustinja Zlatna reka Nijiva Brdo

Ukupno | Dodatne
Pasnjak Suma komponente:

more Komada 18 1 - 4 3 3 4 4 37 5x iplicijalizovana
uka
‘ 4 x obi¢na luka
b 0)0)06)00)®)®]0]@)]m
Komada 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18
,“*'
Now | ol ® & 9 ¢ e D S Ulapno
Cstiva More Pustinja Zlatna reka Njiva Brdo Planina Pa$njak Suma
O Komada 7 1 - 3 4 4 4 26
w0006 ®0]® @@~
Komada - 1 1 1 - - 1 1 - - 5

Numerisane tokene koji se koriste za nova ostrva, kao $to je oznadeno u POSEBNA PRAVILA

tabelama (Cetiri za igru u tri igraca i pet za igru u Cetiri) promesajte licem

prema dole i skriveno ih postavite u gomilu pored table za igru. Faza postavljanja

Igraci postavljaju svoja prva dva naselja i puteve na glavnom ostrvu kao
Gradovi: Svaki igra¢ dobija Cetiri dodatna grada u svojoj boji (iz ove $to je opisano u pravilima osnovne igre Katan. Ako igra¢ postavi naselje
ckspanzije) tako da moze da izgradi ukupno osam gradova. na obalu moZe umesto puta da postavi brod.

Gusari/lopov

Ovaj scenario se igra sa gusarima i lopovom. Lopov igru po¢inje na pu-
stinji, a gusari na morskom polju koje je obelezeno znakom , X



SCENARIO 3

VELIKI KATAN

Nestanak resursa KRAJ IGRE
Kad igra¢ sa brodom, a kasnije i putem dode do raskrs¢a polja bez nume-

risanog tokena na sebi, uzima gornji token sa $pila rezervi i postavlja ga na Igra se zavr$ava ¢im jedan igra¢, na svom potezu, ima bar 18 bodova.
to polje. Kada se potrose svi numerisani tokeni iz rezerve igra¢ mora da

odabere jedan numerisani token sa glavnog ostrva i da ga postavi na polje IGRA SA EKSPANZIJOM GRADOVI I VITEZOVI

novog ostrva. Tom prilikom tri uslova moraju da se ispune:

Scenario ,Ostrva sa blagom” moZe da se kombinuje sa ekspanzijom

1. Na novim ostrvima tokeni sa brojevima 6 i 8, ne mogu da se nalaze na Gradovi i vitezovi. Igra se zavr§ava ¢im jedan igra¢, na svom potezu, ima
susednim poljima. bar 20 bodova. U ovoj kombinaciji koristite pravila navedena u

2. Igra¢ mora da uzme token sa polja na kojem on ima naselje ili grad. pasusu Igra sa ekspanzijom Pomorci (Katan — ekspanzija Gradovi i

3. Kada igrac¢ skloni token sa Sestougaonog polja na drugim poljima sa vitezovi, 1. srpsko izdanje, Igroljubka 2018, strana 9).

kojima se granici to njegovo naselje ili grad mora da se nalazi barem

jedan numerisani token. (0) SCENARIJU

Ako nije moguce ispuniti sva tri uslova prilikom prebacivanja tokena, Scenario ,Veliki Katan” je prvi put objavljen u ,Naseljenickim novinama”
igra¢ moze da prekrsi ova pravila tako $to ¢e, ako moze, krsiti pravila re- 1997. godine (1/97). Od 2002. godine je uvrsten u razne digitalne verzije
dosledom kao $to su navedena. Katana i veoma je popularan medu ,online” igrac¢ima.

,.

Najpoznatije ostrvo svih vremena sada mogu, bez pomod¢i roditelja, da naseljavaju i najmladi! Igraci su
f gusari koji grade utvrdenja. Ako 7elite da postanete slavni gusar trebaée vam kvalitetna oprema koju
__' “mozete da dobijete trgujudi sa drugim gusarima ili da je kupite na pijaci. Uprkos ¢injenici da su pravila
: jednostavnija i likovi deciji, autor je uspeo da zadrzi genijalnu mehaniku originalne igre, njenu
kompleksnost i zabavu. Odli¢na igra za decu koja ée se svideti i onima koji se prvi put sre¢u sa Katanom. o

s e PSR LA WY

i

!

Za 2 do 4 mala gusara starija od 6 godina.

(Napomena: Junior se moze igrati u 2 igraca jer je

tabla dvostrana i nudi posebno ostrvo za dva igraca!)

U igri éete uZivati oko pola sata.
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SCENARIO 4

PUSTINJSKI ZMAJEVI

KOMPONENTE ZA POSTAVKU (3 igraca)

Scenario za Pomorce, koji ne moze
da se igra sa Gradovima i vitezovima

Glavno
ostrvo i
more

%

Susedno
ostrvo

@

Pol = * D Ulapan | Dodatn
More Pustinja Zlatna reka Nijiva Brdo Pasnjak Suma komponente:
B 18 plotica sa zmajem
Komada 18 3 3 3 3 4 3 37 4 x obi¢na luka (3:1)
e |@0@0)0©)® O ®| @)@ )] v
Komada 1 2 2 2 2 2 2 2 1 - 16
Polja ‘ @ @ 7 @ Ukupno | 5 x specijalizovana
More Pustinja Zlatna reka Njiva Brdo Planina Pa$njak Suma Juka
Komada - - 1 4 3 3 4 4 19
e @) @@ 60)©®|®)| W@ @) @) vue
Komada 1 2 2 3 2 2 2 2 2 1 19

PUSTINJSKI ZMAJEVI

Blagostanje i mir viladaju Katanom. Ali to nece trajati vecno. Zmajevi se

okupliaju u nenaseljenim oblastima jer ih magicno priviali bogatstvo naselja
i gradova. Bli%i se vreme kada zmajevi vise nece moci da izdrze u divljini i
kada Ce se, kao oluja, stustiti na Katan. Naseljenicima ne preostaje nista
drugo nego da pobegnu na susedno ostrvo na istoku. Tamo ce imati priliku
da se oporave, ojalaju i proteraju zmajeve iz svojih domova.

PRIPREMA

Glavno ostrvo: Sve tri pustinje, kao i oba polja planina i pasnjaka
postavite ta¢no kao $to je prikazano na slici. Preostala Sestougaona polja
glavnog ostrva skriveno promesajte i nasumi¢no ih otkriveno postavite na
smede oznacena polja.

Numerisane tokene postavite na polja kao $to je prikazano na slici. Zatim
postavite morska polja i luke 3:1 kao $to je prikazano na slici.

Susedno ostrvo: Polja koja su u tabeli oznacena za susedno ostrvo skriveno
promesajte i nasumicno ih otkriveno postavite na sivo oznacena polja. Nu-
merisane tokene i luke postavite na susedno ostrvo kao $to je prikazano na
slici.



SCENARIO 4

PUSTINJSKI ZMAJEVI

KOMPONENTE ZA POSTAVKU (4 igraca)

Glavno Polja ‘ @ @ Ukupno | Dodatne
ostrvo i More Pustinja Zlatna reka Nijiva Brdo Pasnjak Suma komponente:
more 18 plotica sa zmajem
K 1 - 4 4 p J
‘ omada ° 5 5 5 5 5 32| fxobidna huka (3:)
D 0000100000 E)
Komada 1 2 2 2 2 2 2 2 1 - 16
Susedno g o
Polja 4 Ukupno | 5 x specijalizovana
ALY More Pustinja Zlatna reka Njiva Brdo Planina Pa$njak Suma luka
O Komada : : 2 4 4 4 4 4 | 2
e |(0]@0©®®|®)|®|@)| @] v
Komada 1 2 3 3 2 2 3 3 2 1 22
Pustinjski zmajevi: 18 plocica sa zmajem postavite pored table za igru, Gusari/ lOpOV
tako da se vidi zmaj. Donja strana plo¢ica u ovom scenariju nema nikak- Ovaj scenario se igra bez gusara i lopova. Kada padne ,sedmica”, igraci
vu ulogu. koji imaju viSe od sedam karata sa resursima, moraju da vrate polovinu.

Igra¢ koji je bacio ,,sedmicu” moze jednom igracu po izboru da ukrade

POSEBNA PRAVILA jednu kartu sa resursima iz ruke.

Faza postavljanja Okupljanje pustinjskih zmajeva

Igraci postavljaju svoja prva dva naselja i puteve na glavnom ostrvu kao Svaki put kada bilo koji igra¢ izgradi naselje ili grad mora u jednu od tri
$to je opisano u pravilima osnovne igre Katan. Ako igra¢ postavi naselje pustinje, na severu glavnog ostrva, da postavi tri (u partiji sa tri igraca)
na obalu moZe umesto puta da postavi brod. odnosno dva (u partiji sa cetiri igraca) pustinjska zmaja. Pri tome treba

paziti da su zmajevi ravnomerno rasporedeni u sve tri pustinje.

11



SCENARIO 4

PUSTINJSKI ZMAJEVI

Kada se svih 18 zmajeva okupi u pustinjama pocinje njihov juris:

e Svaki put kada prilikom bacanja kockica padne broj koji oznacava polje
koje se nalazi pored polja sa zmajem, jedan zmaj se iz jedne od tri
pustinje premesti na polje sa ba¢enim brojem. Na svakom polju moze
uvek da bude samo jedan zmaj.

¢ Ako se slu¢ajno pored polja sa zmajem nalaze dva polja oznacena
brojem koji je bacen prilikom bacanja kockica, na oba polja se premesta
po jedan zmaj iz pustinja.

* Broj zmajeva u svakoj pojedina¢noj pustinji, trebalo bi, koliko je to
moguce, ravnomerno da se smanjuje.

Primer

1. Igraé je bacio ,trojku’”. Posto se pored polja sa zmajem ne nalazi ni jedno
polje sa . trojkom” nista se ne desava.

2. Igrac je bacio ,,osmicu’. Polje sa glinom na kojem se nalazi ,osmica” je
ored dve pustinje sa zmajevima. Jedna plocica sa zmajem se premesta iz
7 7 7
pustinje u kojoj ima najvise plotica na polje oznaceno ,,osmicom”.

3. Igraé je bacio ,peticu’. Pasnjak sa ,peticom” se nalazi pored polja sa
glinom na kojem je zmaj. Jedna plodica sa zmajem premesta se iz pustinje
u kojoj ima najvise plocica na pasnjak.

Prokletstvo zmajeva
Zmajevi imaju sledeée efekte:

Blokada polja: Zmaj prekriva numerisani token na polju na kom se nala-
zi. To polje ne donosi resurse susednim naseljima i gradovima.

Paznja: Pre nego $to zmaj zauzme svoje mesto na polju, vlasnici naselja
ili grada koji se granice sa tim poljem, poslednji put dobija resurse sa tog

polja.

Blokada puteva: Put koji se nalazi izmedu dva polja, na kojima se nalaze
zmajevi, je blokiran. Kako bi se to obelezilo figurica puta se rotira za 90
stepeni. Blokirani put se ne ra¢una za najduzi trgovacki put, niti se u
njegovom nastavku mogu graditi novi putevi.

Blokada naselja/grada: Ako su sva polja oko naselja ili grada zauzeli
zmajevi, naselje, odnosno grad je blokiran. Takva naselja ili gradovi ne
donose bodove.

Paznja: Zmajevi ne mogu da zauzmu morska polja. Naselja i gradovi na
obali - a samim tim i luke - ne mogu da budu blokirani.

Beg naseljenika

Tokom igre ¢e se desiti da zmajevi zauzmu sva polja na glavnom ostrvu i
na taj na¢in ¢e onemoguditi dobijanje svih vrsta resursa. Zato je u ovom
scenariju vazno da igraci na vreme izgrade brodove i pobegnu na sigurno
susedno ostrvo i tamo izgrade naselja i gradove. Samo tako ¢e mo¢i uz
pomo¢ svojih vitezova da proteraju zmajeve sa glavnog ostrva.

Osveta vitezova

Kad igra¢ odigra kartu ,Vitez” moze jednog zmaja, po sopstvenom iz-
boru, da skloni sa glavnog ostrva. Zmaj se na taj nacin izbacuje iz igre, a
karta ,Vitez” se odbacuje. Posto se u ovom scenariju ne koristi lopov, ovo
je jedina upotreba karte ,Vitez” - da skloni zmaja sa glavnog ostrva. Tako
da prilikom odigravanja karte ,Vitez” ni jedan od igra¢a ne gubi kartu sa
resursom. U ovom scenariju se ne koristi ni specijalna karta “Najve¢a
armija’

Kada se zmaj skloni sa polja, ono ve¢ prilikom slede¢eg bacanja kockica
moze da donese resurse. Blokada puteva, naselja ili gradova se, takode, po-
niStava ako se granice sa oslobodenim poljem.

KRAJ IGRE

Igra se zavr$ava ¢im jedan igra¢, na svom potezu, ima bar 13 bodova.

O SCENARIJU

Scenario ,,Pustinjski zmajevi” je prvi put objavljen 1997. godine u ,Nase-
ljeni¢kim novinama” 2/97 pod nazivom ,Pustinjski jahaci”.

TAN

OSNOVNA IGRA

Pty AR

Uvek ste peti tocak? To vise nece biti slucaj u Katanu.
5a ovim dodatkom u naseljavanju vaseg omiljenog ostrva

mogu vam se pridruZiti peti i Sesti igrac.




SCENARIO §

VELIKI KANAL

KOMPONENTE ZA POSTAVKU (3i4igraca)

Scenario za Pomorce i Gradove i vitezove

Glavno POIJ a ‘ @ Ukupno Dodatne
oStrvo More Pustinja Zlatna reka Nijiva komponente:
Komada 19 1 _ 6 4 5 5 4 44 9 plodica sa kanalom
18 katan tokena
4 x obi¢na luka (3:1)
et ()| 0|®)0)|®)|®)|®)| @] W) ()] e
Komada 1 3 3 3 3 2 3 3 2 1 24
Mala Polja ‘ g;j @ 5, Ukupno | 4 x specijalizovana
IR More Pustinja Zlatna reka Njiva Brdo Planina Pa$njak Suma luka
@ Komada - 3 2 - - - - - 5
® [ [0000000eee
Komada - - - - - 2 - - - - 2

VELIKI KANAL

Nakon suse, plodna polja zapadnog Katana su unistena i glad je pred vrati-
ma. Naseljenici Katana su zato odlulili da iskopaju kanal. On bi trebalo da
dovede vodu od jezera visoko u planinama istocnog Katana (B) do pustinja na
zapadu (A). Stanovnici ostrva Salju vitezove koji su ovog puta naoruzani lo-
patama. Kada se kanal zavrsi i polja mogu da budu navodnjavana ponovo e
biti plodna, i davace obilje Zita.

POSTAVKA TABLE ZA IGRU

Sestougaona polja: Polja sa njivama i planinama postavite kao §to je
prikazano na slici. Pustinju ,A” uzmite iz ove ekspanzije (ima more sa
druge strane). Morska polja postavite izmedu glavnog i malih ostrva. Na
braon oznadena polja nasumi¢no postavite otkriveno preostala polja

(4 brda, 5 pasnjaka i 4 Sume).

Numerisani tokeni: Numerisane tokene postavite na oba polja sa zla-
tnom rekom i na polja sa njivama kao $to je prikazano na slici. Zatim to-
kene na njivama okrenite, tako da se brojevi ne vide. Sve dok se ne navod-
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SCENARIO §

VELIKI KANAL

ni pustinja (A), njive na severo-zapadu ostrva ne donose resurse. Preostale
numerisane tokene nasumicno postavite na ostala polja, ali tako da dva
crvena broja ne stoje na dva susedna polja.

Luke postavite kao $to je prikazano na slici.

Katan tokene postavite kao $to je prikazano na slici.

POSEBNA PRAVILA

Faza postavljanja

Svaki igra¢ pocinje igru sa dva naselja i jednim gradom. Prvo svaki igra¢
postavlja po jedno naselje, a zatim umesto drugog naselja, grad sa
pripadaju¢im putem ili brodom (pogledajte ograni¢enja navedena u
tekstu) na glavnom ostrvu. Primenjuje se redosled postavljanja iz osnovne
igre Katan. Kad je poslednji igra¢ postavio svoj grad, on postavlja i svoje

drugo naselje sa putem ili brodom. Zatim u smeru kretanja kazaljke na
satu i svi ostali igraci postavljaju svoja druga naselja. Igraci dobijaju resur-
se za polja koja se granice sa njegovim poslednje postavljanim naseljem
(takode i pSenicu sa inace neplodnih njiva).

Ogranicenja:

e Svaki igra¢ mora barem jedno naselje ili grad da postavi na obali.
Obala jezera (B) se u ovom slucaju ne ra¢una kao obala.

* Kada igra¢ postavi naselje ili grad na obalu mora da postavi brod uz
njega.

Gusari/lopov
Opvaj scenario se igra samo sa lopovom. Igru pocinje na nekoj od pustinja.

Nova zaduzZenja za vitezove
Vitezove mozete da postavljate samo na glavnom ostrvu. U ovom
scenariju ih ¢eka puno razli¢itih zaduzenja.

1. Vitezovi kao graditelji kanala

Cim se dva aktivna viteza nadu na raskri¢ima polja sa katan tokenima,
kanal na toj deonici je iskopan: sklonite oba katan tokena i na polje
postavite plocicu sa kanalom, tako da se vidi strana bez vode. Plo¢ica sa
kanalom treba da bude tog oblika da se na oba svoja kraja poklapa ili sa
drugim kanalom ili sa katan tokenom. U odnosu na deo kanala upotrebi-
te ili plo¢icu sa ravnim ili plo¢icu sa krivim kanalom. Ako oba aktivna vi-
teza pripadaju istom igra¢u on dobija oba katan tokena. Ako vitezovi pri-
padaju dvojci igraca svaki od njih ¢e dobiti po jedan katan token. Svaki
katan token vredi jedan bod.

Paznja: Kanal je iskopan kada drugi vitez postane aktivan. Nije
mogucée da i tre¢i igra¢ aktivira svog viteza na istom polju pre nego $to se
iskopa kanal. Prilikom gradnje kanala snaga viteza nema nikakvu ulogu.
Nakon $to je kanal iskopan, vitez ostaje aktivan.

Primer: Na slici pored polja na kojem treba da bude izgraden kanal nalaze
se dva viteza. Crvani igrad je svog vizeza vec aktivirao. Sad svog viteza

aktivira i narandzasti igrac. Oba katan tokena se sklanjaju - jedan dobija
crvent, a jedan narandzasti igrac i svaki vredi po jedan bod. Umesto katan
tokena sada se na to polje postavlja plocica sa kanalom.

2. Vitezovi kao kopadi zlata

Kada igra¢ uspostavi plovni put do raskri¢a polja sa zlatnom rekom na
jednom od malih ostrva, moze na to raskri¢e da postavi viteza. Dokle
god je vitez na tom raskr$¢u donosi mu jedan resurs po izboru kada prili-
kom bacanja kockica padne ,,osmica”. Medutim u tom slucaju vitezovi ne
smeju da budu aktivni. Ako igra¢ ima dva viteza na istom polju sa
zlatnom rekom, i dalje dobija samo jedan resurs kada prilikom bacanja
kockica padne ,,osmica”.

3. Vitezovi kao trgovci

Ako je igra¢ postavio svog viteza na raskri¢e sa lukom na malom ostrvu,
on moze da je koristi. Medutim, u tom slu¢aju vitezovi ne smeju da budu
aktivni.

Vazno: Vitezovi na malim ostrvima ne ucestvuju u odbrani Katana od
varvara.

Zavrsetak kanala

U igri je ukupno 9 plotica sa kanalom. Cim se izgradi pretposlednja plo¢i-
ca sa kanalom, kanal je spreman za otvaranje. Lako moze da se dogodi da
se dve poslednje plocice sa kanalom izgrade istovremeno, ako se aktivira vi-
tez koji stoji na raskrs¢u izmedu dva polja sa katan tokenima. Kada se po-
stavi i poslednja plocica sa kanalom (posle aktiviranja viteza), dva poslednja
katan tokena se uklanjaju iz igre. Zatim se sve plocice sa kanalom okre¢u
na stranu sa vodom. Pustinja (A) i numerisani tokeni na poljima njiva se,
takode, okre¢u. Od sada njive na Katanu ponovo donose resurse.

Dodatna pravila

* Na malim ostrvima ne mogu da se grade naselja.

¢ Kada se pustinja navodni vitezovi na malim ostrvima gube ulogu
kopaca zlata.

* Suprotno pravilima ekspanzije Pomorci, plovni putevi u ovom scenariju
ne moraju da budu odvojeni.

* Karta ,Navodnjavanje” moze da se odigra, ali ako pustinja nije
navodnjena njive ne donose resurse.

KRAJ IGRE

Igra se zavr$ava ¢im jedan igra¢, na svom potezu, ima bar 15 bodova, u
tri igraca, ili 14 bodova, u Cetiri igraca.

O SCENARIJU

Scenario ,Veliki kanal” se prvi put pojavio u ,Katan novostima” 2003.
godine. Od tog trenutka je sastavni deo mnogih digitalnih verzija
Katana.




SCENARIO 6

UKLETA ZEMLJA

KOMPONENTE ZA POSTAVKU (3i4igraca)

Scenario za Pomorce i Gradove i vitezove

Glavno Polja ‘ Ukupno | Dodatne
ostrvo More Pustinja Zlatna reka Njiva komponente:
Komada 21 1 _ 4 3 3 40 5 x specijalizovana
luka
3 x obi¢na luka (3:1)
000060000~
Komada - 2 2 2 2 2 2 2 18
Ukltlt.ta Polja ‘ 2 Ukupno | 19 plocica sa zmajem
gEja More Pustinja Zlatna reka Njiva Brdo Planina
Komada - 5 2 2 2 2 1 2 16
| ©]0/0]0]0]00@®]6]
Komada 1 2 1 2 1 1 1 2 - - 11

UKLETA ZEMLJA

U ukleroj zemlji Zive zmajevi koji ljubomorno cuvaju svoje blago. Uklera
zemlja se nalazi na ostrvu nedaleko od Katana tako da prvo morate da
sagradite brodove kako biste poslali svoje vitezove da se bore sa zmajevima.
Ali nemojte da Saljete obicne vitezove u pohod na zmajeve jer u ukletoj
zemlji Zive mocni zmajevi sa kojima samo najjaci vitezovi mogu da izadu
na kraj.

PRIPREMA

Glavno ostrvo: Prvo postavite pustinju na levoj strani ostrva. Preostala
Sestougaona polja glavnog ostrva skriveno promesajte i nasumicno ih
otkriveno postavite na smede oznacena polja. Numerisane tokene postavite
kao $to je prikazano na slici. Zatim postavite morska polja. Luke postavite
kao $to je prikazano na slici.

Ukleta zemlja: Pet pustinja i obe zlatne reke postavite kao $to je prikaza-
no na slici. Preostalih devet Sestougaonih polja skriveno promesajte i na-
sumi¢no ih otkriveno postavite na sivo oznacena polja. Numerisane toke-
ne postavite kao $to je prikazano na slici.

Plocice sa zmajem: Plo¢ice sa zmajem promesajte i postavite licem na go-
re (zmaj) kao $to je prikazano na slici.

18
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UKLETA ZEMLJA

POSEBNA PRAVIL

Faza osnivanja

Svaki igra¢ pocinje igru sa dva naselja i jednim gradom. Prvo svaki igra¢
postavi po jedno naselje, a zatim umesto drugog naselja, grad sa pripada-
jué¢im putem ili brodom (pogledajte ogranicenja navedena u tekstu) na
glavnom ostrvu. Primenjuje se redosled postavljanja iz osnovne igre. Kad

je poslednji igra¢ postavio svoj grad, on postavlja i svoje drugo naselje sa
putem ili brodom. Zatim u smeru kretanja kazaljke na satu i svi ostali
igradi postavljaju svoja druga naselja. Igradi dobijaju resurse za polja koja
se granice sa njihovim poslednje postavljanim naseljem.

Ogranicenja:

e Svaki igra¢ mora barem jedno naselje ili grad da postavi na obali.

* Kada igra¢ postavi naselje ili grad na obalu moze da postavi put ili
brod uz njega.

Gusari/lopov
Ovaj scenario se igra samo sa lopovom. Igru pocinje u pustinji na glavnom
ostrvu.

Ogranicenja gradnje u ukletoj zemlji

* Naselja mozZete da gradite samo na obali.

* Naselja na obali ne moZete da unapredite u gradove.

* U ukletoj zemlji ne mozete da gradite puteve ni na obali ni u
unutrasnjosti ostrva.

Premestanje vitezova

Kada igra¢ plovnim putem stigne do raskr$¢a u ukletoj zemlji moze
jednog aktivnog viteza sa glavnog ostrva da premesti na to raskrs¢e. Nara-
vno taj vitez mora da bude povezan mrezom puteva i/ili brodova sa
naseljem iz kojeg polazi plovni put do obala uklete zemlje. Nakon pre-
mes$tanja vitez se u skladu sa pravilima deaktivira.

Napomena: Svaki igra¢ moze da ima samo jednog viteza u ukletoj
zemlji. Jednom kada premestite viteza u ukletu zemlju vise ne mozete da
ga vratite na glavno ostrvo.

Ako zelite da izgradite naselje na raskr$¢u do kojeg vodi vas plovni put
mozete da premestite viteza na susedno slobodno raskr$¢e na obali. Ali
ako na raskr$¢u do kojeg vodi vas plovni put, drugi igra¢ zeli da izgradi
naselje, on ne moze da premesti vaseg viteza. Isto vazi ako vi Zelite da iz-
gradite naselje na raskrsnici na kojoj se nalazi tudi vitez, kojeg ne mozete
da premestite. U tom slu¢aju morate da uspostavite plovni put do drugog
slobodnog raskr$¢a na obali.

Premestanje vitezova u ukletoj zemlji

Viteza u ukletoj zemlji moZete jednostavno da premestate od jednog
raskr$¢a do drugog sa tim $to ta raskr$¢a ne moraju da budu povezana
va$im putevima i/ili brodovima kao na glavnom ostrvu. Jedino ogranice-
nje je da vitez ne sme da se premesti na raskri¢e na obali. Na taj nacin se
spre¢ava da onemogudimo protivnika da premesti viteza u ukletu zemlju.
Aktivnog viteza mozete da pomerite do tri raskr$¢a i zatim ga u skladu sa
pravilima deaktivirate.
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Takode, u skladu sa pravilima ekspanzije Gradovi i vitezovi mozete da
proterate sa raskri¢a slabijeg viteza koji pripada drugom igra¢u. Tada pro-
teranog viteza (za razliku od pravila Gradova i vitezova) premesta igrac,
koji ga je proterao, na bilo koje slobodno susedno raskrs¢e u ukletoj
zemlji.

Borba sa zmajevima

Kada igra¢ premesti svog viteza na raskr$¢e na kojem se nalazi plocica sa
zmajem i potom ga aktivira, moze u svom slede¢em potezu da se bori sa
zmajem. To je svakako u skladu sa pravilima ekspanzije Gradovi i vitezovi
da vitez ne moze da obavlja akciju u potezu u kom je aktiviran. Kada se
vitez bori sa zmajem morate da okrenete plocicu sa zmajem. Da bi vitez
pobedio zmaja mora da bude iste ili veée snage od broja vrhova na zastavi-
ci koja je oznadena na toj plodici sa zmajem:

Zastavica sa jednim vrhom: ovog zmaja moze da
pobedi bilo koji vitez.

Zastavica sa dva vrha: ovog zmaja mogu da pobede
g g
jaki i snazni vitez.

Zastavica sa tri vrha: ovog zmaja moze da pobedi
samo snazni vitez.

Ako je vitez pobedio zmaja, igra¢ uzima ploéicu sa zmajem i stavlja je
ispred sebe. Svaka plo¢ica vredi jedan bod. Ako je vitez izgubio borbu
plocica se vra¢a na raskrsée licem na gore (zmaj). Vitez ostaje na raskrs¢u.
U slede¢em potezu igra¢ moze ponovo da ga aktivira, a u potezu posle tog
i da ga koristi kao i obi¢no.

Prilagodena pravila

Borba protiv varvarske horde: U slu¢aju napada varvara vitezovi koji su
premesteni u ukletu zemlju ili se nalaze na obali ne uéestvuju u odbrani
Katana, a prema tome, nece ni biti deaktivirani nakon varvarskog napa-
da.

Izumitelj: Numerisani tokeni u ukletoj zemlji ne mogu da se sklanjaju
niti premestaju.

Dezerter i spletke: Ove dve karte iz ekspanzije Gradovi i vitezovi ne
mozete da koristite protiv vitezova koji se nalaze u ukletoj zemlji.

KRAJ IGRE

U tri igrada: Pobednik je onaj igra¢ koji prvi pobedi Sest zmajeva ili na
svom potezu ima bar 21 bod.

U Cetiri igraca: Pobednik je onaj igra¢ koji prvi pobedi Sest zmajeva ili
na svom potezu ima bar 18 bodova.

O SCENARIJU

Scenario ,,Ukleta zemlja“ se prvi put pojavio u ,,Katan novostima” 2001.
godine. Od 2003. godine je sastavni deo mnogih digitalnih verzija
Katana gde je veoma popularan.
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