CATAN

ISTRAZIVACI I GUSARI

O CEMU SE RADI

Ekspanzija ,,IstraZivaci i gusari* se sastoji od nekoliko razlicitih
scenarija. Zajedno sa svojim saigracima morate da istraZite
nepoznata mora oko Katana. Jednom kada otkrijete nova ostrva,
moZete da izgradite naselja na njima, i naravno, koristite resurse
koje tamo pronadete. Otkrivanje novih ostrva i njihovo naseljavanje
su u fokusu prvog scenarija, koji je osnova za preostale scenarije. U
sledecim scenarijima, Vece Katana Ce vas slati na razne misije.
Boricete se protiv gusara, otkrivacete vode bogate ribom, koju cete
morati da lovite i nosite Vecu Katana. Otkrivacete i ostrva na kojima
rastu dragoceni zaini i sa ¢ijim stanovnicima Cete pokrenuti
unosnu trgovinu. Da bi ste uspesno istrazili misteriozna mora i
ispunili misije na koje vas Salje Vece Katana, bice vam potrebni
naselja i putevi iz osnovne igre, ali i sasvim nove komponente za
igru koje dolaze u ovoj ekspanziji - naseljenici, brodovi, naselja sa
pristanistem, posade brodova, gusarski brodovi, jata riba i vrece sa
zacinom.

Bodove cete dobijati za izgradnju naselja, obicnih i onih sa
pristaniStem, ali i za ispunjavanje misija. Naravno, igrac koji prvi
sakupi potreban broj bodova pobeduje.

U prvom scenariju ,,Kopno na vidiku!“, koji traje samo trideset
minuta, upoznacete se sa prvim delom pravila ove ekspanzije, sto je
sasvim dovoljno za igranje ovog scenarija. Pre nego Sto odigrate
drugi scenario, naucicete dodatna pravila i isto tako pre svakog
sledeceg scenarija ili misije. Pred vama ¢e se otkrivati deo po deo
igre sve do poslednjeg scenarija ,,IstraZivaci i gusari®, tako da ne
morate znati sva pravila od samog pocetka. Preporucujemo da
odigrate sve scenarije u predlozenom redosledu. Ako se tokom igre
pojave neka pitanja, sadrzaj pojmova na zadnjoj strani pravila bice
vam od pomo¢i.

Objasnjenje uz novo izdanje igre Katan

Cela serija igre Katan, odnosno ranije Naseljenici ostrva Katan zajedno sa ekspanzijama i ekstenzijama je od 1995. godine viSe puta menjana. Zadnja iz-
mena 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
delimicno uskladena sa plasticnim verzijama, Sto je i naglaseno na zadnjoj strani kutije. Ako imate jo$ pitanja oko uskladenosti izmedu razlicitih verzija
igre Katan posaljite nam e-mail na shop@drustveneigre.rs.




Figurice za igru
4 kompleta u 4 boje, i to:
* 16 (4x4) naselja sa pristaniStem

* 36 (4x9) posada
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¢ 12 (4x3) brodova
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* 8 (4x2) naseljenika

e 12 (4x3) markera
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* 4 (4x1) gusarska broda
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Neutralne komponente:
* 24 vrece sa zaCinom ‘

* 6 jatariba -
e 40 zlatnika vrednosti 1 * 36 zlatnika vrednosti 3

Dodatni okviri:
1x: AL, A2, C1, C2, D1, D2, E, E G
2x:B1,B2, B3

Sestougaona polja

* 6 polja sa zlatnom rekom

* 6 polja sa ribom

* 6 polja sa za¢inom

* ( obicnih polja, 6 numerisanih tokena (sa zelenom oznakom na zadnjoj
strani)

* 6 obi¢nih polja, 6 numerisanih tokena (sa narandZastom oznakom na
zadnjoj strani)

Savet: Da bi mogli da razlikujete komponente iz razlicitih ekspanzija i
ekstenzija sva Sestougaona polja iz ekspanzije IstraZivaci i gusari oznacena
su simbolom: .»*

Nacicete ga na donjem levom uglu prednje strane polja.

Razno

* 6 tokena sa gusarskim logorom

* 3 karte sa misijama i 3 karte sa bodom
* 4 nove karte Cenovnik

* 10 kesa sa zatvaracem za komponente

2

Sortiranje kartonskih delova i figurica za igru

1. Pocnite tako Sto Cete izvaditi izrezane kartonske delove sa table 12

(obavezno poceti od ove table!). Stavite 10 kartonskih delova koje ste

izvadili iz okvira svaki u jednu kesu.

Zatim iz debljih tabli (od 1 do 4) izvadite sve delove okvira i table za

igru i spremite ih u kutiju.

3. Sve zlatnike (vrednosti i 11 3) spremite u kesu ,,Zlatnici®.

4. Iztabli 5 i 6 izvadite sve kartonske delove. Spakujte ih u kesu ,,0biéna
Sestougaona polja + ZELENI i NARANDZASTI numerisani tokeni®.

5. Izvadite sve delove iz table 7. Deo okvira ,,F* spakujte u kutiju. Sest
tokena sa gusarskim logorom spakuijte u kesu ,,Gusarski logor*.

6. Izvadite sve delove iz table 8. Sve spakujte u kesu ,,Gusarski logor*.

7. lzvadite sve delove iz table 9. Sve spakujte u kesu ,,Zacin za Katan®.

8. Izvadite sve delove iz table 10. Sve spakujte u kesu ,,Riba za Katan“.

9. Izvadite sve delove iz table 11. Deo okvira ,,G* i Cetiri nova cenovnika
spakujte u kutiju.

10. Sortirajte sve figurice po bojama. Popakujte ih u odgovarajuce kese
— ,,Crvene figurice", , Bele figurice", ,,Plave figurice“ i ,,NarandZaste
figurice".

11. Neutralne figurice - Sest sivih jata riba spakujte u kesu ,,Riba za Katan“
i 24 sivih vreca sa zaCinom u kesu ,,Za¢in za Katan®.

I

Komponente iz osnovne igre, koje su vam potrebne

1. Iz osnovne igre spremite sledeca Sestougaona polja:
3x planina, 4x Suma, 3x pasnjak, 2x njiva, 2x brdo.

2. Numerisane tokene: 3, 3, 4, 4, 5, 6, 6, 8,8, 9, 10, 10, 11, 11, 12.
Sve te delove spakujte zajedno u kesu ,,Sestougaona polja + numerisani
tokeni OSNOVNA IGRA*.

3. Sve puteve i naselja iz osnovne igre spakujte, sortirane po bojama, u
odgovarajuce kese sa figuricama.
Gradovi vam nisu potrebni za igranje ove ekspanzije.

4. Potrebne su vam sve Karte sa resursima (ali ne i razvojne karte) zajedno
sa oba stalka za karte.

5. Na kraju, potrebni su vam Sest delova okvira i dve kockice.

Vaino: Uvek cete delove okvira iz osnovne igre koristiti sa one
strane na kojoj nisu obeleZene luke. Sklapanje okvira nije teSko
ako stavljate delove iz osnovne igre odozgo u nove delove okvira
iz ekspanzije ,,Istrazivaci i gusari‘.

Ako govorite engleski ili nemacki jezik
profesor Izi vas moZe brzo provesti kroz pravila na:
www.catan.com/game/catan-explorers-pirates-expansion#prof-easy
ili
www.catan.de/spiel/die-siedler-von-catan-entdecker-piraten#prof-easy
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Uvodni scenario: ”I{opno na vidiku*

Scenario 1 - Kopno na vidiku

Iz osnovne igre potrebne su vam sledece komponente Iz ove ekspanzije potrebne su vam slede¢e komponente:
* Svi delovi iz kese ,,Sestougaona polja + e delovi okvira: A1, A2, 2x B3, C1, C2, D1, F

numerisani tokeni OSNOVNA IGRA* * figurice za igru, $to je detaljno opisano na sledecoj strani u pasusu
* 6 delova okvira »Priprema igre*
* svi putevi i naselja » sadr¥aj kese ,,Obi¢na Sestougaona polja + ZELENI i NARANDZASTI
* dve kockice numerisani tokeni‘
* sve karte sa resursima (ali ne i razvojne karte) e svi zlatnici iz kese ,,Zlatnici®

PaZnja: Uvek iste komponente iz osnovne igre ¢e vam biti potrebne u svim Uvodni scenario traje priblizno samo trideset minuta i nikako ga ne smete
scenarijima, tako da to viSe ne¢emo tumaciti u dodatnim pravilima za preskociti.
pojedinacne scenarije.

Pocetna postavka table za igru

Postavljanje okvira table za igru

Spojite okvir table za igru od delova okvira osnovne igre i delova okvira ove ekspanzije koji su gore navedeni, kao sto je prikazano na slici ispod. Kada
zavrsite sa spajanjem okvira, tabla je podeljena na tri oblasti. Na zapadu (W) se nalazi oblast poCetnog ostrva. Na istoku (0), panel sa morskim poljima
,F« deli neistraZenu oblast na severni (N) i juzni (S) region.




Postavite $estougaona polja i numerisane tokene u oblast pocetnog ostrva
Napravite pocetno ostrvo od Sestougaonih polja iz osnovne igre, kao Sto je prikazano na slici. Zatim stavite numerisane tokene (takode iz osnovne igre) na
polja, kao $to je prikazano na slici.

Postavljanje polja i numerisanih tokena u
neistrazenu oblast

Postavite Sestougaona polja u neistraZenu oblast - sa ZELENOM i
NARANDZASTOM oznakom. Pre nego $to ih postavite, polja sortirajte
licem prema dole u dva $pila (sa zelenom i narandZastom oznakom na
poledini) i promesajte ih. Polja sa zelenom oznakom postavite na severni
deo neistraZene oblasti a sa narandZastom u oblast na jugu, sa licem
nadole tako da se vidi boja oznake.

Sortirajte numerisane tokene prema boji oznake u dva $pila (licem prema
dole) i promeSajte ih. Zatim postavite oba $pila u blizini polja sa istom
bojom oznake (kao na slici gore).

ﬁ

naselje

QW W
W W

naselje sa pristanistem

(6 numerisanih tokena)

(6 numerisanih tokena)

Priprema za igru

Svakom igracu potrebne su sledece figurice u njegovoj boji:
* svi putevi iz osnovne igre

* sva naselja iz osnovne igre

* 4 naselja sa pristaniStem iz ekspanzije

* 3 broda iz ekspanzije

* 2 naseljenika iz ekspanzije

U ovom scenariju nece vam trebati ostale figurice iz ekspanzije.

* Pripremite karte sa resursima iz osnovne igre i obe kockice.

* Svaki igrac takode dobija jedan od novih cenovnika koji zamenjuju
cenovnike iz osnovne igre.

* Svaki igrac dobija dva zlatnika (ukupna vrednost 2). Stavite ostale
zlatnike kao zalihe pored table.

s i
o M

brod

naseljenici



Uvodni scenario: ”I(opno na vidiku*

Faza postavljanja

U ovom prvom scenariju, ne postavljate pocetne puteve i naselja po
sopstvenom nahodenju. Svaki igrac postavlja jedno naselje sa pristanistem
i jedan brod zajedno sa naseljenikom, kao i jedno naselje i jedan put na
odredena mesta - kao $to je prikazano na slici dole.

Kada igrate u tri igraca, ne postavljate figurice u boji koja nije izabrana.
Pocetne karate sa resursima: Svaki igrac dobija odgovarajuce karte sa
resursima za svako polje koje se granici sa njegovim naseljem.

Igra u dvoje:

Svaki igrac bira boju.

Figurice boja koje nisu odabrane ostaju na pocetnom ostrvu kao
barijera. Uklonite brodove boja koje nisu odabrane.

Pravila osnovne igre

Pravila osnovne igre vaZe za sve scenarije ove ekspanzije sa slede¢im

izuzetcima:

e U igri nema razvojnih karata.

* Nema posebnih kartica - , NajduZi trgovacki put“ i ,,Najveca armija“.

* Naselja se ne mogu unaprediti u gradove.

* Lopov se ne koristi u igri. Kada prilikom bacanja kockica padne
»sedmica‘, svaki igrac koji ima viSe od sedam karata sa resursima,
mora polovinu da vrati u zalihe. 0d drugog scenarija u igri se pojavljuje
gusarski brod.

Faze potezaigraca

Faza prinosa resursa

Kada je igrac na potezu, baca kockice i time osigurava prinos resursa svim
igracima.

Kompenzacija sa zlatnicima: Ako prilikom bacanja kockica padne broj
koji nekom igracu ne donosi resurse, taj igrac ce dobiti jedan zlatnik iz
zaliha. Naravno, ovo se ne odnosi kada na kockicama padne ,,sedmica“.

Faza trgovine i gradnje

Nakon prinosa resursa, igra¢ moZe da trguje i gradi kao i obicno. Redosled
nije vaZan - igra¢ moZe da gradi, a zatim da trguje, pa da gradi ponovo ili
obrnuto.

Trgovina 3 : 1: U ovoj ekspanziji nema luka, kao Sto ih ima u osnovnoj
igri tako da se resursi uvek mogu menjati u odnosu 3 : 1 - za tri iste karte
resursa, igra¢ moZe uzeti neku drugu kartu sa resursom iz zaliha. Isto
tako, tri identiCne karte sa resursima mogu se zameniti za jedan zlatnik iz
zaliha.

Kupovina resursa zlatnicima: Dva puta, tokom svog poteza, igra¢ moZe
za dva zlatnika da kupi jednu bilo koju kartu sa resursima. Takode,
moZete da koristite zlatnike da trgujete sa svojim saigracima.

Faza pomeranja

Kada igrac zavrsi sa fazom trgovine i gradnje, poCinje njegova faza
pomeranja. Tokom ove faze:

e Igra¢ moZe da pomeri sve svoje brodove i da izvrsi akcije sa njima.

* Tokom ili nakon faze pomeranja, trgovina i gradnja viSe nisu dozvoljene.

Igrac fazom pomeranja zavr$ava svoj potez. Sledeci igrac je na potezu.

Morski putevi

Ivica izmedu dva morska polja je morski put. Morski putevi razdvajaju
morska polja izmedu sebe kao i kopnena i morska polja. Brodovi se kre¢u
duz morskih puteva. Takode, ivice okvira pored morskih ili kopnenih polja
smatraju se morskim putevima.



Brod, naseljenci, naselje sa pristaniStem

Brod

Brodovi sluZe za prevoz posade i tovara sa jednog kraja na drugi.

Gradnja broda

Brod vas kosta jedno drvo i jednu vunu.Kada igra¢ napravi brod, stavlja ga

na jedan od dva ili tri morska puta koji vode od jednog od njegovih

pristanista.

* Ne smete da postavite brod na morski put pored neistraZene oblasti
(neotkrivenog Sestougaonog polja). Postavljanje broda na tom mestu
dovelo bi do trenutnog otkrivanja ovog polja, $to nije dozvoljeno.

* Ako igrac Zeli da izgradi novi brod, a sve svoje brodove je ve¢ postavio na
tablu za igru, mora da uzme jedan od svojih brodova sa table, i da
napravi novi brod u jednom od svojih pristaniSta za 1 drvo i 1 vunu. Ako
je brod koji se sklanja sa table natovaren, teret i/ili posada moraju biti
vraceni u zalihe.

Pomeranje broda

* Brod moZete da pomerate samo u fazi pomeranja.

* Pomerite brod sa jednog morskog puta na drugi. MoZete da ga pomerite
u bilo kom pravcu, a moZete i da menjate pravac kretanja (recimo,
pomerite ga prvo unapred, a zatim ga vratite na isto mesto ako Zelite).

* Svaki igraC ima po potezu pravo da 4 puta pomeri svaki svoj brod.
Pomeranje broda sa jednog morskog puta na susedni kosta jedno
pomeranje.

* Morate da zavrsite pomeranje prvog broda pre nego Sto pocnete da
pomerate druge brodove.

* Kada je u fazi pomeranja, igra¢ moZe da kupi dva dodatna pomeranja
za svaki svoj brod (i to samo po jednom za svaki brod). Dva dodatna
pomeranja kostaju 1 vunu za svaki brod.

* U isto vreme, na jednom morskom putu mogu se nalaziti dva broda koji
pripadaju istom ili razlicitim igracima. MoZete da pomerite vas brod i
preko morskog puta na kojem se ve¢ nalaze dva broda jedan do
drugoga. Medutim, pomeranje broda ne moZe da se zavr$i na morskom
putu, na kojem se ve¢ nalaze dva broda.

Utovaranje i istovaranje

Svaki brod ima prostor u koji istovremeno mogu da se smeste dve male
figurice (posada ili vreca sa zacinom) ili samo jedna velika figurica

Jato riba nisu deo ovog scenarija. Figurice se mogu skinuti sa broda i
vratiti u zalihe, Sto ima smisla samo ako Zelite da na njihovo mesto
utovarite vrednije figurice.

Utovaranije i istovaranje ne kosta nista, i brod moZe posle da nastavi da se
pomera, naravno ako niste potrosili sve pomeranje za taj potez.

Otkrivanje brodom

Ako Zelite da otkrijete nove teritorije, morate pomeriti svoj brod u pravcu
severne ili juzne neistraZene oblasti (A).

Ako nakon pomeranja brod (prazan ili natovaren) bilo kojim svojim
delom dodiruje barem jedan ugao neotkrivenog polja (B), igra¢ mora da
otkrije to polje. Ako se ispostavi da je to Sestougaono polje koje donosi
resurse, igra¢ uzima numerisani token iz odgovarajuceg Spila (u zavisnosti
od boje oznake), i zatim ga postavlja sa brojem navise na novootkriveno
polje (C).

Nagrada za otkrivanje: Ako je igrac otkrio polje sa resursima dobija
jedan resurs (kartu) koji donosi to polje (D). Ako je igrac otkrio bilo koje
drugo polje (npr. more), dobija 2 zlatnika.

Otkrivanjem polja zavr§ava se pomeranje broda: Nakon $to je polje
otkriveno, igrac viSe ne sme da pomera ovaj brod, i sve neiskoris¢eno
pomeranje tog broda je izgubljeno.




Uvodni scenario: ”I(opno na vidiku*

Naselje

Naselje moZe da se izgradi na dva nacina; ili uz pomo¢ naseljenickog
broda, ili kao $to je opisano u osnovnoj igri, u nastavku puta na odabra-
nom raskr$cu, ali sa ogranicenjima (koja su opisana u desnom stupcu).

Naselje sa pristanistem
Igrac¢ moZe da unapredi naselje koje se
nalazi na obali pocetnog ostrva ili na
obalama novootkrivenih polja u
naselje sa pristaniStem ako plati 2 Zita
i 2 rude. Kada se izgradi naselje sa
pristanistem, igrac placa troskove,
sklanja naselje sa table za igru nazad
u svoje zalihe i postavlja naselje sa
pristanistem.
* Naselje sa pristaniStem vredi 2 boda.
* Naselje sa pristaniStem ima prostor za tovar u koji mogu da se smeste
dve male figurice (posada ili vre¢a sa zaCinom) ili jedna velika figurica
(naseljenici ili jato riba).
PaiZnja: Ako prilikom bacanja kockica padne broj polja na kojem se
nalazi naselje sa pristanistem dobijate samo jednu kartu sa resursom a ne
dve kao $to donosi grad u osnovnoj igri.

Naseljenici

Gradnja naseljenika /

naseljenicki brod

e Zaizgradnju naseljenika, morate da
platite iste resurse kao i za
izgradnju naselja.

* Kada igrac izgradi naseljenike, on
mora da postavi figuricu naseljeni-
ka, ili u prazno naselje sa pristani-
stem ili na brod bez tovara koji
mora da stoji na morskom putu koji vodi do njegovog naselja sa
pristanistem. U svakom slucaju, nije dozvoljeno da se naseljenici
postave na kopno.

* Brod sa naseljenicima zove se naseljenicki brod.

* Ako su naselje sa pristanistem ili brod koji se nalazi pored njega ve¢
zauzeti drugim tovarom, moZete naseljenike izgraditi samo ako
uklonite tu figuricu i vratite je u zalihe.

* Naseljenici nikada ne mogu da se krecu kopnom, oni mogu da putuju
samo brodom.

Faza pomeranja:
Ukrcavanje naseljenika

Ako prazan brod bilo kojim svojim
delom dodiruje raskrsnicu na kojoj
se nalazi naselje sa pristaniStem u
kojem su naseljenici, naseljenici
mogu da se ukrcaju na brod. Na taj
nacin brod je postao naseljenicki
brod, koji moZete da pomerate isto
kao i obicni.

Ukrcavanjem naseljenika se ne zavrS§ava pomeranje broda.

Faza pomeranja:

Osnivanje naselja pomocu naseljeni¢ckog broda

Ako vas naseljenicki brod bilo kojim svojim delom dodiruje raskrsnicu
Sestougaonog polja koje donosi resurse (A) moZete da izgradite naselje na
tom mestu (postoje izuzeci koji Ce biti razjasnjeni u opisu odgovarajucih
misija). Da bi osnovao naselje igra¢ mora da vrati u zalihe i brod i
naseljenike (B) i onda moZe, bez dodatnog placanja da postavi naselje (C).
VaZno: Prilikom osnivanja naselja pomocu naseljenickog broda ne-
ophodno je postovati pravilo udaljenosti izmedu dva naselja kao Sto je
0pisano u osnovnoj igri.

Ogranicenja: U obe neistraZene oblasti prvo naselje moZete da izgradite
samo uz pomoc naseljenickog broda. Nakon sto izgradite prvo naselje u
neistraZenim oblastima moZete da gradite nove puteve i duZ puteva kao i
obicno naselja. Naravno, moZete napustiti izgradnju puteva i sledece
naselje izgraditi uz pomo¢ naseljenickog broda.

VaZno: Putevi ne mogu da se grade na stazama koje se granice sa
neotkrivenim poljima, niti se naselja mogu graditi na raskrsnicama koje
se dodiruju sa neotkrivenim poljima. Ako izgradite put koji je jednim
svojim krajem uperen prema neotkrivenom polju, to polje necete otkriti.
Otkrivanje polja je moguce samo uz pomo¢ brodova..

Kraj igre

Ovaj uvodni scenario se zavr$ava ¢im jedan igrac, na svom potezu, ima
bar 8 bodova.

Zelimo vam puno zabave sa ovim scenarijom.

Sada kada su sva pocetna pravila jasna, moZete da probate scenario 2 i
otkrijte sve cari ekspanzije ,,IstraZivaci i gusari“.



Dodatna osnovna pravila za sc

Dodatna osnovna pravila za scenarije, koji

slede

U drugom scenariju prvi put se pojavljuje posada kao i gusarski brodovi
kada neko baci ,,sedmicu”. Osim toga, i¢i ¢ete u prvu misiju ,,Gusarski
logor®. Pre nego $to pocnete da igrate drugi scenario, dobro se upoznajte
sa slede¢im pravilama.

Posada
Posada, u zavisnosti od scenarija koji igrate, moZe da predstavlja ili
trgovee ili vojnike, ali i oba.

Izgradnja i ukrcavanje posade

Posada kosta 1 rudu i 1 vunu.

* Kada gradite posadu, pla¢ate navedene
resurse i stavite figuricu ili u prazno naselje
sa pristaniStem ili u neki prazan brod. Taj
brod se mora nalaziti na morskom putu koji
se granici sa vasim naseljem sa pristanistem.

* Kada postavite posadu u naselje sa @ m
pristaniStem, ona moZe, tokom faze
pomeranja, da se ukrca na brod, preveze na
Zeljeno odrediste i iskrca.

e U praznom naselju sa pristanistem ili praznom brodu ima mesta za dve
posade.

* Nakon ukrcavanja ili istovaranja posade, moZete da nastavite da
pomerate brod, naravno, ako jos niste iskoristili sve pomeranje za taj
potez.

Kretanje posade
Posada moZe da se krece samo uz pomoc¢ brodova. Posada nikada ne moze
da se krece kopnom.

Pretovaranje figurica

A) Pretovaranje izmedu broda i naselja sa pristanistem
Ako se natovareni brod nalazi pored naselja sa pristanistem jedna ili vise
figurica mogu da zamene mesta.

B) Pretovaranje izmedu dva broda

Direktno pretovaranje figurica izmedu dva broda koji su jedan pored
drugog, nije dozvoljeno. Medutim, indirektno pretovaranje, kada se dva
broda nalaze pored naselja sa pristaniStem je dozvoljeno. Naselje sa
pristaniStem tada sluZi kao privremeno skladiste.

Primer: Brod na kojem su dve posade nalazi se pored naselja sa
pristanistem na kojem se ve¢ nalaze naseljenici (1). Igrac moZe
da zameni mesto posadi i naseljenicima (2) i onda utovari obe
posade na drugi brod (3).

Savet: Kada su naselja sa pristaniStem strateski dobro postavljena, moZete
uz pomo¢ dva broda i jednog naselja sa pristaniStem brzo da prevezete
figurice na Zeljeno odrediste.

Gusarski brod

Gusarski brod se prvi put pojavljuje

MoZete da postavite gusarski brod na bilo koje morsko polje, ali postoje
dva jzuzetka: ne moZete da postavite gusarski brod na morska polja koja
¢ine okvir table za igru ili na morsko polje pored pocetnog ostrva.

Svaki igra¢ ima gusarski brod u boji njegovih figurica. Igrac, koji prvi baci
sedmicu®, postavlja svoj gusarski brod na bilo koje morsko polje. Njegov
gusarski brod ostaje na tom polju sve dok neki drugi igrac ne baci
sedmicu® ili ga neko ne protera sa tog polja (vidi stranu 10 - ,,Proteriva-
nje gusarskog broda ‘).
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Dodatna osnovna pravila za scenarije

Bacena je ,sedmica“ - gusarski brod se pomera

* Kada jedan od igraca baci ,,sedmicu®, svi igraci koji u ruci imaju vise od
sedam karata sa resursima, moraju polovinu da vrate u zalihe.

* Ako igra€ koji je bacio ,,sedmicu* ve¢ ima gusarski brod u igri, mora da
ga pomeri na drugo morsko polje.

* S druge strane, ako igrac koji je bacio ,,sedmicu’ nema gusarski brod u
igri on moZe da postavi svoj gusarski brod na bilo koje morsko polje
(Cak i na morsko polje gde se ve¢ nalazi gusarski brod drugog igraca).
Naravno, igrac koji je do tada imao gusarski brod u igri mora da ga
vrati u zalihe. U svakom trenutku samo jedan gusarski brod moZze da
bude u igri.

Pomeranje gusarskog broda - krada resursa

Kada igrac postavi svoj gusarski brod na morsko polje, moZe da ukrade
jednu kartu sa resursima iz ruke od jednog igraca koji ima brod koji se
granici sa tim poljem. Naselja ili naselja sa pristanistem nisu ugroZena.
U primeru ispod (B), crveni igra¢ moZe da ukrade jednu kartu sa
resursima narandZastom ili plavom igracu. Ako igrac od kojeg Zelite da
ukradete kartu nema karata sa resursima (i tek onda!) moZete da mu
ukradete jedan zlatnik.

Primer: Crveni igrac je bacio ,,sedmicu. Plavi igrac mora da skloni
iz igre svoj gusarski brod (4). Crveni igrac postavija svoj gusarski
brod (B) i zatim narandzastom ili plavom igracu krade jednu kartu
sa resursima.

Placanje poreza gusarima

* Ako igrac Zeli da koristi morski put koji se granici sa morskim poljem
na kojem se nalazi gusarski brod nekog drugog igraca, on mora da plati
porez gusarima koji iznosi jedan zlatnik i placa se u zalihe. Isto vazi i
ako Zeli da napusti morski put koji se granici sa poljem na kojem se
nalazi gusarski brod.

* Ako igrac Zeli da pomeri viSe brodova duz morskih puteva koji se

granice sa poljem na kojem se nalazi gusarski brod, mora da plati po

jedan zlatnik za svaki brod.

Igrac mora da plati porez Cak i ako je u fazi izgradnje i trgovine ve¢

platio Cetiri zlatnika za kupovinu dva resursa sirovine.

Kada igrac jednom plati porez za jedan brod on moZe taj brod da

pomera duz viSe morskih puteva koji se granice sa poljem sa gusarskim

brodom u tom potezu. To vaZi ¢ak i ako brod napusti polje sa gusarskim

brodom i ponovo se vrati na njega. Medutim, u narednom potezu,

ponovo mora da plati porez ako Zeli da pomera brod duz tih morskih

puteva.

Igrac ne placa porez ako Zeli da pomera brod duZ polja na kojem se

nalazi njegov gusarski brod.

10

Igra¢ moZe da izgradi brod na morskom putu koji se granici sa poljem
sa gusarskim brodom. Za njega ne mora da plati porez, jer izgradnja ne
znaci pomeranje. Naravno on mora da plati porez ako Zeli da pomeri
ovaj novoizgradeni brod.

Proterivanje gusarskog broda

Da bi pokuSao da protera gusarski brod, igra¢ mora da ima najmanje

jedan brod spreman za bitku. To znaci da mora da ispunjava dva uslova:

* da se nije jo§ pomerao u tom potezu i

* Brod mora bilo kojim svojim delom da dodiruje barem jedan ugao polja
na kojem je gusarski brod.

Igrac¢ moZe da pokusa jednom po potezu sa svakim od svojih pripremljenih

brodova, u fazi pomeranja, da protera tudi gusarski brod. Da bi proterao

tudi gusarski brod, igrac za svaki svoj pripremljeni brod baca jednu

kockicu. Ako baci Sest, uspeo je. Protivnicki igra¢ mora da vrati svoj

gusarski brod nazad u zalihe i igrac koji je bacio Sest moZe da postavi svoj

gusarski brod na bilo koje morsko polje. Tada moZe da ukrade jednu kartu

sa resursima iz ruke igraca koji ima brod koji se granici sa tim poljem

(vidi poglavlje ,,Pomeranje gusarskog broda - krada resursa‘).

Primer: Crveni igrac je u fazi pomeranja. Ima dva broda, koji
se u tom potezu jos nisu pomerali. Oba se nalaze na morskim
putevima koji su uperem‘frema makar jednoj raskrsnici polja
na kojem je gusarski brod (A).

U ovom slucaju, on moZe da baca kockicu dva pula - jednom za
svaki pripremljeni brod. Pala je jedna Sestica.

C-J

Prva kockica - neuspesno bacanje.

Druga kockica - uspesno bacange.



Opsta pravila za misije

Opsta pravila za misije

Plavi igrac mora svoj gusarski brod da vrati u zalibe (B).

Misija: Zavzeti ¢im ve¢ gusarskih taborov.
Misija: Osvojite §to vise gusarskih logora.

Gusarski tabor / Gusarski logor

Crveni igrac postavlja svoj gusarski brod i moze da uzme jednu

kartu sa resursima iz ruke vlasnika plavog broda (C). Sa izuzetkom prvog scenarija, svaki sledeci scenario ima jednu, dve ili tri
misije koje moZete da ispunjavate (igrate) istovremeno. Komponente za
svaku misiju se cuvaju u kesama i uvek sadrZe kartu sa misijom i kartu sa
bodom. Na slici su prikazane karta sa misijom i karta sa bodom za misiju
,Gusarski logor®.

 Na pocetku igre, svaki igrac stavlja svoj marker na pocetno polje ,,S*
karte sa misijom.

* Svaki put kada igrac zavrsi zadatak (postize napredak u misiji), on
pomera svoj marker za jedno polje.

* Ako vec postoji marker drugog igraca na tom polju, postavlja svoj na vrh.

* Igrac dobija od misije onoliko bodova koliko je prikazano na slici pored
njegovog markera. Na slici gore crveni i beli igrac imaju po jedan bod, a
narandZasti i plavi igrac po dva boda. Igrac ¢iji je marker najdalje na
karti misije dobija i kartu sa bodom.

* Kada je viSe markera najdalje na karti sa misijom, kartu sa bodom
dobija igrac Ciji je marker na dnu. Na karti misije (gore) kartu sa bodom
dobija narandZasti igrac.

Nadalje:

* Brod koji je proterao gusarski brod posle toga moZete normalno da
pomerate.

* Ako je igrac bio neuspesan prilikom pokusaja da protera gusarski brod,
on mora za pomeranje brodova duz morskih puteva koje se granice sa
poljem sa gusarskim poljem da pla¢a porez. U suprotnom, ove morske
puteve ne moZe da koristi.
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Scenario 2: Sa misijom ,,Gusarski logor®

Scenario 2 - Gusarski logor

U ovom scenariju, igrai imaju misiju da u neistaZenim oblastima pronadu polja sa zlatnom rekom, na kojima se nalaze gusarski logori. Da bi mogao da
osvoji gusarski logor, igra¢ prvo mora da napravi posadu, a zatim i da je iskrca na polja sa zlatnom rekom koja su okupirali gusari.

Priprema table za igru

Priprema okvira table za igru
ProSirite okvir koji ste postavili za scenario 1 sa dve ,,B1* sekcije. Prazninu izmedu polja ,,D1“ i ploce ,,F* popunite poljem ,.E*.

Postavljanje Sestougaonih polja i numerisanih tokena u oblast pocetnog ostrva

Postavite Sestougaona polja i numerisane tokene iz osnovne igre u oblast pocetnog ostrva tacno onako kako je prikazano na slici.

Savet: Kada drugi put igrate ovaj scenario, moZete nasumicno da postavite polja u oblast pocetnog ostrva. Okrenite ih licem na dole, promesajte ih i
postavite. Ne smete da menjate poziciju numerisanih tokena.

(6 numerisanih tokena)

(6 tokena sa
gusarskim
logorom)

(6 numerisanih tokena)

Postavljanje $estougaonih polja

u neistrazenim oblastima

Uzmite tri polja sa zlatnom rekom iz kese
,,Gusarski logor* sa zelenom oznakom i
promesajte ih zajedno sa obicnim Sestouga-
onim poljima sa zelenom oznakom, licem
na dole, i postavite ih u severnu neistrazenu
oblast. Uradite isto sa poljima sa naran-
dZastom oznakom, i postavite ih u juznu
neistraZenu oblast. Postavite numerisane
tokene kao u prvom scenariju, licem na dole, u dva $pila u zavisnosti od
boje, pored odgovarajuce oblasti.
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Dodatna priprema za igru

* Zaigru koristite iste figurice kao u scenariju 1. Dodatno svaki igrac
uzima svu posadu, gusarski brod i jedan marker u svojoj boji.

* Za ovaj scenario potreban vam je sav materijal iz kese ,,Gusarski logor*.
Kartu misije ,,Gusarski logor, zajedno sa odgovarajucom kartom sa
bodom stavite pored table za igru. Svaki igrac stavlja svoj marker na
pocetno polje ,,S“ na karti sa misijom.

* Promesajte Sest tokena sa gusarskim logor, brojevima na dole i postavite

ih u $pilu pored table za igru. @ @
o Svaki igra dobija 2 zlatnika. \\ = \\ =

* Svaki igraC ima: 5 naselja, 15 puteva, 4 naselja sa pristaniStem, 3 broda,
2 naseljenika, 9 posada, 1 gusarski brod, 1 marker, 2 zlatnika i novi
cenovnik.

Faza osnivanja - obi¢no osnivanje

Na isti nacin kao u osnovnoj igri, igraci postavljaju na pocetno ostrvo prvo
jedno naselje sa pristaniStem i zatim jedno obicno naselje, ali ne i puteve.
Naselja sa pristaniStem mogu da se postave samo na raskrsnicama
oznacenim krugovima (vidi sliku levo). Obi¢na naselja mogu da se postave
na bilo koju raskrsnicu, ¢ak i na oznacenu krugom. Kao i prilikom
izgradnje naselja, igraci moraju da postuju pravilo udaljenosti u izgradnji
naselja sa pristanistem. Na pocetku partije svaki igrac dobija resurse sa
polja Koja se granice sa njegovim naseljem (ne naselja sa pristanistem).

Igrac koji je poslednji postavio naselje prvi postavlja jedan put pored svog
naselja i jedan naseljenicki brod (brod + naseljenici) na jedan od dva ili
tri morska puta koji vode do njegovog naselja sa pristaniStem. Isto to rade
ostali igraci u smeru kretanja kazaljke na satu. Kada su sve figurice
postavljene, prvi igrac zapocinje igru bacanjem kockica.

Postavljanje neutralnih figurica u igri za dva igraca: Nakon sto oba
igraca postave svoja naselja sa pristanistem, najpre prvi igrac, a potom i
drugi postavljaju po jedno neutralno naselje sa pristaniStem, boje koja
nije izabrana. Kada su oba neutralna naselja sa pristaniStem postavlje-
na, drugi igrac prvi postavlja jedno neutralno naselje.

Misija ,,Gusarski logor*

Otkrivanje gusarskoglogora

Igrac koji otkrije polje sa zlatnom rekom, na kojem uvek mora da se
nalazi gusarski logor, dobija dva zlatnika (slika A). Zatim sa Spila uzmite
token sa gusarskim logorom (slika B) i postavite ga na polje sa zlatnom
rekom, a da ga ne okrenete (slika C).

VaZzno: Dokle god se na polju sa zlatnom rekom nalazi gusarski logor, nije
dozvoljeno graditi puteve i naselja na tom polju.

Osvajanje gusarskog logora

Iskrcavanje posade

Tokom ove misije, posada ima ulogu vojnika. Ako su na vaSem brodu
jedna ili dve posade i ako taj brod bilo kojim svojim delom dodiruje barem
jedan ugao polja sa zlatnom rekom na kojem se nalazi gusarski logor,
moZete da iskrcate posadu (ili posade) na gusarski logor. Najvise tri posade
mogu se nalaziti istovremeno na gusarskom logoru.

VaZno: Posadu moZete iskrcati samo na polje sa zlatnom rekom na kojem
se nalazi gusarski logor, i ni na koji na¢in ne moZete je iskrcati na obicno
polje ili na polje sa zlatnom rekom bez gusarskog logora.

Osvajanje

Kada se tacno tri posade iskrcaju na gusarski logor (nije neophodno da budu
sve tri od istog igraca), gusarski logor je osvojen. Nakon toga, posto igrac koji
je na potezu zavrsi fazu pomeranja, igraci Koji su ucestvovali u osvajanju
gusarskog logora zavrsavaju svoju misiju. Svaki od igraca koji je uestvovao u
osvajanju, dobija dva zlatnika za nagradu. Pored toga, njegov marker se
pomera za jedno polje na karti sa misijom ,,Gusarski logor* (napredak u
misiji). Pritom, prvo se pomera igra¢ koji je na potezu, a zatim i ostali u
smeru kretanja kazaljke na satu.

Odredivanje junaka

Svaki igrac koji je uCestvovao u osvajanju gusarskog logora baca jednu
kockicu i rezultatu bacanja dodaje broj posada u gusarskom logoru. Ko
ima najveci zbir, proglasava se junakom bitke i on pomera svoj marker za
jos jedno polje na karti sa misijom, ali mora da vrati jednu svoju posadu u
zalihe. Ako se desi da vise igraca ima isti zbir, junakom se proglasava onaj
koji je uCestvovao u osvajanju sa vise clanova posade. Ako je rezultat i
dalje izjednacen, igraci ponovo bacaju kockicu. U slucaju da je jedan igrac
sam osvojio gusarski logor on se automatski proglasava junakom bitke i
pomera svoj marker jos jedno polje na karti sa misijom, ali mora da vrati
jednu posadu u zalihe.

Posle osvajanja

Okretanje tokena ,,Gusarski logor*

Kao znak, da je gusarski logor osvojen, igrac treba da okrene token
gusarski logor, tako da otkrije broj na njemu. Takode, treba da pomeri
posadu koja stoji na tokenu i da je stavi pored njega. U narednim potezima
posada moZe ponovo da se ukrca na brod.

Ve
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Dobijanje zlatnika na poljima sa zlatnom rekom Kraj igre

Na ivicama oslobodenog polja igraci sada mogu da grade puteve, naselja Igra se zavrsava ¢im jedan igrac, na svom potezu, ima bar 12 bodova.
i naselja sa pristaniStem, naravno, ako se ne granice sa neotkrivenim

poljem ili neosvojenim gusarskim logorom. Ako prilikom bacanja kockica

padne broj koji je na polju sa zlatnom rekom, svaki igrac koji na tom

polju ima naselje ili naselje sa pristaniStem, dobija dva zlatnika za svako

od njih.

Primer osvajanja gusarskog logora

—
2% _;..”‘ T

Brod crvenog igraca, na koji su ukrcane dve posade, dodiruje polje sa
zlatnom rekom. Na polju sa zlatnom rekom nalazi se gusarski logor
(A). Plavi igrac je vec iskrcao jednu posadu na gusarski logor.

—
e _;_.93‘ N

Crveni igrac je iskrcao obe posade na gusarski logor (B). Zajedno sa
Plavom posadom sada je u gusarskom logoru ukupno tri posade.
Gusarski logor je osvojen.

Na kraju poteza crvenog igraca razresava se osvajanje gusarskog
logora:

Token sa gusarskim logorom se okrene na stranu sa brojem, crveni i
Plavi igrac pomeraju svoj marker na karti misije za jedno polje
napred. Nakon loga se odreduje junak bitke: crveni igrac je bacio ,pet
a plavi , Sest”. Kada se doda broj posada koje su ucestvovale u
osvajanju rezultat je izjednacen — sedam protiv sedam. Kako je crveni
igrac imao jednu posadu vise u osvajanju, on odnosi pobedu. Crveni
igrac zalo pomera svoj marker jos jedno polje unapred i vraca jednu
od svojih posada u zalibe (C).

«

U narednim potezima, prvo plavi, a onda i crveni igrac ukrcavaju
svoju posadu na brodove. (D).
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Scenario 3: sa misijama ,Gusarski logor® i ,Riba za Kz

Scenario 3 - Riba za Catan

U ovom scenariju za igru se koriste komponente iz obe misije — ,,Gusarski logor* i ,,Riba za Katan®.
Priprema table za igru

Priprema okvira table za igru

Okvir postavite isto kao Sto ste ga postavili za scenario 2. Jedina promena je da morsko polje D1 zamenite poljem D2 — ,Vece Katana“. Vece Katana ima
sediSte u tvrdavi na ostrvu istocno od pocetnog ostrva. Polje sa Vecem Katana je morsko polje tako da se na njegovim ivicama koje se granie sa morem ne
mogu graditi putevi i naselja. Posto se granici sa pocetnim ostrvom, na njemu ne mogu da se nalaze gusari.

(6 numerisanih tokena)

(6 tokena sa

gusarskim
logorom)
(6 numerisanih tokena)
Postavljanje Sestougaonih polja i numerisanih
tokena u oblast pocetnog ostrva
Promesajte licem na dole Sestougaona polja iz osnovne igre i postavite ih morska polja. Sest preostalih polja zajedno sa tri polja sa ribama i dva
neotkriveno u oblast pocetnog ostrva. Numerisane tokene postavite kao Sto polja sa gusarskim logorom sa narandZastom oznakom promesajte i zatim
je prikazano na slici. ih skriveno (da se vidi narandZasta oznaka) postavite u juznu neistrazenu

oblast.
Postavljanje Sestougaonih polja na neistrazenim oblastima
0d obicnih Sestougaonih polja sa zelenom
oznakom odvojite oba morska polja. Sest
preostalih polja zajedno sa dva polja sa
ribama i tri polja sa gusarskim logorom sa
zelenom oznakom promeSajte i zatim ih
skriveno (da se vidi zelena oznaka)
postavite u severnu neistraZenu oblast.

Negledajuci vratite preostala polja sa ribom sa zelenom oznakom i
preostala polja zlatne reke sa narandZastom oznakom u odgovarajuce
kese.

0d obicnih Sestougaonih polja sa
narandZastom oznakom odvojite oba
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Dodatna priprema za igru

e Zaigru koristite iste figurice kao u scenariju 2. Dodatno svaki igrac
uzima i drugi marker u svojoj boji.

Za ovaj scenario potrebne su vam sve komponente iz kesa ,,Gusarski
logor* i ,,Riba za Katan“. Karte sa misijama ,,Gusarski logor* i ,,Riba za
Katan“, zajedno sa odgovarajucim kartama sa bodom stavite pored table
za igru. Svaki igrac stavlja po jedan svoj marker na pocetna polja ,,S*
na svakoj karti sa misijom.

PromesSajte Sest tokena sa gusarskim logorom tako da se ne vide brojevi
i postavite ih u Spil pored table za igru.

Postavite Sest jata riba pored table za igru.

Svaki igrac dobija dva zlatnika. ﬁ 1y g

Svaki igra€ ima 5 naselja, 15 puteva, 4 naselja sa pristaniStem, 3 broda,
2 naseljenika, 9 posada, 1 gusarski brod, 2 markera, 2 zlatnika i novi
cenovnik.

Faza osnivanja
Kao $to je opisano u scenariju 2.

Misija 1 ,,Gusarski logor®
Pravila, kao $to su opisana u scenariju 2.

Misija 2 ,Riba za Katan®

Da bi imalo dovoljno hrane da prehrani stanovnike, Vece Katana Salje
igrace u oblasti bogate ribom. Igraci moraju da pronadu oblasti sa jatom
riba i da ih ulove Sto je viSe moguce, a zatim da ulov isporuce u ostrvsku
tvroavu, gde zaseda Vece Katana.

Otkrivanje polja sa ribom
Morska polja sa slikom ribe (polja sa ribom) su oznacena kockicom
vrednosti od 1 do 6. Kada otkrije polje sa ribom, igra¢ dobija dva zlatnika.

Postavljanje jata riba

Tokom faze pomeranja igra¢ moZe, ali samo jednom po potezu, da pokusa
da bacanjem kockice postavi jato riba na vec otkriveno polje sa ribama.
Jedino ogranicenje: pokusaj moZe biti ili pre pocetka ili nakon zavrsetka
pomeranja broda. Ne moZete prekinuti pomeranje broda da biste pokusali
da postavite jato riba.

Da bi postavio jato riba igrac baca jednu kockicu. Ako rezultat bacanja
kockice odgovara bilo kom otkrivenom polju sa ribom, igra¢ uzima
figuricu jata riba iz zaliha i postavlja je na to polje. To ne moZe da ucini
ako:

* se na tom polju ve¢ nalazi jato riba, ili

* se na tom polju nalazi gusarski brod.

U ovim slucajevima ne postavlja se novo jato riba.

Ako igrac baci vrednost koja se nalazi na jednom od polja sa ribom, ali

koje jos nije otkriveno, ne moZe da postavi novo jato riba. Ako viSe nema
jata riba (jer su ve¢ sva u igri), nije moguce baciti kockicu.
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Ulov jata riba

Igra¢ moZe da ulovi jato riba kada jedan od njegovih praznih brodova (bez
tereta) bilo kojim svojim delom dodiruje barem jedan ugao polja sa ribom
(A). Igrac uzima jato riba sa polja i stavlja ga na svoj brod (B). Kako jato
riba zauzima sav teretni prostor na brodu, ne moZete dodatno natovariti
brod ili ukrcati posadu. Ulov jata riba ne prekida pomeranje broda.

Dostavljanje jata riba

Na ostrvu, gde se nalazi Vece Katana, postoje dve luke za istovar, oznacene
belim sidrima. Ako vas brodu, natovaren ribom, bilo kojim svojim delom
dodiruje jednu od ove dve luke moZete da istovarite brod. Vratite jato riba
u zalihe. Zatim igra¢ pomera marker za jedno polje na karti sa misijom
,»Riba za Katan“. Nakon ulova ili dostavljanja jata riba, igra¢ moze da
nastavi da pomera svoj brod, naravno ako nije potrosio sve pomeranje za
taj potez.

Gusari love ribu
Ako se gusarski brod pomeri ili postavi na polje na kojem se nalazi jato
riba, to jato riba se vraca u zalihe.

Kraj igre

Igra se zavrsava ¢im jedan igrac, na svom potezu, ima bar 15 bodova.



ScenariO 4: sa misijama ,Zacin za Katan® i ,Riba za

Scenario 4 - Zacin za Katan

U ovom scenariju za igru se koriste komponente iz obe misije — ,,Zacin za Katan“ i ,,Riba za Katan“.
Priprema table za igru
Priprema okvira table za igru

Prosirite okvir koji ste postavili za scenario 3 tako Sto cete dva dela okvira ,,B1“ zameniti delovima okvira ,,B2*. Prazninu izmedu polja ,,D2“ i ploce ,,F*
popunite poljem ,,E“. Desno od ploce ,,F* postavite manju plocu ,,G* kao Sto je prikazano na slici.

(6 numerisanih
tokena)

(6 numerisanih
tokena)

Postavljanje Sestougaonih polja i numerisanih

tokena u oblast pocetnog ostrva Dodatna priprema za igru

Kao Sto je opisao u scenariju 3. * Zaigru koristite iste figurice kao u scenariju 3.

e Za ovaj scenario potrebane su vam sve komponente iz kesa ,,Zacin za
Katan“ i ,Riba za Katan“. Karte sa misijama ,,Zacin za Katan“ i ,,Riba
za Katan®, zajedno sa odgovaraju¢im kartama sa bodom stavite pored
table za igru. Svaki igrac stavlja po jedan svoj marker na pocetna polja
3" na svakoj karti sa misijom.

* Postavite 24 vrece sa zaCinom pored table za igru.

* Postavite Sest jata riba pored table za igru.

e Svaki igrac dobija dva zlatnika.

* Svaki igraC ima 5 naselja, 15 puteva, 4 naselja sa pristaniStem, 3 broda,
2 naseljenika, 9 posada, 1 gusarski brod, 2 markera, 2 zlatnika i novi
cenovnik.

Postavljanje Sestougaonih polja
u neistrazenim oblastima

0d obicnih Sestougaonih polja sa zelenom
oznakom odvojite jedno morsko polje.
Sedam preostalih polja zajedno sa tri polja
sa ribama i tri polja sa zaCinima sa
zelenom oznakom promeSajte i zatim ih
skriveno (da se vidi zelena oznaka)
postavite u severnu neistrazenu oblast.

0d obicnih Sestougaonih polja sa

narandZastom oznakom odvojite jedno morsko polje. Sedam preostalih
polja zajedno sa tri polja sa ribama i tri polja sa zacinima sa naran-
dzastom zelenom oznakom promeSajte i zatim ih skriveno (da se vidi
narandZasta oznaka) postavite u juznu neistrazenu oblast.
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Faza osnivanja
Kao Sto je opisano u scenariju 3.

Misija 1 ,Riba za Katan®

Pravila, kao Sto su opisana u scenariju 3.

Misija 2 ,,Zac¢in za Katan®

Na ovoj misiji, posade imaju ulogu trgovaca i plove do sela na poljima sa
zacinom. Kada se trgovci sprijatelje sa stanovnicima ovih sela, u trgovini
sa njima dolaze do dragocenog zacina. Vrece sa zacinom zatim moraju da
se prevezu brodovima do jedne od dve luke za istovar (oznacene belim
sidrom) na ostrvu, gde zaseda Vece Katana.

Otkrivanje polja sa za¢inom
Igrac, kada otkrije polje sa za¢inom, dobija dva zlatnika. Onda stavlja na
to polje onoliko vreca sa zacinom koliko ima igraca.

Iskrcavanje posade i
utovaranje vrece sa
za¢inom

Ako vas brod sa posadom
bilo kojim svojim delom
dodiruje barem jedan ugao
polja sa za¢inom, moZete
da iskrcate posadu na na
to polje. Zatim moZete na
brod da utovarite jednu
vre¢u sa zacinom. Takode,
na taj nacin igra¢
ostvaruje odredenu
prednost do kraja igre
(desni stupac).

Dostavljanje vrece

sa za¢inom

Ako va$ brod, natovaren vre¢ama sa za¢inom, bilo kojim svojim delom
dodiruje jednu od ove dve luke ostrva na kojem zaseda Vece Katana,
moZete da istovarite brod. Vratite vrece sa zaCinima u zalihe i za svaku
vracenu vre¢u pomerite va$ marker za po jedno polje na karti sa misijom
,Zacin za Katan®,

Dodatna pravila

* Igra¢ moZe na svako polje sa zacinom da iskrca samo jednu posadu, a
zatim da utovari samo jednu vre¢u sa zacinom

* Jednom kada se posada iskrca na polje sa zacinom ona tu mora da
ostane, i ne moZe ponovo da se ukrca na brod.

* Igra¢ moZe da gradi puteve, naselja i naselja sa pristaniStem na polju sa
zacinom samo ako ima svoju posadu na tom polju.

* Nakon §to je utovario ili istovario vrece sa zacinom, igra¢ moZe da
nastavi da pomera svoj brod, naravno ako nije potrosio sve pomeranje
za taj potez.
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Prednosti polja sa za¢inima

Kada igrac iskrca posadu na polje sa zacinima, osim $to moZe da uzme
vrecu sa zacinom on sklapa i prijateljstvo sa stanovnicima sela na tom
polju i tako stice odredene prednosti koje moZe odmah,

u istom tom potezu, da koristi.

1. Brza plovidba (2x)

Stanovnici dva sela su vrhunski pomorci
i pomoci Ce igracima da brZe plove svofim
brodovima.

+1
-l

Prednost ,,brza plovidba“ odmah povecava broj pomeranja svakog vaseg
broda za jedan. Tako da sada igra¢ ima umesto Cetiri pravo da pet puta
pomeri svaki svoj brod. Ako se igrac sprijatelji i sa stanovnicima drugog
sela koje daje prednost ,,brza plovidba“ svi njegovi brodovi ¢e moci da se
pomeraju Sest puta. Ako igra¢ plati jednu ovcu, moZe da postigne
maksimalnu brzinu za jedan brod po potezu, tj osam pomeranja.

e

Jedno od ova dva sela je oznaceno brojem pet na kockici, a drugo brojem
Cetiri. Ako se igrac sprijateljio sa stanovnicima jednog od ova dva sela,
protivnicki gusarski brod moci ¢e da protera ne samo kada baci Sesticu na
kockici, ve i broj kojim je oznaceno to selo. Ako je prijatelj sa stanovnici-
ma oba sela sa ,,gusarskim bonusom®, igra¢ moZze da protera gusarski
brod sa Sesticom, peticom ili cetvorkom.

2. Gusarski bonus (2x)

Stanovnici dva sela su prekaljeni borci
protiv gusara i pomoci Ce igracima u bici
sa gusarima.

3. Brzi zlatnici (2x)
Stanovnici dva sela su iskusni trgovci i oni 1x ?
Ce od vas kupiti bilo koju jednu kartu sa ¢
resursima za jedan zlatnik.

Stanovnici dva sela su iskusni trgovci i oni ¢e od vas kupiti bilo koju jednu
kartu sa resursima za jedan zlatnik Ako se igrac sprijateljio sa stanovnicima
jednog od ova dva sela, on moZe jednom tokom faze izgradnje ili trgovine,
kada je na potezu, da zameni jednu kartu sa resursima za jedan zlatnik iz
zaliha. Ako se sprijateljio sa stanovnicima oba sela to moZe uiniti dva puta
po potezu u fazi izgradnje ili trgovine.

Kraj igre

Igra se zavrsava ¢im jedan igrac, na svom potezu, ima bar 15 bodova.



Scenario § - Istrazivaci i gusari

Scenario 5: Sa sve tri

Zakljucni scenario sa misijama ,,Gusarski logor, ,,Riba za Katan“ i ,,Zacin za Katan“.

Priprema table za igru

Priprema okvira table za igru

Prosirite okvir koji ste postavili za scenario 1 tako Sto cete dodati delove okvira ,,B1“ i ,,B2". Prazninu izmedu polja ,,D2“ i ploce ,,F* popunite poljem ,,E*.
Desno od ploce ,,F* postavite manju plocu ,,G“ kao $to je prikazano na slici. Prazninu izmedu ploce ,,G“ i okvira popunite obi¢nim morskim poljem

(sa narandzastom oznakom).

Postavljanje $estougaonih polja i
numerisanih tokena u oblast pocetnog ostrva
Kao $to je opisao u scenariju 3.

Postavljanje $estougaonih polja u neistrazenim oblastima

0d obicnih Sestougaonih polja sa zelenom oznakom odvojite jedno morsko
polje. Sedam preostalih polja zajedno sa tri polja sa gusarskim logorom, tri
polja sa ribama i tri polja sa zaCinima sa zelenom oznakom promesajte i
zatim ih skriveno (da se vidi zelena oznaka) postavite u severnu neistraZe-
nu oblast. 0d obicnih Sestougaonih polja sa narandzastom oznakom
odvojite jedno morsko polje. Sedam preostalih polja zajedno sa tri polja sa
gusarskim logorom, tri polja sa ribama i tri polja sa zacinima sa naran-
dZastom oznakom promesajte i zatim ih skriveno (da se vidi narandZasta
oznaka) postavite u juznu neistraZenu oblast.

Dodatna priprema za igru

* Zaigru koristite iste figurice kao u scenariju 3. Dodatno svaki igrac
uzima i tre¢i marker u svojoj boji.

* Za ovaj scenario potrebne su vam sve komponente iz kesa ,,Gusarski
logor* i ,,Riba za Katan® i ,,Zacin za Katan“. Karte sa misijama
,»Gusarski logor” i ,,Riba za Katan“ i ,,Zacin za Katan“, zajedno sa
odgovarajucim kartama sa bodom stavite pored table za igru. Svaki

(6 numerisanih
tokena)

(6 tokena sa
gusarskim
logorom)

(6 numerisanih
tokena)

igrac stavlja po jedan svoj marker na pocetna polja ,,S* na svakoj karti
sa misijom.

* Postavite 24 vrece sa za¢inom pored table za igru.

* Postavite Sest jata riba pored table za igru.

* Promesajte Sest tokena sa gusarskim logorom tako da se ne vide brojevi i
postavite ih u $pil pored table za igru.

* Svaki igrac dobija dva zlatnika.

Faza osnivanja
Kao Sto je opisano u scenariju 3.

Misija 1 ,,Gusarski logor®

Pravila, kao $to su opisana u scenariju 2.

Misija 2 ,Riba za Katan®

Pravila, kao $to su opisana u scenariju 3.

Misija 3 ,,Zac¢in za Katan“
Pravila, kao $to su opisana u scenariju 4.

Kraj igre

Igra se zavrSava ¢im jedan igrac, na svom potezu, ima bar 17 bodova.

19



Sadrzaj - spisak klju¢nih pojmova

Brod
® Gradnja broda..........cc.eeveecveerincreecrncenecirecrrecrieceenne
® POMEranje broda .............coeweevenrerneernreeneeeneresssieeessssnesenees
* Utovaranje i istovaranje broda.... .
® Otkrivanje brodom...........occcveeeveneceecrineernecrneceireceenne
Faza osnivanja
® ODICNO OSMIVANE «...ovvvererererirnriseriircriscrsseeneecresecnenecees Strana 13
Gradnja
BIOW oottt Strana 7
INGSELJE .vvvvvereerrrirriscriseriieriieseseesiseesee s ssseesenes Strana 8
NASELIEICT +..vvvvvvvenerrercrircriisriieeeieeeiseesieesiesneseceeessseesenes Strana 8
Naselje Sa PriStANIStEM .........cc.eeeemeceemcemeerrirecriecrireeeiseenenees Strana 8
Posada Strana 9
Gusarski brod
* Gusarski brod se prvi put pojavljuje.........c.ooceeeecrereceerecnnnne Strana 9
* Bacena je ,,sedmica” - gusarski brod se pomera.............. Strana 10
* Pomeranje gusarskog broda - krada resursa ................... Strana 10
* Placanje poreza gUSarima ............c.cocceveeeeeeemerecrereceerecees Strana 10
* Proterivanje gusarskog broda .............coeceovevnecrnecrnecens Strana 10
* Gusari love ribu Strana 16
Gusarski logor
* Otkrivanje gusarskog [0g0ra ...........occcvvceevevuerecrrcceeecens Strana 13
* Osvajanje gusarskog 10G0ra ..........c..oeceueevencereecreeceenecees Strana 13
* Odredivanje junaka ............c.cooceveeereceeecerneemeecreeceenecees Strana 13
® POSIE OSVAANA...vcvvvnrirrircrirriieriieceieceieeeseeesieceesecees Strana 13
* Dobijanje zlata na poljima sa zlatnom rekom................. Strana 14
Jato riba
e Otkrivanje polja sa ribom ..........coccovevenecrnnccnecrnecinecens Strana 16
* Postavljanje jata riba ... Strana 16
® ULoV JAtA FDA covovvoeeereeeei s Strana 16
* Dostavljanje jata riba .........cc.ovevereveerecereerirerinecrreceiecens Strana 16
Misije
* OpSta pravila za misije ........c.coveveeveveereceeecrrnccrrecrreceiecens Strana 11
* Misija ,,GuSarski I0Gor ...........covevumevemecrencernecrineceiecens Strana 12
* Misija ,,Riba za Katan‘ .........ccccovevvevenvcrnnccrnecrrecenecnns Strana 15
* Misija ,,ZaCin za Katan® ... Strana 17
Naseljenici
* Gradnja naseljenika ... Strana 8
* Ukrcavanje naseljenika ............c..ooceeeeeeeeceencereecrineceeneceenne Strana 8
* Osnivanje naselja pomocu naseljenickog broda................. Strana 8
NeistraZene oblasti
* Postavljanje obicnih polja..........coceeeeverecvinerrrecrrecerecennne Strana 5
* Postaviljanje polja sa zlatnom rekom...........cccoccerevrunecce Strana 12
* Postavljanje polja sa ribom ...........cc.oeverecevnerurecrnecenecens Strana 15
* Postavljanje polja sa zacinom Strana 17
Otkrivanje
* Nagrada 7a OtKriVANGE ...........oveervereeriireeererieeieeesreeeeeees Strana 7
* Otkrivanje prekida pomeranje broda ..............c.cccveceurecennn. Strana 7
* Otkrivanje gusarskog l0gora ............cc.oeceuvevenecrerecrerecens Strana 13
e Otkrivanje polja sa ribom........c..cocceveveecerncrnecrnecinecens Strana 16
* Otkrivanje polja sa Zacinom ..............cccoecevvceurecrreceecens Strana 18
Pocetno ostrvo
® FAZa OSNIVANJA ... Strana 6
* Postavka pocetnog oStrva ............oeveeveereereenns Strane 5, 12, 15, 17

20

Posada
* Izgradnja i ukrcavanje posade ..........ccoccveeenecrnecrrecrenee Strana 9
® POMEranje POSAUE ..........c.euevvemeremmcremmcrriecrirceiseereeererecrenee Strana 9
Potez
® FAZa PrinoSa LESULSA ..........cvuvvnivereiieiieiensnieiseseeneneans Strana 6
® Faza trgovine i gradnje ..........oeceeeveeeveemeceeeeemreereecrerecronee Strana 6
© TEGOVINA 3:1 ovorrereeerreeeeeesseeeeesssessssssssssssssssessssssssensenes Strana 6
® FAZAa POMETAN]Q ..o Strane 6, 7
Pomeranje broda .............ccccoveveevmervenneeeenneeeineneeiresseeeneenns Strana 7
Naseljenicki Brod ...........ooceeveeeeeceererenerinecieceinecinecrinecnenee Strana 8
POSAAR ..ot Strana 9
GUSATSKI D@ ....ooveoeecee s Strane 9, 10
Pretovaranje figurica
* Pretovaranje izmedu broda i naselja sa pristanistem ....... Strana 9
* Pretovaranje izmedu dva broda ...........cceecomvecevvirnennenns Strana 9
Naselje $a PriStAniSten ..........cc.eeeeeereeermerecrineceireemenecrerecnenes Strana 8
Resursi
KUPOVINA..tvroveverrrceeesesseesssesseesesssssesesssssssssssssssssssnanesess Strana 6
RAZITIENE .vovvoveverrnreevesesseessseesessssssssssssssesssssssensssssssnanesess Strana 6
Prednosti polja sa zacinima .. ... Strana 18
® Brza plovidba .........cveeveeeceieceicriecieceieceiceniecreecnes Strana 18
® GUSATSKL DONUS ..vcvvvvvenvercriceiscriieciieceiceiseesiecnenecnes Strana 18
® BIZE ZIANICT coovvereeireeericeccceccei s Strana 18
Scenariji
* Scenario 1 — Uvodni scenario, Kopno na vidiku!* ............ Strana 4
* Scenario 2 — ,,GUSArSKi L0GOT ........c..eveurvrnreerrieeieneierinnns Strana 12
e Scenario 3 — ,,Riba za Katan® .............ccccocooveererriennnn. Strana 15
e Scenario 4 — ,,ZaCin za Katan® ...........c.ccooovvvervrrrereninnn. Strana 17
* Scenario 5 — ,IstraZivaci i gusari“ Strana 19
Zacin
* Otkrivanje polja sa Zatinom ..............cccoeceveceevcernecrenecnes Strana 18
* Iskrcavanje posade i utovaranje vrece sa zacinom .......... Strana 18
* Dostavljanje vrece sa ZaCinom .............ceccccomeeeerneverernenes Strana 18
* DOdAtNa Pravila .......c..ooceeeeeeeeeeenerinecineceieceieeneeneecnes Strana 18
Zlatnici
* Kompenzacija sa zlatnicima Strana 6
* Kupovina resursa zlatnicima Strana 6
* Nagrada za otkrivanje ............covececvecerecernccnes Strane 7, 13, 16, 18
* Dobijanje zlatnika na poljima sa zlatnom rekom ........... Strana 14
® BIZE ZIANICT cooovvreeieeieiceceececec s Strana 18

Licenca: (atan GmbH © 2013 Prvo srpsko izdanje

Autor: Klaus Teuber, catan.com © 2019 Igroljubka
Redakcija: TM-Spiele i Sebastian Rapp Kersnikova 11, Ljubljana
llustracije: Michael Menzel catan@laserplus.si

Oblikovanje: Michaela Kienle/Fine Tuning
Oblikovanje igracih figurica: Andreas Klober
Testiranje pravila i igre: Stefan Wiewiora,
Stefanie Dohmen, Benjamin

www.laserplus.silcatan

Pridemage Games,

Teuber, Guido Teuber, (laudia Teuber, Gero Zahn,  Josifa Runjanina 3,
21000 Novi Sad,
www.drustveneigre.rs

Arnd Beenen, Peter Gustav Bartschat,

Dr. Reiner Diiren, Christoph Rother.

© 2013 Franckh-KOSMOS Verlags GmbH & (o. KG
Pfizerstr. 5 - 7, 70184 Stuttgart
info@kosmos.de, kosmos.de

Sva prava zadrZana.
Proizvedeno u Nemackoj.

Uvoznik i distributer za Srbiju: MIPL





