CATA

TRADERS & BARBARIANS

VARIJANTE & SCENARIJI
ZA KAMPANJE

Sadrzaj igre:

® 98 dijelova za igru
- 24 viteza (6 od svake boje)
- 12 mostova (3 od svake boje)
- gkola (1 0d svake boje)
- 36 barbara (bron¢ani)
- 22 deve (smede)

® 120 karata
- 1set karata za ,Catan karte dogadaja“ varijantu
- 4 karte za scenarij ,Ribari Catana“
- 1set karata za scenarij ,Napad barbara“
- 2seta karata za scenarij , Trgovci i barbari“

® 17 plodica terena, ribolovne zone i plo¢ice morskog okvira

® 40 zlatnih nov¢iéa (25 malih i 15 velikih)

® 3 posebne karte/plocice“nadglednik luke®, ,najbogatiji
naseljenik” i ,siromagni naseljenik“(4 primjerka)

e 21 Catan vaucer (chit)

® 36 oznaka robe

® 30 oznaka ribe

® 1 knjiZica s pravilima

VARITANTE
Prije vase prve igre:

Pazljivo odvojite odvojite dijelove za igru iz kartonskog okvira.

Na pozadini vecih kartonskih dijelova pronaci ¢ete ime
zavisne varijante ili scenarija. Boja pozadine sluzi kao dodatna
raspoznavajuda karakteristika - svaka varijanta ili scenario
ima posebnu boju. MozZete te boje pronaci i na pozadinama

karata.

Varijanta ,Prijateljski pljackas* siva .
Varijanta ,Catan karte dogadaja“ crna .
Varijanta ,Nadglednik luke® crvena .
Varijanta ,Catan za dvoje® zelena
Scenarij ,Ribari Catana“ svijetlo plava.
Scenarij ,Rijeke Catana“ tamno plava .

Scenarij ,Karavane“ tan

tamno zelena .
ljubicasta [ |

Scenarij ,Napad barbara“
Scenarij , Trgovci i barbari“
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Teaders & Rarburiom
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Napomena

Varijante se mogu medusobno kombinirati kao i sa razli¢itim
scenarijima iz , Trgovaca i barbara*, iz ,Pomoraca Catana“i do
odredenog dijela sa ,Catan: Gradovi i vitezovi“. Za neke
kombiacije scenarija i varijanti, pravila moraju biti malo
izmijenjena ili adaptirana. Svaka izmjena pravila ¢e biti
objasnjena u specifi¢noj varijanti ili scenariju.
VARIJANTE

Prijateljski pljackas

Trajanje igre........ .prema scenariju

Dodatni dijelovi......c.coceeueuerenueeinnineerennerecneeeeseiecens nikakvi
O ¢emu se radi

Tko jo$ nije osjetio frustraciju kada se pljackag pomakne na
polje blizu vageg naselja rano tokom igre? Ne samo da mozete
izgubiti resurse, nego vam moze blokirati proizvodnju vaznog
resursa sve dok nije bac¢ena ,7“ ili dok nije odigrana karta
viteza. Varijanta ,Prijateljskog pljac¢kaga“ vas $titi sve dok ne
osvojite vi$e od dva boda (victory point).

Izmjena pravila

Kada je bacena ,7“ ili kada se odigra karta , Vitez“. pljackas se
nemoze pomaknuti na polje koje grani¢i sa naseljem igrac¢a
koji ima manje od dva boda.

Kada koristite ovu varijantu, svejedno gubite pola resursa ako
bacite ,,7“ a imate viSe od 7 karata resursa.

Natuknice

Ova varijanta igre bi se trebala koristiti kada se igra u krugu
obitelji, posebno ako se igraju i djeca.

Moguce kombinacije

Ova varijanta se moze kombinirati sa svim drugim varijatama
iscenarijima iz ,T & B“i ,Pomoraca Catana“bez izmjena
pravila.

Catan karte dogadaja
Trajanje igre.......cooceveeene e prema scenariju
Dodatni dijelovi:




O ¢emu se radi

Opve karte zamijenjuju kockice! Kada je vas red, ne bacate
kockicu, nego umjesto toga vucete gornju kartu iz $pila
,karata dogadaja“ licem prema gore. Broj koji je u malom
kruZic¢u na karti odreduje koji tereni na mapi proizvode
resurse.

Karta okrenuta licem prema gore moze potaknuti odredeni
dogadaj. Postoji 1 razlic¢itih karata dogadaja, a skoro pola ih
ima okidace za dogadaje.

Statisti¢ki ispravna podjela brojeva na kartama smanjuje
nasumic¢nost bacanja kockica. Ali zato dogadaj u ubacuju novi
element iznenadenja u igru i tako proizvodeéi malo druk¢iji
ugodaj u igri.

Posebna priprema

Izdvojite karte sa kratkim pravilima i kartu ,Nova godina“

a) Promije$ajte 36 preostalih karata

b) Postavite 5 karata iz promije$anog $pila licem prema dole
da biste zapoceli ,$pil dogadaja“

¢) Postavite kartu ,Nova godina“ na vrh tih 5 karata

d) Postavite ostatak promije$anih karata licem prema dole na
kartu ,Nova godina“

Sada ste pripremili $pil karata dogadaja i spremni ste zapoceti
igru, Svaki krug otkrijte najgornju kartu i potom rijesite
moguci dogadaj. Zatim na kraju proizvedite sve resurse koji
koriste broj pokazan na karti.

Kada se otkrije karta ,Nova godina“ ponovo pripremite $pil
karata dogadaja i ponovo otkijte gornju kart, rijesite dogadaj i
proizvedite resurse koji koriste broj s karte.

Dodatna pravila
Plja¢kas napada (Robber atacks)

1. Svaki igra¢ sa vise od 7 karata mora od-
baciti pola (zaokruZeno na nize).

2. Pomaknite pljackasa. Povucite nasumce
jednu kartu resursa od bilo kojeg igraca
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koji ima naselje i/ili grad u susjedstvu sa
poljem gdje se nalazi pljackas.

Epidemija (Epidemic)

Svi igraci dobijaju samo jedan resurs za
svaki grad koji proizvodi resurse u ovom
krugu.

Gradovi i vitezovi (G&V): Nemozete
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uzeti kartu s robom (commodity card)
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Zemljotres (Earhquake)

Svaki igra¢ okre¢e maksimalno jednu
cestu postrance. Nemozete graditi ceste
dok se ova ne popravi. Popravak ceste
kosta jednu ciglu i jedno drvo. Ceste koje e
su okrenute postrance se i dalje rac¢unaju

za ,najduzu cestu”

Dobri susjedi (good neighbours)

Svaki igra¢ daje svojem susjedu na lijevo je-
dnu kartu resursa po Zelji davatelja (ako je
ima).

G&YV: mozete dati kartu robe umjesto resu-
rsa. Ako imate samo robu, onda morate da-
ti robu

Turnir (tournament)

Igradi s najvise karata ,vitez“ ili ,vojnik“
uzima jednu kartu resursa iz banke.
G&YV: Igradi sa najvise aktivnih vitezova uz
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Prednost u trgovini (trade advantage)
Igra¢ koji ima kartu ,,najduza cesta“ (ako ni
je uzeta, onda igra¢ sa najviSe cesta) moze
uzeti kartu resursa od bilo kojeg igraca. Ne- -

v . . L
moZete uzeti kartu razvoja (development). A
G&YV: Nemozete uzeti kartu napretka

Mirno more (calm sea)
Igra¢(i) s najvise luka mogu izabrati jednu

kartu resursa po Zelji.
G&V: Nemozete uzeti kartu s robom
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Pljackas bjezi (robber flees)

Pljackas se vraca u pustinju. Ne uzimajte
karte od bilo kojeg igraca.

e
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Susjedska pomo¢ (neighbourly assista-
nce)

Igraci sa najvise bodova daju ostalim igraci-
ma sa manje bodova jednu kartu resursa po
svom izboru. Ako nemate dovoljno resursa
da date svakom igracu po jedan resurs,
onda ne dajete resurse.

G&V: mozete dati kartu robe umjesto resu-
rsa. Ako imate samo robu, onda morate da-
ti robu

Sukob (conflict)

Igrac koji ima kartu ,najveca vojska“ (ako

nitko nema tu kartu, onda igra¢ sa najvise

karata ,vitez“ ili ,vojnik” uzima 1 kartu re-

sursa od bilo kojeg igraca.

G&YV: svaki igra¢ s najviSom vrijednosti ak
tivnih vitezova uzima nasumic¢nu kartu re-

sursa/roba. NemoZete uzeti kartu napretka




Dobra godina (plentiful year)

Svaki igra¢ moze uzeti jednu kartu resursa
po svom izboru.
G&V: Nemozete uzeti kartu robe.

Karte bez dogadaja (cards witout events)

Naseljenici rade. Catan napreduje!
Napomena: Nema nikakvih dogadaja

Nova godina (new year)

1. Promije$ajte sve karte dogadaja (osim ove
karte

2. Stavite 5 karata dogadaja licem prema dolje i
postavite ovu kartu na vrh.

3. Postavite preostalih 31 kartu dogadaja licem
prema dolje povrh ove karte da biste napravili
novi $pil.

4. Povucite gornju kartu da biste poceli novi
krug.

Moguce kombinacije

Ova varijanta se moze kombinirati sa svim drugim varijatama
i scenarijima iz , T & B“i ,Pomoraca Catana“bez izmjena
pravila.

Za Gradove i Vitezove: Bacite G&V kockicu dogadaja svaki
put kada okrenete kartu dogadaja. Ako kockica pokazuje
gradska vrata, uzmite vrijednost crvene kockice prikazane na
karti dogadaja za karte napretka. Zatim se igra nastavlja
normalno.

Nadglednik luke (harbormaster)
Trajanje igre.......cccoveeeveveeeneiieneinieneseesneneen
Dodatni dijelovi:

O ¢emu se radi

Kako trgovina postaje sve
vaznija i vaZnija u Catanu,
luke imaju sve vecu i veéu
vaznost. Naselja i gradovi
u blizini luka, daju ,bodo-
ve luke®. Igra¢ koji ima
najvise ,bodova luke® do-
bija 2 posebna boda (vict-
ory pointsa).

Posebna priprema
Postavite kartu ,nadglednik luke” pored ploce za igru.

Igra

Normalna pravila iz osnovne igre se primjenjuju. Ako tokom
svojeg kruga imate 11 ili viSe bodova, igra zavrsava a vi ste
pobjednik.

Dodatna pravila

e  Naselje pored luke daje 1,bod luke®. Grad pored luke daje
2 ,boda luke“

e prviigra¢ koji osvoji 3 ,boda luke“ dobija posebnu kartu
ynadglednik luke (harbormaster), koja vrijedi 2 boda
(victory point).

e  ako neki drugi igrac¢ vise ,bodova luke” preuzima kartu i 2
boda (victory pointa)

Moguce kombinacije

Ova varijanta se mozZe kombinirati sa svim drugim varijatama

i scenarijima iz , T & B“i ,,Pomoraca Catana“bez izmjena

pravila. Za bilo koji scenarij, normalan broj bodova potrban za

pobjedu bi trebao biti povecan za 1.

Catan za dvoje

Trajanje igre.......ocoeverenerinenecnieeeeeeeneeeenenne prema scenariju
Dodatni dijelovi:

‘ 20 oznaka razmiene (Catan vauéeri) |

Posebna priprema

Postavite dva seta dijelova za igru koji nisu odabrani od strane
igraca pored ploce za igru. Oni ¢e sluziti kao dijelovi za igru
od dva imaginirana neutralna igraca.

Postavite i oznake razmjene pored ploce. Na pocetku igre
svaki igra¢ dobija 5 oznaka razmjene.

Postavljanje

Za svakog neutralnog igraca, postavite jedno naselje (bez
ceste) na jedno od kriZanja na plo¢i za igru oznacenih na
sljedecoj ilustraciji.

Al A AL . N A VA Al

Vii va$i protivnici tada gradite dva poc¢etna naselja sa
cestama, prema normalnim pravilima za postavljanje. Nakon
zavrsetka faze postavljanja svaki igra¢ ima 2 naselja i dvije
ceste na plodi za igru dok svaki neutralni igra¢ ima po jedno
naselje.




Igra
U nacelu se primjenjuju standardna pravila iz osnovne igre.
Izmjene pravila su opisane niZe.

Dodatna pravila

Bacanje kockice za proizvodnju

U vasem krugu bacate kockicu dvaput za redom. Bitno je da se
rezultati dva bacanja razlikuju. Ako je rezultat drugog bacanja
jednak prvom, bacajte kockicu ponovo, sve dok ne dobijete
razli¢ite rezultate. Odmah poslije bacanja kockica, dva prava
igraca uzimaju resurse i/ili mi¢u pljackasa ako je bacena , 7

Napredak gradnje neutralnih igrac¢a

Kada gradite cestu, morate sagraditi cestu i za neutralne
igrace (besplatno). Kada izgradite naselje morate graditi
naselje i za jednog od neutralnih igraca (besplatno). Ako nema
ispravne lokacije za naselje za neutralne igrace, onda morate
sagraditi cestu.

Kada gradite grad ili kupujete kartu razvoja (development
card) to ne utjece na neutralne igrace. Neutralni igra¢i ne
dobijaju resurse, ali mogu osvojiti kartu ,najduza cesta“

Koristenje oznaka razmjene
U svojem krugu mozete platiti 11ili 2 oznake i odabrati jednu
od ove dvije akcije:

e ,Prisilna razmjena“ - povucite dvije karte resursa
nasumce iz ruke svojeg protivnika i dajete mu dvije karte
po svom izboru. Ako jedan od igra¢a ima samo jednu
kartu, mozete razmijeniti samo jednu kartu.

e ,Pomicanje plja¢kasa“ - smijete pomaknuti plja¢kasa u
podrudje pustinje

Ako imate manje ili jednako bodova od svog protivnika, onda
pladate samo jednu oznaku razmjene, a ako imate vige
bodova, onda pladate dvije oznake.

Nadopuna oznaka razmjene

¢ Jednom tokom svog kruga mozete odbaciti jednu kartu
,vitez“ koja je okrenuta licem prema gore i uzima dvije
oznake razmjene. Ako imate kartu ,najveca vojska“
okrenutu licem i odbacite kartu ,vitez“, mozda éete
morati staviti sa strane kartu ,najveca vojska“. Ako nakon
odbacivanja imate samo 2 karte ,vitez“ okrenute licem
prema gore, isto ih stavite sa strane. Ako vi i va$ protivnik
imate istu koli¢inu karata (ili va§ protivnik ima vise)poslje
odbacivanja, isto ih stavite sa strane. Nakon toga, igra¢ sa
najvise karata ,vitez“ licem prema gore (najmanje 3)
uzima kartu ,najduza cesta“.

e  kada sagradite naselje do plocice s pustinjom uzmite 2
oznake razmjene (isto vrijedi tokom faze postavljanja)

e  kada sagradite naselje do plocice obale uzmite 1 oznaku
razmjene (isto vrijedi tokom faze postavljanja)

e  kada sagradite naselje do plocice s pustinjom i do ploc¢ice
s obalom uzmite 3 oznake razmjene (isto vrijedi tokom
faze postavljanja)

Moguce kombinacije

Ova varijanta se moZe kombinirati sa svim ostalim T&B
varijantama, kao i sa T&B scenarijima, scenarijima iz
»Pomoraca Catana“ u kojima nije izbac¢ena karta ,najveca
vojska“

Kombinacija sa ,Karte dogadaja“ varijantom - U svojem
krugu, vucete dvije karte dogadaja umjesto bacanja kockice.
Ako druga karta ima isti broj za proizvodnju resursa kao prva,
ne vucete dalje karte. Rezultat proizvodnje se samo jednom
primjenjuje.

Kombinacija sa “G&V“ - Nije moguce igrati ovu kombinaciju

SCENARIJI ZA KAMPANJE

Ribari Catana (Fishermen of Catan)

Trajanje igre.......ocooeverenerineneceeeeeeeneeeenenne prema scenariju
Dodatni dijelovi:
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6 plocica ribolovne zone 1 plotica jezera

Oznaka

stara
4 karte pregleda pozadina lice karte Fizma

O ¢emu se radi

Obala i jezera Catana su krcata ribom, ali je riba rijetka ali i
poznata roba u Catanu. OCiti je potez poslati ribi¢e na obale
Catana da nabavljaju trazenu robu iz dubina rijeka i oceana.

Ulovljena riba se uskoro pokazuje kao trazena roba. Za dvije
ribe pljackas dobrovoljno napusta Catan, za 3 ribe banka daje
jedna resurs, za 5 riba radnici ¢e bespaltno sagraditi cestu...

Posebna priprema

e  Zamijenite plocdicu pustinje sa plo¢icom jezera. Jezero
nemoze biti postavljeno na obalu.

e  Pomijesajte oznake ribe i oznaku stare ¢izme i postavite
ih u blizinu karata resursa.

e Na svaku sekciju okvira postavite jednu plocicu ribolovne
zone, tako da vrh pokauje prema otoku.

e Ako sagradite i drugo naselje blizu ribolovne zone dobit
¢ete oznaku ribe (vidite niZe), u dodatak svim ostalim
pocetnim resursima.

e  Postavite pljackasa u blizinu ploce za igru. On ulazi u igru
tek kad se baci prva ,,7%

Igra
U nacelu se primjenjuju standardna pravila iz osnovne igre.
Izmjene pravila su opisane nize.




Primjer

postavljanja

Dodatna pravila

Svaka ribolovna zona dodiruje 3 obalna krizanja. Naselja i
gradovi na tim kriZanjima imaju $ansu dobiti oznake ribe.
Svaka ribolovna zona pokazuje broj koji se treba dobiti
bacanjem kocke. Kada se dobije taj broj, svako naselje ili grad
u blizini dobija oznake ribe. Svako naselje dobija jednu
oznaku ribe a svaki grad dvije.

Ako imate naselje ili grad na kriZzanju do jezera, moZete uzeti
jednu (ili dvije u slu¢aju grada) ozanku ribe, kada je rezultat
na kockicama 2, 3, i ili 12.

Oznake ribe vuku se nasumce iz zalihe. Ako nema dovoljno
oznaka ribe da svi dobiju ono §to su proizveli, onda nitko ne
dobija ribu taj krug.

Pregledajte svaki put oznaku ribe kad ih vucete iz zalihe. Ako
ste izvukli ,staru ¢izmu“ morate ju odmah pokazati (vidi nize)
Ako pokazuje ribu, ¢uvajte ju kod sebe licem prema dole dok
ju ne odludite iskoristiti.

Plocica ribolovne zone s

Plocica jezera s brojevima
proizvodnje 2, 3, 11 12.

brojem proizvodnje 6.

Akcije s oznakama ribe

Na svakoj oznaci pikazane su jedna, dvije ili tri ribe. Tokom
svog kruga mozete odbaciti oznake ribe da biste napravili
odredenu akciju. MoZete odbaciti viSe oznaka ribe, da bi ste
napravili vi$e korisne akcije. Sto vi$e ribe odbacite, veca je
korist:

b3 15 T Maknite pljac¢kasa sa ploce (Ne kradite
resurse) sve dok se ne vrati (ili pomo¢u ,,7*
ili kroz koristenje karte ,vitez")

.Ukradite nasumacan resurs od drugog igrac¢a

Uzmite resurs iz zalihe po vlastitoj Zelji

5 riba .....Sagradite besplatno cestu (koristec¢i normalna
pravila za gradnju)
7TIDA et Uzmite besplatno kartu razvoja

Oznake ribe koje ste iskorirtili ostavite licem prema gore kod
zalihe neiskoristenih oznaka riba.

Posebni slucajevi

e NajviSe 7 oznaka ribe: NemoZete imati vie od 7 oznaka
ribe u bilo kojem slu¢aju. Ako ve¢ imate 7 oznaka ribe, a
trebate dobiti jo$ 1ili 2 za naselje ili grad, mozete
zamijeniti jednu od svojih oznaka za oznaku iz zalihe u
nadi da cete dobiti oznaku s vise ribe na njoj.

e Nema ostatka: Ako je broj ribe na vasim oznakama veéi
od onog koji je potreban za odredenu akciju, vi$ak se
gubi.

e  Vise akcija po krugu je dozvoljeno: MozZete iskoristiti
va$e oznake ribe za vie od jedne akcije po vagem krugu.
Morate akcije koristiti jednu po jednu i nezavisno jednu
od druge. Na primjer, nemozete predati 2 oznake sa po tri
ribe na njima i poslati plja¢kasa u pustinju (2 ribe) i uzeti
resurs iz banke (4 ribe).

e Oznake ribe nisu resursi: Oznake ribe se ne ra¢unaju
kao resursi: nemojte ih ra¢unati ka maskimalnom broju
resursa koje mozete drzati kod sebe i ne odbacujte ih
kada bacite ,7“. Isto tako, nemozete iskoristiti pljackasa
da ukrade oznake ribe.

e Lukeiribolovne zone: Ako imate naselje ili grad koji
dodiruyje i luku i ribolovnu zonu dobijate oba bonusa

e Kada ispraznite zalihu oznaka ribe: Kada uzmete
zadnju oznaku ribe, prekrenite sve iskoristene oznake
ribe, i promije$ajte ih licem prema dole i tako formirajte
novu zalihu

¢ Nema trgovine ribom: Igra¢i se nesmiju razmjenjivati
za oznake ribe

Stara ¢izma...

Kada izvucete ,staru ¢izmu“ morate ju odmah pokazati!
Tokom svog kruga, poslije bacanja kockica, mozete ju predati
drugom igracu. ,Staru ¢izmu“ moZzete predati igrac¢u koji ima
isto ili vise bodova od vas. Ali, ako vi imate najvise bodova,
morate ju drzati kod sebe.

Dok je ,stara ¢izma“ u va$em vlasni$tvu, trebate 1 dodatni bod
da biste pobjedili. To znaci da trebate 1 bodova za pobjedu.
,Stara ¢izma“ nije negativan bod. Tko god ju ima treba
dodatana bod za pobjedu.

Kraj igre
Igra zavt$ava ¢im jedan igra¢ ima dovoljno bodova za pobjedu
(10 normalno, 11 ako ima ,staru ¢izmu®).

Moguce kombinacije
Ovaj scenario je mogucée kombinirati sa bilo kojim drugim
scenarijem ili varijantom:

Kombinacija s ,Catan za dvoje“ varijantom

e tokom postavljanja svaki igra¢ dobija 5 oznaka ribe: dva
sa jednom ribom, dva sa dvije ribe i jedan sa tri ribe.




Ostale oznake se promijesaju i postave licem prema dole
pored ploce za igru.

e  Oznake razmjene se ne koriste. Igra¢ koji ima manje
bodova treba jednu ribu manje za svaku akciju.

¢ Dodatne oznake ribe se dobijaju samo kad se na
kockicama dobije rezultat koji odgovara broju na plo¢ici
sa ribolovnom zonom, a ne gradnjom naselja ili grada na
plocici koja granidi sa ribolovnom zonom ili predajom
karte ,vitez“.

Kombinacija sa ,,Catan karte dogadaja“ varijantom

e pljackas bjezi (robber flees): postavite pljackasa pored

ploce za igru i iskoristite ga ponovo tek kad se ponovo tek

kad se baci ,7“ ili kroz upotrebu karte ,vitez*

Kada se kombinira sa varijantom ,Nadglednik luke*

(harbormaster) ovaj scenarij bi se trebao igrati dok jedan igra¢

ne osvoji 1 bodova u normalnom sluéaju, ili 12 ako ima ,,staru
Sizmu“

Rijeke Catana (Rivers of Catan)

Trajanje igre.......ccoeeeeeeceevierenenieecere e oko 45-60 min

Dodatni dijelovi:

2 plocice morskog
okvra (zamjenjuje 2
plocice iz originalne

igre (4-5i5-6)

3 plocice rijeke

(1 plocica rijeke od 3
polja, i 2 plocice
rijeke od 2 polja)

s galehiest
Scitlcr

N

40 7latnih novéiéa 1 o7naka _siromagni naselienik

O ¢emu se radi

Za svaku cestu i svako naselje sagradeno do rijeke, dobijate
jedan nov¢ié. MoZete zamijeniti 2 novéica za jedan resurs po
vagem izboru. Ako imate najvi$e novca, postajete ,najbogatiji
naseljenik (wealthiest settler) i tako osvajate jedan bod za
pobjedu, ali ako potrosite sav novac postajete ,siromasni
naseljenik“ i tako gubite 2 boda.

Posebna priprema

e  Slozite okvir i postavite plocice rijeke kao na slici dole.
Zamijenite dva dijela okvira iz originalne igre (oznaceni
sa 4-5 1 5-6) sa odgovaraju¢om dijelovima iz ovog
prosirenja.

e Izvadite sljedece plocice iz originalne igre: 2 plocice s

planinama, 2 plocice s brdima, 2 plo¢ice s pasnjacima i1
plocicu s pustinjom. Ostale plocice iskoristite za kreaciju
otoka.

e Kada postavljate oznake s brojevima, preskocite plocice s
modvarom i na njih ne postavljajte brojeve.

e  Postavite prvu oznaku s brojem ,,A“ na bilo koju obalnu
plocicu. Zatim preskocite oznaku s brojem ,,2“ (,B) i
postavite ga sa strane, postavite ostale oznake po
abecednom redu, kao u normalnom postavljanju u
originalnoj igri. Na kraju postavite oznaku ,2“ (,B“) na
plo¢icu s brojem ,12“(,H“). Sada ta plocica proizvodi
resurse kad god je rezultat na kockicama ,2“ ili ,12"

e  Postavite pljackasa na bilo koju plo¢icu s mo¢varom

e  Postavite novéice pored ploce za igru. U ovoj fazi igre ni
jedan igra¢ nema novcice.

e  Uzmite 3 mosta u svojoj boji

e  Postavite oznake ,najbogatiji naseljenik®i ,siromasni
naseljenik” pored ploce

Postavljanje

Svaki igra¢ postavlja 2 naselja i jednu cestu kao u normalnom

postavljanju u originalnoj igri. Primjenjuju se sljedeca pravila:

¢ Nemozete graditi cestu na mjestim predvidenim za
grdaju mostova. Mjesto za gradnju mosta je put koji
prelazi rijeku. Ovo pravilo vrijedi kroz cijelu igru.

e  Zasvako naselje koje sagradite do rijeke, osvajate jedan
novdic.

e  Zasvaku cestu koju sagradite do rijeke, osvajate jedan
novcic.




Oznake ,najbogatiji naseljenik®i ,siromasni
naseljenik”

Mozete zapoceti igru sa 4 novcica najviSe. Ako imate najmanje
novdica dobijate oznaku ,siromagni naseljenik” (minus 2
boda). Ako vie igra¢a ima istu koli¢inu novaca (¢ak i o), svi
dobijaju oznaku ,siromasni naseljenik®.

Ako samo jedan igra¢ ima najvi$e novcica, dobija oznaku
,hajbogatiji naseljenik” koja vrijedi 1 bod.

Igra
U nacelu se primjenjuju standardna pravila iz osnovne igre.
Izmjene pravila su opisane niZe.

Dodatna pravila

Naselja i ceste izgradene do rijeke

Kao i u fazi postavljanja , dobijate po 1 nov¢i¢ za svaku cestu i
naselje sagradeno do plocice s rijekom. Ali ne dobijate
dodatne nov¢ice ako se to naselje pretvori u grad.

Gradnja mostova

Gradnja mosta zahtijeva 2 cigle i jedno drvo. Novi most se
mora nadovezivati na jednu od vasih postojecih cesta, naselja
ili gradova. Most moze biti sagraden samo na jednoj od sedam
lokacija za gradnju mostova (mjesto na kojem put prelazi
rijeku). Za svaki most koji sagradite, osvajate 3 nov¢i¢a. U
svrhu odredivanja ,,najduze ceste“ i gradnje naselja, mostovi se
rac¢unaju kao cesta. MoZete sagraditi najvise 3 mosta.
Nemozete iskoristiti kartu razvoja ,gradnja ceste“ (road
building) da biste sagradili most umjesto ceste.

Oznake ,siromasni naseljenik”

Ako imate najmanje novaca, u bilo
kojem trenutku u igri, dobit ¢ete
oznaku ,siromasni naseljenik*
(minus 2 boda). Ako je vise igraca

izjednaceno u najmanjem broju
nov¢ica, svi ti igra¢i dobijaju oznaku. Cim necete imati
najmanje novcdica vracate onaku ,siromasni naseljenik” u
zalihu. Kada imate ovu oznaku, va$ broj bodova je umanjen za
dva boda.

Oznaka ,najbogatiji naseljenik”

-W.l.‘:llllcsll

seifler

Ova posebna oznaka vrijedi jedan
dodatan bod. U pocetku dobijate
ovu oznaku ako imate sami najvise
novcic¢a. Ako imate ovu oznaku,
moZete ju izgubiti ako drugi igra¢
ima jednako ili vi$e nov¢ic¢a od vas. Ovo se moze dogoditi ako
potrosite dio nov¢ica ili ako drugi igra¢ dobije nov¢ica. Jedna
od dvije stvari se moze dogoditi:

e  Ako je igra¢ sam sa najve¢im brojem nov¢ica, oznaka
prelazi u vlasnistvo tog igraca.

e  Ako je rezultat izjednacen, onda oznaku vracate pored
ploce za igru, sve dok jedan igra¢ nebude sam imao
najvise novaca

Novdici
Tokom svojeg kruga, najvise 2 puta moZete zamijeniti 2
novdcida za resurs po svom izboru. MoZete potrositi novcice u

krugu kad ih i primite. Nov¢i¢e mozZete razmjenjivati kao da
su resursi s drugim igra¢ima ili bankom u omjeru 4: (ili 31 ili
21 sa lukama). Nov¢idi nemogu biti ukradeni od strane
pljackasa. Nov¢iéi nemogu biti uzeti koristenjem karte razvoja
ymonopol“ (monopoly).

Kraj igre
Igra zavt$ava ¢im jedan igra¢ osvoji 10 bodova u svom krugu.

Moguce kombinacije
Ovaj scenario je moguce kombinirati sa bilo kojim drugim
scenarijem ili varijantom:

Kombinacija s ,Catan za dvoje“ varijantom

e Kada sagradite naselje do rijeke, dobijate dvije oznake
razmjene

e umjesto da pljackas bjeZi u pustinju (koja se ne koristi u
ovom scenariju), on bjezi u mod¢varu.

Kombinacija sa ,,Catan karte dogadaja“ varijantom

e pljackas bjezi (robber flees): postavite pljackasa pored
ploce za igru i iskoristite ga ponovo tek kad se ponovo tek
kad se baci 7 ili kroz upotrebu karte ,vitez*

Kada se kombinira sa varijantom , Nadglednik luke*
(harbormaster) ovaj scenarij bi se trebao igrati dok jedan igraé¢
ne osvoji 1 bodova.

Karavane (the Caravans)
Trajanje igre......coceveeerenieneeeiereresere e oko 60 min
Dodatni dijelovi:

| Plodica Daze | 22 drvene deve

O ¢emu se radi

Nomadi su se naselili u Oazi. U velikoj su potrebi za vunom i
Zitom, a u razmjenu nude robu iz pustinje. Posto Catan uvjek
moze priskrbiti koju ovcu ili malo Zita, nomadi $alju deve da
transportiraju traZene resurse. Karavane se formiraju tokom
igre - svaka karavana se sastoji od niza deva koji po¢inje u
Oazi. Svaki grad ili naselje koji se nalazi do karavanske rute,
vrijedi jedan dodatan bod za pobjedu. Svaka cesta koja ide
paralelno sa rutom kojom prolazi karavana, vrijedi duplo
(vaZno za racunanje ,najduZe ceste).

Posebna priprema
Plo¢ica Oaze zamjenjuje plocicu pustinje. Oazu postavite u
sami centar ploce za igru, prije nego postavite ostatak otoka




Catan. Deve postavite pored ploce za igru. Pljackasa postavite
pored ploce za igru; ¢im prvi put dobijete rezultat na

kockicama , 7 postavite ga bilo koju plocicu s oznakom broja
(na na Oazu)

Igra
U nacelu se primjenjuju standardna pravila iz osnovne igre.
Izmjene pravila su opisane niZe.

Dodatna pravila

Ako, poslije postavljanja , sagradite koje naselje, ili pretvorite
naselje u grad tokom svog kruga, jedna deva je postavljena
nakon §to zavrsite svoj krug. Ali, nije nuzno da vi odlu¢ujete
gdje ce se deva postaviti, nego se postavljanje odluc¢uje u
posebnom krugu glasovanja (voting round).

Postavljanje deva
Tokom igre, 3 razli¢ite karavane se formiraju i $ire - svaka
pocinje u oazi i sastoji se od niza deva.

e  Svaki put morate postaviti devu na put (path). Taj put
nesmije na sebi vec¢ imati devu, ali mozZe sadrzati cestu.
Isto tako, moZete sagraditi cestu na putu na kojem je
deva. Postavite cestu i devu jedno do drugog na putu.

e Svaka deva ima prednji dio (glava)

e  Prvu devu morate postaviti na jedan od 3 puta na koje
pokazuje strelica na plo¢ici Oaze. (vidi primjer 1.) -
prednji dio deve mora biti okrenut od ploc¢ice s Oazom.
Svaka karavana pocinje na drugoj strelici.

Primjer 1. - Prva deva mora biti postavljena. Postoje 3 puta na

koji moze biti postavljena.

e  Svaku kasniju devu iste karavane morate postaviti na put
tako da njen prednji dio poazuje u smjeru prve deve.

Deva mora biti postavljena na put koji je odmah do puta
na kojem se nalazi prijasnja deva.

e Ako je jo$ uvjek slobodan jedan od puteva s oaze (sa
strelicom) moZete formirati novu karavanu

e Nije moguce da se karavana razgrana. Za svaku karavanu
uvjek postoje jedan ili dva puta na koji se moze postaviti
nova deva. Posto su samo 3 karavane, postoji maksimalno
6 mogucih puteva na koje se moze postaviti nova deva.
Igraci glasuju gdje e se to¢no postaviti svaka nova deva.

Primjer 2 - Deva je postavljena na poziciju ,A“ tako da sada

postoje 4 moguce pozicije za postavljanje nove deve.

Krug glasovanja (voting round)

Tokom kruga glasovanja, mozete se nadmetati jednom koliko
glasova imate da biste usmjerili tok karavane. Nadmetanje
pocinje sa igra¢em koji je upravo zavrsio svoj krug, i nastavlja
se u smjeru kazaljke na satu. Nadmecete se tako da postavljate
karte resursa Zita i vune licem prema gore pred sebe. Samo
igradi koji su postavili barem jednu kartu pred sebe, mogu
pregovarati gdje ce se postaviti deva.

e Imate jedan glas za svaku kartu resursa s kojom se
nedmecete

e Ako imate vi$e glasova od svih drugih igraca
zajedno, vi odlucujete gdje ¢e se deva postaviti

e Ako dva ili vie igrada imaju vecinu i slazu se oko
mjesta postavljanja deve, oni postavljaju devu na to
mjesto

e Ako se igra¢i nemogu usuglasiti, a jedan igra¢ ima
najvise glasova (¢ak i ako je u manjini kad se zbroje
ostali igradi), on odlu¢uje gdje ¢e se deva postaviti

e  Ako nitko nema najvise glasova, onda igra¢ koji je
upravo zavrsio svoj krug odlucuje gdje ce se deva
postaviti

e Na kraju, svi igra¢i odbacuju resurse koje su koristili
za glasovanje

Napomena: Svaki igra¢ ima samo jednu priliku za

nadmetanje. Kasnije dodvanje resursa za dodatni broj

glasova nije dozvoljen.




Posebni slucajevi

Kraj karavane

Karavana zavr$ava kada nije moguce vise postaviti novu devu.
Ako se potrose sve deve, sve 3 karavane zavr$avaju.

Spajanje 2 karavane
Ako se dvije karavane nadu na istom krizanju, dalje
nastavaljaju kao jedna karavana ¢im se postavi nova deva.

Deve na obali i u Oazi

Karavana moze biti produZena ako se postavi deva na
odgovarajudi put na obalnoj plo¢ici.

Prva deva u karavani nemoZi biti postavljana na put koji
omeduje plo¢icu Oaze, ali tokom igre se moze dogoditi da se
karavana vrati do Oaze, i tada je moguce postaviti devu na taj
put.

Pogodnosti koje donosi karavana (bonusi)

e Najduza cesta - cesta koja dijeli isti put s devom se
racuna kao dvije ceste za ra¢unanje ,najduze ceste*
Npr. ako igra¢ ima 4 uzastopna segmenta ceste, a 2
ta segmenta su na istom putu kao i deva, rac¢unalo bi
se kao cesta od 6 segmenata.

e Povecanje vrijednosti gradova i naselja - Svako

naselje ili grad koje je smjesteno izmedu dviju

deva, vrijedi jedan dodatni bod.

. —

Primjer - (vidi sliku gore) Tvojite glasovanjekom igre formirale
su se 3 poduZe karavane. Naselje bijelog igraca i 2 naselja
plavog igraca vrijede dodatne bodove. Stovise, 3 segmenta ceste
plavog igraca i jedna bijelog se rac¢unaju duplo za ,najduzu
cestu*, Trenutno je 6 puteva dostupno za postavljanje deva.

Kraj igre
Igra zavt$ava ¢im jedan igra¢ osvoji 12 bodova u svom krugu.

Moguce kombinacije
Ovaj scenario je moguce kombinirati sa bilo kojom drugom
varijantom iz , Trgovaca i barbara“.

Kombinacija s ,Catan za dvoje“ varijantom
1. Ako osvojite glasovanje, morate postaviti 2 deve. Ali
morate nastaviti dvije razli¢ite karavane.

2. Ako je izjednaceno glasovanje, svaki igra¢ postavlja jednu
devu, prvo ongaj koji je upravozavrsio krug, potom onaj
drugi

3. Umjesto da posaljete pljackasa u pustinju, postavite ga u
pokraj ploce sve dok ne ude ponovo u igru (bacanjem
rezultata , 7 na kockicama ili kroz uporabu karte ,vitez*

Kombinacija sa ,Catan karte dogadaja“ varijantom

e pljackas bjezi (robber flees): postavite pljackasa pored
ploce za igru i iskoristite ga ponovo tek kad se ponovo tek
kad se baci ,,7“ ili kroz upotrebu karte ,vitez“

Kada se kombinira sa varijantom ,Nadglednik luke*
(harbormaster) ovaj scenarij bi se trebao igrati dok jedan igra¢
ne osvoji u bodova.

Barabari napadaju
Trajanje igre.......ocooeverenerinenieceeeeeeneeeenenne oko 60 - 9o min
Dodatni dijelovi:

40 novcica (1i5)

AL
24 viteza 1

po 6 u svakoj - .
boii 30 barbara

)

O ¢emu se radi

26 karata razvoja Prednji dio

Zeljni plijena, barbari se iskrcavaju na obale Catana. U
pocetku, sama njihova pojava $iri strah i trepet. Ali kako sve
vise i viSe barbara dolazi preko oceana, po¢inju okupirati
obalne plo¢ice i blokirati proizvodnju resursa. Barbari ¢ak
prijete zauzimanjem obalnih naselja i gradova. Da bi preZivjeli
Catanci moraju pripremiti svoje vitezove u dvorcu i
demonstrirajudi nikad prije videno jedistvo poslati ih u bitku
da bi otjerali barbare.

Posebna priprema

e  Poslije postavljanja okvira, prvo postavite vanjske
plodice s terenom. Prvo postavite plocice s pustinjom i
dvorcem kako je pokazano na prvoj slici na sljedecoj
stranici. Nasumce postavite sljedece plo¢ice u sivi vanjski
krug: dvije Sume, dva brda, tri pagnjaka, jednu planinu i
dva polja. Ove plocice se ra¢unaju kao ,,obalne plocice®.




e Postavite unutarnje plodice s terenom: nasumce
postavite sljedece plocice u bijelo podrudje na slici gore:
jednu $umu, jedan pasnjak, 1 brdo, dvije planine i dva
polja. Jedna $uma se ne koristi.

e Poslje postavljanja plo¢ica postavite oznake s
brojevima proizvodnje i postavite ih kao na slici dolje.

e  Uzmite 6 vitezova u svojoj boji

e  Postavite barbara na plodice s brojevima ,2“ i ,12“ Ostale
barbare postavite pored ploce za igru.

o Iskoriste novih 26 karata razvoja koje ste dobili uz ovo
prosirenje. Nemojte koristiti karte razvoja iz originalne
igre.

e Ne koristite posebnu kartu ,najveca vojska“

e Ne koristite pljackasa

Posebna priprema

Postavite se kako je navedeno u originalnoj igri, osim $to je
vase drugo naselje zamjenjeno sa gradom. Jo$ uvijek dobijate
samo jedan resurs za svaku plo¢icu koja grani¢i sa vas$im
gradom.

Igra
U nacelu se primjenjuju standardna pravila iz osnovne igre.
Izmjene pravila su opisane nize.

Dodatna pravila

Osim bacanja kockica da biste utvrdili proizvodnju, razmjenu
i gradnju, mozda c¢ete morati rijeSavati i sljedece akcije tokom
svojeg kruga:

1. Barbari pristaju u Catan (svaki put kada gradite naselje,
ili unaprijedujete naselje u grad)

2. Odmah odigrajte kartu razvoja (svaki put kada kupite
kartu razvoja)

3. Postavite viteza (svaki put kada odigrate jednu od
karata razvoja ,knighthood“ ili ,black knight*)

4. Pomaknite svoje vitezove (na kraju svojeg kruga,
nakon $to zavrsite razmjenu i gradnju)

5. Izbacite barbare (na kraju svojeg kruga, nakon $to

pomaknete svoje vitezove)

1. Barbari pristaju u Catan
a) Barbari napadaju

Svaki put kada sagradite naselje, ili unaprijedite naselje u

grad, morate odmah prekinuti svoj krug i razrijesiti ,napad

barbara“. Ako nema vise figurica barbara u zalihi, onda su svi
barbari pristali u Catan i vi$e nema ,napada barbara“.

Svaki napad se odvija na sljedeéi na¢in:

e  Bacajte kockice sve dok ne dobijete rezultat koji nije ,7*
(bacajte koliko god treba puta). Potom postavite barbara
na ploc¢icu koja nosi oznaku s tim brojem. Ako ta obalna
plocica vec ima na sebi 3 barbara, ne postavljate barbara
(i ne bacate ponovo kockice).

e  Bacajte kockice sve dok ne dobijete rezultat koji nije ,7*
(bacajte koliko god treba puta). Potom postavite barbara
na ploc¢icu koja nosi oznaku s tim brojem, a nije ista kao u
prethodnom koraku.

e  Bacajte kockice sve dok ne dobijete rezultat koji nije ,7*
(bacajte koliko god treba puta). Potom postavite barbara
na plocicu koja nosi oznaku s tim brojem, a nije ista kao u
prethodna 2 koraka.

b) Obalna plodica je osvojena

Cim su postavljena 3 barbara na jednu obalnu plo¢icu,

okrenite oznaku s brojem na toj plocici licem prema dolje.

e Ova ,osvojena plo¢ica“ vi§e ne proizvodi resurse kada
bacite rezultat na kockicama koji odgovara oznaci na toj
plodici. Vise ne postavljate barbare na ovu plo¢icu tokom
ynapada barbara“.

e Nesmijete graditi cestu na putu uz ,,0osvojenu plo¢icu“ i
nesmijete graditi naselja na krizanjima uz ,0svojenu
plocicu®.

¢) Naselje ili grad su osvojeni

Cim grad ili naselje nema neosvojenih plo¢ica uz sebe (npr.

okruZen je samo osvojenim plo¢icama ili okvirom), postaje

osvojeni grad ili naselje. Okrenite osvojeni grad ili naselje na

stranu (bok), ali ga ostavite na kriZzanju gdje je postavljeno.

e Ne osvajate bodove za osvojene gradove/naselja

e  Ako osvojeni grad/naselje ima uz sebe luku, nemozete ju
koristiti




e  Posto se plocica s pustinjom i plocica s dvorcem nemogu
osvojiti, grad ili naselje koji su uz te plo¢ice nemogu biti
osvojeni.

Primjer - Dogodio se napad barbara: bacate kockice i

postavljate barbare:

e dobili ste rezultat na kockicama ,3“i postavljate barbara
na obalnu plocicu s oznakom ,3“(A)

e dobili ste rezultat na kockicama ,,9“i postavljate barbara
na obalnu plocicu s oznakom ,9“ (B). Sada su 3 barbara na
toj plocici i smatra se ,osvojenom plo¢icom“. Oznaka
broja na plo¢ici je okrenuta licem prema dolje. Crveno
naselje nema neosvojenih plocica uz sebe i smatra se
osvojenim - okrenuto je na bok.

e Bacate kockice i rezultat je ,3“ Posto je taj rezultat vec¢
bacen, morate ponovo baciti kockice.

e Novi rezultat na kockicama je ,8“. Posto je plocica s
oznakom ,8“vec osvojena(oznaka broja je okrenuta licem
prema dolje), ne postavljate barbara.

I tako, dobili ste tri razli¢ita rezultata na kockicama koji nisu

,7"1 postavili ste 2 barbara u procesu.

g

2. Odmah odigrajte kartu razvoja

Kada kupite kartu razvoja, odmah ju morate pokazati i
odigrati ju. Tokom svojeg kruga mozete kupiti vie karata
razvoja, ali svaku morate odigrati prije nego $to kupite
sljedecu. Nakon $to ste ih odigrali, odbacite iskoristene karte
razvoje. Ako potrosite kup s kartama razvoja, ponovo
promijesajte odbacene karte razvoja i formirajte novi kup.

3. Postavite viteza
Kada odigrate kartu raz-
voja ,knighthood“ posta-
vite svog viteza na jedan
od 6 putova koji okruzuju
dvorac. Taj put nesmije
biti ve¢ zauzet drugim

vitezom. Isto tako, ako
odigrate kartu razvoja ,black knight*, viteza moZete postaviti
na bilo koji put na plo¢i koji ve¢ nije zauzet drugim vitezom.

3. Pomaknite viteza
Kada ste zavrs$ili razmjenu i gradnju u svom krugu, mozete
pomaknuti svakog od svojih vitezova. Vitezove mozete

pomicati sa puta na kojem se nalaze na bilo koji susjedni put

koji ve¢ nije zauzet drugim vitezom.

e  Svakog viteza moZete pomaknuti do 3 puta. Ako platite
jedno Zito za viteza, moZete ga pomaknuti do 5 puta
(umjesto 3). Ako Zelite povecati micanje vise vitezova,
morate za svakog platiti jedno Zito.

e Kada pomicete viteza, ignorirajte sve ostale vitezove,
ceste, naselja i gradove. Ali, na kraju micanja ni jedan
vitez nesmije zavrsiti svoje micanje na putu na kojem se
nalazi drugi vitez (va§ ili drugog igraca).

e Nakon $to ste zavr$ili micanje vitezova, ni jedan nesmije
biti na putu uz plocicu dvorca.

4. Izbacite barbare
a) Provjerite pobjede

Na kraju svog kruga, poslije micanja vitezova, provjerite za

svaku obalnu ploc¢icu dali su ostvarene pobjede. Po¢nite

provjeravati sa plo¢icom koja nosi broj ,4“ (koja je lijevo od
plocice s dvorcem) i nastavite u smjeru kazaljke na satu dok
sve obalne plocice nisu provjerene.

Za svaku plocicu pobjeda se dogada ako je na njoj barem 1

barbar, i vi$e vitezova na putevima uz tu plo¢icu (6 puteva).

b) Rjesavanje pobjede

Kada se dogodi pobjeda na plo¢ici, poraZzeni barbari postaju

zarobljnici. Ti zarobljeni barbari se dijele izmedu igraca koji

su sudjelovali u pobjedi (tj. igra¢i koji su imali vitezove na
putevima uz plocicu koja je poraZena)

e Ako ste jedini igra¢ koji je sudjelovao, onda uzimate sve
zarobljenike.

e Ako je ukljuceno vi$e igraca, svaki ukljuceni igra¢ osvaja
jednog zarobljenika. Ako nema dovoljno zarobljenika za
sve igrace, svaki ukljuceni igra¢ baca kockicu. Svaki
ukljuceni igra¢ koji baci najvisi rezultat (ponovo bacite
izjednacene rezultate) osvaja zarboljenika. Ako ne
sovojite zarobljenika, uzimate kompenzaciju od 3 zlatna
novcica.

e Ako svaki ukljuceni igra¢ uzme zarobljenika i ostane
zarobljenik vigka, igra¢ koji ima najvise vitezova uzima
zarobljenika. Ako svi imaju isti broj vitezova, bacite
kockicu (ponovo bacite izjednacene rezultate). Visi broj
osvaja zarobljenika, a gubtnik 3 zlatna nov¢ica.

Svaka 2 osvojena zarobljenika vrijede 1 bod za pobjedu.

Primjer (slika na sljedecoj stranici): Crveni igra¢ mice svog
viteza 3 puta u totalu, na put uz osvojenu plocicu(A). To znaci
da su 4 viteza u borbi protiv 3 barbara. Vitezi su pobijedili. Dva
igraca koji su ukljuceni u bitku (crveni i plavi) svaki osvajaju po
jednog zarobljenika. Crveni igra¢, posto ima vise vitezova,
osvaja i tredeg zarobljenika.




¢) Ponovo osvojene obalne plo¢ice

Kada se dogodi pobjeda na osvojenoj obalnoj plo¢ici,
preokrenite oznaku broja nazad licem prema gore, i sva
naselja i gradove vratite u normalan poloZaj. Plo¢ica opet
moze proizvoditi resurse, a naselja i gradovi su ponovo
funkcionalni (vrijede bodove). Na drugu stranu, napadi
barbara mogu ponovo utjecati na ovu plocicu.

Primjer: Naselje crvenog igraca(A) ponovo je u funkciji, a
oznaka broja(B) je okrenuta licem prema gore.

d) Gubici vitezova poslije pobjede

Poslije svake pobjede, jedan igra¢ uklju¢en u borbu baca
kockicu i postavlja ju u centar plocice s dvorcem.

Rezultat oznacava jedan od tri ,orijentacijska“ para puteva uz
plo¢icu s dvorcem ,1&4 & ¢, ,2&5 ®ili ,3&6m". Provjerite za
svakog viteza uklju¢enog u pobjedu. Ako je put na kojem se
nalazi vitez na istoj orijentaciji kao jedan od dva puta
odredenih rezultatom kockice, maknite tog viteza i vratite ga
u zalihu. Za svakog viteza koji je maknut na ovaj nacin,
dobijate odstetu od 3 zlatna nov¢ica.

Primjer: poslije pobjede, bacena je kockica da bi se utvrdilo koji
vitez(i) ée biti maknuti. Orijentacija “, ,2&5 @“je dobivena.
Crveni i plavi vitez su na putevima koji imaju orijentaciju ,,2&5‘
“. Vlasnici uzimaju svoje vitezove i vraéaju ih u zalihu, a svaki
potom prima odstetu od 2 zlatna novcica.

Bacena je ,7“ za proizvodnju resursa

Ako dobijete rezultat ,,7“ na kockicama, mozete pov¢i jednu
nasumce odabranu kartu resursa od bilo kojeg igraca po
vasem izboru. U dodatku, bilo koji igra¢ koji ima vise od 7
karata resursa, mora odabrati pola (zaokruZiti na niZe) i vratiti
ih u banku.

Zlatni nov¢idi

Veliki zlatni nov¢idi vrijede 5, a
mali vrijede 1. Do dva puta tokom
svog kruga mozete kupiti jedan
resurs za 2 novcic¢a. Novci¢e mo-
Zete razmijenjivati kao da su re-
sursi, izmedu igraca i sa bankom
u omjeru 4: 1 (sa lukama 3: 11 2:1)
Nov¢iéi se ne ra¢unaju kao resu-
rsi i nemogu se oduzeti ili odbaci-
ti kad se dobije rezultat ,7“. Isto tako, nemogu biti uzeti ako se
iskoristi karta razvoja ,monopol“ (monopoly).

Dogadaji ,Izdaja“ (treason) i ,Intriga“ (intrigue)
Kada se rijesava jedna od ovih karata dogadaja, barbari se
micu sa odredene obalne plocice i/ili se postavljaju se na nove
obalne plocice. Barbar se nesmije postaviti na plo¢icu koja na
sebi ve¢ ima 3 barbara. Ako se ovo dogodi na osvojenoj plocici
(koja na sebi ima 3 barbara)

okrenite oznaku broja licem prema gore, i vratite sva naselja i
gradove u normalan poloZaj. Plodica moze opet proizvoditi
resurse, a ti gradovi i naselja su funkcionalni i vrijede bodove.




Kraj igre

Igra zavt$ava ¢im jedan igra¢ osvoji 12 bodova u svom krugu.

Moguce kombinacije
Ovaj scenario je moguce kombinirati sa bilo kojom drugom
varijantom iz , Trgovaca i barbara“.

Kombinacija s ,Catan za dvoje“ varijantom

1. Vitezovi neutralnih igraca sudjeluju u igri kao ,strani
vitezovi“ i mogu se slobodno koristiti od strane oba
igraca. Kada igra¢ napravi svog prvog viteza, stavlja
,stranog viteza“ na put uz plo¢icu dvorca. Tokom svog
kruga prvo micete svoje vitezove, a nakon toga ,strane
vitezove“. Jednom na plo¢i ,strani vitezovi“ nemogu biti
maknuti, ¢ak ni nakon pobjede.

2. Kad sagradite svoje naselje, a potom i naselje neutralnog
igraca, barbari napadaju dvaput. Prvo vase naselje, zatim
naselje neutralnog igraca.

3. Posto nema pljackasa, mozete platiti oznake razmjene da
bi ste pomaknuli barbara. Ako imate jednako ili manje
bodova od svog protivnika, placate jednu oznaku
razmjene, a ako imate vise, onda placate dvije oznake
razmjene.

4. Poslije pobjede, ako je potrebno, uzmite automatski
vrijednost ,,3“ (kao da je ba¢ena kockica i rezultat je ,3“)
za ,strane vitezove“

5. Kao kompenzaciju za gubitak viteza, uzmite 2 zlatna
novdica i jednu oznaku razmjene, umjesto 3 zlatna
novcica.

Kombinacija sa ,Catan karte dogadaja“ varijantom
Posto se ne koriste karte ,vitez“ i pljackas u ovom scenariju,
sljede¢i dogadaji imaju drugacije znacenje:

e  Pljackas bjezi (robber flees): Posto se pljacka$ ne
koristi, ovaj dogadaj se ne odigrava.

e  Pljackas napada (robber attacks): Igrac ¢iji je krug,
moze nasumce odabrati jednu kartu resursa od igrac¢a po
svom izboru. Isto tako, svaki igra¢ koji ima 7 ili vise
karata resursa mora pola (zaokruZeno na nize) vratiti u
banku.

e  Sukob (conflict): Ako samo jedan igra¢ ima najvise
vitezova na plod¢i, moZe nasumce uzeti jednu kartu
resursa od igra¢a po svom izboru.

Kada se kombinira sa varijantom , Nadglednik luke*
(harbormaster) ovaj scenarij bi se trebao igrati dok jedan igra¢
ne osvoji 13 bodova.
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O ¢emu se tu radi

Dvorac se obnavlja tako da mozZe zasjati novim sjajem. Za to
su potrebne staklene ploce za prozore kao i mramor za kipove
u unutra$njosti. Igra¢i imaju zadadu transportirati staklo i
mramor do plocice s dvorcem, ko i opskrbljivati staklanu s
pijeskom i kamenolom alatom. Svaka roba koja je
trasnportirana do odredista vam donosi zlato i bodove. Prvi
igra¢ koji tokom svog kruga osvoji 13 bodova je pobjednik.

U igri su 3 nove plocice terena, koje sluze kao , plo¢ice
razmjene“ (vidi sliku na sljedecoj stranici):

For an even more immersive experience,
become a citizen in the Catan Online World!”
As a citizen you can play:

* Seafarers and Cities & Knights

* Multi-Catan with 6 players

Play free Catan games online!
¢ The Settlers of Catan
¢+ Catan — the Card Game for 2
¢ Oceania, Multi-Catan, Starship,
and the Catan Dice Game

www.playcatan.com

¢ The Card Game with expansions
* |n the Realm of the Desert Sons, Elasund,
Domaine, etc.

Reqaires Premium Account membe




Plocica dvorca
Za obnovu dvorac
treba mramor i
staklo.

Proizvodi alati
pijesak (iz alatnice i
rijeke)

Plodica

kamenoloma
Kamenolom treba
alat za rad.

Proizvodi mramor
i pijesak (iz rijeke)

PlocCica

staklane

Staklana treba
pijesak za rad.
Proizvodi staklo i
alat (iz alatnice)

Posebna priprema

Prvo sastavite okvir. Zamijenite dva dijela okvira iz
osnovne igre (1-2 i 5-6) sa odgovarajuc¢ima iz ove
ekspanzije.

Zatim postavite 3 plo¢ice razmjene kao $to je pokazano
na ilustraciji gore desno. Strana s morem na svakoj plo¢ici
mora odgovarati sa morem na okviru. Nemojte koristiti
sljedece 3 plocice iz originalne igre: plo¢icu s pustinjom, 1
pasnjak i jedno polje. Te plocice izbacite iz igre.

Ne postavljajte oznake s brojevima na 3 plocice razmjene.
Izbacite oznake s brojevima , 21,12 iz igre. Ostale
oznake brojeva postavite kao $to je odredeno u
originalnoj igri, ne koristeci oznake ,,2“(B) i ,12“(H). Kada
postavljate oznake, preskocite plocice razmjene.
Poslozite oznake robe u 3 kupa, sortirane po slikama na
njihovoj pozadini (dvorac, kamenolom i staklana).
Promjesajte svaki kup i postavite ih licem prema dolje
tako da se samo vidi slika gradevine pored odgovarajuce
plocice razmjene (strelice na ilustraciji gore desno)

e  Svaki igra¢ ¢e dobiti 5 karata kola s robom ¢iji okvir
odgovara boji tog igraca. PosloZite karte licem prema
dolje, tako da su
pozadine karata po redu
od 1 do 5. Okrenite svoju
kartu sa brojem 11 posta-
vite ju pored kupa s osta-
lim kartama kola s robom

(vidite ilustraciju). Sada je to
vasa aktivna karta kola s robom.

e  Postavite 3 barbara na puteve oznac¢ene crnim kriZicem
na ilustraciji iznad.

e  Koristite novih 25 karata razvoja iz ove ekspanzije. One
iz originalne igre nemojte uopce koristiti.

e  Svaki igra¢ dobija 5 zlatnih novéica.

e Ne koristite posebnu kartu ,,najduza cesta“

e  Ne korisite pljackasa

Postavljanje

Postavljate se normalno kao u originalnoj igri, osim $to je vase
drugo naselje zamijenjeno gradom. I dalje dobijate samo jedan
resurs za svaku ploc¢icu s terenom koja je uz va$ grad. Kada ste
postavili svoj grad, postavite i svoja kola do grada - ona se
nalaze na kriZzanju vaseg grada.

Igra
U nacelu se primjenjuju standardna pravila iz osnovne igre.
Izmjene pravila su opisane nize.

Ploc¢ice razmjene

Svaka od plocica razmjene ima ,centralni trg” sa gradevinom.
Cetiri unutarnja puta vode do ovog ,centralnog trga“. Za svaku
plo¢icu razmjene se primjenjuju sljedeca pravila:

e  Mozete graditi ceste na unutra$njim putevima koristeci
normalna pravila.

e  Nemozete graditi naselja na krizanju ,centralnog trga“
plocice razmjene(A).

e  Nemozete graditi ceste na na tri puta plocice razmjene
(B) koja grani¢e s morem.

e Mozete graditi naselja/gradove na 4 zemljana krizanja
plocice razmjene; postujuci pravilo o razdaljini.




Primjer: Plavi i crveni igrac su sagradili ceste na 3 od 4
unutrasnja puta plocice razmjene. Nikakvo naselje se nemoze
graditi na ,centralnom trgu“(krizanju)(A) i nikakva cesta se
nemoze graditi na 3 puta koja granice s morem (B).

Micanje

Nakon $to zavrsite razmjenu i gradnju u svom krugu, mozete

pomaknuti svoja kola. Primjenjuju se sljedeca pravila:

1. Micanje vasih kola

¢ Kola micete po putevima od kriZanja do krizanja
(nemozete zavrsiti micanje na putu). Za svaki put koji
kola prijedu kosta 1ili vi$e MP(movement point).

¢ Bilo koja koli¢ina kola moze zavrsiti micanje na istom
krizanju

e Na pocetku igre sva kola imaju 4 MP koja mozete koristiti
tokom svog kruga. Tokom igre mozZete dodati jo§ MP-a
svojim kolima tako da unaprijedite svoja kola.

¢ Kada pomicete svoja kola po putu, cijena MP-a za
micanje zavisi o sljede¢im faktorima:
- cijena od 2 MP po putu ako put nema cestu
- cijena od 1 MP po putu ako put ima na sebi vasu cestu
- cijena od 1 MP po putu ako put ima na sebi cestu
drugog igraca, ali morate tom igracu platiti i 1 zlatni
nov¢ié po jednom putu
- cijena MP-a po putu je podignuta za +2 ako je na putu
barbar
(vidite primjer dole)

Primjer: Crvena kola imaju 4 MP-a. Mogu se micati (A) do
dvorca koristeci 4 crvene ceste (4 MP-a) ili (B) do dvorca
koristeci jedan put bez ceste (2 MP-a) i dvije plave ceste (jos 2
MP-a), ali i pla¢ajudi plavom igracu 2 zlatna nov¢ica. Ili se
mogu pomaknuti (C) prema crvenom naselju, koristeci dvije
crvene ceste (2 MP-a) sa barbarom na njima (+2 MP-a).
R

e Tokom svojeg kruga jednom (i samo jednom) mozete
platiti jedno Zito da biste povedali domet svojih kola za

+2 MP-a. To moZete uciniti ¢ak i ako ste ve¢ iskoristili dio
ili sve MP-e na normalan nacin.

e Vasa kola mogu stati i zavrsiti svoje micanje na bilo
kojem kriZanju na kojem su se zaustavila. Nepotroseni
MP-i su izgubljeni.

e  Vasa kola moraju stati i zavrsiti svoje micanje ako dodu
na ,centralni trg“ plo¢ice razmjene.

e  Ako nemate dovoljno MP-a da dosegnete neko krizanje,
vasa kola nesmiju ostati na putevima izmedu krizanja.
Morate ih vratiti na prvo kriZanje koje mozete doseci sa
svojim MP-ima.

2. Izbor prve odredis$ne plocice razmjene

Kada prvi put pomakenete svoja kola, trebali bi ste odabrati
plo¢icu razmjene prema kojima ¢e se vasa kola kretati
(pocetno odrediste). Tu odluku moZe promijeniti po Zelji.
Kada vasa kola dodu na ,centralni trg“ plo¢ice razmjene, ne
dobijate nikakav novac - jer nemate nikakvu oznaku robe koju
bi dostavili. Ali zato dobijate gornju oznaku robe sa kupa te
plocice. Okrenute oznaku robe licem prema gore da ju samo
vi vidite da bi ste vidjeli koju robu ste dobili. Postoje 4 vrste
robe:

Oznake robe

Mramor Pijesak

Svaka ploc¢ica razmjene proizvodi dvije razli¢ite vrste roba
(vidi sliku dole)

Plocica staklane Plocica kamenoloma Plocica dvorca

U kasnijim krugovima morate micati svoja kola s robom
prema ploc¢icama razmjene gdje se ta roba moze dostaviti.
Zelite dostaviti staklo i mramor u dvorac, alat u kamenolom i
pijesal u staklanu. Na primjer, ako ste plodici staklane i dobili
ste oznaku robe sa staklom, morate ju dostaviti u dvorac.

Igra¢ moze obaviti
samo jednu dostavu
sa jednim kolima.
Tek nakon $to dovrsi
jednu dostavu moze
uzeti drugu oznaku
robe, i napraviti
drugu dostavu.




3. Dostvljanje robe

Kada vasa kola stanu na ,centralni trg” plo¢ice razmjene, koja
ima potraznju za robom koju nose vasa kola, morate dostaviti
tu robu:

e  Okrenite oznaku robe licem prema dolje (na stranu koja
pokazuje gradevinu). Oznaka vrijedi 1 bod.

e  Zavisno od vasih kola s robom (vidi niZe), osvajate
izmedu 11i 5 zlatnih nov¢ida.

e  Uzmite i okrenite novu oznaku robe, kao §to je navedeno
prije. Ova oznaka odreduje vase novo odrediste.

4. Unaprijedenje vasih kola s robom
Vasa kola na plo¢i pokazuju gdje se kolona kola nalazi.
Karakteristike vasih kola se pokazuju na trenutno aktivnoj

karti kola s robom:

e  MP vasih kola

e  Koliko zlata osvajate kada
dostavite robu

e  Rezultat na kockici koji je
potreban da odbijete barba-
re

Primjer: Vasa aktivna karta je pokazana gore, tako da imate 5

MP-a (A), osvajate 2 zlatna novciéa kada dosta- vite robu (B)i

trebate rezultat ,,6“ da odbijete barbare (C).

Tokom razmjene i gradnje u vasem krugu, mozete platiti

resurse da bi ste unaprijedili vasa kola na sljedecu kartu:

e  Platite resurse pokazane na gornjoj karti kupa , karata
kola s robom*.

e  Okrenite gornju kartu s kupa i postavite ju na vasu
aktivnu ,kartu kola s robom*®. Sada je ta nova karta vasa
aktivna ,karta kola s robom®.

e Ako unaprijedite vasa kola tako da nema vi$e , karata kola
s robom* u kupu, onda ste osvojili 1 bod.

5. Barbari

Barbari okupiraju puteve. Nemozete graditi ceste koje
okupiraju barbari. Samo jedan barbar moze okupirati jedan
put.

a) Micanje pored barbara

Kada micete svoja kola po putu (s cestom ili bez ceste) placate
2 MP-a vi$e nego inace (npr. Put bez ceste + barbar = 4 MP-a;
put s cestom + barbar = 3 MP-a). Ako nemate dovoljno MP-a
da biste prosli pored barbara, ili stajete na zadnjem kriZzanju
prije barbara i gubite ostatak MP-a, ili se micete u drugom
smjeru.

b) Odbijanje barbara
Ako bar jednom unaprijedite vasa kola, mozZete pokusati
odbiti barbare:

e  Pauzirajte vasa kola u pokretu na kriZanju prije barbara

e  Bacite jednu kockicu

e Ako je rezultat koji ste dobili na kockici prikazan na vasoj
aktivnoj karti kola s robom, moZete pomaknuti barbara
na bilo koji put koji ve¢ nije zauzet barbarom.

e  Bez obzira dali ste otjerali barbara ili ne, nastavljate
micanje svojih kola koristeéi preostale MP-e. Kada

otjerate barbara, ne kradete kartu resursa od drugih
igraca.

e Tokom svog kruga, jednog barbara moZzete samo jednom
probati otjerati.

6. Bacen je rezultat ,7“

Kada dobijete rezultat za proizvodnju ,7“ na kockicama,
morate pomaknuti jednog barbara na bilo koji drugi put koji
ve¢ nije zauzet drugim barbarom. Ako pomaknete barbara na
put na kojem se nalazi cesta, od vlasnika ceste mozete povuéi
jednu kartu resursa (ne zlatne novcice).

U dodatku, svaki igra¢ koji ima 7 ili vi$e karata resursa mora
odbaciti pola (zaokruzeno na nize) i vratiti ih u banku.

7. Baceni su rezultati ,,2“ ili ,12“
Kada bacite rezultate na kockici ,,2“ ili ,12“, bacite kockice
ponovo dok ne dobijete neki drugi rezultat.

8. Zlatni nov¢ici

Veliki zlatni nov¢idi vrijede 5, a mali 1. Zlato je vazno jer se
njime sluZzi da bi se plac¢ao prolaz cestama drugih igrac¢a. U
dodatku, do dva puta tokom svog kruga mozete kupiti resurs
po svom izboru za 2 zlatna novdica

Mozete razmjenjivati zlatne novc¢ice kao da su resursi sa
drugim igra¢ima ili bankom u omjeru 4: (ili ako imate luku 3:
1ili 2: 1). Nov¢idi se ne ra¢unaju kao resu-

rsi i nemogu se oduzeti ili odbaciti kad se dobije rezultat ,7“.
Isto tako, nemogu biti uzeti ako se iskoristi karta razvoja
,monopol“ (monopoly).

Kraj igre

Igra zavt$ava ¢im jedan igra¢ osvoji 13 bodova u svom krugu.

Moguce kombinacije
Ovaj scenario je moguce kombinirati sa bilo kojom drugom
varijantom i scenariom iz ,Trgovaca i barbara“.

Kombinacija s ,,Catan za dvoje” varijantom

e  Vratite u banku pola (zaokrZeno na vi$e) nov¢ica koje ste
paltili za koristenje cesta neutrlnih igrac¢a kada micete
svoja kola, a drugu polovicu dajte drugom igracu.

e  Posto se pljackas ne koristi, moZete platiti oznaku
razmjene da biste pomakli barbara na bilo koji put/cestu
koja vec nije zauzeta drugim barbarom

e Kada sagradite naselje uz plo¢icu razmjene, uzimate
jednu oznaku razmjene. (isto vrijedi i za fazu
postavljanja).

Kombinacija sa ,Catan karte dogadaja“ varijantom
Posto se ne koriste karte ,vitez“ i pljacka$ u ovom scenariju,
sljedec¢i dogadaji imaju drugacije znacenje:

e  Pljackas bjezi (robber flees): Posto se pljackas ne
koristi, ovaj dogadaj se ne odigrava.

e  Pljackas napada (robber attacks): Kada dobijete
rezultat za proizvodnju ,7“ na kockicama, morate
pomaknuti jednog barbara na bilo koji drugi put koji ve¢
nije zauzet drugim barbarom. Ako pomaknete barbara na
put na kojem se nalazi cesta, od vlasnika ceste mozete
povudi jednu kartu resursa (ne zlatne nov¢ice).

U dodatku, svaki igra¢ koji ima 7 ili viSe karata resursa




mora odbaciti pola (zaokruzeno na nize) i vratiti ih u
banku.

e Potres (earthquake): Micanje vasih kola po cesti kosta 2
MP-a isto kao na obi¢nom putu bez ceste.

Kada se kombinira sa varijantom , Nadglednik luke*
(harbormaster) ovaj scenarij bi se trebao igrati dok jedan igra¢
ne osvoji 14 bodova.




