Da jaték attekintése és a kezd6allas az elsd jatékokhoz.

Az elsé jatékhoz javasoljuk a nagy dbran berendezett jatékfeliilet hasznalatat.

Az als6 abrakon lathatéak a varosok uj nyersanyag bevételei.

=1 Catan veszélyben van — sotét felhdk gyiilekeznek a békés cataniak szigete felett.
Vad barbdrokat csabit Catan gazdagsiga, akik Catan partjai felé vitorlaznak
azért, hogy lerohanjak foldjiiket.

"1 Még elég id6 maradt a veszély elharitdsara. A barbar horda
ereje megegyezik a Catanon 41l varosok szimaval. A barbar
horda visszaveréséhez a jatékosok lovagjainak egyiittesen
legalabb olyan erésnek kell lenniiik mint amilyen erdsek
a barbarok.

'=] Ha sikeriil a barbdrokat visszaverni, akkor
egy pillanatra elhdrul a veszély. Ha azon-
ban Catan lovagjai tdl gyengék, akkor
a barbarok kifosztanak egy varost,
és telepiilésként hagyjak maguk
mogott.

U4 A veszteség a jatékosok koziil annak
a varosat €ri, aki Catan védelmére a legke-
vesebb lovagot 4llitotta (vagy egyet sem alli-
tott). Ne hivja ki maga ellen a sorsot, allitson
lovagot!

1 A Kkiils6 tamadds elharitasa mellett a jatékosok
versengenek a harom ,,Nagyvaros” megépitéséért is. Egy
nagyvaros megépitéséhez - ami plusz 2 pont értékii — a ja-
tékosoknak ki kell épiteniiik varosaikat.

U3 Ez a varoskiépités az tij kereskedelmi 4ru kartyakkal torténik.
Az 1j kereskedelmi drukat egy jatékos olyan varosok utdn kapja ame-
lyek hegység, erdd vagy legel6 tdjegységgel hatirosan allnak.

2 x Gabona

/a \ Ve

2 x Tégla
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(N Elgszor olvassa el ezt a bevezetdt, amiben megtalalja a legfontosabb valtozasokat a Catan telepesei
jatékhoz képest.

(©) Olvassa el a jatékszabaly (©) részében 3-9 oldalakon — az 1ij kiegészité szabalyokat.

(9 A mellékelt kistelepes almanachban (a 10. oldaltél) tippeket talal a fejlesztéskartyakhoz.

7/l A jatékot mindenki egy telepiiléssel és egy varossal kezdi. Ha olyan varo-
sa utan jut nyersanyaghoz, amelyik hegységgel, erddvel, vagy legeldvel
hataros, akkor csak 1 nyersanyagkartyat kap, de kap 1 kereskedelmi
aru kartyat is a megfeleld fajtabol.

) A véroskiépités 3 iranyban lehetséges és minden épitési
irany végén ott all egy nagyvaros. A ,,pénzérme” kereske-
delmi aruval politika (kék) iranyban lehet fejleszteni; a

»papir” engedélyezi a tudomany (zold)
¥ irdnydban torténd kiépitést; a ,textil”
/’/ teszi lehet6vé a kereskedelem (sirga) ira-

" nydban a fejlesztést. Egy nagyvarost (+2 pont)
¥ akkor kap meg egy jatékos, ha a negyedik épitési

Y’ szintet elsoként teljesiti.

y

) Viroskiépitéssel fokozatosan né az esély — az
eseménykocka és a piros szimkocka megfelel6 kombina-
¥ cidinak kidobasaval — az uj fejlesztéskartyak megszerzésére,
amikkel jobban belemeriilhet a jatékba, mint eddig.

410] Ismerje meg Catan szigetén a nehéz életet és a hosszu, kalandok-
% ' kal teli jaték élményét! Akinek elsdként sikeriil 13 pontot elérnie, nyer!

.//
. 1xFa ' 1 x Gyapju

1 x Kereskedelmi aru - Papir 1 x Kereskedelmi aru -
Textil

R \ \

1 x Erc
1 x Kereskedelmi aru - Erme




Ezeken az oldalakon taldlja a teljes szabalyzatot. Tanulmanyozza a szabalyokat egy nyugodt oran keresztiil az elsd jaték el6tt
— jatékostarsai orommel fogadjak majd az igy megszerzett jatékismeretét. Az Almanach részben az uj fejlesztéskartyakrol talal

informaciokat.
() Jatékleiras

(az elsé jatékhoz)

A valtoztathatd jatékfeliilet ellenére javasoljuk, az els6 jatékhoz a jatékszabaly 2. és
3. oldalain abrazolt jatékfeliilet Gsszedllitasat. Igy biztositott, a sziikséges nyersanya-
gok elegendd mennyisége, legfGképp a gabonaé.

* Els§ 1épésként illesszék ossze a keretet az dbran lathatoan. Haszndljdk a kikotds
oldalakat.

* Majd a keret altal kozrezart teriiletet toltsék ki a hatszogletii tajmezdkkel ponto-
san ugy, ahogy az abran lathatd: tdjkartonok és rajuk szamzseton. Végiil helyez-
z€k a jatékfelilet mellé azt a mez6t, amin a barbér flotta ttja van.

Felépités a tovabbi jatékokhoz:
Az elsG jaték utdn hasznaljak a valtoztathato jatékfeliiletet. Felépitést 1asd: ,,Catan
Telepesei”, Kistelepes almanach (valtoztathato felépités).

A JATEK ELOKESZITESE
A Catan telepesi jaték kovetkez6 elemeire nincs sziikség:
o Tejlesztéskartydk
o Epitési koltség kartyak
* Pontértéki kartyak ,Legnagyobb lovagi hatalom”
* 1 Szdmkocka

Alegelsé jaték elott:

* Szint kiépités - tablé: A 15 jelzGt és a szint kiépités — tabl6t ovatosan emeljiik
ki a karton keretbél. Csak a killsg tires kartonkeretet, valamint a| | szimb6lummal
jelzett részeket dobjuk hulladékgyijtébe. -

A kovetkez6 anyagokat készitsiik el6:

* A nyersanyagkartyakat a megszokott médon fajtanként kiilonvalogatjuk. Fog-
junk két kartyatartot és minden rekeszébe fektessiink felforditva egy kartyafajtat.

* A, Catan megmentGje” pontértékii kartyakat tegyiik a kartyatarto utolso, iires
rekeszébe.

* Az Uj kereskedelmi aru kartyakat fajtanként kiilonvalogatjuk és felforditva a
harmadik krtyatart6 rekeszeibe osztjuk. Ugyeljiink arra, hogy a ,,papir” kartydk
a’fa” kartydk ala,- az ,érme” kartyak az ,,érc” kartyak ald- a , textil” kartyak

pedig a ,,gyapju” kartyak ala keriiljenek.

* A3 Kartyatartot allitsuk a jatékfeliilet egyik oldalara.
* Vilogassuk fajtinként kiilon az
Uj fejlesztéskartyakat, fogjuk a
negyedik kartyatartot és lefor-
ditva fektessiink a kartyatarto
minden rekeszébe egy kartya-
fajtat: Kereskedelem (sdrga),
Politika (kék), Tudomany (z6ld). Ezt a kartyatartot allitsuk a jatékfeliilet masik

oldaldra.
 Tegyiik a jatéktabla mellé a kereskedd figurat,

a fehér és a piros kockdt valamint a kiilonleges
pontérték kartyat: , Leghosszabb kereskedelmi
ut”.
 Abarbdr sereget jelképez6 hajot dllitsuk a startmezdre.
¢ Arablo a sivatag mezdn kezd.
Mindenki valasszon egy szint és a kovetkezoket vegye magahoz:
* 5 telepiilés, 4 varos, 15 utca
e 6lovag:
2 egyszer(i lovag (zaszlo egy sarokkal)
2 erds lovag (zaszl6 két sarokkal)
2 hatalmas lovag (z4sz16 harom sarokkal)

e (sisak
¢ 3 virosfal

* 3 Nagyvaros jelz6

* 1 tabla a varoskiépitéshez plusz 15 kiépités jelzd
A 15 jelz6t a kovetkezd szerint elosztjuk a tabldn:

Kereskedel- Catan .
4 Bank mi kbspont 4 Katedrilis 5 Tandes 4 Szinhiz 5 Egyetem
3 Innen kezdve 2:1 3 Innen kezdve 3 s i
Ipartestiilet mﬂ';m u:m;e_ Erdd felértékelhetiink Vizvezeték @ o s
kido-
tiink kereskedlemi E:Y ;‘*‘“"'l' 1"";;?‘ bisakor nem jutottunk
& atalmas lovagga. . Kivétel
drut. e fotor
2 cen 1 piae 2 Templom 1 vicoshiaa 2 Kinywtdr 1 kotosor

Az alapitasi szakasz

* Dobjunk sorban egymas utin mind a két (piros és fehér) kockaval.

 Aki a legnagyobbat dobta, elhelyez egy telepiilést és egy utcit a Catan telepesei
alapjaték szabalyai szerint.

 Ezt kovetden a masodik szakaszban egy telepiilés helyett egy varost és egy utcat
helyeziink le. Figyelem! Ugyeljiink arra, hogy legyen hozzaférésiink gabondhoz,



és ne felejtsiik el, hogy csak harom tdjegység utan juthatunk az tj kereskedelmi
arukhoz.

* Mindenki kap egy megfeleld nyersanyagkartyit minden nyersanyag teriilet utan
amellyel hatdrosan varosa 4ll.

Az kezd, aki utolsoként 4llitotta fel varosat.

Mindenkinek - amikor sorra keriil - [épésében a kovetkezd akcidlehetdségei vannak:

* Eseménykocka (szimb6lumokkal) a bekivetkezd eseményt mutatja.
* Piros szamkocka megmutatja, hogy van-e lehetdség fejlesztéskartyahoz

. jutasra.

* Akét szamkocka egyiitt mutatja, hogy mely mez6k juttatjak az Gsszes jatékost
nyersanyagbevételhez.

* A viérostulajdonosok ellendrzik, hogy 4ll-e varosuk hegységgel, erdével, vagy le-
geldvel hatdrosan és kapnak-e kereskedelmi 4rut.

Fontos: Dobas eldtt egyediili akcioként csak ,Alkimista” kdrtyat jatszhatunk ki.

Dobs el6tt sem épiteni, sem kereskedni nem szabad!

a) kereskedhet - a bankkal, vagy a tobbi jatékossal

b) épithet

e Utcat, telepiilést, varost (mint az eddigiekben is)

e Uj: virosfalat llithat

» Uj: egyszer(i lovagot 4llithat és kivansagra aktivilhat

o Uj: sajat varosat kiépitheti — kereskedelmi dru kartyakkal.

¢) Tovabbi akciok:
Aki soron van, lépése soran, de csak a dobdsa utin:
* Fejlesztéskartyat jatszik ki és/vagy
* Lovagjaival akciot hajt végre:
Sajat lovagjat felértékeli
Sajat lovagjat dthelyezi
Idegen lovagot eliiz (sajat lovagjanak athelyezésével)
Eliizi a rablot

Ezt kovetden a soron 1év6 jatékos 1épése véget ér. A jatékot a bal oldali szomszédja
folytatja. § tjra kockadobassal kezd.

Miutan a jatékos mind a hdrom kockaval dobott, az egyes kockdk dobdsanak ered-
ményeit a kovetkezd sorrendben végezziik el. Dobds-kombindcionként kiilonbozd
eredmények lehetségesek:

1) Hajét dobott: A barbar flotta kozelit!
Ha az eseménykocka hajot mutat, akkor a barbar hajot a nyil irdnyaban
2 egy mezdvel tovabb kell 1éptetni. Akkor, amikor a hajé eléri az utols6
(piros keretes) mezdt, akkor a barbar sereg partra szdll Catan szigetén.
Aktivalt lovagokkal kell rendelkezniink azért, hogy visszaverhessiik a
barbarokat. Ennek részleteit a ,Kiizdelem a barbar sereggel” fejezetben
olvashatjuk.

2) Fejlesztéskartya hiizas:
varoskapu dobas / piros kockaval dobott szam

Ha az eseménykocka véroskaput mutat, akkor mindenki leel-
. lendrzi, hogy hiizhat-e fejlesztéskartyat. Csak akkor hiizhatunk

fejlesztéskartyat, ha a kidobott varoskapu szinével (kék, zold,
sirga) megegyez( szindi varosfejlesztéssel rendelkeziink.

* A piros kockaval kidobott szimnak egy megegyezé szint varosfejlesztés-jelzon
kell lennie.

4 B Catan 4 B Catan
Katedralis Tanécs Katedralis Tanécs

Innen kezdve fel-
értékelhetiink egy
erdsebb lovagot ha-
talmas lovagga.

Innen kezdve fel-
értékelhetiink egy
erdsebb lovagot ha-
talmas lovaggd.

3 Eréd 5 Erdd

2 Templom 2 Templom 1 Varoshaza

Egy piros ,,2” dobds esetén a bal oldali jitékos rendelkezik a sziikséges fej-
lesztéssel, a jobb oldali jatékosnak még nincs meg a sziikséges fejlesztése.

* Mindenki, aki a sziikséges feltételt teljesitette, felhizhatja — az éramutatd ja-
rasaval megegyez§ iranyban — a kidobott szinnel megegyezd fejlesztéskartyak
legfelsG lapjat. A felhizott lapot megnézhetjitk és magunk el6tt leforditva meg-
tarthatjuk. Senki el6tt sem fekhet tobb mit 4 fejlesztéskartya. Az idevonatkozo
szabalyokat bovebben a ,,Fejlesztéskartya” cimszo alatt olvashatjuk.

3) Nyersanyagbevétel: piros és fehér szamkockak

Az eddig megszokottak szerint a két kockaval kidobott
szamok Osszeaddsa hatirozza meg azokat a . @
tajegységeket, melyek nyersanyagot termelnek.
* Egy telepiilés utin (ahogy ezt mar megszoktuk) 1 nyersanyagkartyat kapunk.
* Egy varos utan 2 kartyat kapunk.

Vagy 2 nyersanyagkartyat:

- Dombvidék 2 tégla

- Szantofold 2 gabona

Vagy:

1 Nyersanyagkartya és 1 kereskedelmi aru kartya:

- Hegység 1 érc + 1 érme kereskedelmi aru

- Erd6 1 fa + 1 papir kereskedelmi aru

- Legel6 1 gyapiju + 1 textil kereskedelmi aru
Nem megengedett az, hogy lemondjunk a két kartyafajta koziil az egyikrdl, és cse-
rében egyfajtabol vegyiink el kettGt. A kereskedelmi arukat a keziinkben tartjuk és
beszamitjuk a lapjaink darabszama kozé, amikor rablé dobas torténik.

4) ,»7"-es dobas a rablo athelyezése
A rabl6t a jaték kezdetétdl egészen addig nem helyezhetjiik 4t, amig a barbarok elsd
izben el nem érik Catant.

* Addig,,7"-es dobas esetén csak ellendrizziik, hogy van-e valakinek a kezében tiil sok
Kartya. A rabl6 a sivatagon marad és nem rabolunk egymastol sem kartyat.

* Arablot addig fejlesztéskartya kijatszasa esetén (Piispok vagy Lovag) sem helyez-
ziik 4t. A rablo a sivatagon marad, fiiggetleniil att6l, hogy mi torténik.

Az is el6fordulhat, hogy abban a kirben, amikor a barbar flotta eléri Catant, ,,7”-es
dobas torténik. A barbar timadds a nyersanyaghozam kiértékelése el6tt kovetkezik,
igy ebben az esetben athelyezhetjiik a rablot.



A kereskedésre vonatkozo lehetdségek a Catan telepesei alapjatékbdl valtozatlanul

érvényben maradnak és érvényesek az tij kereskedelmi 4ru kartydkra is. Tetszésiink
szerint kereskedhetiink jatékostarsainkkal, vagy cserélhetiink a bankkal.

* A bankkal 4:1 ardnyban cserélhetiink masik kereskedelmi drura vagy nyers-

anyagra. A cserére felhasznalt 4 kereskedelmi 4ru kartyanak ugyanolyan fajta-
junak kell lennie.

Akinek van 3:1-kikotdje, az cserélhet kereskedelmi drut is 3:1 ardnyban 1 nyers-
anyagra, vagy 1 kereskedelmi 4rura.

Cserélhetiink forditva is, nyersanyagot kereskedelmi arura. Példaul 4 téglat 1
textil kereskedelmi drura, vagy tégla kikotdvel 2 téglat 1 papir kereskedelmi drura.
Minden csereiizletre és kereskedelmi akciora érvényes: Csak az van el6irva, hogy
milyen kartydkat kell beadnunk, de rdnk van bizva, hogy ezért nyersanyagot,
vagy kereskedelmi 4rut vesziink el.

A fejlesztéskartyakkal nem kereskedhetiink.

Az eddig megszokottak szerint épithetiink utat, telepiilést, varost - amikor rank

keriil a sor - ezekben nincsen valtozas.

Itt olvashatunk az vj épitésekrdl:

Az alapszabaly szerint ,,7”-es dobds kovetkeztében elveszit-
jik lapjainak felét, ha 7 nyersanyagkartyanal tobb van a
keziinkben.

A lovagoknak két akcié-allapota van, amit sisakkal dbrazolunk.

Egy varosfal kettGvel megemeli a keziinkben |, biztonsa-
gosan” tarthatd nyersanyagkartyak szamat.

Egy vérosfal 2 tégla nyersanyagkartyaba keriil. A varost
megemeljiik és a varosfal-gy(rdjébe helyezziik. Csak va-
rosoknak lehet varosfaluk.

Minden tovabbi varosunk, amelyik 1 varosfallal rendel-
kezik, kettével megemeli a keziinkben ,,biztonsdgosan”
tarthat6 nyersanyagkartyak szimat.

Példa: Ha 2 virosfallal megtdmogatott virosunk van, akkor ,,7"-es dobds
esetén 11 nyersanyagkdrtya lebet a keziinkben. Ha 12 nyersanyagkdrtya lenne
a keziinkben, akkor 6 darabot le kellene adnunk.

Amikor elveszitiink egy vdrost, akkor elveszitjiik a hozzatartozd varosfalat is.

* Alovagnak nincs sisakja, tehat ,,passziv”, ez azt
jelenti, hogy a lovag nem hajthat végre akciot.

* A lovag sisakot visel, tehat aktiv, ez azt jelenti,

hogy tdmadhat és végrehajthat akciot.

A lovagok erdsségének 3 szintje van, amit a zdszlojuk fajtdja jelol.
A 3 kiilonb6z6 szint:

6

Egysarkos zdszlo ,egyszerd lovag”
(1 erépont)
Kétsarkos zdszlo ,erésebb lovag”
(2 erGpont)
Haromsarkos z4szl6 ,hatalmas lovag”
(3 erpont)

Amikor lovagot akarunk allitani 1 ércet és 1 gyapjit fizetiink. Majd elvesziink egy

egyszerti lovagot (egysarkos zaszloval), megbizonyosodunk arrol, hogy a lovag nem
visel sisakot és ezt a passziv lovagot a jatékfeliiletre allitjuk.

* Ezt a passziv lovagot sajt uthdlozatunk egyik szabad keresztez6désére allithat-

juk, ez azt jelenti, hogy a keresztez6déstinknek legaldbb egy sajat tttal kell ren-
delkeznie.

* Az épiiletekre érvényben 1év§ , tavolsagtartdsi szabdly” a lovagokra nem érvényes.

* Ha a lovagunk egy olyan keresztezédésben 4ll, aminél egy jatékostarsunk ttja

fekszik, akkor megtori jatékostarsunk utjat (passziv allapotban is) és megaka-
ddlyozza az 1t tovabbépitését abban a keresztezGdésben.

* Egy lovagunk megszakithat , leghosszabb kereskedelmi utat” is, ha az egy jaté-

kostdrsunkhoz tartozik.

Példa:

A piros jatékos négy kereszte-
20dés (nyilakkal jelolve) ki-
ziil vdlaszthat, ahovd lovag-
Jjat felallithatja. Ha az ,A”
kereszlezddésre dllitja, ak-
kor blokkolja a kék jitékost
— ennél a keresztezddésnél
mdr csak a piros épithel utat.
Ha a B’ keresztezideésbe dl-
litja, akkor megszakitia a
kék kereskedelmi ditjdt.

A lovag erejétdl fiiggetleniil 1 gabona megfizetésével aktival-

hatunk egy olyan lovagunkat, amelyik a jatékfeliileten all, ez

az éppen felallitott lovagunkra is érvényes.

Feltessziik a lovagra a sisakot.

Azt a lovagunkat, amelyiket aktivltuk, ugyanabban a 1é-
pésiinkben nem hasznalhatjuk , lovagi-akciéban”.

Az aktivalt lovagunkat (legkorabban) a kivetkez6 koriink-

ben hasznalhatjuk ,,lovagi-akcioban”. Az idevonatkozo
szabdlyokat b6vebben a ,,Lovag-akciok” cimsz6 alatt olvashatjuk.

Egy ,egyszerti lovagunkat” ugyanabban a lépésiinkben ame-
lyikben allitottuk (vagy barmelyik késGbbiben) felértékelhet-
jiik.

Felértékelhetjiik 1 érc és 1 gyapjii nyersanyag megfizetésé-

vel erdsebb lovag szintre (kétsarkos zdszl0). Levessziik az

egyszer( lovagunkat a jatékfeliiletrGl és helyére erdsebb

lovagot allitunk.

Lovagunkat akar passziv akar aktiv llapotban is felérté-

kelhetjiik. Ha lovagunk az értékelés el6tt aktiv, akkor az értékelés utn is aktiv
marad. Ha passziv, akkor passziv is marad. Egy lovagunkat egy 1épésen beliil
csak egyszer értékelhetjiik fel.

Az erGsebb lovagunkat ugyanilyen tton értékelhetjiik fel hatalmas lovagga. Ha-
talmas lovagot csak akkor dllithatunk, ha korabban mar egy erddot allitottunk
(varoskiépités harmadik szint politika / kék).

Fontos: Mindenkinek erdsségi szintenként maximum 2 lovagja lehet. Példaul, ha

valakinek 2 egyszer(i lovagja van, akkor elGszor a kettd koziil az egyiket fel kell

értékelnie, és csak azutdn allithat djra egyszer( lovagot.



Ha rendelkeziink kereskedelmi dru kartydkkal, akkor kiépithetjiik varosainkat.
Akkor is, ha csak egy varossal rendelkeziink, kiépithetjiik mind a harom irdnyba.

Kereskedelem =sirga = textil
Politika =kék  =érme
Tudomény =z6ld = papir

U \ {

A varoskiépitéseinket a ,varosépitési tabldzat” segitségével tervezhetjiik meg, eb-
b6l mindenki el6tt fekszik egy. A tablazat harom elvalasztott mezGn megmutatja a
harom kiépitési lehetdséget. Minden teriiletben 6t épitési szint van, amit 5 jelzdvel
abrazolunk novekvd szintekkel 1-5-ig. A kezdéskor mind az 5 jelzd megforditva
fekszik az asztalon, még senkinek nincsen kiépitett varosa.

* Egy teriilet elsé varoskiépitéséért minden esetben 1 kereskedelmi druval fizetiink.
A jelz6k mindig megmutatjdk, hogy milyen és mennyi kereskedelmi drut kell be-
adnunk. Példaul az, aki egy textillel fizet, egy piacot épit, amiért megfordithatja
ennek a jelzGjét a sarga teriileten. A jelz6 hatoldalan lathatd az éppen felépitett
épiilet, valamint a piros szdimkocka 1 és 2 szimmal (péttyel). Az abran 1évG koca
szama megmutatja, hogy hanyas dobaskor jutunk fejlesztéskartyahoz.

Gom SNEEE e SU o 5 upen
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* Egy teriilet masodik varoskiépitése (masodik jelzés megforditasa) minden eset-
ben 2 kereskedelmi druba keriil, a harmadikért pedig 3 kereskedelmi aruval fize-
tiink és igy tovabb. Minden kiépitéssel ng az esélyiink fejlesztéskartya megszerzé-
sére (tobb piros kocka lathato).

* Amikor elérjiik 2 harmadik kiépitési szinteket a jaték hatralevs részére egy-egy
jelentds elényhoz jutunk:

Ipartestiilet (sarga): innen kezdve 2:1 aranyba cserélhetiink kereskedlemi arut.
Ezt a 2 kereskedelmi 4drut 1 nyersanyagra vagy 1 masik kereskedelmi drura becse-
rélhetjiik. A becserélt kereskedelmi aruknak ugyanolyan fajtajiaknak kell lennitik.
Eréd (kék): innen kezdve felértékelhetiink egy erdsebb lovagot hatalmas lovagga.

Vizvezeték (zold): innen kezdve elvehetiink egy tetszésiink szerinti nyersanyagot,
ha a nyersanyagbevétel kidobasakor nem jutottunk nyersanyaghoz. Kivétel ,,7”-es
dobaskor: ha a nyersanyagbevételiinket a rablé megakadalyoznd, mert azon a me-
z6n all ahonnan kaphatnank, akkor ennek ellenére elvehetjiik ezt a nyersanyagot
a készletbdl.

Aki a hdrom teriilet koziil az egyiken elséként éri el a
negyedik épitési szintet (Bank, Katedralis, vagy Szinhaz)
felhelyezhet egy ,Nagyvaros-jelz6t” egyik varosara. Egy
nagyvirossa kiépitett vros osszesen 4 pontot ér (2 pont a
varosért + 2 pont a nagyvarosért).

A varoskiépitési tablazat 4. és 5. szintjein kis ,,nagyvaros
szimbélum” lthato.

e (sszesen harom nagyvarost épithetiink: egyet a kereskedelemnek, egyet a tu-
domanynak és egyet a politikdnak. Egy nagyvarosunkat csak abban az esetben
veszithetjiik el, ha egyik jatékostarsunk eldttiink éri el az 5. épitési szintet az
adott teriileten. Egy nagyvarost akkor biztosithatunk magunknak, ha elérjiik
az 5. épitési szintet. Tébb nagyvérost is épithetiink, ha rendelkeziink elegendd
mennyiségii varossal és tobb esetben elsdként értiik el a negyedik szintet.

Példa: ,A” jatékos politika nagyvdrossal rendelkezik, a politika teriiletén egy
katedrdlist épitett. ,,B” jdtékos felépiti Catan tandcsdt és ettdl kezdve & rendelkezik
politika nagyvdrossal, amit a jdték hatralevd részében mdr nem veszithet el. A
nagyvdros eddigi tulajdonosdnak az ,A” jatékosnak le kell vennie vdrosdrol a
nagyvdros jelzot.

*  Azért, hogy attekintésiink legyen arrdl, hogy ki milyen nagyvarost épitett tartsuk
szem el6tt jatékostarsaink virosépitési-tablajat.

* Ha csak egy varosunk van, amit mar nagyvarossa épitettiink, akkor a masik két
teriileten a véroskiépitést csak a harmadik szintig vihetjiik véghez. A negyedik
szintet csak egy tovabbi varos felépitése utan épithetjiik ki.

Akkor jutunk fejlesztéskartyakhoz, ha a kovetkezd feltételek teljesitettiik:

L. Legalabb egy varoskiépitéshe belekezdtiink, tehat jelz6ink
koziil legaldbb az egyiken lathaté piros kocka. Az elsé kiépitéssel két
piros kocka vélik 1athat6va, a masodik kiépitéssel harom és igy to-
vabb.

2. Az eseménykockaval kidobott varoskapu szinének meg kell
egyeznie a varoskiépitésiink szinével. Ha mind a hdrom szinben van
varoskiépitésiink, akkor minden varoskapu dobaskor esélyiink van

i

fejlesztéskartya megszerzésére.

3. A piros kockdval kidobott szim megegyezik az egyik jelz6n-
kon lathat6 egyik kocka szimaval.

* A fejlesztéskartyat a leforditott pakli tetejérdl hiizzuk.

* Ha ezeknek a feltételeknek tobb jatékos is megfelel, akkor az huiz
elsként, aki éppen soron van, majd a bal oldali szomszédja és igy
tovabb.

Példa:

WA” jatékos ,,6-ost dob a fehér kockdval, ,.3-ast a piros kockdval és sdrga
vdroskaput az eseménykockdval. A ,,B” jdtékosnak van mdr egy piaca és egy
céhe és mivel a sdrga vdroskiépités-jelzdjén ldthato egy piros 3-as kocka képe,
ezért elvebet egy fejlesztéskdrtydt



Fejlesztéskartya kijatszas

Amikor sorra keriiliink a dobasunk utén tetszésiink szerinti mennyiség fejlesztés-

kartyat kijatszhatunk. (Kivétel: Alkimista)

Kiilonlegességek:

* A pontértékd kartyakat azonnal, amikor megkapjuk, felforditjuk; kém nem lop-
hatja el.

* Nem lehet elGttiink négy darabnal tibb fejlesztéskartya (a felforditott pontértéki
kartyak nélkiil). Ha egy 6todik fejlesztéskartyat hizunk és nem tudunk egyet sem
kijatszani (mert példaul nem rajtunk a sor), egyet azonnal vissza kell adnunk és
azt a fejlesztéskartya-pakli ald kell csdsztatni.

* Ha mi vagyunk a soron és fejlesztéskartyahoz jutunk, akkor azonnal
kijatszhatjuk.

* A fejlesztéskartyakkal nem kereskedhetiink.

* A kijatszott fejlesztéskartydkat (felhasznalds utdn) leforditva a megfelelé pakli
aljara kell cstisztatni.

LOV

Amikor soron vagyunk, - dob4sunk utdn - minden aktivalt lovagunkkal minden
esetben egy akci6t végrehajthatunk. Az akci6 utdn a lovagot passziv dllapotba kell
allitanunk (le kell venni a sisakjat). Lovagunkat egy gabona nyersanyag megfize-
tésével djra aktivalhatjuk — azonban csak olyan lépésiinkben, amelyikben az adott
lovaggal nem hajtottunk végre akciot.

Athelyezés

* Amikor mi vagyunk a soron, dthelyezhetiink olyan lovagot, amelyiket valamelyik
el6z6 koriinkben aktivaltunk. Szabaly: a kiinduld keresztezGdésnek (ahonnan
athelyezziik a lovagot) és a cél keresztezddésnek (szabad keresztezGdés, ahova
athelyezziik a lovagot) sajat utunkkal osszekotve kell lennie.

* Egy keresztez6désben csak egy lovag 4llhat.

¢ Idegen lovag mellett nem lehet elhaladni.

* Egy athelyezett lovagot deaktivalni (passziv allapotba helyezni) kell.

* Ha olyan keresztezddésbe akarunk épiteni, amelyikben lovagunk 4ll, akkor el6-
szor a lovagot 4t kell helyezni az utunk egyik szabad keresztezGdésébe. Ha a
lovagunkat nem tudjuk éthelyezni (nincs szabad keresztezGdés, nem aktivalt),
akkor nem épithetiink arra a helyre.

Példa: Piros jdtékos éthelyezheti
aktivdlt (,A” keresztezddés) lo-
vagjat a nyilakkal jelolt keresz-
tezddések valamelyikére. Nem
helyezheti dt lovagjdt a ,,B” vagy a
,,C” keresztezidésekre, mert azok
nincsenek Gsszekitve sajdt titjan
keresztiil az ,A” keresztezddéssel.

Athelyezés és elizés

¢ Amikor mi vagyunk soron, dthelyezhetjiik egyik lovagunkat egy idegen lovag ke-
resztezddésére, eltizve Gt onnan. Azonban csak gyengébb lovagot tudunk eltizni.

* Az eltizott lovagot tulajdonosa - ugyanazon kereskedelmi utjdnak egy szabad ke-
resztezGdésére - thelyezi. Az el(izott lovag llapota valtozatlan marad — ha akti-
valt volt, az is marad.

 Amennyiben nincsen szabad keresztezGdés (az adott titon) az athelyezendG lovag
szamara, akkor azt le kell venni a jatékfeliiletr6l.

* Amikor egy lovagot athelyeziink (vagy at kell helyezniink mert el(izték), nem
ugorhatunk 4t idegen lovagot.

* Sajit lovagunkat nem tzhetjiik el.

o Athelyezés és eliizés utan a timadd lovagot passziv 4llapotba kell 4llitani (le kell venni
asisakjat).

Példa: A piros jatékos aktiv
lovagjdt dthelyezheti arra a
keresztezidésre, ahol a kék
lovag dll, mert a kék lovag
az § kereskedelmi ditjan dll
és gyengébb. A kék jdtékos lo-
vagjat a sajat utjan ,A” vagy
B keresztezddések koziil az
egyikre dllithatja. Nem tebeti
dt lovagjdt a ,,C” keresztezd-
désre, mert az nem azon az
dtjan van.

Rablé eliizése

Egy aktivalt lovag (erejétdl fiiggetleniil) el tudja (izni a rablot, ha az a vele szomszé-

dos harom tdjkarton valamelyikén 4ll.

* Az eliizott rabl6t ugyantigy kezeljiik, mint a Catan telepesei jatékban a lovagkartya
kijatszasakor.

* Az el(izés utdn a lovagot passziv dllapotra kell allitanunk.

* Figyelem! Miel6tt a barbdrok elérnék Catant, még lovaggal sem lehet a rabl6t
kitizni a sivatagbol!

Példa: A piros lovag eliizhet-
né a rablot a sziirkével jelolt
tdjkartonokrol, de sajnos a
rablo a ,hatdskorén” kiviil
dll. A rablo eliizéséhez a pi-
ros jatékosnak a kivetkezd
lépéseket kell tennie: Athe-
lyezi lovagjdt az A, vagy a
B’ keresztezidések egyikére
és deaktivilja. Majd fizet
egy gabona nyersanyaggal
és djra aktivalja lovagjat. A
kovetkezd' lépésében mdr el
tudja tizni a rablot.

KUZ

Amint a barbarhajo rélép a pirossal keretezett mezdre (a partra szallt barbarok

képével), a barbarok partra szalltak és azonnal kezdetét veszi a kiizdelem az aktivalt

lovagokkal.

* Megillapitjuk a barbar sereg erejét: megszamoljuk Catan Gsszes varosat (a nagy-
varosokat is beleszamolva). Ez az Osszeg adja meg a barbarok erejét.

* Megallapitjuk a lovagok erejét: megszamoljuk az osszes aktivélt lovag zdszl6inak
sarkait.

o A két érték osszehasonlitdsat 14sd a kovetkez6 fejezetben. A kiizdelem sikerétdl,
vagy sikertelenségétdl fiiggetleniil minden aktiv lovagot deaktivalni (passziv 4l-
lapotba helyezni) kell.



Abarbdr sereg nyer, ha erdsebb Catan lovagjainal. A barbdr sereg lerohanja annak
a jatékosnak a varosait, aki a legkevesebb aktivalt lovagot allitotta (vagy egyet sem
allitott) a védelem érdekében.

* A tdmadas negativ hatdsa nem éri azokat, akik csak telepiiléssel rendelkeznek,
6k nem veszitenek el semmit. A nagyvarosok sem sériilnek, azok mindig védve
vannak.

* Atdmadis negativ hatdsa csak azokat érinti, akiknek egy vagy tobb varosuk van.
Ezek a jatékosok megszdmoljdk aktivalt lovagjaik zdszl6inak sarkait. Az a jaté-
kos, aki a legkevesebb zdszlésarokkal jarult hozza a kiizdelemhez, varosai koziil
az egyiket vissza kell, hogy alakitsa telepiiléssé. Ha tobb jatékos is ugyanolyan
kevés zdszlosarokkal jarult hozza a kiizdelemhez, akkor koziilikk mindenki elve-
szit egy varost. SzélsGséges esetben (ha senkinek nincs aktiv lovagja) mindenki
elveszithet egy varost.

* Ha egy varosfallal rendelkezd varost mingsitiink vissza telepiiléssé, akkor a va-
rosfal is elveszik.

e Varos nélkiil is megtartja a jatékos a varoskiépités szintjeit és a fejlesztéskar-
tyakhoz jutds lehetGségét. Azonban csak akkor kezdhet dj varoskiépitéshe vagy
folytathatja a kiépitést, ha ismét egy varossal rendelkezik.

Példa:

- A jatékosaink: Klaudia, Gabi, Feri és Péter.

- Klaudia, Feri és Péter egy-egy egyszerii lovagot aktivlt, Gabi egyet sem. Igy Catan
lovagjainak erdssége ,,3”.

- Ferinek és Péternek két-két vdrosa van; Gabinak egy nagyvdrosa van (de egyéb
vdrosa nincs). Klaudidnak csak telepiilése van. [gy a barbdr sereg erdssége ,,5” (4
vdros, 1 nagyvdros).

- A barbar sereg gyoz (3:5).

- Feri és Péter egy-egy vdrost veszit. Habdr Gabi nem aktivdlt egy lovagot sem,
mégsem érinti a veszleség, mivel nagyvdrosa védve van. Klaudidt sem érinti vesz-
teség, mivel csak telepiilése van.

Fontos: Ha egy olyan jatékos veszit el egy varost, aki mind az 5 telepiilését beépi-
tette, akkor ett6] kezdve ezt a vdrosat telepiilésként kell kezelni: a varost az oldalara
kell forditania, annak jelzéseként, hogy mar csak telepiilésnek szamit (egy pont,
egyszeres nyersanyagbevétel). Ha ez a jatékos ajbol vrost akar épiteni, akkor eld-
szor ezt a telepiiléssé redukalt varosat kell normal varossa fejlesztenie. 3 érc és 2
gabona nyersanyagkdrtya beaddsa utdn varosat visszadllithatja normadl helyzetébe.
Ha a jatékosnak csak egy ilyen varosa van (azaz nincs masik varosa), akkor nem
folytathat varoskiépitést. ElGszor az Gt ért kart kell helyreallitania, csak azutan kezd-
het ismét varoskiépitésbe.

Ha Catan lovagjai erGsebbek, vagy legalabb olyan erdsek, mint a barbér sereg, akkor

ok gy6znek.

* Az ajatékos, aki a legtobb zdszlésarokkal jarult hozza a gy6zelemhez, egy pont-
értékd kartyat ,,Catan megmentdje” kap.

* Ha kettd, vagy tobb jatékos is ugyanolyan sok zdszlosarokkal jarult a gy6ze-
lemhez akkor egymas utin mindenki elvehet egy lapot a fejlesztéskartyakbol
kialakitott pakli tetejérdl, de pontértékd kdrtya nem kertil kiosztdsra.

A tdmadds utdn a barbdrok hajéjat visszadllitjuk a kiindulé mezgjére, ahonnan

tjra kezdi ttjdt Catan partja felé.

A kereskeddfigura csak azutdn keriil a jatékba, miutdn a fejlesztés-
kartyak koziil a , keresked6”-t valaki kijatssza. A lapot kijatszo jaté-
kos a figurat egy varosaval vagy telepiilésével hataros tajkartonra
allitja. Ez a jatékos ezt kovetGen ezt a nyersanyagot 2:1 ardnyban
cserélheti egészen addig, mig a kereskedd azon a tdjkartonon 4ll.

A kereskedd figurat, csak a ,kereskedd” kartya kijatszasaval lehet dthelyezni. A
kereskeddvel akkor is lehet cserélni, ha az a rabléval kozos mezdn 4ll.
A kereskeddfigura egy pont értéki.

A jatéknak akkor van vége, amikor a soron 1év{ jatékos elér 13 pontot.

Aki a jatékba még tobb taktikat szeretne belevinni, az probélja ki ezt a jatékvalto-
zatot, amiben csak egy aprd, de jelentdségteljes szabdlymddositds van: a barbdrok
partraszalldsat kovetden, kiindulva az éppen soron 1év6 jatékostol a jatékosok sor-
ban egymas utdn dontenek arrol, hogy mennyi lovagjukat akarjak a barbérokkal
szembeni kiizdelembe bevetni.

TIPP: Egy jatékos donthet tigy, hogy szindékosan lemond lovagja bevetésérdl és
ezzel gy6zelemhez segitheti a barbdrokat, csak azért, hogy egy jatékostarsanak kart
okozzon.

Csak a kiizdelemben felhasznalt lovagokat kell a kiizdelem utdn deaktivalni.

Természetesen a ,,Lovagok és virosok” kiegészitést a ,, Tengeri utazé” kiegészitéssel
egyiitt is jatszhatjuk. Tapasztalataink szerint jol jatszhatok a Tengeri utaz6 jaték
jelenetei koziil a ,,Keresztiil a sivatagon”, vagy az ,,f]i kikotok felé”. Alkalmatlanok
a felfedezd jelenetek, illetve azok a jelenetek, amelyekben tobb kisebb sziget van. A
Tengeri utazéval torténd jatéknal tigyeljiink arra, hogy minden olyan akci, ami
utra érvényes, lehetséges legyen a hajokra is.

* Olyan jeleneteknél, amelyekben tobb kisebb sziget van, a barbdr sereg timada-
sakor az alapjatékban leirt szabalyok maradnak érvényben.

* Lovagokat a tengeren tilra is 4t lehet helyezni, ha a start- és célmezd nttal és/
vagy hajoval egymassal Gssze van kotve.

* Egy jatékos aktivalt lovagjat egy tisztan tengeri keresztezddésre is 4llithatja, ha
hajéi koziil az egyik ezzel a keresztezGdéssel hataros (a lovagja akkor a hajon 4ll
majd).
akkor a hajout lezarddik. Ez az utolsé hajo (amig a lovag ott all) nem helyezhetd
at, ez azt jelenti, hogy nem szabad megszakitani egy lovag és egy ugyanolyan szini
telepiilés kozotti kapcsolatot.

 Amikor egy jitékos megszakit egy idegen hajoutat egy lovaggal (vagy egy tele-
piiléssel) akkor ez a ,Leghosszabb kereskedelmi tt” értelmében is megszakad.
A hajoutat birtoklo jatékos nem oldhatja fel ezt a helyzetet tigy, hogy az idegen
lovaggal hatdrosan all6 hajojat athelyezi.

* Ha egy jatékos aktivalt lovagjat olyan mez§ melletti mezén deaktivalja, amelyi-
ken a kaloz 4ll, akkor athelyezheti a kaldzt.

* A jelenetekben megadott nyerséhez sziikséges pontszamot 2 ponttal meg kell
emelni.

* Egy aranyfoly6nal 4ll6 varos utan csak nyersanyagot kaphatunk, kereskedelmi
arut nem.

* A keresked6t nem allithatjuk az aranyfolyora.

e A 2. oldalon leirt 8. szabaly szerint a rablo nem helyezhetd 4t egészen addig,
mig a barbarok eldszor elérik Catant, ez érvénybe lép a kalozzal szemben is (aki
természetesen nem a sivatagban ll), a kaloz alternativ modon hol jatékban van,
hol nem.



Almanach a
fejlesztéskartyakhoz

TUDOMANY (ZOLD)

Alkimista (2x)

Jatssza ki ezt a kdrtydt dobdsa eldtt és hatdrozza meg a két szamkocka eredményél.
Azutan dobjon az eseménykockdval és vigye véghez eloszor az eseményt.

Ezzel a kartyaval kivalaszthatja a piros és a fehér dobdkocka szamait. Ez lehet példaul
a ,,7”-es szm is. Azutdn azonban elszor az eseménykockaval kell dobni, majd az
eseményt végrehajtani. Csak azutdn kapja meg ,,dobdsa” utdn jdré nyersanyagot. Ha
mér dobott, akkor nem jdtszhat mr ki ilyen kartyat.

Epiiletdaru (2x)

Egy vdroskiépités (kolostor, vdroshdza stb.) egy kereskedelmi druval kevesebbe keriil.
Egy ,épiiletdaru” csak abban a korében juttatja ehhez a kedvezményhez, ame-
lyikben kijatssza. A kedvezmény csak egy varos kiépitésére (piac, varoshaza stb.)
vonatkozik. A kedvezmény tehat épitési tabldjan csak egy jelz6 egyszeri alkalommal
torténé atforditasdra érvényes; ez természetesen lehet az elsG kiépités is. Magdnak
a vdrosnak az épitési koltségét hagyomanyos médon minden nyersanyaggal meg
kell fizetni.

Bényaszat (2x)

Vegyen el 2 érc nyersanyagkdrtydt minden olyan hegység (érc) tajkarton utdn, ami-
vel legaldbb egy vdrosa vagy telepiilése hatdros.

Ercmezénként (hegység) aminél telepiilése, vagy varosa 4ll, két érc nyersanyagkar-
tyat kap. Nincsen jelentdssége annak, hogy varosa, vagy telepiilése all-e ott.

Példa: Onnek két telepiilése 4ll hegység tdjkartonndl. Egy masik hegység tdjkarton-
nal egy varosa 4l. Ha on kijatssza a ,,banyaszat” kartyat, akkor 4 érc nyersanyag-
kartyat kap.

Ontozés (2x)

Vegyen el 2 gabona nyersanyagkdrtydt minden olyan szdantofold (gabona) tdjkar-
ton utdan, amivel legaldbb egy vdrosa vagy telepiilése hatdros.

Gabonamezénként (szantofold) aminél telepiilése, vagy varosa all, két gabona
nyersanyagkartyat kap. Nincsen jelentGssége annak, hogy vérosa, vagy telepiilése
all-e ott.

Példa: Onnek két telepiilése 4ll szantofold tdjkartonnal. Egy masik szantofold tjkar-
tonnal egy varosa all. Ha on Kijatssza az ,,ontozés” Kartyat, akkor 4 gabona nyers-
anyagkartyat kap.

Kényvnyomtatas (1x)

1 pont

Ezt a pontértéki kartyat felforditva kell maga él€ fektetni. A pontértéki kartyakat
nem lehet rejtve kézben tartani. Ugy, ahogy az tsszes tobbi fejlesztéskartyat, ezt sem
szamoljuk lapjaink kozé ,,7”-es dobds esetén.

Feltalalé (2x)

Cserélje fel egymdssal két szamkorong helyét. Kivétel: 2, 12, 6 és 8-as korongok!

Tegye jovedelmezébbé nyersanyagforrasat! Valasszon ki két szamkorongot (kivétel:
2, 12, 6 és 8-as korongok) és cserélje fel egymassal azok helyét. Nem kell sem tele-
piléssel, sem varossal rendelkeznie a kivalasztott korongoknal. Ha 6n példaul egy
,,97-est és egy ,,117-est valaszt, akkor vegye fel helyérdl a ,,9”-es korongot és tegye
helyére a ,,11”-es korongot. Ezt kovetden tegye a ,,9”-es korongot a ,,11”-es korong
helyére. Ha rablo 4ll a szimkorongon, a korong annak ellenére is felcserélhetd.
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Mérnok (1x)

Ha ezt a kdrtydt kijdtssza, azonnal épithet ingyen egyik vdrosihoz egy vdrosfa-
lat.

Nagyobb védelem a rablotol!

Epitsen egy virosfalat egyik varosihoz. Rablé dobdsakor két nyersanyagkartydval
tobbet tarthat a kezében. Varosonként csak egy varosfal épitése engedélyezett. Ha-
rom varosfalndl tobbet nem épithet. A telepiiléseknek nem lehet varosfaluk.

Orvostudomany (2x)

FEgy telepiilését 2 ércért és 1 gabondért varossd alakithatja.

Ennek a kdrtydnak a kijatszasaval 1 ércet és 1 gabondt sporolhat. Ebbdl a kartyabol
egyszerre nem jatszhat ki két darabot (nem kombinalhat6 egymassal).

Kovacsmiivészet (2x)
Ingyen felértékelbeti egy szinttel 2 lovagjdt (figyelembe véve a 3. szinthez sziikséges

feltételt). Hatalmas lovagot nem lebet tovdbb felértékelni.

Maximum 2 aktiv, vagy passziv lovagjat értékelheti fel. Erds lovagot (2. szint) csak
akkor értékelhet fel, ha a varoskiépitésben az erddét (politika kék) kiépitette. A lovag
allapota (aktiv-passziv) a felértékelés soran nem valtozik. Koronként egy lovagot
csak egyszer lehet felértékelni.

Utépités (2x)
Ha ezt a kdrtydt kijdtssza, azonnal épithet 2 ulcdt ingyen. (Tengeri ulazo kiegészi-
téssel 2 hajot, vagy 1 hajot és 1 utcdt.)

Zzz 2

Koltségmentesen felépithet két utcat, akar kiilonallo helyeken is. Hajoépitésre csak

akkor van lehetdség, ha a Tengeri utazo egyik jelenetét jatsszak. Akkor természete-
sen lehet 1 utcdt és 1 hajot is épiteni.

POLITIKA (KEK)

Piispok (2x)

Helyezze dt a rablot! Hizzon 1 lapot (nyersanyag-vagy kereskedelmi dru kdrtydt)
minden olyan jdtékostarsinak a kezébdl, akinek legaldbb egy telepiilése/vdrosa dll
a rablo uj helyénél.

Ha 4thelyezi a rabl6t, hiizhat 1 lapot minden olyan jatékostdrsanak a kezébdl, aki-
nek legalabb egy telepiilése, vagy egy varosa 4ll annal a tdjkartonnal, ahova a rablot
helyezte. Ha egy jatékostdrsa kétszer is épitett az adott tajkartonndl, akkor is csak
1 lapot huizhat tdle.

Diplomata (2x)

Eltdvolithatja egy nyilott 1it végsd ulcdjdt (nem csatlakozik ugyanolyan szinii tithoz,
vagy figurdhoz). Ha sajdt utcdjat veszi el, azt azonnal, ismét felépitheti.

A végsd utca itt olyan utcat jelent, amelyik egy kereskedelmi 1it elején, vagy végén
all. Ehhez a nyitott utcdhoz
nem csatlakozik ugyanolyan
szind lovag, véros, telepiilés,
utca, sem hajo (Tengeri utazo-
nal). Ellenfeliink utcdja visz-
szakeriil tulajdonosdhoz. Sajat
utcankat azonnal ingyen ismét
felépithetjiik az épités szabalyok
betartasival egy utunkhoz, te-
lepiilésiinkhoz, varosunkhoz.

A nyillal jelzett ulcdk nyitottak.



Csak az épithet ingyen (épitéskoltség nélkiil) utat, aki a sajatjat tavolitotta el. Annak a
kombinacioja, hogy - eltavolitsuk egy ellenfeliink utcajat, majd épitsiink egyet a saja-
tunkbdl ingyen - nem engedélyezett.

Hadvezér (2x)
Ha ezt a kartyadt kijdtssza, azonnal, ingyen aktivdlbatja Osszes lovagjat.
Nem keriil egy gabonaba sem sajat lovagjainak aktivaldsa.

Eskiivé (2x)

Minden olyan jdtékostarsa, akinek t6bb pontja van, mint énnek, 2 kdrtydt on-
nek ajandékoz. (Az ajandékozo vdlasztasa szerint nyersanyagot, vagy kereskedelmi
drut.)

Ha egy érintett jatékos kezében csak 1 krtya van, akkor azt a kdrtyat kell nnek ajandé-
koznia. Az ajandékozds al6l csak az mentesiil, akinek nincsen a kezében kartya.

Cselszovés (2x)

Eliizheti egyik jatékostdarsa valamelyik lovagjat egy olyan keresztez6désbol, ahovd on
sajdt bajoval/uttal becsatlakozott.

Ezzel a kartyaval eltizhet egy ellenséges lovagot, aki blokkolja az 6n épitési helyét, vagy
megszakitja kereskedelmi ttjat. Az eliizott lovag helyére késobb természetesen a két
érintett jatékos koziil barmelyik 4llithat lovagot. Ennek a lapnak a kijatszasahoz nem
kell feltétleniil lovaggal rendelkeznie. Egy eliizott lovagot at kell helyezni. Ha nincsen a
szamara hely, akkor lekertil a jatékfeliiletrdl (vissza a tulajdonosahoz).

Szabotalé (2x)

Minden olyan jatékostdarsa, akinek ugyanannyi, vagy tobb pontja van, mint énnek,
elvesziti kezében tartott kdrtydinak felét (nyersanyagot/kereskedelmi drut).
Pératlan szam esetén lefelé kerekitiink. Tehat 9 lapnal 4 darabot kell beadni.

Kém (3x)
Nézze meg egyik jatékostdrsa fejlesztéskartydit és vdlasszon ki kiziiliik egyet
maganak.

Lehetdség van Kém lopésra és azonnali bevetésére is. Pontértékii kartyat nem szabad
ellopni.

Renegat (2x)

Vilasszon egyet jdtékostdrsai kiziil, akinek le kell vennie a jatékfeliiletrdl az egyik
lovagjdt. On dllithat egy ugyanolyan szintii lovagot.

Amikor on kijétssza ezt a lapot, ellenfele leveszi egyik lovagjat a jatékfeliiletrdl. Ha
onnek nincsen egy ugyanolyan erejii lovagja, akit fel tudna allitani a levett lovagért
cserébe (ellenfele egy erds lovagjat veszi le, de 6n mar mind a két erds lovagjat
felallitotta) akkor feldllithat egyszer(i lovagot. Ha ez sem lehetséges, attol még az
ellenfelének le kell vennie a lovagjat, de 6n nem 4llithat lovagot. Ha ellenfele egy
hatalmas lovagot vesz le, akkor 6n egy hatalmas lovagot allithat, akkor is, ha még
nem érte el a politika terén a harmadik szintet. A felallitott lovagnak ugyanolyan
allapota (aktiv/passziv) lesz, mint a levett lovagnak volt.

Alkotmany (1x)

1 pont

Ezt a pontértéki kartyat felforditva kell maga €l€ fektetni. A pontértéki kartyakat
nem lehet rejtve kézben tartani. Eppen tigy, ahogy az ossze tobbi fejlesztéskartyat,
ezt sem szamoljuk lapjaink kozé ,,7”-es dobds esetén.

KERESKEDELEM (SARGA)

Allitsa a kereskedst egy olyan tdjkartonra, amelyik mellett telepiilése, vagy vdrosa
dll. Ennek a tdajkartonnak a nyersanyagdt 2:1 aranyban cserélbeti egészen addig,
mig a kereskedd ott dll.

Allitsa a kereskeddt egy olyan tajkartonra, amelyik mellett telepiilése, vagy varosa 4lL.
Egészen addig, mig a kereskedG ott 4ll (az 6n tulajdonaban van) 2:1 aranyban cserélhe-
ti ennek a tdjkartonnak a nyersanyagat. Ezt a nyersanyagot természetesen kereskedelmi
drura is cserélheti. A kereskedd 1 pontot hoz tulajdonosanak. Amikor egy jatékostar-
sunk jatszik ki kereskedd lapot, dtkeriil a kereskedd az ¢ tulajdondba és vele egyiitt a
csereeldny és a pont is.

Felkindlhat egyszer minden jdtékostdrsanak egy nyersanyagkdrtydt, amiért cserébe
egy kereskedelmi drut kell adnia énnek, ha van olyan kartydja.

Ezt az el6nyt addig haszndlhatja, mig 6n van a soron. Azonban minden jatéko-
stdrsaval csak egyszer cserélhet és a cserére hivott jatékos maga vélasztja ki azt a
kartyat amit a csere folyaman atad. Ha a cserére hivott jatékosnak nincs kereske-
delmi 4ru krty4ja, akkor a csere nem jon létre. Onnek sem kell dtadnia a cserére
felkinalt nyersanyagkartyat.

Kore végéig tetszése szerinti alkalommal 2:1 ardnyban cserélhet egy on dltal vilasz-
lolt kereskedelmi drut, vagy nyersanyagfajidt.

A lap kijatszasanak korében mindig ugyanolyan fajta nyersanyagot, vagy keres-
kedelmi arut kell cserére felajanlania. A kartydk kombinaldsa nem megengedett.
Lehetdsége van példdul tetszése szerinti alkalommal 2 papir kartyat leadni, amikért
cserébe 1 nyersanyagot, vagy 1 kereskedelmi drut valaszt.

Vélassza ki egyik olyan jdtékostdrsdt, akinek t6bb pontja van, mint onnek és hiizzon
ki a kezében tartott lapok kizil 2 kdrtydt (nyersanyagot, vagy kereskedelmi drut).
Ezeket on megtarthatja.

A rabléstol az sem mentesiil, akinek csak 1 ponttal van tobb, mint 6nnek.

Hatdrozzon meg egy kereskedelmi drut. Minden jdtékostarsa dt kell, hogy adjon
onek 1 kartyat abbol a kereskedelmi arubol, ha van ilyen a birtokdban.

Hatdrozzon meg egy nyersanyagot. Minden jdtékostdrsa dt kell, hogy adjon ének 2

kdrtydt abbol a nyersanyaghol, ha van ilyen a birtokdban.
Ha egy jatékostarsanak csak 1 ilyen nyersanyag van a kezében, akkor azt kell dtadnia.

Ajatékhoz jo szorakozast kivan a Piatnik Budapest Kft.
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A harmadik kiegészités a ,Kereskeddk és barbarok” cimmel
még tobb kalandot hoz Catan vildgaba, kilonbozé
jelenetekben elosztva:

A tengeri mez6k egy egészen Uj jelentést kapnak

a halaszattal, és folyok szelik at Catan

szigetét, melyeken csak hidakon lehet

atkelni. Semleges tevekaravanok vo-

nulnak keresztll a szigeten, de

bevetésre kerll a teherhordd

szekerlik serege is azért,

hogy a névekvé

kereskedelmebdl

szarmazé haszonhoz

hozzajussunk.

Visszatérnek az elizott

Barbarok is azzal a céllal,

hogy meghoditsak a sziget.

TENGERIRUAAO)

A Tengeri utazo kiegészitéssel még valtozatosabban jatszhatja a
Catan telepesei jatékot. Catan torténelmének 8 Uj fejezetét ismerhetjuk meg!
Hajokat épitiink és elhagyjuk a biztonsagos Catan szigetet. Uj kikotdk varnak,
felfedezziik Ocednit vagy Sivatagon keliink at, egy Elfeledett torzs
tagjaival kereskedlink, meg kell védenlnk Catant a Kalozszigetekrdl
fenyegetd tamadastol, kalandokkal teli utazésunkon egy Uj vilag felé
i hajoézunk, végll megismerhetjiik a Catani csodat! Az izgalmas kalandok utan
sajét jeleneteinket megalkotva Uj éiményeket élhetunk at.




Klaus Teuber

(EATAYN

EBERESEL

AJATEK TARTALMA TARTALOMJEGYZEK .

Stancolt kartontdbla a kovetkezdkkel:

A jaték attekintése és a kezddallas az elsé jatékokhoz — 2+3 oldal

4 varosépiteési tabla A sziget felépitése: Az elsd jatékhoz 4 oldal

4 x 15 kiépités jelz6 Tovabbi jatékokhoz 4 oldal

1 karton a barbar flotta mezGivel A jaték elokészitése 4 oldal

4 épitési koltségek kartya Alapitasi szakasz 4 oldal

1 Kartyakészlet a kovetkez§ kartyakkal: Attekintés a jatékmenetérél 5 oldal
3 x 12 kereskedelmi aru A jaték menete részletesen 5 oldal

6 pontértékd A dobasok eredményei és akcioi 5 oldal

3 x 18 fejlesztés Kereskedés 6 oldal

4 figurakeszlet a kovetkezdkkel: Epités (varosfal, lovag + aktivalds + felértékelés) 6 oldal
6 lovag Varosok kiépitése 7 oldal

6 sisak Nagyvarosok 7 oldal

3 varosfal Fejlesztéskartyak 7 oldal

3 nagyvaros jelzé Lovag akciok 8 oldal

Tovabbi figurak: Athelyezés 8 oldal
1 kereskedd Athelyezés + Eltizés 8 oldal

1 piros szimkocka Rablo eltizése 8 oldal

1 szimbolumkocka Kiizdelem a barbar hordaval 8 oldal

1 barbarflotta Barbarok gy6zelme 9 oldal
Jatékleiras Catan lovagjai nyernek 9 oldal
A kereskedd 9 oldal

. A jaték vége 9 oldal

o et Jaték a ,, Tengeri Utazo” kiegészitéssel egyiitt 9 oldal

Almanach a fejlesztéskartyakhoz 10 oldal

Tudomany (z6ld) 10 oldal

Politika (kék) 10 oldal

WWW. PlaYC atan.de Kereskedelem (sdrga) 11 oldal

Impresszum 11 oldal

Informaciok a kiilonb6z6 fa-és miianyagfiguras Catan kiadasokrol

A ,,Catan telepesei” sorozatbol szarmazo kiegészitések 2003-ban és 2010-ben is atdolgozasra keriiltek. Az atdolgozasok soran a dobozok grafikai megjelenése és a
jaték alkatrészei is valtoztak. Azok a kiaddsok, amelyek mtianyag figurakat tartalmaznak kompatibilisek egymassal, még ha grafikajukban kiilonbozhetnek is. Azok
a kiadasok azonban amik fabol késziilt alkatrészeket tartalmaznak nem vagy csak kiilon szabalyok alapjan hasznalhatdk a miianyag figurakat tartalmazé jatékok-
kal. A jatékok dobozain az erre vonatkozo figyelmeztetések is felhivjak erre a figyelmet! Abban az esetben, ha 6n kiilonboz6 — fa és mianyagfigurakat tartalmazo
- jatékokkal rendelkezik, akkor a www.catan.de weblapon angol és német nyelven megtaldlja a kiilonb6z6 kiadasok kozotti eltérések leirdsat, valamint a jatékok
egylitt jatszasanak lehetGségeirdl szol6 tdjékoztatast.

Természetesen lehetGsége van arra is, hogy e-mailen forduljon hozzank, és mi 6rommel segitiink a megoldasok keresésében.
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