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I,
TELEPESEIL

Jelenetek

A korallzatony (Das Atoall)

4-5 jatékos részére
Készitette: Brigitte & Wolfgang Ditt
Jatékido: 90 perc

1. Sziikséges anyagok

Sziikséges: Alapjaték és Tengeri Utazo kiegészités, 5-6 jatékos kiegészitd az Alapjatékhoz és a Tengeri
Utazohoz, 8 Gydzelmi pont lap (6-os zsak)

Minden jatékos valaszt egy szint €s elvesz:

e 15ut

o 5 telepiilés
e 4 varos

e 15 hajo

2. Elokészités

Az alabbi kép alapjan meg kell épiteni a jatéktablat.
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El6észor kozépre kell helyezni egy tenger mez6t. Tole balra a Sivatag mezot, majd dssze kell keverni egy
erdd, egy hegy, egy legeld, egy szanto és egy agyagfold mez6t lefelé forditottan. Ezutan véletlenszeriien
korbe kell rakni, majd a képen lathatdo moédon, rajuk kell helyezni a Tengeri Utazobol szarmazd
szamkorongokat. Ezt korbe kell tenni tenger mezdvel, ezutdn a megmaradt szarazfold mezoket kell
véletlenszerlien korberakni. A korberakott szarazfoldekre egy tetszéleges kiindulopontot valasztva sorban,
ABC szerint rajuk kell helyezni az alapjatékban talalhaté szamkorongokat. Végiil ujra tenger mezdkkel
kell kdrbevenni a szarazfoldet, és kész a Korallzatony.

Ezek utan hatra van még a tengeri kikotok felhelyezése.
A Rabl¢ a Sivatag mez06rol, a Kaloz a Sivatag mez6 melletti tengerrészrdl indul.

Alapité szakasz
Minden jatékos els6 telepiilését a kis szigetre, masodikat a nagy szigetre épiti. 5 jatékos esetén az 6todik
jatékos épitheti mindkét telepiilését a nagy szigetre.

3. Szabalymoddositasok

A jatékot az alapjaték és a Tengeri Utaz6 szabalyainak megfelel6en kell jatszani a kovetkezd
modositasokkal.

Kiilonleges Gy6zelmi pontok

Minden zart hajout a kis sziget és a nagy sziget kozott, ami két telepiilést és/vagy varost kot dssze, plusz
Gy6zelmi pontot jelent. Megengedett tobb hajout kiindulasa ugyanattol a telepiiléstdl vagy varostol. Tobb
plusz pont akkor nem jar, ha két telepiilést tobb hajout is 6sszekot. Ebben az esetben is csak egy plusz
GyO6zelmi pont jar.

Az elagazd hajoutakra nem jar pont. Ha egy hajout zart, akkor onnan hajot elmozgatni nem szabad.

FONTOS: pont akkor is jar, ha a hajouttal masik jatékos telepiilését vagy telepiiléseit kotjiik dssze.

A képen lathat6 piros jatékos két plusz
Gydzelmi pontot kap. Az egyiket a két
sajat telepiilésének Osszekotéséért, a
masikat a sajat és a kék jatékos
telepiilésének  Osszekotéséért. A
hajoutak nem agaznak el és zartak,
illetve az Osszekotott telepiilések két
kiilonboz6 szigeten vannak.

Hetes dobas és a Lovag

Hetes dobas vagy a Lovag Kartya kijatszasa esetén a Rablot a normal szabalyok alapjan el kell mozgatni,
de nyersanyag kartya nem rabolhat6. Ehelyett a Kalozt kell az éramutatd jarasaval megegyezd iranyba
mozgatni a kdvetkezOképpen. Lovag Kartya kijatszasa esetén egy tenger mezényit kell mozgatni a Kalozt a
kis korallzatony koriil. Hetes dobas esetén annyi mezot kell mozgatni a Kaldzt, amennyit a két kocka koziil
a kisebb mutat. Ezutan, ha valamely jatékosok hajoi annak a tenger mezdnek a szélén tartozkodnak,
amelyen a Kaloz 4ll, akkor a Kalozt mozgaté jatékos az érintett jatékosok egyikétdl huzhat egy nyersanyag
kartyat. Amennyiben a Kal6éz nem tud rabolni, akkor a Rablo altal érintett jatékosok valamelyikétol kell
htzni nyersanyag kartyat.
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4. A jatek vege
Az ajatékos nyer, aki a sajat korében el6bb megszerzi a 12 gydzelmi pontot.
Jaték tippek:
A kis szigetre lehet tenni jobb termelékenységet jelentd szdmokat, de kikotoket nem.

A nagy sziget kiilsé szélén a kikotoket ugy kell elhelyezni, hogy kevesebb szarazfoldi mezével
érintkezzenek.

Az alabbi képen egy lehetséges variacio, ahol négy kiilon kis szigetként az Aranyfolyd és Vulkan mezdket
is alkalmazhatjuk. A kdzponti tabla felépitésében is valtozasok vannak.
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A Bermuda-haromszog (Das Bermuda-Dreideck)

3-4 jatékos részére
Készitette: Steffen Richter & Heinz Dasbach
Jatékido: 90 perc

1. Sziikséges anyagok

Sziikséges: Alapjaték és Tengeri Utazo kiegészités, 8 kék szamozott lap (4-s zsak), 1 Gydzelmi pont lap

2. Elokészités

Meg kell épiteni a jatéktablat a fenti kép alapjan. A 8 darab szamozott kék lapot helyezd a képen megadott
tenger mezokre. A kikotd jeloloket véletlenszer(ien kell elhelyezni a megadott pontokra, ugy hogy a 3:1-
hez kikot6 a piros felkialtojelhez keriiljon.
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A Rabl¢ az egyik Aranyfoly6 mezordl indul, a Kaloz pedig egy olyan tenger mezordl, amelyik nincs
megjeldlve szamozott kék lappal.

Alapit6 szakasz
Minden jatékos csak a négy sarokban 1évo szigetre helyezheti a kezdd telepiiléseit. A jatékot az alapjaték
¢és a Tengeri Utazo szabalyainak megfelelden kell jatszani a kovetkezé modositasokkal.

3. Szabalymddositasok

A jatékot az alapjaték és a Tengeri Utazo szabalyainak megfelel6en kell jatszani a kovetkezo
modositasokkal.

Kiilonleges Gy6zelmi pont

Az elsd jatékos, aki az elso telepiilést alapitja a kdzponti szigeten, az megkapja a Plusz Gy6zelmi pontot. A
tovabbi telepiilésekért, senki sem kap pontot.

A Bermuda-hatas

Minden dobas utan ellendrizni kell, hogy a dobott szam szerepel-e a tengeri mez6kon elhelyezett kék
lapokon. Abban az esetben, ha valamelyik hajo egy olyan élen all, amely hataros egy a kockaval kidobott
szammal megegyez0 kék lapos tengeri mezdével, akkor az a hajo elsiillyed, kivéve a Kaldz. Az érintett
hajok elsiillyednek, majd a jatékosok ezutan kapjak meg a nekik jard nyersanyagokat. Az elsiillyedt
hajokat a jatékosok leveszik a tablarol.

A kovetkezmények

A ko6zépso szigeten 1évé minden telepiilésnek és varosnak kapcsolodnia kell uttal vagy hajoval legalabb
egy telepiiléssel vagy varossal egy masik szigeten, lasd lejjebb. Ha egy kapcsolat megszakad, mert egy
hajé elstillyedt, akkor az érintett jatékos nem kap nyersanyagot a kozponti szigetrdl, és ott nem is
fejleszthet, amig nem allitja helyre a kapcsolatot Gjraépitve az elsiillyedt hajot.

Az egyik jatékos 10-t dob. A piros
jatékos elveszt egy hajot a kék 10-
s lappal jelzett tenger mezd
mellett. A piros jatékos leveszi a
hajojat a tablarol. A 10-s jelolési
mezOén mar ebben a korben sem
kap blza nyersanyagot. Amig a
piros jatékos nem allitja a
kapcsolatot, addig nem kap
nyersanyagot a kdzépso szigetrol,
és nem épithet ott j utat, vagy
teleptilést, és nem fejlesztheti
azokat varossa.
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Hid épitése

Lehetdség van hidat épiteni, amit egy ut szimbolizal, de csak négy helyen lehetséges, ahol a kozponti
sziget a legkdzelebb van, tehat csak egy 1t jelenti a hidat. A kezdeti tablan a négy darab fehér nyil jelzi a
lehetséges épitési helyeket.

Hid koézvetleniil kapcsolodhat utakhoz vagy telepiilésekhez, nem kell kdzbensd telepiilés

A hid koltsége egy fa, egy gyapju, egy tégla és két érc

Hidat nem lehet lerombolni. Ha egy olyan szam jon ki dobas esetén, ami egy hid melletti tenger
mezOn van, az a hidra nincs hatassal.

4. A jatek vege
Az ajatékos nyer, akinek a sajat korében el6szor van 12 GyGzelmi pontja.
Variaciék
e Jatszhato a jaték hidépitési lehetdség nélkiil

e A jelent gyakori jatszasa utan, a kiils6 szigetek szarazfold mezdi véletlenszertien is kirakhatok, de
nem ajanlott a szamkorongok keverése

Sziikséges anyagok 5-6 jatékos valtozat esetén

1. Sziikséges anyagok

Sziikséges: Alapjaték és Tengeri Utazo kiegészités, 5-6 jatékos kiegészitd az Alapjatékhoz és a Tengeri
Utazohoz, 10 kék szamozott lap (4-s zsak), 1 Gy6zelmi pont lap

2. Elokészités
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Meg kell épiteni a jatéktablat a fenti kép alapjan. A 10 darab szamozott kék lapot helyezd a képen
megadott tenger mezokre. A kikoto jeloldket véletlenszerlien kell elhelyezni a megadott pontokra, ugy
hogy a 3:1-hez kikotd a piros felkialtojelhez kertiiljon.

A Rablo az egyik Aranyfolydé mezordl indul, a Kaloz pedig egy olyan tenger mezor6l, amelyik nincs
megjeldlve szamozott kék lappal.

Alapito6 szakasz
Minden jatékos csak a hat kis szigetre helyezheti a kezd6 telepiiléseit.

3. Szabalymddositasok

A jatékot a 3-4 személyes Bermuda haromszog variacioban megfelelden kell jatszani. Alkalmazni kell az
5-6 jatékos kiegészités jatékszabalyaban leirt kiilonleges épité szakaszt.

4. A jatek vége

Az a jatékos nyer, akinek a sajat korében el6szor van 12 Gydzelmi pontja.
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Eldorado

3-4 jatékos részére
Készitette: Andreas Seyfahrt
Jatékido: 90 perc

1. Sziikseges anyagok

e Alapjaték és a Tengeri Utazo kiegészitd
e 8§ Kiilonleges Gydzelmi Pont korong

Minden jatékos a kovetkezoket kapja meg a sajat szinébdol:

e 151t

e 5 telepiilés
e 4 varos

e 4hajo

2. Elokészités

Az alabbi kép alapjan meg kell épiteni a jatéktablat.

-10 -
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Helyezze a 3, 5 és 11 szamkorongokat lefelé forditva a kdzépen 1évé Arany mezore. A kikotoket
leforditottan meg kell keverni és a jelzett helyekre letenni. A Kiilonleges Gy6zelmi Pontokat a tabla mellé
kell helyezni.

3. Altalanos szabalymodositas

A jatékot az alapjaték és a Tengeri Utazd szabalyainak megfelelden kell jatszani a kovetkezd
mddositasokkal. Kiilonleges szabaly vonatkozik a tabla kdzepén 1év0 Arany mezbre, amit Eldoradonak
hivunk. Minden jatékos valaszthat, hogy épitsen Kalozhajot.

Alapitasi szakasz
Két telepiilést kell épiteni az alapszabalynak megfeleléen, de Eldoradoba nem Iehet.
Eldorado

o Az Arany mez0 jelképezi a misztikus szigetet, Eldoradot. Itt a jatékosok gyorsan
Osszegytijthetnek Kiilonleges Gy6zelmi Pontokat, ha nem akad 6ssze a Kaldzhajoval.

e Ha egy jatékos el6szor éri el Eldorado partjait (az Arany mez6 szélét), akkor a leforditott harom
szamkorongbol egyet felfordithat. Tehat csak az els6 harom jatékos fordithat fel szdmkorongot.
Telepiilést és varost nem szabad épiteni Eldoradon.

Kiilonleges Gy6zelmi Pontot ugy lehet szerezni, hogy a jatékosnak folyamatos kereskedelmi uttal
kell rendelkeznie egy Varos és Eldorado partja kozott. Ha egy dobas soran, az Eldoradon mar
megforditott szamkorongok szama jon ki, akkor minden egyes jatékos, aki rendelkezik az emlitett
kereskedelmi uttal, kap egy Kiilonleges Gy6zelmi pontot.

e Amennyiben egy korben nincs elég Kiilonleges Gyézelmi Pont korong, akkor semelyik jatékos
sem kap.

A Berber kal6zhajo
A kaldzhajo szabaly ebben a valtozatban nem érvényes. A fekete kaldzhajo Berber kal6zként mikodik.

e A Berber kaloz épitési koltsége egy fa, egy barany és két érc. A Berber kalozhajot épitd jatékos a
fekete babut a készletéhez rakja. A Berber kaldzhajot, akkor hasznalhatja, ha valamelyik jatékos
hetest dob.

e Hetes dobas esetén a Rablot at kell helyezni, majd a Berber kaldzt birtokld jatékos elhelyezheti azt
az Eldorado kortili hat tengeri mezdk egyikén. Ezutan a kdvetkezok koziil az egyiket teheti:

0 Visszakiildhet két hajot a tulajdonosaikhoz, amelyek a Berber kal6zhajoval
szomszédosak. Ebben az esetben a Berber kalozhajot félre kell rakni, és azt 0jja lehet
épiteni.

0 Huzhat egy-egy nyersanyagot maximum két jatékostol, akiknek a Berber Kalozhajoval
szomszédos hajoi vannak. Ebben az esetben a Berber kal6zhajo visszakeriil az azt
hasznalo jatékos készletébe.

e  Masik jatékos is megépitheti a Berber kal6zhajot, ebben az esetben a banknak fizet, és megszerzi
az aktualis tulajdonostol.

e A Berber kal6zhajoval visszakiildhet6ek sajat hajok is. Miutan kevés hajo van készleten, ez
hasznos mddszer, hogy szabadon lehessen visszaszerezni hajokat.

e Azokat a hajokat, amelyeknek mar nincs 0sszekottetése a szarazfolddel, azokat nem szabad
mozgatni, amig nem lesz 0sszekdttetés ujra.

4. A jaték vege

Az ajatékos nyer, akinek a sajat korében el6szor van 12 GyGzelmi pontja.

A jatéknak akkor is vége van, ha a 8 Kiilonleges Gy6zelmi Pont korong elfogyott. Ekkor, ha senkinek sincs
12 Gy6zelmi pontja, akkor az nyer, akinek a legtobb Kiilonleges Gy6zelmi Pontja van. Ha ez sem dont,
akkor az nyer, akinél a Berber kal6zhajé van, vagy ha éppen senkinél sincs, akkor az, akinek a birtokaban
legutoljara volt.

Valtozatok
Mezo lerakasi valtozat

e Rakjuk az Aranyfolyd mez6t kdzépre és koré hat tenger mezot. A megmaradt négy tengeri mez6t
helyezziik a térkép négy sarkaba. A szarazfold mezoket leforditva keverjiik meg €s helyezziik a
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szabad helyekre.

e A 6¢s 8 szamkorongokat egyenletesen osszuk szét a belsé szarazfoldi gytrin. Ha lehetséges,
akkor azonos mez6k ne kapjanak ugyanolyan szamkorongot.
Vegyiik ki a 3 5 és 11 szamkorongokat, és leforditva tegyiik az Eldoradé mezdire.
A megmaradt szamkorongokat osszuk szét a tobbi szarazfoldi mez6 kozott. Egymas mellé ne
keriiljon azonos szamkorong.

Berber kalo6z valtozat

A jatékosnak, aki megépitette a Berber kaldzhajot, nem kell megvarnia a hetes dobast. Sajat kdrében
barmikor aktivalhatja egy érc és egy buza befizetésével. Ebben az esetben mas akciot (kereskedelem,
fejlesztés) nem hajthat végre.

-12 -
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Felfedezok (Die Entdecker)

,,Die Entdecker”, a Catan telepesei: A Konyv cimii kiegészitobol
3-4 jatékos részére

Készitette: Hannes and Christian Till

Jatékido: 100 perc

1. Sziikséges anyagok

e Alapjaték és a Tengeri Utazo kiegészitd

Minden jatékos a kovetkezoket kapja meg a sajat szinébol:

e 15ut

o 5 telepiilés
e 4 varos

e 15 hajo

2. Elokészités

Az alabbi kép alapjan meg kell épiteni a jatéktablat. A lathato szarazfoldi mezdk az Otthon sziget. A
megmaradt mezoket osszuk két részre 12 tengeri mez6 €s 13 szarazfoldi mez6 lesz, amelyek a
felfedezetlen teriiletek lesznek. Ezeket helyezziik két halomba lefele forditottan a tabla mellé.

-13 -



CATAN

TELEPESEI

3. Altalanos szabalymodositas

A jatékot az alapjaték és a Tengeri Utazd szabalyainak megfeleléen kell jatszani a kovetkezd
modositasokkal. Hetes dobas esetén a jatékosok elvesztik nyersanyagaik felét, ha hétnél tobb van, de a
Rablot és a Kalozt csak akkor lehet mozgatni, ha mar legalabb egy telepiilést épitettek a felfedezetlen
szigetek valamelyikén.

Felfedezés

Amikor egy jatékos egy utat épit egy hianyzé mez6 sarkahoz, akkor azt a teriilet felfedezte. A jatékos huz a
két mezé halombdl és a szamkorongokbdl. A szarazfoldi mezdét oda helyezi, ahova az Utja elért a
felfedezetlen teriilethez, valamelyik szomszédos oldaldhoz, pedig a tenger mez6t. Ha nincs a lerakott
szarazfold mezé mellett szabad hely, akkor a szigeten beliil barmelyik szabad helyre lerakhatd a tengeri
mez6. Ha a tengermezd tartalmaz kikotét is, akkor ugy kell elhelyezni, hogy az a szarazfolddel
érintkezzen, ha egyaltalan lehetséges. A szamkorongot a szarazfoldi mezdre kell rakni.

Eréforras kimeriilése
Ha mar nincs tobb szamkorong, amikor egy felfedezett mezore kellene huzni, akkor az Otthon szigetr6l
kell azt elvenni és az j mezdre helyezni, a kdvetkezd korlatozasokkal:

a) Nem tavolithato el szdmkorong olyan mez6rél, amely sarkén telepiilés vagy varos all.

b) A jatékosnak sajat telepiilése vagy varosa melldl kell elvenni szamkorongot, ha az el6z6 szabalyt
nem lehet teljesiteni. Csak abban az esetben vehet el mashonnan szamkorongot, ha neki nincs mas
lehetdéség, példaul a telepiilései mellél mar hidnyoznak a szamkorongok.

c) A piros szamu szamkorongok (6, 8) nem helyezhetéek egymas mellé a felfedezett mez6kon.

Kivétel: eléfordulhat, hogy a fenti szabalyok miatt a jatékos nem talal olyan szamkorongot, amit

eltavolithat az Otthon szigetrdl. Ekkor a felfedezett mez6k barmelyikérdl elvehet szamkorongot a fenti a)
és c) szabalyok figyelembevételével.

4. A jatek vége

Az ajatékos nyer, akinek a sajat korében el6szor van 12 Gydzelmi pontja.

-14 -
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Catan Csodai

3-4 jatékos részére
Készitette: Steffen Richter & Heinz Dasbach
Jatékido: 90 perc

1. A tOrténet

Mar hosszi id§ eltelt a barbarok utolso, Catan elleni taimadasa 6ta. Es még régebben volt kaloztamadas.
Béke és jolét uralkodik a szigeten. Halabol Catan uralkoddja elhatarozta, hogy nagy, monumentalis
épitményekkel ékesiti a szigetet. Hamarosan verseny kerekedett — ki épiti meg el6szor Catan Csodajat?

2. Sziikséges anyagok

i| Nagy Hid |
- =31

Alapjaték és a Tengeri Utazo kiegészitd -
5 darab Csoda kartya \
4 jelolokorong jatékosonként ' saspen o 4|
8 darab Kikoto jel61d a Tengeri Utazobol (5 specidlis, 3 darab 3:1 kikotd) BB ) R

3. Elokészités

A mezoket a kovetkezo forgatokonyv szerint kell lerakni:
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4. Alapitasi szakasz

Az alapitasi szakasz soran nem helyezhet6 telepiilés a kis szigetekre és a fenti képen szines korongokkal
jelzett helyekre.

5. Altalanos szabalymodositas

A jatékot az alapjaték és a Tengeri Utazd szabalyainak megfeleléen kell jatszani a kovetkezd
moddositasokkal. Ha valamelyik jatékos egy kis szigetre épit egy telepiilést, akkor az kap egy Gybzelmi
pontot. A Kal6z nem szerepel ebben a jelenetben. A Rablé az egyik Sivatag mezordl indul.

Catan Csodainak épitése

Egy jatékos neki kezdhet egy ,,Csoda” épitéseinek, ha teljesiti a Csoda épitésének feltételeit, amelyeket a
Csoda kartyak tartalmaznak. Példaul egy jatékos elkezdheti épiteni a Kolosszust, ha rendelkezik mar egy
kikotovel és legalabb 5 osszefiiggd utbol alld kereskedelmi tttal.

Catan Csodainak épitése négy szakaszbol all. Minden szakasz kdltsége leolvashato a Csoda kartyarol.

Ha egy jatékos teljesiti valamely Csoda épitéséhez sziikséges feltételeket, akkor a sajat korén beliil
elveheti, és maga elé teheti a megfelelé Csoda kartyat. Onnantdl azt a Csodat kell épitenie. Mas jatékos ezt
a Csodat mar nem épitheti. A tobbi jatékosnak egy masik Csodat kell megépiteniiik.

Amikor egy jatékos épit egy Csodat, akkor a bankba kell adni az adott Csoda épitéséhez sziikséges
nyersanyagokat, és a Csoda kartya ,,1” jelolt negyedébe kell helyeznie a jeldl6korongjat. A kovetkezd

épitési szakaszban a sziikséges nyersanyagok leadasa utan a jel6ldkorongot a ,,2” negyedbe kell helyezni,
stb.

Ha egy jatékosnak van elég nyersanyaga, akkor egy korben tobb szakaszt is épithet egyszerre.

6. A jatek vege

Az a jatékos nyer, aki befejezi a sajat Csodajanak mind a négy szakaszanak az épitését, vagy akinek van
legalabb tiz gy6zelmi pontja, és a legtobb szakaszat épitette meg a Csodajanak.

Viltozatok
Egy jatékos akkor nyer, ha a sajat kdrében teljes a Csoda, vagy 11 Gydzelmi pontot szerez.

A jelenet néhany lejatszasa utan megvaltoztathatoak a kiilonb6z6 mezdk és szamozasuk, kivéve a képen
piros és barna pontokkal hataros mezdket és szamozasukat.
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A nagy karavan

Jatszhat6 az alapjatékkal.
Készitette Klaus Teuber

1. Sziikséges anyagok

e  Egy Oazis mezd
e 22 darab nyil formaju karavanut jelzo

2. Elokészités

e Az alapjaték kikészitése szokasosan
e A sivatag mez6t Oazis mezore kell cserélni, a jatéktér kdozepén
A 22 darab karavanut jelz6t egy halomba a tabla mellé kell helyezni

3. A torténet

Nomadok alapitottak maguknak egy oazist. A nomadoknak sziikségiik van gyapjura és gabonara, amiért a
sivatagban hasznos dolgokat kinalnak. Amiota Catan telepeseinek van egy kevés feleslege gyapjubol és
gabonabol, a nomadok karavanokat kiildenek, hogy kereskedjenek. A jaték soran harom karavanut
létesithetd. A karavanut mentén minden telepiilés és varos még egy gydzelmi pontot jelent. A karavantt
mentén épiilt utak duplan szamitanak a Leghosszabb kereskedelmi ut megszerzésébe.

4. A jaték menete

A jatékot az alapszabalynak megfelelden kell jatszani a kdvetkezo kiegészitésekkel. Ha egy jatékos alapit
egy vagy tobb telepiilést az alapitasi szakasz utan, vagy varossa fejleszt egy vagy tobb telepiilést, akkor
egy szavazas utan egy darab karavanutat helyezhet el.

A karavan nyilak lehelyezése

A karavanut épitése az Oazis mezotdl kezdodhet fiiggetleniil egymastdl harom iranyban. A karavan
nyilakat ugyanazokon a helyekre lehet lehelyezni, mint az utakat, két mez6 hosszanti talalkozasadhoz. A
karavan nyilakat csak egy masik karavan nyil utan lehet helyezni.

A meglévo karavanutaktol fliggetleniil karavan nyilat
lehelyezni nem szabad. Karavan nyil lehelyezhetd akkor
e .__.-_ g
P S S

is, ha ott mar kereskedelmi ut lett épitve. Azonban

: B, “~_ | karavan nyil nem helyezhet olyan helyre, ahol méar van
% ﬁ h karavanut.
L
. \E/ - - Az o04zistol kiindulo els6 nyilakat nem szabad az oazis
e -
'\'\._\. ._.l'

. i,

e _,.a-"’ﬁ mentén elhelyezni!

A

- T
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r
Az elsé nyil lehelyezése utan az adott utat kétfelé lehet T
folytatni. Ebbé] kovetkezik, hogy maximum hat A S @‘;- e
lehetséges folytatasa lehet a karavanutaknak a jaték . o P S
soran. A jatékosok a lehelyezés el6tt megszavazzak, = ﬂlg 1
hogy hova keriiljon a karavanut. A )

-, -

I
- ’ - e M

Az elsd karavan nyil lehelyezése utan (A), 4 lehetséges T “'@"‘H S
helyre lehet a kovetkez6t lehelyezni.

A jaték egy késobbi szakaszaban tobb hosszabb
kereskedelmi 1t is épiilt. A leghosszabb a kék
jatékosé, akinek a karavanutakkal egyiitt 6t, mig a
fehér jatékosnak négy.

Ezenkiviil a kéknek 2, a fehérnek 1 plusz
gy6zelmi pontja van, mivel karavanutak kozott
vannak telepiiléseik.

Az adott szitudcidban 6 lehetséges poziciora lehet
karavanutat lerakni.

A szavazis menete

A telepiilésalapitas és/vagy varosfejlesztés utan az sszes jatékos az dramutatd jarasaval megegyezden,
kezdve a fejlesztést végzo jatékossal, mindenki letesz maga elé egy vagy tobb gyapju vagy gabona kartyat,
képével felfelé. Minden jatékos csak egyszer, amikor sor keriil ra, tehet le nyersanyag kartyat. Most azok a
jatékosok, akik letettek egy vagy tobb nyersanyag kartyat, megbeszélik, hogy hova keriiljon a karavanut.
Minden jatékosnak annyi szavazata van, ahany nyersanyagot felajanlott. Ha egy jatékosnak tobb szavazata
van, mint a tobbinek egyiitt, akkor 6 egyediil donti el, hogy hova keriil a karavanat. Ha két vagy tobb
jatékosnak megvan a tobbségi szavazat és megegyeztek a helyben, akkor annak megfelelden helyezik el.
Ha a megegyezés holtpontra jut, akkor az a jatékos dont, amelyik egyediil a legtobb kartyat tette le. Ha
nincs ilyen jatékos, akkor az a jatékos dont, aki a telepiilésfejlesztést végezte, még akkor is, ha 6 nem tett le
kartyakat. A karavanut lehelyezése utan, minden jatékos, aki szavazashoz letett nyersanyag kartyat, beadja
azokat a banknak.

A karavanit vége

Ha a karavanut zsakutcahoz ér, akkor vége ennek a karavanttnak. Ha elfogytak a karavanut nyilak,
akkor mind a harom karavanutnak vége. Az is lehetséges és megengedett, hogy két karavanut
Osszetalalkozzon, és egyként folytatdodjon tovabb.

A Leghosszabb kereskedelmi ut

Azok az utak, amelyek karavanit nyilak mellett épiiltek, azok a Leghosszabb kereskedelmi tut
meghatarozasanal kettonek szamitanak. Ebbol kovetkezik, hogy a Leghosszabb kereskedelmi ut
kartyat kevesebb, mint 5 tttal is meg lehet kapni, ha a kiszamitott értékbe beleszamoljuk a karavanut
miatti pluszokat. Természetesen itt is csak az egybefiiggd, és nem ledgazott utak szamitanak és az
ezek melletti karavanutak.

Varosok és telepiilések ujraértékelése

A telepiilések vagy varosok, amelyek két karavanut kozott vannak, azok plusz egy gyézelmi pontot
érnek.

5. A jatek vége

A jatéknak vége, ha valaki elérte a 12 gy6zelmi pontot.
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Valtozatok

2 személyes valtozat

2 jatékos részére

Készitette: Nicholas Borko (szalokiz forditasa alapjan)
Jatékido: 80 perc

1. Sziikséges anyagok

e Alapjaték
o  El kell tavolitani a kdvetkezoket:
0 egy-egy erdd, hegység, legeld és szantdfold mezot.
0 aP,Q,ésR jeli szamkorongokat.
0 a fejlesztéskartyak koziil 3 lovagot, 2 gy6zelmi pontot, 1-1 monopoliumot, utépitést,
talalmanyt.
minden jatékostol 2 utat, 1 telepiilést és 1 varost.

2. Elokészités

Az alabbi kép alapjan meg kell épiteni a jatéktablat, és rahelyezni a szamkorongokat. A Rabl6 a tablan
kiviil marad az els6 hetes dobasig. Az &sszes kikotot meg kell keverni, és 6-ot az abra szerint a mezokre
helyezni. A kikotok kozotti teriileteket tenger mezdvel kell feltdlteni. A hianyzo helyekre kifelé forditott
kikotés tenger mezoket kell tenni.

A jaték az eredeti szabalyokkal folyik, a kdvetkezo kivételekkel:
e A jaték 12 pontig tart.
e A jatékosok egymassal nem kereskedhetnek csak a bankkal.
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7-es eseménykartyak

Jatszhat6 az alapjatékkal és mindkét kiegészitovel.
Készitette Kiss Zsolt

Sziikséges anyagok

e 7-es esemény kartyacsomag

Kiilonleges szabalyok
A jaték a szokésos szabalyok szerint jatszhatd, kivéve hetes dobas esetén. Hetes dobas esetén az aktiv

jatékos huz egy 7-es esemény kartyat, majd az azon leirtakat hajtja végre. A Tengeri utazo kiegészitéhoz a
Kaloz feliratu kartyakat is a pakliba kell keverni.

Abszolut Leghosszabb Kereskedelmi at

Abban az esetben, ha valamely jatékosnak ugyanolyan hosszl egybefiiggd titja van, mint akinél a kartya
van, akkor a kértya visszakertiil a bankhoz, amig egy jatékos ténylegesen nem épiti meg az abszolut
leghosszabb kereskedelmi utat.
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A Kikotomester

Jatszhat6 az alapjatékkal, illetve a Tengeri Utazo és a Lovagok és Varosok kiegészitovel is.

Sziikséges kiegészitd a Kikotomester kartya.
Miért hasznaljuk?

A jatékban vannak értékesebb és kevésbé értékes teriiletek, ahol érdemesebb, vagy kevésbé érdemes
épitkezni. Ennek a kiegyensulyozasara késziilt ez a kartya. Azok a mezok, melyek csak egy szarazfoldi
teriilettel érintkeztek altalaban birtak egy kikotdvel is (3 az egyhez csere, 2 az egyhez csere), de ennek
ellenére voltak olyan teriiletek melyek legalabb két szarazfoldi mezdvel érintkeztek, és raadasul még
kikotovel is rendelkeztek. Annak érdekében, hogy a jatékosoknak érdekében alljon a kevésbé értékes
teriiletek benépesitése is, hasznalhatjuk a Kikdtémester kartyat a jatékunkban.

Szabalymodositas

Catan szigetén egyre fontosabb szerephez jut a kereskedelem, igy mindenki, aki munkaval latja el a
kereskeddket, az igen nagy megbecsiilésnek 6rvend. Azok a jatékosok, akiknek kikot6kon talalhatd a
varosa vagy telepiilése "Kikdté pontokkal” lesznek jutalmazva. Ezeket nem kell kiilon felirni, vagy jeldlni,
ugyanugy konnyen leolvashatd, mint a leghosszabb kereskedelmi ut. Minden kiko6ton 1évé telepiilés egy
Kikoto pontot ér, mig egy kikdton 1évo varos két Kikoté pontot ér.

Ha valakinek 6sszegyiilik harom Kik6to pontja, az megszerzi a “Kikotomester kartyat”, mely két gy6zelmi
pontot ér.

Ha egy masik jatékosnak eggyel tobb Kikotd pontja van, mint a Kikotémester kdrtya birtokosanak, akkor a
kartya atszall ra, és ezutan neki lesz két gyGzelmi ponttal tobbje. (Ebbdl a szempontbol ugyanugy
miikddik, mint a Leghosszabb kereskedelmi ut kartya).

Hasznalata esetén a gy6zelemhez, az aktualis jaték varians szabalyaban rogzitett gydzelemhez sziikséges
pontnal eggyel tobb pont sziikséges.

A Kikiitomester
2 Gydeelml Pont

by o,
Birtokns, tgy @ birtyit wasrimal it hell mdei ekl
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Dzsungel (Urwald)

Jatszhat6 az alapjatékkal, illetve a Tengeri Utazo és a Lovagok és Varosok kiegészitovel is.
Készitette Klaus Teuber

Sziikséges anyagok

e Dzsungel mez6
e  Dzsungel mezdnként plusz egy szamkorong
e 24 darab Felfedezés szamlalolap

Elokészités

e Az alapjaték kikészitése szokasosan
e Alapjaték esetén a Sivatagot kell lecserélni, ebben az esetben innen indul a Rablo
e A Dzsungel mezore az alabbi szamkorongok valamelyikét szabad tenni: 3, 4, 5, 9, 10, 11

Szabaly

Ugyantigy mitkodik, mint barmely masik termelé mez6, de nem egy bizonyos nyersanyagot ad, hanem
egy felfedezd korongot, amelyet nem lehet ellopni, eladni, elcserélni stb., csak a bankban bevaltani.

Harom ilyen felfedez6 korongot be lehet valtani egy fejlesztési kartyaért, de ki lehet vele potolni a
fejlesztési kartyahoz sziikséges lapokat is. A fejlesztési kartyat egy érc, egy gabona és egy gyapju
nyersanyagért lehet bevaltani, de ezeket lehet potolni a felfedezd korongokkal. A kartyaknak
mindenképp a fejlesztési kartya dsszetevoinek kell lennie, példaul: egy érc, egy gabona, és egy
felfedez6 korong.

A Dzsungel mezo6n akkor is jar a felfedez6 korong, ha a Rablo éppen rajta all.
Kiegészito szabaly
Lovagok és Varosok kiegészitd esetén 3 felfedezés korong leadasa utan, dobni kell az akcidkockaval,

és a kidobott szinii fejlesztésbdl huzhat. Fekete esetén nem kap semmit, de a 3 korongot akkor is le
kell adni.
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Vulkan (Vulkane auf Catan)

Jatszhat6 az alapjatékkal, illetve a Tengeri Utazo és a Lovagok és Varosok kiegészitovel is.
Készitette Klaus Teuber

Sziikséges anyagok

o  Vulkén mez6 (Krakatoa valtozat esetén harom)
e  Annyi plusz szamkorong, ahany Vulkan mez6 van

Elokészités
o Az alapjaték kikészitése szokasosan
e Alapjaték esetén a Sivatagot kell lecserélni, ebben az esetben innen indul a Rablo
e Dzsungel valtozattal egyiitt jatszva, pedig egy Legeld mez0 helyére kell tenni
e Tengeri Utazo kiegészités esetén az Aranyfolyd mezével megegyez6 modon lehet kezelni

Arany valtozat

A Vulkan egy kétéli fegyver. Elblivold, amikor alszik. Alapjaban kiilondsen termékeny. Viszont, ha kitor,
akkor az alvo orias elpusztithatja a hataran 1évo Telepiiléseket és Varosokat.

Az alapitasi szakaszban nem szabad a Vulkanhoz telepiilést lerakni.

A Vulkan mez6 kap egy szam korongot (a piros szamokon kiviil barmelyiket), és ha dobaskor kijon a
szama, akkor a Vulkan mez6 jovedelmez. Jovedelem szempontjabol teljesen megegyezik a Tengeri Utazo
kiegészit6ben hasznalt Aranyfolyd mezdvel, vagyis minden jatékos mely telepiiléssel rendelkezik a Vulkan
mezon, az valaszthat egy tetszéleges nyersanyagot, minden a Vulkan mezon 4llo telepiilése utan. Varosok
esetén két nyersanyagot valaszthat, ezeknek nem kell megegyeznie.

A Vulkan annyiban kiilonbozik az Aranyfoly6é mez6tol, hogy néha kitdr, és lerombolhat akar egy telepiilést
is! Ez azt jelenti, hogy minden alkalommal, amikor a Vulkan mez6 jovedelmezet, tehat a Vulkan mez6 utan
az érintett jatékosok megkaptak a kért nyersanyagokat, akkor még dobni kell egy hatoldalu kockaval. A
dobés eredménye hatarozza meg, hogy merre tor ki a Vulkan. A Vulkan mez$ hat sarkdban szamokat
talalhatunk 1-t61 6-ig, amikor a Vulkan kitor, a lava abba az iranyba fog folyni, amerre a kidobott szam
talalhatd. Ha a kitorés iranyaban (vagyis abban a sarokban, ahol a kidobott szam talalhato) egy telepiilés all,
akkor azt tulajdonosa visszaveszi a készletébe (vagyis elveszett), ha egy varosa allt ott, akkor
tulajdonosanak ki kell cserélnie azt egy telepiilésére. Ha nincs tobb telepiilése a tartalékban (vagyis mar
megépitett valahol mashol 6t telepiilést) akkor oldalara kell forditani a varost, ezzel jelképezve, hogy a
varost lerombolta a lava, és visszafokozodott kis telepiiléssé. Amint az oldalara forditott varos jatékosanak
lesz a tartalékaban egy telepiilés, azt azonnal ki kell cserélnie az oldalan fekvd véarossal!

Krakatoa valtozat

Ezt a valtozatot csak a Tengeri Utazo kiegészitéssel lehet jatszani. Ehhez a valtozathoz egy szigetet
kell 1étrehozni harom Vulkan mezébdl, majd a 4, 5, és 6 szamkorongokat elhelyezni rajtuk. Ezt csak
az Arany valtozattal egyiitt lehet jatszani.

Kiegészité szabalyok

Ha a Lovagok és Varosok kiegészitot is hasznaljuk a Vulkan mezon 1évé varos a Vulkan
jovedelmezésekor csak nyersanyagot terem, vagyis a Vulkdn mez06 itt sem jovedelmez kereskedelmi
kartyat.

Amennyiben a Jatékosok hasznalnak Varosfalakat, akkor a varosfal megvédi a varosat az elsé Vulkan
kitoréstol, nem a varost rombolja le a lava, hanem a varosfalat.
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Vulkania (Vulkanien)

Jatszhat6 az alapjatékkal, illetve a Tengeri Utazo és a Lovagok és Varosok kiegészitovel is.
Készitette Martin & Elke Zierke

Sziikséges anyagok

e Vulkadn mez6
Elokészités
Ebben a varidnsban a Vulkdn mezd a Sivatag mezd helyére keriil. Szamkorong nem kell ra. Ezutan 6
szarazfold mezo6 (hegység, dombsag, szanto, legeld, erdd és sivatag) keriil véletlenszertien a Vulkan mez6
koré. Ezekre a mezdkre, kivéve a Sivatag mezét, a 2, 6, 8, 10, 12 szamkorongok keriilnek ugyancsak
véletlenszerlien. Ezutan a megmaradt mezdket szokasosan koré kell helyezni.
Hetes dobas esetén a Rablo vagy Kaloz athelyezése utan a vulkan kitor és a kdzvetlen mellette 1€vo
mezoket, megvaltoztatja.
Amikor a Vulkan kitdr, a koriilotte 1évé mez6kon a szamkorongokat az ora jarasanak megfeleld moédon

korbe kell 1éptetni eggyel, a Sivatag mez6t atlépve. Ha a Rablo e mezdk valamelyikén all, akkor csak a
szamkorong cseré¢lodik.

Jolét Catanon (Welfare of Catan)

Jatszhat6 az alapjatékkal, illetve a Tengeri Utazo és a Lovagok és Varosok kiegészitovel is.
Készitette Alf Seegart

Sziikséges 50 darab Joléti lapocska

Szabalymodositas

Minden olyan dobasnal, kivéve a hetes dobast, amikor valamelyik jatékos nem kap semmilyen
nyersanyagot, akkor kap egy ilyen Joléti lapot.

Minden jatékos a sajat korében vehet a banktol nyersanyagot a Joléti lapocskakkal. Annyi lapocskat kell
adni a nyersanyagért, amennyi felfedett gy6zelmi pontja van.
A Lovagok és Varosok kiegészit6 esetén kereskedelmi aru is vasarolhato Joléti lapocskakkal.

Ez a szabaly kiegyenliti az esélyeket, mert azt segiti, akinek kevesebb szerencséje és kevesebb pontja van.
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Gleccser (Gletscher auf Catan)

Jatszhat6 az alapjatékkal és mindkét kiegészitovel.
Készitette Alexander Wieslspelger

Sziikséges anyagok

e Egy Gleccser mezd
e Egy plusz szamkorong: a 4, 5, 9, 10 szamkorongok valamelyike

Elokészités
e Az alapjatek kikészitése szokasosan
e A sivatag mez6t a Gleccser mezore kell cserélni, a jatéktér kdzepén
o A kiegészitokkel valo jaték esetén, egy sivatag vagy egy tenger mez6t lehet kicserélni
o A Gleccser mez0 is kap egy szamkorongot véletlenszeriien a 4, 5, 9, 10 koziil

Kiilonleges szabalyok

Amennyiben egy dobas esetén a Gleccser szdma jon ki, akkor az olvadni kezd. Ennek van j6 és rossz
oldala: az olvadt viz felvirdgoztatja a mez6gazdasagot. Minden jatékos, akinek a gleccsernél van
telepiilése, kap valasztasa szerint vagy egy fat, vagy egy buzat, vagy egy baranyt. Varos esetén kettot.
Azonban ilyenkor elindul a lavina is, hat lehetséges iranyba. Az aktiv jatékos ujra dob az egyik kockaval,
ami meghatarozza a lavina utjat. Az a telepiilés vagy varos, amelyik az adott iranyban épiilt, ebben akorben
nem termel nyersanyagot.
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Catan halaszai (Fischer auf Catan)

Jatszhato az alapjatékkal, illetve a Tengeri Utazo és a Lovagok és Varosok kiegészitovel is.
Készitette Klaus Teuber

Sziikséges anyagok

e 11 x egy halat abrazol6 lapocska Vé

e 10 x két halat 4brazol6 lapocska D

e 8 x harom halat 4brazol6 lapocska e y - e

e 1 xrégicipt abrazolo lapocska 4 e e

e 6xhaldszmez6 4,5, 6, 8,9, 10 szdmmal jelolve ——— ~

e 2 darab Hal Becserélés kartya — HH O

1 [ @
o [ Y
Elokészités

e Az alapjaték kikészitése szokasosan
e A halakat abrdzol6 négyzet alakt lapokat lefelé forditva dssze kell keverni
e Minden szabad tengermezére egy Halasz mezot kell rakni véletlenszertien

Szabaly

A jatékot az alapszabalynak megfelelden kell jatszani a kdvetkezo kiegészitésekkel. Minden halasz mez6
harom halfogasra alkalmas ponttal rendelkezik. Amikor egy jatékos telepiilést alapit valamely halasz mez6
halaszé pontjan, akkor huzhat a leforditott halas lapocskakbdl minden egyes alkalommal, amikor a halasz
mezejének szama megegyezik a kockaval dobott szammal. Varos esetén kettdt htizhat.
Az alapit6 szakaszban csak akkor huzhat a jatékos egy halas lapocskat, ha két telepiilést épit halaszo
helyre.
A soron 1év0 jatékos bevalthatja a halas lapokat egy hasznos dologra, amelyek kovetkezok:

2 hal: a jatékos visszahelyezheti a rablot a sivatag mezore (de nem htizhat senkitdl).

3 hal: a jatékos huzhat egy nyersanyag kartyat valamelyik jatékostol.

4 hal: a jatekos kap egy tetszOleges nyersanyag kartyat a banktol.

5 hal: a jatékos azonnal épithet egy utat.

7 hal: a jatékos kap egy fejlesztési kartyat ingyen.

Ha a jatékos tobb halat ad le, mint amennyibe az igénybe vett dolog keriilt, akkor azok a halak elvesznek.
A halas lapokat nem lehet atvaltani.

A halas kartyak nem szamitanak bele a nyersanyag kartyak darabszamaba 7-s dobas esetén. Az a jatékos,
aki athelyezi a rablot, nem huzhat halas lapot az érintett jatékostol.

Néhany halaszo pont egyben kikoto is. Ez esetben a jatékos dupla hasznot élvez.

A bevaltott halas lapokat kiilon kell gytijteni, €s amint elfogytak a leforditott lapok, akkor szabad tijra
felhasznalni ezeket.

A régi cip6: az a jatékos, aki ezt huzza, annak azt azonnal fel kell fedni. Ha valakinek ugyanannyi, vagy
tobb gydzelmi pontja van, mint aki ezt kihuzta, akkor annak atadhatja ezt a lapot. Mindaddig meg kell
tartani ezt a lapot, amig valakinek ugyanannyi vagy tobb gy6zelmi pontja lesz. Akinél ez a lap van, az 11
gy6zelmi ponttal nyerheti csak meg a jatékot.
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A szegénység nem szégyen (Armut is keineSchande)

Jatszhat6 az alapjatékkal és a Tengeri Utazo kiegészitdvel.
Készitette Brigette & Wolfgang Ditt

Ez a valtozat azoknak ajanlott, akik ugy gondoljak, hogy egy szamot sosem dobnak ki.
Sziikséges anyagok

e 30 darab piros korong
A jaték menete

Ha egy jatékos egy korben nem kap nyersanyagot, akkor kap egy Piros korongot. 7-s dobasa esetén
mindenki kap egy Piros korongot.

Minden jatékos a sajat korén beliil a kockakkal valo dobas helyett, hasznalhatja a Piros korongokat, hogy
megmondja, mi legyen a dobott szam. Amennyiben a jatékosnak van legalabb annyi Piros korongja,
amennyi gy6zelmi pontja (beleértve minden lathaté plusz gy6zelmi pontot, mint példaul a Legnagyobb
Lovagi hatalom, de nem szamitanak bele a fejlesztésbdl szarmazo rejtett gy6zelmi pontok), akkor dobas
helyett megmondhatja, hogy mit dobna, és a gy6zelmi pontjaival megegyez6 szamu Piros korongot leadja.
Ekkor a bemondott szammal jelzett mez6k termelnek. Piros korongot ebben az esetben is kapnak azok a
jatékosok, akik nem kapnak nyersanyagot.

Csere valtozat

Megallapodas szerint a dobas meghatarozas helyett 3 Piros korong becserélhetd egy valasztott nyersanyag
kartyara.

Edes a bosszu valtozat

Készitette Wolfgang Liidtke

Megallapodas szerint egy jatékos a sajat korén beliill dobas helyett 3 Piros korong leadasa esetén

elmozgathatja a Rablot és hiizhat egy nyersanyag kartyat egy érintett jatékostol ugy, mint hetes dobas
esetén.
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Keritések (Die Landkreise)

Jatszhato az alapjatékkal, illetve a Tengeri Utazo és a Lovagok és Varosok kiegészitovel is.
Készitette H. R. Gottwald

Hogyan védekezziink a Rablé ellen?

A jaték menete

Ha egy jatékos a sajat utjaival teljesen korbe kerit egy mezot, akkor az véd a Rablotol. Ezutan a Rablot
nem lehet tobbet arra mezdre helyezni. Ha a Rablo a mez6n all, amikor befejezédik a korbe keritése, akkor

a jatékos még a sajat korén beliil elhelyezheti a Rablot és huzhat egy nyersanyag kartyat egy érintett
jatékostol.

Catan kastélyai (Burgen auf Catan)
Jatszhato az alapjatékkal, illetve a Tengeri Utazo és a Lovagok és Varosok kiegészitovel is.
Készitette Fritz Gruber
Hogyan védekezziink a Rabl6 ellen?

Sziikséges anyagok

e Alapjaték
e  Kastély lapocska

A jaték menete

Ha egy jatékos megszerzi masodik Lovag kartyajat, akkor eldontheti, hogy a két Lovag kartyaért cserébe
épit egy Kastélyt. A banknak visszaadott Lovag kartyakat a fejlesztési kartyacsomag aljara keriil.

A Kastély egy mez6 kozepére keriil, amely mellett a jatékos egy telepiilése, vagy véarosa all. A Rablo erre a
mezdre tobbet nem kertilhet.

Az elvarazsolt sziget (Die Verzauberte Insel)

Jatszhato az alapjatékkal, illetve a Tengeri Utazo és a Lovagok és Varosok kiegészitovel is.
Készitette Fritz Gruber

Minden Catan telepes alma a termelékenység ndvelése. Most. .. lehetségessé valt.
Sziikséges anyagok

e Alapjaték és Tengeri Utazo kiegészités
e A Varazslo Kastélya mezo

A jaték menete
Tetszés szerint lecserélhetd valamely mez6 a Varazslo Kastély mezdre. A f6 szigetre nem szabad rakni,

csak egy sziget része lehet. Ez a mez6 nem szamozott és nem is termel semmit. Amint egy jatékos egy
telepiilést épit a Kastélyhoz, akkor két mezd szamkorongjat megcserélheti, kivéve a 2, 6, 8, 12.
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Jatszhat6 az alapjatékkal, illetve a Tengeri Utazo és a Lovagok és Varosok kiegészitovel is.
Készitette Stefan Rose

A kozeli vulkan ujra és tjra kitor és Catant szokoar fenyegeti.
Sziikséges anyagok

e Alapjaték és Tengeri Utazo kiegészités
e 100 arviz lapocska

A szabaly

Miutan egy jatékos kore véget ér, akkor a kor utolsé mozzanataként egy Arviz lapot tesz az egyik,
kockaval megegyez6 szamu és tengerrel szomszédos mezdre. Ezt akkor is meg kell tenni, ha a Rabld ott
all. Az Arviz lapot akkor is el kell helyeznie az aktiv jatékosnak, ha 6t ez érinti. Amint egy mezbre a
hetedik Arviz lap is odakeriil, akkor a mez6t eldrasztja a tenger.

Az elarasztott mez6t és a szamkorongjat el kell tavolitani és egy tenger mezGvel helyettesiteni. Ha mar
nincs tenger mezd, akkor az érintett szarazfold mez6t meg kell forditani. Mivel a Sivatag mezé nem
rendelkezik szamkoronggal, azt sosem arasztja el a tenger.

Az eltavolitott elarasztott mez6 tobbet nem fog termelni.

Azokat az Utakat, Telepiiléseket és Varosokat, amelyeket az aradas kovetkeztében tenger vesz koriil, el
kell tavolitani tablarol. Ezeket ujra lehet mashol épiteni. Az aradast kovetden lehetnek utak vagy hajok,
amelyek elvesztik kapcsolatukat telepiiléssel vagy varossal. Ezeket nem kell levenni, ezekhez hozza lehet
épiteni.

Ha az elarasztott mez6 hataros egy Kikotovel, akkor az odaépitett telepiilés nem pusztul el. Ha nincs ott
telepiilés, és mar nincs a Kikotének szarazfold szomszédja, akkor az tobbet nem funkcionalhat Kikotdként,
oda nem lehet telepiilést épiteni.

A jaték soran egy sziget tobb részre szakadhat. Ezek kiilonallo, ,idegen” szigetek lesznek, és ha egy
jatékos ide kereskedelmi utat, majd telepiilést épit, akkor plusz Gydzelmi pontot kap.

Ha azt a mez6t is eldrasztja a tenger, amelyiken a Rablo all, akkor a Rablot a Sivatag mezdre kell helyezni.
A Rablét nem lehet olyan mezére helyezni, amelyiken mar 6 Aradas lap van.

A jaték vége

A jatéknak két modon lehet vége:
e valamelyik jatékos eléri a sziikséges gy6zelmi pontot a sajat korében (ez a tengeri jelenettdl fiigg)
e amegadott szamu szarazfoldet elarasztja a tenger. (3 jatékosnal — 7 mez0, 4 jatékosnal — 8 mezd,
5 jatékosnal — 10 mez0, 6 jatékosnal — 12 mezd) Az a jatékos a gydztes, akinek az utolsé mezd
elarasztasa utan a legtobb Gydzelmi pontja van.
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A Magikus Hét (Die Magische 7)

Jatszhat6 az alapjatékkal és a Tengeri Utazo kiegészitdvel.
Készitette Silke Dennenmoser

Catanon van egy rejtelmes hely, amely id6rdl idére Fejlesztési kartyat ad.
Sziikséges anyagok

e Alapjaték
e A Varazslo Kastélya mezd

Elokészités

e Az alapjaték kikészitése szokasosan
e Alapjaték esetén a Sivatagot kell lecserélni a Varazslo Kastélya mezére
e A Rablda,2” szammal jelzett mez6rdl indul

A jaték menete

A Varazslo Kastélya mez6 nem termel nyersanyagot. Ha a jaték soran a két kockaval ,,1” és ,,6” dob
valamelyik jatékos, akkor minden jatékos, akinek a telepiilése vagy varosa a Varazslo Kastélyaval hataros,
kap egy Fejlesztési kartyat. Varos esetében kett6t. Ezek utan a kornek vége. A Rabld nem helyezhetd at

ebben a korben. A kapott Fejlesztési kartyakat csak a kovetkezo sajat korben lehet felhasznalni.

A Varazslo Kastélya mezore nem szabad a Rablot athelyezni.
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Polinéziai evezosverseny (Die Polynesische Regatta)

Jatszhato az alapjatékkal és a Tengeri Utazo kiegészitovel.
Készitette Dr. Reiner Diiren

Sziikséges anyagok

e Alapjaték és Tengeri Utazo kiegészités
e 2 darab Kaldz hajo

A tabla el6készitése az alabbi abra alapjan, majd a Tengeri Utazo jatékszabalyai alapjan jatszhato.
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Monopolium (Alleinhandel)

Jatszhat6 az alapjatékkal és a Tengeri Utazo kiegészitdvel.
Készitette Tobias Beierlein

Sziikséges anyagok

e Alapjaték és Tengeri Utazo kiegészités
e 2 darab Kaldz hajo

A tabla el6készitése az alabbi abra alapjan, majd a Tengeri Utazo jatékszabalyai alapjan jatszhato.

l |
| SwCEditVersion 3.03 |
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Pirate Variants

Tengerizar (Handelsblockade)

Jatszhato az alapjatékkal és a Tengeri Utazo kiegészitovel, illetve a Lovagok és Varosok kiegészitovel is.

Ha a Kal6zhajo egy olyan tengeri mezdre keriil, amelyen kikoték vannak, akkor a kedvezményes
kereskedés nem lehetséges. Amig a Kaldzhajo ezen a mez6n van, addig a 2:1 és 3:1 aranyu kereskedés itt
nem engedélyezett.

Hajo elsullyesztése (Schiffe Versenken)
Jatszhato az alapjatékkal és a Tengeri Utazo kiegészitdvel, illetve a Lovagok és Varosok kiegészitovel is.
Készitette Anja Kirchmaier
A jatékos, aki athelyezi a Kalozhajot, az eljarhat a normal szabalyok szerint, tehat huzhat az egyik érintett
jatékostol egy nyersanyagkartyat, vagy elsiillyeszthet egy hajot. Csak olyan hajot lehet elsiillyeszteni,
amelyik nyitott hajout végén van és a Kalozhajo tengeri mezejének hataran all.
Ezutan a megtamadott hajé tulajdonosa dob egy kockéval.

Ha a dobott szam paros, akkor a hajé megsemmisiil, és el kell tavolitani.

Ha a dobott szam paratlan, akkor a megtamadott jatékos gy6z. Ezutan azonnal athelyezheti a Kal6zhajot,
és a fenti szabalyok alapjan eldontheti, hogy nyersanyagkartyat hiz, vagy megtamad egy hajot.

Valtozat

Engedélyezett barmelyik hajé megtamadasa egy nyitott hajoutban. Az érintett jatékosnak meg kell épitenie
a megsemmisiilt hajot, mielott mashova épitene.

Hajo elfoglalasa (Schiffe Kapern)

Jatszhato az alapjatékkal és a Tengeri Utazo kiegészitdvel, illetve a Lovagok és Varosok kiegészitovel is.
Készitette Anja Kirchmaier

A Kalozhajot csak 7-es dobassal lehet mozgatni, Lovag Kartyaval nem.

Az aktiv jatékos, aki mozgatta a Kal6zhajot, hiiz egy nyersanyagkartyat az érintett jatékostol. Majd
valaszthat, hogy megtamad egy ellenséges hajot. Csak olyan hajot lehet megtdmadni, amelyik a Kal6zhajo
tengeri mezejének hataran all. Ekkor befizet a bankba egy Erc nyersanyagkértyét, ami az agyugolyohoz
sziikséges, ¢s dob egyet egy kockaval.

Ha a dobott szam paros, akkor az aktiv jatékos leveszi az elsiillyesztett hajot, és maga elé helyezi. Minden
egyes elfoglalt hajo eggyel noveli a jatékos Legnagyobb Lovagi Hatalmat, ezeket hozza kell adni a Lovag
Kartyainak szamahoz.

Ha a dobott szam paratlan, akkor a megtamadott jatékos athelyezi méashova a Kalozhajot, és valaszthat,
hogy a fentiek szerint megtamad egy ellenséges hajot.

A jatékosok sajat koriikben donthetnek ugy, hogy megprobaljak kivaltani a fogsdgba esett hajoikat.

A kivaltas csak megegyezés alapjan torténhet. A kivaltasban csak fogsagba esett hajokat és nyersanyagokat
lehet hasznalni. A kivaltott hajokat ujra meg lehet épiteni.
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Versenyszabalyzat

A Catan telepesei Orszagos Bajnoksag részletes szabalyzata

A 2003-s els6 Catan telepesei Magyar Bajnoksag versenyszabalyzata

Bevezeto

Orommel koszontiink az elsd Catan telepesei bajnoksigon. Szeretnénk, ha mindannyian azonos
feltételekkel indulnank a bajnoki cimért. Ezért a kovetkez6 néhany oldalon pontroél pontra leirjuk Nektek
az itt betartando szabalyokat. Kérjiik, hogy nézzétek at alaposan!

Ez a szabalygy{ijtemény nem teljes; a jaték alap szabalykonyvét nem helyettesitheti. Csak az ismereteink

szerint kilonféleképpen jatszott, illetve eltéréen értelmezhetd dolgokat foglaltuk benne Ossze: az
egyértelmiickre nem tériink ki.

ALAPSZABALY

Az itt leirtak minden mas szabalyt feliilbiralnak!
Minden, ezekkel iitk6z6 szabaly érvénytelen!

Tobben kisebb-nagyobb szabalymodositasokkal teszik egyszerlibbé vagy szoérakoztatobba, szinesebbé a
jatékot. Vannak forditdsi és értelmezési stb. problémak is. A bajnoksagon azonban csak az itt leirt
szabalyok érvényesek. Minden, ezekkel ellentétes szabaly érvénytelen, még ha meg is egyeznétek az
asztalnal. Kériink, erre figyeljetek, kiilonben a szabalyok be nem tartasa miatt biintetést kaphattok!

1. Altalanos magatartasi szabalyok

A jatékosok a sorrend meghatarozasa, a helyfoglalas és a fejlesztés kartyak elemelése utan csak
meghatarozott esetekben kommunikalhatnak:

Letelepiilés kdzben minddssze a sorrendre hivhatjak fel egymas figyelmét (,,Te jossz!”).
A dobas eredményét az aktiv jatékos jelenti be. A tobbiek ehhez csak akkor sz6lhatnak hozza, ha
ugy veélik, hogy tévedett.

e A termeld fazisban a jatékosok csak a bankos munkdjat segitdé megjegyzéseket tehetnek (,,A
kéknek jar két fa, a sarganak meg egy gyapju”).

A rablo athelyezése utan az aktiv jatékos bejelenti, hogy melyik ellenféltdl kivan hiizni.
A rablé athelyezését a jatékosok nem kommentalhatjak (,,Ha hozzam rakod, visszapakolom
Neked!” — tilos).

o A fejlesztdé fazisban a jatékosok csak csereajanlatokat tehetnek (,,Kinalok két fat harom
agyagért!”, , Ad valaki egy buzat egy birkaért?” stb.) Az elfogadott ajanlattol visszatancolni nem
szabad — az ilyen szabalysértést a birdk biintethetik. Az aktiv jatékos bejelenti a bankosnak
bevaltasi szandékat. Az egyéb, kisérd tipusu megjegyzések (,,Adok két fat meg egy agyagot egy
birkaért, ha elvagod a leghosszabb utjat!”) etikatlanok és ezért tilosak.

Ha valamennyi jatékos egyetért, némi konnyed tarsalgas megengedheto.

-34 -



CATAN

TELEPESEI

2. Sorsolas és elhelyezkedés

A verseny elején minden résztvevot regisztralunk: a versenyen csak a regisztralt versenyzok vehetnek
részt. AKi nem regisztralta magat megfeleléen, nyereményt sem vehet at! A versenyzék megismerik a
birokat és elérésiik modjat.

A forduldk eldtt sorsolassal dontjiik el, hogy melyik jatékos melyik asztalhoz iiljon. Egyszerre kapjak meg
az adott forduldban érvényes tablaképet, amit az asztalon 1évo elemekbdl ki kell rakniuk — Catan térképe
egy-egy forduloban minden asztalnal azonos. Szabott id6 alatt el kell donteniiik, ki kezd (1d. A jatékosok
sorrendje), ¢és ki kell alakitaniuk az iilésrendet (a kezdd utan az 6ramutat6 jarasaval egyezd iranyban).

A jatékosok minden asztalnal ellendrzik, hogy megvan-e a jaték minden, sziikséges kelléke — kiilonos
tekintettel a fejlesztés kartyakra és az épithetd elemekre (szinenként 4 varos, 5 falu, 15 ut).

A bankot mindig a kezd6 jatékos kezeli. A bankhoz tartozo kartyakat, a tartalék jelzoket és kartyakat a

jaték dobozaban tartja (a fedelet dobasra és kellékek tarolasara hasznalhatjatok). Fontos, hogy az egyes
dobozokhoz tartoz6 lapok ne keriiljenek masik dobozba: nem keveredhetnek!

3. A jatékosok sorrendje

A jatékosok kockadobassal hatarozzak meg sorrendjiiket. Mindenki dob két (hatoldall) kockaval. Aki
legnagyobbat dobta, az lesz az elsé: 6 il a bankhoz. A tobbiek a dobasok szerint csokkend sorrendben
kovetkeznek és iilnek le a bankos utan, az éramutatd jarasaval egyezd iranyban. Ha két vagy tobb jatékos
azonos szamot dob, 6k az egymas kozti sorrendet ujradobassal dontik el. Miutan mindenki leiilt, a bankos
megkeveri, és a negyedik jatékossal elemelteti a fejlesztés kartyakat.

4. Leteleptilés

A Catan telepesei bajnoksagot az alap szabalykonyvben leirt telepiilési feltételekkel rendezziik.

Az els6 jatékos letesz egy falut és egy, abbdl induld utat.

A masodik jatékos ugyanigy tesz, de figyelembe kell vennie, hogy a telepiilések nem lehetnek
szomszédosak (azaz két telepiilés kozott legalabb egy szabad csomdpontnak kell lennie).

A harmadik és a negyedik jatékos hasonloan leteszi elsd falujat és utjat.

A masodik falut és utat forditott sorrendben teszik le: tehat el6szor a negyedik jatékos, €s utoljara a kezdo.
A masodik utnak a masodik falubdl kell kiindulnia: nem kezdodhet az els6nek lerakott falubol, és nem
folytathatja az els6nek letett utat!

Ezutan minden jatékos felvesz a masodik faluja koriili, termeld teriiletekért egy-egy (az ottani
terményeknek megfeleld) nyersanyagkartyat. A nyersanyagkartyakat a jaték soran keziinkben tartjuk —
ugy, hogy a tobbi jatékos azok képes felét ne lathassa, de megallapithassa, hany ilyen kartyank van.

Ezutan kezdddik a lejatszas.

5. A jaték menete

A soron kovetkezd jatékos az aktiv; tevékenysége alatt a tobbiek passzivak. Az aktiv jatékos kotelezo,
illetve opcionalis tevékenységeit az alabbi sorrendben (fazisokban) végezheti:

5.1 Dobas (kotelezo)

A bajnoksagon ,,dobason” a kovetkezd eljarast értjiik:

a dobo felveszi a két kockat;

megrazza, vagy megforgatja a kockakat (ehhez két kezét 6sszefoghatja);

egy mozdulattal a doboz fedelébe dobja a kockéakat ugy, hogy azok leérkezve guruljanak;
megvarja, amig a kockdk valamelyik lapjukon megéllapodnak, és Osszeadja a két kocka folsd
lapjan lathaté szamot.
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A dobas csak akkor érvényes, ha a kockak a doboz fedelébe esnek. Ekdzben senki sem érhet a doboz
fedeléhez, amig a kockak meg nem allapodnak.

A leesett kockakat minden jatékos szamara lathatoan kell hagyni; azokat csak a kdvetkezo jatékos foghatja
meg, miutdn mindenki megbizonyosodott a szamok leolvasasanak helyességérol.

Az élére, sarkara, foldre stb. esett, illetve a doboz falanak vagy egyéb targynak tdmaszkodd kockaval — a
vitakat elkeriilend6 — ujra kell dobni. Ez el6tt a szabalyosan leesett kockat a dobozbdl ki kell venni; annak
szamértéke mar nem valtozik. Ha mindkét kocka szabalytalan modon allt meg, a teljes dobast meg kell
ismételni.

5.2 Termelés vagy rablas

Nem 7 dobas utan a bankos mindenki szamara lathaté modon kiosztja a termelt nyersanyagokat. Mindenki
koteles meggy6z6dni sajat termelésének jogossagarol/jogtalansagarol. Ennek legegyszerlibb modja, ha a
jatékosok megkeresik a tablan mindkét (2, 12 dobasnal egy) aktudlisan termelé mezét. A
nyersanyagkartyakat fol kell venni: a jatékosok a nekik jar6 terményeket nem utasithatjak vissza. Ha
valamilyen termény elfogy (nincs beldle a bankban elegendé nyersanyagkartya), a maradék kartyakat az
aktiv jatékossal kezdve, az 6ramutatd jarasa szerint osztjuk ki — amig a készlet tart. Amig a bankba
(vasarlas, bevaltas, dobas kovetkezményeként) nem keriil ilyen kartya, az adott nyersanyagot szolgaltato
mezok ,,nem termelnek”. Az igy meg nem kapott terményeket a jatékosok késébb (amikor mar van az adott
nyersanyagbol a bankban) nem vehetik fel: azok szamukra elvesztek.

Aki valamelyik korben valamilyen nyersanyagot (barmilyen okbo6l) nem kapott meg, azt késébb,
potlolag fel nem veheti!

Aki valamilyen terménybdl tul sokat, netan a neki jaroé termény helyett valami mast kapott, koteles azt
jelezni, és a banknak visszaadni, illetve becserélni!

Ha nem teszi,
e ¢selhasznalta a lapot, a biré dontése alapjan biintetést kaphat. Ez lehet stlyosabb (akar kizaras is),
ha a biro6 szerint szandékosan tette, és enyhébb, ha a bir6 egyszeri figyelmetlenségnek itéli;
e ¢snem hasznalta fel a lapot, akkor vissza kell adnia azt a banknak, mihelyst észreveszi, hogy tobb
van neki.

Ha kideriil, hogy valaki egy hibasan felvett lapot jatszott ki, és a jaték mar tovabbhaladt, nem szabad
helyreallitani a téves kijatszas el6tti allapotot! Be kell szamolni a torténtekrdl a birénak, aki kiszabja a
biintetést — akkor is, ha a felvett tobblet lap miatt egy hetes dobas utan a szabalytalankodo jatékosnak
lapokat kellett eldobnia!

7 dobas utdn mindenki megszamolja a kezében tartott lapokat. Akinek 8, vagy annal tobb
nyersanyagkartyaja van, eldobja ezek felét (lefelé kerekitve, tehat 9 lapbol négyet kell eldobni, 11-bdl 66t
stb.). A dobo jatékos athelyezi a rablot (kotelezd!), és egy, a rablé Uj mezdje mellett allo telepiilés
tulajdonosatol huz egy lapot.

5.3 Fejlesztés

Az aktiv jatékos ebben a fazisban akarhanyszor, tetszdleges sorrendben, akar valtakozva is kereskedhet,
épithet, vasarolhat és jatszhat ki fejlesztés kartyat (ez utdbbiakat a 5.3.3. pontban ismertetett korlatokkal).
Akarmennyit épithet/vasarolhat, amig nyersanyagkartyaibol futja. Ha nyersanyagkartyai elfogytak, vagy
nem kivan tobbet kijatszani, jelzi ezt: ezzel aktivalja a kdvetkezo jatékost, 6 maga pedig passzivva valik.

A jatekosok egymast tisztelik meg azzal, ha normalis, ésszerli tempoban, {itemesen tevékenykednek. A
feltinden sokszor és feltlinden sokaig tépel6dd, morfondirozo jatékost a tobbiek idéhuzas miatt
bepanaszolhatjék, és a bir6 megbiintetheti.

5.3.1. Csak az aktiv jatékos kereskedhet és csak a nala 1évd nyersanyagokkal. Az aktiv jatékos minden
passziv jatékossal kereskedhet, de azok egymassal nem cserélhetnek — akkor sem, ha az, az aktiv
jatékosnak elonyods lenne.

Kereskedelem a csere a tobbi jatékossal, a 4:1 aranyu bevaltds és a kikotd hasznalata. A 3:1 jelzésii
(altalanos) kikotokben 3 egyforma terményt valthatunk be 1 masfélére, a 2:1 jelzésiiekben a kikotd
tipusaként megjelolt terménybdl 2-t beadva vehetiink fel egy masfélét. A kikotdit csak az aktiv jatékos
hasznalhatja.
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FONTOS!

A kereskedelem kifejezetten kiilonbdz6 lapok cseréje! Szabélytalan a lap ellenszolgaltatas nélkiili atadasa
¢és szabalytalan a hataridés {izlet (,,ha termelek egyet, majd odaadom!”). Szabalytalan a ,,bajtatott atadas”,
mint példaul az ,,adok 3 buzat és 2 ércet 3 buzaért” tipusu iizlet. Az ilyen, tiltott cseréket a bird
megsemmisitheti, és még biintetést is kiszabhat (pl. id6huzasért)!

A cserét barmely jatékos kezdeményezheti. Ha valamelyik jatékos sorozatosan, irrealis ajanlatokkal
,bombazza” a tobbieket, azok id6huizas és a jaték akadalyozasa miatt bepanaszolhatjak.

5.3.2. Csak az aktiv jatékos épitkezhet. A Catan telepesei alapjaték harom épitménye az Ut, a falu és a
Varos.

Ut telepiilésrl (falutol, varostol) indulhat, illetve mar lerakott, sajat utat folytathat (akar elagazva is). Ha
valaki megszakitja a leghosszabb utat, az azért jard kartya atkeriil ahhoz, akié ezutan a leghosszabb ut. Ha
senkinek sincs a megszakitottnal hosszabb utja, a ,,Leghosszabb t” kartya addigi tulajdonosanal marad,
egy kivétellel: ha a megszakitonak éppen olyan hosszi Utja van, mint amekkora a megszakitott itbol
»egyben maradt”, a kartya (a 2 pont) atkeriil a megszakitohoz.

Uj falut csak olyan csomépontra épithetiink,
e amelyhez sajat utunk vezet, és amely
e legalabb 2 csomdpontnyira van minden, mar lerakott telepiiléstdl (azaz egyetlen, vele szomszédos
csomoponton sem all telepiilés).

Viaros csak falubdl fejleszthetd.

Senki, semmibdl sem épithet tobbet, mint amennyi a készletében szerepel (4 varos, 5 falu, 15 ut). Senki
sem vasarolhat tovabbi elemet — se a banktol, se a jatékostarsaktol! Az épitd jatékos nem teheti a tablara
senki mas elemeit — még véletleniil se. Ezeket a szabalytalanul (el)vett elemeket azonnal vissza kell adni,
és a vitas esetekben birot kell hivni! A szabalyt megszeg6 jatékosok rendkiviil stlyos biintetést kaphatnak!

5.3.3. Fejlesztés kartyat csak az aktiv jatékos vasarolhat, illetve jatszhat ki. A fejlesztés kartyakat (a 6.1.
értelmében) egyesével kell vasarolni: nem adhatunk be egyszerre 2 ércet, 2 buzat és 2 gyapjut 2 fejlesztés
kartyaért. A fejlesztés kartyak kijatszasanal két szabalyt kell betartani:

e nem jatszhatunk ki olyan fejlesztés kartyat, amit az aktualis fejlesztd fazisban vasaroltunk;

e cgy kdrben csak egy fejlesztés kartyat jatszhatunk ki.

A fejlesztés kartydkat nem a keziinkben tartjuk, hanem az asztalon, magunk el6tt — a kijatszatlanokat
képes feliikkel lefelé forditva, tigy, hogy mindenki lathassa, hany ilyen kartyank van. Hogy a passziv
jatékosok ellendrizhessék az elsd szabaly betartasat, a frissen vasarolt fejlesztés kartyakat a korabban
vettektol elkiilonitve tessziik az asztalra. Aki ezt a szabalyt megszegi, az adott fejlesztd fazisban egyaltalan
nem jatszhat ki fejlesztés kartyat — még akkor sem, ha csak rovid iddre helyezett ra egy kartyat a ,,rossz”
csomagra. Amikor a fejlesztés kartyat kijatsszuk, képes felével folfelé forditjuk, és Gigy helyezziik el, hogy
mindenki lathassa, miket jatszottunk mar ki.

Kivételek:

e Ha az aktiv jatékos egy vagy tobb, egyenként 1 pontot éré fejlesztés kartya kijatszasaval
megnyerheti a jatékot, mindkét kijatszasi szabalytdl eltekinthet: akarhany ilyen kartyat (akar
négyet is!) kijatszhat a fejlesztd fazisban — koztiik olyanokat is, amiket ebben a fazisban vasarolt.
Egyetlen, 1 pontos fejlesztés kartyat sem jatszhat ki azonban akkor, ha eldzéleg mar kijatszott
valamilyen masféle fejlesztés kartyat (pl. lovagot).

e Ha az aktiv jatékos egyetlen lovagkartya kijatszasaval, a legnagyobb lovagi hatalmat megszerezve
megnyerheti a jatékot, ugy ezt megteheti akkor is, ha a kartyat az aktualis fejleszt6 fazisban
vasarolta. A masik szabaly azonban ilyenkor érvényben marad: lovagkartyat semmilyen mas
kartya (masik lovag kartya) utan nem jatszhatunk ki!

e Ha az aktiv jatékos egyetlen utépités kartya kijatszasaval, a leghosszabb uttal megnyerheti a
jatékot, ugy ezt megteheti akkor is, ha a kartyat az aktualis fejlesztd fazisban vasarolta. A masik
szabaly azonban ilyenkor érvényben marad: Utépités kartyat semmilyen mas kartya (masik
utépités kartya) utdn nem jatszhatunk ki!

Ha valaki egy korben tobbféle moédon is megnyerhetné a jatékot (pl. a legnagyobb lovagi hatalom

megszerzésével, a leghosszabb Ut megépitésével vagy néhany, egy pontos kartya kijatszasaval), valasztania
kell ezek koziil: a gydzelemhez csak egyféle kivétel hasznalhato.
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6. Gyo6zelmi feltételek

6.1. Aki nyerni tud (azaz le tudja rakni a 10. pontjat), annak be kell fejeznie a jatékot. Aki tobbféleképpen
is nyerhet, szabadon megvalaszthatja ennek modjat.

6.2. Csak az aktiv jatékos nyerhet! Ha egy passziv jatékosnak 10 pontja lesz (valaki elvagja a
leghosszabb utat, és ezért az 6vé lesz az 11j leghosszabb ut), varnia kell addig, amig ra keriil a dobés sora:
ekkor a jatékos nem dob, hanem bejelenti gy6zelmét. Amikor valaki elérte vagy elérheti a 10. pontjat,
tovabbi kartyakat nem vasarolhat!

Amint valaki gy6zelmet jelent, ellendrizni kell, hogy valoban megnyerte-e a jatékot: minden jatékosnak
kotelezé a lapjait ekkor is rejtve tartania. Amennyiben valaki a lapjait felfedi, nem varhatja el azok
figyelembe nem vételét a jaték esetleges folytatasakor!

A pontokat a vilagbajnoki szisztéma szerint szamitjuk.
Mindenki az adott kdrben megszerzett pontjait viszi tovabb.

Az adott korben szerzett pontok azok, amelyeket a jatékos a jaték soran megszerzett, PLUSSZ azok a
pontot ér6 fejlesztés-kartyak, amelyek a jatékos kezében maradtak a jaték befejezésekor.

A holtversenyek eldontésére egy szazalékos értéket is kap mindenki a pontjai mellé.

Az adott jatékos szazalékos eredményét ugy kapjuk, hogy az Gsszes, tovabbvitt pontot 6sszeadjuk, amit az
asztalnal szereztek (azaz a kézben tartott kartydk is beszamitanak), és meghatarozzuk (2 tizedes jegyig),
hogy hany szazalékkal részesedik megszerzett pontjai alapjan az 0Osszes pontbol. Ezt egyszeriien
Osszeadjuk minden forduldban (de kiilon is nyilvan lesz tartva).

Holtverseny esetén a szazalékos érték szerint rangsorolunk, ha ez is megegyezik, akkor a kézben maradt
lapok (azaz a ki nem rakott, pontértékii kartyakbol szarmazo plusz pontok) beszamitasaval szerzett pontok
a dontéek (akinek kevesebb beszamitott, és tobb kijatszott pontja van, az elérébb végez).

Erdemes tehat minél el6bb nyerni, és érdemes minél tobb pontot gyiijteni, mert ezzel - még ha nem is nyert
valaki - elérébb lehet végezni holtverseny esetén.

A verseny gy6ztese az lesz, aki a 3 valogaté és 2 bajnoki forduld utan a legels6 a résztvevok koziil.

Az a két jatékos utazhat ki a vildgbajnoksagra, aki:
o megfelelden regisztralta magat
e az adott iddben (oktober 24-26) ki tud utazni
e legalabb egy vilagnyelven tud kommunikdlni (A vildgbajnoksag nyelve az angol, de
Németorszagban tartjak)
e ahelyezési sorrendben a legel6szor teljesiti ezeket a feltételeket.

Azokat a jatékosokat, akik valamilyen okbol az elsé helyeken végeznek, de nem tudnak részt venni a
vilagbajnoksagon, a felkinalt egyéb jutalmakkal dijazzuk. A szervezok fenntartjak maguknak a jogot, hogy
az akadalyoztatas esetén a vilagbajnoksagra tartalék jatékosokat delegdljanak. A nem bajnoki forduloban
résztvevo jatékosok is kaphatnak dijat, tehat a nem bajnoki fordulokban is érdemes részt venni, de nem
kotelezo.

A jatékosoknak minden jaték utan ala kell irni az asztalnal késziil6 fordulo-jegyzokonyvet, de csak akkor,

ha tartalmaval egyetértenek. Amennyiben a jegyzokonyvet nem kivanja valaki alairni, abban az esetben a
jatékosoknak birét kell hivnia.
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8. Bintetések és vitas kérdések

A Catan versenyeken 3 kiilonb6z6 biintetést kiilonboztetiink meg:

1. Figyelmeztetés

Figyelmeztetést az kaphat, aki valamilyen, a jaték eredményét, vagy menetét nem befolyasolo, vagy igen
enyhe, figyelmetlenségbdl eredd vétséget kovet el.

(pl. aki nem adta be a bankba az épités koltségét, de letette az asztalra, elkiilonitve és képpel felfelé; Aki
kikotore tette a rablot; stb.)

2. Biintetés

Biintetést az kaphat, aki valamilyen, a jaték menetét befolyasold, a tobbi jatékost vagy azok jatékat
akadalyozo, vagy etikatlan cselekedete miatt veszélyezteti az eredmény kialakulasat. Ezek visszatérd
kisebb vétségek, vagy figyelmetlenségbdl eredé komolyabb problémak is lehetnek.

(pl. aki véletleniil megloki a leérkezett, de le nem olvasott kockat; extra lapot vett fel, és elhasznalta
figyelmetlenségbdl; megprobal valaki ellen szovetkezni nyiltan vagy titokban, de ez nem sikeriil; aki
valamely fontos szabalyt masképp jatszik az itt leirtakhoz képest; stb.)

2 Biintetés elérésével a jatékost automatikusan kizarassal is biintetjiik. Aki egy biintetést begytjt, annak a
kisebb kihagasait is szigoribban itélhetik meg a birdk.

3. Kizaras

Kizarassal biintetjiik a szandékosan csalod, a szandékosan hibasan jatszo, és vitas ligyeit rendezni képtelen
jatékost. Kizarassal biintetend6 legtobb esetben a masik asztal/meccs résztvevOinek vald segitség is,
beleértve a lapok lestgasat is.

A kizaras a legstlyosabb biintetés, ezért akit kizartak, annak a tablan addig elért eredményét befagyasztjak,
nem termelnek telepiilései, de lapjai nem keriilnek vissza a bankba. A kizart jatékos a verseny teriiletét el
kell, hogy hagyja, vagy a birok altal meghatarozott teriileten tartozkodhat.

Biintetést, figyelmeztetést a birok oszthatnak ki; kizarashoz a birdk tobbségének egyetértése, és az egyik
fobir6 jovahagyasa sziikséges.

A biintetések szigorusiaga a jaték élvezetéért, és nem ellene van. Biztositunk mindenkit, hogy lesz
lehetdség kotetlenebb jatékra, és hogy ezeket a szabalyokat a birok megbizhatéan, és konzekvensen
alkalmazzak majd. Minderre azért van sziikség, hogy a nagy értékli dijak megnyerésének feltételei
mindenki szdmara egyértelmiiek legyenek.

Kérdés, vagy szabalymagyarazat esetén kérjiik a jatékosokat, hogy a birdkhoz forduljanak. Nem tudunk
korabban megtortént eseményeket rekonstrualni, €s nem szeretnénk a verseny szelleméhez méltatlanna valt
vitak miatt barkit kizarni.

Szivbdl kivanjuk, hogy mindenki egy életre sz616 szép emlékkel térjen haza errdl a versenyrdl.

JO szorakozast!

A szervezok és a birak
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