CATAN

0 JOGO
ALMANAQUE

Resumo da linha de produtos Catan,
explicacoes detalhadas das regras e exemplos de jogo




Caro jogador,

Como pode ver nestas paginas, além do jogo basico de Catan que ja
conhece, existe mais uma grande variedade de jogos da linha Catan.
Alguns deles sao expansoes para o jogo basico enquanto outros sao
jogos independentes. Existem tantas possibilidades que nio é nada
simples elaborar um resumo de todas elas. Também € igualmente
complicado decidir qual das expansdes se adapta mais as suas
necessidades ou se um jogo independente pode ser do seu interesse
ou ndo. Por esse motivo, nas proximas paginas, apresentamos

em poucas palavras alguns dos jogos da linha Catan que existem
atualmente, destacando as particularidades de cada um para que
possas decidir se serdo ou ndo do seu interesse.

Cumprimentos,

l

Klaus Teuber




CATAN - Expansao para 5 -6 jogadores - Jogo basico
Niimero de jogadores 5-6

Idade A partir dos 10 anos

Duragdo do jogo 90 min | ] ]
Nivel de dificuldade 2/5 |
Regras Quase inexistentes

Em resumo Mais jogadores!

= .
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Variantes independentes

Expansoes

() 5-6 jogadores

(O (ATAN - Jogo basico




Navegantes

Navegantes € a expansao ideal para Navegantes
todos aqueles exploradores que queiram Niimero de jogadores 34
ampliar o mundo de Catan sem a Idade dipagindoslifiancs
dade de ” Duragdo do jogo 75 — 120 min [
necessidade de incorporar muitas regras Nivel de dificuldade 2,5 Bl
novas. As ja conhecidas figuras juntam-se Regras poucss |
agora os barcos que, no fundo, funcionam Em resumo Poucas regras, muitas variantes.

como as estradas..., mas através do mar.
Ha muito por descobrir: nas proximidades
de Catan existem novas ilhas para
colonizar e a névoa oculta territorios
desconhecidos.

“Jd descobri mais
de 20 ilhas”

Ivan C., contramestre



Cidades e Cavaleiros

Se nunca fica cansado de jogar Catan, com
a formidavel expansdo Cidades e Cavaleiros
0s jogos serdo mais demorados e intensos.
Os exércitos de cavaleiros combaterdo as
hordas de barbaros invasores e as cidades
converter-se-20 em poderosas metropoles
gracas as mercadorias. Adicionando novos
niveis as regras do jogo basico, poderas
ampliar ainda mais a diversao e apreciar
como nunca o universo de Catan.

“Obh, meu valente cavaleiro,

salva-me dos bdrbaros!”

Marta, jovem dama

Cidades e Cavaleiros
Niimero de jogadores 3 —4
Idade A partir dos 12 anos
Duragdo do jogo 120 min HEEE
Nivel de dificuldade  5/5 BHEREE
Regras Bastantes ....

Em resumo Uma experiéncia de jogo intensa
para os jogadores mas experientes.

Disponivel em breve



Mercadores e Barbaros

Quer uma mudanca? Mercadores e Barbaros
A terceira expansio, Mercadores e Barbaros, [ Numero de jogadores 2 — 4
P TI ~ ~ Idade i
é direcionada para todos os fas que estdo — Apartir dos 10 anos
N L Duracao do jogo 75 — 120 min ...
a procura pequenas variacoes e novos Nivel de dificuldade  2—4/5  [NERERIN
desafios. Tudo é possivel aqui: das novidades | Regras depende T |
facilmente integraveis até aos cenarios de do cendrio,
complexidade varivel. Apanhar peixe na poncas ou

bastantes

costa, construir pontes para atravessar os Em resumo
rios ou enviar caravanas que atravessam a

Ilha. Para além disto, Mercadores e Barbaros

também inclui regras para jogos com dois

jogadores!

Disponivel em breve

Muitas possibilidades para
todos os gostos e necessidades!

»E melhor que esses
bdrbaros ndo se metam
comigo!“

Maite 0., mercador



CATAN - Junior

Finalmente os mais jovens ja poderdo aderir
ao fascinante mundo de Catan. Piratas com
mais de 5 anos ja podem colonizar a ilha

e construir seus covis de piratas. Para isso
necessitarao dos utensilios tipicos, como
madeira, sabres e tesouros. Mas cuidado! Um
pirata traicoeiro ronda a ilha!

Regras simplificadas e uma introdugao
emocionante para que 0s mais novos

se convertam em auténticos catanenses.

Niimero de jogadores 2 —4

Idade A partir dos 6 anos

Duragdo do jogo 30 min B

Nivel de dificuldade  1/5 ||

Regras Poucas .

Em resumo Uma introducao simples e duracao

reduzida, mas 100% Catan

“Eu jd ensinei ao

meu irmdo!”
Julia, professora




Componentes

19 terrenos hexagonais
Floresta (4)
Pasto (4)
Lavoura (4)
Colina (3)
Montanha (3)
Deserto (1)
6 Pecas para fazer o mar, com 9 portos

95 cartas de Matéria-prima (19 de cada)

Madeira = troncos de drvore = da Floresta
La =ovelha = do Pasto
Cereal =molho deespigas = da Lavoura
Argila = tijolos =da Colina
Minério = pedras de minério = da Montanha

25 cartas de Desenvolvimento
Cavaleiro (14)
Progresso (6)
Pontos de vitoria (5)
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Ponto deviff ~Ponto de vitoria

Maior Estrada Maior Exército de
Comercial Cavalaria

2 suportes

de cartas
figuras de jogo (em 4 cores) 1 figura de Ladrio

16 Cidades .

20 Aldeias ;

60 Estradas “ w

Aldeia Estrada

18 fichas numeradas
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Regras detalhadas
e exemplos para Catan - 0 jogo

Aldeias

Caminhos

Cartas de Desenvolvimento
Cartas de Ponto de Vitoria
Cartas de Progresso

Cavaleiros

Cidades

Comércio

Comércio Interno (com os jogadores)
Comércio Maritimo

Construir

Costa

Deserto

Encruzilhada

Estradas

Fase conjunta de comércio e construgio
Fase de Fundacio

Fichas Numeradas

Fim do Jogo

Ladrio

Maior Estrada Comercial
Montagem da Ilha, Varidvel
Pontos de Vitoria

Portos

Saiu o 7, o ladrio entra em cena
Taticas

A
Aldeias

Uma aldeia vale 1 ponto de vitoria e permite ao seu proprietario obter
matérias-primas de todos os terrenos adjacentes.

Importante: ao construir uma aldeia deve ser tida em conta a regra
da distancia: nao pode existir outra aldeia em nenhuma das trés
encruzilhadas adjacentes (seja de que jogador for). Se um jogador ja
construiu as suas 5 aldeias, terd de converter uma delas em cidade
para poder construir outra aldeia. Assim, recupera uma peca de aldeia
(que € substituida por uma cidade) e ja pode construir uma nova
aldeia.

C

Caminhos

0s caminhos so os lados de um hexagono que estéo situados entre
dois terrenos adjacentes. Também se consideram caminhos os lados
situados entre um terreno hexagonal e o mar. Sobre cada caminho
apenas se pode construir uma estrada () . Um caminho situa-se
sempre entre duas encruzilhadas (=), onde se podem construir
aldeias.

Cartas de Desenvolvimento

Existem trés tipos diferentes de cartas de Desenvolvimento: Cavaleiro
(=), Progresso (->) e Pontos de vitdria (=). Quando um jogador
compra uma carta de Desenvolvimento, retira a que estd no topo

do baralho e coloca-a na sua mao. Cada jogador guarda em
segredo as suas cartas de Desenvolvimento até a0 momento da sua
utilizacdo. Durante o seu turno, um jogador s6 pode jogar 1 carta
de Desenvolvimento, isto €, 1 carta de Cavaleiro ou 1 de Progresso.
Poderd jogd-la em qualquer momento do seu turno, inclusivamente
antes de lancar os dados. Contudo, ndo poderd jogar uma carta no
mesmo turno em que tenha sido comprada.

Excecdo: se um jogador compra uma carta e se trata de uma carta de
Pontos de Vitoria (=) com a qual consegue alcancar os 10 pontos de
vitoria, pode reveld-la de imediato para, assim, vencer o jogo.

As cartas de Pontos de Vitoria (sejam uma ou mais) apenas serao
reveladas no final do jogo, quando o jogador que as revela tiver
somado 10 pontos e, com eles, vencido o jogo.

Atencdo: quando se rouba uma carta a um jogador (ver “Saiu o

7, 0 ladrao entra em cena”), apenas se pode roubar uma carta de
matéria-prima da sua mao. As cartas de Desenvolvimento deverao ser
colocadas de parte por um momento.
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Cartas de Pontos de Vitoria

As cartas de Pontos de Vitoria sdo cartas de Desenvolvimento (=),

0 que significa que se podem comprar. Estas cartas de Pontos de
Vitria representam importantes avancos culturais, simbolizados por
diferentes edificios. Cada uma destas cartas vale 1 ponto de vitoria.
Se um jogador comprar uma carta de Pontos de Vitoria, deve manté-
la oculta. Se durante o seu turno, um jogador alcancar os 10 pontos
de vitdria (contando com os pontos obtidos com as cartas de pontos)
revela a(s) sua(s) carta(s) de Pontos de Vitoria e vence o jogo.

Sugestao: deve manter as cartas de Pontos de Vitoria ocultas, mas
de modo a que os jogadores restantes nao possam tirar conclusoes
através delas. Se tem a sua frente 1 ou 2 cartas e nunca as revela,
fara com que os jogadores restantes suspeitem que sejam Cartas de
Ponto.

Cartas de Progresso

As Cartas de Progresso sa0 um tipo de cartas de Desenvolvimento
(). No seu turno, um jogador s pode jogar uma carta de
Desenvolvimento. Existem duas cartas de cada um destes tipos:

 Construcdo de Estrada: ao jogar esta carta, o jogador pode
construir de imediato 2 estradas novas, sem custo de matérias-
primas. Devem ser seguidas as regras habituais para a construcao
de estradas.

* Invencao: a0 jogar esta carta, o jogador pode recolher duas
cartas de matéria-prima a sua escolha da reserva. Se o jogador
ainda ndo terminou a sua fase de construcéo, podera utiliza-las
para construir.

* Monopdlio: ao jogar esta carta, o jogador escolhe uma matéria-
prima. Todos os jogadores restantes terdo que lhe entregar todas
as cartas que possuam dessa matéria-prima. Se algum jogador
nao possuir cartas dessa matéria-prima, nao terd de entregar
nada.

Cavaleiros

Se, durante o seu turno, um jogador joga a carta de Desenvolvimen-
to “Cavaleiro” (pode fazé-lo antes mesmo de lancar os dados), tera
de movimentar imediatamente o ladro (=).

* 0 jogador que jogou a carta de Cavaleiro terd de mudar o
ladrdo de lugar, movendo-o para outro terreno a sua escolha.

* Depois, poderd
roubar 1 carta de
matéria-prima
aum jogador
que tenha uma
aldeia ou cidade
adjacente a
esse terreno. Se
houver dois ou

mais jogadores que tenham construido nesse terreno, o jogador
pode escolher a quem deseja roubar.
* Acarta é roubada da mao do jogador, sem ver.
0 primeiro jogador a ter 3 cartas de Cavaleiro reveladas a sua
frente, recebe a carta especial “Maior Exército de Cavalaria”
(=), que vale 2 pontos de vitoria.
Quando outro jogador revela mais uma Carta de Cavaleiro
que o atual possuidor da carta especial “Maior Exército de
Cavalaria”, esta carta passa para a sua mao e, deste modo,
também os 2 pontos que ela vale.

Exemplo: no seu turno, o Raul revela uma carta de Cavaleiro.
Retira o ladrdo da montanbha e move-o para a flovesta marcada
com 0 “4”. Agora, o Raul pode roubar uma carta de matéria-
prima (sem a ver) da mdo do jogador A ou do jogador B.
Importante: quando se joga uma carta de Cavaleiro no se verifica
se algum jogador tem mais de 7 cartas na mao. S6 se devolve
metade das cartas a reserva quando sai um 7 nos dados e se tem
mais de 7 cartas na mao.

Cidades

Apenas se pode construir uma cidade ampliando uma aldeia ja
existente. Cada cidade vale 2 pontos de vitoria e o seu proprietario
obtém o dobro de matérias-primas dos terrenos adjacentes (2 cartas
de matéria-prima, se sai o niimero do terreno nos dados). As pecas
de aldeia que foram substituidas por cidades podem voltar a ser
utilizadas para construir novas aldeias.

Exemplo: sai um 8 nos dados. 0 jogador azul recebe 3 cartas de
minério:1 pela aldeia e 2 pela cidade. 0 jogador laranja obtém
2 cartas de madeira pela sua cidade.

Sugestao: ¢ praticamente impossivel ganhar o jogo sem construir
cidades (que valem 2 pontos cada uma). Cada jogador tem apenas 5
aldeias, pelo que s6 podera conseguir 5 pontos de vitdria com elas.

Comércio

Depois de langar os dados para determinar a produgio de matéria-
prima para o turno, o jogador pode realizar trocas comerciais. Pode
trocar cartas de matéria-prima com os jogares restantes (Comércio
Interno (=)) , mas também pode fazer trocas sem recorrer a eles
(Comércio Maritimo (=>)) , trocando as suas cartas de matéria-
prima por cartas da reserva. Durante o seu turno, o jogador pode
efetuar todas as trocas comerciais que desejar, desde que as suas
cartas de matéria-prima o permitam.
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Comércio Interno

(comércio com os outros jogadores)
Durante o seu turno, depois de ter lancado os dados para produzir
matérias-primas, um jogador pode trocar cartas de matéria-prima
com os outros jogadores. As condicdes da troca (isto €, que cartas
deseja trocar e em que quantidade) dependem da habilidade de cada
jogador para negociar. Nao é permitido oferecer cartas (isto €, trocar
0 cartas por 1 ou mais). Importante: s6 se podem realizar trocas
comerciais com o jogador atual (no decorrer do seu turno). Os
jogadores restantes néo podem realizar trocas entre si.

Exemplo: é o turno do Raul. Ele precisa de 1 argila para
construir uma estrada, e tem 2 madeiras e 3 minérios. O Raul
pergunta: “Quem me dd 1 argila em troca de 1 minério?”.
Miguel responde: “Se me der 3 minérios eu te dou 1 argila’.
Mas a Mariana diz: “Eu te dou uma argila se me der 1 madeira
e 1 minério”. Raul decide-se pela oferta da Mariana e troca 1
madeira e 1 minério pela argila que necessita.

Importante: Miguel nao poderia trocar cartas com a Mariana pois
este era o turno do Raul.

yd Lé
Comércio Maritimo
Durante a fase de comércio do seu turno, um jogador pode realizar
trocas comerciais sem ter que recorrer aos jogadores restantes. Isto é

possivel através de comércio maritimo.
« Sendo tem um porto: aplica-se a taxa de comércio basica

(e menos vantajosa) de 4:1. O jogador devolve 4 cartas de
matéria-prima iguais a reserva e recebe a carta de matéria-prima
pretendida do monte correspondente (apenas 1 carta). O jogador
nao necessita de ter uma aldeia construida num porto (->) para
atroca 4:1.

Exemplo: Raul devolve a reserva 4 cartas de minério e
recebe 1 carla de madeira. Claro que seria melhor tentar, em
primeiro lugar, chegar a um acordo com algum dos outros
Jjogadores (comércio interno).

Se tem um porto: se um jogador construiu uma aldeia ou uma
cidade num porto (=), terd melhores condicdes de comércio. Ha
dois tipos distintos de portos:

1. Porto Normal (3:1): no seu turno, durante a fase de
comércio, um jogador pode trocar 3 cartas de matéria-prima
iguais por uma carta de matéria-prima (diferente) que deseje.
Exemplo: o jogador azul entrega 3 cartas de matéria-prima
a pilba respetiva da reserva e recolbe 1 carta de minério.

2. Porto Especializado (2:1): existe um porto especializado para
cada tipo de matéria-prima. Esta taxa de comércio de 2:1, mais
vantajosa, s0 se aplica 2 matéria-prima que estd indicada nesse
porto. E necessario ter em conta que um porto especial nao
permite trocar o resto das matérias-primas a razao 3:1!

Exemplo: o jogador azul possui uma aldeia no porto
especializado em madeira. Gragas a esse porto, durante a sua
Jase de comércio pode entregar 2 cartas de madeira a reserva
e receber em troca qualquer outra carta de matéria-prima.
Tambeém pode trocar 4 cartas de madeira por 2 cartas
quaisquer, 6 por 3, el...

Importante: apenas o jogador cujo turno decorre pode realizar
comércio maritimo.

Construir

Depois de lancar os dados para determinar a obtencdo das matéri-
as-primas, o jogador cujo turno decorre pode construir. Para isso
tem que entregar a reserva as combinacdes de cartas de matéria-pri-
ma necessarias (consultar a carta de Custos de Construcao). O joga-
dor pode construir tudo o que queira e comprar todas as cartas de
Desenvolvimento que deseje, desde que possua as matérias-primas
necessarias para pagar, desde que possua edificios suficientes e desde
que ainda restem cartas de Desenvolvimento na reserva (consultar
também “Aldeias” (=), “Cidades” (=), “Estradas” (=) e “Cartas
de Desenvolvimento” (=>).

Cada jogador dispde de 15 estradas, 5 aldeias e 4 cidades. Se um
jogador constrdi uma cidade, recupera a aldeia que ficou disponivel
a0 ser convertida em cidade. Contudo, as estradas e as cidades
permanecem no mesmo lugar a partir do momento em que sdo
construidas (até ao final do jogo). Depois de construir, o turno do
jogador termina, passando a vez ao jogador que estd a sua esquerda.
Se queres experimentar uma variante das regras, consulta a
seccdo “Fase conjunta de comércio e construcdo” (=).

Costa

Um lado de um terreno hexagonal que estd adjacente a0 mar € cha-
mado de “costa”. Pode construir-se uma estrada ao largo da costa.
Nas encruzilhadas adjacentes a0 mar podem construir-se aldeias e
amplid-las para cidades. O inconveniente € que na costa a producao
de matérias-primas se limita a apenas um ou dois terrenos. A vanta-
gem € que € junto a costa que se encontram os portos que, mediante
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0 comércio maritimo (=) permitem realizar trocas comerciais com
matérias-primas de forma mais favoravel. Contudo, uma aldeia
construida numa encruzilhada de costa que nao tenha porto nao
tem qualquer vantagem comercial.

D

Deserto

0 deserto € o tinico terreno que nao produz qualquer matéria-prima.
Serve também de casa ao ladrao (=>): € ai que ele comeca o jogo.

Se um jogador constrdi uma aldeia ou cidade adjacente ao deserto,
deve ter consciéncia de que so podera obter matérias-primas dos
outros dois terrenos hexagonais.

E

Encruzilhada

Cada hexdgono tem 6 cantos e cada canto estd em contacto com
outros 2 hexagonos ou com 1 hexagono e com a moldura. Estas
intersecdes onde os cantos se tocam denominam-se de “encruzilha-
das”. As aldeias s6 se podem construir nas encruzilhadas.

Estradas

As estradas sdo conexoes entre duas das tuas aldeias ou cidades.
As estradas sdo sempre construidas sobre os caminhos (). Em
cada caminho (incluindo a0 longo da costa) s6 se pode construir
uma estrada. As estradas podem ser construidas a partir de uma
encruzilhada onde exista uma aldeia ou uma cidade prépria, ou

a partir de uma encruzilhada néo ocupada a qual chegue uma
estrada propria. Sem construir novas estradas também néo se
podem construir novas aldeias. Varias estradas unidas entre si ligam
aldeias e cidades numa “rota comercial”. As estradas s6 ddo pontos
num unico caso: quando consegues a carta de “Maior estrada
comercial” (=).

Fase conjunta de Comércio

e Construcao

Aseparacio entre fase de comércio e fase de construcao serve para
que 0 jogo em si fique mais claro, de modo a que os principiantes
possam comegar a jogar sem dificuldades. Nao obstante, recomenda-
se a0s jogadores mais experientes que eliminem esta separacao.
Desta forma, apds lancar os dados e obter as matérias-primas, um

jogador pode construir e realizar trocas comerciais pela ordem que
desejar. Isto significa que, por exemplo, um jogador pode realizar
uma troca comercial, construir, voltar a trocar matérias-primas,
voltar a construir e repetir este processo todas as vezes que o desejar
e enquanto as suas cartas o permitirem. Quando se utiliza a fase
conjunta, um jogador que tenha construido uma aldeia num porto
pode utilizar esse porto para realizar trocas comerciais no mesmo
turno em que a construiu.

Fase de Fundaciao

A fase de fundacao comeca assim que termina a montagem do

tabuleiro de jogo (ver “ Montagem aleatoria da Ilha”(=>).

e (Cada jogador escolhe uma cor e recebe as pecas
correspondentes: 5 aldeias, 4 cidades e 15 estradas, bem
como uma carta de custos de construgdo.

* Separam-se as cartas de matéria-prima em 5 pilhas e
colocam-se viradas para cima nos dois suportes de cartas.
0s suportes de cartas sao colocados junto ao tabuleiro de
jogo.

o As cartas de desenvolvimento (=) sdo embaralhadas e colocadas
de face para baixo junto as cartas restantes.

* As duas cartas especiais e os dados ficam junto ao tabuleiro.

* 0 ladrao é colocado no deserto.

Afase de fundacdo € constituida por duas rondas (rodadas), durante

as quais cada jogador constrdi 2 aldeias e 2 estradas:

1* Ronda

Por turnos, os jogadores lancam os dados. O jogador que conseguir
o valor mais alto comeca 0 jogo, colocando uma das suas aldeias
numa encruzilhada (=) disponivel, a sua escolha. Junto a essa
aldeia coloca uma das suas estradas, em qualquer direcao

Aldeia Estrada

Atencio: na colocacdo das aldeias hd que ter em conta a regra da
distancia!

2* Ronda

Assim que todos os jogadores tiverem construido a sua primeira
aldeia, o dltimo jogador da primeira ronda inicia a segunda ronda.
Este jogador € agora o primeiro a construir a sua segunda aldeia e a
sua segunda estrada. Atencao: depois dele, seguem-se os jogadores
restantes, no sentido contrario ao dos ponteiros do relogio. Isto
significa que o jogador que comecou o primeiro turno ¢ agora o
ultimo a construir a sua segunda aldeia. A segunda aldeia pode ser
construida completamente separada da primeira, numa qualquer
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encruzilhada, devendo, no entanto, ser respeitada a regra da
distancia. A segunda estrada deve partir da segunda aldeia, em
qualquer direcao. Em seguida, cada jogador recebe as matérias-
primas produzidas pela sua segunda aldeia: por cada terreno
hexagonal adjacente a esta segunda aldeia, o jogador recebe da
reserva uma carta da matéria-prima correspondente. O jogador
inicial (aquele que construiu por ultimo a sua segunda aldeia)
comeca 0 jogo, lancando os dados para determinar a obtencdo de
matérias-primas do primeiro turno. Podes encontrar conselhos
uteis sobre a fase de fundagao no topico “Taticas” (=).

Fichas Numeradas

0 tamanho dos niimeros destas fichas indica

a probabilidade com que o terreno correspondente produzira
matérias-primas. Assim, quanto maiores forem os nimeros
impressos, maior serd a probabilidade de sairem nos dados.

Deste modo, um terreno com um “6” ou um “8” terd uma maior
probabilidade de produzir matérias-primas que um marcado com
um “2” ou um “12”.

Fim do Jogo

Quando chega o turno de um jogador que ja tenha conseguido
somar 10 pontos de vitdria (ou os consiga durante o seu turno), o
jogo termina de imediato, sendo esse jogador o vencedor.
Exemplo: Um jogador tem 2 aldeias (2 PV), a carta especial
“Maior Estrada Comercial” (2 PV), 2 cidades (4 PV) e duas car-

tas de pontos de vitoria (2 PV). O jogador revela as suas cartas de

pontos de vitoria e consegue assim os 10 pontos necessarios para
vencer 0 jogo.

L

Ladrao

No inicio do jogo, o ladrio € colocado no deserto (=). S6 se move
se sair um 7 nos dados () ou se um jogador jogar uma carta de
cavaleiro (). Enquanto estiver colocado num terreno hexagonal,
o ladrao impede que este hexagono produza matérias-primas.
Todos os jogadores que possuam aldeias e/ou cidades adjacentes a
esse hexagono néo recebem nenhuma matéria-prima do mesmo
enquanto o ladrao ai permanecer.

Exemplo (ver a ilustracdo de “Cavaleiro”): E o turno do Raul,
que obleve um “7” nos dados. Raul tem de mover o ladrdo. O
ladrdo estava numa montanha e Raul coloca-o sobre a ficha
com o niimero “4”, numa floresta. O Raul pode agora roubar
uma carta de matéria-prima, sem ver, da mao de qualquer um
dos jogadores proprieldrios das aldeias “A” e “B”.

Além disso, se nos turnos seguintes sai o niimero “4”, 0s pro-
prieldrios das aldeias “A” e “B” ndo oblerdo nenhuma carla de

madeira desse lerreno. Esta situacdo mantem-se até que o ladrio

mude de terreno, quer através de outro “7” nos dados, quer
através de uma carla de cavaleiro.

M

Maior Estrada Comercial

Uma rota ou estrada comercial pode ser interrompida se outro
jogador constréi uma aldeia numa encruzilhada livre dessa estrada
(sempre respeitando a regra da distancia).

Exemplo: o jogador laranja tem a “Maior Estrada Comercial”,
Jformada por 7 estradas. 0 jogador vermelho constréi a aldeia
marcada com um circulo prefo e interrompe, assim, a rota

) @IS T
- e = : 1

Agora a “Maior Estrada Comercial” pertence ao jogador vermelho,

gragas as suas 6 estradas, bem como os seus 2 pontos de vitoria.

Importante: as aldeias ou cidades de um jogador nao interrompem

a sua propria estrada comercial.

Se ao interromper uma estrada comercial, varios jogadores tiverem

a maior estrada (estradas com 0 mesmo tamanho), deverdo verificar

0 seguinte:

* Se 0 jogador atualmente com a carta “Maior Estrada
Comercial” é um dos jogadores empatados, conserva a carta.

* Se 0 jogador que possui a carta“Maior Estrada Comercial”
ndo figura entre os jogadores empatados, esta carta sai
momentaneamente de jogo, até que apenas um jogador
tenha a estrada comercial mais comprida. A estrada também
se coloca a parte se, apos interromper a estrada, nenhum
jogador tiver 5 ou mais estradas consecutivas (requisito para
ter a maior estrada comercial).

Montagem aleatoria da Ilha

1. Em primeiro lugar,
encaixe as pecas
de mar na ordem
que quiser. Preste
atencdo, porque
uma das faces
destas pecas ndo
tem qualquer porto.
Utiliza apenas as
faces com portos.

2. Embaralhe os terrenos virados para baixo e coloca-os numa pilha.
Retira o primeiro hexagono da pilha e coloca-o de face para cima
dentro da moldura formada pelas pecas de mar. Comeca num lado
evai colocando os restantes hexagonos até que o tabuleiro esteja
completo.
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3. Colocagdo das fichas numeradas:
*Coloca as fichas numeradas junto ao tabuleiro de jogo, com as
letras viradas para cima.
*Distribui as fichas por ordem alfabética sobre os terrenos.
Comeca por um terreno que esteja num canto qualquer e vai
colocando as fichas nos terrenos, no sentido contrario ao dos
ponteiros do reldgio (ver exemplo).

* Atencao: nao se coloca nenhuma ficha sobre o deserto; tem de
se pular este hexagono.

* Quando todas as fichas tiverem sido colocadas, vira-as de forma
a ficarem com o ntimero visivel.

A preparacio do jogo continua com a fase de fundagdo ().

P

Pontos de Vitoria

0 primeiro jogador a possuir 10 pontos de vitoria quando chega o
seu turno (ou completa-los durante o seu turno) ganha o jogo.
0s pontos de vitoria conseguem-se através de:

Uma aldeia 1 ponto de vitoria
Uma cidade 2 pontos de vitoria
Maior Estrada Comercial 2 pontos de vitoria
Maior Exército de Cavalaria 2 pontos de vitoria
Carta de Ponto de Vitoria 1 ponto de vitoria

Cada jogador comeca 0 jogo com 2 aldeias ja construidas, pelo que
tem 2 pontos de vitoria desde o inicio, sendo que deve conseguir os
restantes 8.

Portos
0Os portos tém a particularidade de permitir a troca de matérias-
primas de uma forma mais vantajosa. Para ser proprietario de um
porto, o jogador terd que construir uma aldeia na costa (=), numa
das encruzilhadas () que pertencem a um porto.

Consulta também “Comércio maritimo” (=).

¥
¢

Importante: quando um jogador consegue um porto, s6 o pode
comecar a utilizar no turno seguinte, isto €, na sua fase de comércio
seguinte.

S

Saiu o 7, o ladrao entra em cena
Quando um jogador obtém um “7” num lancamento dos dados,
nenhum jogador recebe cartas de matéria-prima. Em vez disso:

« Todos os jogadores contam as cartas de matéria-prima que

tém na sua mao. Cada jogador que tenha mais de 7 cartas de
matéria-prima (ou seja: 8, 9 ou mais) tem que escolher metade
das cartas e devolvé-las as pilhas da reserva. Quando o niimero
de cartas € impar arredonda-se a favor do jogador afetado (para
baixo). Por exemplo, quem tenha 9 cartas de matéria-prima, tem
que devolver 4.

Exemplo: o Raul obtém um “7” nos dados, mas s tem 6
cartas de matéria-prima na sua mao. A Mariana tem 8
cartas e o Miguel tem 11. A Mariana tem que devolver 4
cartas e o Miguel devolve 5 (sempre arredondado a favor do
Jogador).

Em seguida, o jogador que lancou os dados tem que mover o
ladrio (=) e colocd-lo sobre outro terreno hexagonal a sua
escolha. A producdo de matérias-primas desse terreno fica
bloqueada. Além disso, o jogador que moveu o ladrao pode
roubar uma carta de matéria-prima (sem ver) da mao de um
jogador que tenha uma aldeia ou cidade adjacente ao terreno
em que colocou o ladréo. Se existem dois ou mais jogadores
com aldeias ou cidades adjacentes a esse terreno, o jogador que
lancou os dados pode escolher a quem roubar. Consultar também
“Cavaleiro” (=).

De seguida o jogador continua o seu turno normalmente,
passando a fase de comércio.
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Taticas
Como Catan se joga com um tabuleiro aleatdrio, os desafios taticos
que se apresentam sdo diferentes a cada jogo. Contudo, ha alguns

fatores que todos os jogadores devem ter em conta. De seguida,
apresentam-se 0s mais importantes:

1. No inicio do jogo, a argila e a madeira sao as matérias-primas
mais importantes, pois s20 necessarias para construir estradas
e aldeias. Os jogadores devem tentar comegcar por construir pelo
menos uma das suas aldeias adjacentes a um terreno de argila
ou de madeira que lhes proporcionem uma boa produgio.

2. Nao se deve subestimar a importancia dos portos. Por exemplo:
se um jogador tem aldeias ou cidades que lhe proporcionam uma
boa producio de cereais, deverd tentar construir uma aldeia no
porto especial de cereais.

3. Quando se constroem as duas primeiras aldeias, deve ter-se em
conta a existéncia de espaco suficiente para expanso. E perigoso
construir as duas primeiras aldeias no centro da ilha, uma vez
que os caminhos acabardo por ficar rapidamente bloqueados
pelos jogadores restantes.

4. Quanto mais trocas comerciais se realizarem, maiores serdo as
possibilidades. Nao ha que hesitar em propor trocas ao jogador
cujo turno decorre, mas sempre com cuidado, para nao lhe dar
vantagens indesejadas!
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