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Uma experiéncia especial com CATAN

CATAN - Connect é jogado no grande mundo insular de Catan... todos ao mesmo tempo! Troque matérias-primas e
tome decisdes rapidas, pois o tempo estd a esgotar-se. Abra caminho pelo deserto e garanta os melhores locais de
construgao nas regides circundantes. Durag¢des de ronda (rodada) pré-determinadas, langamentos de dados para
todos e fases simultaneas de comércio e construgdo ddo ao jogo um atrativo muito especial. Uma trepidante aventura
cheia de acdo e diversao espera por si!

Estamos muito satisfeitos por estar a participar no evento CATAN - Connect.

Para tirar o maximo partido da experiéncia, € necessario que ja conheca as regras de CATAN - O Jogo. Aplicam-se

todas as regras do jogo basico. Neste manual, apenas sdo descritas as alteracdes a essas regras. Se quiser refrescar os
seus conhecimentos sobre as regras, pode ver um tutorial em video no nosso site: https://devir.pt/catan

Esperamos que goste de jogar nesta grande ilha!

Componentes

Tabuleiros (A, B, C; a quantidade depende do Tabuleiros periféricos (a quantidade depende da

numero de jogadores) preparagao)
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Informac;ées sobre os componentes ea preparagéo
Tabuleiros
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Reserva de ’ o i Casas de pontos i | Reserva de
matérias-primas Resumo dos custos de construcio | de vitéria especiais s matérias-primas
i

a3
( Contador de pontos de vitéria ) ( Reserva de cartas de desenvolvimento )

o€ (o)

Existem 3 tabuleiros diferentes: A, B e C (indicado no canto inferior direito). Num evento de Connect, varios tabuleiros
sao colocados em longas filas seguindo o padrdo A-B-C. Em cada tabuleiro, as posi¢oes iniciais para 2 jogadores estdo
marcadas com as cores correspondentes (triangulo = posig¢ao inicial da cidade, circulo = posigao inicial da aldeia, rectangulo
= posicao inicial da estrada). Importante: as cores ndo podem ser alteradas.

Os dois territérios iniciais de um tabuleiro de jogo (ver contorno rosa e verde) estdo separados por um deserto. Ambos
partilham os componentes do seu tabuleiro de jogo comum.



Em cada lado do tabuleiro, é possivel ver o simbolo do Sol
ou da Lua. Dependendo do lado do tabuleiro onde estiver
sentado, ser-lhe-a atribuido o simbolo do Sol ou da Lua.
Em cada ronda (rodada) da partida, estarao ativos todos os
jogadores do lado do Sol ou todos os jogadores do lado da
Lua. Por isso, lembre-se do lado onde estd sentado.

Se estiver sentado no fim de uma fila de tabuleiros,
havera um tabuleiro periférico a sua esquerda ou a
sua direita. Encontrara mais informacdes sobre este
assunto no capitulo Negociar (pag. 7).

Ladrao

Existem 2 ladrées em cada tabuleiro, um por cada territério
inicial. No inicio da partida, os ladroes sao colocados nos
desertos dos respectivos territdrios iniciais.

Matérias-primas

Em cada lado do tabuleiro estdao as matérias-primas dos
5 tipos. Esta é a reserva comum. Se um tipo de matéria-
prima ja nao estiver disponivel no seu tabuleiro, pode ir
buscar matérias-primas aos tabuleiros vizinhos. Todas as
matérias-primas estao disponiveis para todos os jogadores.

Cartas de desenvolvimento

As cartas de desenvolvimento estdo também em
cada lado do tabuleiro. Cada tabuleiro tem o mesmo
conjunto de cartas de desenvolvimento. S6 pode tirar
cartas de desenvolvimento do seu proprio tabuleiro,
independentemente do lado em que se encontrem.
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Marcadores

Os 4 marcadores sdo utilizados para apontar os seus pontos
de vitdria. Cologue um marcador no seu contador de
pontos de vitoria. Comece na casa 4, pois comeca a partida
com 2 aldeias e 1 cidade, pelo que ja tem 4 pontos de vitoria.

Deixe os outros 3 marcadores junto ao tabuleiro. Ird usa-los
para marcar pontos de vitéria especiais nas casas relevantes
(ver paginas 8 e 10 para mais informacgdes).

Figuras

Tem 5 aldeias, 5 cidades e 18 estradas. No seu territério
inicial, tem 2 posicdes iniciais predefinidas para aldeias com
estradas adjacentes e 1 posicao inicial para uma cidade
com uma estrada adjacente.

Os circulos marcam as posicoes iniciais das aldeias, os
triangulos marcam as posigoes iniciais das cidades e os
rectangulos marcam as posic¢oes iniciais das estradas.

Coloque 2 das suas aldeias, 1 cidade e 3 estradas nas
posicdes iniciais predefinidas da sua cor.

Matérias-primas iniciais

Por cada hexagono de terreno adjacente a sua cidade, tire
da reserva 1 matéria-prima correspondente e coloque-a,
virada para cima, na sua area de jogo.

Posicdo inicial da cidade

App Connect

Uma das principais carateristicas do CATAN - Connect é a rapidez, gragas a muito curtas duracdes de ronda (rodada) pré-
determinadas. A partida é jogada com uma aplicagao (aplicativo) que tem um temporizador e um gerador automatico de
langamento de dados. O tempo de jogo pode ser ajustado individualmente. A pessoa que ensina a jogar (a partir de agora
conhecida por “diretor do jogo") define o tempo e controla a aplicagao.

Tempo de jogo tipico:

Rondas 7 - 10: 35 segundos

A partir da ronda 11: 45 segundos



Como jogar

A partida comega quando o diretor do jogo inicia a aplicagdo. Uma ronda (rodada) decorre da seguinte forma:

1. Ativagao do jogador O ou G, ou ativagao do ladrao
2. A) Nao saiu um “7": o Sol ou a Lua sado ativados
- Fase de producao para todos.

- Fase de comércio e construgao.

Todos: | Jogadores ativos (adicionalmente):

- Negociar | + Construir.

- Comprar e/ou jogar cartas de desenvolvimento.

- Nova ronda e mudanca do jogador ativo.
2. B) Se sair um “7", o ladrao é ativado.

Descricao da ronda (rodada)

1. Ativagao de um jogador ou ativagao do ladrao

Dependendo do lancamento dos dados, comeca uma ronda de jogo normal em que o jogador do Sol ou da Lua esté
ativo, ou o ladrao é ativado.

2 A) Nao saiu um “7”: o Sol ou a Lua sao ativados

No CATAN - Connect, todos os jogadores de um lado do tabuleiro jogam mesmo tempo. A aplicagdo (o
B aplicativo) indica-lhe qual o lado (Sol ou Lua) que esta ativo na respectiva ronda. O Sol ou a Lua estao ativos
y alternadamente em cada ronda.

Se estiver no lado ativo, podes construir estradas, aldeias e cidades como numa fase de comércio e construcdo de
CATAN - O Jogo. Além disso, pode comprar cartas de desenvolvimento e/ou jogar 1 carta de desenvolvimento comprada
numa ronda anterior. Também pode negociar. Pode negociar e construir em qualquer ordem, as vezes que quiser.

;
Fase de producgao para todos

A aplicagdo (o aplicativo) determina o langcamento dos
dados. Aplica-se a todos os jogadores, independentemente
de estarem no lado ativo ou passivo. O numero de dados
langados determina os hexagonos de terreno que geram
matérias-primas.

Aqui, a aplicagdo (o aplicativo) mostra que o lado do Sol
esta ativo. O lancamento do dado é um 4. Faltam 22
segundos para o fim da ronda.

Se tiver uma aldeia ou uma cidade num hexagono de terreno com o ndmero que apareceu, recebe as matérias-primas
correspondentes da reserva no tabuleiro e coloca-as na sua area de jogo. Deve estar sempre claro quais as matérias-pri-
mas que tem (e quantas).

Se ndo houver matérias-primas suficientes no seu tabuleiro, pode ir buscar matérias-primas a um tabuleiro vizinho. Elas
estao a disposicao de todos!



Fase de comércio e construcao

Uma vez terminada a fase de producdo, pode passar diretamente para a fase de comércio e construcdo sem esperar
pelos outros. Aproveite ao maximo o tempo, porque o temporizador ndo para. Dependendo do facto de estar ou nao
no lado ativo, pode fazer o seguinte:

Negociar

Todos os jogadores podem negociar, independentemente de estarem ou nao no lado ativo. Todos os jogadores negociam
simultaneamente! No entanto, ndo pode negociar com todos, mas apenas com o jogador que estd no mesmo tabuleiro
gue vocé e 0s 4 jogadores sentados nos tabuleiros a sua esquerda e a sua direita.

Pode negociar com estes jogadores

.ﬁ Negociar com o mercado

Se estiver ao lado de um dos tabuleiros periféricos, s6 tem 3 i O/® 1:1 1xQ

jogadores com quem negociar. Por isso, também pode negociar "ir..l

com o mercado dos tabuleiros periféricos. S6 o pode fazer quando f 7 e "3 ‘_UV} = | ol
esta ativo. No inicio da partida, hd 1 matéria-prima de cada tipo ng |
no mercado. 4 Iy " '] ,."'“l':‘?._ &

Uma vez por ronda em que esteja ativo, pode trocar 1 matéria-
prima a sua escolha por outra matéria-prima do mercado.
E possivel negociar com os outros 3 jogadores em qualquer
momento.

Durante a partida, o mercado vai
mudando, visto que o jogador a sua
frente também pode negociar com
o mercado quando ele esta ativo. Se
houver 5 matérias-primas iguais no
mercado em qualguer momento da
partida, estas ndo sdo alteradas. As
matérias-primas permanecem |a até
que alguém negoceie novamente
com o mercado.




.ﬁ Negociar com a reserva

Também é possivel negociar com reserva (4:1), como em CATAN
- O Jogo. Além disso, pode negociar a uma taxa de 31 com o
posto comercial do deserto, ou a uma de 2:1 se tiver construido
uma aldeia ou cidade |4. Os postos comerciais sao o equivalente
aos portos em CATAN - O Jogo.

Construir

Quando estd no lado ativo, pode construir. Também pode
alternar livremente entre negociar e construir.

Construir em territério estrangeiro
Pode construir em territérios adjacentes aos quais pode chegar
ao atravessar os desertos com as suas estradas.

Caso especial: recebe 2 pontos de vitéria adicionais pela
sua primeira aldeia num territério estrangeiro. Por isso, vale a
pena expandir-se em ambas as direcg¢des.

Use o marcador para apontar os pontos de vitdria na casa
apropriada no seu contador especial de pontos de vitéria, que
Ihe permite contabilizar os seus pontos de vitéria durante a
partida.

Nos tabuleiros periféricos, aplicam-se as mesmas regras
que para a construgao em territérios estrangeiros. As figuras
cinzentas impressas nos tabuleiros periféricos representam
outra cor de jogador. Por conseguinte, deve respeitar a regra da
distancia.

1‘"‘ ( Posto comercial )

P N

Exemplo: o jogador verde estende a sua rota comercial
até ao tabuleiro vizinho & direita e pode construir uma
aldeia no territdrio de outro jogador. Por esta aldeia, o
Jjogador verde recebe 2 pontos de vitoria.
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Exemplo: o jogador verde ganha os 2 pontos de
vitdria adicionais por construir a sua primeira aldeia
em territdrio estrangeiro. Quando chega ao territdrio
a direita, coloca o marcador na casa com a seta para
a direita.

Exemplo: o jogador laranja constréi uma aldeia num
tabuleiro periférico. Ao fazé-lo, tem de respeitar a
regra da distdncia em relagdo as aldeias cinzentas.



Pode acontecer que, num evento de Connect,
as mesas estejam colocadas em angulo. Isto
implica que havera uma separagao entre as
mesas e, por conseguinte, entre os tabuleiros.
Nesse caso, quem tiver o seu territério inicial
numa extremidade do tabuleiro pode construir
na extremidade do outro tabuleiro. Para
compreender melhor, imaginemos que a ilha é
circular, de modo que os hexagonos de deserto e
de terreno sdo adjacentes uns aos outros.

Os diferentes simbolos periféricos ajuda-lo-ao a
colocar as figuras no lugar certo do outro tabuleiro.

Exemplo: o jogador cor-de-rosa constroi uma estrada no simbolo

na extremidade do seu tabuleiro. Para continuar a rota
comercial no outro tabuleiro, o jogador rosa deve construir a
proxima estrada no mesmo simbolo periférico do outro tabuleiro.



Maior rota comercial

A competicdo pela Maior Rota Comercial é realizada
individualmente em cada tabuleiro, entre os dois jogadores
que tém o seu territério inicial nesse tabuleiro.

O primeiro a construir 5 estradas consecutivas recebe 2
pontos de vitéria adicionais pela Maior Rota Comercial e
coloca um marcador na casa de ponto de vitéria especial.

Se, em qualguer momento, o outro jogador no tabuleiro

tiver uma rota comercial mais longa, ele pega no marcador e Exemplo: o jogador laranja obtém os 2 pontos de
coloca-o na sua casa de PV especial vitoria adicionais pela Maior rota comercial.

Comprar e/ou jogar uma carta de desenvolvimento

Se for o jogador ativo, pode comprar qualquer nimero de cartas de desenvolvimento a qualguer momento. Além
disso, pode jogar 1 carta de desenvolvimento por ronda (rodada). No entanto, nao a pode jogar na ronda em que
a comprou. Estas cartas sao usadas como numa partida normal de CATAN - O Jogo. A carta de desenvolvimento
Monopdélio nao existe.

Importante: sé pode comprar cartas de desenvolvimento que estejam no seu tabuleiro. No caso improvavel de se
esgotarem as cartas de desenvolvimento do seu tabuleiro, pode também comprar cartas de desenvolvimento de
tabuleiros vizinhos.

Estradas
Com a carta de desenvolvimento “Estradas”, constrdi 2
estradas gratuitamente.

Invengao
Com a carta de desenvolvimento “/nvencdo”, pode tirar da
reserva 2 matérias-primas a sua escolha.

Ponto de vitoria

Com a carta de desenvolvimento “Ponto de Vitdria”, recebe

1 ponto de vitéria. Se for o jogador ativo, pode terminar a

partida utilizando diretamente uma ou mais destas cartas de

desenvolvimento se, com isso, atingir pelo menos 18 pontos de

vitoria. @
As cartas de desenvolvimento de pontos de vitéria sao mantidas
viradas para baixo na sua area de jogo até as poder utilizar para
terminar a partida.

Estradas Invengao

Ponto de vitéria Cavaleiro

Cavaleiro
Para jogar um “Cavaleiro”, proceda da seguinte forma:

» Mova o ladrao para o deserto do seu territério inicial. A seguir, tire da reserva 1 matéria-prima do hexagono de
terreno onde o ladrao se encontrava.

» Se o ladrdo ja estiver no deserto, permanece |a. Tire da reserva 1 matéria-prima qualquer.

Importante: s6 pode mover o ladrdo para o seu proprio territorio inicial. Depois de mover o ladrdo, ndo pode roubar
uma matéria-prima de outro jogador, mas sim da reserva, como descrito acima.
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Maior exército de cavalaria
A competicdo pelo Maior exército de cavalaria é realizada
individualmente em cada tabuleiro, entre os dois jogadores

que tém o seu territério inicial nesse tabuleiro. | |

O primeiro jogador a obter 2 cartas de Cavaleiro recebe 2 :d

pontos de vitéria adicionais por ter o Maior exército de | |

cavalaria, e assinala-o colocando um marcador na sua casa E

de ponto de vitéria especial. e e
Se, a qualquer momento, o outro jogador do tabuleiro tiver Exemplo: o jogador laranja marca os 2 pontos de
jogado mais cartas de Cavaleiro, ele pega no marcador e vitéria adicionais pelo Maior exército de cavalaria.

coloca-o na sua casa de ponto de vitéria especial Maior
exército de cavalaria.

Importante: se se der o caso de um jogador ter tanto o Maior exército de cavalaria e a Maior rota comercial, deve
retirar um marcador da reserva do jogador adversario para o assinalar.

Nova ronda (rodada) e mudancga do lado ativo

Se o tempo se esgotar, a ronda termina imediatamente e ndo podem ser executadas mais ac¢oes. A aplicagao (o
aplicativo) continua entao com o lancamento de dados para a ronda seguinte e anuncia o novo lado ativo. Isto resulta
numa mudanga regular entre o Sol e a Lua. Esta mudanca pode ser interrompida pelo ladrdo, por isso tenha cuidado!

<>
2. B) Saiu um “7”: é ativado o ladrao.

Durante as primeiras 10 rondas, o ladrdo ndo se move. Por isso, durante estas rondas, ndo saird nenhum “7" na
aplicagao (aplicativo). Apos a décima ronda, a aplicagdo e o diretor do jogo lembram-no de que o ladrao pode entrar
em jogo. Se sair um “7", o ladrao é ativado. Isto acontece numa fase adicional, ou seja, ndo enquanto o Sol ou a Lua
estiverem ativos. A aplicagdo da-lhe entdo 12 segundos para fazer o seguinte:

Verificar matérias-primas
Cada um deve verificar imediatamente o nUmero de matérias-primas que possui. Quem tiver mais de 7 matérias-
primas, deve devolver metade delas a reserva, arredondando abaixo.

Mover o ladrao

Depois de langar um “7", a aplicagdo (o aplicativo) mostra imediatamente outro ndmero. Este nUmero determina
em que hexagono de terreno do seu territério inicial deve colocar o ladrao. Assim, o ladrao nunca pode sair do seu
territério inicial. Mova o ladrdo para esse hexagono.

Se o seu ladrdo ja estiver num espago com o numero que saiu, ele permanece |3a.

Se a aplicacao indicar que o ladrao se move para o deserto, mova o ladrao para o deserto do seu territério inicial. Se o
ladrdo ja estiver no deserto, permanece |a.

Importante: ao contrario de CATAN - O Jogo, ndo pode roubar matérias-primas de outro jogador depois de
mover o ladrdo.

Fim da partida

Vence a partida o jogador que atingir pelo menos 18 pontos de vitéria durante o seu turno ativo. A partida termina
imediatamente. Quando tiver atingido 18 pontos de vitéria, chame imediatamente o diretor do jogo. A aplicagao é posta
em pausa e a sua pontuacao é verificada. Se se tiver enganado na contagem, a partida continua. Se tudo estiver correto,
ganhou. Parabéns!
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Caso especial

Pode acontecer que 2 ou mais jogadores declarem a vitdria ao mesmo tempo. Neste caso, o diretor de jogo verifica
guem tem mais pontos, uma vez que é possivel ganhar com mais de 18 pontos. O jogador com mais pontos vence a
partida.

Empate

Se houver um empate entre estes jogadores, ganha quem tiver mais matérias-primas. No caso improvavel de o empate
se manter, o nUmero de tipos individuais de matérias-primas é comparado sucessivamente na seguinte ordem: (a) mais
cereais, (b) mais minério, (c) mais argila, (d) mais madeira e (e) mais |a. Se, no final, os jogadores tiverem exatamente o
mesmo NnUmero de matérias-primas, entao partilham a vitéria.

Resumo dos pontos de vitéria

Aldeia: 1 ponto de vitéria

Cidade: 2 pontos de vitoria

Primeira aldeia em territdrio estrangeiro: 2 pontos de vitdria adicionais
(mais o da aldeia, ou seja, 3 pontos de vitdria no total)

Carta de desenvolvimento Ponto de vitdria: 1 ponto de vitéria

Maior exército de cavalaria: 2 pontos de vitéria

Maior rota comercial: 2 pontos de vitéria

Regras importantes e diferengas em relagao a CATAN - O jogo

CATAN - Connect sé pode ser jogado com um numero par de jogadores.

A partida termina ao alcangar 18 pontos de vitéria.

A aplicacdo (o aplicativo) define a duragdo das rondas (rodadas) e anuncia o resultado do langamento dos dados. Tam-
bém anuncia o lado ativo (Sol ou Lua) em cada ronda.

Todos os jogadores podem negociar simultaneamente, independentemente de estarem ou nao no lado ativo.
Também é possivel negociar com a reserva (4:1) e com postos comerciais (31 e 21).

Todos os jogadores do lado ativo podem construir simultaneamente.

Sdo atribuidos 2 pontos de vitéria adicionais por cada primeira aldeia em territério estrangeiro.

O Maior exército de cavalaria é obtido ao jogar 2 cartas de Cavaleiro.

A Maior rota comercial € obtida atraveés da construcao de 5 estradas consecutivas.

Joga-se com as matérias-primas viradas para cima.

O jogo pode ser ampliado tanto quanto o desejado com CATAN - Connect adicionais.

Funcionamento do ladrao

Ha 1ladrao por jogador. Os jogadores s6 podem mover o ladrao através do seu préprio territério inicial.
[}

Quando sai um “7”

Se sair um “7", a aplicacado (o aplicativo) indica o hexagono para onde se deve mover o ladrdao. Depois de mover o
ladrdo, ninguém pode roubar uma matéria-prima a outro jogador nem a tirar da reserva.

Ao jogar uma carta de Cavaleiro

Quando alguém joga uma carta de Cavaleiro, move o seu ladrao para o deserto do seu territério inicial. O jogador tira
entdo da reserva uma matéria-prima correspondente ao hexdgono onde o ladrdo se encontrava. Se o ladrao ja estava
no deserto, o jogador pode tirar qualguer matéria-prima da reserva.
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