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Jatékszabaly

,Nem tehetiink semmit, hogy megakaddlyozzuk egy fejlett civilizdcid behatoldsdt a Naprendszeriinkbe, mert tudomdnyosan és technikailag
magasabban fejlettebbek, mint mi. Nem kell azonban a gonosz szdndékot feltételezniink, hiszen az idegenek hosszui és tartésan fenndlld
Jelenléte azt jelzi, hogy megtanultak eqyiitt éIni mds népekkel és életformdkkal.”

Carl Edward Sagan, csillagdsz és asztrofizikus.

A 3. évezred kozepén az emberek a Naprendszer bolygéit és holdjait gyarmatositottdk, nem sokkal azutan, hogy a Szaturnusz holdjanak
felszinén, egy ismeretlen kristalyos anyagot taldltak amibdl sikerrel hoztak |étre ey meghajté anyagot. Ennek a segitségével,

a fénysebesséq tobbszorosével is képesek lettek utazni, és ez lehetdvé tette a csillaghajésok szdmdra, hogy elhagyjak

a Naprendszeriinket.

Hamarosan a csillaghajésok intelligens, idegen népekkel taldlkoznak, akik szintén rendelkeznek azzal a technoldgidval, ami képessé teszi
oket arra, hogy a fénysebesség tobbszorosével utazzanak. A kiilonbzd népek (a Zoldek, a Tuddsok, a Kereskeddk, a Diplomaték, a
Vandorldk) és az emberek kozos torténetérdl a Csillaghajésok Almanachban tobbet is olvashattok.

Bevezeto

Azért, hogy megkonnyitsiik a jatékkezdést, tobb részhdl allo CATAN-szabélyrendszert alkalmazunk:

Miutan felépitettétek a jatékfeliiletet, olvassatok el a Jatékattekintést a 2. oldalon. Ezutan olvassatok el az El6késziiletek fejezetet
a3.ésa4. oldalon, ésismerjétek meg a Jaték felépitését, alkatrészeit. Ezek utdn el is kezdhetitek a jatékot. A jatékszabdly minden
informdciot tartalmaz, amire sziikségetek van a jatékhoz. De minél jobban elmeriiltok a jatékban, annél tobb részletkérdés meriil fel.
Ezek megvalaszoldsahoz haszndljatok a Csillaghajosok Almanachot. Abban megtalaltok minden fogalommagyardzatot, amit ebben
a szabalyban az egyes fogalmaknal, szavakndl () jeloltink. Ezeken kiviil a kiilonboz6 variciok magyardzatat is ott taldljatok.

A Gsillaghajésok Almanach 4-5 oldalain talaljatok az alkatrészek részletes ismertetdjét.
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Ha még tapasztalatlan csillaghajosok vagytok, akkor azt javasoljuk, hogy

a jtékfeliiletet a szabdly 2. és 3. oldalain Iathatd kép szerint épitsétek fel.
lllesszétek és dugjatok dssze a 6 jatéktabla részt, majd fektessétek a jatéktablan
kialakitott mélyedésekre felforditva a 15, Uregyedet” (=) A megmaradt
Urnegyedeket tegyétek vissza a jaték dobozaba. Fektessétek a szamkorongokat
(=) felforditva a, Catani Koldnidkra”. A felfedezendd Bolygdkra tegyetek
leforditva véletlenszer(ien szdmkorongokat. A szimkorongok hétdn lévd
ikonoknak mindig meg kell egyezniiik a Bolygdk ikonjaval.

R

Haladé jatékosoknak

Ha mar t6bbszor lejatszotttok a Catan Csillaghajésokat, akkor valtozéan is
felépithetitek a jatékfeliiletet. A kiilonboz6 varidciokrol és a hozzajuk tartozo
szabélyokrol a Csillaghajésok Almanachban olvashattok a,Varialhatd felépités”
(=) cimsz0 alatt.

KOSMOS



Catan Csillaghajosok .2, Attekintés

JATEKATTEKINTES A JATEKTER FE

@ ElGttetek teriil el a Vildgdr. A ,catani Kolonidkon” kiviil 8 Bolygérendszer és 4, az idegen népekhez tartozé
,E166rs” vér felfedezésre.

Gydzelmipont jel6lé
@ A Galaxisnak ebben a térségében 5 Bolygétipus van, és mind més nyersanyagot termel. A nyersanyagokat
kartyak szimbolizéljak. A kivetkezok bevételi forrdsai a Bolygok:

AVoros Bolygd ércet termel. A Narancssarga Bolygd A Kék Bolygd szenet termel.
hajtéanyagot termel.

A Z6ld Bolygd élelmet ALila csikos Bolygd
termel. kereskedelmi arut termel.

® Ajatékot 2 Koldniaval és 1 Urkikotovel kezditek. Ezekkel mar 4 gy6zelmiponttal rendelkeztek, mert minden
Kolnia 1 gy6zelmipont és minden Urkikotd 2 gy6zelmipont. Aki elsdként szerez 15 gy6zelmipontot,
az lesz a jaték gydztese.

® A gy6zelmipontok megszerzéséért ij Koloniakat, Urkikotdket és Kereskeddallomasokat kel épitenetek, de ezek
megépitéséhez mindig nyersanyagokra lesz sziikségetek.

@ Hogyan juttok nyersanyagokhoz? Minden |épésben meghatdrozzatok, hogy mely Bolygdk juttatnak
bevételhez. Ez a 2 kockdval torténik. Példaul ha az 5-6s szamot dobjatok, akkor minden olyan Bolygd
nyersanyaghoz juttat, amelyiken 5-6s szimkorong fekszik — a jobb oldali dbra szerint ez egy Vords Bolygd
(Ercet termel).

@ Akkor juttok bevételhez, ha egy Kolénidtokkal vagy eqy Urkikététokkel eqy olyan Bolygd hataran vagytok,
amelyik nyersanyaghoz juttat. A jobb oldali abra szerint egy sarga Koldnia (A) és eqy fehér Urkikotd (B) van a Vords
Bolygdnal, amelyiken az 5-6s szamkorong fekszik. Ezért az 5-0s szdm dobdsakor a sérga 1 ércet kap, és a fehér is 1
ércet kap.

® AKoldniak és az Urkikotdk mindig 2 Bolygé hataran alinak, és dobaskor — a dobott szsmnak megfelelgen —
2 kiilonbdzd nyersanyagbevételhez juthatnak. A jobb oldali dbra szerint a sérga Koldnia (A) egy Voros és egy Zold
Bolygdval hatdros.

@® Mivel nem lehet minden Bolygdnal és szamkorongndl Koldnidtok, igy egyes nyersanyagokhoz ritkdn fogtok
hozzéjutni, viszont az épitésekhez pontosan megadott nyersanyag kombinécidkra lesz sziikségetek.

® Ennek okdn cserélhettek a bankkal, vagy kereskedhettek egymés kozott. Tegyetek ajanlatot egymasnak, vagy
fogadjatok el szdmotokra kedvez6 ajanlatot. Ha a kereskedés sikeres, akkor taldn éppen ahhoz a nyersanyaghoz
juttok hozzd, ami az épitéshez hidnyzott.

® Uj Koldniakat és Urkikotoket csak szabad épitési teriiletre épithettek a hajétokkal. Ehhez az (rhajotokkal be
kell jdrnotok a Vildgtirt, hogy dj Bolygdrendszereket, valamint az idegenek El66rseit elérjétek. Az dt sordn
barmikor véltozatos taldlkozasok részesei lehettek.

® Gondoljatok at pontosan, hogy hova épititek a Koldniditokat. A szamok a szimkorongokon eltéré méretiek.
Minél nagyobb egy szam mérete, anndl nagyobb az esély annak a szamnak a kidobdsra. A pirossal irt 6-o0s

és a 8-as szamok nagyobb méretben vannak feltiintetve, mert gyakrabban keriilhetnek kidobdsra. Minél
gyakrabban keriil egy szam kidobdsra, annél tobbszor termel nyersanyagot az a Bolygd, amelyiken

aza szam van.




LEPITESE KEZDOKNEK ELOKESZULETEK
AZ ALKATRESZEK FELEPITESE

ﬂl; e = ] < _ Figurak

@ ,;_‘_i : Az egyes jatékosok figurai: vegyétek magatokhoz a figurditokat egy kivalasztott szinben

ﬁb‘w'

9 Koldnia (—) 7 Kereskedd- 3 Széllitohajo (- 3 Urdokkol6 1 Gydzelmipont
allomas (=) modul (=) jelolé (=)

Tegyétek a gy6zelmipont jeldlGiteket a gy6zelmipont-sdv,4” mez6jére.
A mez6n a gy6zelmipont jel6l6itek sorrendjének nincsen jelentésége.

A kiilonbdz6 figurdk kombindldsaval tovabbi jatékfigurakat kaptok:

Szallitohajo (=) 1 + Kolénia(-»)‘ Koldniahajé (=)

Szallitohajo (=) 1 + Ke’es"ed""é"O(mé; ‘ = Kereskedthaj6 (~)
->

Kolonia () ‘ +  Urdokkold modul w Urkiksts ()
(=)

Anyahajo: vegyetek magatokhoz egy Anyahajét (=).
Az elsd jaték megkezdése eldtt az Anyahajok alsé oldaldra ragasszatok
fel a matricakat, a jatékosok szineinek jeldlésére.

Ovatosan vegyétek le az Anyahajéitok orrkipjat és tegyétek bele
az itt megadott szini és darabszamu golydkat. Véqiil dvatosan helyezzétek
vissza az Anyahajéitok orrkupjét.

7o sdrga piros kék
: L é‘j Anyahajé
AR L eforditott szamkorong @' a
: . Attekintékartyak
ﬂ'; Vegyetek magatokhoz egyet mind a
v 3 4ttekint6kartyabol () Lépések (=),

Epitési koltségek (-) és Gydzelmipontok
Tegyétek igy magatok elé:

Lépések Epitési  Gy6zelmipontok

koltségek
. Nyersanyagkartyak
m Bank: Valogassatok szét fajtanként a nyersanyagkdrtydkat (=) és felforditva fektessétek
; | a kdrtyatartd rekeszeibe. A kereskedelmi éruk a 2:1 rekeszbe, a tobbi nyersanyag
Ay a3:1 rekeszhe keriiljon.
Al

Utanpétlas: vegyetek mind az 5 nyersanyag-paklibdl 8 kdrtyat, alaposan keverjétek meg,
majd leforditva tegyétek a kdrtyatartd ? rekeszébe. Ez lesz az utanpétlés-paklitok (—).

A kdrtyatart6t tegyétek

a jatékfeliilet mellé.

(Catani Koloniak




CATAN - GCsillaghajosok

Kiépitések és fél érmék

Helyezzétek készenléthe a kiépitések dobozdt.

Kiépitések: tegyétek a kiépitéseket a kiépitések dobozanak megfeleld
rekeszeibe:

20 Rakomanymodul (=) 24 Fedélzeti dgyd (=) 24 Meghajtd (=)

Fél érmék (—): tegyétek a fél érméket a kiépitések «%
dobozénak megfeleld rekeszébe.

Talalkozaskartyak

Keverjétek meg a 32 talélkozdskdrtydt (=) majd
leforditva tegyétek a kiépitések dobozanak
megfeleld rekeszébe.

Baratsagkartyak és talpas figurak
A 20 bardtsagkadrtydt (=) vélogassatok szét a 4 nép szerint.
Rendezzétek az egy néphez tartozd 5 kdrtyat mindig eqy
pakliba, és a paklikat felforditva tegyétek a jatékfeliilet mellé.
Allitsatok minden felforditott pakli tetejére az adott népnek
megfeleld talpas figurat. Az elsd jaték megkezdése el6tt ezt
a4 afigurét bele kell dugnotok a talpakba.

Kiilonleges jel6lok és kockak
Kalézbazis () és Jégholygok (—)
Tegyétek ezt az 5 jel6l6t

felforditva az asztalra. 39) 4V) ak) sk sk
Tartalék szamkorongok (-):
Fektessétek az asztalra leforditva, a kor ikonnal felfelé @
az 5 szamkorongot. Keverjétek meg a korongokat.
Kereskeddhajo-jelold: helyezzétek készenlétbe. Csak

meghatérozott taldlkozaskartyandl (=) lesz rd sziikségetek.

Kockak: tegyétek készenléthe a dobdkockdkat. 9 g
STARTFELALLITAS A
Kezddknek

Startkoloniak: allitsatok fejenként 2 Koloniat és 1 Urkikotét a,Catani Koloniakra’,
ahogyan ezt a szabaly 2. és 3. oldalain latjétok.

Fontos: 3 jatékos esetén is fel kell llitanotok a 4. szinhez tartozd 2 Koldniat és 1
Urkikotét. Ezeknek a jaték tovabbi menetében nincsen mas szerepiik, mint az, hogy
egyes Koloniaépitési teriileteket elfoglalnak el6letek.

Starthajo: llitsatok fejenként 1 KolGniahajot a jatékfeliilet Urkikdtdire, ahogyan
ezt a szabaly 2. és 3. oldalain ltjatok.

Elsé bevételek: huzzatok fejenként 3 leforditott nyersanyagkdrtydt az utanpétlas-
paklibdl. A nyersanyagkadrtyditokat mindig a kezeitekben tartjatok, egymds eldl
takarva.

Fél érmék: mindenki vegyen el 1 fél érmét a kiépitések dobozabdl

és tegye maga elé.

Kiépitések: mindenki vegyen el 1 meghajtot a kiépitések dobozdbdl és szerelje r
az Anyahajéjdra.

Kezddjatékos: dobjatok egymas utdn a két kockdval. Aki a legnagyobbat dobja,
az lesz a kezddjatékos.

Haladaknak
Ha mdr tapasztalatot gy(jtottetek a Catan Csillaghajosok jétékban, akkor java-
soljuk a szabad megépitését a, Catani Kolénidknak” az alapitdsi szakaszban (=).

Elékésziiletek és felépités

A JATEKMENET ROVID ATTEKINTESE

Amikor réd keriil a sor, akkor sorban megcsindlod a kovetkezd akcidkat:

1.) Bevételi fazis
a) Dobsz a két kockéval a Iépésedben mindenkinek jéré
nyersanyagbevételért.

b) Elveszed a megengedett darabszdmu nyersanyagkdrtyakat az utdnpotlas-
paklibol.

2.) Kereskedés- és Epités
Kereskedhetsz () és Epithetsz (-»).

3.) Repiilésfazis
a) Dobsz az Anyahajoddal (=) az Urhajéid (-)
sebességének () meghatérozasaért.
b) Minden Urhajédat mozgatod.

A lépésed befejezése utan dtadod a kockakat a bal oldali szomszédodnak.
Rajta a sor, hogy a jatékot az 1.) Iépéssel folytassa.

A JATEKMENET RESZLETES ATTEKINESE

BEVETELI FAZIS

DOBAS A KOCKAKKAL
A soron lévd jatékos dob a két kockdval: a két kocka dobdseredményét dsszeadja,
és ezzel meghatérozza azokat a Bolygdkat, amik termelnek.

Bevételek a Bolygdkral
Minden jatékos elvesz minden Koléniaja és (irkikdt6je utén, amik olyan bolygénal
alinak, amelyiknek a szmdt kidobtak 1 nyersanyagkartyét a Bankbdl.

Példa: a soron lévd jdtékos 6-ost dobott. A bevételek
alakuldsa: a kék 1 szenet kap a Koldnidja utdn, és a fehér
is 1szenet kap az Urkikdtdje utdn. Eqgy 5-ds dobds esetén
asdrga 1 ércet, és a fehér is 1 ércet kapna.

Bevételek az utanpaétias-paklibal

A jatékos az aktudlis gyézelmipontjai szerint vehet el 0-2 nyersanyagkdrtydt az
uténpdtlas-paklibdl. A gy6zelmipont-sdvnal kdnnyedén leolvashatjatok, hogy ki
mennyi nyersanyagkdrtyara jogosult az utanpétlds-paklibol.

4-7 gyozelmipont: ha a jétékosnak 4-7 gydzelmi pontja van, akkor
2 nyersanyagkartydt vesz el.

8-9 gydzelmipont: ha a jétékosnak 8-9 gydzelmi pontja van, akkor
1 nyersanyagkartyat vesz el.

10+ gyézelmipont: ha a jatékosnak 10 vagy tébb gy6zelmi pontja van, akkor
€z a tdmogatds nem jar neki.

Fontos: ha a jatékos elfelejti elvenni a neki jar6 nyersanyagkdrtyat az utdnpétlas-
paklibdl, akkor ezt méq a Kereskedés és Epités épésszakaszaban megteheti. Amint
ajatékos a Repiilés fazishan dobott az Anyahajéjéval, elvesziti a kdrtydkhoz vald jogét.

Elfogytak a lapok az utanpotlas-paklibol: azonnal hizzatok 8 kértyat minden
nyersanyagkdrtya tipushdl, és alakitsatok ki az Uj utanpétlas-paklit.
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KERESKEDES- ES EPITESFAZIS

A bevételi fazist kovetden a jatékos a Iépésében kereskedhet és épithet.
Mindkét mdveletet barmilyen sorrendben végrehajthatja. Példdul megengedett,
hogy kereskedjen, épitsen, majd djra kereskedjen, és tjra épitsen..

Kereskedés

A jatékos a kereskedés sordn nyersanyagkartyakat cserélhet. Kereskedhet, amig a
nyersanyagkdrtydi (a kézben) megengedik. Az alabbiakban ismertetett kétféle
kereskedelem barmilyen sorrendben végrehajthato.

Kereskedés a jatékostarsakkal (-):

A soron |évd jatékos az dsszes tobbi jatékossal cserélhet nyersanyagokat.
Megmondhatja a jétékostarsainak, hogy milyen nyersanyagokra van sziiksége,

és mit hajlandd adni nekik.

Meghallgathatja jétékostarsai javaslatait, és ellenajanlatokat tehet. A nyersanyagok
cseréjének ,arfolyama” a jétékosokra van bizva.

Fontos: a jatékostarsak csak a soron 1évd jétékossal kereskedhetnek,

egymés kozott nem.

Kereskedés a bankkal (-»):
A soron évd jatékos a jatékostarsak bevondsa nélkiil is kereskedhet.

3:1aranyban a bankkal: ilyenkor bead 3 azonos nyersanyagot, amikért cserébe
elvesz 1 tetszése szerinti nyersanyagot a bankbdl.

2:1 aranyban kereskedelmi arut a bankkal: ilyenkor bead 2 kereskedelmi
arut, amikért cserébe elvesz 1 tetszése szerinti nyersanyagot a bankbdl.

Pt -

Epités

Koléniak (-) és Urkikitok (—) hozzék a gyézelmipontokat (-») és eldsegitik

a bevételekhez jutas valésziniiségét. Csak Urhajokkal (= a Koldnia- és
Kereskeddhajok osszefoglalé kifejezése) lehet elémi az Gj Bolygdkat és ElG6rsoket
(=). Ezen feliil hasznos kiépitéseket lehet megvdsdrolni az Anyahajoé szdmdra (=),
hogy jobban felkésziiljenek az Urben torténd repiilésre.

Az épitkezéshez nyersanyagkartyak bizonyos kombindci6it (Iasd az, Epitési
koltségek dttekintést”) vissza kell helyezni a készletbe. A jatékos kiveszi a megfeleld
figurdt a személyes készletébdl, és a jatékfeliiletre helyezi, vagy az Anyahajéjan
rogziti a kiépitést.

A jatékos nem épithet fel olyan dolgot, ami mar nincs a személyes készletében
vagy a kiépitések dobozaban. Példaul, ha egy jatékosnak mar 3 Urhajéja

van a jétékfeliileten, és igy mar nem all rendelkezésre Széllitéhajé, akkor nem
épithet (rhajokat, amig széllitok nem alinak a rendelkezésére.

i

ele

Felallitasa: az Urkikotst eqy meglévé Koldnia kibdvitésével lehet Iétrehozni.
A jatékos egy Urdokkold modult helyez el a Koldnidja koriil, amelyet béviteni akar.

Urkikoto pont (—): a jaték kezdetén minden jétékosnak csak 1 Urkikotdje van.
Csak eqgy Urkikstd két szomszédos (rpontjérdl indithatjék a jatékosok az Urhajéikat.
Ezért a jaték folyamén amikor az utak mindig hosszabbak lesznek az uj Bolygdkhoz,
érdemes lesz egy masodik vagy harmadik Urkikst6t megépiteni.

Gydzelmipontok: egy Urkikétd 2 gy6zelmipontot ér, azonban minden esetben
egy Koldnia kibgvitése, iigyhogy a gy6zelmipont-jelz6t csak 1 mezével kell
el6rébb Iéptetni.

Fontos: egy Urkikstd éppen gy, mint egy Kolénia, T nyersanyagot termel, amikor
olyan mezd szdma keriil kidobésra, amelyik hatdran éll.

Kereskeddhajo (- ): épitéséhez 1x érc+ 1xhajtdanyag + 2 x kereskedelmi aru
sziikséges

° EUEE

Felallitasa: eqy Kereskeddhajét csak egy szabad (irkikotd pontra (=») lehet
épiteni. Az Urkikotd pontok 2 olyan Urpont, amik kézvetleniil egy Urkikots mellett
alnak. Ha egy jatékosnak nincsen szabad Urkikotd pontja, akkor nem épithet
eqgyetlen (rhajot sem.

p Urkikété pont
Nézziink erre egy példat: a fehér Urkikatdben U

1 Urkikétd pont foglalt. A mdsikra a fehér épithet

1 Keresked6hajot, ha rendelkezik a készletében az
épitéshez sziikséges nyersanyag-kombindcidval.

A sdrga és a kék nem rendelkezik ebben a
Bolygdrendszerben eqyetlen Urkikitével sem, ezért 6k
nem tudnak oda tij Urhajokat dllitani.

Mozgas: egy Kereskeddhajé annak a jatéklépésnek a repiilésfazisaban tud
elstartolni, amelyikben megépitésre keriilt.

Koléniahajo (-): épitéséhez 1 x érc + 1x hajtéanyag + 1x szén és 1x élelem
sziikséges

Felallitasa: eqy Koloniahajét csak egy szabad Urkikst pontra () lehet épiteni.
Az Urkik6td pontok 2 olyan Urpont, amik kbzvetleniil eqy Urkikétd mellett allnak.
Ha egy jétékosnak nincsen szabad Urkikotd pontja, akkor nem épithet egyetlen
Urhajét sem.

Mozgas: egy Koldniahajo annak a jatéklépésnek a repiilésfazisaban tud
elstartolni, amelyikben megépitésre keriilt.
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Fedélzeti agyu (—): épitéséhez 2 x szén sziikséges

b8 ‘

Fedélzeti dgyi

Minden fedélzeti dgyu 1 egységgel megemeli
eqy jatékos minden (rhajéjanak erejét.
A fedélzeti &gyt az Anyahajd orrkipjaba kell
beépiteni. Egy Anyahajéra maximum 6 fedélzeti
gy épithetd.

—
Rakomanymodul (—): épitéséhez 2 x érc

SZUksegeS Rakomdnymodul
' 4+ Ll

Minden Rakomanymodul 1 egységgel megemeli
eqy jatékos minden Urhajojénak rakterét.
A Rakomdnymodult az Anyahajé fels6 részére T

kell beépiteni. Egy Anyahajéra maximum
5 Rakomanymodul épithetd.

Meghajto (-): épitéséhez 2 x hajtdanyag sziikséges t"

Meghajto
%‘ ) .gl i .1|

Minden meghajtd 1 egységgel megemeli egy jatékos minden Urhajojénak
sebességét. A meghajtét az Anyahajo tdmasztd oszlopaira kell felszerelni.
Egy Anyahajéra maximum 6 meghajté épitheté.

REPULESFAZIS

Abban az esetben, ha eqy jatékosnak nem éll (rhajoja a jatékfeliileten, elesik
a Repiilésfazistol, és a kovetkezd jétékos keriil sorra.

Ha a jatékosnak 1,2 vagy 3 Urhajoja ll a jatékfeliileten, akkor elgszor is
meghatarozza az Urhajéi sebességét. Utana sorban egymés utan minden
Urhajéjét mozgatja a repiilési szabalyoknak megfelelden.

Fontos! Egy jatékos Anyahajéjanak tulajdonsagai mindig minden Urhajéjéra
érvényesek. Ez vonatkozik a kiépitésekre és a meghatdrozott sebességre.

Sebesség meghatarozasa

A sebesség (—) az Urhajok |épéstavolségat adja meg. A kovetkez6kbdl all dssze:
az Anyahajéval dobott alapsebesség plusz a kiépitések és a baratsagkdrtydk altal
lehetséges sebességniveldk. A sebesség a jatékos eqy [épésében minden
Urhajéjéra (-) érvényes.

A jatékos ugy dob az Anyahajéjaval, hogy orrkippal leforditva megrdzza, majd
hirtelen talpra dllitja azt. Az Anyahajd hatsé részébe ekkor beesik 2 goly, amik
a hatsé részen |év lyukon ét Iathatéak. Mindegyik golydszinhez hozzé van
rendelve valamilyen érték. Ezt lathatjétok az Attekintdkartyak koziil a Lépések
kértydkon.

Jatékmenet

Attol fiiggden, hogy milyen szinii a két golyd, amiket a jétékos dobott,
az alabbiak szerint torténik a dobaseredmény kiértékelése:

Csak szines golyékat dobott
Alapsebesség: a jatékos egyszer(ien dsszeadja
a kidobott szines golyok értékét.

Példa: egy kék és egy piros golyd
dobdsakor az alapsebesség 4.

Osszegzés: a jatékos ligy kapja meg a sebességét, ha az alapsebességéhez
hozzaadja az Anyahajéja meghajtéinak szdmat és a bardtsagkartyai kozill
aTudés nép lapokon all6 meghajtokat (ha vannak ilyen lapjai).

Fekete golyét dobott

Alapsebesség: ebben az esethen a jétékos alapsebessége 3.
A fekete goly kivalt eqy Taldlkozést. Az alapsebesség
fiiggetlen a masik golyé szinétdl.

Osszegzés: a jatékos ligy kapja meq a sebességét, ha az
alapsebességéhez, ami ebben az esethen 3, hozzdadja az Anyahajéja
meghajtdinak szamat és a bardtsagkdrtyai koziil a Tudés nép lapokon allé
meghajtékat (ha vannak ilyen lapjai).

Fontos! A Taldlkozésnak meg kell trténnie még azel6tt, miel6tt a jatékos az
Urhajoival Iép. Errdl a részletes szabalyokat a 8. oldalon a,Kiilonleges esetek”
cimsz6 alatt olvashattok.

Az Urhajék mozgatasa

A sebesség a jatékos Iépésében minden (rhajojéra érvényes, amelyik a jatékfelii-
leten all. A jétékos az Urhajéit a repiilési szabalyok betartasaval, annyi Urponttal
mozgathatja, amennyit a kordbban meghatdrozott sebesség megenged szamara.

Példa: a fehér jdtékos alapsebessége

4 (kék és piros golydk), ezeken feliil van

1 meghajtdja. Ezek dsszegzése utdn a
jdtékos 5 Urpontot léphet. A jdtékosnak
csak 1 Urhajéja dil a jdtékfeliileten, ezért
azzal léphet 5 Urpontot.

Altalanos repiilési szabalyok (-»):
Az Urhajok mozgatasakor ezeket a szabalyokat figyelembe kell venni.

A sebesség kihasznalasa: a jatékosnak nem kdtelezd kihaszndlnia a teljes
sebességét. Kevesebb Urpontot is Iéphet, mint a megengedett, vagy akar
Urhajéjaval a helyén is maradhat.

Visszafordulas: a jatékos a lépésében az rhajéjat visszaléptetheti egy olyan
Urpontra, amelyikrdl ellépett.

Foglalt Urpontok: a jatékos dtugorja, de beleszamitja a [épésébe azokat
az (irpontokat (—) amik sajét vagy idegen Urhajok altal, Kolonidk altal vagy
Urkikstokkel foglaltak. Egy Urponton mindig csak egy figura dllhat.

Blokadok: nem megengedett bizonyos Urpontok blokkoldsa. Errl bévebben
a 8. oldalon a, Kiildnleges esetek” cimsz6 alatt olvashattok.

O
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Bolygorendszer felfedezése ()

Amikor egy jétékos a repiilésfazisaban egy Urhajéjaval egy olyan Urpontra Iép,
amelyik egy olyan Bolygdrendszer hataran dll (Iasd az dbran a zold kdroket),
amelyiken a szamkorongok leforditva

fekszenek, akkor azokat azonnal fel kell

forditani.

Példa: a fehér az Urhajdjdval elért ey olyan
Urpontot, ami eqy felfedezetlen Bolygdrendszer
hatdrdn dll. Azonnal felforditja a bolygdkon
fekvd 3 szdmkorongot.

Kaldézbézis, vagy Jégbolygé felforditasakor ezeket a korongokat tegyétek ki a
jatékbol. Fektessetek helyettiik a Bolygékra azonos dbrdju, nagyobb méret(i
kiilonleges jeldlket (hatoldalukon egy érme).

Példa: most mdr tudjuk, hogy mely Bolygdk milyen
szdmok dobdsakor termelnek. A Hajtdanyag-
Bolygdn fekvd szdmkorong 4-es Kaldzbdzist mutat.
A korongot egy nagyobb, azonos dbrdj kiildnleges
jeldldre kell cserélni. Csak akkor keril rd
szdmkorong (termelési szémmal) amikor

a bdzist legydzik.

Minden felfedezés utdn a jétékos tovabbléphet az
Urhajojaval, ha a sebessége ezt még megengedi a szamra.

Fontos: akkor, ha mdr a haladé jatékvaltozattal jtszotok a valtoztathatd jatékfelii-
lettel, olvassatok el az Almanachban a Felfedezés (=) cimszd alatt ll6 szabélyokat.

Kolénia alapitas

Akkor, amikor a jatékos egy szabad Urponton két Bolygo kizott fejezi be a repiilést
az egyik Koldniahajéjaval (=) alapit ott egy Koloniét (=) Egy megalapitott Koldnidt
a jatékos nem véltoztathat vissza Koloniahajéva.

Koldniaépitési teriilet (—>): egy Kolonia csak egy olyan Urpontra alapithatd,
amelyik 2 Bolygé kozt talélhat. Igy tehat minden Bolygérendszer 3 épitési
teriilettel rendelkezik. A Kolénia elfoglalja az Urpontot. A Szallit6hajé pedig
visszakeriil a jatékos sajat készletébe.

Kaldozbazis / Jégbolygok (—): Kolénia nem alapithatd olyan Koloniaépitési
teriiletre, amelyik olyan Bolygdval hatdros, amelyiken Kaldzbazis van,
vagy Jégbolygondl van.

Példa: a fehér a Koléniahajéjdval

3 Urpontot repiil a Koldniaépitési teriiletig.
A Koldnidval elfoglalja az Urpontot, és

a két szomszédos Bolygd kozé dllitja.

A Bolygdrendszerben a mdsik két
Koldniaépitési teriiletet addig nem szabad
beépiteni, amig a Hajtdanyag Bolygdt

a Kalozbdzis elfoglalja.

Bevételek: a kovetkez bevételi fazistdl az uj Koldnia szomszédos
Bolygdi a megfeleld szdmok kidobasakor termelnek.

Gydzelmipont: a Kolonia 1 gydzelmipont.

Kiegészitd szabalyok 3 jatékos részére: minden Bolygdrendszer 3 Koloniaépitési
teriilettel rendelkezik. Négy jatékos esetén megengedett, hogy a jatékosok minden ilyen
pontra Koldnidt alapitsanak. Harom jétékos esetén azonban minden Bolygérendszer-
ben maximum 2 Koldnia alapithato. Egy Koldniaépitési teriiletet (bdrmelyiket)
szabadon kell hagyni.
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Kereskedéallomas alapitas

Akkor, amikor a jétékos egy idegen Nép eqgyik El66rsének (=) Dokkoldpontjén
(=) fejezi be a repiilést az eqyik Keresked6hajéjaval (=) alapit ott egy
Kereskeddallomast (—). Egy megalapitott Kereskeddéllomdst a jétékos nem
véltoztathat vissza Kereskeddhajova.

Dokkoldpont (—): a Keresked6hajonak az EIG6rs kozepén 1évd Ponton kell
landolnia. A Kereskeddallomést az 5 szabad Dokk egyikén kell megépiteni,
amelyek az EIG6rs koriil lebegnek. A Széllitéhajé pedig visszakeriil a jatékos sajat
készletébe.

Rakomanymodulokbél elvart minimum darabszam: egy Kereskeddallomés
alapitdsahoz a jatékosnak 1 Rakoméanymodullal tobbel kell rendelkeznie, mint
amennyi az adott EI66rson mar ott &ll6

Kereskeddallomdsok szama.

Példa: a fehér kereskedéhajd elhalad a piros
keresked6hajé mellett, és az Elgdirs Dokkoldpontjdra
érkezik. Mivel még nem dll Kereskeddallomds

ezen az EIGGrson, igy elegendd, a Kereskedddllomds
alapitdsdhoz, ha 1 Rakomdnymodullal rendelkezik
az Anyahajdjdn. A Szdllitohajo visszakeriil a jdtékos
sajdt készletébe, a Kereskedddllomds pedig az eqyik
Dokkra keriil.

Baratsagkartyak (= ): a jatékos egy Kereskeddallomds
alapitdsa utdn elveheti a nép nyitva fekvd baratsdgkartydit,
és kivdlaszthat koziiliik egyet. Miutén a jatékos a kivalasztott
kértyat felforditva maga elé fektette, hasznalhatja a kdrtyan
leirt kiilonleges el6nydket.

Gydzelmipontok (- ): az a jatékos, aki els6ként alapitott meg egy
Kereskeddéllomést egy El66rsnél, megkapja az adott népnek
megfeleld talpas figurdt (=) A jétékos a talpas figurat jél

ldthatdan maga elé teszi. Eqy talpas figura 2 gy6zelmipontot ér.

A jatékos elvesziti a talpas figurdt (vele egyiitt a
2 gy6zelmipontot is), amikor egy jatékostarsanak
tobb Kereskeddallomdsa lesz ennek a népnek

az El66rsénél.

Példa: piros megépitette a lépésében a mdsodik

Kereskeddadllomdsdt a Kereskedd nép EIG6rsénél.

Mivel ott mdr 3 Kereskedddllomds dilt, igy legaldbb

4 Rakomdnymodulnak kell az Anyahajdjdn lennie az

épitéshez. Mivel a piros igy tdbbségbe keriilt a

Kereskedddllomdsaival ennél az elddirsnél, igy elveszi a fehértdl a talpas figurdt.
A fehér 2 mezét visszalép, a piros pedig 2 mezdt elérelép a Gydzelmipont-sdvon.

Kal6zbazis és Jégbolygo

Koldnia (=) nem alapithaté Koldniaépitési teriiletre (=) ha az Jégbolygdval (=)
szomszédos, vagy ha ott Kaldzbazis (=) all. A Bolygét elsd Iépéshen terraformélni,
(atalakitani) kell, illetve fel kell szabaditani. A jétékos ez utdn az akcid utan az
(rhajéjaval tovabbléphet, amennyiben ezt a sebessége megengedi.

Kaldzbazis: amikor a jatékos az (irhajéjdval egy Kalézbdzissal szomszédos Girpontra
1ép, és a fedélzeti dgyuinak szdma legaldbb annyi, amekkora szam a kiilonleges
jelolén ll, a jétékos azonnal legydzi a kalézbdzist.

Jégholygo: amikor a jétékos az (irhajéjaval egy Jégbolygdval szomszédos
(rpontra |ép, és a rakoménymoduljainak szama legalabb annyi, amekkora
szdm a kiilonleges jelol6n all, a jatékos azonnal terraformalja a Jégbolygat.




CATAN - GCsillaghajosok

Gydzelmipontok: miutan a jatékos egy Bolygét terraformalt illetve
felszabaditott a kal6zoktdl, elveszi a Bolygdrl a kiilonleges jel6l6t, és leforditva
maga elé teszi. Ez egy érme, ami 1 gy6zelmipontot ér.

Fontos: ezt az érmét ellentétben a fél érmékkel a jatékos mér nem veszitheti el.

O

Uj szamkorongok: tegyetek a Bolygokra a tartalék szamkorongokbol
egyet felforditva.

Példa: a fehér a Koldniahajdjdval eqy Kaldzbdzissal
szomszédos Urpontra repiilt. Az Anyahajdjdn

4 fedélzeti dgyu van. A Kaldzbdzist azonnal legydzi.
Jutalmul elveszi a Bolygdrdl a Kalozbdzis-jeldlét, amit
érmeként tesz le maga elé. Az iires Bolygdra pedig
véletlenszeriien huizva letesz egyet a tartalék
szdmkorongokbdl.

KULONLEGES ESETEK

Hetes dobas
A Bolygok nem termelnek: amikor egy jatékos a Iépésében 7-est dob (—),
akkor egyik Bolygd sem termel.

Kartyalerakas: minden jétékos, akinek 7 lapnél tobb van a kezében, kivalasztja
a nyersanyagkartydinak a felét, és visszateszi a bankba, a kartyatart6k megfeleld
rekeszeibe. Pératlan szam esetén lefelé kell kerekiteni. Tehat, ha eqy jétékos
kezében 9 lap van, akkor 4-et kell visszatennie a bankba.

Kartyahuzas: a soron 1év{ jétékos kivalasztja az eqyik jatékostdrsat, akinek
a kezébdl kihdz 1 nyersanyagkartyét, majd az elvett kartyét a kezében tartott
lapjai kozé teszi.

Bevétel az utanpétlaspaklibol: minden jatékos (kivéve az éppen soron lévé
jatékost) 1 nyersanyagkartydt hiz az utdnpétldspaklibdl. A nyersanyaghdzast
a soron lévd jatékos bal oldali szomszédja kezdi.

Talalkozaskartyak (») végrehajtasa
Amikor a soron lévé jatékos a sebessége meghatarozdsaért dob,
és a dobdseredményében van egy fekete golyd, akkor taldlkozik valakivel a
Vilagtirben. Csak ennek végrehajtasa utan mozgatja az irhajdit.

Kartyafelolvasas: a soron 1évd jatékos bal oldali szomszédja
elveszi a taldlkozaskartyak legfelsd lapjat, majd felolvassa a
kértydrol az elsg szovegdobozban dll6 szoveget.

Fontos: a soron év{ jatékos nem lathatja a taldlkozaskértyat.

Dontéshozatal: a soron Iévé jatékos dont eqy valasz mellett.
Ez vagy egy szam megadasa, vagy pedig egy igen / nem valasz. Amennyiben
ez egy szam, akkor a soron Iév§ jatékos bal oldali szomszédja felolvassa

Jatékmenet és a jaték vége

a kértyardl a szdmhoz tartozé szévegdobozban all6 szoveget.
Egy igen / nem vélasz esetén koveti a szemével a megfeleld
nyilat a v vagy az X szdvegdobozhoz, majd felolvassa azt.

Az eredmény végrehajtasa: a talalkozasok nagyon

véltozatosak, és kiilonbozd eredményekhez vezethetnek. Az is

eléfordulhat, hogy a talalkozdskartya kovetkezményeként a

soron |évg jatékosnak dobnia kell az Anyahajéjdval (=). Miutdn a jatékos
végrehajtotta a taldlkozaskartya eredményét, a kartya eqy leraképaklira keriil.
A jatékos csak ezutén 1ép az Urhajéival.

Fél érmék: egy sikeres taldlkozds eredménye lehet az, hogy a jatékos kap egy fél
érmét, de az is konnyen el6fordulhat (ha a taldlkozas nem tdl sikeres), hogy

a jatékos elveszit egy fél érmét. A megnyert fél érmét a jétékos kiveszi a kiépitések
dobozéhdl, majd leteszi maga elé. Az elveszitett fél érmét pedig a jatékos
visszateszi a kiépitések dobozaba.

Fontos: az egész érméket, amiket a jatékosok egy Kaldzbdzis legy6zéséért, vagy
eqy Bolygd terraformélasaért szereztek, soha nem kell beadniuk.

Gydzelmipontok: 2 fél érme 1 gy6zelmipont. Amint eqy jatékos el6tt
2 fél érméhdl dsszedll 1 egész érme, eldre tolja a gydzelmipont jeldl6jét
a gy6zelmipont-savon. Amikor a jétékos elveszit 1 fél érmét és ennek
kovetkeztében 1 gydzelmipontot, akkor 1 mezével visszalépteti

a gy6zelmipont jeldlGjét a gy6zelmipont-sévon.

Fontos: mindkét, Az id6 foga” taldlkozdskartya minden jatékosra érvényes.
Az utasitasokat sorban egymas utdn végre kell hajtani.

Blokadtilalom
A végtelen Vildg(irben nincs értelme, és nem is engedélyezett az, hogy a jatékosok
egymast az (irhajéikkal blokkoljék.

Urkikotd pont: a jtékos Urhajéjanak Iépése nem érhet véget egy jatékostarsa
Urkik6td pontjan.

Koldniaépitési teriilet: egy Kereskeddhajd [épése nem érhet véget egy
Koloniaépitési teriileten. Ha egy Koldniahajé Iépése egy Koloniaépitési teriileten
tigy ér véget, hogy azt nem koveti Koldnia alapités, az épitési teriiletet a kivetkezd
Iépésben (amennyiben ez lehetséges) el kell hagyni, vagy egy Koldniat kell oda
telepiteni.

Dokkoldpont: egy Koloniahajo Iépése nem érhet véget egy Dokkoldponton.
Egy Keresked6hajo csak akkor fejezheti be ott a Iépését, ha kbzvetleniil azonnal
ezt egy Kereskeddallomds épitése koveti.

A JATEK VEGE

A jéték véget ér, abban a lépésben, amelyikben egy jatékos 15 vagy annél tobb
gy6zelmipontot szerez. A gy6zelemhez a jatékosnak soron kell lennie,
és a lépésében 15 vagy tobb gyézelmipontot kell szereznie.
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