Jogo de introducao — Os Primeiros Habitantes de Catan
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PREPARACAO

0s dois jogadores sentam-se na mesa, um 4 frente do outro. Co-
loque os trés suportes de cartas no centro da mesa, lado a lado.
Estes suportes separam as dreas de jogo dos dois participantes. A
seguir, prepare as cartas como indicado abaixo.

Classificacao das cartas

Primeiro, separe as cartas de acordo com os seus versos. Todas
as cartas que se usam no jogo de introdugdo formam a base dos
jogos temdticos que se seguem.

As cartas com o verso “A Idade do Ouro”, “A Idade do Caos” e “A
Idade do Progresso” fazem parte dos conjuntos tematicos.
Guarde estas e 0 quarto suporte de cartas na caixa. 0 jogo de
introduggio € jogado sem os conjuntos tematicos e sem este
suporte de cartas.

Pilha das cartas de evento

Vire todas as cartas de evento para cima, separe as que nio
apresentarem o simbolo das cartas basicas e guarde-as na caixa.
As cartas de evento dos conjuntos teméticos nio sao usadas no
jogo de introdugdo.

Depois, separe a carta Sofsticio de inverno. Embaralhe o resto das
cartas de evento viradas para baixo. Recolha (compre) teés cartas,
coloque a carta Solsticio de Inverno, virada para baixo, em cima delas
e depois coloque o resto das cartas, também viradas para baixo, sobre a
do Solsticio de Inverno. Coloque a pilha resultante ao lado das outras
pilhas de cartas no suporte de cartas (ver a ilustracio na pg. 3).

Preparacao das estradas, localidades e regioes
Coloque as trés pilhas com as estradas, as aldeias e as cidades
(=localidades) com o verso virado para cima no suporte de
cartas. As cartas de cada pilha sao todas iguais, nio havendo
assim necessidade de as embaralhar. Deixe espaco para mais
uma pilha entre as pilhas das aldeias e das cidades.

Embaralhe a pilha das regioes e coloque-a, com o verso virado
para cima, entre a pilha das aldeias e a das cidades.

Preparagao das pilhas de recolha (compra)

Embaralhe as 36 cartas com o simbolo das cartas basicas,
divida-as em 4 pilhas de 9 cartas cada e cologue-as ao lado da
pilha das cidades. A estas pilhas chamamos “Pilhas de recolha'.

Preparacao das cartas iniciais

Agora retire as cartas de inicio vermelhas e coloque-as como

se indica na ilustragao. No principio do jogo, o seu principado
consiste em 2 aldeias ligadas por uma estrada, além de 6 regives
diferentes. 0 nome das regioes deve estar sempre no canto
inferior esquerdo.

Coloque as cartas de inicio azuis no lado oposto do suporte de
cartas. As cartas estdo sempre viradas para o jogador correspon-
dente.
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Cartas de evento

Idade do Ouro Idade do Caos

Idade do Progresso

. Simbolo do conjunto bésico
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Simbolos dos conjuntos tematicos

Estradas Aldeias Cidades

Pilhas de
recolha
(compra)

Lavoura = Cereais
=17 L.'»

Pasto = L3

Montanha = Minério

Colina = Argila



A ilustragio mostra a posicio
das cartas no comeco da
partida. Vocé e o seu adversirio
estdo sentados 4 frente um

do outro. Cada um orientou

o seu principado na direcdo
correspondente.

No meio, estiio os suportes de

DISPOSICAQ INICI

Jogador azul

cartas com as estradas, aldeias,
regioes e cidades, assim como
as pilhas de recolha e a pilha
das cartas de evento.

Jogador vermelho

O SEU PRINCIP

Posse das matérias-primas

Como principe, recebe as suas rendas na forma de matérias-pri-
mas. Dependendo do tipo de regido, ird receber madeira, 14, ouro,
argila, minério ou cereais. A regido em questio indica a quantida-
de que possui da matéria-prima correspondente. Isso € indicado
pelo lado da carta que estd virado para si. No inicio da partida, to-
das as regides tém o lado com 1 simbolo de matérias-primas virado
para si (com a excecao do fildo de ouro). Isto significa que possui
precisamente | unidade de cada uma destas matérias-primas. A
tinica matéria-prima de que ainda néio possui nada € o ouro.

Acumulagio das matérias-primas

Durante a partida ird receber matérias-primas e ird usa-las.
Quando recebe 1 matéria-prima, rode a carta 90° de maneira a
que o lado que mostra mais 1 unidade da matéria-prima fique
virado para si.

Uso das matérias-primas

Quando usa uma matéria-prima, rode a carta 90° na direcio
contrdria. Sendo assim, pode armazenar em cada regiio de 0 a 3
matérias-primas. Se ja tiver 3 numa regiao e receber mais uma
matéria-prima nela, nao a vai poder acumular e € considerada
perdida, sem nenhum tipo de compensacao.

Nilo possui Possui 1 1a Possui 2 Iis Possui 3 las
nenhuma li
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Aldeias

As aldeias sdo o cerne do seu principado. Cada aldeia proporciona
2 espacos de construcao vazios para cartas de expansio (edificios
ou unidades), um acima e outro abaixo. As aldeias podem ser
convertidas em cidades. Mais adiante explicamos como fazer isto
(ver a pdg. 6). As aldeias e as cidades recebem, em conjunto, o
nome de “localidades”.

Estradas

Existe uma estrada entre duas aldeias. A tinica funcio de uma
estrada € tornar possivel a construgao de aldeias adicionais. Se,
durante o decorrer da partida, quiser expandir o seu principado
construindo uma nova aldeia, terd primeiro de construir uma
estrada 2 esquerda ou 4 direita de uma das suas aldeias.

OBJETIVO DO JOGO

0 jogo de introducdo, “0s Primeiros Habitantes de Catan”, é
jogado até que um dos participantes tenha 7 (ou mais) pontos
de vitoria no fim do seu turno, vencendo assim a partida. Cada
aldeia vale 1 ponto de vitoria (cada jogador comeca o jogo jd
com 2 pontos de vitdria). Cada cidade vale 2 pontos de vitoria.
Outras formas de ganhar estes pontos sio explicadas mais
adiante no manual.

0JOGO COMECA

Primeiro, determina-se quem serd o jogador inicial. Cada
participante lanca um dado. O que obtiver o resultado mais alto
comeca a partida.

0 jogador inicial recolhe as 3 cartas superiores de uma das 4
pilhas de recolha. A seguir, o outro jogador também recolhe as 3
cartas superiores, mas de outra pilha. Essa cartas formam a méo
do jogador. Esta fica sempre escondida do adversdrio.

O TURNO DE JOGO

0Os jogadores revezam-se por turnos. O turno segue sempre esta
ordem:

Lancar os dados: lancam-se os dois dados ao mesmo tempo e
resolvem-se os seus resultados.

Fase de acio: as seguintes acoes podem ser efetuadas por
qualquer ordem e as vezes que se desejar; jogar cartas, trocar
matérias-primas.

Recolher (comprar) cartas: verifica-se o nlimero de cartas
na mao e, dependendo do resultado, se recolhem ou se descartam
cartas.

Trocar cartas da mao: se necessario, € possivel trocar cartas
da mao.

1. LANCAR OS DADOS

Um dos dados tem pontos e o outro tem simbolos. No principio
de cada turno lancam-se os dois dados juntos. Concentremo-nos
primeiro no dado de pontos. Este € chamado de “dado de produ-
¢do”, visto que, segundo o seu resultado, os dois jogadores podem
receber novas matérias-primas no principio de cada turno. Cada
regido cujo nimero tenha saido no dado produz uma matéria-
-prima; isto €, a regiao € rodada 90° no sentido contrério ao dos
ponteiros do relogio (ver o exemplo a direita).
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Exemplo: no seu primeiro turno, o jogador vermelbo obtém um 6 no dado. A sua lavoura
tem o niimero 6, pelo que recebe 1 de cereais. Ele indica isso rodando a regido de cereais
90", de maneira a que agora o lado com 2 simbolos de cereais fique virado para ele.



N
0 jogador azul lambém recebe 1 maléria-prima na sua regido com o ntimero 6. No seu
caso, € uma montanha, pelo gue recebe 1 de minério e o assinala da mesma forma que o
Jogador vermelho.

Ao comegar a partida, cada niimero do dado (1 a 6) estd igual-

mente atribuido a cada uma das 6 regioes de cada jogador. Isto

pode mudar durante o curso do jogo. Se um jogador tiver vrias

regides com o mesmo nimero, cada uma delas produzira 1

matéria-prima.

A fungio do dado de simbolos é explicada mais 2 frente (ver a

seccdo “0 dado de eventos” na pdg. 8).

2. Fase de acao

a) Jogar cartas da mao

Durante a fase de a¢dio, pode jogar vdrias cartas da sua méo (até

mesmo todas).

Cartas de agao

As cartas com a vinheta de texto de cor amarela e um “A” no canto

superior esquerdo sao “cartas de acao”. Estas cartas sao sempre

jogadas a partir da méo e tém um efeito imediato. Quando quiser N iaba dacarta st
I ! : Aaba dacart siiads
jogar uma carta ?e acdo, tem de ler o seu texto 0 outro ]oglador, e e T T T e
levar a cabo a agio e, por fim, colocar a carta virada para cimana  (exio descreve o tipo de g Carta de ago, joga-se a partir
pilha de descarte comum a ambos os jogadores. Por consequéncia, a  carta e dd uma ideia Orians st 2t da mio e depois € colocada na

e fecelit e loga 2 s prim e el

carta fica fora do jogo. geral acerca dela. pilha de descarte.

Cartas de expansio da localidade

As cartas com as vinhetas de texto de cor verde sao “expansoes
da localidade”. Nelas estdo indicadas as matérias-primas (o
custo de construgdo) que se tém de pagar para colocar a carta no

principado. As cartas de expansao da localidade devem ser sempre
A segunda “aba” inclim

Vinheta de texto verde =
Expansdo da localidade; € co-
locada numa localidade (cidade
ou aldeia).

colocadas num espago de construgio vazio de uma localidade (ci-
dade ou aldeia) e proporcionam vantagens permanentes durante
o resto da partida. Existem 2 tipos de expansdes da localidade:
edificios e unidades.

zona do principado onde
se pode jogar a carta. oo e e o

Quando quiser fazer uma expansio da localidade, coloque a
carta da sua mao num espaco de construgao vazio e pague o
custo de construgio indicado na carta. A partir desse momento,
o edificio ou a unidade, assim como as fungdes correspondentes,
ficam 4 sua disposicio.

Atencio: o texto “1x” estd presente em algumas das cartas. Isto
significa que s6 € possivel ter uma dessas cartas de expansdo no
seu principado.

Exemplo: o jogador consiréi um Mosteiro. Para pagar o custo de conslrugdo, ele roda as
regioes lavoura, colina e monianha 90° no sentido bovdrio. Depois de pagar o custo, ainda
lhe resta 1 de cereais, 1 de madeira e 1 de la, mas jd ndo tem argila nem minério.
b) Jogar cartas centrais
Chamamos de cartas centrais as que se encontram entre ambos os
jogadores: “estrada”, “aldeia” (mais as “regides” correspondentes)
e “cidade”. Tém este nome porque estas cartas estio no centro
da mesa e porque os dois jogadores tém acesso direto a elas. 0
jogador ativo pode construir qualquer carta central disponivel
pagando o custo de construcio indicado no verso da carta.
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Construir uma estrada

As estradas sdo necessdrias para fazer crescer o principado.
Se quiser construir uma nova aldeia, deve sempre primeiro
construir uma estrada, porque entre 2 aldeias tem de existir
sempre 1 estrada.

Construir uma aldeia

Uma aldeia € sempre colocada no extremo vazio de uma estrada.
As novas aldeias proporcionam vdrias vantagens:

- Cada aldeia vale 1 ponto de vitoria

- Cada aldeia proporciona 2 novos espagos de construcio

- Cada aldeia disponibiliza 2 novas regides (e com isso, mais
oportunidades de obter matérias-primas)

Quando constréi uma aldeia, recebe as 2 primeiras cartas da
pilha das “regioes”. Coloque estas regioes nos cantos livres da
aldeia, de modo a que os lados sem nenhum simbolo de matéria-
-prima figuem virados para si.

Construir uma cidade

As aldeias podem ser convertidas em cidades. Para construir uma
cidade, deve pagar o custo de construciio e colocar a cidade em cima
de uma das suas aldeias existentes. A aldeia permanecera debaixo da
cidade durante o resto da partida. As cidades proporcionam vérias
vantagens:

- Cada cidade vale 2 pontos de vitdria. O ponto de vitoria da aldeia
que estd por baixo ndo conta como ponto adicional.

- Cada cidade disponibiliza 2 espacos de construgdo adicionais. Posto
isto, agora ja podera colocar 2 expansdes da localidade acima e 2
abaixo da cidade.

Importante: as cartas nos espacos de construgio adicionais
também se consideram adjacentes as regioes ligadas na diagonal.
Algumas cartas de expansdo tém efeito sobre as regioes adjacentes a
esquerda ou a direita. Por isso, pode ser importante colocar a carta
de expansao acima ou abaixo de uma localidade. No entanto, colo-
cando-a acima ou abaixo de uma cidade, no interessa em qual dos
espacos 4 coloca, porque as duas regides, a da esquerda e a da direita,
se consideram igualmente adjacentes aos dois espacos de construgio.
¢) Trocar matérias-primas

No decorrer da partida, pode acontecer que tenha um excesso

de certo tipo de matéria-prima, quando realmente precisa é de

outra completamente diferente da qual nao tem absolutamente
nada. Nestes casos, pode trocar matérias-primas dentro do seu
principado.

* Taxa de cimbio normal

Pode sempre trocar 3 matérias-primas de um mesmo tipo para
obter 1 de qualquer outro tipo. Pode recolher as matérias-primas
que vai trocar de virias regides do mesmo tipo.

* Taxa de cimbio melhorada

Se construiu algum dos navios mercantes, a sua taxa de cambio
melhora e passa a poder trocar 2 matérias-primas do mesmo tipo
para obter 1 de qualquer outro tipo. A matéria-prima (ou maté-
rias-primas) que pode trocar depende do tipo de navio mercante.

0 jogador constréi uma
estrada e paga 1 de
madeira e 2 de argila.

* || Espacode !| e
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0 jogador constroi uma aldeia e paga 1 de madeira, 1 de argila, 1 de cereais e 1 de 1.
Ele recebe uma montanha e um filio de ouro. Quando mais tarde lhe sair no dado
um “4”, ele receberi 1d e minério. Com um “2”, receberd madeira e ouro.
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0 jogador possui um navio mercante de minério no seu principado.
Paga 2 de minério e recebe 1 de la.




3. Recolher (comprar) cartas

Quando jd ndo quiser (ou ndo puder) fazer mais nada na sua fase
de agdo, ela termina. Neste momento, deve verificar se tem na sua
mio a quantidade de cartas regulamentar:

- No fim do seu turno, pode ter um maximo de 3 cartas na sua
mdo. Pode ter uma carta adicional na mao por cada carta com um
ponto de progresso (com o simbolo de um “livro™) que tenha no
seu principado.

- Se tiver menos cartas na mao do que as permitidas, preencha a -

mdo com cartas até chegar a quantidade regulamentar. Para isso, e )

pode recolher cartas de qualquer das pilhas de recolha. Ponto de progresso

- Se tiver mais cartas do que as permitidas, entdo vai ter de descar-

tar cartas até ficar com a quantidade regulamentar. As cartas des- Normalmente, s6 se podem ter 3 cartas na mao. O jogador que construa um Mosteiro

- : aumenta para 4 a quantidade de cartas que poder ter na méo.
cartadas sio colocadas no fundo de qualquer das pilhas de recolha. P 1 b

4. Trocar cartas da mao

Quando ja tiver o niimero de cartas regulamentar na sua mao,
pode trocar uma delas. Para isso, descarte a carta que ndo quiser
no fundo de uma pilha de recolha a sua escolha e, a seguir, reco-
lha a primeira carta da pilha de recolha que quiser.

Também tem a opgao de escolher uma carta especifica:

para isso, coloque 1 carta da sua mao no fundo de 1 pilha de
recolha 4 sua escolha, pague 2 matérias-primas 4 sua escolha,
selecione uma pilha de recolha (até pode ser a que escolheu para o
descarte), examine as cartas e decida-se por uma para a adicionar
4 sua mao.

Atencao: quando fizer isto, ndo pode mudar a ordem das cartas
na pilha de recolha. As cartas recolhidas para preencher a sua
mao, ou a carta trocada com as pilhas de recolha, ndo podem ser
jogadas de imediato; tem de esperar pelo proximo turno.

REGRAS ADICIONAIS

1. Vantagem de forca e vantagem comercial
Algumas cartas tém um simbolo de machado ou de balanca.
0s machados séo pontos de forca e as balancas sio pontos de
Ccomeércio.

- Quando um jogador tem a vantagem de forca, recebe a ficha
com o machado, a “ficha de her6i”. Para obter a vantagem de
forca, um jogador deve ter 3, ou mais, pontos de forca entre as
cartas colocadas no seu principado e, além disso, deve ter mais
pontos de forca do que o seu adversario.

200K

Ponto de forca Ficha de her6i = 1 ponto de vitdria
Vantagem comercial » @

Ficha de comércio = 1 ponto de vitoria

- Quando um jogador tem a vantagem comercial, recebe a ficha
com a balanca, a “ficha de comércio”. Para obter a vantagem
comercial, um jogador deve ter 3, ou mais, pontos de comércio
entre as cartas colocadas no seu principado e, além disso, deve ter
mais pontos de comércio do que o seu adversario.

0 jogador que possua uma ficha (ou as duas), coloca-a em cima
de qualquer uma das suas localidades. A ficha de herdi e a ficha
de comércio valem, cada uma, 1 ponto de vitoria. No momento
em que o jogador deixe de ter a maioria dos pontos de forca ou
de comércio, deve deixar de lado a ficha correspondente ou deve
di-la ao adversdrio, caso este passe a ter 2 maioria desses pontos,
cedendo-lhe assim o ponto de vitéria associado.

2, Pontos de habilidade e de progresso

Pontos de habilidade: o niimero de simbolos de harpa indica

a habilidade dos herdis. Os pontos de habilidade podem dar uma
vantagem ao jogador quando se realiza o evento “Festa” (explica-
do na pagina seguinte).

Pontos de progresso: alguns edificios tém simbolos de livro, que
sao pontos de progresso. Cada ponto destes permite aos jogadores
terem mais uma carta na mao (ver “3. Recolher Cartas”, mais
acima). =7
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3. O dado de eventos

No principio de cada turno, além do dado de producio, também
se lanca o dado com simbolos, que recebe 0 nome de “dado de
eventos”. Este tem 5 simbolos diferentes e cada um deles tem

um efeito proprio. Destes simbolos, 4 sio de cor preta. Gragas a
estes, 0s jogadores podem receber matérias-primas adicionais

ou pode ocorrer um evento (ver a coluna a direita). O quinto
simbolo, a maca, € de cor vermelha. Este efeito pode ter um efeito
negativo para ambos os jogadores e depende da quantidade de
matérias-primas que eles tenham acumuladas. A ordem em que
€ resolvido o resultado dos dois dados depende da cor do simbolo
do dado de eventos.

- Se 0 simbolo do dado de eventos for a maca de cor vermelha,
ocorre o assalto do ladrio e este é resolvido imediatamente. Isto €,
antes de resolver o resultado do dado de produgao.

- Se o simbolo do dado de eventos for de cor preta, o resultado do
dado de produgio € resolvido em primeiro lugar: os dois joga-
dores recebem a producio de matérias-primas correspondente.
Depois, € resolvido o resultado do dado de eventos.

Se saiu o simbolo do ponto de interrogacao e se uma carta de
evento foi recolhida, essa carta é colocada no fundo da pilha de
cartas de evento depois desse evento ter sido resolvido. Se a carta
Solsticio de Inverno for recolhida, forme uma nova pilha de car-
tas de evento (tal como descrito na pagina 2) e, a seguir, recolha
uma nova carta de evento.

>
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Assalto do ladrao: o jogador que tiver mais do que 7 matérias-primas perde
todas as suas reservas de ouro e de 4.

Comércio: se um jogador tiver a vantagem comercial, recebe, do seu adversdrio,
uma matéria-prima 3 escolha.

Festa: cada jogador recebe 1 matéria-prima a escolha. Se um jogador tiver mais
pontos de habilidade que o seu adversdrio, 56 ele é que recebe essa matéria-prima.

Colheita abundante: cada jogador recebe | matéria-prima 2 escolha.

Recolher carta de evento: o jogador que lancou os dados recolhe a primeira
carta de evento da pilha e a 1é em voz alta. Todos os jogadores afetados pelo
evento (podem ser os dois, 6 um ou nenhum) devem sofrer as consequéncias
do mesmo.

FIM DO JOGO

0 jogo de introdugo "0s Primeiros Habitantes de Catan" € jogado até que um dos participantes atinja, no final do seu turno, 7, ou mais, pontos de vitoria,
assim sendo declarado o vencedor. Cada aldeia vale 1 ponto de vit6ria e cada cidade vale 2 pontos de vitéria. Além disso, possuir a ficha de her6i ou a de

comércio vale 1 ponto de vitoria por cada.

0 principado aqui ilustrado pertence a um jogador que venceu
a partida. Ele ganhou com 2 cidades, 1 aldeia, a vantagem
comercial e a vantagem de forca.

Quando se sentir 2 vontade com as regras e as cartas do jogo de introducfio, serd a hora de passar aos jogos tematicos. Estes oferecem, além de partidas
mais duradouras, um jogo mais exigente (mas mais divertido). Nio s6 se adicionam mais cartas, mas também novos tipos de cartas e novos tipos de cons-
trugdes. Comece com a “Idade do Ouro™. Se ainda no sentir confortdvel com as cartas e com o curso do jogo, nio se preocupe e jogue mais partidas de "0s
Primeiros Habitantes de Catan" até ficar 2 vontade com as regras e com as cartas.

|

l

|



O jogo com os conjuntos tematicos

0Os jogos tematicos mantém as mesmas regras que jd aprendeu
e sdo adicionadas novas regras, que sdo explicadas a seguir.
Primeiro, indicam-se as regras gerais, comuns a todos os
conjuntos temticos e, depois, sao explicadas as regras especiais
de cada conjunto.

A pilha das cartas de evento

Embaralham-se sempre as cartas de evento do conjunto basico
com as cartas de evento do conjunto tematico em questdo. Assim
como no jogo de introducio, comece por separar a carta Solsticio
de Inverno. A seguir, embaralhe as cartas de evento do conjunto
bisico com as do conjunto temdtico, conte 3 cartas, coloque em
cima delas a carta Solsticio de Inverno virada para baixo e coloque
em cima destas as cartas restantes.

Pilha de cartas de expansao viradas para cima

Cada conjunto temdtico tem cartas de expansao que devem ficar
acessiveis a ambos os jogadores (estas sdo indicadas mais adiante,
nas regras especiais de cada conjunto temdtico). Estas cartas sao
separadas previamente e a0 colocadas numa pilha de expansao
virada para cima ao lado das pilhas de recolha. As cartas da pilha
de expansio ndo se adicionam 4 méo de jogo. Quando um jogador
quiser construir uma destas cartas, paga o seu custo de construgio
da forma habitual, recolhe a carta diretamente da pilha e coloca-a
num espago de construcdo vazio do seu principado. Todas as cartas
da pilha de expansao estao marcadas com “1x", o que significa que
pode ter essa carta de expansdo apenas uma vez no seu principado.
Preparagao das pilhas de recolha

Embaralhe separadamente as cartas do conjunto basico e as cartas
do conjunto temdtico em questiio. Forme 3 pilhas de 12 cartas cada
com as cartas do conjunto basico. Com as cartas do conjunto tema-
tico, forme 2 pilhas com uma quantidade igual de cartas em cada
uma. Os 4 suportes de cartas sdo utilizados nos jogos tematicos.

Escolher as cartas iniciais

Ao contririo do jogo de introdugdo, as cartas que perfazem a mao
do jogador ndo sio recolhidas aleatoriamente de uma pilha. Em
vez disso, e comecando pelo jogador inicial, cada participante es-
colhe uma pilha de recolha do conjunto bisico, examina as cartas
e recolhe 3 para formar a mio inicial. Ao fazer isto, ndo se pode
mudar a ordem das cartas na pilha de recolha.

Reorganizar as regides
Depois de ter construido o seu principado e de ter escolhido as suas
cartas iniciais, pode reorganizar as suas 6 regioes.

Pilha de descarte

Algumas cartas dos conjuntos tematicos permitem-lhe aceder a
pilha de descarte. Mas s6 € possivel ver a carta superior da pilha de
descarte. O resto da pilha nao pode ser examinada.

Recomendacgdo:

Jogue as partidas temdticas na ordem em que sao apresentadas neste manual de regras.
Em A Idade do Ouro” sdo adicionados novos tipos de cartas e alguns requisitos simples
para as cartas de acdo. *A ldade do Caos” poe em jogo algumas cartas mais agressivas que
podem ser usadas para atormentar o adversdrio. “A Idade do Progresso” € mais pacifica,
onde o mais importanite € o deservolvimento estrutural dos dois principados. Quando ja
tiver dominado os jogos temeticos, pode combinar as estratégias de fodos eles em “0 Duelo
dos Principes”.

No jogo temdtico “A ldade do Ouro”, a pilha de carlas de evento é composta das carlas de
evento do conjunto basico mais as 3 cartas de evento desse conjunto temdtico: Presente para

L Oprincipe, Vendedor ambulante e Corrida dos navios mercantes.

No jogo temdtico “A ldade do Ouro”, as duas pilhas de recolha do jogo temdtico e a pilha de
expansdo conlendo as duas Guildas de mercadores sao colocadas ao lado das 3 pilhas de
recolba do conjunto bdsico.

0 jogador escolbe as cartas Avmazém, Junla de freguesia (Subprefeitura) e Caravana de
mercadores de uma pilha de recolba do conjunto bdsico.

Se tiver um Teceldo entre as cartas da mdo com que comeca a partida, pode fazer sentido
colocar o pasto na periferia. Desta forma, poderd colocar um segundo pasto (que pode ter
escolbido alravés de um Batedor) aquando a construgao da sua proxima aldeia. Se colocar

o Teceldo entre eles, a produgdo de ambos os pasios duplicard.



O jogo com os conjuntos tematicos

FIMDO JOGO

Uma partida dos jogos temdticos dura até um jogador ter, no fim do
seu turno, 12 (ou mais) pontos de vitéria, assim vencendo a partida.
Este jogador ganha a partida, independentemente dos pontos de
vitoria que o seu adversdrio tenha nesse momento. Além dos pontos
de vitoria ja contabilizados, adicionam-se agora os das expansoes
da cidade: cada simbolo de ponto de vitoria existente nelas vale 1
ponto. Atencdo: se um jogador ja tiver 12 pontos de vitoria no seu
turno antes de lancar os dados, ndo terd que os lancar e ganha
imediatamente a partida.

Ponto de
vitoria

ey s .
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OUTRAS REGRAS ADICIONAIS

Expansoées da cidade

0s conjuntos temdticos trazem um novo tipo de cartas. Estas sio
cartas de expansao com a vinheta de texto vermelha. Estas cartas
sdo “expansdes da cidade” e 56 podem ser colocadas num dos 4
espacos de construcio de uma cidade.

As expansdes da cidade 56 se podem colocar -
num dos 4 espagos de construgdo de uma cidade.
Expansoes da regiao
Um outro novo tipo de cartas siio as cartas de expansio com a
vinheta de texto castanha. Estas cartas sdo “expansoes da regiio”.
Ndo sao colocadas nos espacos de construcio das localidades,
mas acima ou abaixo de uma regio.

As expansoes da regido colocam-se
acima ou abaixo da regidio.

Requisitos

Ao contrdrio do jogo de introducdo, agora algumas cartas tém
requisitos que devem ser cumpridos para as poder jogar. Os
requisitos podem ser muito diferentes, como, por exemplo, ter a
vantagem comercial ou a vantagem de forca, ou jd ter construido
um certo edificio no seu principado. 6 poderd jogar certas cartas

s e b i o
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se vocé e 0 seu adversirio cumprirem todos os requisitos. Assim, o i

por exemplo, ndo poderd jogar a carta Argueira se o outro joga-

dor ndo tiver uma unidade com o minimo de 1 ponto de forga, As cartas Mestre mercador e Mercado de peixe tem como requisito a Guilda de mercado-
nao tendo, por isso, que descartar nenhuma unidade. res. Se um jogador quiser jogar a carta de acao Mestre mercador ou se quiser construir um

Mercado de peixe, deve ja ter colocado no seu principado uma Guilda de mercadores.

Retirar unidade e edificios i
Pode acontecer que, no decurso do jogo, o seu principado fique

sem espacos de construcdo livres. Para solucionar isto, pode,

durante a sua fase de aco, retirar gratuitamente um edificioou
unidade do seu principado e coloca-lo/a na pilha de descarte. {
Se retirar um edificio que veio da pilha de expansio virada para
cima, este ndo € colocado na pilha de descarte, mas sim devolvido l

a pilha de expansao. )
Devolver as cartas as pilhas correspondentes '
Quando coloca uma carta no fundo de uma pilha de recolha, i
deve escolher uma pilha cujas cartas tenham o mesmo verso do
que carta que estd a descartar. Uma pilha pode ser formada por
qualquer quantidade de cartas. Se uma pilha se esgotou, ainda
serd possivel descartar uma carta nela, e assim formar a pilha de
novo. No decorrer da partida, a quantidade total de pilhas onde se
pode descartar uma carta permanece constante.

]

:




O jogo com os conjuntos tematicos

REGRAS ESPECIAIS

1. A Idade do Ouro

Cada uma das duas pilhas de recolha deste conjunto temdtico
contém 11 cartas. A pilha de cartas de expansdo é composta pelas
duas cartas Guilda de mercadores. Este conjunto contém a
expansao de regido Esconderifo de ouro.

2. A Idade do Caos

Cada uma das duas pilhas de recolha deste conjunto temético
contém 11 cartas. A pilha de cartas de expansio é composta pelas
duas cartas faberna.

3. Aldade do Progresso

Cada uma das duas pilhas de recolha deste conjunto temético
contém 12 cartas. A pilha de cartas de expansio € composta pelas
duas cartas Universidade.
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- Este conjunto intensifica a luta pela vantagem comercial e pelas matérias-
-primas. O ouro torna-se mais importante gracas a Ponle com poriagem
(peddgio), 4 Casa da moeda e ao Esconderijo de ouro, entre outros.
Quem construir um império comercial devido aos Navios mercantes
dever ter cuidado com os Navios piratas.

A tenséio entre os dois jogadores aumenta por causa dos Tiaidores, dos
Arqueiros e dos Incendidrios. 0 jogador com a vantagem de forca terd
mais oportunidades de atacar o adversario. Também devem tentar ter ouro
suficiente para proteger as praprias unidades dos 7zemuitos.

Quem construir uma Universidade pode colher os frutos do progresso com
a ajuda da Rotagéo trienal, da Mineracao e do Guindaste. Infelizmente, a
Peste nao poupa Catan, Feliz serd o jogador que proteja o seu principado de
perdas mais graves com as Termas e o Bolicdrio.

+ Quer saber mais sobre 0 mundo de Catan?

« Quer saber mais sobre o autor, Klaus Teuber, e os
seus outros jogos?

- Interessa-lhe participar em campeonatos de
Catan?

« Precisa de substituir algum componente?

Para mais informacdo, visite...

www.devir.com

Hd muito para descobrir!

11



J4 experimentou os 3 jogos tematicos e jd conhece todas as cartas?
Sendo assim, ji pode jogar o “Duelo dos Principes”.

Neste modo de jogo sdo usadas as cartas de todos os 3 conjuntos
temdticos, além das cartas do conjunto bdsico. Ndo hd regras
novas, exceto algumas mudancas na preparagdo das pilhas de
recolha e da pilha das cartas de evento.

Preparacio das pilhas de recolha

Algumas cartas de cada conjunto temdtico t€m uma meia-lua
impressa na parte da frente. As cartas com esta meia-lua sao
retiradas do jogo. As cartas do conjunto basico sao repartidas por
3 pilhas, como nos jogos temticos. Ao lado destas sdo colocadas
mais trés pilhas, cada uma com as cartas de cada um dos trés
conjuntos temdticos. Cada pilha s6 pode conter as cartas de cada
conjunto temdtico que ndo tenham uma meia-lua impressa na
parte da frente. Ndio existe nenhuma pilha de cartas de expansio
viradas para cima.

Preparacio da pilha de cartas de evento

Algumas cartas de evento também tém impressas na parte da
frente uma meia-lua. Estas ficam de lado, por enquanto. No
“Duelo dos Principes” sio usadas todas as cartas de evento que
ndo estejam marcadas com uma meia-lua. Estas sio: Solsticio

de Inverno, Invengdo, Ano produtivo, Tumultos, Vendedor
ambulante e Peste. As 15 cartas de evento marcadas com uma
meia-lua sio embaralhadas e delas escolhem-se 6 para adicionar
as cartas sem a meia-lua. A seguir, a pilha de cartas de evento é
preparada segundo se explica na pag. 2.

0 “Duelo dos Principes” € jogado até aos 13 pontos de vitoria.

Todas as cartas com uma meia-lua sao retiradas
(ndo sao usadas no jogo). As pilhas de recolha
dos trés conjuntos temdticos sdo colocadas ao
lado das 3 pilhas de recolha do conjunto basico.

o o s depse, e imaciramente
2 - i st esceba. Regulsit: Gosts e masutrel

Recolhem-se 6 cartas a sorte das marcadas com uma
Vendedor ambulante ¥ =
W mniems s | | MEIA-102. EStas, mais as 6 cartas de evento sem a mar-
e escniha. Deve g | e ours por cads atesia-frima 2 =
ca da meia-lua, formam a pilha de cartas de evento.

0 torneio € a variante mais exigente do duelo, Para a conseguir jogar, cada participante deve possuir um exemplar de “Catan — O Duelo” e, se possivel,
todas as expansoes. Nesta variante, cada participante cria o seu proprio “baralho” a partir das suas cartas. Durante o jogo, cada participante s tem
acesso aos proprios baralhos de cartas. Cada um decide que cartas quer jogar durante a partida. As regras para o torneio podem ser encontradas em

www.catan.de_
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Lista de cartas

(Cartas centrais

(49 cartas))

As cartas centrais ndo podem ser retiradas e o seu adversério ndo as

pode atacar.

( Estradas

Estrada (9)

7x com estrada no verso

1x com escudo vermelho no verso
1x com escudo azul no verso

Aldeia (9)

5x com aldeia no verso

2x com escudo vermelho no verso
2x com escudo azul no verso

Cidade (7)
Cidade no verso

Cartas de acao

rigitta;a malheesiia
o e 3 e o
e crrukatads ddade podaie

Lavoura (4)

2X com regiao no verso

1x com escudo vermelho no verso
1x com escudo azul no verso

Montanha (4)

2X com regiao no verso

1x com escudo vermelho no verso
1x com escudo azul no verso

Filao de ouro (4)

2x com regido no verso

1x com escudo vermelho no verso
1x com escudo azul no verso

| Colina (4)

2X com regiao no verso

1x com escudo vermelho no verso
1x com escudo azul no verso

Amrtian Serutri i aopessn s
b o e i T i L
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Flovesia (4)

2x com regiao no verso

1x com escudo vermelho no verso
1x com escudo azul no verso

Pasto (4)

2x com regido no verso

1x com escudo vermelho no verso
1x com escudo azul no verso

(9 cartas)

Brigitta, a mulher sab
Esta carta € jogada antes de lancar os dados. Primeiro
escolha o resultado do dado de produgio e coloque

o dado com o resultado escolhido virado para cima.
Depois, lance o dado de eventos e resolva ambos os
resultados na ordem habitual. Néo se pode jogar a
Brigitfa retroativamente para mudar um resultado
ruim do dado de producio.

1 (2)

Y 3 inae 72)
Curives (=)

Pode receber o ouro de virios filoes e/ou do Esconde-
rijo de ouro (ver a pag. 16).

Caravana de mercadores (2)

Pode descartar 2 matérias-primas do mesmo ou de 2
tipos diferentes. Essas matérias-primas podem vir da
mesma regiao ou de regioes diferentes. Também pode
receber 2 do mesmo tipo de matéria-prima, se achar
que o deve fazer. No entanto, deve ter um minimo de
2 matérias-primas para poder jogar a Caravana de
mercadores.

Batedor (2)

S6 pode jogar esta carta quando constroi uma aldeia
nova. Nesse momento, pode jogar o Bafedor para
recolher 2 regioes 2 sua escolha.

Esta carta pode ajuda-lo a usar os incentivos a pro-
ducdo mais eficientemente (ver a secgdo “Edificios”
na pag. 14). .

13



Lista de cartas

(27 cartas)j
(Edificios ]

[Expansﬁes das localidades

Incentivos a produgdo (5):

Fundigao de ferro

Moinho de cereais

Carpintaria

Teceldo

Fabrica de tijolos

0s incentivos a produgdo s6 tém efeito se, no prin-
cipio do turno, receber a matéria-prima correspon-
dente gragas ao resultado do dado de produgio. Se a
regido afetada jd nilo tiver espaco para armazenar a
matéria-prima adicional, esta é considerada perdida.
DICA: as vezes, com a pressa de jogar, pode acontecer
que se esqueca de recolher as matérias-primas dadas
pelos incentivos & producao. Se colocar uma moeda
na regido (ou regides) adjacentes ao incentivo, ela
serd um bom lembrete.

Junia de freguesia (Subprefeitura) (2)

$6 pode construir 1 funia de freguesia no seu princi-
pado. (O que estd escrito entre paréntesis no texto da

: carta, a palavra “(praptia) ", refere-se a0 torneio).

- mumn
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Mosteiro (2)

$6 pode construir 1 Mosteiro no seu principado. O
Mosteiro mostra 1 ponto de progresso e, por isso,
permite-lhe ter mais uma carta na mao. No fim do
seu turno, recolha a quantidade de cartas corres-
pondentes. Se perder o Mosteiro, é possivel que tenha
de descartar uma carta da sua mdo no fim do seu
proximo turno, para ndo ultrapassar o novo limite.

Armazém (2)

As matérias-primas a esquerda e a direita do
Armazém nao se levam em conta durante o assalto
do ladrio. Se, mesmo assim, tiver mais do que 7
matérias-primas desprotegidas no seu principado,
também perderd o ouro e/ou 1 das regives adjacentes
aumArmazem.

Mercado (2)

S$6 pode construir 1 Mercado no seu principado.
Exemplo de funcionamento: 0 seu adversirio
(escudo azul) construiu a primeira aldeia da partida
e colocou as regides lavoura com um 3 e filio de
ouro com um 3. Ele tem agora 2 regides (com um

3) a mais do que vocé, Se sair um 3 num langamento posterior do dado de
produgao, vocé receberd uma matéria-prima adicional de entre as que o seu
adversario recebeu devido a esse langamento: 1 de cereais, 1 de ouro ou 1
de madeira (pela regido inicial com um 3 do seu adversirio). No caso de o
seu adversario obter, no lancamento de producio, uma matéria-prima que
néo pode acumular por causa da regido correspondente ja estar cheia, vocé
ainda pode escolher essa matéria-prima.

14

Ponte com portagem (peddgio) (1)

0 ouro recebido deve ser acumulado nos seus filoes
de ouro (ou, se o construiu, no Esconderijo de ouro).
Se s6 tiver espaco para acumular 1 ou 0 de ouro, 0
excesso € perdido.

s
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Navios mercantes “comuns” (6):

Navio mercanie de minerais

Navio mercante de cereais

Navio mercante de ouro

Navio mercante de madeira

Navio mercante de argila

Navio mercante de la

0s Navios mercantes permitem-lhe trocar matérias-
-primas a uma taxa de cambio melhor. Cada Nawvio
mercante “comum’” corresponde a 1 tipo especifico
de matéria-prima que pode trocar a uma taxa de
cambio melhor. As matérias-primas a trocar podem
vir de vérias regides do mesmo tipo. Pode usar um
Navio mercanfe quantas vezes quiser no mesmo
turno desde que tenha a quantidade suficiente da
matéria-prima correspondente. O Navio mercante
nio precisa de estar adjacente a regido cujas maté-
rias-primas se trocam.

Herais “comuns” (6):

Austin (1)

Candamir (1)

Harald (1)

Inga (1)

Osmund (1)

Siglind (1)

0s Herdis comuns $6 diferem no custo de constru-
¢do, pontos de habilidade e pontos de forca.

Grande navio mercante (1)

0 Grande navio mercante permite-lhe trocar as
matérias-primas produzidas nas regioes a esquerda e
direita dele. Nao pode combinar as matérias-primas
das duas regioes. Ou troca as da regido da esquerda
ou troca as da direita. O que pode fazer num mesmo
turno &, por exemplo, trocar primeiro as matérias
primas da regiao da esquerda e depois trocar as da
regido da direita.



(Cartas de

evento (9 cartas)]

Verdedurambulant
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Feudo fraterno (1)

Se tiver a vantagem de forca, o seu adversdrio tem de
entregar-lhe as cartas da sua mao, Escolha duas delas
e coloque-as no fundo das pilhas de recolha (compra)
com 0 mesmo verso. Isto é, sdo colocadas no fundo da
mesma pilha ou no fundo de 2 pilhas diferentes. (0
que estd escrito entre paréntesis no texto da carta, a
palavra “(do seu adversario)”, refere-se ao torneio).
0 seu adversdrio so saberd no fundo de que pilha (ou
pilhas) vocé colocou as cartas. Devolva-lhe o resto das
cartas. Ele s6 poderd preencher a sua mdo no fim do
proximo turno dele.

Invengéo (1)
Cada jogador determina as matérias-primas que
recebe e por que regioes as distribui.

Ano produtivo (2)

Se houver virios Mosteiros e/ou Armazéns adjacentes
a uma mesma regido, essa recebe uma matéria-prima
por cada um desses edificios, desde que a regido tenha
espaco suficiente para as acumular.

Vendedor ambulante (2)
Também pode usar qualquer ouro que tenha recebido
devido ao mesmo langamento do dado de produgio.

Contenda (1)

Se o jogador afetado tiver 3 edificios, ou menos, todos
eles sio automaticamente afetados e o jogador deve
escolher qual deles quer retirar. (O que estd escrito
entre paréntesis no texto da carta, a palavra “(pro-
pria)”, refere-se ao torneio).

Solsticio de Inverno (1)

Quando sai a carta de evento Solsticio de Inverno,
prepara-se uma nova pilha de cartas de evento, como
descrito na pagina 4. A seguir, recolha uma nova
carta de evento.

Corrida dos navios mercantes (1)
Se nenhum jogador construiu um Navio mercante,
ninguém recebe a matéria-prima.

1 0t e 3 v e L YV
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A Idade do Ouro e

Cartas de acao (8 cartas)

Ourives (1)
Ver o conjunto bésico (pag. 13).

Gudrun, o flagelo dos mares (1)

Nio pode jogar esta carta se ndo tiver nenhum Nawio
pirata efou o seu adversirio nio tiver ouro nas suas
regioes. 0 seu adversario deve entregar-lhe 0 maximo
de ouro que tiver e que vocé possa acumular nos
seus filoes de ouro (ou no Esconderijo de ouro). 0
adversdrio escolhe de que regides o vai retirar.

Hestre mercador (2)

Nao pode jogar esta carta se no tiver a Guilda de
mercadores. Se jogar o Mestre mercador, escolha 1
ou 2 matérias-primas que o seu adversario lhe deve
entregar. 0 adversario escolhe de que regioes as vai
retirar, Se ele ndo tiver nenhuma matéria-prima,
entdo ndo pode jogar o Mesére mercador.

Wercador (2)

Ndo pode jogar esta carta se ndo tiver uma cidade ou
3 pontos de comércio. Se jogar o Mercador, escolha
1 ou 2 matérias-primas que o seu adversirio lhe
deve entregar. 0 adversrio escolhe de que regides

as vai retirar. A seguir, terd que lhe devolver uma
matéria-prima que vocé escolher. Esta pode ser uma
das que acabou de receber dele. Se ele no tiver
nenhuma matéria-prima, entiio ndo vai poder jogar
o Mercador.

Razia (1)

Nao pode jogar a Razia se ndo tiver a vantagem

de forca. 0 seu adversario deve entregar-lhe as
matérias-primas exigidas. Ele escolhe de que regioes
as vai retirar.

Reiner, o0 arauto (1)

Normalmente, quando se resolve o evento Fes/a, nao
recebe uma matéria-prima se o seu adversdrio tiver
mais pontos de habilidade que vocé. Com esta carta,
recebe sempre 1 matéria-prima.
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Lista de cartas

(1 carta))

[Locais especiais ]

[Expansﬁes daregiao

Esconderijo de ouro (1)

0 Esconderijo de ouro € colocado acima ou abaixo de
uma regido. 0 ouro acumulado no Esconderijo esti a
salvo durante o Assalto do ladréo. 0 ouro acumulado
aqui pode ser usado para as acdes que quiser, tais
como construir ou trocar. Se o seu adversario jogar
uma carta de acdo, como por exemplo o Mercador ou
a Razia, e The exigir ouro, o que tem acumulado no
Esconderijo de ouro também é afetado.

ek, el 2 o s ek

(5 cartas))
[ Edificios J

[Expansﬁes de lugar

Armazém (1)
Ver o conjunto bésico (pdg. 14).

Ponte com portagem (pedagio) (1)
Ver o conjunto basico (pdg. 14).

[ Unidades }

Grande navio mercante (1)
Ver o conjunto bdsico (pag. 14).

Navio pirata (2)

0 Navio pirata s6 afunda um Navio mercante do
seu adversdrio aquando a sua construcio. (0 que estd
escrito entre paréntesis no texto da carta, a palavra
“(propria)”, refere-se a0 torneio). Se o seu adversirio
nao tiver nenhum Nawio mercante, nada acontece,
Um Navio mercante construido mais tarde ndo se vé afetado por um Navio
pirata colocado anteriormente. Independentemente disto, sempre que saia
o evento Colbeita abundante, recebe 1 de ouro.

[Expansées da cidade (10 cartas)j

Casa de penhores (1)

Pode construir a Casa de penbores mesmo que nio
tenha a vantagem comercial. Se o seu adversdrio s6
tiver uma matéria-prima, entéio vocé s6 receberd essa
matéria-prima. S6 poderd receber matérias-primas
se as puder acumular nas suas regioes. Se néo tiver
€spaco nas suas regioes, o seu adversario mantém as
proprias matérias-primas.

Porto (1)

Pode construir o Porfo mesmo que tenha menos de
3 Navios mercanites ou até nenhum, Neste caso, 56
se leva em conta o ponto de comércio. Se mais tarde
chegar a ter 3 Navios mercantes, o Porfo passa ime-
diatamente a valer 1 ponto de vit6ria. Se perder um
Navio mercante e voltar a ter menos de 3, também
perde o ponto de vitoria. O ponto de comércio ndo é
afetado.
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Posto comercial (1)

Pode construir o Posto comercial mesmo que nio
tenha nenhum Porto ou Mercado. Neste caso, 6 se
levam em conta o ponto comercial e o ponto de vité-
ria do Posto comercial. Se mais tarde construir um
Porto ou um Mercado, estes passam imediatamente
a ter 2 pontos de comércio cada enquanto o Posto
comercial se encontrar no seu principado.

Guilda de mercadores (2)

S6 pode construir 1 Guilda de mercadores no seu
principado. Esta € um requisito para outras cartas de
expansio e de acdo. Se retirar a Guilda de mercado-
res do seu principado, todos os edificios que a tenham
como requisito mantém-se no principado.

Casa da moeda (2)

Em cada um dos seus turnos, pode usar a Casa da
moeda para trocar 1 de ouro por qualquer outra ma-
téria-prima. Se construiu as duas Casas da moeda,
entdo poderd usar cada uma para trocar 1 de ouro
por outra matéria-prima.

Silo de sal (1)

Pode construir o Silo de sal mesmo que nao tenha
nenhum Navio mercante. Neste caso, 6 se leva em
conta o ponto de vitdria do Silo de sal. Se mais tarde
construir um Navio mercanfe, este passa imediata-
mente a ter 2 pontos de comércio enquanto o Silo de
sal se encontrar no seu principado.

Mercado de peixe (2)

Nao pode construir o Hercado de peive se ndo tiver a
Guilda de mercadores. Primeiro deve pagar a tota-
lidade do custo de construcio do Mercado de peixe e
depois recebe 2 matérias-primas a sua escolha. Assim,
ndo vai poder “contar com” as matérias-primas que
receberd depois de construir o Mercado de peixe para
pagar o seu proprio custo de construgdo..

[Cartas de evento

(3 cartas))

‘
Fresents pacn o pincipe
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Corrida de navios mercantes (1)
Ver o conjunto bésico (pg. 15).

Presente para o principe (1)

Deve ser capaz de acumular o ouro nos seus filoes
de ouro (ou no Esconderijo de ouro). Se receber
mais ouro do que pode acumular, entio o excesso €
perdido.

Vendedor ambulante (1)
Ver o conjunto basico (pag. 15)..
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Cartas de acao
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(10 cartas)
Pilhagem (2)

Nio pode jogar a Pilhagen se nio tiver a vantagem
de forca. Se o seu adversdrio nio tiver nenhuma
matéria-prima que vocé possa acumular nas suas
regioes, entdo ndo pode jogar esta carta.

Néo pode jogar o Arqueiro sendo tiver a Taberna. Se
o seu adversdrio ndo tiver unidades com pontos de
forca, entéio ndo pode jogar esta carta. 0 adversdrio
decide que unidade retira. (O que estd escrito entre
paréntesis no texto da carta, a palavra “(prépria)”,
refere-se 40 torneio).

.‘I.s"'.".' [{{ .:.'-"'Z‘ .:..";J‘ ( __‘ J

Nao pode jogar o Incendidrio se ndo tiver a Taberna.
Se 0 seu adversdrio nao tiver nenhum edificio
desprotegido, entiio nao pode jogar o ncendidrio. Se
0 seu adversdrio quiser usar uma carta de protecio
(Heinrich, a sentinela ou a Torre de vigia), pode
esperar pelo resultado do langamento dos dados antes
de determinar o alvo do Incendidrio. (0 que estd
escrito entre paréntesis no texto da carta, a palavra
“(prdpria)”, refere-se ao torneio).

Ra~ia (1]

Ver “A Idade do Ouro”” (pag. 15).

Esta carta so se pode jogar no momento em que sai
uma carta de evento adequada. Nao pode jogar esta
carta se ja tiver uma Capela a protegé-lo do evento
Tumultos. Se tiver ouro, pode escolher entre usar o

ouro ou o Sebastido para repelir o evento Tumiudtos.

fraidor (2)

Néo pode jogar o Traidor se ndo tiver a Taberna.
Se o seu adversario nao tiver cartas na mao, entao
nao pode jogar o Traidor. Pode jogar ou construir
imediatamente a carta que roubar. O seu adversdrio
preenche a mdo no fim do préximo turno dele para
substituir a carta roubada. Se nao se interessar

por nenhuma das cartas do seu adversario, pode
desistir de a roubar, mas a carta do Traidor ainda é
descartada.

[Expansﬁes dalocalidade

(5 cartas)j

 Edificios

Torre de vigia (1)

Se também tiver o Heinrich, a sentinela no seu prin-
cipado, estd protegido quando sair o 1,2, 3, 4 ou 5 no
dado. Se combinar a Torre de vigia com o Heinrich,
a sentinela, o dado so se lanca uma vez.

| Campo de treino (1)

Retira-se uma matéria-prima da sua escolha ao custo
de construgio dos Herdis. O Campo de freino nio
tem nenhum efeito sobre as unidades que nio sio
Herdis.

Carl Forkbeard (1)
Ver o conjunto hasico: Herdis comuns (pag. 14).

Heinrich, a sentinela (1)

Heinrich é um Herdi que, além dos seus pontos de
forga, tem um efeito especial. Se também tiver uma
Torre de vigia no seu principado, estard protegido
quando sair 0 1, 2, 3, 4 ou 5 no dado. Se o combinar
com a Torre de vigia, o dado s6 é lancado uma vez.

Irmgard, a guardia da luz (1)

Irmgard é uma Heroina que, além dos seus pontos
de habilidade, tem um efeito especial. Recebe uma
matéria-prima sempre que uma carta de acao jogada
pelo seu adversédrio ou algum evento o force a retirar
uma carta de expansio do seu principado. Se retirar
a lrmgard, ndo recebe nenhuma matéria-prima por
ela.

[Expansées da cidade

(9 cartas))

b i el et e

Praca principal (1)

Primeiro, deve pagar a totalidade do custo de
construcio da Praca principal e, depois, recebe 2
matérias-primas a sua escolha. Assim, néo vai poder
“contar com” as matérias-primas que receberd
depois de construir a Praca principal para pagar

0 seu proprio custo de construcdo. Pode construir a
Praga principal mesmo que nao tenha a maioria dos
pontos de habilidade, mas, nesse caso, ndo receberd
nenhuma matéria-prima.

Quartel dos bombeiros (1)

0 Quartel dos bombeiros protege todos os edificios
(expansoes da cidade e da localidade) da cidade onde
tenha sido construido, incluindo o préprio Quartel
de bombeiros.
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Lista de cartas

Saldo de festas (1)
Vale 2 pontos de vitoria.

1 Capela (2)

£ usado o resultado do lancamento corrente do dado
de produgido (isto €, nao se volta a lancar o dado).
Uma das duas Capelas o protege contra os Tumilios
quando sai o 1, 2 ou 3 enquanto a outra o protege
quando sai 0 4, 5 ou 6. Se construiu as duas Capelas,
entdo estd sempre protegido contra o evento
Tumultos.

Taberna (2)

$6 pode construir 1 Taberna no seu principado. A
Taberna é um requisito para muitas cartas de acéio/
ataque.

Tesouraria (1)

Quando constroi a Tesouraria, escolhe uma matéria-
-prima: 14 ou cereais. Recebe uma matéria-prima do
tipo que escolheu por cada um dos seus Herdis. Por
exemplo, se tiver 3 Herois ird receber 3 de 13 ou 3 de
cereais. Deve poder acumular as matérias-primas nas
suas regides. Se receber mais do que pode acumular, o
excesso € perdido.

[Cartas de evento (4 cartas)j
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Feudo fraterno (1)
Ver o conjunto bésico (pdg. 15).

Contenda (1)
Ver o conjunto bésico (pdg. 15).

Tumultos (2)

Se tiver ouro suficiente, mas ndo quiser pagar, pode
escolher retirar uma unidade voluntariamente. As
unidades retiradas devem ser colocadas no fundo
da pilha correspondente. (0 que estd escrito entre
paréntesis no texto da carta, a palavra “(propria)”,
refere-se 40 torneio).

. A Idade do Progresso Gicms

Cartas de acao (11 cartas)

o resultado do langamento do dado de produgao.
Se construir uma nova aldeia e jogar o Benjamim,
podera obter matérias-primas nas novas regioes

| gracas a ele, se os niimeros nas regides coincidirem

com o resultado do lancamento do dado de producao.
0s efeitos do Benjamim nio se aplicam as cartas

de expansdo (como, por exemplo, os incentivos 4
producio) que aumentam a producdo das regides.

” ST A s
fta, a mulher sabia (1)

Ver o conjunto basico (pag. 13).

Rotacao trienal (2)

Nao pode jogar a Rotacdo frienal se nao tiver a
Universidade. Os cereais que receber podem ser acu-
mulados em qualquer lavoura. Se no tiver espaco
suficiente nas suas lavouras, o excesso € considerado
perdido.

HWineracdo (2}

Ndo pode jogar a Mineragdo se nao tiver a Universi-
dade. 0 minério que receber podem ser acumulados
em qualquer montanha. Se ndo tiver espago sufi-
ciente nas suas montanhas, o excesso € considerado
perdido.

Guido, o diplomaia (1)

Se ndo tiver a Camara municipal, so podera jogar
0 Guido se tiver menos pontos de vitoria que o

seu adversario. Também pode construir ou jogar
imediatamente a carta que recolhe (compra) da
pilha de descarte, se for possivel. (O que estd escrito
entre paréntesis no texto da carta, a palavra “(do seu
adversdrio)”, refere-se a0 torneio).

Gustav, o bibliotecdrio (1)

Se ndo tiver uma Biblioteca, so poderd jogar o
Guslau se tiver menos pontos de vitoria que o seu ad-
versdrio. Também pode construir ou jogar imediata-
mente a carta que recolhe da pilha de descarte, se for
possivel. (0 que estd escrito entre paréntesis no texto
da carta, a palavra “(propria)”, refere-se ao torneio).

Hedico (2)
Nao pode jogar o Médico se ndo tiver nenhuma
Termas.

Reposicionamento (1)

Ver o conjunto bisico (pag. 13).



(2 cartas)j
[Unidades J

Artilheiro-mor (2)

Nio pode jogar o Artilbeiro-mor se ndo tiver a
Universidade. Este é uma unidade, mas ndo é um
Herdi. Por isso, pode ter 2 Artilbeiros-mor no seu
principado. As cartas que se referem aos Herdis nio
tém efeito sobre o Artilheira-mor. As que se
referem as unidades afetam o Artilbeiro-mor.

[Expansﬁes dalocalidade

(Expans()es da cidade (13 cartaS)j

Boticdrio (2)

Se tiver um Boticdrio e ocorrer uma Pesle, recebe

1 matéria-prima em qualquer regido que escolher,
mesno que nao perca nenhuma matéria-prima. Se
tiver mais do que 1 Boticdrio, recebe 1 matéria-prima
por cada um.

Termas (3)
As 4 regides adjacentes i cidade com as Termas estdo
protegidas contra a Peste.

Guindaste (1)

Nao pode construir o Guindaste se nao tiver a Uni-
versidade. S6 as expansoes da cidade que tenham
um custo de mais de 4 matérias-primas € que podem
beneficiar da reduciio de custo que o Guindasie
oferece. 0 jogador decide que matéria-prima quer
poupar.

Biblioteca (2)

Pode jogar ou construir a carta escolhida imedia-
tamente, se for possivel. (0 que estd escrito entre
paréntesis no texto da carta, a palavra “(propria)”,
refere-se a0 torneio).

e rat Bt gk e
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Parlamento (1)

Néo pode construir o Parlamento se ndo tiver, pelo
menos, 2 pontos de progresso nas expansoes do seu
principado.

Camara municipal (2)

Para construir a Camara municipal, ja deve

ter construido uma Junta de freguesia. Quando
constréi a Camara municipal, a Junta de freguesia
(Subprefeitura) fica debaixo dela. Se tiver que
retirar a Camara municipal, a Junta de freguesia
permanece. Se jogar o Reposicionamento para mover
a Camara municipal para outra cidade, a Junia de
Jfreguesia se move com ela. Quando tiver construido
a Camara municipal, ja ndo pode construir uma
segunda Junita de freguesia porque a primeira ainda
estd no seu principado, mesmo que seja debaixo da
Camara municipal.

Universidade (2)

Ndo pode construir a Universidade se nio tiver um
Mosteiro ou Biblioteca. S6 € possivel construir 1
Universidade no seu principado. Ela é um requisito
para outras cartas de expansdo e de acio. Se retirar
a Universidade do seu principado, todas as unidades
e edificios dependentes dela mantém-se no seu
principado.

Unlvessitats (15}
b e e e e e s
Peusiute eyt

[Cartas de evento (5 cartas)j

Invencdo (2)
Ver o conjunto basico (pdg. 15).

Peste (3)

As regites adjacentes a 2 cidades perdem apenas
1 matéria-prima. As expansoes da regido, como o
Esconderijo de ouro, nio sio afetadas pela Peste.
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Resumo de um turno do jogo

1. Lancar os dados
(0s dois 20 mesmo tempo)

v

Sim 0 jogador que tiver mais do que
Assalto do ladrao? » % Assalto do ladrdo: 7 matérias-primas perde todas as suas

reservas de ouro e de Ia.

Pig. 8
Ndo ‘. /
™~
Dado de produgﬁo . Ambos os jogadores recebem uma matéria-prima de cada regido
Pig. 4 )
-

Comércio: Se um jogador tiver a vantagem comercial, recebe
uma matéria-prima que escolha do seu adversario.

tiver mais pontos de habilidade do que o outro, s ele € que recebe
a matéria-prima.

@ Festa: Cada jogador recebe 1 matéria-prima a sua escolha. Se um

Dado de eventos
(se ndo se deu o Assalto do ladrao) | pig. 8 g Colheita abundante: Cada jogador recebe 1 matéria-prima a

escolha.

Recolher carta de evento: O jogador que langou os dados reco-
? lhe a primeira carta de evento da pilha e a 1é em voz alta. Todos os

< jogadores afetados devem resolver o evento.
L .

-~ N

Construir: Jogar cartas, pagar matérias-primas. Cartas vermelhas, s6 nas
cidades; verdes, nas aldeias e cidades; castanhas, s nas regioes.

2. Fase de acao Trocar: 3 matérias-primas do mesmo tipo por 1 de qualquer outro tipo.
Construir, trocar e jogar Com algumas cartas, a troca sai mais barata.
cartas de acdo Pig. 5 | Jogar cartas de agao: Jogar uma, ou mais, cartas de acdo (respeitando as
(em qualquer ordem) condicdes de algumas cartas dos conjuntos temadticos).

\__Confirmar a vantagem de for¢a e a vantagem comercial! )

4 ) \

3. Recolher Verificar se tem na méo a quantidade de cartas permitida.
(comprar) cartas Pig. 7 Quem tiver mais cartas de que as permitidas, descarta-as e as coloca no
L fundo de qualquer pilha de recolha. y
v ;
4. Trocar cartas Descartar uma carta indesejada da mdo e coloca-la no fundo de uma pilh
de recolha. A seguir, recolher a primeira carta de uma pilha de recolha (oul

da mao Pdg. 7 | escolher uma carta especifica pagando 2 matérias-primas).
A




CATAN

O DUELO

Bem-vindo a “CATAN - O Duelo”, o jogo de cartas para duas pessoas!

Em “0 Duelo”, levard um principe ou uma princesa a0 mundo de Catan. A sua missdo € construir um principado pros-
pero, sem nunca perder de vista o seu adversdrio. No fim da partida, s6 um dos jogadores conseguira obter os pontos de
vitoria necessirios para a vencer.

0 regulamento estd idealizado para que comece com uma partida rapida, de modo a aprender o funcionamento do seu
principado e dos mecanismos bésicos do jogo. Nesta breve partida, apenas se usam aproximadamente metade das cartas
incluidas no jogo. Além disso, encontrard, no verso deste manual, um diagrama de ajuda para as suas primeiras parti-
das. Quando se sentir mais a vontade no seu papel de principe ou princesa, podera subir de nivel e entrar nos “conjuntos
temadticos”, que introduzem, pouco a pouco, mais tipos de cartas e mecanicas de jogo.

0s jogos tematicos oferecem-lhe uma viagem através da historia de Catan. No jogo de introducdo, “Os Primeiros Habi-
tantes de Catan", encontramo-nos na alvorada da fundagio de Catan, tal como descrito na novela “0s Colonos de Catan”
de Rebecca Gablé. Além disso, os jogos temdticos o transportardo a épocas diferentes do passado de Catan sobre as quais
ainda nada foi escrito. Se quiser obter mais informacio sobre a historia de Catan e a sua relagio com “Catan — 0 Duelo”,
pode encontri-la no blog de Klaus Teuber em www.catan.de.

>

“Catan — 0 Duelo” € uma nova ediciio do jogo “Os Principes de Catan”, lancado em 2010. As cartas e as regras nio muda-
ram, de modo que poderd jogar combinando as cartas da série “Os Principes de Catan” (como, por exemplo, as expansoes
e cartas especiais).

MATERIAL DO JOGO INDICE

- 1 ficha de herdi “ - 1 ficha de comercio( 0 jogo de introducio (regras hisicas)
Y Uy

0 jogo com 0s conjuntos tematicos................

= - 1 dado con @’ CEEAIOS s sttt s s e R i e e e o
- 1 dado normal :.. " , simbolos / O/ Duelo dos PHDGIPES :iviocmivistini i it
RETEI 0T ) e e S ot IOy o o

(de producao) "o (de eventos) (’; J
Resumo de um turno de jogo

- 4 suportes de cartas

- 180 cartas (ver a Lista de carlas a partir da pdg, 13).




