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Wprowadzenie

CATAN - Connect pozwoli ci doswiadczy¢ osadniczej przygody w nowy, wyjatkowy sposéb - ze wszystkimi graczami
naraz! Handluj zasobami, przedzieraj sie przez pustynie, zabezpieczaj najlepsze place budowy i podejmuj szybkie
decyzje pod presja czasu. Z goéry okreslony czas trwania tur, rzuty kosémi dla kazdego oraz jednoczesne fazy handlu
i budowy nadaja grze wyjatkowej dynamiki. Szybka, petha akcji zabawa czeka na ciebie!

Cieszymy sie, ze bierzesz udziat w wydarzeniu CATAN - Connect!

Aby rozgrywka przebiegata ptynnie, konieczna jest znajomos$¢ zasad podstawowej wersji CATAN — Gry planszowej
(wszystkie jej reguty maja tu zastosowanie). W niniejszej instrukcji opisano jedynie zmiany. Jesli chcesz odswiezy¢
SWO0j3 znajomosc zasad, mozesz pobrac instrukcje z naszej strony internetowej: www.galakta.pl.

Zyczymy wyémienitej zabawy na wielkiej wyspie Catan!

Zawartosc

Plansze (wzory A, B, C; liczba zalezna od liczby graczy) Plansze krancowe
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Informacje o zawartosci i przygotowaniu
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W grze s3 3 rozne wzory plansz: A, B i C (oznaczone w prawym dolnym rogu). W rozgrywce CATAN - Connect plansze te
taczy sie ze sobag w dtugie rzedy, w uktadzie A-B-C-A-B-C itd. Na kazdej planszy znajduja sie 2 obszary poczatkowe graczy,
przedstawione na powyzszym diagramie jako otoczone rézowa lub zielona przerywana linig i oddzielone pustynia. Obaj
gracze dzielg wspdélna plansze. Kazdy z nich ma wtasne pozycje startowe dla 3 drog (prostokaty), 2 osad (okregi) i 1 miasta
(trojkat). Pula surowcow i kart rozwoju jest wspdlna dla obu graczy przy planszy.

Wazne: Gracze musza uzywac elementéw graczy w kolorze odpowiadajacym ich obszarowi. Jesli gracz chce mie¢ inny
kolor figurek, musi zamieni¢ sie z kims miejscem.



Na krawedziach planszy znajduje sie symbol stonca lub
ksiezyca. W zaleznosci od tego, po ktorej stronie siedzisz,
jestes przypisany do ,stonca” lub ,ksiezyca”. W kazdej run-
dzie gry aktywni sa albo wszyscy gracze po stronie stonca,
albo wszyscy gracze po stronie ksiezyca. Pamietaj wiec, po
ktorej stronie grasz!

Jesli siedzisz na koncu rzedu plansz, po twojej lewej
lub prawej stronie znajduje sie plansza krancowa.
Na stronie 7 znajdziesz informacje o tym, co sie
Z tym wiaze.

Ztodziej

Na kazdej planszy znajdujg sie 2 ztodzieje, po jednym
na kazdy obszar poczatkowy. Na poczatku gry ztodzieje
znajduja sie na odpowiednich pustyniach obszaréw poczat-
kowych graczy.

Surowce

Po kazdej stronie planszy znajduja sie surowce wszystkich
5 rodzajow. Sa to wspdlne dla wszystkich graczy banki
surowcow. Jesli dany rodzaj surowca nie jest juz dostepny
w banku najblizej ciebie, mozesz skorzysta¢ z banku
naprzeciwko lub banku na sasiedniej planszy.

Karty rozwoju

Po kazdej stronie planszy znajduja sie réwniez karty rozwoju.
W przeciwienstwie do surowcéw, karty rozwoju mozesz
dobierac tylko z obszaru na wtasnej planszy. Mozesz dobie-
rac karty ze swojej strony planszy lub z tej naprzeciwko.
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Znaczniki

Uzyj 4 znacznikdéw, aby oznaczac swoje punkty zwyciestwa. ‘
Umiesc 1z nich na polu z 4 punktami zwyciestwa na torze

punktow zwyciestwa (rozpoczynasz gre z 2 osadami i 1 mia- “ ‘
stem, a zatem zaczynasz z 4 punktami zwyciestwa).

Potéz 3 pozostate znaczniki obok puli swoich elementéw.
Uzyjesz ich do oznaczania specjalnych punktow zwy-
ciestwa (wiecej informacji na ten temat znajduje sie na
stronach 8i10).

Figurki

Masz do dyspozycji 5 osad, 5 miast i 18 drég. Twoj obszar
poczatkowy ma 2 pozycje startowe dla osad z przylegtymi
drogami i 1 pozycje dla miasta z przylegta droga.

Okregi oznaczaja pozycje startowe osad, trojkaty - miast,
a prostokaty - drog.

Umies¢ swoje 2 osady, 1 miasto i 3 drogi na podanych pozy-
cjach startowych w swoim kolorze.

Surowce poczqtkowe
Za kazde pole terenu sgsiadujace z miastem wez 1 odpowia-
dajacy mu surowiec z banku i umiesc odkryty przed soba.

Aplikacja Connect

Startowa osada

Startowe miasto

Startowa droga

CATAN - Connect to rozgrywka z krétkim czasem trwania rund. Gra jest rozgrywana z pomoca aplikacji z licznikiem czasu
i automatycznym generatorem rzutéw koscmi. Aplikacja umozliwia réwniez reczne ustalenie czasu trwania rundy, wedle
indywidualnych potrzeb. Osoba prowadzaca gre (zwana dalej prowadzacym) ustawi licznik i bedzie kontrolowac aplikacje.

Typowe czasy gry:
Rundy 1-10: po 35 sekund
Rundy 11+ : po 45 sekund



Rozgrywka

Prowadzacy uruchamia aplikacje, rozpoczynajac gre. Runda przebiega w nastepujacy sposob:

1. Ogtoszenie aktywnych graczy (O lub G) lub ztodzieja
2A. Nie wyrzucono ,7"“: Stonce lub Ksiezyc jest aktywne
- Faza zyskow dla wszystkich
- Faza handlu i budowy
Wszyscy: | Aktywni gracze (dodatkowo):
- Handel - Budowa
. Kupowanie i/lub zagrywanie kart rozwoju

- Nowa runda i zmiana aktywnych graczy
2B. Wyrzucono ,,7: aktywacja ztodzieja

Szczegotowy przebieg gry

1. Ogtoszenie aktywnych graczy lub ztodzieja

W zaleznosci od wyniku rzutu kosémi rozpoczyna sie normalna runda gry (w ktérej aktywne jest stonce lub ksiezyc),
albo aktywuje sie ztodziej.

2A. Nie wyrzucono ,,7: Stonice lub Ksiezyc jest aktywne

W CATAN - Connect wszyscy gracze po tej samej stronie planszy graja w tym samym czasie. Aplikacja infor-
muje, ktdra strona (stonce lub ksiezyc) jest aktywna w kazdej rundzie. Stonce i ksiezyc sa aktywne naprze-
miennie.

Jesli jestes po aktywnej stronie, mozesz budowaé drogi, osady i miasta tak jak w fazie handlu i budowy w grze pod-
stawowej. Dodatkowo, mozesz kupowac karty rozwoju i/lub zagraé 1z zakupionych w poprzednich rundach. Mozesz
réwniez handlowac. Handel i budowa sg dozwolone w dowolnej kolejnosci i kombinacji, nawet wielokrotnie.

' -
Faza zyskow dla wszystkich

Aplikacja podaje wyniku rzutu kos¢mi. Dotyczy on wszystkich
graczy, niezaleznie od tego czy s3 po stronie aktywnej, czy
pasywnej. Wynik rzutu okresla pola terenu, ktore generuja zyski.

W powyzszym przyktadzie aplikacja pokazuje, ze storice

jest aktywne, na kosciach wypadto 4, a do korica rundy
pozostaty 22 sekundy. W tym czasie gracze po stronie
storica muszg zebrac¢ zasoby i wykonac wszelkie inne
zaplanowane czynnosci (handel i budowe).

Jesli posiadasz osade lub miasto przy polu terenu z wylosowang liczba, wez odpowiednie surowce z banku na planszy
i umiesc je odkryte przed soba. Przez caty czas trwania gry dla wszystkich musi by¢ jasne, ile i jakie surowce posiadasz.

Jesli na twojej planszy nie ma wystarczajacej liczby surowcow, mozesz wzigc je po prostu z sgsiedniej planszy. Sa one
dostepne dla wszystkich!
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Faza handlu i budowy

Po zebraniu zasobéw, mozesz od razu przejs¢ do fazy handlu i budowy, nie czekajac na innych. Wykorzystaj ten czas,
poniewaz licznik caty czas dziata! W zaleznosci od tego czy jeste$ po aktywnej stronie, czy nie, mozesz wykonaé na-
stepujace czynnosci:

Handel

Wszyscy gracze moga handlowag, niezaleznie od tego czy sg po aktywnej stronie, czy nie. Wszyscy handlujg w tym samym
czasie! Nie mozesz jednak handlowac¢ ze wszystkimi, a jedynie z graczem grajacym na twojej planszy i z 4 graczami gra-
jacymi na planszach po twojej lewej i prawej stronie.

Mozesz handlowac z tymi graczami:

& & &

Plansza po lewej Twoja plansza Plansza po prawej

5 T 5

Handel z targiem

Jesli grasz obok planszy kraficowej, mozesz handlowac tylko z 3 ®® 1 1xQ
graczami. W zwigzku z tym, mozesz réwniez handlowac z targiem

na krawedzi planszy, gdy jeste$ aktywny. Na poczatku gry na

targu znajduje sie po 1 surowcu kazdego rodzaju.

Ty
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Raz na runde, w ktérej jestes aktywny, mozesz wymienic¢
1 wybrany surowiec na 1inny na targu. Handel z pozostatymi 3
graczami jest nadal mozliwy w dowolnym momencie.

8 8

W trakcie gry targ bedzie sie zmieniat, ‘ ‘
poniewaz gracz naprzeciwko ciebie

réwniez moze z nim handlowa¢, gdy O

jest aktywny. Jesli na targu znajduje

sie 5 identycznych surowcow, nie N

S3 one resetowane czy wymieniane. : Targ - Twoja plansza
Pozostang tam do momentu, az ktos *
zechce je przehandlowac¢. Symuluje to
gracza, ktory nie posiada potrzebnych
ci surowcow.

Plansza po prawej
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Handel z bankiem

Handel z bankiem (4:1) jest mozliwy jak w grze podstawowej.
Ponadto mozesz handlowac 3:11ub 21z placéwkami handlowymi
na pustyniach, jesli zbudowates przy nich osade lub miasto.
Placéwki handlowe odpowiadajg portom w grze podstawowe;.

Budowa

Gdy jestes poaktywnejstronie, mozesz takze budowaé. Mozesz
swobodnie przechodzi¢ miedzy handlem a budowa. Budujac
osade (1 punkt zwyciestwa) lub miasto (2 punkty zwyciestwa)
pamietaj, by oznaczy¢ to na torze punktéw zwyciestwa.

Budowa na innym obszarze
Mozesz takze budowac drogi przez pustynie do sasiednich
obszardw, takze tych znajdujacych sie na innej planszy.

Otrzymasz 2 dodatkowe punkty zwyciestwa za pierw-
szg osade na obcym obszarze — warto rozwija¢ sie w obu
kierunkach!

Te dodatkowe punkty zwyciestwa oznaczasz jednym ze znacz-
nikéw na odpowiednim polu w sekcji specjalnych punktow
zwyciestwa. Pomoze to w sumowaniu punktow zwyciestwa
podczas gry. Pamietaj, by odpowiednio oznacza¢ zdobywane
punkty na torze punktow zwyciestwa! W tym przypadku bytby
to 1 punkty zwyciestwa za osade oraz 2 punkty zwyciestwa za
to, ze jest to pierwsza osada na obcym obszarze.

Budowa w kierunku obszaru na planszy krancowej dziata w ten
sam sposob. Na planszy kraricowej znajduja sie wydrukowane
szare figurki. Traktuj je jak figurki innego gracza i pamietaj
0 przestrzeganiu zasady odstepu.

Placéwka handlowa

Przyktad: Zielony ma droge prowadzgcg na sgsiedniq
plansze po prawej stronie, dzieki czemu moze zbudo-
wac osade na obcym obszarze. Zielony otrzymuje 2
dodatkowe punkty zwyciestwa za te osade.

Przyktad: Zielony oznacza 2 dodatkowe punkty zwy-
ciestwa za zbudowanie pierwszej osady na obcym
obszarze. Poniewaz zbudowat na obcym obszarze po
prawej od swojego poczgtkowego obszaru, to umieszcza
swaj znacznik na polu ze strzatkq skierowanq w prawo.

Przyktad: Pomarariczowy buduje osade na planszy
krancowej. W tym momencie zachowana jest zasada
odstepu od szarych osad.



Moze sie zdarzy¢, ze podczas wydarzenia Connect

stoty zostang ustawione w rogach. Powoduje to

powstanie Iuki miedzy stotami, a tym samym

planszami gry. W takim przypadku kazdy, kto ma B

swoj obszar poczatkowy na zewnetrznej krawe- c
dzi planszy, moze budowac poza swojg krawedzig

na zewnetrznej krawedzi drugiej planszy. Dla lep-

szego zrozumienia, wyobraz sobie, ze gra toczy

sie w nieprzerwanym kregu wokot pokoju. Pola

pustyni i terenu sasiaduja ze soba.

Rézne symbole krawedzi pomagajg umieszczac
elementy gry we wiasciwym migjscu na kolejnej
planszy.

Przyktad: Rozowy buduje droge przy symbolu \ na krawedzi
swojej planszy. Aby kontynuowac jg na kolejnej planszy, Rozowy
musi zbudowac nastepng droge przy tym samym symbolu na jej
krawedzi.



Najdtuzsza droga handlowa

Rywalizacja o Najdtuzszg droge handlowqg odbywa sie indy-

widualnie na kazdej planszy miedzy zaczynajacymi na

niej dwoma graczami (kazda plansza moze mie¢ gracza

z Najdtuzszg drogq handlowq).

Pierwszy gracz na danej planszy, ktéry wybuduje cigg 5 drég

(nawet jeslidroga ta przecina plansze), otrzymuje 2 dodatkowe

punkty zwyciestwa za Najdtuzszg droge handlowq. Gracz ten

bierze jeden ze swoich znacznikéw i umieszcza go na torze Przyktad: Pomaraniczowy oznacza 2 dodatkowe
specjalnych punktéw zwyciestwa. Nastepnie przesuwa swoj punkty zwyciestwa za Najdtuzszq droge handlowa.
znacznik o 2 pola do przodu na torze punktow zwyciestwa.

Jesli inny gracz na tej planszy zbuduje dtuzsza droge, bierze

znacznik i umieszcza go w swojej sekcji specjalnych punktow

zwyciestwa. Kazdy gracz odpowiednio dostosowuje swaoj tor

punktow zwyciestwa, dodajac lub odejmujac 2 punkty.

Kupowanie i zagrywanie kart rozwoju

Gdy jestes aktywnym graczem, mozesz kupi¢ dowolng liczbe kart rozwoju w dowolnym momencie. Mozesz réwniez
zagrac 1 karte na runde. Nie mozesz ich jednak zagra¢ w rundzie, w ktorej zostaty zakupione. Sg uzywane jak w grze
podstawowej. Karta Monopolu w tej wersji gry nie istnieje.

Uwaga: Gracz moze kupowac tylko karty rozwoju znajdujace sie na jego planszy. W mato prawdopodobnym przypadku,
gdy wszystkie karty na twojej planszy zostang zuzyte, mozesz réwniez kupowac karty z sasiednich plansz.

Budowa drogi
Mozesz za darmo wybudowac 2 drogi.

Wynalazek y 2"/ y
Mozesz pobrac¢ z banku 2 dowolne surowce. /
Punkt zwyciestwa Budowa drogi Wynalazek

Gdy jestes aktywnym graczem, mozesz ujawni¢ wszystkie
swoje karty punktéw zwyciestwa, w tym wszystkie zbudowane
W tej turze, jesli mozesz osiggnac liczbe punktéw zwyciestwa
potrzebna do wygranej. W przeciwnym razie nalezy trzymac te
karty zakryte przed soba. ~
@ \
1x
Rycerz
Zagrywajac Rycerza:
» Przestaw ztodzieja na pustynie swojego obszaru poczatkowego.
Nastepnie wez z banku 1 surowiec odpowiadajgcy polu terenu, na ktérym znajdowat sie ztodziej.
» Jedli ztodziej jest juz na pustyni, pozostaje tam. Wez 1 dowolny surowiec z banku.

Punkt zwyciestwa Rycerz

Wazne: Mozesz przestawic ztodzieja tylko na swoj obszar poczatkowy. Po przestawieniu ztodzieja nie mozesz
ukrasc surowca innemu graczowi. Zamiast tego pobierasz go z banku w sposob opisany powyze).
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Najwyzsza wtadza rycerska

Rywalizacja o Najwyzszg wtadze rycerskg rowniez odbywa

sie indywidualnie na kazdej planszy miedzy zaczynajacymi na

niej dwoma graczami.

Pierwszy gracz, ktoéry zagra 2 rycerzy, otrzymuje 2 dodatkowe

punkty zwyciestwa za Najwyzszg wtadze rycerskq. Gracz ten

bierze jeden ze swoich znacznikéw i umieszcza go w sekcji

specjalnych punktéw zwyciestwa. Nastepnie przesuwa swoj

znacznik o 2 pola do przodu na torze punktow zwyciestwa. Przyktad: Pomarariczowy oznacza 2 dodatkowe
Gdy tylko drugi gracz zagra wiecej rycerzy na tej planszy, otrzy- punkty zwyciestwa za Najwyzszg wiadze rycerskq.
muje znacznik i uzywa go do oznaczenia Najwyzszej wtadzy

rycerskiej na swoim torze specjalnych punktéw zwyciestwa.

Uwaga: Jesli posiadasz zaréwno Najwyzszg wtadze rycerskq, jak i Najdtuzszg droge handlowq, wez nieuzywany
znacznik z zasobow gracza siedzgcego naprzeciwko, aby to oznaczy¢.

Nowa runda i zmiana aktywnej strony

Gdy uptynie czas, runda konczy sie natychmiast i nie mozesz wykonywa¢ zadnych dalszych akcji. Nastepnie aplikacja
wykona rzut kosémi dla nastepnej rundy i ogtosi nowa aktywna strone. Powoduje to regularng zmiane miedzy stoncem
a ksiezycem. Naprzemiennosc ta moze zostac przerwana przez ztodzieja, wiec zachowajcie czujnosc!

<
2B. Wyrzucono ,,7“: aktywacja ztodzieja

Ztodziej nie aktywuje sie podczas pierwszych 10 rund. Dlatego w tym czasie w aplikacji nie wypadnie ,7". Po dziesia-
tej rundzie aplikacja i prowadzacy przypomna, ze ztodziej moze teraz wejs¢ do gry. Jesli od tego momentu wypadnie
.7, ztodziej sie aktywuje. Dzieje sie to w dodatkowej fazie, tj. nie wtedy, gdy aktywne jest stonce lub ksiezyc. Nastep-
nie aplikacja daje kazdemu 12 sekund na wykonanie nastepujacych czynnosci:

Odrzucenie surowcow
Kazdy gracz musi natychmiast sprawdzic liczbe posiadanych surowcéw. Jesli ma ich wiecej niz 7, musi odtozy¢ potowe
z nich z powrotem do banku. Zaokraglij w doéft, jesli liczba jest nieparzysta.

Przeniesienie ztodzieja

Gdy wypadnie ,7", aplikacja natychmiast wyswietli kolejng liczbe. Liczba ta okresla pole terenu, na ktérym nalezy
umiesci¢ ztodzieja we witasnym obszarze poczatkowym. W zwigzku z tym ztodziej nie moze nigdy opusci¢ swojego
macierzystego obszaru poczatkowego. Przestaw odpowiednio swojego ztodzieja.

Jesli ztodziej stoi juz na polu z wylosowang liczba, pozostaje tam.

Jesli aplikacja wskazuje, ze ztodziej przenosi sie na pustynie, przestaw go na pustynie w swoim obszarze poczatkowym.
Jesli ztodziej znajduje sie juz na pustyni, pozostaw go tam.

Wazne: W przeciwienstwie do gry podstawowej, nie mozesz ukrasc surowca innemu graczowi po przestawieniu
ztodzieja.

Koniec gry

Gracz, ktéry zdobedzie co najmniej 18 punktéw zwyciestwa podczas swojej aktywnej tury, wygrywa. Gra konczy sie
natychmiast. Po osiggnieciu 18 punktéw zwyciestwa nalezy natychmiast zwrocic na siebie uwage prowadzacego. Aplika-
Cja zostanie zatrzymana, a Twéj wynik zostanie sprawdzony. Jesli Zle policzytes, gra jest kontynuowana. Jesli wszystko sie
zgadza, wygrates. Gratulacje!
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Przypadek szczegdiny

Mozliwe jest, ze 2 lub wiecej graczy ogtosi zwyciestwo w tym samym czasie. W takim przypadku organizator gry spraw-
dza, kto ma najwiecej punktow zwyciestwa, poniewaz mozna zdoby¢ ich wiecej niz 18. Gracz z najwieksza liczba punktow

zwyciestwa wygrywa gre.

Remis

Jesli miedzy tymi graczami jest remis, wygrywa ten z najwieksza liczba surowcéw. W mato prawdopodobnym przypadku,
gdy nadal jest remis, liczba poszczegdlnych rodzajow surowcdw jest porownywana po kolei w nastepujacej kolejnosci:
(a) najwiecej zboza, (b) najwiecej rudy, (c) najwiecej gliny, (d) najwiecej drewna i (e) najwiecej wetny. Jeslii w tym przypadku
bytby remis, remisujacy gracze dziela sie zwyciestwem.

Zestawienie mozliwych punktéw zwyciestwa
Osada: 1 punkt zwyciestwa.
Miasto: 2 punkty zwyciestwa.

Pierwsza osada na obcym obszarze: dodatkowe 2 punkty zwyciestwa (tacznie 3 punkty, liczac z osada).
Karta rozwoju Punkt zwyciestwa: 1 punkt zwyciestwa.

Najwyzsza wtadza rycerska: 2 punkty zwyciestwa.

Najdtuzsza droga handlowa: 2 punkty zwyciestwa.

Wazne zasady i réznice wzgledem gry podstawowej

Gra konczy sie przy 18 punktach zwyciestwa.

CATAN - Connect moze by¢ rozgrywany tylko z parzysta liczba graczy.

Mozliwy jest réwniez handel z bankiem (4:) i placéwkami handlowymi (3:11 2:1).

Gra toczy sie z jawnymi surowcami.

Wykorzystanie ztodzieja

Wszyscy gracze po aktywnej stronie moga budowac w tym samym czasie.

Za kazda pierwsza osade na obcym obszarze przyznawane sg 2 dodatkowe punkty zwyciestwa.
Najwyzsza wtadza rycerska wymaga zagrania tacznie co najmniej 2 Rycerzy.

Najdtuzsza droga handlowa obejmuje 5 potaczonych drég.

Gre mozna rozszerzy¢ w razie potrzeby dodatkowymi zestawami Connect.

Aplikacja okresla dtugosc rund i rzuty kosémi. Ogtasza rowniez aktywna strone (storice lub ksiezyc) w kazdej rundzie.
Kazdy gracz zawsze moze handlowac w tym samym czasie, niezaleznie od tego czy jest po aktywnej stronie, czy nie.

Na jednego gracza przypada 1ztodziej. Wszyscy gracze moga przestawiac ztodzieja tylko w swoim obszarze poczatkowym.

e Wyrzucono ,7*

Po wyrzuceniu ,7" aplikacja pokazuje, na ktére pole nalezy przestawic ztodzieja. Po przestawieniu ztodzieja i odrzuce-
niu zasobow (jesli dotyczy) nie kradniesz surowca innemu graczowi.

e Zagranie Rycerza

Gdy zagrasz Rycerza, przestawiasz swojego ztodzieja na pustynie swojego obszaru poczatkowego. Nastepnie bierzesz
surowiec odpowiadajacy polu terenu, na ktérym znajdowat sie ztodziej. Jesli ztodziej znajduje sie juz na pustyni, mozesz

wzig¢ 1 dowolny surowiec z banku.
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