CATAN - zasady turniejowe
Wersja 25.09.2025r.
1.0 Zasady ogoélne

Rozgrywki odbywaja sie zgodnie z aktualnymi zasadami gry planszowej CATAN (wydanie
2025). Uczestnicy beda rozgrywac turniej na egzemplarzach z tego wydania. Zasady gry
beda dostepne w kazdym egzemplarzu turniejowym.

1.1 Format turnieju

1.1.1 Jezyk: Oficjalnym jezykiem turnieju jest jezyk polski. Wszystkie materiaty do gry
beda po polsku oraz tak tez prowadzona bedzie wszelka komunikacja.

1.1.2 Liczba rund: Turniej sktada sie z 4 rund eliminacyjnych, pétfinatéw oraz finatu.

1.1.3 Struktura turnieju: Kazdy gracz rozegra 4 partie w ramach rund eliminacyjnych.
Najlepszych 16 graczy po rundach eliminacyjnych awansuje do pétfinatéw. Zwyciezcy
potfinatéw awansujg do finatu.

1.1.4 Przydziat miejsc w rundach eliminacyjnych:

Organizator przydziela miejsca w sposéb losowy z uwzglednieniem nastepujacych
aspektéw usadowienia uczestnikow:

1) Rozgrywka z innymi przeciwnikami
2) Inna pozycja startowa w poszczegdlnych partiach

Uwaga! Ze wzgledu na osoby rezygnujace z udziaty w trakcie trwania rund eliminacyjnych,
organizator zastrzega sobie prawo do pominiecia powyzszych priorytetéw.

1.1.5 Przydziat miejsc w potfinatach:

Po czterech grach eliminacyjnych 16 graczy z najwyzszymi rankingami awansuje do
potfinatéw. Ponizsza tabela okresla, przy ktérych stotach bedg gra¢ gracze:

Stot 1: Miejsce 1, miejsce 8, miejsce 9, miejsce 16

Stoét 2: Miejsce 2, miejsce 7, miejsce 10, miejsce 15
Stot 3: Miejsce 3, miejsce 6, miejsce 11, miejsce 14
Stot 4: Miejsce 4, miejsce 5, miejsce 12, miejsce 13

Po ustaleniu uktadu planszy gracz z najwyzszg pozycjg po rundach eliminacyjnych
wybiera krzesto, nastepnie kolor, a potem kolejnos¢ gry. Nastepnie osoba na drugiej
pozycji wybiera kolor, a nastepnie kolejnos$é gry, a po niej trzecia i czwarta. Wszyscy
gracze powinni usigsc¢ na krzestach odpowiadajgcych wybranej kolejnosci gry.



1.1.6 Przydziat miejsc w finale

Zwyciezca kazdej z partii potfinatowych awansuje do finatu. Gracze wybieraja krzesta,
kolory i kolejnos¢ gry zgodnie z zasadg opisang w p. 1.1.5 Przydziat miejsc w pétfinatach,
uwzgledniajgc przy tym ich pozycje po rundach eliminacyjnych.

1.1.7 Ujawnienie uktadu planszy

We wszystkich rundach turnieju plansze nalezy roztozy¢ w sposéb losowy zgodnie z
podstawowymi zasadami gry. Podczas przygotowania planszy wszyscy uczestnicy danej
partii muszg byé obecni. Nie mozna rozpoczaé rozktadania planszy, jezeli ktéregos z
uczestnikéw danej rozgrywki nie ma przy stole.

Po roztozeniu planszy, gracze majg 5 minut na zapoznanie sie z planszg przed faktycznym
rozpoczeciem gry. W trakcie tych 5 minut moga ze sobg rozmawia¢ o uktadzie planszy.
Po uptywie 5 minut nalezy rozpoczgé rozstawianie figurek zgodnie z kolejnoscig
rozgrywki. W trakcie tego nalezy zachowa¢ cisze. Kiedy wszyscy gracze beda gotowi,
moga w dowolnym momencie przystgpi¢ do rozgrywki.

1.1.8 Czas trwania rundy

Partia trwa dopdki jeden z graczy nie osiggnie 10 punktéw zwyciestwa. Czas przewidziany
na pojedyncza rozgrywke to 75 min. Po tym czasie organizator zastrzega sobie prawo
wprowadzenia i egzekwowania limitu czasu na ture gracza. W takim przypadku kazdy
gracz bedzie miat maksymalnie 1 minute na swojg ture.

Organizator zastrzega sobie prawo do przerwania rozgrywki, w przypadku gdy w trakcie
trwania rundy eliminacyjnej jedna z partii zostanie znaczgco przedtuzona (wiecej niz 15
min). W takich okolicznosciach gra jest rozgrywana do gracza na ostatniej pozycji i
obecne wyniki sg wigzace.

W dowolnym momencie gracze mogg wezwac sedziego i poprosi¢ o wprowadzenie limitu
czasowego. Takie sytuacje bedg jednak rozpatrywane indywidualnie i ostateczna decyzja
w tym zakresie nalezy do sedziego.

1.1.9 Zwyciezca rundy finatowej zostaje Mistrzem Polski.
1.2 Sedziowie

1.2.1 Sedziowie sg obecni podczas turnieju i ich decyzje sg ostateczne w przypadku
sporow dotyczacych zasad.

1.2.2 Wezwanie sedziego.

Gracze w dowolnym momencie moga przerwac gre i wezwac sedziego w sprawie zasad
gry lub zachowania podczas turnieju. Wszystkie decyzje sedzidw sg ostateczne. Jezeli
istnieje podejrzenie, ze zasady gry zostaty ztamane, a nie zostato to natychmiast
zgtoszone do sedzidw, ostateczny wynik danej partii musi zostac¢ zaakceptowany.



Powtarzajgce sie incydenty mogg byé zgtaszane indywidualnie, nawet jezeli wczesnigj nie
zostaty zgtoszone i rozpatrzone.

1.2.3 Spor po zakonczeniu gry.

Jezeli gracze uwazajg, ze ostateczny wynik jest niesprawiedliwy z powodu ztamania
zasad, nalezy to natychmiast zgtosi¢ sedziom. Po podpisaniu kartki z wynikami przez
graczy protesty nie bedg uznane, a wynik danej rozgrywki staje sie wigzacy.

1.2.4 Dyskwalifikacja

Sedziowie moga zdyskwalifikowac gracza z turnieju, jezeli celowo ztamie zasady gry lub
w dowolnym momencie turnieju naruszy Zasady zachowania.

Naruszenie Zasad zachowania obejmuje tamanie zasad gry w celu osiggniecia
zwyciestwa, niewtasciwie zachowania graczy lub celowe zachowania prowadzace do
zwyciestwa innego gracza bez obiektywnej korzysci dla siebie.

1.2.5Zmowa

Nieoptymalna gra nie stanowi podstawy do dyskwalifikacji. Zmowa graczy majaca na
celu wytacznie poprawe wzajemnej pozycji w rozgrywce moze byé frustrujgca, ale nie
stanowi naruszenia Zasad zachowania.

Zmowa pomiedzy graczami majaca na celu poprawe sytuacji innych graczy, ale nie

wtasnej, jest zabroniona i skutkuje ostrzezeniem. Powielanie takich dziatan moze
skutkowac dyskwalifikacjg. Gracze nie moga celowo dac¢ wygrac¢ innemu graczowi.

Przedtuzanie lub skracanie rozgrywki w celu umozliwienia komus$ wygranej moze zostac
uznane za poprawe wtasnej sytuacji i jest dopuszczalne.

Celowe zapewnienie zwyciestwa innemu graczowi bez korzysci dla samego siebie jest
niezgodne z zasadami turniejowymi.

Korzy$¢ mozna definiowa¢ w odniesieniu do catego etapu rund eliminacyjnych. Dziatania
wptywajgce korzystnie na pozycje gracza w ogoélnym rankingu sg uznawane za
indywidualng korzysé.

1.3 Punkty

1.3.1 Rundy eliminacyjne: W ramach etapu rund eliminacyjnych pozycja w klasyfikac;ji
ogélnej jest okreslana na podstawie liczby wygranych partii.

1.3.2 Rozstrzyganie remisow

Pierwszym kryterium rozstrzygania remiséw jest suma punktéw zwyciestwa we
wszystkich rundach eliminacyjnych. Kazdy z graczy moze zdoby¢ maksymalnie 10
punktow zwyciestwa (nawet jezeli w grze gracz zdobyt ich wiecej).



Drugim kryterium jest suma procentéow punktéw zwyciestwa mozliwych do zdobycia w
trakcie swoich czterech rozgrywek. Instrukcja dotyczgca sposobu liczenia znajduje sie w
osobnym dokumencie.

Jezeli nadal wystepuje remis, wygrywa gracz z wiekszg liczbg drugich miejsc, a nastepnie
z wiekszg liczbg trzecich miejsc.

Jezeli remis nadal wystepuje, zostanie przeprowadzone losowanie.

1.3.3 Oficjalne oprogramowanie turniejowe liczy procenty automatycznie z
uwzglednieniem wiecej niz dwodch miejsc po przecinku.
(https://www.bestcoastpairings.com/)

2.0 Materiaty do gry
2.0.1 Uktad planszy

We wszystkich partiach podczas turnieju gracze przygotowuja plansze w sposdb losowy
zgodnie z podstawowymi zasadami gry.

2.0.2 Widocznos$¢ komponentéw gry

Wszystkie komponenty do gry musza by¢ przechowywane tak, by byty dobrze widoczne
dla wszystkich graczy. Dotyczy to w szczegélnosci kart rozwoju oraz surowcoéw, ktére
muszg by¢ trzymane nad stotem przez caty czas trwania rozgrywki. Wszystkie czynnosci
zwigzane z losowaniem muszg odbywacg sie nad stotem.

2.0.3 Karty narece
Liczba kart na rece gracza jest informacjg jawng i musi zosta¢ podana na zadanie.
2.0.4 Dystrybucja surowcoéw

We wszystkich grach eliminacyjnych, gracz rozpoczynajgcy petni role zarzadcy
surowcami, odbierajgc wykorzystane zuzyte karty i rozdajgc nowe.

Podczas optacania kosztu kartami surowcow gracze muszg wyraznie pokazac¢ wszystkie
wykorzystane karty przed oddaniem ich do puli. Dotyczy to réowniez zarzadzajgcego
surowcami gracza rozpoczynajgcego, ktdry musi wyraznie zaprezentowaé pozostatym
graczom wszystkie surowce, ktdre sam wykorzystuje oraz ktdre pobiera dla siebie z puli
ogolne;j.

Jezeli gracz rozpoczynajgcy nie czuje sie komfortowo w roli osoby zarzgdzajacej
surowcami, za zgodg pozostatych graczy moze te role przejaé inny gracz.

W pétfinatach i finale zostanie wyznaczona niezalezna osoba do zarzadzania surowcami.
2.0.5 Karty rozwoju.

Gracze moga uzgodni¢, by osoba zarzgdzajgca surowcami réwniez rozdawata karty
rozwoju.


https://www.bestcoastpairings.com/

Nowo zdobyte karty rozwoju muszg by¢ trzymane z dala od pozostatych kart, ktore gracz
wczesniej posiadat na rece. W przypadku ztamania tej zasady, gracz traci mozliwosé
zagrania karty rozwoju do nastepnej kolejki.

2.0.6 Elementy gry

Gracze sg odpowiedzialni za sprawdzenie na poczatku gry czy posiadajg wszystkie
elementy gry (5 osad, 4 miasta, 15 drdg). Wszyscy gracze powinni sprawdzi¢ czy w talii
znajduje sie 25 kart rozwoju (14 rycerzy, 6 kart postepu, 5 kart punktéw) oraz 19 kazdego
rodzaju kart surowcéw. W przypadku braku lub nadwyzki ktéregos z elementéw nalezy
natychmiast powiadomi¢ sedziego.

2.1 Zasady zachowania

2.1.1. Mistrzostwa Polski w gre CATAN majg by¢ przyjaznym, petnym szacunku,
bezpiecznym wydarzeniem. Zasady zachowania dotycza wszystkich uczestnikdw,
organizatoréw, sedziéw, obserwatordw, osoby postronne, gosci oraz media.

Organizator zastrzega sobie prawo do zdyskwalifikowania, usuniecia lub zakazu udziatu
kazdej osoby, ktdra nie przestrzega Zasad zachowania.

2.1.2 Organizator oczekuje od graczy, ze podczas catego czasu trwania wydarzenia beda
zachowywac sie zgodnie z prawem oraz zasadami dobrego wychowania.

2.1.3 Gracze powinni zwracac¢ do siebie z zyczliwoscig, uprzejmoscia, szacunkiem oraz
w duchu sportowej rywalizacji.

2.1.4 Podczas turnieju przy stole nie wolho uzywac urzadzen elektronicznych. Telefony
komorkowe oraz inne urzadzenia elektroniczne muszg by¢é schowane. W przypadku
pilnych spraw, nalezy poinformowaé wspoétgraczy o koniecznosci skorzystania z
urzadzenia mobilnego.

2.1.5 Dozwolone jest fotografowanie planszy przed rozpoczeciem i po zakonczeniu danej
rozgrywki.

2.1.6 Jezeli gracz musi odebra¢ pilny telefon lub z innego powodu musi odejs¢ od stotu,
powinien poinformowaé wspotgraczy. Gra zostaje wtedy wstrzymana na czas
nieobecnosci danego gracza.

2.1.7 Gracze nie moga zaktécaé przebiegu turnieju ani pozostatych wydarzen trwajgcych
w miejscu odbywania sie turnieju. Gracze sg rowniez odpowiedzialni za to, by
towarzyszace im osoby takze przestrzegaty Zasad zachowania.

2.1.8. Zabronione jest naruszanie wizerunku marki CATAN oraz wszystkich symboli i
znakdéw towarowych z nig powigzanych.



2.2 Polityka przeciwdziatania dyskryminacji

2.2.1 Nie tolerujemy zadnego rodzaju dyskryminacji ani nekania, w tym:
- zastraszania oraz grozb

- zaktdcania wydarzenia

-wulgarnego jezyka

- przemocy fizycznej

- niewtasciwych zachowan o charakterze seksualnym
- niepozadanego nagrywania filméw i robienia zdje¢

- znecania oraz przesladowania

W szczegdlnosci zwigzanych z:

- rasg lub pochodzeniem etnicznym

- pochodzeniem narodowym

- religia

- ptcig i orientacja seksualnag

- stanem zdrowia

- niepetnosprawnosciami

2.2.2 Jezeli doswiadczysz lub bedziesz swiadkiem jakiejkolwiek formy nekania,
skontaktuj sie z organizatorami. Jezeli zostaniesz poproszony o zaprzestanie jakiegos
zachowania, natychmiast przestan.

3.0 Zasady dodatkowe i uzupetniajace

Ponizej przedstawiamy wyjasnienia dotyczace zasad gry w CATAN, ktére moga
powodowaé niejasnosci. W przypadku rozbieznosci ze standardowymi zasadami, ten
dokument ma pierwszenstwo.

3.0.1 Poczatek tury

Tura gracza rozpoczyna sie od otrzymania kosci. Gracz moze zagra¢ dowolng karte
rozwoju (np. karte rycerza) przed wykonaniem rzutu. Zadne inne akcje nie sg dozwolone
przed rzutem kos$émi.

3.0.2 Rozstrzygniecie rzutu

Po wykonaniu rzutu nalezy go w petni rozpatrzy¢ (rozda¢ karty surowcow lub umiescic
ztodzieja i zabrac karte) przed podjeciem jakichkolwiek innych dziatan.



Obejmuje to réwniez zakaz prowadzenia negocjacji dotyczacych wymiany surowcow,
ktére sg dozwolone wytgcznie w fazie handlu i budowy. Jezeli gracz prébuje negocjowad
wymiane przed zakohczeniem aktywacji ztodzieja, ztodziej zostanie umieszczony na polu
pustyni, a gracz nie otrzyma zadnej karty. Rozmowy i negocjacje dotyczgce miejsca
umieszczenia ztodzieja sg dozwolone.

3.0.3 Budowa drogi
Gracze nie mogg budowac drég za osada lub miastem innego gracza.
3.0.4 Kafelki ,,Najdtuzsza droga handlowa” oraz ,,Najwyzsza wtadza rycerska”

Powyzsze kafelki sg automatycznie przekazywane graczowi, ktéry spetnia warunki ich
otrzymania lub przejecia. Nowy wtasciciel nie musi fizycznie posiadac ich przed soba, by
otrzymaé¢ dodatkowe punkty, jednak dla porzadku rozgrywki nalezy je zawsze
przekazywacé osobie spetniajgcej wymagania.

3.0.5 Budowa miasta

Gracze moga przeksztatcic osade w miasto w tej samej turze, w ktérej zostata
zbudowana. Osada, ktérg gracz chce zbudowaé, musi znajdowac sie w zasobach gracza
i musi zosta¢ umieszczona na planszy, zanim zostanie przeksztatcona w dalszej czesci
tury.

3.0.6 Wygrana za pomoca kart rozwoju

Jezeli gracz kupi karte rozwoju z punktem zwyciestwa, moze jg odkry¢ od razu, pod
warunkiem ze to jego dziesiaty punkt zwyciestwa, pozwalajacy wygraé gre. W ten sposéb
mozna zagrac¢ wytacznie karty rozwoju z punktami zwyciestwa. Gracze nie moga od razu
po zakupie zagrac¢ karty rycerza, nawet gdyby to oznaczatoby przejecie ,Najwiekszej
wtadzy rycerskiej”. W takim przypadku nalezy zaczeka¢ do swojej nastepnej tury.

3.0.7 Faza akcji

W najnowszej edycji gry CATAN nie ma rozrdznienia pomiedzy fazg handlu i budowy.
Gracze moga wykonywa¢é akcje handlu oraz budowy w dowolnej kolejnosci i w dowolnej
liczbie, pod warunkiem ze dysponujg odpowiednimi surowcami.

3.0.8 Oferty handlu poza turg

Dwéch nieaktywnych graczy nie moze wymienia¢ sie kartami nie w swoje turze.
Nieaktywny gracz moze przedstawi¢ alternatywne oferty innemu nieaktywnemu
graczowi, gdy ten prowadzi rozmowy handlowe z aktywnym graczem, o ile nie dochodzi
do wymiany. Wszystkie przyszte oferty handlowe nie sg wigzace.

3.0.9 Akcje w turze

Gracze wykonujg serie akcji w swojej turze. Akcje uwaza sie za zakoriczong w momencie,
gdy gracz rozpocznie kolejna.



Przyktadowo gdy gracz zbuduje droge, po umieszczeniu jej na planszy moze zmieniac jej
potozenie, dopdki nie rozpocznie rozpatrywania swojej kolejnej akcji. Gdy tylko gracz
zainicjuje jakis handel lub inng akcje (jak np. budowa osady), nie moze juz zmienié
potozenia wczesniej wybudowanej drogi.

3.0.9 Zuzyte karty

Karty zagrane do puli w celu zakupu kart sg kartami zuzytymi. Zuzyte karty moga byc¢
wykorzystane do innego celu, ale nie mozna ich odzyskaé.

Przyktadowo gracz moze wymieni¢ cztery wetny na zboze, a nastepnie zdecydowac ze
jednak wybiera gling, o ile jest to w ramach tej samej akcji handlu.

Gracze nie moga celowo niewtasciwie wykorzystywaé kart, by zmniejszy¢ liczbe kart na
rece.

3.0.10 Budowa w porcie

Port moze by¢ wykorzystany w tej samej turze, w ktorej zostata wybudowana przy nim
osada (lub miasto).

3.0.11 Brak kart surowcow

Jezeli po rzucie kos¢mi nie ma wystarczajgce;j liczby kart surowcoéw jednego rodzaju, aby
rozda¢ je wszystkim graczom, nikt nie otrzyma tego surowca. Pozostate karty surowcoéw
sg rozdawane w normalny sposob.

Jezeli jeden gracz ma otrzymacé surowce, a w puli nie ma ich wystarczajacej ilosci,
otrzymuje wszystkie dostepne karty danego typu.

3.0.12 Ukrywanie kart na rece

Nie jest dozwolone celowe pokazywanie kart surowcow innym graczom, poza kartami
wytozonymi podczas wymiany w fazie handlu. Jezeli karty zostang pokazane, informacja
o nich jest jawna do konca tej fazy wymiany.

3.0.13 Darmowe surowce

Przekazanie lub otrzymanie karty surowca za darmo jest niedozwolone zaréwno w
ramach pojedynczej wymiany, jak i serii wymian. Jezeli gracz otrzyma darmowag karte
surowca w normalnym toku rozgrywki, nie stanowi to naruszenia zasad. Jednak
wynegocjowanie otrzymania darmowej karty w ramach pojedynczej wymiany lub serii
wymian stanowi naruszenie tej zasady i w takiej sytuacji nalezy wezwaé sedziego. W
takim przypadku obaj gracze sg winni zmowy.

Kara za pierwsze wykroczenie to ostrzezenie, a wszystkie karty surowcéw, ktérych
dotyczyta dana wymiana, sa zwracane do puli. Kolejne wykroczenia w tym zakresie moga
prowadzi¢ do dyskwalifikacji z catego turnieju.



3.0.14 Optata za handel

Wymiana handlowa, dzigeki ktdrej gracze nieposiadajacy portu moga skorzystac¢ z handlu
w porcie lub ,,ubezpieczenie” przed ztodziejem, czyli wymiana z innym graczem w celu
posiadania 7 lub mniejszej liczby kart, nie moga doprowadzi¢ do otrzymania karty za
darmo, tak jak to opisanow p. 3.0.13.

Przyktad 1 (ubezpieczenie): Jest tura Gracza A, ktéry ma 9 kart i proponuje wymiane 3 kart
za 1 Graczowi B, co zmniejsza jego liczbe kart na rece do 7. Gracze zgadzaja sie na
powrotng wymiane po rzucie kosémi przez gracza B.

Wyjasnienie 1: Gracz A nie ma obowiazku dotrzymania tej umowy, ale sama wymiana jest
legalna. Gdyby Gracz B zaproponowat wymiane 3 kart na 1, a po rzucie wymagatby od
gracza A tylko zwrdcenia 2 kart, oznaczatoby to przekazanie karty za darmo i naruszenie
zasady opisanejw p. 3.0.13.

Przyktad 2 (ustuga portowa): Jest tura Gracza A, ktdry posiada port z drewnem. Gracz B
potrzebuje cegty i proponuje Graczowi A 2 sztuki drewna i wetne w zamian za zboze, a
nastepnie ponowng wymiane jednak taka, w ktore gracz A moze zostawic¢ sobie wetne.
Rezultatem tych wymian jest to, Ze gracz B wymienit zboze za cegte a gracz A uzyskat
wetne za darmo.

Wyjasnienie 2: Jest to seria nielegalnych wymian, wskutek ktorej gracz uzyskat darmowa
karte. Jezeli wetna nie bytaby uwzgledniona w wymianie bytoby to legalne zagranie, nie
wigzgce w przysztosci.

3.0.15 Ogtoszenie zwyciestwa

Jezeli gracz zdobyt 10 lub wiecej punktéw, moze ogtosi¢ zwyciestwo, ale wytgcznie w
trakcie swojej tury. Jezeli gracz nie zauwazyt, ze posiada 10 punktéw, i przegapit okazje
na ogtoszenie zwyciestwa w swojej turze, musi poczeka¢ do swojej nastepnej tury. W
miedzyczasie inny gracz moze ogtosi¢ zwyciestwo wczesniej, jezeli zdobyt 10 punktow.

3.0.16 Brak przyjaznego ztodzieja

Ztodziej jest aktywny od samego poczatku gry. Nie ma ,okresu ochronnego” przed
przesunieciem ztodzieja. Ztodziej moze zosta¢ przesuniety na pustynie w trakcie gry.

3.0.17 Zapomniany ztodziej
Jezeli gracz zapomni przesunac ztodzieja i nadal jest aktywnym graczem:

a) Moze przesung¢ ztodzieja zgodnie z normalnymi zasadami, pod warunkiem ze nie
podjat innych dziatan takich jak préba wymiany z innymi graczami.

b) W przeciwnym razie ztodziej zostaje umieszczony na polu pustyni. Nie mozna
zabrac¢ zadnych kart.



3.0.18 Rzut ko$émi

Jezeli to mozliwe, kosci nalezy rzucaé do specjalnego pojemnika. Jezeli jedna z kosci
spadnie poza stét lub wynik jest niewidoczny, rzué¢ obydwiema kos¢mi ponownie. Jezeli
kosc jest przechylona, nalezy ja wyrownac, jezeli sie zsunie, przerzu¢ obydwie kosci.

3.0.19 Gra na czas

Celowe przedtuzanie swojej tury nie jest dozwolone. W momencie, w ktérym wszyscy
pozostali gracze odmoéwig checi wymiany, a gracz nie chce lub nie moze wykonac innej
akcji, nalezy przekazac kosci kolejnemu graczowi.

3.1 Zasady dotyczace fotografowania oraz nagrywania filmow

3.1.1 Osoby uczestniczace w wydarzeniu oraz uczestnicy turnieju Mistrzostwa Polski w
CATAN wyrazajg zgode na nagrywanie i fotografowanie. Uczestnicy udzielajg
wydawnictwu Galakta zgode na wykorzystanie materiatdw audio, wideo, obrazow i
fotografii w materiatach promocyjnych, marketingowych, informacyjnych lub innych
materiatach na stronach internetowych oraz mediach spotecznosciowych.

3.1.2 Organizatorzy mogg zorganizowac relacje na zywo, ktéra bedzie udostepniona na
kanale YouTube.

3.1.3 Nagrywanie/zdjecia dla wtasnych potrzeby
Gracze moga nagrywac gre tylko wtedy, gdy wszyscy wspotgracze wyrazg zgode.

Urzadzenia nagrywajace muszg by¢ zamontowane na statywie i nie mogg przeszkadzaé
W rozgrywce.

Nagrania niezwigzane z grg muszg by¢ krecone poza obszarem turnieju i nie moga
zawiera¢ graczy, ktdrzy nie wyrazili na to zgody.



