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Zawarto$¢ pudetka
- 6 koci surowcow
- notes z 60 planszami

Przygotowanie

Kazdy z graczy otrzymuje jedng kartke z mapa wyspy. Ponadto do gry
bedzie niezbedny jeszcze oféwek. Nalezy przygotowaé kosci surowcow
iwyznaczy¢ gracza poczatkowego.

O co tutaj chodzi
Plansza przedstawia jedng z wysepek Catanu, na kt6rej zaznaczono symbole
dla drég, osad, miast oraz rycerzy.

Podczas rozgrywki kazdy z graczy usituje wybudowaé na wlasnej wyspie jak
najwiccej drog, osad, miast i rycerzy.
Budowanie: Polega na oznaczeniu odpowiedniego symbolu poprzez
umieszczenie krzyzyka, kota badz przez wypelnienie obrysu.
Budowanie wymaga surowcow. Surowce sg zdobywane podczas rzutu
ko$¢mi. Na kazdej kosci znajduje si¢ po jednym symbolu przedstawiajacym
welne, zboze, gling, rude, drewno oraz ztoto. Przyktadowo, za wybudowanie
drogi nalezy zapaci¢ 1 gling oraz 1 drewno. Gracz moze wybudowac drogg
tylko wtedy, gdy wyrzucit na kociach oba te surowce.
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Glina Drewno

Zboze Ruda Zhoto

Po zakoriczeniu budowy (0znaczeniu odpowiedniego symbolu na kartce),
gracz zdobywa tyle punktow, ile wskazuje wartos¢ tego symbolu.
Zwyciezca gry zostaje ten, kto po zakoficzeniu rozgrywki posiada najwiecej

punktow.

Rozgrywka

Rozpoczyna gracz poczatkowy. Wykonuje do trzech rzutéw koéémi,
buduje wykorzystujac wyrzucone surowce i dopisuje sobie zdobyte
punkty. Potem przychodzi kolej nastgpnego gracza, zgodnie z kierunkiem

ruchu wskazéwek zegara.

1. Rzut

W swojej kolejce gracz moze wykona trzy rzuty. Po pierwszym rzucie
odktada dowolna ilo$¢ kosci na bok po czym ponawia rzut pozostatymi
ko$¢mi. Po drugim rzucie moze odtozy¢ na bok kolejne kosci.
Wykonujac ostatni rzut (trzeci) moze wykorzysta¢ réwniez te kosci, ktdre

wezedniej odtozyt na bok.

Wynik uzyskany na kosciach po trzecim rzucie jest ostateczny.
Oczywiscie gracz moze ustali¢ sw6j wynik jaki otrzymat juz po pierwszym

lub drugim rzucie.

Otrzymane na kosciach surowce mozna jeszcze zmieni¢ wykorzystujac
zasady dla surowc6w - premii (strona 5) lub wymieniajac ztoto (strona 6).

2. Budowa

Powyzej mapy wyspy zaznaczono,
jakie surowce s3 wymagane do
budowy drogi, osady, miasta lub
wystawienia rycerza. Przyktadowo
gracz, ktéry wystawia rycerza,
odkfada na bok po jednej kosci
przedstawiajacej rude, welne oraz
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Koszty budowy




zboze. Nastepnie uzywajac otowka zakresla na swojej planszy symbol
rycerza. W analogiczny sposob nalezy postepowac¢ budujac droge, osadg lub
miasto. Mozna wybudowac kilka obiektéw, jesli gracz posiada odpowiednie
surowce wyrzucone na koéciach.

Nastepnie gracz wpisuje warto$¢ punktowa I | | |
oznaczonego obiektu w pierwsze wolne pole toru
punktacji (pierwsze pole toru znajduje si¢ w jego [ ]
lewym gornym rogu).
Jesli podczas jednej kolejki gracz wybudowat kilka I I - I:I
obiektow, dodaje ich wartoéci, po czym wpisuje
otrzymang sume na torze punktacji.

Tor punktagi

Wazne: Jesli w swojej kolejce gracz nie wybudowat zadnego obiektu,
oznacza pole toru krzyzykiem, za ktéry otrzymuje dwa punkty karne.

Przykiad: W swojej pierwszej kolejce gracz wybudowal osade i otrzymat za to 3
punkty. W nastgpne] kolejce wybudowat dwie drogi i otrzymat 2 punkty. Gracz
zakreslit na mapie symbole przedsiawiajgce wybudowane drogi i osade.

W swojej trzecief kolejce wyrzucit przedstawione na rysunku surowce. Odkada na
bok drewno oraz gling i buduje droge. Nastgpnie wykorzystujgc pozostaty mu welng,
rudg oraz zhoze, zakresla na mapie symbol rycerza. Droga oraz rycerz przynoszq po
Jednym punkcie. Gracz wpisuje 2 punkty w trzecie pole swojego torn.



Zasady budowy: Co i gdzie wolno zbudowaé

Droga: Budowa drogi kosztuje 1 gling oraz 1 drewno i zawsze ma warto$¢

1 punktu. Pierwsza droga (droga poczatkowa) znajduje sie juz na mapie (jest
wybudowana) i nie wymaga surowcéw. Kolejne drogi s3 budowane i do niej
doktadane - nowa droga musi przylegac do drogi, ktéra juz zostata
wybudowana.

Osada lub miasto nie blokuja dalszej rozbudowy drogi (réwniez w
przypadku, jesli osada lub miasto nie zostaly jeszcze wybudowane).

Osada: Za budowe osady trzeba zaptaci¢ po jednej kosci drewna, gliny,
zboza oraz wetny. Nowa osada moze by¢ wybudowana jedynie wtedy, gdy
przylega do wybudowanej drogi. Ponadto osady musza by¢ budowane w
kolejnosci rosnacych wartosci punktowych (najpierw osada o wartosci 3
punktow, nastepnie 4 punktéw itd.).

Miasto: Budowa miasta kosztuje 3 rudy oraz 2 zboza. Przy budowie miasta
obowiazuja te same zasady co dla osad. Nowe miasto moze by¢ budowane
jedynie przy wybudowanej drodze, a dodatkowo nalezy zachowaé kolejnosé
wynikajaca z ich wartoéci punktowych.

Rycerz: Wystawienie rycerza kosztuje po jednej kosci rudy, welny oraz zboza.
Rowniez rycerze musza by¢ wystawiani w kolejnosci wynikajacej z ich
wartosci punktowych.

Gdy gracz umiesci na mapie danego rycerza, to raz w ciagu calej gry moze
wykorzystaé jako premie surowiec przedstawiony obok tego rycerza (opisano
to w nastgpnym akapicie).

Surowce - premie

Jesli gracz umiescit na mapie rycerza, moze jednokrotnie podczas gry
wymieni¢ dowolny inny surowiec na ten, ktory jest przedstawiony obok tego
rycerza. Po wykonaniu ostatniego rzutu, gracz obraca jedng z kosci tak, aby
przedstawiata taki sam symbol, jaki znajduje si¢ na mapie obok posiadanego
(zaznaczonego) rycerza.

Na koniec uzywajac oféwka nalezy zaznaczy¢ na mapie, Ze ten

surowiec - premia zostat juz wykorzystany.



Jesli na mapie zostanie umieszczony ostatni rycerz (o0 wartosci 6 punktow),
mozna otrzyma¢ dzieki niemu dowolny surowiec - premie. Poniewaz na
mapie znajduja si¢ symbole szesciu rycerzy, gracz moze dysponowaé nawet
sze$cioma surowcami - premii (o ile umie$ci na mapie wszystkich rycerzy).
W tej samej kolejce mozna wykorzystaé kilka surowcow - premii.

Wymiana ztota

Po uzyskaniu ostatecznego wyniku rzutu mozna wymieni¢ dwie koci
przedstawiajace zfoto na inny, dowolny surowiec. Jedna z kosci
przedstawiajacych ztoto jest obracana na strone z wybranym surowcem,
natomiast druga nie jest juz wykorzystywana. Przykladowo 2 zfota mozna
wymieni¢ za 1 rudg albo 1 gling lub dowolny inny surowiec.
Wykorzystujac samo zloto nie da si¢ wybudowaé niczego - najpierw nalezy
je wymieni¢ na inny surowiec. Pojedyncza ko$¢ ze ztotem jest zatem
bezuzyteczna.

Koniec gry

Gra koficzy sie, gdy kazdy z graczy zakoniczy swoja 15 kolejke (wszystkie 15 pél
toru punktacji zostanie zapetnionych). Gracze sumujg uzyskane punkty. Za
kazdy krzyzyk na torze punktacji, gracz musi odja¢ dwa punkty od swojego
wyniku. Zwyciezca zostaje gracz, ktdry posiada najwiecej punktow.
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