CATAN

GRA PLANSZOWA
ALMANACH

Prezentacja produktow z serii,
dokladny opis zasad gry z przykladami
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Drodzy fani CATANU!

Jak mozecie zobaczy¢ na kolejnych stronach, poza znang Wam juz gra
podstawowa CATAN, w sprzedazy mozecie znalez¢ takze wiele innych
tytutéw z serii. Niektére z nich to dodatki do wersji podstawowej, inne
za$ s3 osobnymi grami. Majac tak wiele opcji do wyboru niektérym
moze by¢ trudno wybra¢ dodatki idealne dla nich. Dlatego w kilku
stowach chciatem Wam opisa¢ dostepne tytuty, prezentujac przy tym
ich cechy charakterystyczne oraz wskazujac komu, moim zdaniem,
beda najlepiej pasowad.

Wasz, 17 ,

Klaus Teuber
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@ CATAN - Grap

Samodzielne gry

Dodatki
tematyczne

Barbarzyricy

-6 graczy

O CATAN - Gra planszowa = Gra podstawowa
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Leglarze

Dla odkrywcow: Wszyscy, ktorzy chea
rozszerzy¢ swoj $wiat gry planszowej CATAN
bez potrzeby wprowadzania zbyt wielu
nowych zasad zwigzanych z ,nawigowaniem”.
Do dobrze znanych elementéw gry dotaczaja
statki, ktore dzialaja podobnie jak drogi, tylko
uktada sie je na morzu. Czeka tu na Was wiele
miejsc do odkrycia — nowe wyspy w okolicy
CATANU czekaja abyscie je skolonizowali,

a tajemnicza mgta spowija nieznane ziemie.

Miasta i Rycerze

Jesli nigdy nie macie dos¢ CATANU

i oczekujecie jeszcze dtuzszej 1 wymagajacej
zabawy ,,Miasta i Rycerze” sa dla Was! Armie
rycerzy walcza z nadciagajacymi hordami
barbarzyncéw; przy pomocy towaréw
handlowych miasta zostaja rozbudowane do
poteznych metropolii. Podstawowe zasady
budowania zostaja rozwiniete, co umozliwia
zwiekszenie doznan ptynacych z rozgrywki

i pozwala poznaé §wiat CATANU na zupelnie
nowym poziomie.

Kupcy i Barbarzyricy —a

Czas na zmiang? Trzecie rozszerzenie ,,Kupcy
i Barbarzynicy” jest skierowane przede
wszystkim do fanéw, kt6rzy cheg zréznicowad
swoja gre podstawowa przy pomocy kilku
réznych matych zmian. Co tylko zechcecie:
od prostego wariantu, po scenariusze

o réznym poziomie trudnoéci. Lowcie ryby
na wybrzezach, budujcie mosty ponad rzekami
i wysytajcie karawany na trakty ciagnace

si¢ przez wyspe. Rozszerzenie ,,Kupcy

i Barbarzynficy” zawiera takze zasady gry
dwuosobowej!




Odkrywcy i Piraci

Najmtodsze rozszerzenie ,Odkrywcy

i Piraci” zabiera Was ponownie na petne
morze. W przeciwienstwie do ,,Zeglarzy”,
tym razem faktycznie zeglujecie po morzach
swymi statkami, odwiedzacie nieznane lagdy
i wykonujecie tajne zlecenia powierzone
przez Rade Catanu. Odnajdzcie zapomniane
wyspy, zawierajcie umowy handlowe z ich
mieszkancami i staficie do walki z piratami.
Szczury ladowe — trzymajcie sie z daleka!

CATAN - Junior

Nareszcie nawet najmtodsi zainteresowani
$wiatem CATANU mogg sprobowa¢ swych
sit na legendarnej wyspie! Piraci w wieku

od 6 lat mogg zasiedli¢ wyspe CATAN

i wybudowac¢ na niej swoje kryjowki. Beda im
potrzebne do tego klasyczne atrybuty piratéw
— drewniane beczki, ostre szable oraz skarby.
Jednak uwazajcie! Na wyspie grasuje grozny
Czarnodzioby! Proste zasady sprawiaja,

ze nawet najmtodsi Cataniczycy moga sie
doskonale bawi¢.

Gra kosciana

Z kazdym kolejnym rzutem CATAN zostaje
zasiedlony. Glina, drewno, ruda zelaza, zboze,
welna i ztoto? To kosci
decydujg jakie surowce
pomoga Wam skolonizowa¢
wysp¢. Niczym w grze
podstawowej gracze buduja
drogi, osady, miasta

1 najmuja rycerzy — teraz

w prostej i szybkiej grze,

w ktéra mozna zagraé
nawet solo!
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Szybka gra karciana

Dzigki tej grze karcianej mozecie zasiedli¢
Catan w mniej niz 30 minut! Znéw bedziecie
do tego potrzebowaé osady,
miasta, drogi i rycerzy. Do
zdobycia surowcéw przyda
sie odrobina szcze$cia,
gdyz dobieracie je z talii.
Na szczeécie macie do
dyspozyciji kilka sposobow
na ich szybka wymiane.




Tawartosc

19 szesciokatnych pol ilustrujacych
rézne krajobrazy

Las (4)

Pastwisko (4)

Pole uprawne (4)

Wzgbrze (3)

Gory (3)

Pustynia (1)

6 cz¢$ci ramowych z 9 portami

95 kart surowcoéw (po 19)

drewno = pnie drzew =zlasu
welna = owce =z pastwiska
zboze = snopy =z p6l uprawnych
glina = cegly = ze wzgorza
ruda zelaza = skaly kruszcowe =2z gor
25 kart rozwoju B o | [ \(
Rycerz (14) ;-J' "?
Postep (6) . L
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. Najdtuzsza Najwyzsza
droga handlowa wladza rycerska
2 podstawki na karty
Pionki graczy (w czterech kolorach) _ = 1 Pionek ztodzieja
16 miast u “
20 osad ; m
60 drog
miasto osada droga

18 zetonow z liczbami @ @ @ @ @ @
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2 kostki @ 0



Dokladny opis zasad lanszowej
,,CATAN”% pgzykladang&'y P ]

Budowanie

Budowanie i handel - faza kombinacyjna
Droga

Faza zagospodarowania wyspy
Handel

Handel morski

Handel wewnetrzny

Karty Postep

Karty Punkt zwycigstwa
Karty rozwoju

Koniec gry

Lokalizacja portowa

Miasto

Najdtuzsza droga handlowa
Organizacja, Rézne warianty
Osada

Punkty zwycigstwa

Pustynia

Rycerz

Skrzyzowanie

Taktyka

Trasa

Wybrzeze

Wylosowano kostkami “7”- Budzi sie ztodziej
Ztodziej

Zetony z liczbami

B

Budowanie

Po tym jak gracz w swojej kolejce wyrzucit kostkami
liczbe wskazujaca na rodzaj zysku oraz dokonat
wszelkich wymian lub zamian, moze zaczaé budowaé.
W tym celu musi posiada¢ odpowiednig kombinacje
kart surowcow (zob. karta Koszty budowy) i odtozy¢

je do banku. Gracz moze wybudowa¢ dowolng liczbe
budowli i zakupi¢ dowolng liczbe kart rozwoju, o ile ma
wystarczajaca liczbe surowcédw do ,,zaplaty” i o ile nie
wyczerpaly si¢ budowle i karty rozwoju.

Zob. tez koszty budowy (=), osady (=), miasta (=),
drogi (=), Karty rozwoju ().

Kazdy gracz dysponuje maksymalnie 15 drogami,

5 osadami i 4 miastami. Gdy gracz wybuduje miasto,
pozyskang w ten sposéb ponownie osade moze znowu
wykorzysta¢ w innym miejscu. Natomiast drogi i miasta
wybudowane raz, pozostaja do kofica gry

na swoich miejscach.

Po ,budowaniu” kolejka gracza jest zakoriczona. Gre
kontynuuje jego sasiad z lewej strony. Nowe warianty gry zob.
»Budowanie i handel - faza kombinacyjna”.

Budowanie i handel - faza kombinacyjna
Rozdzielenie fazy handlu i budowania wprowadzone
zostalo, by umozliwi¢ poczatkujacym szybkie
opanowanie zasad gry. Doswiadczonym graczom
polecamy jednak zniesienie tego podziatu. I tak po
wylosowaniu kostkami pél przynoszacych zyski
mozna budowa¢ i handlowaé w dowolnej kolejnosci.
Mozna na przyklad handlowa¢, budowaé, potem dalej
handlowa¢ i ponownie budowaé¢ tak dtugo, jak zezwalaja
na to karty. Jesli podzial zostat zniesiony, gracz, ktory
wybudowat osade¢ obok portu, moze w tym samym
ruchu skorzysta¢ z danego portu.

D
Droga

Drogi to polaczenia miedzy wlasnymi osadami lub
miastami. Drogi budowane s3 na istniejacych juz na
planszy trasach (takze na wybrzezu) (=). Na kazdej
trasie mozna wybudowa¢ oczywiscie tylko jedng droge.
Nowa droga musi odchodzi¢ od skrzyzowania, na
ktérym znajduje si¢ osada lub miasto gracza albo od
wolnego skrzyzowania, do ktérego prowadzi droga
tego samego gracza. Nie budujac drog nie mozna
tez budowa¢ nowych osad. Drogi przynosza punkty
zwyciestwa tylko w jednym przypadku, gdy posiada
si¢ karte Najdtuzsza droga handlowa (=).
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F

Faza zagospodarowania wyspy

Faza zagospodarowania wyspy nastepuje po Fazie

organizacji gry (=) na poczatku rozgrywki.

 Kazdy gracz wybiera sobie kolor i w tym kolorze
otrzymuje: 5 osad, 4 miasta, 15 drég i do tego karte
Koszty budowy:

¢ Karty z surowcami nalezy posortowa¢ i odkryte
ulozy¢ w pigciu stosach w przegrodkach w obu
podstawkach na karty. Podstawki te nalezy potozy¢
obok planszy.

* Karty rozwoju (=) nalezy wymieszaé i zakryte

umie$ci¢ w wolnej przegrédce na podstawce na karty.

Obie karty specjalne, jak i kostki do gry powinny

znajdowad sie caly czas w poblizu planszy w zasiegu

kazdego gracza.

* Zlodzieja ustawiamy na pustyni.

Faza zagospodarowania wyspy trwa przez dwie rundy,
podczas ktérych kazdy gracz buduje 2 drogi i 2 osady:

1. Runda

Wszyscy gracze rzucaja po kolei dwiema kostkami.
Ten kto wyrzuci najwyzszg liczbe oczek ten zaczyna,
tzn. ustawia jedng ze swych osad na dowolnym
skrzyzowaniu (=). Nastepnie dolacza do tej osady
jedna droge w dowolnym kierunku. Pozostali gracze
postepuja tak samo w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara: Kazdy ustawia 1 osade i 1 droge.
Uwaga: Przy ustawianiu kolejnych osad nalezy
przestrzega¢ zasady odstepul

2. Runda

Po tym jak wszyscy gracze ustawia swoja pierwsza
osadg, to ostatni z nich rozpoczyna druga runde. Moze
on teraz ustawi¢ drugg osade i dolaczy¢ do niej droge.
Uwaga: Pozostali gracze nastepuja po sobie w kierunku
przeciwnym do ruchu wskazdwek zegara. Gracz
poczatkowy jest wigc ostatnim w kolejce, ktdry ustawia
swoja druga osade.

Druga osade ustawia sie niezaleznie od pierwszej, na
dowolnym skrzyzowaniu, przy czym pamietaé nalezy
caly czas o zasadzie odstepu. Druga droga musi przylega¢
do drugiej osady a kierunek i tym razem jest dowolny.
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Kazdy gracz po ustawieniu swojej drugiej osady
otrzymuje pierwsze surowce. Za kazde (szesciokatne)
pole, ktdre graniczy z druga osada, gracz pobiera
odpowiednie karty z odpowiednim surowcem.

Gracz poczatkowy (ten, ktéry jako ostatni postawit swoja
druga osade) rozpoczyna gre: Rzuca obiema kostkami, by
ustali¢ kto jakie surowce w tej kolejce zyskuje. Wskazowki
dotyczace postepowania w fazie zagospodarowania
mozna znalez¢ pod hastem ,Taktyka” ().

H
Handel

Po tym jak gracz w swojej kolejce wylosowat rzutem
kostek pola przynoszace zyski w postaci surowcow,
moze dokonywa¢ transakcji handlowych. Moze
wymienia¢ si¢ kartami surowcédw z innymi graczami
(Handel wewnetrzny (=)), moze réwniez dokonywac
wymian bez udziatu innych graczy (Handel morski
(2)). W ostatnim przypadku wymienia swoje karty
w banku. Gracz moze w swojej kolejce tak dtugo i tak
czesto dokonywad transakcji handlowych, jak dtugo
pozwalaja mu na to jego karty.

Handel morski

Gracz, w swojej kolejce, moze dokonywaé transakeji

handlowych z pominigciem innych graczy. Umozliwia

mu to handel morski.

* Bez portéw: W przypadku najprostszego (i najmniej
korzystnego) wariantu wymiany 4:1 gracz odklada
do banku 4 karty z tym samym surowcem i bierze
sobie w zamian jedng karte z dowolnym surowcem.
Do wymiany 4:1 nie trzeba posiada¢ portu (czyli
osady w lokalizacji portowej (-)).

Przyktad: Marek odktada do banku 4 karty ,,ruda
Zelaza” i bierze sobie 1 kartg ,,drewno”. Z pewnoscig
bardziej skorzystathy na wymianie z innmym graczem
(handel wewngtrzny).

* Z portami: Lepsze mozliwo$ci wymiany ma gracz
posiadajacy osade lub miasto w Lokalizacji portowej
(). Sa dwa rodzaje lokalizacji portowej:

1. Zwykly port (3:1): Gracz w swojej kolejce moze
odtozy¢ do banku 3 karty z tym samym surowcem
i pobra¢ za to 1 karte z dowolnym surowcem.




Przyklad: Gracz niebieski odktada 3 karty ,,drewno”

i bierze sobie 1 karte ,,ruda zelaza”.

2. Port specjalny (2:1): Kazdemu rodzajowi surowca
odpowiada wlasciwy port, oznaczony tym samym
symbolem, co dany surowiec. Najkorzystniejsza
forma wymiany 2:1 jest mozliwa tylko dla tego
surowca, ktérego symbol widnieje na porcie. Port
specjalny nie upowaznia do wymiany innych
rodzajéw surowcéw w stosunku 3:1!

Przyklad: Gracz niebieski wybudowat osade lub miasto
w porcie wlasciwym dla drewna. Gracz moze wigc
odtozyé do banku 2 karty ,,drewno” i pobraé z niego
1 karte z dowolnym surowcem. Moze zamienié réwniez
4 karty ,drewno” na 2 inne karty.
Wazne: Gracz moze korzysta¢ z handlu morskiego
tylko podczas swojej kolejki!

Handel wewnetrzny

Gracz moze w swojej kolejce (po rzucie kostkami, czyli
ustaleniu rodzaju zyskéw) wymienia¢ sie z innymi
graczami kartami surowcéw. O warunkach wymiany
decyduja sami gracze. Zabronione jest darowanie kart
(wymiana 0 za 1 lub wiecej kart).

Wazne: Wymienia¢ si¢ kartami wolno tylko z tym
graczem, ktorego kolejka whasnie przypada. Pozostali
gracze nie moga wymienia¢ si¢ migdzy soba.

Przyktad: Nastgprym graczem w kolejce jest Marek.

Do wybudowania drogi potrzebuje on 1 karty ,.glina”.

W jego posiadaniu sq 2 karty ,,drewno” i 3 karty ,,ruda
zelaza”. Marek pyta si¢ innych graczy: ,Kto da mi 1 »gling«
daje w zamian 1 »ude<”. Grzegorz odpowiada: ,Gdy

dasz mi 3 »rudy « dostaniesz 1 »gling <. Tymczasem Kasia
sktada inng propozygie: , Dostaniesz 1 »gling«, jezeli dasz mi
za to 1 »drewno«i 1 »ude . Marek wybiera ofertg Kasi

i zamienia 1 ,,drewno” i 1 ,rude” na 1 ,.gling”.

Wazne: Grzegorz nie mogl wymieniad si¢ z Kasig,
poniewaz byta to kolejka Marka.

K
Karty Postep

Karty Postep stanowig jeden z rodzajéw Kart rozwoju.
W swojej kolejce gracz moze wykorzystaé tylko jedna
karte rozwoju. Kazda karta postep wystepuje w dwoch
egzemplarzach:

* Budowa drogi: Ten kto wylosuje t¢ kartg, moze, bez
ponoszenia zadnych kosztéw, wybudowaé 2 nowe
drogi (zgodnie z obowiazujacymi zasadami).
Wynalazek: Ten kto wylosuje t¢ karte, moze pobraé
z banku dwie karty z dowolnym surowcem. Jezeli
gracz zamierza co$ budowaé, moze wykorzystaé te
karte w tym celu.

Monopol: Ten kto wylosuje te karte, wybiera sobie
jeden rodzaj surowca. Wszyscy gracze muszg mu
odda¢ wszystkie karty z tym surowcem, jakie znajduja
si¢ w ich posiadaniu. Kto nie posiada ani jednej karty
danego rodzaju, nie musi oddawa¢ niczego.

Karty Punkt zwycigstwa

Karty Punkt zwyciestwa naleza do grupy Kart rozwoju
(=), moga wiec by¢ kupowane. Karty te symbolizuja
donioste zdobycze kulturalne i odzwierciedlaja
aktywno§¢ budowlana. Kazda karta przynosi jeden
punkt zwyciestwa. Jezeli gracz zakupit karte Punkt
zwycigstwa, to przechowuje ja zakryta. Ten gracz,
ktérego kolejka przypada, a ktéry posiada 10 punktow
zwyciestwa lacznie z kartami Punkt zwyciestwa,
odkrywa te karty i tym sposobem wygrywa.
Wskazowka: Karty Punkt zwycigstwa powinny by¢
przechowywane w sposéb niewidoczny dla innych
graczy. Kto na przykiad ma przed soba 1 lub 2 zakryte
karty i przez dtuzszy czas nie czyni z nich uzytku,
pozwala innym graczom domyslac sie, ze sg to karty

z punktami zwycigstwa.

Karty rozwoju

Sa trzy rodzaje Kart rozwoju: Rycerz (=), Postep

(=) i Punkt zwyciestwa (=). Ten kto kupuje Karte
rozwoju bierze karte z wierzchu stosu. Przechowuje

ja w ukryciu az do momentu wykorzystania. Gracz
moze w swojej kolejce wykorzysta¢ tylko jedna karte:
albo 1 karte Rycerz albo 1 karte Postep. Moment
wykorzystania karty jest dowolny i moze nastapi¢
réwniez przed rzutem kostkami. Nie wolno jednak
uzy¢ karty zakupionej w tej samej kolejce.

Wyjatek: Gracz posiada 9 punktéw zwyciestwa. Kupuje
karte i okazuje sig, ze jest to karta Punkt zwyciestwa
(=), w tym momencie ma 10 punktéw zwycigstwa
czyli ilo$¢ wymagana do wygrania gry. W takiej sytuacji
odkrywa nabyta wlasnie karte od razu i wygrywa.
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Wskazéwka: W momencie, gdy jeden z graczy jest
okradany (zob. Wylosowano kostkami liczbe ,,7”
Budzi sie ztodziej), wolno ciagnaé od niego tylko karty
surowcow. Karty rozwoju powinny zostaé wczesniej
odtozone lub przechowywane w innym miejscu.

Koniec gry

Gdy gracz w swojej kolejce posiada 10 punktéw
zwyciestwa (albo zdobywa je w tej wlagnie kolejce),
moze natychmiast zakoficzy¢ gre - zwyciezyt.

Przyktad: Gracz posiada 2 osady (2 pkt.), kartg Najdtuzsza
droga handlowa (2 pkt.), 2 miasta (4 pkt.), i 2 karty Punkt
zwyciestwa(2 pkt.). Odkrywa obie karty Punkt zwyciestwa

i jako posiadacz w sumie 10 punktéw zwycigstwa, wygrywa gre.

L

Lokalizacja portowa

Porty maja te zalete, ze surowce w nich mozna
wymienia¢ korzystniej. Aby wej§¢ w posiadanie
portu, gracz musi zbudowa¢ osade na wybrzezu (=)
na jednym z dwéch skrzyzowan (=), ktére naleza do

portu.
Zob. tez ,Handel morski” (=).

Wazne:
Wybudowany
whasnie port
moze zostaé
wykorzystany dopiero
w nastepnej kolejce
gracza,w nastepnej fazie

wymiany.

M

Miasto

Kazda osada moze by¢ przeksztalcona w miasto.

Kazde miasto daje 2 pkt zwyciestwa, a jego whasciciel
otrzymuje 2 karty z surowcami za kazde pole graniczace
z tym miastem, o ile pole to zostanie wylosowane.
Pozyskane przez gracza osady (w wyniku zamiany

na miasta) mozna ponownie wykorzysta¢ w grze.

Przyktad: Wylosowano kostkq ,,8”. Gracz Niebieski
otrzymuje 3 karty ,,ruda zelaza” (za osadg 1 i za miasto 2).
Gracz Pomarariczowy otrzymuje za swoje miasto 2 karty
Ldrewno”.

Wskazowka: Przeksztalcanie osad w miasta jest
niejako koniecznoscia, jezeli myf$li sie o zwyciestwie w
grze. Gracz ma do dyspozycji bowiem tylko 5 osad, co
oznacza zaledwie 5 punktéw zwycigstwa.

N

Najdluisza droga handlowa

* Droga handlowa moze zosta¢ przerwana, gdy ktory$
z graczy wybuduje osade na wolnym skrzyzowaniu,

lezacym na tej trasie!

Przyklad Gracz Pomamnczowy ma ,,sz]dhtzszq drogg
handlowq” ztozong z 7 drog. Na skrzyzowaniu oznaczonym

na czarno Gracz Czerwony buduje osade, przerywajgc
droge Gracza Pomarariczowego, przez co zdobywa dla siebie
»Najdtuzszq droge handlowq” i 2 punkty.

Uwaga: Osady/Miasta nalezace do gracza, nie
przerywaja jego drogi handlowej!

* Jezeli po przerwaniu drogi okazaloby sie, ze jest paru
graczy, ktérzy posiadaja droge tej samej dtugosci to:

- Jezeli gracz, ktory obecnie ma karte ,,Najdluzszej
drogi handlowe;j” takze ma jedna z najdtuzszych
drég, zatrzymuje karte specjalna.

- Jezeli gracz, ktory obecnie ma karte ,,Najdluzszej
drogi handlowe;j”, nie ma jednej z najdtuzszych
drég, odklada karte specjalng na bok. Otrzyma ja
dopiero ten, kto jako jedyny bedzie posiadaczem
najdtuzszej drogi. Karte te odkladamy réwniez
wtedy, gdy zaden z graczy nie posiada drogi
zlozonej z co najmniej 5 odcinkéw (z powodu jej
przerwania).
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Organizacja, Réine warianty
1. Bierzemy 6 czgéci tworzacych obramowanie.
Prosze zwrécié uwagg,
Ze jedna strona nie
zawiera portow.
Uzywamy tylko
stron z portami.

2. Szesciokatne pola wymieszaé w pozycji zakrytej.
Z powstalego w ten sposéb stosu z zakrytymi polami
bierzemy pierwsze

z wierzchu i ukladamy
wewnatrz ramki
zaczynajac od
jednej strony

i kontynuujemy,
dopoki wnetrze
ramki nie zostanie
zapelnione.

3. Rozmieszczenie zetonéw z liczbami:

¢ Prosze przygotowaé zetony ukladajac je obok
planszy

literami do gory.

Rozktadamy zetony na planszy w porzadku
alfabetycznym. Zaczynamy od dowolnego pola
w rogu i dalej uktadamy w strong przeciwna do
ruchu wskazdwek zegara. Zobacz przyktad.
Uwaga: Nie kfadziemy
zetonu na pustyni.
Pole to pomijamy.
Po roztozeniu
wszystkich
zetondw
odwracamy

je, tak by byly
widoczne liczby:

Przechodzimy do fazy ,,zagospodarowania wyspy” (=)

Osada

Wybudowanie jednej osady daje 1 punkt zwyciestwa.
Kto posiada osade, moze korzystac¢ z zyskow, jakie
przynosza pola graniczace z jego osada.

Wazne: Przy zakladaniu osady nalezy przestrzega¢
zasady odstepu — na zadnym z trzech sasiednich
skrzyzowan nie moze znajdowac si¢ inna osada lub
miasto (niewazne ktdrego gracza).

Jezeli gracz zbudowat juz 5 osad, musi najpierw zdjaé
z planszy jedna ze swoich osad rozbudowujac ja do
miasta. Zabiera z powrotem swoja osadg i na jej miejscu
umieszcza miasto. Gracz teraz moze zbudowaé nowa
osade.

P
Punkty zwyci¢stwa

Ten kto jako pierwszy w swojej kolejce zdobedzie
10 punktéw zwyciestwa ten wygrywa gre. Punkty

zwycigstwa zdobywa si¢ za:
Osade 1 punkt
Miasto 2 punkty

Najdtuzsza droge handlows 2 punkty
Najwyzsza wladzg rycerska 2 punkty
Karte Punkt zwyciestwa: 1 punkt

Kazdy gracz zaczyna gre z 2 osadami, to znaczy, ze od
poczatku ma juz 2 punkty zwycigstwa. Do wygranej
potrzebuje wiec jeszcze 8.

Pustynia

Pustynia jest jedynym polem w grze nie przynoszacym
zadnych zyskéw. Pustynia jest poczatkowym
siedliskiem ztodzieja (=). Stawia si¢ go tam na
poczatku gry. Ten kto buduje osade lub miasto przy
pustyni, musi by¢ §wiadomy tego, ze zyski czerpa¢
bedzie najwyzej z dwéch pol.

R

Rycerz

Gdy gracz w swojej kolejce wprowadza do gry, czyli

odkrywa, karte Rycerz, nalezacy do grupy kart rozwoju

(moze tego dokonaé réwniez przed rzuceniem kostka)

wtedy natychmiast musi przestawi¢ ztodzieja (=).

* Ten kto zagrat karte rycerza musi przestawié
ztodzieja na dowolne inne pole.

* Nastepnie moze ,,okra$¢” innego gracza, ktory
posiada osade lub miasto przy tym polu. Jezeli
paru graczy posiada budowle przy tym polu, wtedy
wybiera sobie gracza, ktérego chce ,,okras¢”.
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Kradnacy gracz ciagnie od przeciwnika jedna karte

z surowcem z wachlarza kart trzymanych przez niego
w rekach.

Ten kto jako pierwszy wylozy przed sobg odkryte 3
karty Rycerz, otrzymuje karte specjalng ,,Najwyzsza
wladza rycerska”, ktéra daje 2 punkty zwyciestwa.

* Gdy tylko inny gracz wylozy o jedna karte wigcej niz
poprzednik, wtedy on gtrzymuje karte specjalng od
dotychczasowego .
posiadacza oraz
przejmuje

2 punkty
zZwycigstwa.

Przyktad: W swojej kolejce Marek wprowadza do gry kartg
Rycerz. Przestawia ztodzieja z pola z gérami na pole z lasem
na zeton ,,4”. Teraz Marek moze wyciggna jedng karte z
surowcem albo od gracza ,,A” albo od gracza ,,B”.

Wazne: Po zagraniu karty Rycerz nie sprawdza sig, czy
grajacy nie maja na rece wiecej niz 7 kart. Nadmiarowe
karty (powyzej 7) s3 odrzucane jedynie w wypadku, gdy
na ko$ciach wypadnie 7.

S

Skrzyiowanie
Skrzyzowaniami sa punkty, w ktérych spotykajg si¢ trzy
pola. Tylko na skrzyzowaniach wolno budowa¢ osady.

Taktyka

Gra planszowa ,LCATAN” bazuje na ré6znorodnych

wariantach, w zwiazku z tym opcje taktyczne zmieniaja

si¢ tez w zaleznosci od gry. Mimo tego kazdy gracz

powinien wzia¢ pod uwagg nastepujace porady

taktyczne:

1. Glina i drewno stanowig na poczatku gry
najwazniejsze surowce. Oba potrzebne s3 bowiem do
budowy drég i osad. Powinno si¢ wigc, przynajmniej

na poczatku, lokalizowa¢ swoje osady w sasiedztwie
pol przynoszacych te surowce.

2. Nie nalezy lekcewazy¢ wartosci lokalizacji portowych.
Ten kto np. posiada osady lub miasta graniczace z
polami ze zbozem, powinien w trakcie gry dazy¢ do
wybudowania osady w porcie wlasciwym dla zboza.

3. Zaktadajac dwie pierwsze osady nalezy zastanowi¢
sie nad ich lokalizacja, bowiem potrzeba wolnej
przestrzeni by sie dalej rozbudowywaé. Zalozenie obu
osad w $rodku wyspy jest niebezpieczne. Trasy tam
biegnace moga bowiem szybko zosta¢ zablokowane
przez innych graczy.

4. Kto dokonuje wiecej transakeji handlowych ma
wieksze szanse na zwycigstwo. Przedstawiajmy oferty
handlowe nie tylko w swojej kolejce, ale réwniez
graczom, ktérych kolejka wlasnie przypada!

Trasa

Przez trase rozumie si¢ linie styczna dla dwoch

pol. Trasy stanowig wigc granice miedzy polami
(sze$ciokatnymi) wzgl. miedzy polami a polami
ilustrujacymi morze. Na kazdej trasie moze by¢
wybudowana tylko jedna droga (). Kazda trasa koficzy
si¢ na skrzyzowaniu (=) —jest to punkt w ktérym
stykaja sie trzy pola.

Wybrzeie

Gdy (szesciokatne) pole graniczy z morzem méwi

sie wtedy o ,,wybrzezu”. Wzdtuz wybrzeza mozna
budowa¢ drogi. Na skrzyzowaniach graniczacych z
morzem mozna budowaé osady i zamieniaé je na miasta.
Niekorzystnym faktem jest to, ze obszar wplywu rozciaga
sie tu tylko na dwa pola lub tylko na jedno, co oznacza
mniejsze szanse na zyski z pol. Pozytywne jest natomiast
to, ze na wybrzezach znajduja si¢ lokalizacje portowe,
ktére umozliwiaja korzystne wymiany surowcow.

Wylosowano kostkami liczbeg ,,7”

- Budzi si¢ zlodziej

Gdy ktéry$ z graczy wyrzuci w swojej kolejce

7 oczek, wtedy zaden z graczy nie otrzymuje zyskow.

Wrecz przeciwnie:

* Wszyscy gracze licza swoje karty z surowcami.
Ten kto posiada takich kart wigcej niz 7 (a wigc 8,
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9 lub wigcej), musi wybraé¢ potowe z nich 1 odtozy¢

z powrotem do banku. W przypadku nieparzystej
liczby kart, nalezy zaokragli¢ w dék: kto np. ma 9 kart,
musi odtozy¢ 4.

Przyktad: Marek wyrzucit kostkami ,,7”. Ma w reku
tylko 6 kart z surowcami. Krzysztof ma 8 kart,

a Mateusz 11. Krzysztof musi odlozy¢ 4 karty

a Mateusz 5 (w zaokrgglenin).

Nastepnie gracz, ktérego kolejka weiaz trwa,
przestawia ztodzieja (=) na zeton dowolnego innego
pola. W ten sposéb zablokowane zostaja zyski

z tego pola. Oproécz tego gracz, ktéry przestawit
zlodzieja, moze wyciagnaé jedng karte z surowcem
od dowolnego gracza, ktéry posiada osade lub miasto
graniczace z polem na ktérym ustawiony zostat
zlodziej. Jezeli paru graczy posiada budowle przy
tym polu, wtedy wybiera sobie gracza, ktérego chce
,okra$¢”. Zob. tez Rycerz (=)

Nastepnie akiywny gracz przechodzi do swojej fazy handlu.

y /
Iodziej

Na poczatku gry ztodziej stoi na pustyni (=). Mozna go
przestawi¢ dopiero wtedy, gdy ktos wyrzuci kostkami

»7” (=) lub gdy jeden z graczy wprowadzi do gry karte
Rycerz () . Obecnos¢ ztodzieja na polu (sze$ciokatnym)
oznacza wstrzymanie produkcji surowcéw z tego pola na
tak dtugo, jak dtugo ztodziej na tym polu stoi. Wszyscy
gracze, ktorzy przy tym polu maja osady i/lub miasta,

nie otrzymuja zyskow z tego pola.

Przyktad (zob. ,,Rycerz”): Marek wyrzucit w swojej kolejce
7. Musi teraz przestawic zbodzieja. Ztodziej stat na polu

z gorami. Marek przestawia go na zeton ,,4” na pole z

lasem. Jezeli w nastgpnych kolejkach wyrzuci ktos ,4”, wtedy
posiadacze osad ,A” i ,,B” nie otrzymujq kart z drewnem.
Drzieje sig to tak diugo, dopoki ztodziej nie zostanie przestawiony
w inne miejsce w skutek ponownego wyrzucenia kostkami ,,7”
lub zagrania karty Rycerz. Oprocz tego Marek moze wyciggnac
Jedng kartg z surowcem albo od gracza ,,A” albo od gracza ,,B”.

Z

Letony z liczbami

Wielkos¢ liczb na zetonach wskazuje prawdopodobienstwo
ich wyrzucenia kostkami. Im wieksza czcionka liczby,

tym wieksze prawdopodobienistwo, ze ta liczba zostanie
wylosowana. Najwicksze szanse wyrzucenia maja liczby

6 1 8. Natomiast najmniej prawdopodobne jest wyrzucenie
liczby 21 12.

Zawsze
| wszedzie!

PRZYKXADOWA ROZGRYWKA

Poczawszy od nastepnej strony znajduje si¢ opis przyktadowej
rozgrywki. Zostat on przygotowany w oparciu o alternatywne
ulozenie poczatkowe. Przyklad ten ilustruje przebieg kilku
pierwszych kolejek (tur) w grze planszowej ,CATAN”.

Sugerujemy; aby nowi gracze dokfadnie zapoznali si¢ z nim
(pomocne w tym moze okaza¢ sie zbudowanie planszy zgodnie
z rysunkiem i wykonywanie analogicznych ruchéw na swojej
planszy). Gracze powinni takze sprobowat zrozumie¢ sposéb
my$lenia powigzany z kazdym z koloréw. Wskazowki na ten
temat takze sa uwzglednione w tekécie.

Zyczymy udanej zabawy
z grg planszow ,CATAN”!

Autor: Klaus Teuber

Licencja: (atan GmbH © 2002, catan.de
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ULOZENIE POCZATKOWE ORAZ PRZYKLADOWA ROZGRYWKA

Poczatkowe surowce oraz
kolejnos¢ graczy

/
pe

|
B W (e [

2 2 2
hE a8 08 0

i F 7 Gracz Pomaraticzowy cheiatby otrzymaé drewno, aby przy pomocy zestawu
a drewno + glina mdc zbudowaé droge. Gracze Czerwony i Niebieski maja drewno.

Gracz Czerwony chee zatrzymaé swoje drewno. Gracz Niebieski ma 2 drewna

iw zamian za jedno z nich chciatby otrzymaé 1 gline. Cho¢ gracz Pomaraticzowy
- ma 1 gling, taka wymiana go nie interesuje. Pomaraficzowy z nikim nie handluje

1 niczego nie buduje. Nastepnie przekazuje kostki graczowi Czerwonemu.

A 2 2
t‘. Gracz Czerwony chciatby otrzymaé gline, jednak gracze Pomaraficzowy
a oraz Bialy chcg zatrzymaé posiadang gling. Czerwony gracz nie handluje

wige z nikim. Gracz Czerwony ma 1 rudg, 1 zboze oraz 1 owcg i wymienia je
na 1 karte rozwoju. Dobiera karte ,,Postep: Wynalazek”. Nastepnie przekazuje
kostki graczowi Niebieskiemu.
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TURA 3

2 (6
2w 2B
- B

Gracz Niebieski chcialby otrzymaé 1 gling. Gracz
Bialy moze odda¢ mu swoja gline w zamian za
1 welng. Gracz Niebieski wolatby zatrzymaé
swoja welng, aby moéc kupi¢ karte rozwoju,
jednak ostatecznie decyduje sie na wymiane.
Gracze Niebieski i Bialy wymieniaj si¢ 1 gling za
1 welne. Gracz Niebieski buduje drogg. Nastepnie
przekazuje kostki graczowi Biatemu.

TURA 4

[JL)

a 8—
2 -

Gracz Bialy ma surowce wystarczajace na budowe
1 drogi oraz na zakup 1 karty rozwoju. Jednak
wolatby zbudowa¢ droge i osade. Dlatego chce
wymieni¢ 1 zboze + 1 rude na 1 drewno + 1 gline.
Gracz Pomaraficzowy zastanawia si¢, czy nie wziaé
udzialu w wymianie, poniewaz dzieki niej do

budowy miasta bedzie mu brakowaé tylko 1 surowca. Jednak obawa, ze Bialy zyska w ten sposéb droge ztozona z 2 odcinkéw, zniecheca
Pomaraficzowego do wziecia udzialu w wymianie. Gracz Bialy z nikim nie handluje, buduje 1 drogg oraz kupuje 1 karte rozwoju. Gracz

Bialy wylosowat karte ,,Rycerz”.

TURA 5

- S ()

]
2

A
) &
A

2

. 2 2
TR AR N S

Gracz Pomaraficzowy takze ma surowce na budowe drogi oraz zakup karty
rozwoju. Najpierw kupuje karte rozwoju. Wylosowat karte ,Postep: Budowa
drogi”. Nie moze uzy¢ jej od razu (zakupione karty moga by¢ uzyte podczas
nastepnej rundy), dlatego dopiero w kolejnej rundzie zbuduje dwie drogi
oszczedzajace surowce, przy pomocy ktérych cheiatby w przysztoéci zbudowaé
osade.
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Gracz Czerwony chce zbudowaé miasto. Ma
2 karty rudy oraz karte ,,Postep: Wynalazek”, ktora
zapewnia mu 2 dowolne surowce, wige potrzebuje
jeszeze tylko 1 rudy lub 1 zboza. Proponuje wiec
wymiane 1 drewna lub 1 gliny na 1 rude lub 1 zboze.
Gracz Bialy ma 2 zboza, jednak czuje, ze Czerwony
bardzo go potrzebuje. Dlatego proponuje wymiane
1 glina + 1 drewno w zamian za zboze. Czerwony
nie jest do koica zadowolony, ale akceptuje
propozycje. Oddaje Bialemu 1 drewno + 1 gling,
w zamian otrzymujac 1 zboze. Czerwony Gracz
zagrywa Wynalazek”, bierze 1 karte rudy oraz
1 zboze i przy pomocy 3 kart rudy i 2 zb6z buduje
miasto. Karta ,Wynalazek” jest odkladana do
pudetka — zostaje usunieta z gry.

TURA7

Eﬂl :

Eﬁll wns

2
L - &-
z_ —

Gracz Niebieski jest zdenerwowany przebiegiem
ostatniej tury. Zrezygnowal z  propozydji
Czerwonego wymiany 1 rudy za 1 gling, przez co
Biatemu udalo si¢ uzyska¢ dobrg wymiane 2 kart
za 1. Dlatego postanawia ukara¢ Biatego. Cho¢
kusi go, aby umieici¢ ztodzieja na korzystnym
polu (wzgbrze z 9), obok ktdrego znajduje si¢ osada
Biatego oraz miasto Czerwonego jednak nie chee,
aby w grze bylo wiecej welny, dlatego decyduje
si¢ zablokowa¢ lukratywne pastwisko. Nastgpnie
Niebieski pyta o 1 welne, w zamian oferuje
2 drewna, jednak nikt nie chce si¢ z nim wymienia¢
- zaden z graczy nie ma welny. Gracz Niebieski
z nikim nie handluje ani nic nie buduje.

Gracz Niehiesk: zabiem zhodzieia z pustyni i usiawia go na
pastwiskn 2 8. Zabiera Biatemu 1 kartg (drewno).
-16 -
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W zwigzku z tym, Ze gracz moze zagraé Karte
rozwoju W dowolnym momencie swojej kolejki,
gracz Bialy zagrywa Rycerza, aby usung¢ ztodzieja
z jednego ze swoich pol i przestawi¢ go tam, gdzie
nie bedzie blokowat Zadnej z jego osad. Juz po

Przed rzutem kostkami gracz Bialy zagrywa swojq kartg Rycerza. Przestawia zlodzigia
na pole uprawne z 10 i zabiera kartg Czerwonemu (drewno).

2 2
a0 e

- -"E-. 4 AN

chwili ruch ten zostaje wynagrodzony. Gdyby gracz Bialy najpierw rzucit kostkami, nie otrzymatby niczego ze swojego pastwiska. Gracz
Bialy chee odzyska¢ drewno skradzione mu w poprzedniej turze. Jednak w zwigzku z tym, Ze gracz Niebieski ma az 5 kart na rece, zbyt
ryzykowne wydaje mu si¢ okradanie go. Jednak Bialy uwaza, ze gracz Czerwony ma w reku drewno, dlatego whasnie jego okrada. Bialy
kladzie przed sobg karte Rycerza. Gracz Bialy ma teraz wszystkie surowce niezbedne do budowy osady, dlatego ja buduje.

TURA9

()
7 23
E _

Gracz Pomaraficzowy nie proponuje zadnego
handlu, poniewaz wie, ze surowce, ktére potrzebuje
53 bardzo trudno dostepne. Zagrywa kartg rozwoju
Postep: Budowa drogi” i buduje dwie drogi.
Nastepnie odkfada karte do pudetka, usuwajac ja
zgry

TURA 10

[
@ 2-

2
nReeE

A2
e

Pole uprazone z 10 jest zablokowane przez zhodzieja, dlatego Czerwony i Niebieski nie
otrzymujg zhoza.

Gracz Czerwony ma tylko jeden surowiec. Dlatego w tej turze z nikim nie
handluje ani niczego nie buduje. Przekazuje wiec kostki Niebieskiemu.
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TURA 11
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Gracz Niebieski ma na rece 7 suroweow, w zwigzku
z czym powinien szybko co$ wybudowaé. Przy
pomocy posiadanych surowcéw moze zbudowat
tylko droge, ale wolatby jednak zbudowa¢ osade.

Brakuje mu do tego 1 welny; surowca, kt6ry jest bardzo trudno dostepny. W zwiazku z tym, Ze ma 4 drewna, mogtby wymienié je przy
pomocy handlu morskiego (z bankiem) na 1 wetne. Jednak wtedy brakowatoby mu 1 drewna. W zwiazku z tym pyta, czy kto§ ma drewno
na wymiang. Gracz Pomaraficzowy wyczuwa mozliwoé¢ wzniesienia miasta, dlatego proponuje wymiang 1 drewno na 1 rudg lub 1 zboze.
Niebieski i Pomaraficzowy wymieniaja si¢ 1 ruda na 1 drewno. Nastepnie gracz Niebieski wymienia w banku w stosunku 4:1 oddaje
4 drewna i otrzymuje 1 welne. Nastepnie Niebieski buduje osade.

TURA 12

L[
2 8 2
L4 A

Gracz Bialy buduje 1 drogg i przekazuje kostki do
gracza Pomaraficzowego.

TURA 13

/

Eiiiﬁﬂll EII Eﬂ

B 2
2l @

Przy pomocy dodatkowego zboza gracz
Pomaraficzowy mégtby zbudowa¢ miasto. Jednak
nikt nie chce wymieni¢ sie na zboze — nawet za
welne (po prostu nikt nie ma zboza). Dlatego
Pomaraticzowy buduje 1 osade.

J




2
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Gracz Czerwony buduje 1 droge i zatrzymuje swoje
pozostae surowce.

i 4 s

\

TURA 15
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Gracz Niebieski cheiatby zdoby¢ 1 zboze, aby méc
kupié¢ karte rozwoju, jednak nikt nie chce z nim
handlowaé. Dlatego buduje tylko 1 droge.

Y 2 2 2

) sl RV LR N
B 2

2§ [§

Bialy ma teraz port specjalny whasciwy dla wetny.
Dlatego moze wymienic¢ 2 x 2 welny na 2 dowolne
surowce. To juz jest prawie miasto. Dlatego pyta sig
innych, czy kto nie chee otrzymaé welny w zamian
za rude lub zboze. Gracz Niebieski nie jest zainteresowany welng, a gracz Pomaraficzowy sam chce zbudowaé miasto. Gracz Czerwony
ma bardzo stabg produkcj¢ welny (12) i niedtugo chciatby zbudowaé osade. Dlatego wymienia si¢ z Bialym 1 rudg na 1 welne. Bialy
wymienia w porcie specjalnym 2 welny na 1 rude oraz 2 welny na 1 zboze i buduje miasto.

B et
h’i

4
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Gracz Bialy prowadzi majac 4 punkty. Dzieki wybudowanlu
osady i miasta przy pastwisku z 8 ma silng produkcje welny,
ktéra w potaczeniu z nalezacym do niego portem specjalnym
whaéciwym dla welny ma bardzo duzy potencjat. Dzialania
Biatego s3 silnie uzaleznione od wyrzucenia na kostkach 8.
Jego pastwisko z 8 jest kuszaca pozycja dla ztodzieja, przynajmniej
tak dlugo jak Bialy jest na prowadzeniu. Chociaz gracz Bialy
nie ma zadnych surowcéw na rece, ta produkcja moze byé
wystarczajaca, aby szybko zbudowa¢ now osade. W zwiazku
z tym, ze jego najwicksza staboscig jest produkcja rudy, musi
szybko podjaé decyzje, czy przy pomocy rudy zechce rozwingé
do miasta osade znajdujaca si¢ obok portu specjalnego
dla welny, czy tez bedzie wolat zagra¢ karte rozwoju i sprébuje
zbudowaé 1-2 nowe osady. Ma juz przed soby karte Rycerza,
wiec prawdopodobnie w przysztosci sprobuje zdoby¢ kolejng.

Gracz Pomaraficzowy ma 3 punkty, jednak ma na rece
az 7 kart. Przy jednym szczeSliwym rzucie w nastepnej turze
(5, 8 lub 9) moze zbudowa¢ miasto. Dzieki silnej produkeji rudy
i zboza najlepiej zrobi rozwijajac osadg do miasta. Z takg stafa
produkcja przydatby mu sie elastyczny port 3:1, w kierunku
ktérego juz wybudowat droge. Gracz Pomaraticzowy musi liczy¢
si¢ z problemem walki o ostatnie punkty, ktére moze zapewni¢
mu Najdluzsza droga handlowa, podczas gdy dla Bialego
zapewni¢ je moze Najwyzsza wladza rycerska, poniewaz kazdy
z nich ma produkcje nastawiong wasnie w tym kierunku.

l

Niemniej |ednak pozycja gracza Pomaraficzowego jest silna i ma
duze mozliwosci rozwoju.

Gracz Czerwony ma 3 punkty, jednak znajduje si¢ w troche
dziwnej sytuacji. Pole z tak niezbednym zboZem jest zablokowane,
a mozliwoéci rozwoju Czerwonego gracza sg raczej stabe. Gracz
Czerwony jest w trudnej sytuacji i musi szybko wybudowaé druga
osade (do ktorej brakuje mu tylko jednego zboza), a nastepnie
powinien postara¢ sie szybko wybudowaé nows droge, ktéra
pozwoli mu zabezpieczy¢ miejsce na kolejng osade.

Niebieski takze ma 3 punkty i musi zmierzy¢ si¢ z problemem
podobnym jak gracz Czerwony, poniewaz zadna z jego dr6g nie
umozliwia mu zbudowania nowej osady, w wyniku zbudowania
osad graczy Biatego i Czerwonego. Jedyne wolne trasy prowadza
do obszarow, ktérymi sg zainteresowani gracze Czerwony oraz
Pomaraficzowy. Gracz Nicbieski ma pewng przewagg dzigki
produkgji gliny na 8 oraz drewna na 6, co daje mu najlepsza
pozycje do budowy drog. W zwiazku z tym, ze trudno mu bedzie
budowa¢ miasta, gracz Niebieski powinien skupi¢ si¢ na budowie
osad i drég oraz na zdobyciu Najdtuzszej drogi handlowej.

Jednak jeszcze nic nie zostato rozstrzygnigte!
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