Skrzyzowanie @
Skrzyzowaniami sa punkty,

w ktérych spotykaja sie trzy ;
pola. Tylko na skrzyzowaniach wolno i 10
budowa¢ osady.

Trasa
Przez trasg rozumie si¢ linig styczng dla dwoch pol. Trasy stanowia wigc granice
migdzy polami (szesciokatnymi) wzgl. migdzy polami a polami ilustrujacymi morze.
Na kazdej trasie moze by¢ wybudowana tylko jedna droga (=). Kazda trasa koriczy si¢ na
skrzyzowaniu (=) - jest to punkt w ktorym stykaja si¢ trzy pola.

Wybrzeze

Gdy (szesciokatne) pole graniczy z morzem méwi si¢ wtedy o ,wybrzezu”. Wzduz
wybrzeza mozna budowa¢ drogi. Na skrzyzowaniach graniczacych z morzem mozna
budowac¢ osady i zamienia¢ je na miasta. Niekorzystnym faktem jest to, ze obszar wplywu
rozciaga si¢ 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 sig lokalizacje portowe, ktore umozliwiaja korzystne wymiany surowcow.
Uwaga: Osady na wybrzezach bez portu nie zapewniaja wymiany portowej.

Wypadto ,,7” - Budzi si¢ ztodziej

Gdy dowolny z graczy wyrzuci w swojej kolejce ,,7”, wtedy nikt nie otrzymuje zyskow. Wrecz przeciwnie:

* Wszyscy gracze licza swoje karty z surowcami. Kazdy, kto posiada takich kart wiecej niz 7 (a wiec 8, 9 lub wiecej),
musi wybraé¢ potowe z nich i odtozy¢ z powrotem do banku. W przypadku nieparzystej liczby kart, liczbe nalezy
zaokragli¢ w dot: np. gracz, ktory ma 9 kart, musi odtozy¢ 4.

Przyklad: Marek wyrzucit ,,7”. Ma w reku tylko 6 kart z suroweami. Krzysztof ma 9 kart, a Mateusz 1. Krzysztof musi
odfozyc 4 karty, a Mateusz 5 (po zaokigglenin).

Nastepnie gracz, ktérego kolejka wciaz trwa, przestawia ztodzieja (=) na dowolne inne pole. W ten sposéb
zablokowane zostaja zyski z tego pola. Oprocz tego gracz, ktory przestawit zfodzieja, moze ukrasé jedng karte

z surowcem z zakrytej reki dowolnego gracza, ktory posiada osade lub miasto graniczace z polem, na ktérym
ustawiony zostat ztodziej. Jezeli paru graczy posiada budowle przy tym polu, wtedy wybiera sobie gracza, ktérego
chee ,,okra$¢”. Zob. tez Rycerz ().

Nastgpnie aktywny gracz przechodzi do swojef fazy handlu.

Ztodziej

Na poczgtku gry ztodziej stoi na pustyni (=). Mozna go przestawi¢ dopiero wtedy, gdy kto$ wyrzuci ,,7”(=3) lub gdy
jeden z graczy zagra karte Rycerz (=). Obecnos¢ zfodzieja na polu (szesciokatnym) oznacza wstrzymanie produkeji
surowcow z tego pola na tak dhugo, jak dtugo ztodziej stoi na tym polu. Wszyscy gracze, ktérzy przy tym polu maja
osady i/lub miasta, nie otrzymuja zyskow z tego pola.

Przyktad (zob. rysunek obok ,, Rycerz”): Marek wyrzucit w swojej kolejce ,,7”. Musi teraz przestawic zlodziga. Ztodziej stat
na polu wzgdrz. Marek przestawia go na pole lasu z ,3”. Nastepnie moze ukras¢ jedng kartg z suroweem od gracza ,A” albo od
gracza ,B”. Jezeli w nastepnych koleikach wyrzuci ktos ,,3”, wtedy posiadacze osad ,A” i ,,B” nie otrzymujq kart z drewnem.
Dzieje si¢ to tak dlugo, dopoki ztodziej nie zostanie przestawiony w inne miejsce w skutek ponownego wyrzucenia kostkami ,,7”
lub zagrania karty Rycerz.
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hh\ PLANSZOWA
INSTRUKCJA

Znacie juz zasady Gry planszowej CATAN? W takim razie mozecie zaczynaé! Zasady tej

wersji niczym si¢ nie réznia, od tych, ktére znacie, a nowa dla was moze by¢ jedynie wyspa
skladajaca sie z 6 elementéw. Na 2 stronie tej instrukeji znajdziecie ustawienie startowe dla
poczatkujacych, a na stronie 12 wyjasnione zostalo startowe utozenie dla zaawansowanych graczy.

Nie znacie jeszcze zasad? W takim razie zapoznajcie si¢ z naszym trzyetapowym systemem
nauki gry: we Wprowadzeniu (strony 2—3) poznacie ogélny zarys gry. Nastepnie przeczytajcie
Zasady gry (strony 4-8) i zacznijcie graé. Jesli w trakcie rozgrywki pojawig si¢ jakie§ pytania,
siegnijcie po Almanach (strony 12-16). Stowa kluczowe w nim wystepujace zostaly

w instrukeji oznaczone symbolem strzatki (-).

Wskazéwki dotyczace uzytkowania podréznej wersji gry znajduja si¢ na stronie 9!

ZAWARTOSC

6 plytek planszy z terenem

95 kart surowcow

BB
©

Pionki graczy (w 4 kolorach)
4x 4 miasta, 4x 5 osad,
4x 15 drég

Najwyzsza  Najdluzsza

whadza droga
i s 14 kart handlu rycerska handiwa
- — 9

Miasto  Osada Droga
1 Ztodziej 1 pudetko z ko§émi

a l.-"' Wykorzystywanych
PN - L e 1 I T
e Jedynie w wariancie

l'! i dwuosobowym

| 1

2 pojemniki na karty
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WSTEPNY OPIS GRY I USTAWIENIA
STARTOWE DLA POCZATKUJACYCH

Przed nami lezy wyspa Catan. Sklada si¢ ona B Okreslone surowce otrzymujg jednak tylko ci
219 sze$ciokatnych pdl i cata otoczona jest morzem. gracze, ktorych osada lub miasto graniczy z wylosowanym
Naszym zadaniem jest jej zasiedlenie. polem lub polami. W naszym przykladzie biata osada (D)

graniczy z lasem, a niebieska (B) i pomaraficzowa (C) z gorami. Przy
B3 Na Catanie znajduje si¢ pustynia i pie¢ innych form uksztattowania wyrzuceniu ,,3” gracz bialy otrzymuje drewno, a gracze niebieski
terenu. Kazdy z tych terenéw dostarcza innych surowcow. i pomaraficzowy po 1 karcie rudy.

Wigkszo§¢ osad lub miast graniczy z kilkoma polami (maksymalnie 3) w zwiazku z tym,

%= i BV . ‘s
] w zaleznoéci od liczby wyrzuconych oczek ,,zbierane s3” rézne surowce. W naszym
é przykladzie osada B graniczy z 3 polami: lasem, gora i wzg6rzem.
Las = drewno Wzgbrze = glina Pastwisko = welna Pole uprawne = zboize B Gracze nie mogy jednak graniczy¢ ze wszystkimi polami terenu i liczbami, dlatego

otrzymuja surowce tylko od czasu do czasu. Albo weale! Jednak
do wznoszenia nowych budowli potrzeba §cisle okreslonej
kombinacji surowcow.

Lo

(9 4 tego tez powodu nalezy handlowaé z innymi
graczami. Mozna przedstawia¢ oferty zamiany
lub przyjmowa¢ oferty od innych. Gdy zamiana
dojdzie do skutku, mozna wejé¢ w posiadanie
surowca potrzebnego do wybudowania
nowej osady.

Gory =ruda zelaza  Pustynia nie dostarcza
zadnych surowcow

B} Grerozpoczynassie z 2 osadami
12 drogami. Dwie osady oznaczaja zarazem
2 punkty zwycigstwa, poniewaz 1 osada
to 1 punkt. Ten, kto jako pierwszy
uzyska 10 punktow zwycigstwa

wygrywa cala gre.

) Nowj osade mozna wybudowat

na wolnym skrzyZzowaniu, jednakze

tylko wtedy, gdy prowadzi

do niego wlasna droga

i nastepna osada oddalona

jest co najmniej o dwa
skrzyzowania.

a By zdoby¢ punkty
zwyciestwa nalezy budowa¢
nowe drogi oraz osady,
ktére nastepnie nalezy
przeksztalca¢

w miasta. Jedno miasto
to 2 punkty zwyciestwa.
Aby budowaé, potrzeba
oczywiscie surowcow:

Nalezy jednak
doktadnie przemysle¢
w ktérych miejscach
budowac¢ osady. Liczby

na polach terenu s3 réznej
wielkosci. To znaczy, ze bardziej
prawdopodobne jest wyrzucenie
liczby przedstawionej jako wickszej.
Jako najwieksze zaznaczone sa
czerwone liczby 6 18, oznacza to,

ze prawdopodobiefistwo wylosowania
tych liczb jest statystycznie
najwyzsze. Wniosek: Im czeéciej
wyrzucana jest dana liczba
oczek, tym czesciej
oznacza to zysk.

B jak mozna zdoby¢ surowce?
To proste: W czasie kazdej
kolejki dowiadujemy sie, ktore
pola przynosza dochody w postaci
surowcow. Do tego whasnie stuzy
pudetko z 2 ko$¢mi. Gdy wyrzucimy na
kosciach np. ,,3”, wtedy wszystkie
pola oznaczone ,,3” przynosza
zyski - na ilustracji z prawej
strony s to zatem las
(drewno) i gory (ruda
zelaza).



ZASADY GRY

PRZYGOTOWANIE

Ogdlne
* Kazdy gracz otrzymuje jedna karte ,,Koszty
budowy oraz wszystkie pionki w jednym kolorze:
5 osad (=), 4 miasta (=) 1 15 drdg ().
* Karty specjalne Najdtuzsza droga handlowa (=) i Najwyzsza
whadza rycerska (=) nalezy potozy¢ obok planszy wraz z pudetkiem
z ko§¢mi.
* Karty surowcéw nalezy posortowad na 5 odkrytych stoséw, ktére nastepnie uktada
sie odkryte w pojemnikach na karty. Pojemniki na karty nalezy potozy¢ obok planszy.
* Karty rozwoju () nalezy pomiesza¢ i umiesci¢ zakryte na ostatnim wolnym miejscu

w pojemniku na karty.
* Ztodzieja nalezy ustawi¢ na pustyni.
* Karty handlu s3 wykorzystywane jedynie w wariancie dwuosobowym.

Ustawienie startowe dla poczqtkujqcych (patrz rysunek na stronach 2-3)

Na czas pierwszej rozgrywki sugerujemy przygotowanie planszy zgodnie z rysunkiem na
stronach 2-3. Na krawedzi kazdej z 6 plytek planszy znajdujg si¢ oznaczenia takie jak A1, A2
lub B3. Wszystkie plytki nalezy odwroci¢ na strong ,A“ i utozy¢ je w pudetku, zaczynajac od
Al i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara (tak jak przedstawiono to na rysunku).

Kazdy gracz umieszcza na planszy po 2 drogi i po 2 osady tak, jak to pokazano na rysunku.
Pozostate pionki gracze moga przechowywa¢ w szufladach pudetka. Podczas rozgrywki
trzyosobowej nie wykorzystuje si¢ pionkéw w kolorze czerwonym.

Na koniec kazdy gracz otrzymuje swoje pierwsze karty surowcéw za osady oznaczone literami:
Za kazde pole, ktére graniczy z dang osada, gracz otrzymuje jedna karte surowca. Przyklad: Za
swojg osadg gracz niebieski (B) otrzymuje po 1 karcie drewna, rudy i gliny. Za swojq osadg gracz
pomarnariczowy (C) otrzymuje 1 karte rudy i 2 karty zboza.

Ustawienie startowe dla zaawansowanych
Po rozegraniu 1 lub 2 partii gracze moga dowolnie ulozy¢ plansze. Wszelkie informacje na ten
temat znajduja sie w Almanachu pod hastem Organizacja - Rozne warianty (=9).

Dodatkowe zasady dla dwéch graczy

W tym wariancie obowiazuja lekko zmodyfikowane reguly; ktére zostaly opisane na stronach
10-11.

PRZEBIEG GRY W KROTKIM ZARYSIE

Najstarszy gracz rozpoczyna. Podczas swojej kolejki, zachowujac podana kolejnosé, gracz
wykonuje nastepujace czynnoéci:

1. Musi rzuci¢ ko§émi by ustali¢, ktore pola przynosza zysk w tej kolejce
(wynik ten dziata na wszystkich graczy).
2. Moze handlowa¢: wymienia¢ surowce - réwniez zamienia¢ sie
z innymi graczami.
3. Moze budowac¢ (=): Drogi (=), Osady (=), Miasta (=) i/lub kupi¢ Karty
rozwoju (=9).

Dodatkowo: W dowolnym momencie swojej kolejki (takze
przed rzutem ko§¢émi) gracz moze wprowadzi¢ do gry
jedng ze swoich Kart rozwoju (=9).

Nastepny w kolejce jest gracz po lewej
stronie. Kontynuuje on gre
rozpoczynajac od pierwszego
posunigcia j.w.

PRZEBIEG GRY
W SZCZEGOXACH

1. Zyski z pél
Aktywny gracz rzuca dwoma ko§¢émi: Suma oczek z obu
kosci daje liczbe okreslajacy pola, ktore przynosza zyskil
* Kazdy gracz, ktérego osada stoi na Skrzyzowaniu, graniczacym
z jakim$ wylosowanym polem, dostaje karte z surowcem wiasciwym
dla wylosowanego pola. Jezeli ma 2 lub 3 osady graniczace z wylosowanym
polem to otrzymuje oczywiscie po jednej karcie za kazda osade. Jezeli obok
wylosowanego pola znajduje sie miasto, gracz dostaje 2 karty wlaéciwego surowca.

Przyktad: Na kosciach wypadto ,,3 czerwony o
gracz otrzymuje 2 karty drewna za swoje l k.
2 osady. Gracz bialy otrzymuje 1 karte drewna. H‘

Gdyby wypadto ,,8” bialy gracz otrzymathy
Jednq kartg rudy. Gdyby biata osada zostata

zamieniona na miasto, po wyrzuceniu ,8”
bialy gracz otrzymathy 2 karty rudy. .

* Gracze trzymaja karty surowcéw na rece, niewidoczne dla przeciwnikow.

2. Handel
Nastepnie gracz moze w dowolny sposob dokonywac transakeji handlowych, aby pozyska¢
karty z surowcami, kt6rych mu brakuje! Moze to robi¢ tak diugo, jak posiada na rece karty
surowcow. W grze dostepne sa dwa rodzaje Handlu:

a) Handel wewngtrzny (z innymi graczami) (=):
Gracz, w swojej kolejce, moze wymieniaé karty surowcow ze wszystkimi graczami.
Informuje wtedy graczy czego potrzebuje i co jest w stanie za to odda¢, moze réwniez
wystucha¢ ofert innych i przedstawi¢ swoje propozycje.
Wazne: Wszyscy moga wymieniaé sie tylko z tym graczem, ktérego kolejka whasnie
przypada. Pozostali gracze nie moga wymienia¢ si¢ migdzy soba.

b) Handel morski (z bankiem) (=):

Gracz w swej kolejce, moze réwniez dokonywa¢ wymian bez udziatu innych graczy.

* Zawsze moze dokona¢ wymiany w stosunku 4:1, odktadajac na stos 4 karty z tym samym
surowcem i biorac w zamian 1 karte z wybranym przez siebie surowcem.

* Jezeli posiada osadg w Lokalizacji portowej (=), moze dokona¢ korzystniejszej zamiany:
w stosunku 3:1, albo nawet 2:1 w portach specjalnych (oznaczonych symbolem surowca).

o

-

i

i # i i i i L
h 1 h 1
Handel marx/ezY4:I brak portu Handel r:lorski 2
przy pomocy portu specialnego
- z symbolem drewna

Handel morski 3:1
przy pomocy portu 3:1



3. Budowanie b) Osada (=): wymagania:

Na koniec gracz moze budowaé, glina + drewno + welna + zboze
aby zwigkszy¢ swoj zysk surowcow
izdoby¢ Punkty zwyciestwa (=3)!
* Wymagane karty surowc6éw nalezy odtozy¢
na odpowiednie stosy, a w zamian za to mozna pobra¢
odpowiedniq liczbe drég, osad lub miast ze swoich rezerw o Osada musi byc zbudowana na Skrzyzowaniu (=),
i ustawi¢ je na planszy. ktére sasiaduje z co najmniej jedna wlasna droga. Ponadto

podczas budowy musi by¢ przestrzegana zasada odstepu.
a) Droga (=): wymagania: glina + drewno - Zasada odstgpu: Osada moze by¢ zbudowana na danym Skrzyzowaniu
tylko wtedy, gdy na sasiednich trzech skrzyzowaniach NIE znajduje sie inna
osada ani miasto (niezaleznie do kogo nalezy).

Drogi s3 budowane na Trasach. Na kazdej Trasie (=) mozna zbudowac tylko jedna drogg.
Nowa droga moze by¢ zbudowana tylko przy skrzyzowaniu (=) obok ktérego znajduje sie
inna wiasna droga, lub przy skrzyzowaniu, na ktérym znajduje si¢ osada lub miasto gracza.
Nie moga na nim znajdowaé sie osada ani miasto w kolorze przeciwnikéw.

Pomaraiczowy gracz moze zbudowaé osade na skrzyzowaniu oznaczonym na zielono.
Na czerwono zostaly oznaczone skrzyzowania, na ktdrych nie jest przestrzegana zasada odstgpu.

Gracz pomarariczowy moze umiesci¢ swojg nowq
droge na jednej z Tras oznaczonych na zielono.
Nie moze budowaé na trasie oznaczonej na czerwono.

Ponadto, za kazda nowa osadg whasciciel moze otrzyma¢ zyski z pél, ktére z nig
graniczg: po 1 za pole, ktérego warto$é wypadta w rzucie ko§émi.
Kazda osada to 1 punkt zwycigstwa.

Gdy tylko jeden z graczy wybuduje ciag skladajacy si¢ z co najmniej pigciu
pojedynczych, potaczonych ze soba drég (nie licza sie odgalezienia),
otrzymuje kartg specjalng z punktami zwycigstwa - Najdtuzsza droga
handlowa (=). Gdy innemu z graczy uda sie wybudowa¢ dtuzsza droge niz
obecnemu posiadaczowi karty, zostaje mu ona natychmiast przekazana.
Karta Najdtuzsza droga handlowa jest warta 2 Punkty zwycigstwa.

¢) Miasto (C): wymagania: 3x ruda + 2x zboze
W miasto moze by¢ przeksziatcona tylko isticjgea juz wezesniej osada!

B

* Gdy gracz, w swojej kolejce, rozbudowuje osadg do rangi miasta, wtedy odklada osade
do swych zapaséw i na jej miejscu umieszcza miasto.

* Za miasto whasciciel otrzymuje dwa razy wigcej zyskéw z graniczacych z miastem pol:
po 2 za pole, ktorego wartos¢ wypadta w rzucie kos¢mi.

* Kazde miasto to 2 punkty zwycigstwa.

Najdtuzsza droga

handlowa

d) Kupno karty rozwoju (=): wymagania: ruda + welna + zboze

A 88

* Kupujacy te karte, gracz bierze j3 z wierzchu stosu kart rozwoju.

* Sa trzy rézne rodzaje tej karty, ktore daja trzy rozne efekty:
Rycerz (=), Postep (=), Punkt zwycigstwa ().

* Zakupione karty rozwoju przechowuje si¢ w ukryciu.

Czerwony gracz zbudowat ciggly drogg o dfugoscz 6 (odgatezienia nie sq uwzglgdmane) i w zwigzku
2 tym ma teraz najdtuzszq droge. Pomaraviczowa droga zlozona z 7 odcinkéw zostata podzielona przez
czerwong osadg na dwie - 0 diugosci 5 oraz 2.

CATAN
w wersji dla
najmtodszych!



4. Przypadki Punkt zwycigstwa (=):
szczegblne

a) Wypadto ,,7” (2):
budzi si¢ Ztodziej (=)

* Kiedy podczas swojej kolejki gracz wyrzuci
ko§émi ,,7”, to wtedy nikt nie otrzymuje zyskéw.

* Wszyscy gracze, ktorzy posiadaja wiecej niz 7 kart surowcow, Karty z punktami powinny by¢ dla przeciwnikéw tajemnica.
wybieraja potowe z nich i odkladaja z powrotem do Banku surowcow. Moga zosta¢ odstonicte dopiero wtedy, gdy ich wlasciciel jest pewny
W przypadku nieparzystej liczby kart zaokragla si¢ w dét (kto np. ma 9 kart posiadania w sumie 10 punktéw zwycigstwa.

musi odtozy¢ 4).

* Nastepnie gracz musi wprowadzi¢ do gry ztodzieja: ,
1. Gracz musi przestawic ztodzieja na inne pole terenu. IAKONCZENIE GRY -))

2. Nastepnie kradnie innemu graczowi, ktéry ma osadg lub miasto przy tym polu,

jedna karte surowca. To znaczy losuje jedna karte z wachlarza kart trzymanych Gra koficzy si¢ w kolejce, w ktdrej jeden z graczy uzyska 10 lub wiecej punktéw zwycigstwa.
przez whasciciela, nie widzac ich zawartosci. Aby wygraé, gracz musi w momencie, gdy jest jego kolejka uzyska¢ lub by¢ w posiadaniu
3. Nastepnie gracz przechodzi do swojej fazy handlu. minimum 10 punktow zwycigstwa.

Wazne: Jezeli w dalszej czgsci gry wylosowane zostanie pole na ktérym stoi ztodziej, wtedy
whasciciele graniczacych z tym polem osad i miast nie otrzymuja ZADNYCH zyskow.

b) Wykorzystanie karty rozwoju (-): Wskazowki dotyczace wersji podroznej gry planszowej CATAN:

Gracz, w dowolnym momencie swej kolejki, moze wprowadzi¢ do gry (odkry¢) 1 karte * Aby wygodniej siegna¢ do wnetrza szuflady, po wysunieciu mozna ja delikatnie odchyli¢
rozwoju, réwniez przed rzutem ko$émi. NIE moze to by¢ jednak karta, ktora kupit w tej na zewngtrz. Szuflady s3 na stale zamocowane do pudetka i nie ma mozliwosci ich
kolejce. catkowitego wysuniecia.

* Jesli w grze bierze udzial wiecej niz 2 graczy, dodatkowe karty handlu nie sa potrzebne.

Woéwczas radzimy je umieéci¢ w podajnikach, pod piecioma stosami z kartami surowcéw.
W ten sposob sa one bezpieczne i nie przeszkadzaja w trakcie gry.

Rycerz (=):

* Podczas skladania gry prosze wykonywa¢ ponizsze czynnosci w podanej kolejnosci:
1. Wszystkie karty nalezy odtozy¢ do podajnikéw na karty.
2. Dwa podajniki nalezy schowa¢ do szuflad (kazdy do innej). W trzeciej szufladzie
nalezy umiesci¢ pudetko z kostkami.
3. Pionki graczy nalezy luzno wrzuci¢ do szuflad. Uwaga! Mate woreczki moga zacia¢ sig
w szufladach, dlatego nie polecamy ich wykorzystywania.

4. Szuflady nalezy najpierw ztozy¢ w kierunku $rodka opakowania, a nastepnie wsunaé je
do momentu zablokowania.

* Gracz, ktéry decyduje sie na zagranie karty Rycerz, musi natychmiast
przestawi¢ ztodzieja. Zobacz punkty 1) i 2) powyzej.

* Zagrane karty Rycerzy lezg odstonigte przed whascicielem.

* Gracz, ktory jako pierwszy odkryje przed sobg trzy karty Rycerzy otrzymuje
karte specjalng Najwyzsza wladza rycerska, warta 2 punkty zwycigstwa.

* Gdy tylko inny z graczy wylozy przed soba wigcej kart Rycerzy niz aktualny .
posiadacz Najwyzszej wladzy rycerskiej, to karta i zwigzane z nig 2 punkty Najwyzsza
zwycigstwa przechodza natychmiast na nowego wiadciciela. whadza rycerska

5. Wyjmowanie plytek planszy nalezy rozpocza¢ od jednego z zaglebien przy krawedzi.
6. Wszystkie plytki planszy nalezy wraz z instrukcja potozy¢ na jednej potéwce
opakowania.

7. Calos¢ nalezy zamkna¢ tak, aby obie potéwki si¢ zatrzasnely.

Postep (=):

W przypadku zagrania tej karty, gracz wykonuje polecenia
zapisane na danej karcie. Nastepnie karta usuwana jest z gry.

bilna na iOS
i Android!

PROne 11Pad s znalcarni towarowymmiApple Incy i USA'innych
krajach. App Store to oznaczenie ustugi Apple Inc. Android to znak towarowy
Google Inc. Uzycie tego znaku towarowego na podstawie Google
Permissions.
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CATAN

DLA DWOJGA

Elementy dodatkowe:
14 kart handlu

Ty

PRZYGOTOWANIE

Gre nalezy przygotowaé zgodnie z normalnymi zasadami. Dwa zestawy pionkéw
w niewykorzystywanych kolorach to pionki dwoch wyimaginowanych graczy
neutralnych. Obok planszy nalezy takze umiesci¢ karty handlu. Na poczatku rozgrywki
kazdy ,,prawdziwy” gracz otrzymuje 4 karty handlu.

FAZA TAGOSPODAROWANIA WYSPY

Dla kazdego neutralnego gracza nalezy umiesci¢ na wyspie jedna osade (bez drogi),
stawiajac je na skrzyzowaniach zaznaczonych na ponizszym rysunku. Nastepnie

dwoje ,,prawdziwych” graczy rozstawia swoje poczatkowe osady oraz drogi zgodnie

z normalnymi zasadami. W ten sposob, na koniec fazy zagospodarowania wyspy na
planszy znajduja sie po 2 osady oraz po 2 drogi kazdego z ,,prawdziwych” graczy oraz po
1 osadzie kazdego neutralnego gracza.

Rozgrywka przebiega zgodnie
z zasadami gry dla trzech lub czterech os6b.
Ponizej zostaly opisane zmiany w regulach gry.

Rzut na produkeje
Podczas swojej kolejki gracz wykonuje dwa rzuty ko$émi, jeden po
drugim. Bardzo wazne jest, ze wyniki obu rzutéw musza by¢ rézne od
siebie. Jesli wynik drugiego rzutu jest taki sam jak pierwszego, nalezy go
powtdrzy¢ —jesli zajdzie taka potrzeba, nawet kilka razy, do czasu az rezultaty obu
rzutéw beda rézne. Natychmiast po kazdym z rzutow ,,prawdziwi” gracze otrzymuja
odpowiednie karty surowcéw i/lub przestawiaja ztodzieja (po wyrzuceniu ,,7”). Zlodzieja
mozna przestawia¢ przy pomocy karty Rycerz takze pomiedzy rzutami.

Budowa graczy neutralnych

Za kazdym razem, kiedy ,,prawdziwy” gracz zbuduje droge lub osade musi takze wybudowa¢
(za darmo) odpowiednio jedna droge lub osadg dla jednego z dwdch graczy neutralnych. Jesli
nie mozna zbudowaé osady dla zadnego z neutralnych graczy, nalezy zamiast niej zbudowa¢
droge.

Jesli gracz buduje miasto lub kupuje karte rozwoju, gracze neutralni niczego nie otrzymuja.
Gracze neutralni nie otrzymuja za swoje osady zadnych surowcéw. Jednakze, gracz neutralny
moze zdoby¢ karte specjalng ,,Najdtuzsza droga handlowa”.

Wykorzystanie kart handlu do wykonania akji

Podczas swojej kolejki (takze przed rzutem koé¢mi) gracz moze wykonaé jedna z dwéch

ponizszych akgji.

* Wymuszony handel”: Gracz losuje 2 karty surowcéw z reki przeciwnika i oddaje
mu w zamian 2 dowolne karty surowcow ze swojej reki. Jesli przeciwnik ma tylko 1 karte,
gracz nadal musi mu oddaé 2 karty.

¢ DPrzestawienie ztodzieja”: Gracz moze przestawi¢ ztodzieja na pole pustyni. Jesli obok
pustyni znajduje si¢ miasto lub osada przeciwnika, gracz nie kradnie od niego karty.

Jesli gracz ma tyle samo, lub mniej punktéw zwyciestwa co przeciwnik, wykonanie akeji

kosztuje go 1 kartg handlu. Jesli gracz ma wigcej punktéw zwycigstwa niz przeciwnik, wowczas
wykonanie akeji kosztuje go 2 karty handlu. Zuzyte karty handlu s odkladane do puli.

Zdobywanie kart handlu
* Raz podczas swojej kolejki gracz moze odrzuci¢ jedng ze swoich odkrytych kart rycerzy,
aby otrzyma¢ 2 karty handlu. Odrzucana karta zostaje usunieta z gry. Jesli gracz posiada
karte specjalng ,Najwicksza wladza rycerska”, a po odrzuceniu rycerza pozostang mu tylko
2 odkryte karty rycerzy albo bedzie miat dokfadnie tyle samo odkrytych kart rycerzy co
przeciwnik, wowezas musi oddaé t¢ karte specjalng. ,Najwyzsza wladza rycerska” jest
przyznawana graczowi, ktory posiada wigcej odkrytych kart rycerzy niz przeciwnik
(pod warunkiem, ze ma ich co najmniej 3).

Jesli gracz zbuduje osade na skrzyZzowaniu sasiadujacym z pustynia (takze podczas fazy
zagospodarowania wyspy), otrzymuje za to 2 karty handlu.

Jesli gracz zbuduje osade na wybrzezu (takze podczas fazy zagospodarowania
wyspy), otrzymuje za to 1 karte handlu.

Jesli gracz zbuduje osade na skrzyzowaniu sasiadujacym zaréwno
z polem pustyni jak i wybrzezem, otrzymuje za to 3 karty
handlu.

Gracz moze posiada¢ maksymalnie 7 kart handlu.
Przyktad: Tomek ma 6 kart handlu i zbudowat
osadg obok pustyni. Otrzymat za to 2 karty
handlu, w efekcie czego ma wigcej niz
7 kart handlu. Dlatego musi
Jednq z nich zwrdci¢ do
banku.



Budowanie

Po tym jak gracz w swojej kolejce wyrzucit kostkami
liczbe wskazujaca na rodzaj zysku oraz dokonat wszelkich
wymian lub zamian, moze zacza¢ budowaé. W tym celu musi
posiada¢ odpowiednia kombinacje kart surowcow (zob. karta Koszty
budowy) i odtozy¢ je do banku. Gracz moze wybudowa¢ dowolng liczbe
budowli i zakupi¢ dowolna liczbe kart rozwoju, o ile ma wystarczajaca liczbe
surowcow do ,zaplaty” i o ile nie wyczerpaly si¢ budowle i karty rozwoju.

Zob. tez Osada (=), Miasto (=), Droga (=), Karty rozwoju (=).

Kazdy gracz dysponuje maksymalnie 15 drogami, 5 osadami i 4 miastami. Gdy gracz wybuduje
miasto, pozyskang w ten sposéb osade moze znowu wykorzysta¢ w innym miejscu. Natomiast drogi

i miasta wybudowane raz, pozostaja do kofica gry na swoich miejscach.

Budowanie i handel - zniesienie podziatu

Rozdzielenie fazy handlu i budowania wprowadzone zostato, by umozliwi¢ poczatkujacym szybkie opanowanie
zasad gry. Do$wiadczonym graczom polecamy jednak zniesienie tego podziatu. I tak, po wylosowaniu kostkami pol
przynoszacych zyski mozna budowa¢ i handlowaé w dowolnej kolejnoéci. Mozna na przyklad handlowaé, budowa,
potem dalej handlowa¢ i ponownie budowaé tak dhugo, jak zezwalaja na to karty: Jesli podziat zostat zniesiony; gracz,
ktory wybudowat osadg obok portu, moze w tym samym ruchu skorzysta¢ z danego portu.

Droga

Drogi to polaczenia migdzy wlasnymi osadami lub miastami. Drogi budowane s3 na istniejacych juz na planszy
trasach (-). Na kazdej trasie (takze na wybrzezu) mozna wybudowa¢ oczywiscie tylko jedna droge. Nowa droga

musi odchodzi¢ od skrzyzowania, na ktérym znajduje sie osada lub miasto gracza albo od wolnego skrzyzowania, do
ktorego prowadzi droga tego samego gracza. Nie budujgc drég nie mozna tez budowa¢ nowych osad. Drogi przynosza
punkty zwycigstwa tylko w jednym przypadku, gdy posiada si¢ karte Najdtuzsza droga handlowa (=3).

Faza zagospodarowania wyspy
Faza zagospodarowania wyspy sklada si¢ z dwdch rund, w ktérych kazdy gracz buduje 2 drogi i 2 osady:

1. Runda

Wszyscy gracze po kolei rzucajg kos¢mi. Gracz, ktory wyrzuci
najwyzsza liczbe oczek zaczyna, tzn. ustawia jedng ze swych osad na
dowolnym wolnym skrzyzowaniu (). Nastepnie dotacza do tej osady
jedna droge w dowolnym kierunku. Pozostali gracze postepuja tak
samo w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara: Kazdy ustawia
1 osade i 1 droge.

Uwaga: Przy ustawianiu kolejnych osad nalezy przestrzega¢ zasady
odstepu!

2.Runda

Po tym jak wszyscy gracze ustawia swoja pierwsza osade, to ostatni z nich rozpoczyna druga rundg. Moze on teraz
ustawic druga osade i doltaezy¢ do niej droge. Uwaga: Pozostali gracze nastgpuja po sobie w kierunku przeciwnym
do ruchu wskazéwek zegara. Gracz poczatkowy jest wiec ostatnim w kolejce, ktéry ustawia swoja druga osade.
Druga osade ustawia si¢ niezaleznie od pierwszej, na dowolnym skrzyZzowaniu, przy czym pamieta¢ nalezy caly czas
o zasadzie odstgpu. Druga droga musi przylega¢ do drugiej osady a kierunek i tym razem jest dowolny.

Kazdy gracz po ustawieniu swojej drugiej osady otrzymuje pierwsze surowce. Za kazde (szesciokatne) pole, ktore
graniczy z druga osada, gracz pobiera karty z odpowiednim surowcem. Gracz poczatkowy (ten, ktéry jako ostatni
postawil swoja druga osade) rozpoczyna gre: Rzuca kosémi, by ustali¢ kto jakie surowce w tej kolejce zyskuje.

Handel morski

Gracz, w swojej kolejee, moze dokonywa¢ transakeji handlowych z pominieciem innych graczy. Umozliwia mu to
handel morski:

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

Przyklad: Marek odklada do banku 4 karty ,,ruda” i bierze sobie 1 kartg ,drewno”.
* Z portami: W grze dostgpne s dwa rodzaje wymiany z portami:

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

Doktadny opis zasad z przykladami

Przyktad: Gracz niehieski odklada 3 karty ,,dreu;o” 1 bierze 1 kartg ,ruda”.
W swojej kolejce moze dokonaé kolejnych wymian.

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

Przyktad: Gracz niebieski wybudowat osadg (lub miasto) w porcie
wlasciwym dla zboza. Gracz moze wige odtozy¢ do bankn 2 karty
wzboze” i pobrac z niego 1 karte z dowolnym surowcem. Moze
zamieni¢ réwniez 4 karty ,,zboze” na 2 inne karty.

Wazne: Gracz moze korzysta¢ z handlu morskiego tylko
podczas swojej kolejki!

Handel wewnetrzny (z przeciwnikami)

Gracz moze w swojej kolejce (po rzucie kostkami, czyli ustaleniu rodzaju zyskow) wymieniaé si¢ z innymi graczami
kartami surowcow. O warunkach wymiany, w tym liczbie wymienianych kart, decyduja sami gracze. Zabronione jest
darowanie kart (wymiana 0 za 1 lub wiecej kart). Wazne: Wymienia¢ sie kartami wolno tylko z tym graczem, ktérego
kolejka wlasnie przypada. Pozostali gracze nie mogg wymienia¢ sie miedzy soba.

Przyklad: Nastgpnym graczem w kolejce jest Marek. Do wybudowania drogi potrzebuje 1 ,,gliny”. Na rece me 2 karty ,,drewno”
i3 karty ,ruda”. Marek pyta si¢ innych graczy: ,,Kto da mi 1 »gling «, daje w zamian 1 srudg<". Grzegorz odpowiada: ,Za

3 »mudy« dostaniesz 1 sgling . Tymczasem Kasia sktada inng propozyge: ,, Dostaniesz 1 »gling « jezeli dasz mi 1 »drewno «

11 »rude . Marek wybiera ofert Kasi i zamienia 1 ,drewno” i 1 ,rudg” na 1 ,gling”. Wazne: Grzegorz nie mogl wymienia sig
z Kasig, poniewaz byla to koleika Marka.

Karty Punkt zwycigstwa

Karty Punkt zwycigstwa naleza do grupy Kart rozwoju (=), moga wigc by¢ kupowane. Karty te symbolizuja donioste
zdobycze kulturalne i odzwierciedlaja aktywnos¢ budowlang. Kazda karta przynosi jeden punkt zwyciestwa. Jezeli
gracz zakupit karte Punkt zwycigstwa, to przechowuje ja zakryta. Gracz, ktdry podczas swojej kolejki posiada 10
punktéw zwycigstwa facznie z kartami Punkt zwycigstwa, odkrywa te karty i tym sposobem wygrywa.

Karty rozwoju

Sa trzy rodzaje Kart rozwoju: Rycerz (=), Postep (=) i Punkt zwycigstwa (=). Ten kto kupuje Kartg rozwoju bierze
karte z wierzchu stosu. Przechowuje ja w ukryciu az do momentu wykorzystania. Gracz moze w swojej kolejce
wykorzystaé tylko jedna karte: albo 1 karte Rycerz albo 1 karte Postep. Moment wykorzystania karty jest dowolny
imoze nastapi¢ réwniez przed rzutem kos¢mi. Nie wolno jednak uzy¢ karty zakupionej w tej samej kolejce. Wyjatek:
Gracz posiada 9 punktow zwycigstwa. Kupuje karte i okazuje sig, ze jest to karta Punkt zwycigstwa (=),

w tym momencie ma 10 punktow zwyciestwa czyli liczbe wymagana do wygrania gry. W takiej sytuacji odkrywa
nabyta whasnie karte od razu i wygrywa. Karty punktéw zwyciestwa (jedna lub wiecej) sa odkrywane w momencie
kiedy gracz posiada w sumie 10 punktéw zwycigstwa i tym samym koniczy gre.

Wskazowka: W momencie, gdy jeden z graczy jest okradany (zob. Wypadto ,,7” Budzi si¢ ztodziej), wolno losowaé
od niego tylko karty surowcéw. Karty rozwoju powinny zosta¢ wezesniej odtozone lub przechowywane w innym
miejscu.

Koniec gry
Gdy gracz w swojej kolejce posiada 10 punktéw zwyciestwa (albo zdobywa je w tej whasnie kolejce), moze natychmiast
zakoficzy¢ gre - zwycigzyt.

Przyklad: Gracz posiada 2 osady (2 pkt.), karte Najdluzsza droga handlowa (2 pkt.), 2 miasta (4 pkt,), i 2 karty Punkt
zwycigstwa (2 pkt.). Odkrywa obie karty Punkt zwyciestwa i jako posiadacz w sumie 10 punktow zwycigstwa,
wygrywa gre.

Liczby na polach terenu

Wielkos¢ liczb na polach terenu wskazuje prawdopodobienistwo ich
wyrzucenia na ko§ciach. Im wigksza czcionka liczby, tym wigksze
prawdopodobieistwo, ze dana liczba zostanie wylosowana.
Najwigksze szanse wyrzucenia maja liczby 6”1 ,8”.
Natomiast najmniej prawdopodobne jest wyrzucenie
liczby ,2”1,12”.



Lokalizacja
portowa

Porty maja te zalete,

Ze surowce w nich mozna
wymienia¢ korzystniej. Aby wejé¢
w posiadanie portu, gracz musi zbudowaé
osade na wybrzezu (9), na jednym z dwéch
skrzyzowafi (—), ktore naleza do portu. Zob. tez
»Handel morski” (=). Wazne: Wybudowany wiasnie port
moze zosta¢ wykorzystany dopiero w nastepnej kolejce gracza,

w nastepnej fazie wymiany.

Miasto

Kazda osada moze by¢ przeksztalcona w miasto.
Kazde miasto daje 2 punkty 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.

Prayklad: Wypadto ,3”. Gracz Niebieski otrzymuje 3 karty
drewno” (za osadg 1 i za miasto 2). Gracz pomarariczowy
otrzymuje za swoje miasto 2 karty ,,ruda”.

Najdtuzsza droga handlowa
* Droga handlowa moze zosta¢ przerwana, gdy kt6ry$ z graczy wybuduje osadg na wolnym skrzyzowaniu, lezacym
na tej trasie!

.

T

Przyktad: Gracz iczowy ma ,,Na droge b ” zlozong z 7 drdg. Na skrzyzowanin oznaczonym na czarno
Gracz czerwony buduje osade, przerywajqc droge Gracza pomarariczowego, przez co zdobywa dla siebie , Najdluzszq droge
bandlowq” 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, ktéry obecnie ma karte ,,Najdtuzszej drogi handlowej” takze ma jedng z najdtuzszych drog,
zatrzymuje kartg specjalng.
- Jezeli gracz, ktéry obecnie ma karte ,,Najdtuzszej drogi handlowej”, 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 na bok réwniez wtedy, gdy zZaden z graczy nie posiada drogi ztozonej z co najmniej 5 odcinkow
(z powodu jej przerwania).

Osada
Wybudowanie jednej osady daje 1 punkt zwycigstwa. Kto posiada osade, moze korzysta¢

z zyskéw, jakie przynosz 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 zdja¢ z planszy jedna ze swoich
osad rozbudowujac ja do miasta. Zabiera z powrotem swoja osade
ina jej miejscu umieszcza miasto. Gracz teraz moze
zbudowa¢ nowg osadg.

Organizacja,
Rozne warianty
Sze$¢ dwustronnych
plytek pozwala na réznorodne
przygotowanie planszy. Gracze moga
samodzielnie zdecydowaé jak rozkladaja
plytki oraz ktore ze stron bedg wykorzystywac, ale
moga to rowniez zrobi¢ w sposob losowy. Rozktadanie
planszy nalezy rozpocza¢ od dowolnie wybranej duzej ptytki

(2 4 polami terenu) i umieéci¢ ja w jednym z szeéciu rogéw planszy.
Pole morza zawsze musi sasiadowac z krawgdzig obszaru

gry. Nastepnie, zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara, nalezy dotozy¢ obok niej
jedna mata plytke (2 lub 3 pola terenu).
Potem nalezy po kolei doktada¢ na

zmiang duze i mate plytki do czasu az
plansza bedzie w calosci zapetniona.
Nastgpnie gracze przechodzq do ,,Fazy
zagospodarowania wyspy” (=3).

Postep
Karty Postep stanowig jeden z rodzajow
Kart rozwoju. W swojej kolejce gracz moze
wykorzystaé tylko jedna karte rozwoju. Kazda karta
postep wystepuje w dwoch egzemplarzach:
* Budowa drogi: Gracz, ktry zagra t¢ karte, moze, bez ponoszenia zadnych kosztéw, wybudowaé 2 nowe drogi
(zgodnie z obowigzujacymi zasadami).
* Wynalazek: Gracz, ktdry zagra te karte, moze pobra¢ z banku 2 karty z dowolnym surowcem. Jezeli gracz
zamierza co$ budowaé, moze wykorzystac te karte w tym celu.
* Monopol: Gracz, ktéry zagra t¢ karte, wybiera jeden rodzaj surowca. Wszyscy gracze musza mu oddaé
wszystkie karty z tym surowcem, jakie posiadaja. Je$li gracz nie posiada ani jednej karty danego rodzaju,
nie musi oddawaé niczego.

Punkty zwycigstwa

Gracz, ktory jako pierwszy w swojej kolejce zdobedzie 10 punktow zwyciestwa ten wygrywa gre. Punkty zwyciestwa
zdobywa sig za:

1 osade 1 punkt

1 miasto 2 punkty

Najdtuzszg drog handlowa 2 punkty

Najwyzsza whadzg rycersky 2 punkty

Karte Punkt zwyciestwa 1 punkt

Rycerz

Gdy gracz w swojej kolejce zagrywa karte Rycerz, nalezaca do grupy
kart rozwoju (moze tego dokonaé réwniez przed rzutem kosémi) wtedy
natychmiast musi przestawi¢ ztodzieja (=).

* Gracz, ktory zagrat karte rycerza musi przestawic ztodzieja na
dowolne inne pole.

Nastepnie moze ,,okra$¢” innego gracza, ktéry posiada osade lub
miasto przy tym polu. Jezeli paru graczy posiada budowle przy tym
polu, wtedy wybiera sobie gracza, ktérego chce ,,okras¢”.

Kradnacy gracz losuje od przeciwnika jedng karte z surowcem

z wachlarza kart trzymanych przez niego w rekach.

Gracz, ktory jako pierwszy wylozy przed sobg odkryte 3 karty
Rycerz, otrzymuje karte specjalng ,Najwyzsza wladza rycerska”,
ktora daje 2 punkty zwyciestwa. Rézne ilustracje na kartach nie maja
zadnego dodatkowego efektu.

Gdy tylko inny gracz wylozy wigcej kart Rycerz, wtedy zabiera kartg specjalng od dotychczasowego
posiadacza oraz przejmuje 2 punkty zwyciestwa.

Przyklad: W swojej kolgjce Marek zagrywa kartg Rycerz. Przestawia zlodzieja z pola wzgorz na pole z lasem
2,3, Teraz Marek moze ukrasé jedng karte z surowcem od gracza ,A” albo od gracza ,,B”.
‘Wazne: Po zagraniu karty Rycerz nie sprawdza sie, czy grajacy nie maja na rece wiecej
niz 7 kart. Nadmiarowe karty (powyzej 7) sa odrzucane jedynie
w wypadku, gdy na kociach wypadnie ,,7”.



