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CATAN - Gra planszowa
Witamy na Catanie!

Po wielu dniach spedzonych na morzu docierasz do wybrzezy niezamieszkanej wyspy Catan. Dziataj
sprytnie, aby szybko zajac te nowe tereny. Wykorzystaj surowce —gline, drewno, wetne, zboze i rude zelaza -
do budowy i rozwoju drég, osad oraz miast.

Pozyskuj surowce, zbierajac je z pol w oparciu o wynik rzutu kos¢mi lub handlujac z innymi graczami.
Musisz jednak uwazac! Inni moga stanac Ci na drodze, zajmujac miejsce do budowy lub kradnac
ciezko uzbierane zasoby z pomoca ztodzieja!

Cel gry

Gre wygrywa ten, kto pierwszy zdobedzie 10 punktéw zwyciestwa. Punkty zwyciestwa zdobywa sie,
budujac osady i miasta, poprzez karty rozwoju oraz spetniajgc warunki jednego z dwoch kafelkow
specjalnych: Najdtuzszej drogi handlowej | Najwyzszej wiadzy rycerskie.

Klaus Teuber (1952 - 2023) byt jednym z najbardziej utytutowanych twor-
cOw gier na swiecie. Wiele z jego nagradzanych tytutéw wcigz zachwyca
miliony ludzi na catym globie.

W 1995 roku po raz pierwszy ukazata sie jego najbardziej znana gra:
CATAN - Das Spiel, ktéra w tym samym roku otrzymata nagrode Spiel
des Jahres (Gra Roku). To wtasnie CATAN dat poczatek gatunkowi zna-
nemu jako ,niemiecka gra planszowa". Zostat przettumaczony na ponad
40 jezykdw i jest sprzedawany w okoto 70 krajach. Z biegiem lat gra
podstawowa wzbogacita sie o liczne rozszerzenia oraz warianty.

Klaus Teuber zmart w 2023 roku. Jego syn Benjamin, z ktérym od ponad 10
lat tworzyt wspdlnie, dba o to, aby swiat CATANuU pozostat z nami jak najdiuze.
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Zawartosc

6 czesci ramki

19 pdl terenu

16 miast
(po 4 w kazdym kolorze)

20 osad
(po 5w kazdym kolorze)

60 drog

(po 15 w kazdym kolorze)

3x wzgorza, 4x las, 4x pastwisko, 4x pola uprawne, 3x gory, Ix pustynia

1x 2X 2X 2X 2X 2X 2X 2X 2X 1x

4 kafelki kosztéw budowy

25 kart rozwoju

Punkt zwycigstwa Monopol

5x punkt zwyciestwa  2x Monopol

95 kart surowcow

19x glina 19x drewno

1 ztodziej 2 kostki

2 kafelki specjalne

2 podajniki na karty

Najdtuzsza droga Najwyzsza wiadza
handlowa rycerska

Budowa drogi Wynalazek Rycerz

4 pudetka na figurki

Mozesz za darmo
wybudowac 2 dragi.

2Xx Budowa 2x Wynalazek 14x Rycerz Rewers
drogi
710z je przed
pierwszqg grq.
Liczby wskazujg
kolejnosc¢, w jakiej
zaktadki muszg byc¢
zagiete do wewnaqtrz.
19x wetha 19x zboze 19x ruda Rewers



Przygotowanie pierwszej rozgrywki

Jesli grasz w CATAN - Gre planszowq po raz pierwszy, zalecamy
gre z tym ustawieniem startowym.

6 Ramka

Zt6z czesci ramki w taki sposdb, aby te same liczby
przylegaty do siebie.

€} Pola terenu

Rozmies¢ pola terenu tak, jak pokazano obok.
Na Catanie znajduje sie 1 pustynia

i 5innych form terenu. Kazdy z nich

generuje inne surowce:

Wzgérza dajg Las daje
gline drewno

Pastwisko daje Pola uprawne dajg

wetne zboze
Gory dajg Pustynia nie generuje
rude zadnych surowcow

E) zetony z numerami

Umiesc¢ zetony z numerami na polach tere-
nu, jak pokazano obok.

Uwaga: Na pustyni nie umieszcza sie zetonu
Z numerem.

Ztodziej
Umies¢ ztodzieja na pustyni.

Figurki

Kazdy gracz wybiera kolor. Nastepnie umieszcza 2 osady
i 2 drogi w swoim kolorze na wyznaczonych miejscach.
Pozostate 3 osady, 13 drog i 4 miasta uktada przed soba.
W grze na 3 graczy nalezy pominac biate elementy.

Osada

Trasa



a Pozostate elementy

Podziel karty surowcéw wedtug rodzajow i umiesc
Port odkryte w podajnikach. Tworzg one bank surowcow.
Potasuj karty rozwoju i umies¢ zakryte w wolnej
przegrodce podajnika. Zapoznaj sie z kafelkiem
kosztow budowy. Umiesc kafelki specjalne (Naj-
dtuzsza droga handlowa, Najwyzsza wtadza

rycerska) oraz dwie kosci obok planszy.

Droga

Zeton z numerem

Skrzyzowanie

Poczatkowe surowce
Wszyscy zbierajg teraz pierwsze
zyski dla osady w swoim kolorze,
oznaczonej gwiazdka: dla kazdego
pola terenu sasiadujacego z tg osada
bierzesz do reki 1 odpowiednig karte
surowca. Karty trzymaj zakryte.
Przyktad: Niebieski otrzymuje po 1 karcie
surowca dla niebieskiej osady oznaczonej
gwiazdka: gline, rude | zboze.

B Kto zaczyna?
Kazdy gracz rzuca dwiema kos¢mi. Kto wyrzuci
najwiecej, rozpoczyna gre.



Przebieg gry w skrocie

Gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
W swojej turze wykonujesz kolejno nastepujace fazy:

1. Faza zyskow

Wszyscy gracze zyskuja surowce zgodnie z wyrzuconymi numerami pol. W wyniku
rzutu moze sie rowniez aktywowac ztodzie.

2. Faza handlu i budowy

Mozesz wymieniaé karty surowcéw z innymi graczami, bankiem i/lub w portach. Mo-
zesz takze budowac drogi, osady i miasta i/lub kupowac karty rozwoju.

Dodatkowo mozesz zagrac jedna ze swoich kart rozwoju w dowolnym momencie swojej tury
(réwniez przed rzuceniem kosé¢mi). Kiedy twoja tura dobiegnie konca, gracz po twojej lewej
stronie kontynuuje gre, zaczynajac od fazy zyskow.

Szczegotowy przebieg gry

Masz mozliwos¢ zagrania karty rozwoju w dowolnym momencie swojej tury, w tym réwniez przed
faza zyskow. Nie mozesz jednak zagrac karty kupionej w tej samej turze.

1. Faza zyskow
Rzuc obiema kosémi i zsumuj wynik.
&?ﬂ Nie wyrzucites ,,7":
wszyscy zyskujg surowce
Kazdy, kto posiada osade sasiadujgca z polem terenu

O wyrzuconym numerze, zyskuje 1 karte surowca
Zzapewnianego przez ten teren.

Kazdy, kto posiada miasto sasiadujgce z polem terenu
O wyrzuconym numerze, zyskuje 2 karty danego
surowca.

Jesli gracz posiada 2 lub 3 osady badz miasta wokot Rt Jedh vmee 4 PereTer e

wylosowanego pola terenu, zyskuje po 1 karcie surow- zyska 2 drewna za dwie pomarariczowe osady.
ca dla kazdej osady i 2 karty dla kazdego miasta. Czerwony zyska 1 drewno. Po wyrzuceniu ,8"

. Czerwony zyskuje 1 zboze. Gdyby czerwona
Karty surowcow tworza reke kart gracza. osada byta miastem, Czerwony otrzymatby 2

zboza przy wyniku ,8".
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Wyrzucites ,7": aktywuje sie ztodziej

Nikt nie zyskuje surowcow. Zamiast tego nalezy wykonac nastepujace kroki:

Sprawdzenie kart na rece

Kazdy liczy swoje karty. Jesli ma wiecej niz 7 kart surow- O
cow, wybiera potowe z nich i odktada je do banku. .
Liczby nieparzyste sg zaokraglane w doét (np. majac 9

kart, nalezy oddac¢ 4 z nich). m Q LY

Przeniesienie ztodzieja

Teraz musisz przeniesc¢ ztodzieja na inne pole terenu.
Nastepnie kradniesz 1 karte surowca innemu graczowi,
ktory posiada osade lub miasto przy polu terenu, na
ktorym umiescites ztodzieja. Aby to zrobi¢, wez losowa
karte z zakrytej reki danego gracza.

Wazne: Jesli zostanie wylosowany numer pola
terenu, na kKtorym stoi ztodziej, nikt z przylegajgca
osadq lub miastern nie otrzyma zyskow z tego pola.

Przyktad: Niebieski stawia ztodzieja na polu

_ . o o lasu. Pomarariczowy ma tu osade, a Czerwo-

Po fazie zyskdw lub po przeniesieniu ztodzieja konty- ny miasto. Niebieski postanawia wzigé losowq

nuuj swoja ture, przechodzac do fazy handlu i budowy. karte od Czerwonego.

2. Faza handlu i budowy

W fazie handlu i budowy mozesz handlowac i budowac¢ w dowolnej kolejnosci. Mozesz rowniez wyko-
nywac te akcje na zmiane.

Handel

W swojej turze mozesz wymieniac sie kartami surowcow. Mozesz handlowac dowolng ilos¢ razy, dopoki
pozwalaja ci na to karty na rece. Istnieja 3 rodzaje handlu:

Handel z innymi graczami

Mozesz wymieniac sie kartami surowcow z dowolnym
graczem. Mozesz powiedziec, jakich surowcow potrze-
bujesz i co jestes w stanie za nie da¢. Mozesz réwniez

wystuchac propozycji innych i ztozy¢ kontroferty. ‘/'\
Wazne: Pozostali gracze mogq \/\/ym/'en./'ac' sie Przyktad: Trwa tura Niebieskiego. Potrzeb-
tylko z tym graczem, ktorego tura witasnie trwa. ne mu 1 zboze. Pomarariczowy wymienitby 1
Nje mogq Wym[en/gé S/@ m/@dzy SObQ. zboze za 1 wetne. Niebieski zgadza sie i obaj

wymieniajg karty.



Handel z bankiem

Zawsze mozesz wymieniac sie z bankiem 4:1, zwracajac N
do niego 4 takie same karty surowcéw w zamian za 1
karte innego wybranego surowca.

Handel w porcie

Jesli posiadasz osade lub miasto w porcie, mozesz
wymieniac sie taniej:

Port 3:1

Mozesz wymieni¢ 3 takie same karty surowcoéw na 1

karte innego wybranego surowca. Odtéz 3 takie same -—)
karty surowcow z reki do banku i wez 1inng wybrang

karte surowca.

Port 2:1
Mozesz wymieni¢ 2 takie same karty wskazanego
W porcie surowca na1karte innego wybranego surowca.

Budowa

W swojej turze mozesz budowac, aby zwiekszyC produkcje surowcow i zdobyC punkty zwyciestwal
Aby budowac, musisz odtozy¢ do banku wtasciwg kombinacje kart surowcow. Nastepnie mozesz
umiesci¢ na planszy drogi, osady lub miasta, dobrane z figurek, ktére wcigz znajduja sie przed toba.

Droga
Koszt budowy: 1x glina + 1x drewno = +

Drogi mozna budowac tylko na trasach.

Trasy to krawedzie, na ktérych stykaja sie dwa pola

terenu. Trasy biegng wiec granicami pol terenu, lub I:l frasa
granicami pol terenu i morza. Na kazdej trasie mozna

wybudowac tylko 1 droge. Trasa zawsze prowadzi do

skrzyzowania - jest to punkt styku 3 pol (2 na wybrzezu). Skrzyzowanie



Mozesz wybudowac droge tylko na skrzyzowaniu gra-
niczacym z jedna z twoich drég, osad lub miast, i na
ktorym nie ma innej osady ani miasta.

Najdtuzsza droga handlowa

Gracz, ktory jako pierwszy wybu-

duje cigg 5 potaczonych drdg,

otrzyma kafelek Najdtuzsza droga

handlowa. Cigg ten nie moze by¢

przerwany przez osade lub miasto

innego gracza. Odgatezienia sie

nie licza. Jesli innemu graczowi

uda sie zbudowac trase dtuzsza niz obecnie najdtuz-
sza, nalezy natychmiast przekaza¢ mu ten kafelek.
Posiadanie Najdtuzszej drogi handlowej jest warte
2 punkty zwyciestwa.

Osada
Koszt budowy: 1x glina + 1x drewno + 1x wetna + 1x zboze

Musisz zbudowac osade na skrzyzowaniu sasiadu-
jacym co najmniej z jedna z twoich wiasnych drég.
Nalezy przestrzegac zasady odstepu.

Zasada odstepu

Mozesz zbudowac osade na danym skrzyzowaniu tylko
wtedy, gdy na sasiednich 3 skrzyzowaniach NIE znaj-
duje sie inna osada (niezaleznie do kogo ona nalezy).

Za kazda 1 nowa osade otrzymujesz takze 1 karte
surowca z przylegtych pdl terenu w fazie zyskow, gdy
wypadnie numer tego pola.

Kazda osada zapewnia 1 punkt zwyciestwa.

{J
X 1

Przyktad: Niebieski moze zbudowac nowq dro-
ge na trasach oznaczonych na zielono — ale nie
na tych oznaczonych X.

3
1 2

Przyktad: Czerwony ma cigg 6 drog (odgatezie-
nia sie nie liczg), i tym samym ma najdtuzszq
droge handlowq. Czerwona osada dzieli 7 drog
Pomaranczowego na 2 osobne odcinki ztozone
Z413drog.

Przyktad: Czerwony moze zbudowac osade na
skrzyzowaniu oznaczonym zielonym okregiem
- ale nie na skrzyzowaniach oznaczonych X
ze wzgledu na zasade odstepu.



Miasto
Koszt budowy: 2x zboze + 3x ruda

Miasto mozna zbudowac tylko poprzez przeksztatcenie
W nie juz istniejgcej osady.

Gdy rozbudowujesz osade do rangi miasta, odtéz osade
do swojej puli i ustaw w jej miejscu na planszy miasto.

Za kazde posiadane miasto otrzymujesz 2 karty surowca
z przylegtych pdl terenu w fazie zyskéw, gdy wypadnie
numer tego pola.

Kazde miasto zapewnia 2 punkty zwyciestwa.

Karty rozwoju
Cena: 1x wetna + 1x zboze + 1x ruda

W dowolnym momencie fazy handlu i budowy mozesz
kupowac karty rozwoju.

By kupic karte rozwoju, odtdéz wymagane karty surow-
coOw | dobierz wierzchniag karte rozwoju z banku.
Przyjrzyj sie jej, nastepnie umiesc¢ jg zakryta przed soba.
Zakupione karty rozwoju trzymasz zakryte, dopoki
ich nie wykorzystasz. Danej karty rozwoju mozesz
uzy¢ tylko raz. Nie mozesz zagrac¢ danej karty rozwoju
w turze, w ktorej jg kupites. Mozesz zagrac tylko 1 karte
rozwoju na ture.

W grze znajduja sie nastepujace karty rozwoju:

Monopol, Budowa drogi, Wynalazek
Po zagraniu danej karty wykonaj opisane na niej pole-
cenia, a nastepnie zostaw karte odkryta przed soba.

Rycerz

Po zagraniu karty rycerza przenies ztodzieja na inne pole
terenu. Nastepnie dobierz 1 karte surowca od innego
gracza, jak opisano w sekcji Przeniesienie ztodzieja.
Zagrane karty rycerzy zostaw odkryte przed soba.
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Budowa drogi

Rycerz

Wynalazek




Najwyzsza wiadza rycerska

Gracz, ktory jako pierwszy zbierze przed sobg 3 zagrane
karty Rycerza, natychmiast otrzymuje kafelek Najwyz-
szej wtadzy rycerskiej wart 2 punkty zwyciestwa. Gdy
tylko inny gracz zbierze przed sobg wiecej kart rycerzy,
nalezy natychmiast przekaza¢ mu ten kafelek.

Punkt zwyciestwa

Karty z punktami zwyciestwa trzymaj w tajemnicy.
Odkrywasz je dopiero wtedy, gdy tacznie z kartami
punktow zwyciestwa bedziesz mieC¢ co najmniej 10
punktow. Mozesz rowniez odkry¢ wiele kart punktow
zwyciestwa w swojej turze. Moga to by¢ rowniez te,
ktore wiasnie kupites w swojej turze.

Koniec gry

Punkt zwycigstwa

@

Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy osiggnie w swojej turze 10 lub wiecej punktéw zwyciestwa.

Rozgrywka natychmiast dobiega wtedy konca i dany gracz wygrywa.

Przyktad: Niebieski koriczy gre z 10 punktami zwyciestwa (2 miasta, 3 osady,
Najdtuzsza droga handlowa i T punkt zwyciestwa z karty rozwoju). Niebieski wygrywa!
Czerwony ma w sumie 8 punktow zwyciestwa, podobnie jak Pomaranczowy.

Biaty zgromadzit 6 punktow zwyciestwa.

®
£

Posiadane Punkty

2 4 PZ

3 3Pz

Karty PZ 1 1Pz
sPuenésg e Najdtuzsza droga handlowa 2Pz
W sumie 10 PZ
4 O N

£

Posiadane Punkty

1 2Pz

4 4 PZ

Karty PZ 0 0 PZ
gué‘bg s Najwyzsza wtadza rycerska 2Pz
W sumie 8Pz
Posiadane Punkty

2 4 PZ

4 4 PZ

Karty PZ 0 0PZ
g;;’ené}g{ne - 0PZ
W sumie 8PZ
( N

Posiadane

Punkty

1

2Pz

3Pz

Karty PZ

1PZ

Punkt)
specjaine

3
1

0PZ

W sumie

6 PZ

1



Przygotowanie kolejnych rozgrywek

Masz juz troche doswiadczenia z CATAN - Grq planszowq?

Plansze mozna utozy¢ w losowy sposob: B\
1. Ztéz 6 czesci ramki w dowolnej kolejnosci. %OO 3

2. Pomieszaj zakryte pola terenu i umiesc je w ramce. OOOO

Nastepnie odwroc¢ wszystkie pola terenu.

3. Teraz roztéz zetony z numerami na polach terenu:
roztéz zetony strong z literami do goéry obok planszy.

Nastepnie umiesc je w porzadku alfabetycznym na
polach terenu. Zacznij od dowolnego pola naroz- \_&
nego i umieszczaj je w kierunku przeciwnym do
ruchu wskazowek zegara.

Uwaga: Na pustyni nie ma zetonu z numerem,
pomin ja.
Nastepnie odwrdc zetony na strone z numerami.

Umies¢ ztodzieja na pustyni.

Faza zagospodarowania wyspy: umieszczenie elementéw poczatkowych

Na losowo utozonej planszy gracze umieszczajg swoje figurki w wybranych przez siebie miejscach.
Rzuccie kos¢mi, by okresli¢, kto zaczyna gre. Gracz z najwyzszym wynikiem zaczyna.

Rundal

Wez 1ze swoich osad i umiesc jg na wybranym przez siebie skrzyzowaniu. Nastepnie umies¢ 1droge
sagsiadujaco do skrzyzowania w dowolnym z 3 mozliwych kierunkéw. Zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara kazdy z pozostatych graczy umieszcza po 1 osadzie i 1 sgsiadujacej drodze. Pod-
czas umieszczania osad nalezy przestrzegac zasady odstepu (patrz str. 9).

Runda 2

Gdy wszyscy umiescili po 1 osadzie i 1 drodze, druga runde rozpoczyna ostatni gracz, ktoéry umiesz-
czat osade: bierze jeszcze 1 osade | umieszcza jg na wybranym przez siebie wolnym skrzyzowaniu,
przestrzegajac zasady odstepu. Nastepnie umieszcza 1droge przylegajaca do tej osady, w dowolnym
z 3 mozliwych kierunkéw. W kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara kazdy z pozosta-
tych graczy umieszcza po 1 osadzie i 1 sgsiadujacej drodze.

Poczatkowe surowce
Kazdy zyskuje teraz surowce dla drugiej osady, ktorg umiescit: za kazde pole terenu przylegajace do
tej osady, bierze 1 odpowiednia karte surowca z banku.

Nastepnie kontynuuj gre zgodnie z opisem na stronie 6.
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CATAN - Gra planszowa - Dodatek dla 5-6 graczy
Wprowadzenie

Ten dodatek daje mozliwos¢ odkrywania Catanu w 5 lub 6 graczy. Oprocz dodatkowych figurek
zawiera inne nowe elementy i dostosowuje niektére zasady gry.

Wazne: Do gry w5 i 6 graczy potrzebujesz wszystkich pol terenu z podstawowej gry CATAN oraz
tego dodatku. Natomiast uzywaj tylko zetonow z numerami znajdujgcych sie w tym dodatku!

Uwaga: Aby w razie potrzeby mozna byto tatwo oddzieli¢ zawartos¢ z roznych tytutdw z serii CATAN,
pola terenu i zetony z numerami z tego dodatku sg oznaczone symbolem @

Zawartosc

11 pdl terenu 2 zestawy figurek w kolorach

zielonym i fioletowym
(po 5 0sad, 4 miasta, 15 drog w kazdym z koloréw)

2 x Wzgorza, 2 x las, 2 x pastwisko, 2 x pola uprawne, 2 x gory, 1 x pustynia

25 kart surowcow 9 kart rozwoju

5xglina, 5 xdrewno, 5 x wetna, 5 x zboze, 5 x ruda Rewers 1 x Monopol, 1 x Budowa drogi, Rewers
1 x Wynalazek, 6 x Rycerz

2 kafelki kosztéw budowy 4 czesci ramki

28 zetondw z numerami

2 pudetka na figurki 2x 3x 3x 3x 3x 3x 3x 3x 3x 2x

. 2 znaczniki skat
Z107 je przed pierwszq graq.

Liczby wskazujg kolejnosé, z podstawkami

w jakiej zaktadki muszg byc¢
zagiete do wewnqtrz.
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Przygotowanie

Przygotowanie pierwszej rozgrywki

Jesli grasz w CATAN - dodatek dla 5-6 graczy po raz pierwszy, zalecamy gre z ponizszym ukta-
dem startowym. Najpierw potacz ramke z 6 czesci ramki z CATAN - Gry planszowej i 4 czesci z tego
dodatku. Rozt6z duze czesci ramki tak, aby widoczne byty nadrukowane porty. Wt6z pomiedzy nie
mate czesci ramki z dodatku. Zwré¢ uwage na prawidtowe potozenie portow. Nastepnie wypetnij
ramke 30 polami terenu z obu zestawow | umies¢ na nich zetony z numerami. Ztodziej zaczyna na
dowolnym z 2 pdl pustyni.

Rozmies¢ wszystkie figurki jak pokazano ponizej. W grze na 5 graczy jeden z koloréw pozostaje nie-
wykorzystany. Aby okresli¢ ktory, jeden z graczy chowa do reki po 1 drodze kazdego koloru. Nastepnie
kazdy gracz losuje 1 kolor. Osady w niewybranym kolorze zostajg na planszy, natomiast drogi nalezy
usunac. Dzieki temu utozenie startowe bedzie sprawiedliwe dla kazdego z graczy.

Na poczatku gry kazdy gracz bierze karte surowca za kazde pole terenu sgsiadujace z oznaczonga
gwiazdka osada w swoim kolorze. Po kilku grach, gdy lepiej poznacie gre, mozecie uktadac plansze
W losowy sposob.

Port
Zeton z numerem
Osada

Droga

Skrzyzowanie

Trasa
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Przygotowanie kolejnych rozgrywek

Kolejne rozgrywki mozesz przygotowac
W ponizszy sposob:

e Rozt6z duze czesci ramki w dowolnej kolejnosci,
z nadrukowanymi portami u gory, i wypetnij ozna-
czone na niebiesko miejsca matymi czesciami ramki
z tego dodatku.

o Zakryj i pomieszaj wszystkie 30 pol terenu (z gry pod-
stawowej | tego dodatku), umiesc je zakryte w ramce,
a nastepne je odkryj.

» Nastepnie rozt6z 28 zetondéw z numerami z tego
dodatku w kolejnosci alfabetycznej, literg do gory.
Zacznij w rogu (A) i uktadaj spirala do srodka (B, C itp.).
Odwrdc¢ zetony na strone z numerami. Dwie pustynie
S3 pomijane, nie umieszcza sie na nich zetonow.

Uwaga: Ostatnie 3 zetony sq oznaczone dwiema lite-
rami - Za, Zb, Zc.

e Ztodziej zaczyna na dowolnym z 2 pdl pustyni.

Poczatkowa kolejnos¢ graczy

Aby wybrac pierwszego gracza, kazdy gracz po kolei
rzuca dwiema kosémi. Ten, ktéry uzyska najwyzszy
wynik (=Gracz A), bierze znacznik skaty 1“1 ktadzie go
przed soba. Nastepnie trzeci gracz w kolejnosci (zgod-
nie z ruchem wskazéwek zegara) bierze znacznik skaty
,2" 1 ktadzie go przed soba. Nastepnie, jesli gracie na
planszy z losowym uktadem, nalezy rozpatrzy¢ faze
zagospodarowania wyspy zgodnie z podstawowymi
zasadami CATAN - Gry planszowe.

DLA 5 GRACZY

Trzecia pozycja na lewo od gracza A = skata 2

Gracz A = skata 1"

DLA 6 GRACZY

Trzecia pozycja na lewo od gracza A = skata 2

Gracz A = skata 1"
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Rozgrywka

Zachowane sg podstawowe zasady gry CATAN z jednym wyjatkiem: w ramach jednej tury zawsze
rozgrywaja swoje akcje dwaj gracze, posiadajacy skate ,1” oraz skate ,2".

Gracz ze skatqg , 1" rozgrywa swoja ture jako pierwszy: przeprowadza faze zyskéw, moze handlowac
I budowac, a takze kupowac karty rozwoju oraz zagrac 1z juz posiadanych (nawet przed rzutem
kosémi). Po zakonczeniu swoich akcji przekazuje skate ,1” graczowi po lewe;.

Nastepnie gracz ze skafq ,2" rozgrywa swoja ture z pewnymi modyfikacjami: moze jedynie handlo-
wac z bankiem (ale nie z innymi graczami) i budowag, a takze kupowac karty rozwoju oraz zagrac
1z juz posiadanych (ale nie przed rzutem koscmi). Po zakonczeniu swoich akcji przekazuje skate ,2”
graczowi po lewej, konczac ture.

Gracz, ktéry ma teraz przed sobg skate ,1” rozpoczyna nowa ture.

Przeglad akcji

Gracz ze skatq ,,1” Gracz ze skatq ,,2”

* rzut kos¢mi i zyski (obowigzkowe!)

 handel z innymi graczami i bankiem « handel z bankiem (nie z innymi graczami)
* budowa (drogi, osady, miasta, karty rozwoju) * budowa (drogi, osady, miasta, karty rozwoju)
* zagranie 1 karty rozwoju * zagranie 1 karty rozwoju

Koniec gry

Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy osiagnie w swojej turze 10 lub wiecej punktéw zwyciestwa.
Rozgrywka natychmiast dobiega wtedy konca i dany gracz wygrywa. Przyjmuje sie, ze obaj gracze,
ktorzy w danej turze maja przed soba skate, rozgrywaja ,swojg ture”. Jesli obaj mieliby osiggnac 10
punktow zwyciestwa w tej samej turze, wowczas wygrywa ten z nich, ktéry ma przed sobg skate ,1”.
Gracz ze skatqg 2" nie wykonuje juz woéwczas swoich akcji.

Uwaga na temat réznych edycji gier CATAN

Seria gier CATAN byta kilkakrotnie zmieniana od czasu jej wydania w 1995 roku. Ten dodatek jest
zgodny tylko z nowa edycja gry CATAN (wtasciwa oktadka widoczna na poczatku instrukcji). Mozna
go taczy¢ z wezesniejszymi wydaniami zawierajacymi plastikowe elementy, ktore ukazaty sie po 2011
roku, ale beda wtedy wystepowaty réznice graficzne, takie jak rozne awersy i rewersy kart.
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CATAN - Scenariusz - Najlepsi przyjaciele
Wstep

W scenariusz Najlepsi przyjaciele mozna gra¢ w 3-6 graczy.

Na Catanie nastaty czasy altruizmu. Lepiej rozwinieci gracze oddajg surowce tym, ktérym nie poszto
tak dobrze. Ztodziej jest przestawiany na odlegte obszary, na ktoérych nikomu nie przeszkadza. Mato
tego, udato sie nawet wymysli¢ sposob, aby potaczy¢ drogi roznych graczy w jedna siec¢. Czyzby
wszyscy oszaleli? No tak! Gildie Catanu nagradzaja takie dobroduszne zachowanie rozdajac ,zetony
przystug”. Zapewniaja one rézne korzysci: darmowa budowe drog, karty rozwoju, losowe surowce,
preferencyjny handel, a nawet punkty zwyciestwa! Ech... jesli dobra wola naprawde istnigje, to na
pewno nie jest elementem tego scenariusza.

Zawartoscé scenariusza

i A

84 zetony przystug

12 od gildii 12 od gildii 12 od gildii 24 od gildii 24 od gildii Rewers
handlarzy kupcow drogowcow uczonych majstrow
1 plansza gildii 16 zetonow punktéw zwyciestwa

@

Do rozgrywki potrzebne bedg tez wszystkie elementy z gry podstawowej oraz dodatku dla 5-6 graczy.

Przygotowanie
e Przygotuj gre zgodnie z zasadami gry podstawowej I I gm6czy
lub dodatku dla 5-6 graczy.
» Umiesc plansze gildii w poblizu wyspy. Handlarze 6 8 10 12
o Umiesc¢ zetony punktéw zwyciestwa na prawo od
planszy gildii. ruey & 5 8 10 7
e Liczba zetonow przystug dostepnych w grze zalezy
od liczby graczy, jak zilustrowano po prawej stronie: — ‘. - 5 - -
Wez odpowiednig liczbe zetondw przystug, pomieszaj
je zakryte i umiescC jako pule obok planszy. T & | 6 20 24
Majstrzy i) 12 16 20 24
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Rozgrywka i zasady scenariusza

Rozgrywka toczy sie zgodnie z zasadami gry podstawowej lub dodatku dla 5-6 graczy. Dodatkowo,
dzieki dobrym uczynkom mozesz zdobyc¢ zetony przystug. Mozesz je wymieniac¢ na cenne nagrody.
Zetony przystug obowiazuja nastepujace zasady:

Zdobywanie zetonéw przystug

Zetony mozesz zdoby¢ na 3 sposoby:

1. Nieszkodliwe przeniesienie ztodzieja

Otrzymasz 1 zeton przystugi, jesli po wyrzuceniu ,7" lub
zagraniu karty ,Rycerz", przeniesiesz ztodzieja:

» na dowolne pole terenu (takze pustynie), przy ktérym
nie znajduje sie zadna osada ani miasto LUB

e Na pustynie i zdecydujesz sie nie kras¢ zadnej karty
surowca od gracza, ktérego osada lub miasto graniczy

Z pustynia.
2. Oddanie ka rty surowca Przyktad: Niebieski umieszcza ztodzieja na polu
’ 9. Poniewaz nikt nie posiada przy nim osady ani
Podczas swojej tury mozesz zaoferowac 1 karte surowca miasta, Niebieski otrzymuje zeton przystugi.

innemu graczowi. Gracz ten musi miec tyle samo lub
mniej (widocznych) punktéw zwyciestwa niz ty. Gracz
ten moze odrzucic oferte. Jesli to zrobi, mozesz zaofero-
wac te sama lub inng karte surowca innemu graczowi
(z uwzglednieniem ograniczenia dotyczacego liczby
widocznych punktow zwyciestwa). Jesli oferta zostanie
przyjeta, otrzymasz 1 zeton przystugi.

Uwaga: Podczas swojej tury mozesz oddac tylko 1 karte
surowca. Jesli nie ma innego gracza, ktory ma tyle
samo lub mniej punktow zwyciestwa niz ty, mozesz
dodac karte surowca do banku i otrzymac w zamian
1 zeton przystugi.
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3. Potaczenie sieci

SieC to wszystkie potgczone ze sobg drogi, miasta
i osady jednego koloru. Jesli po raz pierwszy zbudu-
jesz droge faczaca jedna ze swoich sieci z siecig innego
gracza, otrzymuje on 1 zeton przystugi. Nastepnie ty
otrzymujesz 3 zetony przystug.

Otrzymujesz zetony przystug tylko za pierwsze pota-
czenie sieci w roznych kolorach. Jesli te same sieci
zostang potaczone ponownie, to nikt nie otrzymuje
zetonu przystugi.

Uwaga:
Jesli potaczysz 2 sieci w czasie przygotowania gry, nikt
nie otrzymuje zadnych zetondw przystug.

Jesli zbudujesz droge, ktora potagczy twoja sie€ z sieciami
dwoch innych graczy w tym samym czasie, nadal otrzy-
masz tylko 3 zetony przystug. Wtasciciele pozostatych
dwach sieci otrzymaja po 1 zetonie. Ty decydujesz, kto-
ray z tych dwoch graczy otrzyma zeton jako pierwszy.

Otrzymywanie zetonéw przystug

Gdy zdobywasz zeton przystugi, wez dowolny z nich
z zakrytej puli i umies¢ zakryty przed soba.

Korzystanie z zetonow przystug

Podczas swojej tury mozesz jednorazowo wymienic
zetony przystug lub uzyc ich. W grze na 5 lub 6 graczy,
gracz ze skatg ,2" rowniez moze korzystac z zetonéw
podczas swojej tury.

1. Uzycie

Mozesz uzyC zetonow przystug poprzez odtozenie
(zwrdcenie) ich na odpowiednie gildie wydrukowane
na planszy gildii:

» handlarze wymagaja 1 (szarego) zetonu wozu,

» kupcy wymagaja 1 (niebieskiego) zetonu statku,

» drogowcy wymagaja 1 (ceglanego) zetonu topaty,

e uczeni wymagaja 2 (z6ttych) zetondw ksiag,

» majstrowie wymagaja 2 (zielonych) zetondéw cyrkla.

Przyktad: Czerwony buduje droge ,A" tgczgcg
dolng siec z siecig Niebieskiego. Niebieski otrzy-
muje 1zeton przystugi, a Czerwony 3 zetony. Jesli
Niebieski lub Czerwony zbudujg droge na trasie

,B" nie otrzymajq zadnych dodatkowych zeto-

now. Jesli jednak jeden z nich zbuduje droge
na trasie ,C", obaj otrzymajq zetony przystug
poniewaz gorna siec¢ Czerwonego zostanie po
raz pierwszy potgczona z siecig Niebieskiego.
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Uwaga: Nie mozesz uzy¢ zadnych zetonow przystug,
ktdre otrzymates podczas swojej tury. Musisz poczekac
do swojej nastepnej tury, aby to zrobic.

Po umieszczeniu zetondéw na planszy gildii, musisz
natychmiast rozpatrzy¢ przystuge danej gildii — nie
mozesz zachowac przystugi na pozniej.

Kazda gildia przyznaje inng przystuge:

« Handlarze: Wymien 1 karte surowca na dowolng inng
z banku. Mozesz wykonac te akcje maksymalnie dwa
razy podczas swojej tury.

« Kupcy: Wez z banku 1 dowolng dostepna karte
surowca.

» Drogowcy: Zbuduj za darmo 1 droge.

» Uczeni: Dobierz za darmo 1 karte rozwoju.

» Majstrowie: Wez 1 zeton punktu zwyciestwa. Kazdy
zeton liczy sie jako 1 punkt zwyciestwa. Zetony muszg
by¢ zawsze wytozone w widocznym miejscu, ponie-
waz liczba punktéw zwyciestwa danej osoby wptywa
na jej zdolnos¢ do rozdawania kart surowcow.

2. Wymiana zetonéw

Jesli w swojej turze nie uzywasz zetonéw, mozesz
wymieni¢ 1z nich na1inny z puli. Najpierw wez zakryty
zeton z puli, a nastepnie odtdz do niej zakryty dowolny
Z juz posiadanych zetonéw. Mozesz réwniez odtozyc¢
Z powrotem wtasnie dobrany zeton.

Uwaga: Zetonéw przystug nie mozesz rozdawacé ani
wymieniac sie nimi z innymi.

Koniec gry

Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy osiggnie w swojej
turze 11 lub wiecej punktow zwyciestwa.
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Zetony przystug i odpowiadajgce im gildie.
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Przystuga majstrow



CATAN - Scenariusz swigteczny -
Zajgczek wielkanocny

Wstep
Scenariusz Zajgczek wielkanocny mozna rozgrywac w 3-6 0sob, w grze podstawowej oraz wszyst-
kich rozszerzeniach korzystajacych ze ztodzieja.

Zajaczek potrzebuje wetny, zeby uszy¢ sobie Swigteczny sweter! Jezeli podczas swojej tury dasz
zajgczkowi wetne, mozesz poruszy¢ go na inne pole terenu na wyspie. Kiedy zajaczek przybywa na
dane pole, zostawia graczom upominki, a nawet przegania ztodzieja!

Zawartoscé scenariusza

1 pole specjalne wiosenne 11 zetondw upominkow 1 zajaczek wielkanocny
pastwisko (rewers: Dom
Swietego Mikotaja) S 2 Ad | 2
P N - W N Y

i
e
e

Przygotowanie

» Przygotuj plansze zgodnie z zasadami gry podstawo-
wej lub dodatku dla 5-6 graczy.

e Przenies zeton z numerem ,2" na pole z numerem ,12".

e Zastagp pozbawione numeru pole specjalnym polem
wiosennego pastwiska.

o« UmieSC zajaczka wielkanocnego na wiosennym
pastwisku.

o Umiesc zetony upominkow obok planszy.

Zasady

Rozgrywka toczy sie zgodnie z zasadami gry pod-
stawowej lub dodatku dla 5-6 graczy oraz wszelkich
pozostatych rozszerzen. Oprocz tego obowigzuja naste-
pujace zasady dodatkowe:
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Wydajnosé surowcow

Pole terenu z zetonami ,2" i 12" zapewnia zyski, gdy
zostanie wyrzucona zaréwno liczba ,2" jak i ,12".

Poruszenie zajgczka

W swojej turze, po rzucie kos¢mi w celu uzyskania
surowcow, mozesz dac zajaczkowi wetne (tzn. zwrdc
karty do banku). Jezeli dasz mu:

1 karte wetny — przenies go na dowolne pole terenu,
ktore nie jest zajete przez ztodzieja.

» 2 karty wetny — przenies go na pole terenu zajmo-
wane przez ztodzieja. Przenies ztodzieja z powrotem
na pole pustyni.

Wazne: W ciggu swojej tury mozesz przesungc
zajgczka tylko raz.

Otrzymywanie upominkéw

Jezeli poruszysz zajaczka:

» na pole terenu, kazdy gracz posiadajacy 1 lub wiecej
osad/miast przy tym polu otrzymuje 1zeton upominkul.

» Na wiosenne pastwisko, wszyscy gracze posiadajacy
1 lub wiecej osad/miast przy tym polu otrzymujg 2
zetony upominkow.

Wymiana upominkoéw

Jesli masz co najmniej 2 zetony upominkdéw, musisz
natychmiast (nawet jesli to nie twoja tura) zwrdécic€ 2 z
tych zetondéw do puli i wzig¢ w zamian 1 dowolny suro-
wiec z banku.

Przenoszenie ztodzieja

Nie mozesz stawia¢ ztodzieja na polu zajmowanym
przez zajaczka ani na polu wiosennego pastwiska.

Koniec gry

Przyktad: Czerwony daje zajgczkowi 1 wetne
I przenosi go na pole lasu, ktore nie jest zajete
przez ztodzieja. Poniewaz Czerwony i Poma-
ranczowy zbudowali osade na tym polu, obaj
otrzymujq po 1 zetonie upominku.

Przyktad:  Pomararnczowy  daje  zajgcz-
kowi 2 wetny i przenosi go na pole ztodzieja.
Zajgczek przepedza teraz ztodzieja, Kktory
zostaje umieszczony na polu pustyni. Biaty
I Pomaranczowy otrzymujg zeton upominku,
poniewaz posiadajg osady przy polu z zajgcz-
kiem wielkanocnym.

Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy osiggnie w swojej turze 10 lub wiecej punktéw zwyciestwa.
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CATAN - Scenariusz swigteczny -
Swiety Mikotaj
Wstep

Scenariusz Swiety Mikotaj mozna rozgrywac w 3-6 0sob, w grze podstawowej oraz wszystkich rozsze-
rzeniach korzystajacych ze ztodzieja.

Swiety Mikotaj pilnie potrzebuje wetny na nowy ptaszcz. Kiedy nadejdzie twoja kolej i wreczysz Miko-
tajowi upragniong wetne, mozesz przenies¢ go na inne pole terenu. W zamian podaruje ci mnéstwo
prezentow - a hawet moze przepedzi ztodzieja!

Zawartoscé scenariusza

T ol sEecl e Bom Srieiees 11 zetonow prezentdw 1 Swiety Mikotaj

Mikotaja (rewers: wiosenne
pastwisko)

Przygotowanie

e Przygotuj plansze zgodnie z zasadami gry podstawo-
wej lub dodatku dla 5-6 graczy.

e Przenies zeton z numerem ,2" na pole z numerem ,12".

e Zastagp pozbawione numeru pole specjalnym polem
Domu Swietego Mikotaja.

o Umiesc¢ Mikotaja na polu jego Domu.

o Umiesc zetony prezentéw obok planszy.

Zasady

Rozgrywka toczy sie zgodnie z zasadami gry pod-
stawowej lub dodatku dla 5-6 graczy oraz wszelkich
pozostatych rozszerzen. Oprocz tego obowigzuja naste-
pujace zasady dodatkowe:
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Wydajnosé surowcow

Pole terenu z zetonami ,2" i 12" zapewnia zyski, gdy
zostanie wyrzucona zaréwno liczba ,2" jak i ,12".

Poruszanie Mikotaja

W swojej turze, po rzucie kos¢mi w celu uzyskania
surowcow, mozesz dac¢ Mikotajowi wetne (tzn. zwrdc
karty do banku). Jezeli dasz mu:

1 karte wetny — przenies go na dowolne pole terenu,
ktore nie jest zajete przez ztodzieja.

» 2 karty wetny — przenies go na pole terenu zajmo-
wane przez ztodzieja. Przenies ztodzieja z powrotem
na pole pustyni.

Wazne: W ciggu swojej tury mozesz przesungc
Mikotaja tylko raz.

Otrzymywanie prezentow
Jezeli poruszysz Mikotaja:

» na pole terenu, kazdy gracz posiadajacy 1 lub wiecej
osad/miast przy tym polu otrzymuje 1 zeton prezentu.

« na Dom Swietego Mikotaja, wszyscy gracze posiada-
jacy 1lub wiecej osad/miast przy tym polu otrzymuijg 2
zetony prezentow.

Wymiana prezentéw

Jesli masz co najmniej 2 zetony prezentéw, musisz
natychmiast (nawet jesli to nie twoja tura) zwrdécic€ 2 z
tych zetondéw do puli i wzig¢ w zamian 1 dowolny suro-
wiec z banku.

Przenoszenie ztodzieja

Nie mozesz stawia¢ ztodzieja na polu zajmowanym
przez Mikotaja ani na Domu Swietego Mikotaja.

Koniec gry

Przyktad: Czerwony daje Mikofajowi T wetne
i przenosi go na pole lasu, ktore nie jest zajete
przez ztodzieja. Poniewaz Czerwony i Poma-
ranczowy zbudowali osade na tym polu, obaj
otrzymujq po 1 zetonie prezentu.

Przyktad: Pomaranczowy daje Mikofajowi 2
wetny | przenosi go na pole ztodzieja. Mikotaj
przepedza teraz ztodzieja, ktory zostaje umiesz-
czony na polu pustyni. Biaty i Pomararnczowy
otrzymujq zeton prezentu, poniewaz posiadajq
osady przy polu ze Swietym Mikotajem.

Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy osiggnie w swojej turze 10 lub wiecej punktoéw zwyciestwa.
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