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Dla 2-4 graczy w wieku od 8 lat
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ZAWARTOSC PUDELKA

® 67 kart surowcéw: 11 x glina, 11 x drewno, 16 x ruda, 15 x welna, 14 x zboze

® 42 karty budynkéw: 9 drog, 15 osad (po drugiej stronie miasto), 5 kart rycerzy, 9 kart rozbudowy
miast oraz 4 karty pomocy ,,Koszty budowy”

® 1 karta przeznaczenia

CEL GRY

W szybkiej grze karcianej Catan gracze bed jak najlepiej wykorzystywa¢ surowce do budowy
osad, miast i drdg, a takze do rozbudowy miast i werbowania rycerzy w celu otrzymania punktow
zwyciestwa. Wybudowane osady, miasta oraz budynki specjalne staja sic whasnoscia danego gracza,
podczas gdy rycerze i drogi moga zmienia¢ whacicieli. Znaczacy wplyw na rozgrywke maja budynki
stuzace do rozbudowy miast, gdyz zapewniaja one graczom dodatkowe punkty zwyciestwa oraz
oferuja trwate przywileje.

Wygrywa gracz, ktdry jako pierwszy zgromadzi dziesig¢ punktdw zwycigstwa na wylozonych
przez siebie kartach.

Punkt zwycigstwa

PRZYGOTOWANIE GRY

Karty budynkow
Karty budynkéw (drogi, osady/miasta, rycerze oraz karty rozbudowy) nalezy podzieli¢ na cztery osobne
stosy i polozy¢ je, jeden obok drugiego, na $rodku stotu. Podczas rozgrywki dwu- lub trzyosobowej niektére
z kart nalezy usungé.
S kL 2sraczy:Zgry nalezy usuna¢ wszystkie karty, ktére w prawym dolnym rogu
majg symbol 3 i 4 graczy.
Jryed 3 graczy: Z gry nalezy usuna¢ wszystkie karty, ktére maja symbol 4 graczy.
4 graczy: Podczas gry wykorzystywane sg wszystkie karty budynkow.

® Karty osada/miasto nalezy ulozy¢ w stos, ,0sada” do gory. Nastepnie stos ten nalezy potasowaé.

® Karty rycerzy oraz drég maja strong A, na ktorej znajduje sie opis tekstowy, oraz strong B, na ktorej
przedstawiony jest punkt zwyciestwa. Karty te nalezy utozy¢ strong A do gory.

® Karty rozbudowy miast nalezy utozy¢ odkryte.

Karty surowcow i rynek:

® Karty surowcéw nalezy potasowaé i potozy¢ w formie zakrytej talii. Nastepnie z tej talii nalezy
dobra¢ 5 kart i potozy¢ je odkryte na rynku.

°® Kazdy gracz dobiera z talii 3 karty surowcéw. Gracze trzymaja swoje karty surowcow na rece,
niewidoczne dla przeciwnikow.

Utozenie kart surowcow oraz kart budynkow:

Rynek Droga Osada Rycerz  Rozbudowa  Talia Stos kart
miasta odrzuconych

Podczas rozgrywki dla 3 lub 4 graczy obok stosu kart odrzuconych nalezy umiescié
karte przeznaczenia, ukladajac ja strong z biatymi strzatkami do géry.

Wazne: Karta przeznaczenia nie jest wykorzystywana podczas rozgrywki dwuosobowej.
Uwaga: Kierunek strzatek na tej karcie nie wskazuje kolejnosci graczy. Funkgja tej karty
jest opisana w akapicie ,,Drogi i rycerze zmieniaja whadcicieli”.

Karta przeznaczenia

Przygotowanie graczy: Na poczatku rozgrywki kazdy gracz bierze jedng osade oraz jedna droge i ktadzie je
przed soba. Droga jest uktadana strong A do gory. Dodatkowo kazdy gracz otrzymuje jedng karte pomocy
»Koszty budowy”, ktéra takze kladzie przed soba. Jak wiec tatwo zauwazy¢ — kazdy gracz rozpoczyna
rozgrywke z jednym punktem zwyciestwa.

PRZEBIEG GRY

Rozpoczyna najstarszy z graczy. Podczas swojej tury gracz moze wykonaé ponizsze czynnosci, zgodnie
z podang kolejnoscia:

1. Wymiana karty (kart) surowcow z rynkiem, z graczami lub z talia.

2. ,Budowa” karty (kart) budynkéw. Gracz wyktada przed sobg jedng karte budynku i ptaci za nig

odpowiednimi surowcami, pokazanymi na karcie ,Koszty budowy”.

3. Dobranie kart surowcow.
Nastepnie kolejka przechodzi na nastepnego gracza, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara -
niezaleznie od kierunku wskazanego na karcie przeznaczenia. Jezeli podczas rozgrywki talia surowcow
ulegnie wyczerpaniu, nalezy potasowa¢ stos kart odrzuconych i utworzy¢ nows talic surowcow.

1. Wymiana karty (kart) surowcow
Na poczatku swojej tury gracz moze dokonaé wymiany surowcéw. Maksymalna liczba
kart, ktore moze wymienié, okreslona jest przez liczbe drég, ktére leza przed nim strong A
do gory — drogi lezace strong B do gory nie s3 brane pod uwage.
® Gracz nie ma przed soba wylozonej zadnej drogi: gracz moze wymienic z talia jedna
karte.
* Gracz ma przed sobg jedng lub wiecej drog utozonych strong A do géry: za kazda taka
droge gracz moze wymieni¢ jedng karte z talig, z rynkiem lub z jednym przeciwnikiem.

Na rysunku po prawej gracz ma wylozone przed sobg 3 karty drog. Dwie drogi lezq sirong A do gory.

Gracz moze wymienié 2 karty surowcow z talig, z rynkiem lub z przeciwnikams.

Wymiana z talig: Gracz odktada na stos kart odrzuconych maksymalnie tyle kart, ile ma przed soba drog
wylozonych strong A do géry. Nastepnie dobiera z talii tyle samo kart.

Wymiana z rynkiem: Gracz dobiera z rynku maksymalnie tyle kart, ile ma przed soba drég wylozonych
strong A do gory. Nastepnie odktada na rynek taka samg liczbe kart.

Wymiana z przeciwnikiem: Gracz losuje z zakrytej reki wybranego przez siebie przeciwnika maksymalnie
tyle kart surowcow, ile ma przed sobg drég wylozonych strong A do gory. Nastepnie oddaje mu taka samg
liczbe kart. W ten sposob takze moze odda¢ mu z powrotem karty, ktére mu zabrat.



Wazne: Jezeli gracz wymienia 2 lub wiccej kart surowcéw, moze w przypadku kazdej karty skorzysta¢
z innej mozliwo$ci wymiany. Przykladowo jesli gracz ma wytozone przed soba 3 drogi strong A do gory,
moze wymieni¢ jedng karte z rynkiem, jedna z jednym przeciwnikiem i jedng z innym przeciwnikiem.
Uwaga: Jezeli gracz wybudowat karte rozbudowy ,Biblioteka”, moze raz podczas kazdej fazy wymiany
wybraé jedng karte z odkrytej reki przeciwnika, zamiast losowaé ja z zakrytej reki. Jezeli gracz chce wymienié
kolejng karte z tym samym przeciwnikiem, musi ja wylosowaé z zakrytej reki. Przed druga wymiang
przeciwnik powinien mie¢ mozliwo$¢ potasowania swoich kart.

2. ,Budowa” karty (kart) budynkéw

Osada: Osada jest warta jeden punkt zwyciestwa. Budowa osady kosztuje po 1 karcie
surowca z drewnem, gling, zbozem oraz wetna. Gracz placi koszt budowy poprzez odtozenie
odpowiednich kart na stos kart odrzuconych. Nastepnie bierze z puli jedng karte osady
i kladzie ja przed soba. Jezeli w puli karty osad s3 juz niedostepne, gracz nie moze zbudowaé
nowej osady. Karty osad sa uktadane obok siebie. Po wybudowaniu osady gracz moze
odwroci¢ karte przeznaczenia na druga strone.

Miasto: Miasto jest warte 2 punkty zwyciestwa. Budowa miasta kosztuje 2 karty zboza
oraz 3 karty rudy. Po wybudowaniu miasta gracz odwraca jedng ze swoich kart osad na strong
z miastem. Nastepnie odczytuje na glos wydarzenie, ktére musza rozegraé wszyscy gracze.
Jezeli wydarzeniem jest ,,Atak ztodzieja”, gracz musi odwrdcié karte przeznaczenia na druga
strone. Jezeli gracz nie ma przed sobg kart osad, nie moze zbudowa¢ zadnego miasta.

Wazne: Dopoki gracz nie rozbuduje swojej osady do miasta, nie wolno mu podglada¢ drugiej
strony karty (tej z miastem), na ktdrej opisane jest wydarzenie.

Rozbudowa miasta: Rozbudowa miasta jest warta 3 lub 4 punkty zwycigstwa. Kupienie karty
rozbudowy miasta kosztuje 3 karty welny oraz 1 karte rudy. Kiedy gracz chce zbudowaé karte
rozbudowy, wptaca do puli odpowiednie surowce, nastepnie wybiera jedna z kart znajdujacych
si¢ po$rdd kart rozbudowy miasta i ktadzie ja na wierzchu jednej ze swoich kart miasta. Punkty
znajdujace sie na zakrytej karcie miasta nie s3 juz brane pod uwage. Kazda karta rozbudowy
miasta zapewnia okre$long przewage, ktéra jest opisana na samej karcie i zaczyna dziataé
natychmiast po jej zagraniu. Kazda karte rozbudowy gracz moze wybudowac¢ tylko jeden raz.
Na przyktad, gracz nie moze wybudowa¢ 2 koéciotéw. Jezeli gracz nie ma przed soba zadnej
karty miasta, nie moze zbudowa¢ karty rozbudowy miasta.

Droga: Droga kosztuje po jednej karcie surowca z drewnem i gling. Karty drég sa uktadane
zachodzace na siebie tak, aby byta widoczna strona z tekstem lub z punktami zwycigstwa.
Swoja pierwsza droge gracz musi potozy¢ tak, aby byta widoczna strona A. Druga droga gracza
musi by¢ utozona tak, aby byta widoczna strona B. Kolejne karty drég musza by¢ zawsze
ukfadane tak, aby strony A i B wystepowaly naprzemiennie.

Rycerz: Rycerz kosztuje po jednej karcie zboza, welny i rudy. Podobnie jak karty drog, karty
rycerzy uktadane s zachodzace na siebie, tak aby strony z tekstem i punktami wystepowaly
na zmiang. Swoja pierwsza karte rycerza gracz musi potozyc¢ tak, aby byla widoczna strona A.
Kolejni rycerze musza by¢ ukladani tak, aby strony A i B wystepowaly naprzemiennie.

Drogi i rycerze zmieniaja wlascicieli:

® Jezeli gracz wybudowal karte drogi lub karte rycerza, a w puli nie ma juz odpowiedniej karty,
bierze wierzchnig karte drogi lub rycerza od jednego ze swoich przeciwnikéw. Osoba, od ktérej
gracz zabiera karty, jest najblizszy gracz w kierunku wskazanym przez strzatk¢ na karcie
przeznaczenia. Jezeli gracz ten nie posiada zadnej drogi albo zadnego rycerza, pomija si¢ go,
a odpowiednia karta jest zabierana od nastepnego gracza w kolejnosci wskazanej przez strzatke.

® Jezeli gracz posiada Kosciét lub Twierdze, wtedy jego pierwszy rycerz lub trzy pierwsze drogi
(odpowiednio do karty) s3 bezpieczne i nie mozna mu ich zabieraé. W zwiazku z tym, jezeli gracz
posiada tylko 1 rycerza albo tylko 3 drogi, pomija si¢ go.

Pozostate wazne zasady dotyczace budowy:
® Podczas budowy gracz moze zastapi¢ 1 dowolny, wybrany przez siebie surowiec 3 identycznymi
surowcami innego rodzaju. Gracz moze skorzystac z tej opcji dowolng ilo$é razy.
® Podczas swojej tury gracz moze wybudowaé kazdy obiekt tylko jeden raz, jednak wolno mu
wybudowa¢ kilka réznych obiektow. Tak wiec gracz podczas swojej tury nie moze wybudowac 2 drég,
jednak wolno mu wybudowa¢ 1 droge i 1 rycerza.

3. Dobranie kart surowcow
Gracz dobiera dwie karty z wierzchu talii surowcow. Za kazdego posiadanego rycerza, ktéry jest utozony
strong A do gory, gracz dobiera 1 dodatkowa karte.

KONIEC GRY

Gra koriczy sig, kiedy jeden z graczy podczas swojej kolejki zgromadzi w sumie 10 punktéw
ZWyciestwa.

Ponizszy rysunek przedstawia uktad kart, przy pomocy ktdrego gracz osiggngt zwycigstwo: gracz

posiada 2 osady, jedng osadg rozbudowang do miasta oraz jedno miasto z wybudowanym

kosciotem. Dwaj rycerze oraz cztery drogi dajq mu dodatkowe 3 punkty zwycigstwa.

ROZGRYWKA DLA SLUB 6 GRACZY
Przy uzyciu powyzszych zasad mozna bez zadnych ograniczef rozegra¢ partie takze w piec lub sze§¢ osob,
jednak jest do tego potrzebny drugi egzemplarz gry. Karty surowcéw z obu gier s3 tasowane razem. Podczas
rozgrywki wykorzystywana jest tylko cze$¢ kart rozbudowy w zalenosci od liczby graczy.

Pigciu graczy: Z drugiego egzemplarza gry nalezy doda¢ wszystkie karty, ktére s3 oznaczone symbolem
trzech graczy.

Szesciu graczy: Z drugiego egzemplarza gry nalezy doda¢ wszystkie karty, ktére s3 oznaczone symbolem
trzech i czterech graczy.
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