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t„umaczenie i przygotowanie:  

Magdalena ”Sasannkań Jedlinska  
magdalena@rebel.pl 

 
Uwaga od tśumaczki: poniewaz wiele informacji powtarza sie  w poszczego lnych instrukcjach do gry, 
t„umaczenie zawiera ich znacznie mniej. Niekto re akapity powtarzaja ce wczesniejsze informacje nie 
zosta„y przet„umaczone. 
 
Wyjas nienie: okres lenia surowce i zasoby oznaczaja to samo. Okres lenia osiedle i osada oznaczaja to 
samo. 

 

Ogę lne spojrzenie na gr�  (Game Overview) 
(z„ozony, kolorowy arkusz kredowego papieru z kolorowym przyk„adem planszy) 
 
Witamy w Settlers of Catan ć ekscytuja cej grze tocza cej sie  na zawsze nowej, niezamieszka„ej 
wyspie. Masz teraz okazje  poprowadzic swoich ludzi do osiedlenia sie  i da zyc do dominacji nad wyspa  
Catan. Jest to intryguja ca rozgrywka oparta na ma drym handlu i budowaniu osiedli, a nie na wyscigu 
zbrojen i militarnych konfliktch. 
 
Oto streszczone w 10 punktach zasady gry: 
 

1. Wyspa Catan znajduje sie  przed Toba . Wyspa sk„ada sie  z 19 hekso w i jest otoczona 
oceanem. Twoim celem jest zasiedlac wyspe  i poszerzac swoje terytorium, aby stac sie  
najwie kszym z w„adco w na wyspie. 
 

2. Na wyspie znajduje sie  5 typo w obszaro w dostarczaja cych wartosciowe surowce oraz 1 
wyspa. 
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Obszar  Zaso b 
Las  drewno 
Pastwisko we„na (owce) 
Pola  zboze 
Wzgo rza ceg„y 
Go ry  ruda (zelazo) 
Pustynia nic 
 

3. Zaczynasz gre  z 2 osiedlami i 2 drogami. Kazde osiedle jest warte 1 punkt zwycie stwa. 
Pierwszy gracz, kto ry uzyska 10 punkto w zwycie stwa wygrywa gre . 
 

4. Aby uzyskac wie cej punkto w zwycie stwa musisz budowac nowe drogi i osiedla, a same 
osiedla rozwijac do miast. Kazde miasto jest warte 2 punkty zwycie stwa. Aby budowac i 
rozwijac potrzebujesz surowco w. 
 

5. W jaki sposo b uzyskujesz surowce? To proste. W kazdej turze rzut kostkami wskazuje kto ry 
heks terenu (ponumerowane sa  okra g„ymi zetonami) dostarcza surowce. Jesli przyk„adowo 
zostanie wyrzucone ”5ń, wtedy wszystkie tereny zawieraja ce ”5ń daja  surowce. W przyk„adzie 
1 (ma„a, przyk„adowa plansza) jedno ze wzgo rz dostarcza ceg„e , a jedna z go r ć rude . 
 

6. Gracze moga  zbierac surowce tylko, jesli posiadaja  osady lub miasta granicza ce z heksami 
dostarczaja cymi dane surowce. W przyk„adzie pierwszym czerwone osiedle (A) sa siaduje ze 
wzgo rzami, a niebieskie osiedle z go rami. Rzut ”5ń daje czerwonemu graczowi ceg„y, a 
niebieskiemu ć rude . 
 

7. Osiedla zak„ada sie  na granicach z kilkoma obszarami (maksymalnie trzema), aby zbierac 
mozliwie zro znicowane surowce. W przyk„adzie 1 osiedle C graniczy z polem, lasem i 
pastwiskiem i moze zbierac surowce w tych trzech obszaro w. Osiedle D jest na brzegu -  
graniczy tylko z pastwiskiem i polem, wie c moze zbierac surowce tylko z tych dwo ch hekso w. 
(Ocean i pustynia nie dostarczaja  surowco w) 
 

8. Handel jest podstawowym elementem gdy. Niemozliwym jest oczywiscie, abys mia„ osiedla 
wsze dzie. (Masz tylko 5 pionko w osiedli i 4 miast). W efekcie mozliwe jest, ze be dziesz musia„ 
poradzic sobie bez niekto rych surowco w. To moze byc trudne, gdyz kazda budowla wymaga 
konkretnego zestawu surowco w. Dlatego mozesz handlowac z innymi graczami. Zaoferuj im 
cos, pozwo l, by oni Tobie przedstawili propozycje  handlowa . Jesli be dziesz prowadzi„ ma dry 
handel ć szybko wybudujesz drogi i osiedla. 
 

9. Nowe osiedle moze zostac wybudowane tylko na nie zaje tym skrzyzowaniu i tylko wtedy, jesli 
masz prowadza ca  do niego droge . Wszystkie osiedla musza  byc oddzielone od siebie 
przynajmniej dwoma odleg„osciami dro g. 
 

10. Miejsce wybudowania swoich nowych osiedli wybieraj bardzo rozwaznie. Im cze sciej dana 
liczba jest wyrzucana na kostkach, tym cze sciej be dziesz zbiera„ surowce. Okra g„e zetony 
numeryczne wskazuja  cze stosc wyrzucania danych liczb. Przyjrzyj sie  kropkom widocznym 
pod liczbami. Im wie ksza liczba kropek, tym wie ksze prawdopodobienstwo wyrzucenia danej 
liczby. 6 i 8 maja  po pie c kropek, poniewaz jest az pie c sposobo w wyrzucenia na kostkach 
w„asnie tych liczb. Te dwie liczby sa  cze sciej wyrzucane niz inne. 

 
 

Ukąad gry dla poczatkujacych (Starting Setup for Beginners) 
 
Pocza tkuja cy powinni rozpocza c gre  we wskazany ponizej sposo b. 
 
Tura Gracza 
 
W czasie swojej tury mozesz robic naste puja ce rzeczy w podanej kolejnosci: 
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1) Najpierw musisz rzucic kostkami na surowce 
2) Mozesz handlowac posiadanymi surowcami z innymi graczami 
3) Mozesz budowac drogi, osiedla i miasta i/lub kupowac karty rozwoju. 

 
Dodatkowo mozesz zagrac karta  rozwoju w dowolnym czasie trwania Twojej tury (nawet przed rzutem 
kostki). 
 
Gdy skonczysz swoja  ture , przekaz kostki graczowi siedza cemu po Twojej lewej stronie. Kolejnosc gry 
jest zgodna z ruchem wskazo wek zegara. 
 
Prawdopodobien stwo (Probability) 
 
Rzucaja c dwoma kostkami prawdopodobienstwo rzucenia niekto rych liczb jest wie ksze niz innych. I 
tak na przyk„ad jest szesc mozliwych sposobo w wyrzucenia 7 (1+6, 6+1, 2+5, 5+2, 4+3, 3+4) i tylko 
jeden sposo b na rzucenie 12 (6+6) lub 2 (1+1). 7 wyrzucana jest cze sciej od 12 i 2. Liczba kropek na 
zetonach z liczbami reprezentuje prawdopodobienstwo wysta pienia tych liczb. Im wie ksza liczba 
kropek na zetonie, tym wie ksze prawdopodobienstwo, ze dana liczba zostanie wyrzucona na 
kostkach. Przyblizone prawdopodobienstwa to: 
 
2 & 12 ............................... 3% 
3 & 11 ............................... 6% 
4 & 10 ............................... 8% 
5 & 9   ............................... 11% 
6 & 8   ............................... 14% 
7........................................ 17% 
 
 
 

Zasady Gry (Game Rules) 
 
Ta ksia zeczka zawiera podstawowe zasady gry dla Settlers of Catan. Przed rozpocze ciem gry nalezy 
najpierw przeczytac ”Ogo lne spojrzenie na gre ń, i dopiero wtedy ”Zasady gryń . Jesli po przeczytaniu 
”Zasadń be dziesz miec pytania lub be dziesz potrzebowac dodatkowych informacji, zapoznaj sie  z 
”Almanachem Osiedlenco wń (Settlers▪ Almanac). 
 
Budowanie wyspy ’  Ukąad planszy dla poczatkujacych (Constructing the Island ’  Beginners, 
Board Setup) 
 
Gra jest zazwyczaj rozgrywana na losowo tworzonej planszy. Jesli jednak grasz po raz pierwszy, 
polecamy uzyc uk„adu ”Uk„ad gry dla pocza tkuja cychń, kto ry jest widoczny na drugiej stronie 
”Ogo lnego spojrzenia na gre ń. Przy tym uk„adzie szanse kazdego z graczy sa  ro wne ć zaden z graczy 
nie zaczyna z nieuczciwa  przewaga . 
 
Generalnie znacznie wie cej zabawy dostarcza losowy uk„ad planszy. Aby dowiedziec sie  jak u„ozyc 
taka  losowa  plansze , zapoznaj sie  z ”Faza  ustawieniań znajduja ca  sie  na pocza tku ”Almanachu 
Osiedlenco wń. 
 
Ustawienie gry dla poczatkujacych (Starting Up the Game for Beginners) 
 
Kazdy z graczy wybiera kolor. Pocza tkowe lokacje dro g i osiedli sa  pokazane na kolorowej mapie 
”Startowy uk„ad dla pocza tkuja cychń (Starting Setup for Beginners). Gracze powinni po„ozyc pozosta„e 
osiedla, miasta i drogi przed soba . 
 
Jesli jest tylko 3 graczy, nie uzywajcie czerwonych elemento w. 
 
Kazdy z graczy otrzymuje karte  Koszty Budynko w (Building Costs). 
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Specjalne karty ”Najd„uzsza drogań (Longest Road) i Najwie ksza Armia (Largest Army) nalezy po„ozyc 
obok planszy. 
 
Karty surowco w maja  na grzbiecie rysunek mapy. Nalezy je pouk„adac w 5 talii wg typo w surowco w i 
po„ozyc obok planszy tak, aby widac by„o rodzaj surowco w. 
 
Karty rozwoju na grzbiecie maja  tarcze  wyspy Catan ć nalezy je przetasowac i po„ozyc grzbietem do 
go ry. 
 
Przyjrzyj sie  teraz mapie i pocza tkowemu ustawieniu osiedli. Kazdy z graczy sprawdza, kto re osiedle 
ma oznaczone gwiazdka  (na wzorze mapy ć Startowy uk„ad dla pocza tkuja cych). Gracz otrzymuje po 
jednej karcie surowco w odpowiedniego rodzaju za kazdy heks terenu otaczaja cego dane osiedle. Na 
przyk„ad gracz niebieski otrzymuje po jednej cegle, owcy i rudzie. 
 
W„asne karty surowco w nalezy trzymac w re ce, nie sa  one jawne. 
 
Po„o z czarny pionek ”z„odziejań na pustyni. 
 
 
Przeglad tury (Turn Overview) 
 
O ile nie uzywasz ”Fazy ustawienia gryń z Almanachu, gre  zaczyna najstarszy z graczy. 
 
W czasie swojej tury mozesz robic naste puja ce rzeczy w podanej kolejnosci: 
 

4) Najpierw musisz rzucic kostkami na surowce 
5) Mozesz handlowac posiadanymi surowcami z innymi graczami 
6) Mozesz budowac drogi, osiedla i miasta i/lub kupowac karty rozwoju. 

 
Dodatkowo mozesz zagrac karta  rozwoju w dowolnym czasie trwania Twojej tury (nawet przed rzutem 
kostki). 
 
Gdy skonczysz swoja  ture , przekaz kostki graczowi siedza cemu po Twojej lewej stronie. Kolejnosc gry 
jest zgodna z ruchem wskazo wek zegara. 
 
 
Omo wienie niekto rych akcji (Specific Actions) 
 
1. Wydobywanie surowco w (Resource Production) 
 
Kazdy z graczy kto ry ma osiedle sa siaduja ce z heksem oznaczonym liczba , kto ra w„asnie zosta„a 
wyrzucona na kostkach, otrzymuje jedna  karte  tych surowcu, kto ry jest dostarczany przez dany heks. 
Kazdy z graczy, kto ry ma miasto sa siaduja ce z takim heksem, otrzymuje 2 karty tego surowcu. Kazdy 
z graczy, kto ry ma wie cej niz jedno miasto / osade  sa siaduja ca  z tym heksem otrzymuje jedna  karte  
surowco w za kazde przylegaja ce osiedle i 2 karty surowco w za kazde przylegaja ce miasto. 
 
Wyjatek: heks zawierajacy zśodzieja nie dostarcza surowco w. Zobacz ”wyrzucenie 7ż ponizej. 
 
2. Handel (Trade) 
 
Gracze moga  handlowac, aby zdobyc surowce. 
 

a) Handel wewne trzny (Domestic Trade) 
Mozesz handlowac surowcami z innymi graczami. Og„aszasz kto rego surowcu potrzebujesz i 
co jestes gotowy dac w zamian. Mozesz swobodnie wybierac mie dzy ofertami innych graczy i  
sk„adac im nowe propozycje. 
 
Wazne: tylko gracz kto rego tura sie  wśas nie odbywa moze rozpoczynac handel. Inni gracze 
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nie moga handlowac mie dzy soba. 
 
Przyk–ad: Jest tura gracza A. Potrzebuje on 1 cegśe , aby wybudowac droge . Ma 2 drewna i 1 
rude , wie c pyta: ”Kto mi da 1 cegśe  za 1 rude ?ż. Gracz B odpowiada: ”Jes li dasz mi 3 rudy, 
dam Ci 2 cegśy. Gracz C proponuje: ”Dam Ci 1 cegśe , jes li dasz mi 1 drewno i 1 rude ż. Gracz 
A wybiera oferte  gracza C. 
 
Poniewaz jest tura gracza A, gracz B i C nie moga handlowac mie dzy soba. 
 

b) Handel morski (Maritime Trade) 
Mozesz ro wniez handlowac bez uczestnictwa innych graczy. 
 
Bez wzgle du na lokacje  Twoich osiedli i miast zawsze mozesz wymienic surowce 4:1, czyli 
odk„adasz 4 identyczne surowce z powrotem na ogo lno doste pne talie i bierzesz w zamian 
jedna  dowolna  karte  surowcu. 
 
Jesli masz osiedle lub miasto sa siaduja ce z heksem z portem, mo wi sie  ze ”masz portń i 
proporcje w handlu sa  dla Ciebie bardziej atrakcyjne. Mozesz wymieniac surowce 3:1 jesli 
masz port ze znakiem zapytania. Odk„adasz wtedy 3 karty surowco w - identyczne, ale 
dowolnego rodzaju - i w zamian bierzesz jedna  dowolna  karte  surowca. Mozesz prowadzic 
handel 2:1 jesli masz port z narysowanym surowcem, ale mozesz sprzedawac tam tylko takie 
surowce, jakie sa  narysowane. Tak wie c jesli masz port z ceg„a , mozesz tam wymienic 2 ceg„y 
(tylko ceg„y) na cokolwiek innego. 
 
Wazne: zanim wydasz surowce w handlu morskim, pokaz innym graczom karty, kto rych sie  
pozbywasz. 
 

Gracz musi zakonczyc handlowanie surowcami przed wybudowaniem czegokolwiek. Po rozpocze ciu 
budowy nie wolno juz handlowac. 
 
 
2. Budowanie (Building)  
 
Ostatnia  rzecza , kto ra  mozesz robic w czasie swojej tury jest budowanie. Budowanie jest 
najwazniejszym (i najbardziej powszechnym) sposobem zdobywania punkto w zwycie stwa.  
 
Budowac mozesz uzywaja c specyficznej kombinacji surowco w (przyjrzyj sie  kacie Koszto w 
Budynko w). Zwracasz odpowiednia  kombinacje  surowco w do talii surowco w w zamian za drogi, 
osiedla i miasta ze swojego zapasu klocko w. Nie mozesz wybudowac wie cej niz pozwala Ci liczba 
klocko w. 
 

a) Droga ą  wymaga ceg–y i drewna (Road ą  Requires Brick and Lumber) 
Tylko droga moze byc budowana na sciezce (sciezka to miejsce, gdzie stykaja  sie  krawe dzie 
dwo ch hekso w). 
 
Droga zawsze musi stykac sie  z jedna  z istnieja cych juz dro g, osiedli lub miast. 
 
Od razu po tym, jak gracz zbuduje droge  sk„adaja ca  sie  z pie ciu lub wie cej elemento w 
(rozwidlenia nie sa  liczone), otrzymuje on karte  ”Najd„uzsza drogań (The Longest Road). Tylko 
jeden gracz moze posiadac te  karte  w tym samym czasie. Jesli inny z graczy zbuduje jeszcze 
dąuz sza droge , dotychczasowy w„asciciel karty, oddaje ja  jemu. 
 
Wyja tek: Jes li inny z graczy zbuduje osiedle, kto re ”śamież najdśuzsza droge , a tym samym 
moge  powstac dwie lub wie cej najdśuzsze drogi tej samej dśugos ci, karta ”Najdśuzsza drogaż 
wraca na sto ś. 
 

b) Osiedle ą  wymaga ceg–y, drewna, we–ny, zboza (Settlement ą  Requires Brick, Lumber, 
Wool, and Grain). 
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Kazde osiedle jest warte 1 punkt zwycie stwa. 
 
Nie mozesz zbudowac osiedla, kto re przylega do innego osiedla lub miasta. Mozesz budowac 
osiedla tylko na wolnym skrzyzowaniu i tylko wtedy, gdy sa siaduja ce z nim skrzyzowania sa  
wolne. 
 
Osiedle musi byc po„a czone przynajmniej z jedna  droga . 
 
Mozesz zbierac surowce z wszystkich przylegaja cych do osiedla tereno w (poza pustynia  i 
oceanem). 
 

c) Miasto ą  wymaga 3 rudy i 2 zboza (City ą  Requires Three Ore and Two Grain) 
Kazde miasto jest warte 2 punkty zwycie stwa. 
 
Jesli zdecydujesz sie  rozwina c swoje osiedle do miasta, zwracasz pionek osiedla do swojego 
stosu i zaste pujesz je swoim pionkiem miasta. 
 
Miasto podwaja produkcje  surowco w z przyleg„ych tereno w. Otrzymujesz 2 karty surowco w za 
jedno miasto. 
 

d) Kupowanie kart rozwoju ą  wymaga rudy, we–ny i zboza (Buying Development Cards ą  
Requires Ore, Wool, and Grain) 
Niekto re karty rozwoju sa  warte 1 punkt zwycie stwa. Wie kszosc nie ma wp„ywu na Twoja  
liczbe  punkto w zwycie stwa, ale daja  wartosciowe bonusy. 
 
Sa  trzy typy kart rozwoju: 
 
ź   Z oąnierz (Soldier) ć pozwala Ci przesuna c Z„odzieja i umozliwia zbudowanie ”Najwie kszej 
armiiń (Largest Army). 
ź   Karty postepu ć takie jak Monopol (Monopoly), Budowanie Drogi (Road Buliding), Rok 
Urodzaju (Year of Plenty), kto re pozwalaja  Ci uzyskac dodatkowe drogi i surowce. 
ź   Karty punkto w zwyciestwa ć takie jak Market, Biblioteka (Library), Uniwersytet 
(University) lub Dom Gubernatora (Governor▪s House) 
 
Jesli kupujesz karte  rozwoju, weŚ karte  znajduja ca  sie  na szczycie. Pozostaw wszystkie swoje 
karty rozwoju zas„onie te, dopo ki ich nie zagrasz. 
 

 
Akcje specjalne (Special Actions) 
 
1. Wyrzucenie ”7ć ’  uaktywnia sie ząodziej (Rolling a ”7ć ’  Robber is Activated)  
 
Jesli wyrzucisz ”7ń, uaktywnia sie  Z„odziej: 
 

• Nikt nie otrzymuje surowco w. 
 

• Kazdy z graczy, kto ry trzyma na re ku wie cej niz 7 kart surowco w musi odrzucic po„owe  
posiadanych kart (zaokra glona  w do „). 
 

• Tera musisz przesuna c Z„odzieja na dowolny, wybrany przez Ciebie nowy obszar (inny niz 
pustynia, ocean i port). Ząodziej nie moz e pozostac w tym samym miejscu. 
 

• Mozesz wzia c jedna  karte  surowco w od gracza, kto rego osiedle przylega do obszaru 
zajmowanego teraz przez z„odzieja. Wybierasz, kto ry z graczy zostanie okradziony. 
Wybierasz losowa  karte . 
 

• Kontynuujesz gre  ć mozesz rozpocza c handel lub cos zbudowac. 
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Obszar zawieraja cy z„odzieja nie produkuje surowco w nawet jesli jego numer zostanie wyrzucony. 
 
2. Zagranie karty rozwoju (Playing Development Cards) 
 
Mozesz zagrac jedna  ć i tylko jedna  ć karte  rozwoju w czasie swojej tury (ro wniez przed rzuceniem 
kostkami) ć jednego zo„nierza lub jedna  karte  poste pu. 
 
Wyja tek: Mozesz zagrac dowolna liczbe  kart punkto w zwycie stwa w jednej turze. 
 
Nie mozesz zagrac karta  rozwoju w turze, w kto rej ja  kupi„es. Karty z punktami zwycie stwa sa  
wyja tkami od tej regu„y, moga  zostac zagrane natychmiast. Zazwyczaj karty z punktami zwycie stwa sa  
trzymane w tajemnicy do samego konca gry, gdy gracz uzbiera 10 punkto w (w„a czaja c karty trzymane 
na re ku) i og„asza zwycie stwo. 
 
Po zagraniu karty gracz musi posta pic zgodnie z instrukcjami zapisanymi na karcie, po czym usuna c 
karte  z gry. 
 
3. Karty z oąnierzy (Soldier  Cards) 
 
Jesli zagrasz karte  zo„nierza, to: 
 

• Musisz przesuna c Z„odzieja na wybrany nowy obszar (nie pustynie , nie ocean i nie port). 
 

• WeŚ jedna  losowa  karte  surowcu od gracza, kto rego osiedle lub miasto przylega do tego 
obszaru. Jesli dwo ch graczy ma tam budynki, mozesz wybrac od kto rego gracza weŚmiesz 
karte . 

 
Karty zo„nierzy, kto re zosta„y zagrane, pozostaja  przy graczach i sa  ods„onie te. 
 
Pierwszy z graczy, kto ry zbierze 3 zo„nierzy, otrzymuje karte  Najwie kszej Armii. Jesli inny gracz 
zgromadzi wieksza armie , przejmuje karte  Najwie kszej Armii. Tylko jeden gracz moze posiadac te  
karte  w tym samym czasie. 
 
 
Wygranie gry - koniec gry (Winning the Game ’  End of Game) 
 
Pierwszy z graczy, kto ry zbierze 10 lub wie cej punkto w zwycie stwa w czasie swojej tury natychmiast 
wygrywa gre . Jest og„oszony W„adca  ca„ej wyspy Catan. 
 
 
 

Almanach (Almanac) 
 
Ta ksia zeczka zawiera dodatkowe zasady i wyjasnienia gry ”Settlers of Catanń.  
 
Budowanie (Building) 
 
Mozesz budowac po tym, jak juz rzuci„es kostka  na surowce i zakonczy„es handel. Aby wybudowac 
budynek musisz zwro cic konkretna  kombinacje  kart surowco w. (Karty wracaja  na odpowiednie talie). 
Mozesz budowac tyle, ile zechcesz, i kupowac dowolna  liczbe  kart rozwoju, az uznasz ze wystarczy 
lub zabraknie Ci niezbe dnych surowco w. 
 
Koniec Twojej tury naste puje, gdy skonczysz budowac i przekazesz kostki naste pnemu graczowi. 
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Koszt budynko w (Building Cost) 
 
Karta koszto w budynko w pokazuje co moze zostac zbudowane i jakie 
surowce sa  do tego wymagane. Gdy p„acisz za budynek, zwracasz 
surowce do ich pierwotnych talii. Mozesz budowac osiedla i drogi 
Dodatkowo osiedla moga  byc rozbudowane do miast (nawet w tej samej 
turze, w kto rej zbudowa„es osiedle). Mozesz ro wniez kupowac karty 
rozwoju. 
 
Miasta (Cities) 
 
Tylko zbudowane juz osiedle moze sie  rozbudowac do miasta. Mozesz w 
tej samej turze zbudowac osiedle i od razu je rozwina c do miasta. Gdy 
rozwijasz osiedle, wydaj surowce, weŚ pionek osiedla z planszy i po„o z 

na jego miejsce pionek miasta. Pionek osiedla wraca do Twoich zapasowych pionko w. 
 
Kazde miasto jest warte 2 punkty zwycie stwa. 
Jego w„asciciel otrzymuje 2 karty zasobo w z 
kazdego heksa przylegaja cego do miasta, jesli 
rzut kostkami informuje, ze w„asnie produkuje 
on surowce. 
 
Przyk–ad: Przy rzucie na surowce ”6ż, czarny gracz 
otrzymuje 3 karty rudy � jedna za osiedle i dwie za 
miasto. Biaśy gracz otrzymuje 2 drewna za swoje 
miasto. 
 
Podpowied´: Jest praktycznie niemozliwe wygrac 
gre  bez rozwijania osiedli do miast. Poniewaz 
kazdy z graczy ma tylko 5 osiedli, moga one dac 
graczowi tylko 5 punkto w zwycie stwa. 
 
Pustynia (Desert) 
 
Pustynia jest jedynym heksem la dowym, kto ry 
nie produkuje surowco w. Z„odziej zaczyna gre  
na tym polu. Gracz, kto ry zbuduje osiedle lub 
miasto przylegaja ce do pustyni musi sobie 
zdawac sprawe , ze surowce be dzie zbiera„ tylko z 2 hekso w. 
 
Karty rozwoju (Development Cards) 
 
Mozesz kupowac karty rozwoju w zamian za 1 we„ne , 1 zboze i 1 rude . Karty te pozwalaja  Ci uzyskac 
punkty zwycie stwa, uzyskac surowce, drogi lub przesuna c z„odzieja i odebrac surowce innemu 
graczowi. Gracze trzymaja  ukryte karty zasobo w dopo ki ich nie zagraja . Zmusza to innych graczy do 
zgadywania (i zapamie tywania) co do stanu posiadania przeciwnik o w.  
 
 
Sa  trzy typy kart rozwoju : zo„nierz, karta poste pu, punkty zwycie stwa. 
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Rok Urodzaju (Year of 

Plenty) ’  karta 
postepu 

WeŚ 2 karty surowco w 
z banku i dodaj ich do 

swojego zestawu. 
Moga  to byc dwa ro zne 
surowce lub dwa takie 

same. Moga  one 
zostac uzyte 

natychmiast do 
budowy. 

1 Punkt 
zwyciestwa 

(1 victory point) 
- Kaplica (Chapel) 
- Dom Gubernatora 
(Governor▪s House) 
- Biblioteka (Library) 
- Rynek (Market) 
- Uniwersytet 
Catonski (University 
of Catan) 

 

Z oąnierz (Soldier) 
Przesun z„odzieja. 

WeŚ 1 karte  
surowcu z re ki 

innego gracza, kto ry 
jest w„ascicielem 

osiedla 
przylegaja cego do 
obszaru na kto rym 
teraz znajduje sie  

z„odziej. 

Budoawnie drogi 
(Road Bulding) ’  

karta postepu 
Po„o z 2 nowe 

(bezp„atne) drogi 
tak, jakbys w„asnie 

je zbudowa„. 

Monopol 
(Monopoly) ’  karta 

postepu 
Gdy zagrasz te  

karte , og„os wybrany 
rodzaj surowcu. 
Wszyscy gracze 
musza  oddac Ci 

wszystkie karty tego 
surowcu jakie 

posiadaja . 

 
 
Zasada odlegąosci (Distance Rule) 

 
Osiedle moze byc za„ozone tylko na wolnym 
skrzyzowaniu, o ile na sa siaduja cych trzech 
skrzyzowaniach nie ma osiedli ani miast. 
 
Przyk–ad: Poniewaz skrzyzowania ”Aż juz maja 
osiedla, zadne osiedla nie moga zostac zaśozone na 
skrzyzowaniach ”Bż. Osiedla moga zostac zaśozone 
na skrzyzowaniach ”Cż, jes li prowadzi do nich droga 
danego gracza.  
 
Rozgrywka (Game Play) 
 
Rozgrywka rozpoczyna sie  po ustawieniu gry. 
 
Pierwszy gracz zaczyna. Kazdy z graczy robi co 
naste puje, w podanej kolejnosci, w kazdej ze swoich 
tur: 

 
• Zagrywa jedna  karte  rozwoju na ture  w dowolnym momencie, nawet przed rzutem kostkami 

(opcjonalnie). 
• Rzuca kostkami na zasoby (obowia zkowe). 
• Handluje (opcjonalnie). 
• Buduje (opcjonalnie). 
• Przekazuje kostki graczowi po lewej stronie, kto ry kontynuuje gre  (obowia zkowe). 

 
Porty (Harbors) 
 
Aby kontrolowac port musisz zbudowac osiedle na przybrzeznym skrzyzowaniu zaznaczonym 
po „kolem. Porty daja  Ci lepsze warunki wymiany surowco w. (Zobacz ”Handel morskiń) 
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Skrzyz owania (Intersections) 
 
Skrzyzowania to punkty gdzie spotykaja  sie  3 heksy, Osiedla moga  byc tylko stawiane na 
skrzyzowaniach. Poniewaz kazde krzyzowanie ma stycznosc z 3 heksami, postawione na nich osiedla 
i miasta moga  zbierac surowce z tych 3 przylegaja cych obszaro w.  
 

Najwieksza Armia (Largest Army) 
 
Pierwszy z graczy, kto ry zagra swojego 3 zo„nierza w czasie swojej tury, 
otrzymuje specjalna  karte , kto ra jest warta 2 punkty zwycie stwa. Gracz 
k„adzie te  karte  ods„onie ta  przed soba . Jesli inny gracz zagra wie ksza  
liczba  zo„nierzy niz gracz, kto ry w tej chwili kontroluje Najwie ksza  Armie , 
przejmuje karte . 
 
 
Najdąuz sza Droga (Longest Road) 
 
Pierwszy z graczy, kto ry zbuduje 
nieprzerwana  droge  sk„adaja ca  sie  z 5 lub 

wie cej elemento w, otrzymuje karte  Najd„uzsza Droga, kto ra jest warta 
2 punkty zwycie stwa. Gracz k„adzie te  karte  odkryta  przed soba . 
Zauwaz, ze odga„e zienia od drogi sie  nie licza . Nalezy liczyc tylko 
najd„uzszy, pojedynczy „ancuch zbudowanych obok siebie dro g. 
 
Jesli inny gracz zbuduje d„uzsza  droge , karta przechodzi do niego. 
 
Przyk–ad: Biaśy gracz zbudowaś droge  skśadajaca sie  z 7 cze s ci pomie dzy skrzyzowaniami A i B i 
otrzymaś karte  Najdśuzsza Droga (odgaśe zienia wskazane przez strzaśki nie sa liczone). 

 
Droga moze byc z„amana! 
 
Przyk–ad: Jes li czarny gracz zdośa zbudowac osiedle na 
skrzyzowaniu C, droga zostaje zśamana i czarny gracz otrzymuje 
karte  Najdśuzsza droga, gdyz teraz jego droga jest najdśuzsza. 
 
Jesli po tym, gdy droga zostanie z„amana, nie ma najd„uzszej drogi 
(co najmniej 5 elemento w) lub jest remis, nikt nie otrzymuje karty. 
Karta wraca do gry w chwili, gdy tylko jeden z graczy be dzie mia„ 
najd„uzsza  droge . 
 

 
Handel Morski (Marintime Trade) 
 
Sa  dwa typy porto w: 
 
1. Porty ogo lne (Generic Harbor) 3:1 
Mozesz handlowac dowolnymi surowcami w porcie ogo lnym, kto ry jest oznaczony znakiem zapytania 
”?ń. W czasie swojej tury gracz moze sprzedawac i kupowac surowce w stosunku 3:1. 
 
Przyk–ad: Gracz A zwraca 3 karty weśny i pobiera 1 karte  rudy. 
 
 
2. Porty Specjalne (Special Harors) 2:1  
 
Porty specjalne powia zane sa  z konkretnymi surowcami, kto re sa  
zilustrowane na heksach przedstawiaja cych porty. Gracz maja cy specjalny 
port moze sprzedac 2 karty wskazanego przez port surowca na 1 karte  
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dowolnego surowca. Poniewaz taka atrakcyjna wymiana wia ze sie  z tylko jednym surowcem, 
produkcja tego surowca jest kluczem do sukcesu dla gracza, kto ry dany port posiada. 
 
Przyk–ad: Gracz ma osiedle przy porcie z weśna. Moze on 
sprzedac 2 karty weśny w zamian za dowolny surowiec (w tym 
przypadku wybiera rude ). Gracz moze ro wniez wymienic 4 weśny 
na 2 dowolne karty, 6 kart weśny na 3 dowolne karty itd.  
 
Porty specjalne nie upowazniaja  gracza do wymiany w proporcjach 
3:1. 
 
 
Z etony numeryczne (Number Markers - tokens) 
 
Te okra g„e znaczniki sa  oznaczone liczbami od 2 do 12. Jest tylko 
jedna 2 i jedna 12. Nie ma 7.  
 
Im cze sciej dana liczba jest wyrzucana na kostkach, tym cze sciej 
oznaczony nia  heks produkuje surowce.  
 
Ma„e litery nad liczbami sa  wazne w czasie fazy ustawiania gry (obacz ”Ustawienie gryń). 
 
Sciez ki (Paths) 
 
Sciezka to miejsce, gdzie stykaja  sie  dwie krawe dzie hekso w. Sciezki biegna  wzd„uz krawe dzi hekso w 
(jeden z nich musi byc heksem przedstawiaja cym la d). Na kazdej sciezce moze zostac wybudowana 
tylko jedna droga. Kazda sciezka prowadzi do skrzyzowania, gdzie spotykaja  sie  3 sciezki (3 heksy) 
 
 
Karty surowco w (Resource Cards) 
 
Jest 5 typo w surowco w dostarczanych przez 5 rodzajo w obszaro w. Jesli karty kto regos z surowco w 
sie  skoncza , gracze nie moga  otrzymywac juz danego zasobu (z wyja tkiem handlu z innymi 
graczami), dopo ki ktos nie wyda posiadanych kart danego surowca na budowe , handel morski lub nie 
zostane  one stracone w chwili wyrzucenia ”7ń. 
 
Obszar lasu dostarcza drewna  Obszar pola dostarcza zboz a 

    
 
 
Obszar pastwiska dostarcza weąne  Obszar wzgo rz dostarcza cegieą 
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Obszar go r dostarcza rude 

 
 
 
Produkcja surowco w (Resource Production) 
 
Pierwsza  rzecza , kto ra  robi gracz w czasie swojej 
tury, jest rzucenie kostkami na zasoby. Wyrzucona 
liczba wskazuje kto re heksy produkuja  surowce. 
(Przy rzucie 2 lub 12 tylko 1 heks produkuje 
surowce). 
 
Przyk–ad: Gracz, kto ry posiada osiedle A wyrzuciś ”4ż. Jego osiedle przylega do 2 hekso w 
zawierajacych ”4ż: go r i pastwiska. Gracz bierze rude  i weśne , a gracz B � weśne . Gdyby osiedle B byśo 
miastem, gracz wziaśby 2 weśny. 
 
 
Drogi (Roads) 
 
Drogi stanowia  po„a czenia pomie dzy osiedlami i miastami. Drogi buduje sie  na sciezkach. Bez 
zbudowania dro g nie masz mozliwosci budowania nowych osiedli. Drogi nie dostarczaja  Ci punkto w 
zwycie stwa, o ile nie posiadasz karty Najd„uzsza Droga. 

 
Przyk–ad: Gracz posiadajacy osiedle A chce zbudowac droge . Moze postawic ja 
na kto rejkolwiek s ciezce oznaczonej strzaśka. Na jednej s ciezce moze byc tylko 
jedna droga, zadna droga nie moze zostac zbudowana mie dzy dwoma heksami 
oceanu, ale gracze moga budowac drogi wzdśuz wybrzeza. 
 

Ząodziej (Robber) 
 
Z„odziej (czarny pionek) jest stawiany na pustyni na pocza tku gry. Jest poruszany tylko kiedy zostanie 
wyrzucone ”&ń lub zagrana karta Z o„nierza. 
 
Heks zawieraja cy Z„odzieja nie produkuje surowco w, dopo ki Z„odziej nie zostanie przesunie ty. 
 
Osiedla (Settlements) 
 
Buduja c osiedla nalezy przestrzegac ”Zasady odleg„osciń 
 
Przyk–ad: Biaśy gracz chce zbudowac osiedle. Moze zrobic to na kto rymkolwiek skrzyzowaniu 
oznaczonym jako ”Bż. Nie moze zbudowac osiedla na skrzyzowaniach ”Cż i ”Aż, gdyz nie prowadza do 
nich drogi. 
 
Notka: Jes li gracz postawiś 5 osiedli, musi najpierw rozwinac jedno z nich do miasta, zanim be dzie 
mo gś postawic naste pne osiedle. 
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Faza Ustawienie Gry (Setup Phase) 
 
Po tym jak zbudowano losowa  mape  (budowanie losowej mapy jest wyjasnione ponizej w Uk„adzie gry 
ć losowym), kazdy z graczy wybiera kolor i otrzymuje pionki w swoim kolorze (5 osiedli, 4 miasta, 15 
dro g) oraz jedna  karte  Kosztu budynko w. 
 
Karty surowco w zostaja  pogrupowane i u„ozone obok siebie w 5 osobnych taliach, oznaczeniami co 
do rodzaju surowca do go ry. 
 
Obok surowco w po„o z karty specjalne oraz kostki.  
 
Z„odzieja umiesc na pustyni. 
 
Faza Ustawienie Gry sk„ada sie  z 2 rund w kto rej kazdy z graczy buduje w sumie 2 osiedla i 2 drogi. 
 
Runda pierwsza (Round One) 
 
Gracz, kto ry wyrzuci„ najwie ksza  liczbe  oczek na kostce zaczyna (w grze dla pocza tkuja cych zaczyna 
najstarszy gracz). K„adzie on jedno osiedle na wybranym skrzyzowaniu oraz droge  stykaja ca  sie  z tym 
osiedlem. Naste pnie drugi gracz (wg kierunku wskazo wek zegara) k„adzie swoje jedno osiedle i droge  
w wybranym miejscu. I tak az do ostatniego gracza.  
 
Notka: Zasada odlegśos ci musi byc ciagle przestrzegana! 
 
Runda druga (Round Two) 
 
Gdy wszyscy gracze zbudowali po jednym osiedlu i drodze, ostatni z graczy, kto ry zbudowa„ swoje 
osiedle, zaczyna runde  druga  ć k„adzie swoje drugie osiedle i droge . 
 
Notka: Gracze kontynuuja w przeciwna strone  ruchu wskazo wek zegara. Gracz, kto ry rozpoczaś 
runde  pierwsza teraz jako ostatni buduje swoje drugie osiedle. 
 
Drugie osiedle moze byc ca„kowicie niezalezne od pierwszego, tak d„ugo jak zasada odleg„osci jest 
przestrzegana. Druga droga musi przylegac do drugiego osiedla. 
 
Gracze otrzymuja  swoje pierwsze surowce zaraz po postawieniu drugiego osiedla ć otrzymuja  po 
jednej karcie zasobo w za kazdy heks do kto rego przylega drugie osiedle. 
 
Ostatni z graczy, kto ry postawi„ drugie osiedle, zaczyna gre  ć rzuca dwoma kostkami na produkcje  
zasobo w i zaczyna pierwsza  ture . 
 
Mozesz znaleŚc cenne rady w ”Taktyceń przydatne w fazie ustawienia gry. 
 
 
Ukąad gry ’  losowy (Setup, Variable) 
 
Rozdziel heksy la dowe od morskich. 
 
Przetasuj heksy la dowe (nie widza c rysunko w) i, zaczynaja c od 
znajduja cego sie  na go rze, zacznij uk„adac plansze  tak, jak pokazano na 
ilustracji 1. 
 

1. Po„o z 5 hekso w la dowych obok siebie, w pionie, na srodku sto„u 
(zobacz ilustracje  1) 
 

2. U„o z rza d 4 hekso w po prawej i lewej stronie pierwszego rze du. 
(ilustracja 1). 
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3. U„o z rza d 3 hekso w po lewej i prawej stronie poprzednich rze do w. (ilustracja 1) 
 

4. Wyjmij 9 hekso w porto w i u„o z je w losowej kolejnosci w sposo b 
pokazany na ilustracji 2, pozostawiaja c wolna  przestrzen mie dzy 
nimi. 
 
Notka: Porty musza byc uśozone tak, aby po śkola dotykaśy ladu. 
Powinny one byc uśozone przodem do najdśuzszej linii hekso w 
ladu. 
 

 
5. Wype„nij dziury mie dzy portami 

pozosta„ymi heksami oceanu. 
(ilustracja 3) 
 

6. Po„o z zetony numeryczne na 
planszy w kolejnosci alfabetycznej, 
zaczynaja c od zewne trznego rogu, 
kontynuuja c zgodnie z ruchem 
przeciwnym do ruchu wskazo wek 
zegara. (ilustracja 4) 
 

Uwaga: pustynia nie zawiera zetonu numerycznego. 
 
Rozpoczyna sie  faza Pocza tek Gry. 
 

 
Z oąnierze (Soldiers) 
 
Przyk–ad: Jest tura gracza X i zagrywa on karte  zośnierza. Musi ruszyc 
Zśodzieja z obszaru go r, na kto rym pionek wśas nie sie  znajduje, wie c 
przesuwa go na obszar lasu ze znacznikiem ”4ż. Gracz Y ma osade  A, 
a gracz Z osade  B.  Gracz X moze wziac karte  zasobo w od gracza Y 
lub Z. Jes li w naste pnych turach zostanie wyrzucone 4, ani gracz Y ani 
Z nie otrzymaja drewna. 
 
 
Ukąad gry dla poczatkujacych  
 
Jesli chcesz uzyc zilustrowanego uk„adu pocza tkowego gry, to: 

• U„o z heksy terenu tak, jak wskazano na ilustracji. U„o z heksy oceanu i porto w dok„adnie tak, 
jak pokazano. 

• Po„o z zetony numeryczne tak, jak jest to narysowane 
• U„o z po dwie osady i dwie drogi dla kazdego koloru tak, jak pokazano. 

 
 
Taktyki (Tactics) 
 
Poniewaz przy losowym rozk„adzie mapy kazda gra jest inna, taktyczne zagrania staja  sie  bardzo 
istotne. Oto kilka elemento w, kto re nalezy zawsze rozwazyc: 
 

1. Ceg„y i drewno sa  najistotniejszymi surowcami na pocza tku gry. Oba sa  potrzebne do 
budowania dro g i osiedli. Gracze powinni pro bowac postawic przynajmniej jedno ze swoich 
pierwszych osiedli przy dobrym heksie lasu lub wzgo rz. (Doby oznacza heks oznaczony 
liczbami 5, 6, 8 lub 9.) 
 

2. Pamie taj, ze zboze i ruda staja  sie  coraz wazniejsze z biegiem gry. Ruda jest szczego lnie 
wazna, ale jesli ruda, drewno, ceg„a lub we„na sa  rzadkie, a do tego zboze jest rzadkie, idŚ po 
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zboze!  Postaw osiedle przy najlepszym heksie ze zbozem jaki znajdziesz, gdyz cie zko be dzie 
wyhandlowac Ci po Śniej zboze. 
 

3. Docen wartosc porto w. Na przyk„ad gracz, kto ry ma osiedle przy bardzo dobrym polu, 
powinien postarac sie  o doste p do specjalnego portu ze zbozem. 
 

4. Pozostaw sobie wystarczaja co duzo miejsca do rozwoju, gdy stawiasz pierwsze osiedla. 
Srodek wyspy jest bardzo z„y dla pocza tkowego osiedla ć moze zostac szybko otoczone i 
wyizolowane przez innych graczy. 
 

5. Im wie cej handlujesz, tym wie ksze sa  Twoje szanse na zwycie stwo. Nawet jesli to nie twoja 
tura, powinienes handlowac z graczami sk„adaja cymi propozycje. Skuteczny handel moze 
poszerzyc Twoje mozliwosci dzia„ania w Twojej turze. 
 

 
Karty rozwoju ’  punkty zwyciestwa (Victory Point Cards) 
 
Gracze, kupuja c karte  rozwoju, moga  kupic karte  z punktami zwycie stwa. Karty te reprezentuja  istotne 
osia gnie cia kulturowe, kto re sa  reprezentowane prze konkretne budynki. Zazwyczaj karty z punktami 
zwycie stwa powinny pozostac ukryte na re ku az do ostatniej chwili. Gdy gracz ma 10 punkto w 
zwycie stwa, odkrywa karty (w tym wypadku moze odkryc wie cej niz jedna  karte ). 
 
Podpowied´: Nie dawaj innym podpowiedzi! Jes li gracz ma zakryta przed soba karte  rozwoju, kto rej 
nigdy nie uzywa, śatwo sie  domys lic, ze to punkt zwycie stwa. 
 
 
Punkty zwyciestwa. 
 
Pierwszy z graczy, kto ry zdobe dzie 10 punkto w zwycie stwa, wygrywa gre . Punkty zwycie stwa 
zdobywa sie  z: 
 
1 osiedle   1 punkt 
1 miasto   2 punkty 
Najd„uzsza Droga  2 punkty 
Najwie ksza Armia   2 punkty 
Karta z punktem zwycie stwa 1 punkt 
 
Poniewaz gracze zaczynaja  z 2 osiedlami, kazdy z ich ma juz po 2 punkty zwycie stwa, tak wie c kazdy 
potrzebuje jeszcze 8 punkto w aby wygrac. 
 
 
Najczesciej zadawane pytania (Frequently Asked Questions) 
 
1. Co sie  dzieje, jes li z–amie  droge  przeciwnika? 

a) Bia„y gracz ma 6-elementowa  droge , kto ra daje mu karte  Najd„uzszej Drogi. 
b) Czarny gracz buduje osiedle (B), kto re „amie Najd„uzsza Droge . 
c) Czarny gracz ma teraz Najd„uzsza  Droge  
d) Chociaz droga zosta„a przerwana bia„y gracz moze nadal budowac przy niej osiedla (A) 

 
2. Czy moge  zbudowac droge  za czyims  osiedlem? 

a) Nie. Zasady mo wia , ze droge  mozna budowac tylko jesli przylega ona do Twojej w„asnej 
drogi, osiedla lub miasta. 

b) Na ilustracji bia„y gracz moze zbudowac droge  przylegaja ca  do jego osiedla.  
c) Czarny gracz nie moze zbudowac drogi za osiedlem bia„ego. 

 
3. W–as nie zbudowa–em osiedle przy porcie z ruda . Czy moge  od razu wymienic posiadana  
rude ? 
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Nie. Zanim zbudowa„es budynek zakonczy„es faze  handlu.  Gracze moga  handlowac tylko przed 
faza  budowania. 

 
4. Czy mozesz postawic miasto bez uprzedniego budowania osiedla? 

Tak, ale tylko wtedy, jesli wydasz zasoby, kto re musia„bys zap„acic za budowe  osiedla oraz 
miasta. 

 
5. Czy moge  zagrac karte  zo–nierza przez rzutem? 

Tak. Karty rozwoju mozna zagrac w dowolnym momencie w„asnej tury, nawet przed rzutem 
koscmi. 

 
6. Jes li gracz nie ma zadnego osiedla nad oceanem ą  ani na brzegu ani w porcie, czy nadal 
moze handlowac w stosunku 4:1 ? 

Tak, handel 4:1 jest niezalezny od lokacji osiedli gracza. 
 

7. Dlaczego osiedla postawione na brzegu a nie w porcie nie maja  preferencyjnych mozliwos ci 
handlu? 
 

Osiedla takie traktuje sie  jako niedoste pne dla statko w ć z powodu raf, mielizn, ska„ itp. Dlatego sa  
one traktowane tak jak osiedla postawione w g„e bi wyspy. 
 

 
Czesci skąadowe gry (Game Components) 
 
Kaz da gra zawiera: 
 
- 37 zetono w terenu w kszta„cie hekso w. 

• 4 lasy 
• 4 pastwiska 
• 4 pola 
• 3 wzgo rza 
• 3 go ry 
• 18 hekso w oceanu (9 z portami i 9 bez 

porto w) 
• 1 pustynia 
 

- 95 kart zasobo w. 
• 19 drewna 
• 19 we„ny 
• 19 zboza 
• 19 cegie„ 
• 19 rudy 

 
- 25 kart rozwoju 

• 14 zo„nierzy 
• 6 kart poste pu 
• 5 punkto w zwycie stwa 

 
- 4 karty koszto w budynko w 

 

 
 
- 2 karty specjalne 

• Najd„uzsza Droga 
• Najwie ksza Armia 
 

- 96 pionko w graczy w 4 kolorach  
• 16 miast  
• 20 osad  
• 60 dro g 

 
- 18 zetono w numerycznych 
 
- 1 pionek z„odzieja 
 
- 1 ksia zeczke  Zasady Gry 
 
- 1 ksia zeczke  Almanach Osiedlenco w 
 
- 1 arkusz startowy (z Przegla dem Gry) 
 
- 2 kostki 
 

 


