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ttumaczenie i przygotowanie:
Magdalena ,Sasannka” Jedlinska
magdalena@rebel.pl

Uwaga od ttumaczki: poniewaz wiele informacji powtarza sie w poszczegoélnych instrukcjach do gry,
ttumaczenie zawiera ich znacznie mniej. Niektore akapity powtarzajgce wczesniejsze informacje nie
zostaty przettumaczone.

Wyjasnienie: okreslenia surowce i zasoby oznaczajg to samo. Okreslenia osiedle i osada oznaczajg to
samo.

Ogdlne spojrzenie na gre (Game Overview)

(ztozony, kolorowy arkusz kredowego papieru z kolorowym przyktadem planszy)

Witamy w Settlers of Catan — ekscytujacej grze toczacej sie na zawsze nowej, niezamieszkatej
wyspie. Masz teraz okazje poprowadzi¢ swoich ludzi do osiedlenia sie i dazy¢ do dominacji nad wyspa
Catan. Jest to intrygujaca rozgrywka oparta na madrym 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 sktada sie z 19 hekséw i jest otoczona
oceanem. Twoim celem jest zasiedla¢ wyspe i poszerzac swoje terytorium, aby sta¢ sie

najwiekszym z wtadcéw na wyspie.

2. Na wyspie znajduje sie 5 typdw obszardw dostarczajacych wartosciowe surowce oraz 1
wyspa.
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Obszar Zasob

Las drewno
Pastwisko wetna (owce)
Pola zboze
Wzgérza cegly

Gory ruda (zelazo)
Pustynia nic

3. Zaczynasz gre z 2 osiedlami i 2 drogami. Kazde osiedle jest warte 1 punkt zwyciestwa.
Pierwszy gracz, ktory uzyska 10 punktéw zwyciestwa wygrywa gre.

4. Aby uzyskaé wiecej punktow zwyciestwa musisz budowac nowe drogi i osiedla, a same
osiedla rozwija¢ do miast. Kazde miasto jest warte 2 punkty zwyciestwa. Aby budowag i
rozwija¢ potrzebujesz surowcow.

5. W jaki sposob uzyskujesz surowce? To proste. W kazdej turze rzut kostkami wskazuje ktory
heks terenu (ponumerowane sa okragtymi zetonami) dostarcza surowce. Jesli przyktadowo
zostanie wyrzucone 57, wtedy wszystkie tereny zawierajgce ,5” dajg surowce. W przyktadzie
1 (mata, przyktadowa plansza) jedno ze wzgorz dostarcza cegte, a jedna z gor — rude.

6. Gracze mogq zbiera¢ surowce tylko, jesli posiadajg osady lub miasta graniczace z heksami
dostarczajacymi dane surowce. W przyktadzie pierwszym czerwone osiedle (A) sagsiaduje ze
wzgorzami, a niebieskie osiedle z gérami. Rzut ,5” daje czerwonemu graczowi cegty, a
niebieskiemu — rude.

7. Osiedla zaktada sie na granicach z kilkoma obszarami (maksymalnie trzema), aby zbierac
mozliwie zréznicowane surowce. W przyktadzie 1 osiedle C graniczy z polem, lasem i
pastwiskiem i moze zbiera¢ surowce w tych trzech obszaréw. Osiedle D jest na brzegu -
graniczy tylko z pastwiskiem i polem, wiec moze zbiera¢ surowce tylko z tych dwoch heksow.
(Ocean i pustynia nie dostarczajg surowcow)

8. Handel jest podstawowym elementem gdy. Niemozliwym jest oczywiscie, aby$ miat osiedla
wszedzie. (Masz tylko 5 pionkow osiedli i 4 miast). W efekcie mozliwe jest, ze bedziesz musiat
poradzi¢ sobie bez niektérych surowcéw. To moze byc¢ trudne, gdyz kazda budowla wymaga
konkretnego zestawu surowcéw. Dlatego mozesz handlowac z innymi graczami. Zaoferuj im
cos, pozwdl, by oni Tobie przedstawili propozycje handlowa. Jesli bedziesz prowadzit madry
handel — szybko wybudujesz drogi i osiedla.

9. Nowe osiedle moze zosta¢ wybudowane tylko na nie zajetym skrzyzowaniu i tylko wtedy, jesli
masz prowadzaca do niego droge. Wszystkie osiedla muszg by¢ oddzielone od siebie
przynajmniej dwoma odlegtosciami drég.

10. Miejsce wybudowania swoich nowych osiedli wybieraj bardzo rozwaznie. Im czesciej dana
liczba jest wyrzucana na kostkach, tym czes$ciej bedziesz zbierat surowce. Okragte zetony
numeryczne wskazujg czestos¢ wyrzucania danych liczb. Przyjrzyj sie kropkom widocznym
pod liczbami. Im wieksza liczba kropek, tym wieksze prawdopodobienstwo wyrzucenia danej
liczby. 6 i 8 majg po pie¢ kropek, poniewaz jest az pie¢ sposobéw wyrzucenia na kostkach
wiasnie tych liczb. Te dwie liczby sg czesciej wyrzucane niz inne.

Uktad gry dla poczatkujacych (Starting Setup for Beginners)
Poczatkujacy powinni rozpocza¢ gre we wskazany ponizej sposob.

Tura Gracza

W czasie swojej tury mozesz robi¢ nastepujace rzeczy w podanej kolejnosci:
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1) Najpierw musisz rzuci¢ kostkami na surowce
2) Mozesz handlowaé posiadanymi surowcami z innymi graczami
3) Mozesz budowac drogi, osiedla i miasta i/lub kupowac¢ karty rozwoju.

Dodatkowo mozesz zagrac¢ kartg rozwoju w dowolnym czasie trwania Twojej tury (nawet przed rzutem
kostki).

Gdy skonczysz swoja ture, przekaz kostki graczowi siedzacemu po Twojej lewej stronie. Kolejnosc¢ gry
jest zgodna z ruchem wskazéwek zegara.

Prawdopodobienstwo (Probability)

Rzucajgc dwoma kostkami prawdopodobienstwo rzucenia niektdrych liczb jest wieksze niz innych. |
tak na przykfad jest sze$¢ mozliwych sposobow wyrzucenia 7 (1+6, 6+1, 2+5, 5+2, 4+3, 3+4) i tylko
jeden sposob na rzucenie 12 (6+6) lub 2 (1+1). 7 wyrzucana jest czesciej od 12 i 2. Liczba kropek na
zetonach z liczbami reprezentuje prawdopodobienstwo wystapienia tych liczb. Im wieksza liczba
kropek na zetonie, tym wieksze prawdopodobienstwo, ze dana liczba zostanie wyrzucona na
kostkach. Przyblizone prawdopodobienstwa to:

28&12 i, 3%
3&1L o 6%
4810 i 8%
5&9 11%
6&8 . 14%
T 17%

Zasady Gry (Game Rules)

Ta ksigzeczka zawiera podstawowe zasady gry dla Settlers of Catan. Przed rozpoczeciem gry nalezy
najpierw przeczyta¢ ,0golne spojrzenie na gre”, i dopiero wtedy ,Zasady gry” . Jesli po przeczytaniu
.Zasad” bedziesz mie¢ pytania lub bedziesz potrzebowaé¢ dodatkowych informacji, zapoznaj sie z
»2Almanachem Osiedlencow” (Settlers’ Almanac).

Budowanie wyspy — Uktad planszy dla poczatkujacych (Constructing the Island — Beginners’
Board Setup)

Gra jest zazwyczaj rozgrywana na losowo tworzonej planszy. Jesli jednak grasz po raz pierwszy,
polecamy uzy¢ ukfadu ,Ukfad gry dla poczatkujacych”, ktory jest widoczny na drugiej stronie
,0golnego spojrzenia na gre”. Przy tym ukfadzie szanse kazdego z graczy sg réwne — zaden z graczy
nie zaczyna z nieuczciwg przewaga.

Generalnie znacznie wiecej zabawy dostarcza losowy uktad planszy. Aby dowiedzie¢ sie jak utozy¢
takg losowg plansze, zapoznaj sie z ,Fazg ustawienia” znajdujgcy sie na poczatku ,Almanachu
Osiedlencéw”.

Ustawienie gry dla poczatkujacych (Starting Up the Game for Beginners)

Kazdy z graczy wybiera kolor. Poczatkowe lokacje drog i osiedli sg pokazane na kolorowej mapie
~Startowy uktad dla poczatkujgcych” (Starting Setup for Beginners). Gracze powinni potozy¢ pozostate
osiedla, miasta i drogi przed soba.

Jesli jest tylko 3 graczy, nie uzywajcie czerwonych elementow.

Kazdy z graczy otrzymuje karte Koszty Budynkoéw (Building Costs).
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Specjalne karty ,Najdtuzsza droga” (Longest Road) i Najwieksza Armia (Largest Army) nalezy potozyc¢
obok planszy.

Karty surowcow majg na grzbiecie rysunek mapy. Nalezy je pouktadac w 5 talii wg typow surowcow i
potozy¢ obok planszy tak, aby widac byto rodzaj surowcéw.

Karty rozwoju na grzbiecie majg tarcze wyspy Catan — nalezy je przetasowac i potozy¢ grzbietem do

gory.

Przyjrzyj sie teraz mapie i poczatkowemu ustawieniu osiedli. Kazdy z graczy sprawdza, ktore osiedle
ma oznaczone gwiazdka (na wzorze mapy — Startowy ukfad dla poczatkujgcych). Gracz otrzymuje po
jednej karcie surowcow odpowiedniego rodzaju za kazdy heks terenu otaczajgcego dane osiedle. Na
przykfad gracz niebieski otrzymuje po jednej cegle, owcy i rudzie.

Wiasne karty surowcow nalezy trzymac w rece, nie sg one jawne.

Potdz czarny pionek ,ztodzieja” na pustyni.

Przeglad tury (Turn Overview)
O ile nie uzywasz ,Fazy ustawienia gry” z Almanachu, gre zaczyna najstarszy z graczy.
W czasie swojej tury mozesz robi¢ nastepujace rzeczy w podanej kolejnosci:

4) Najpierw musisz rzuci¢ kostkami na surowce

5) Mozesz handlowaé posiadanymi surowcami z innymi graczami

6) Mozesz budowac drogi, osiedla i miasta i/lub kupowac karty rozwoju.

Dodatkowo mozesz zagrac¢ kartg rozwoju w dowolnym czasie trwania Twojej tury (nawet przed rzutem
kostki).

Gdy skonczysz swojg ture, przekaz kostki graczowi siedzgcemu po Twojej lewej stronie. Kolejnos¢ gry
jest zgodna z ruchem wskazéwek zegara.
Omoéwienie niektérych akcji (Specific Actions)
1. Wydobywanie surowcéw (Resource Production)
Kazdy z graczy ktéry ma osiedle sgsiadujgce z heksem oznaczonym liczbg, ktéra wtasnie zostata
wyrzucona na kostkach, otrzymuje jedng karte tych surowcu, ktéry jest dostarczany przez dany heks.
Kazdy z graczy, ktdry ma miasto sasiadujgce z takim heksem, otrzymuje 2 karty tego surowcu. Kazdy
z graczy, ktéry ma wiecej niz jedno miasto / osade sgsiadujacq z tym heksem otrzymuje jedng karte
surowcow za kazde przylegajace osiedle i 2 karty surowcéw za kazde przylegajace miasto.
Wyijatek: heks zawierajgcy zfodzieja nie dostarcza surowcoéw. Zobacz ,wyrzucenie 7” ponizej.
2. Handel (Trade)
Gracze moga handlowaé, aby zdoby¢ surowce.
a) Handel wewnetrzny (Domestic Trade)
Mozesz handlowa¢ surowcami z innymi graczami. Ogtaszasz ktérego surowcu potrzebujesz i
co jestes gotowy da¢ w zamian. Mozesz swobodnie wybiera¢ miedzy ofertami innych graczy i

sktadac im nowe propozycje.

Wazne: tylko gracz ktérego tura sie wfasnie odbywa moze rozpoczynac handel. Inni gracze
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b)

nie mogg handlowac miedzy sobg.

Przykfad: Jest tura gracza A. Potrzebuje on 1 cegfe, aby wybudowac droge. Ma 2 drewna i 1
rude, wiec pyta: ,Kto mi da 1 cegfe za 1 rude?”. Gracz B odpowiada: ,Jesli dasz mi 3 rudy,
dam Ci 2 cegly. Gracz C proponuje: ,Dam Ci 1 cegfe, je$li dasz mi 1 drewno i 1 rude”. Gracz
A wybiera oferte gracza C.

Poniewaz jest tura gracza A, gracz B i C nie mogg handlowac miedzy sobg.

Handel morski (Maritime Trade)
Mozesz rowniez handlowac bez uczestnictwa innych graczy.

Bez wzgledu na lokacje Twoich osiedli i miast zawsze mozesz wymieni¢ surowce 4:1, czyli
odktadasz 4 identyczne surowce z powrotem na ogoélno dostepne talie i bierzesz w zamian
jedng dowolng karte surowcu.

Jesli masz osiedle lub miasto sasiadujgce z heksem z portem, méwi sie ze ,masz port” i
proporcje w handlu sg dla Ciebie bardziej atrakcyjne. Mozesz wymienia¢ surowce 3:1 jesl
masz port ze znakiem zapytania. Odktadasz wtedy 3 karty surowcéw - identyczne, ale
dowolnego rodzaju - i w zamian bierzesz jedng dowolng karte surowca. Mozesz prowadzi¢
handel 2:1 jesli masz port z narysowanym surowcem, ale mozesz sprzedawac tam tylko takie
surowce, jakie sg narysowane. Tak wiec jesli masz port z cegla, mozesz tam wymienic 2 cegty
(tylko cegty) na cokolwiek innego.

Wazne: zanim wydasz surowce w handlu morskim, pokaz innym graczom karty, ktérych sie
pozbywasz.

Gracz musi zakonczy¢ handlowanie surowcami przed wybudowaniem czegokolwiek. Po rozpoczeciu
budowy nie wolno juz handlowac.

2. Budowanie (Building)

Ostatnig rzecza, ktérg mozesz robi¢ w czasie swojej tury jest budowanie. Budowanie jest
najwazniejszym (i najbardziej powszechnym) sposobem zdobywania punktow zwyciestwa.

Budowaé¢ mozesz uzywajgc specyficznej kombinacji surowcow (przyjrzyj sie kacie Kosztow
Budynkéw). Zwracasz odpowiednig kombinacje surowcow do talii surowcow w zamian za drogi,
osiedla i miasta ze swojego zapasu klockéw. Nie mozesz wybudowaé wiecej niz pozwala Ci liczba
klockow.

a)

b)

Droga —wymaga cegfty i drewna (Road — Requires Brick and Lumber)
Tylko droga moze by¢ budowana na $ciezce (Sciezka to miejsce, gdzie stykajg sie krawedzie
dwdch heksow).

Droga zawsze musi stykac sie z jedng z istniejacych juz drég, osiedli lub miast.

Od razu po tym, jak gracz zbuduje droge sktadajacq sie z pieciu lub wiecej elementéw
(rozwidlenia nie sg liczone), otrzymuje on karte ,Najdiuzsza droga” (The Longest Road). Tylko
jeden gracz moze posiadac te karte w tym samym czasie. Jesli inny z graczy zbuduje jeszcze
dluzsza droge, dotychczasowy wiasciciel karty, oddaje jg jemu.

Wyjatek: Jedli inny z graczy zbuduje osiedle, ktore ,famie” najdfuzszg droge, a tym samym
moge powstac dwie lub wiecej najdfuzsze drogi tej samej dfugosci, karta ,Najdfuzsza droga”
wraca na stot.

Osiedle —wymaga cegty, drewna, wefny, zboza (Settlement — Requires Brick, Lumber,
Wool, and Grain).

©2004 REBEL.pl (http://www.rebel.pl/)
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Kazde osiedle jest warte 1 punkt zwyciestwa.

Nie mozesz zbudowac osiedla, ktore przylega do innego osiedla lub miasta. Mozesz budowac
osiedla tylko na wolnym skrzyzowaniu i tylko wtedy, gdy sasiadujgce z nim skrzyzowania sgq
wolne.

Osiedle musi by¢ potaczone przynajmniej z jedng droga.

Mozesz zbiera¢ surowce z wszystkich przylegajgcych do osiedla terendéw (poza pustynig i
oceanem).

c) Miasto —wymaga 3 rudy i 2 zboza (City — Requires Three Ore and Two Grain)
Kazde miasto jest warte 2 punkty zwyciestwa.

Jesli zdecydujesz sie rozwing¢ swoje osiedle do miasta, zwracasz pionek osiedla do swojego
stosu i zastepujesz je swoim pionkiem miasta.

Miasto podwaja produkcje surowcow z przylegtych terendéw. Otrzymujesz 2 karty surowcow za
jedno miasto.

d) Kupowanie kart rozwoju —wymaga rudy, wey i zboza (Buying Development Cards —
Requires Ore, Wool, and Grain)
Niektére karty rozwoju sg warte 1 punkt zwyciestwa. Wiekszos¢ nie ma wptywu na Twojg
liczbe punktow zwyciestwa, ale dajg warto$ciowe bonusy.

Sa trzy typy kart rozwoju:
« Zoknierz (Soldier) — pozwala Ci przesunaé Ztodzieja i umozliwia zbudowanie ,Najwiekszej
armii” (Largest Army).
= Karty postepu — takie jak Monopol (Monopoly), Budowanie Drogi (Road Buliding), Rok
Urodzaju (Year of Plenty), ktore pozwalajg Ci uzyska¢ dodatkowe drogi i surowce.
= Karty punktéw zwyciestwa — takie jak Market, Biblioteka (Library), Uniwersytet
(University) lub Dom Gubernatora (Governor’s House)
Jesli kupujesz karte rozwoju, wez karte znajdujgca sie na szczycie. Pozostaw wszystkie swoje
karty rozwoju zastoniete, dopoki ich nie zagrasz.

Akcje specjalne (Special Actions)

1. Wyrzucenie ,,7” — uaktywnia sie ztodziej (Rolling a ,,7” — Robber is Activated)

Jesli wyrzucisz ,7”, uaktywnia sie Ztodziej:

Nikt nie otrzymuje surowcow.

Kazdy z graczy, ktéry trzyma na reku wiecej niz 7 kart surowcow musi odrzuci¢ potowe
posiadanych kart (zaokraglong w dot).

Tera musisz przesung¢ Ztodzieja na dowolny, wybrany przez Ciebie nowy obszar (inny niz
pustynia, ocean i port). Ztodziej nie moze pozostaé w tym samym miejscu.

Mozesz wzig¢ jedng karte surowcow od gracza, ktérego osiedle przylega do obszaru
zajmowanego teraz przez ztodzieja. Wybierasz, ktéry z graczy zostanie okradziony.
Wybierasz losowa karte.

Kontynuujesz gre — mozesz rozpoczg¢ handel lub co$ zbudowac.
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Obszar zawierajacy ztodzieja nie produkuje surowcow nawet jesli jego numer zostanie wyrzucony.
2. Zagranie karty rozwoju (Playing Development Cards)

Mozesz zagra¢ jedng — i tylko jedng — karte rozwoju w czasie swojej tury (réwniez przed rzuceniem
kostkami) — jednego zotnierza lub jedng karte postepu.

Wyjatek: Mozesz zagrac dowolng liczbe kart punktéw zwyciestwa w jednej turze.

Nie mozesz zagrac¢ kartg rozwoju w turze, w ktérej jg kupite$. Karty z punktami zwyciestwa sg
wyjatkami od tej reguty, mogq zosta¢ zagrane natychmiast. Zazwyczaj karty z punktami zwyciestwa sg
trzymane w tajemnicy do samego konca gry, gdy gracz uzbiera 10 punktow (wtgczajac karty trzymane
na reku) i ogtasza zwyciestwo.

Po zagraniu karty gracz musi postapi¢ zgodnie z instrukcjami zapisanymi na karcie, po czym usung¢
karte z gry.

3. Karty zotnierzy (Soldier Cards)

Jesli zagrasz karte zotnierza, to:
Musisz przesunac¢ Ztodzieja na wybrany nowy obszar (nie pustynie, nie ocean i nie port).
Wez jedng losowag karte surowcu od gracza, ktérego osiedle lub miasto przylega do tego
obszaru. Jesli dwoch graczy ma tam budynki, mozesz wybra¢ od ktérego gracza wezmiesz
karte.

Karty zotnierzy, ktore zostaty zagrane, pozostajg przy graczach i sg odstoniete.

Pierwszy z graczy, ktory zbierze 3 zotnierzy, otrzymuje karte Najwiekszej Armii. Jesli inny gracz

zgromadzi wieksza armie, przejmuje karte Najwiekszej 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, ktory zbierze 10 lub wiecej punktow zwyciestwa w czasie swojej tury natychmiast
wygrywa gre. Jest ogtoszony Wiadca catej wyspy Catan.

Almanach (Almanac)

Ta ksigzeczka zawiera dodatkowe zasady i wyjasnienia gry ,Settlers of Catan”.

Budowanie (Building)

Mozesz budowac po tym, jak juz rzucite$ kostkg na surowce i zakonczytes handel. Aby wybudowac

budynek musisz zwrdci¢ konkretng kombinacje kart surowcéw. (Karty wracajg na odpowiednie talie).
Mozesz budowac tyle, ile zechcesz, i kupowa¢ dowolng liczbe kart rozwoju, az uznasz ze wystarczy
lub zabraknie Ci niezbednych surowcow.

Koniec Twojej tury nastepuje, gdy skonczysz budowac i przekazesz kostki nastepnemu graczowi.
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Koszt budynkéw (Building Cost)

Karta kosztow budynkéw pokazuje co moze zosta¢ zbudowane i jakie

Road 0 . surowce sg do tego wymagane. Gdy pfacisz za budynek, zwracasz

0@ surowce do ich pierwotnych talii. Mozesz budowac osiedla i drogi
*’M“”W = Dodatkowo osiedla moga by¢ rozbudowane do miast (nawet w tej samej

Seudement ‘"l turze, w ktdrej zbudowates osiedle). Mozesz réwniez kupowaé karty

°®ﬁ® (" rozw;)ju.

ity (Rervaces Samiesssr}

®0®®®F—. Miasta (Cities)

Developmient Card Tylko zbudowane juz osiedle moze sie rozbudowa¢ do miasta. Mozesz w
@@@ -4 tej samej turze zbudowac osiedle i od razu je rozwing¢ do miasta. Gdy
{CaRGrsT ARMT - I} . . . . . . . L.
rozwijasz osiedle, wydaj surowce, wez pionek osiedla z planszy i potéz
na jego miejsce pionek miasta. Pionek osiedla wraca do Twoich zapasowych pionkow.

Kazde miasto jest warte 2 punkty zwyciestwa.
Jego wtasciciel otrzymuje 2 karty zasobéw z
kazdego heksa przylegajacego do miasta, jesli
rzut kostkami informuje, ze wtasnie produkuje
on surowce.

Przykfad: Przy rzucie na surowce ,6”, czarny gracz
otrzymuje 3 karty rudy — jedng za osiedle i dwie za
miasto. Biaty gracz otrzymuje 2 drewna za swoje
miasto.

Podpowiedz: Jest praktycznie niemo zliwe wygraé
gre bez rozwijania osiedli do miast. Poniewa z
kazdy z graczy ma tylko 5 osiedli, mogg one da¢
graczowi tylko 5 punktéw zwyciestwa.

Pustynia (Desert)

Pustynia jest jedynym heksem Igdowym, kt6ry
nie produkuje surowcéw. Ztodziej zaczyna gre
na tym polu. Gracz, ktéry zbuduje osiedle lub
miasto przylegajace do pustyni musi sobie
zdawac sprawe, ze surowce bedzie zbierat tylko z 2 heksow.

Karty rozwoju (Development Cards)

Mozesz kupowac karty rozwoju w zamian za 1 wetne, 1 zboze i 1 rude. Karty te pozwalajg Ci uzyskac
punkty zwyciestwa, uzyskac¢ surowce, drogi lub przesung¢ ztodzieja i odebrac surowce innemu
graczowi. Gracze trzymajg ukryte karty zasob6w dopdki ich nie zagrajg. Zmusza to innych graczy do
zgadywania (i zapamietywania) co do stanu posiadania przeciwnik éw.

Sa trzy typy kart rozwoju : zotnierz, karta postepu, punkty zwyciestwa.

©2004 REBEL.pl (http://www.rebel.pl/) 8



S
feL Settlers

T nkan

AR o0F T'LENTY

| wicrany podnl

SOLHER }

Hoan Fraiinsc

Rok Urodzaju (Year of 1 Punkt Zokierz (Soldier) | Budoawnie drogi Monopol
Plenty) — karta zwyciestwa Przesun ztodzieja. | (Road Bulding) — | (Monopoly) — karta
postepu (1 victory point) Wez 1 karte karta postepu postepu
Wez 2 karty surowcéw | - Kaplica (Chapel) surowcu z reki Potéz 2 nowe Gdy zagrasz te

z banku i dodaj ich do
swojego zestawu.
Moga to by¢ dwa rézne
surowce lub dwa takie
same. Moga one
zostac uzyte
natychmiast do
budowy.

- Dom Gubernatora
(Governor’s House)
- Biblioteka (Library)
- Rynek (Market)

- Uniwersytet
Catonski (University
of Catan)

Zasada odlegtosci (Distance Rule)

innego gracza, ktéry
jest wiascicielem
osiedla
przylegajacego do
obszaru na ktérym
teraz znajduje sie
ztodziej.

tur:

(bezptatne) drogi
tak, jakby$ wiasnie
je zbudowat.

Rozgrywka (Game Play)

karte, ogto$ wybrany
rodzaj surowcu.
Wszyscy gracze
muszg oddac Ci
wszystkie karty tego
surowcu jakie
posiadaja.

Osiedle moze by¢ zatozone tylko na wolnym
skrzyzowaniu, o ile na sasiadujgcych trzech
skrzyzowaniach nie ma osiedli ani miast.

Przykfad: Poniewaz skrzyzowania ,A” juz majg
osiedla, zadne osiedla nie mogg zosta¢ zafozone na
skrzyzowaniach ,B”. Osiedla mogg zostac zafozone
na skrzyzowaniach ,C”, jesli prowadzi do nich droga
danego gracza.

Rozgrywka rozpoczyna sie po ustawieniu gry.

Pierwszy gracz zaczyna. Kazdy z graczy robi co
nastepuje, w podanej kolejnosci, w kazdej ze swoich

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

(opcjonalnie).

Rzuca kostkami na zasoby (obowigzkowe).
Handluje (opcjonalnie).
Buduje (opcjonalnie).

Przekazuje kostki graczowi po lewej stronie, ktéry kontynuuje gre (obowigzkowe).

Porty (Harbors)

Aby kontrolowa¢ port musisz zbudowac osiedle na przybrzeznym skrzyzowaniu zaznaczonym
potkolem. Porty dajg Ci lepsze warunki wymiany surowcéw. (Zobacz ,Handel morski”)

©2004 REBEL.pl (http://www.rebel.pl/)
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Skrzyzowania (Intersections)

Skrzyzowania to punkty gdzie spotykaja sie 3 heksy, Osiedla moga by¢ tylko stawiane na
skrzyzowaniach. Poniewaz kazde krzyzowanie ma stycznos¢ z 3 heksami, postawione na nich osiedla
i miasta moga zbiera¢ surowce z tych 3 przylegajgcych obszarow.

Najwieksza Armia (Largest Arm
LARGEST ArMY wie (Larg y)

ey Pierwszy z graczy, ktory zagra swojego 3 Zotnierza w czasie swojej tury,
i o otrzymuje specjalng karte, ktdra jest warta 2 punkty zwyciestwa. Gracz
ktadzie te karte odstonietg przed soba. Jesli inny gracz zagra wieksza
liczba zotnierzy niz gracz, ktéry w tej chwili kontroluje Najwiekszg Armie,

przejmuje karte.
LonGest Roan |

PR, e

Thin cand gaset 10 the plaver wich ihe largas
anmy af 2 lexnt three Sellion, fusther plir
wa b ewanes a langee anme g his cand,

o gl _l Najdtuzsza Droga (Longest Road)

Pierwszy z graczy, ktéry zbuduje
nieprzerwang droge sktadajacq sie z 5 lub
wiecej elementéw, otrzymuje karte Najdtuzsza Droga, ktéra jest warta
2 punkty zwyciestwa. Gracz ktadzie te karte odkrytg przed soba.
Zauwaz, ze odgatezienia od drogi sie nie licza. Nalezy liczy¢ tylko

najdtuzszy, pojedynczy tancuch zbudowanych obok siebie drog. 2 victory poins!
Ea‘:?ﬁ:;'L:;“;';‘-.’;’.:.“.:':.T;E;:ii‘:
Jesli inny gracz zbuduije diuzsza droge, karta przechodzi do niego. e e b

Przykfad: Biaty gracz zbudowaf droge skfadajgcg sie z 7 czesci pomiedzy skrzyzowaniami AiB i
otrzymat karte Najdfuzsza Droga (odgafezienia wskazane przez strzafki nie sg liczone).

R
[’ ] Droga moze by¢ ztamana!
Ty _.__-fﬂh,-;"" .
[ l[ ] Przykfad: Jesli czarny gracz zdofa zbudowac osiedle na
T b ,Jﬁ skrzyzowaniu C, droga zostaje zfamana i czarny gracz otrzymuje

. ;-}Tf:;v/ Jesli po tym, gdy droga zostanie ztamana, nie ma najdtuzszej drogi

(co najmniej 5 elementéw) lub jest remis, nikt nie otrzymuje karty.
T ] Karta wraca do gry w chwili, gdy tylko jeden z graczy bedzie miat
N najdtuzszg droge.

["“%“-‘l" ?*L Za” " karte Najdiuzsza droga, gdyz teraz jego droga jest najdiuzsza.

Handel Morski (Marintime Trade)

Sa dwa typy portow:

1. Porty ogédlne (Generic Harbor) 3:1

Mozesz handlowa¢ dowolnymi surowcami w porcie ogolnym, ktory jest oznaczony znakiem zapytania

»? . W czasie swojej tury gracz moze sprzedawac i kupowac surowce w stosunku 3:1.

Przykfad: Gracz A zwraca 3 karty wefny i pobiera 1 karte rudy.

2. Porty Specjalne (Special Harors) 2:1

Porty specjalne powigzane sa z konkretnymi surowcami, ktére sg
zilustrowane na heksach przedstawiajgcych porty. Gracz majacy specjalny
port moze sprzedac 2 karty wskazanego przez port surowca na 1 karte

©2004 REBEL.pl (http://lwww.rebel.pl/) 10
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dowolnego surowca. Poniewaz taka atrakcyjna wymiana wigze sie z tylko jednym surowcem,
produkcja tego surowca jest kluczem do sukcesu dla gracza, ktéry dany port posiada.

Przykfad: Gracz ma osiedle przy porcie z wefng. Moze on
sprzedac 2 karty wefny w zamian za dowolny surowiec (w tym
przypadku wybiera rude). Gracz moze réwniez wymienic¢ 4 wemny
na 2 dowolne karty, 6 kart weny na 3 dowolne karty itd.

Porty specjalne nie upowazniajg gracza do wymiany w proporcjach
3:1.
Zetony numeryczne (Number Markers - tokens)

Te okragte znaczniki sg oznaczone liczbami od 2 do 12. Jest tylko
jedna 2 ijedna 12. Nie ma 7.

Im czesciej dana liczba jest wyrzucana na kostkach, tym czesciej
oznaczony nig heks produkuje surowce.

Mate litery nad liczbami sg wazne w czasie fazy ustawiania gry (obacz ,Ustawienie gry”).

Sciezki (Paths)

Sciezka to miejsce, gdzie stykaja sie dwie krawedzie hekséw. Sciezki bieghg wzdituz krawedzi hekséw
(jeden z nich musi by¢ heksem przedstawiajacym lad). Na kazdej sciezce moze zosta¢ wybudowana
tylko jedna droga. Kazda sciezka prowadzi do skrzyzowania, gdzie spotykajg sie 3 sciezki (3 heksy)
Karty surowcéw (Resource Cards)

Jest 5 typow surowcow dostarczanych przez 5 rodzajow obszarow. Jesli karty ktéregos z surowcow
sie skoncza, gracze nie moga otrzymywac juz danego zasobu (z wyjatkiem handlu z innymi
graczami), dopoki kto$ nie wyda posiadanych kart danego surowca na budowe, handel morski lub nie

zostane one stracone w chwili wyrzucenia ,,7”.

Obszar lasu dostarcza drewna Obszar pola dostarcza zboza

Obszar pastwiska dostarcza weine

©2004 REBEL.pl (http://www.rebel.pl/) 11



W
.= 'L\Jril:l L {':E_,_H

T nkan

Obszar gor dostarczarude

Produkcja surowcow (Resource Production)

Pierwsza rzecza, ktora robi gracz w czasie swojej
tury, jest rzucenie kostkami na zasoby. Wyrzucona
liczba wskazuje ktére heksy produkujg surowce.
(Przy rzucie 2 lub 12 tylko 1 heks produkuje
surowce).

Przykfad: Gracz, ktéry posiada osiedle A wyrzucit ,4”. Jego osiedle przylega do 2 heksow
zawierajgcych 47 gor i pastwiska. Gracz bierze rude i wetne, a gracz B — wefe. Gdyby osiedle B byfo
miastem, gracz wzigfby 2 wefny.

Drogi (Roads)

Drogi stanowig potgczenia pomiedzy osiedlami i miastami. Drogi buduje sie na $ciezkach. Bez
zbudowania drog nie masz mozliwosci budowania nowych osiedli. Drogi nie dostarczajg Ci punktow
zwyciestwa, o ile nie posiadasz karty Najdtuzsza Droga.

na ktorejkolwiek $ciezce oznaczonej strzatkg. Na jednej Sciezce moze by¢ tylko
jedna droga, zadna droga nie moze zostac zbudowana miedzy dwoma heksami
-~ "-_~""-_~" oceanu, ale gracze mogg budowac drogi wzdfuz wybrzeza.

-L‘] Przykfad: Gracz posiadajgcy osiedle A chce zbudowac¢ droge. Moze postawic¢ jq
o :\ .
A

[
LY
e
L™ -

Ztodziej (Robber)

Ztodziej (czarny pionek) jest stawiany na pustyni na poczatku gry. Jest poruszany tylko kiedy zostanie
wyrzucone ,&” lub zagrana karta Zotnierza.

Heks zawierajacy Ztodzieja nie produkuje surowcow, dopoki Ztodziej nie zostanie przesuniety.
Osiedla (Settlements)

Budujac osiedla nalezy przestrzega¢ ,Zasady odlegtosci”

Przykfad: Biafy gracz chce zbudowac osiedle. Moze zrobic to na ktérymkolwiek skrzyzowaniu
oznaczonym jako ,B”. Nie moze zbudowac osiedla na skrzyzowaniach ,C”i ,A”, gdyz nie prowadzg do

nich drogi.

Notka: Jesli gracz postawit 5 osiedli, musi najpierw rozwing¢ jedno z nich do miasta, zanim bedzie
mogt postawic nastepne osiedle.

©2004 REBEL.pl (http://www.rebel.pl/) 12
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Faza Ustawienie Gry (Setup Phase)

Po tym jak zbudowano losowg mape (budowanie losowej mapy jest wyjasnione ponizej w Uktadzie gry
— losowym), kazdy z graczy wybiera kolor i otrzymuje pionki w swoim kolorze (5 osiedli, 4 miasta, 15
drég) oraz jedng karte Kosztu budynkdw.

Karty surowcow zostajg pogrupowane i utozone obok siebie w 5 osobnych taliach, oznaczeniami co
do rodzaju surowca do gory.

Obok surowcow potdz karty specjalne oraz kostki.

Ztodzieja umies¢ na pustyni.

Faza Ustawienie Gry skfada sie z 2 rund w ktorej kazdy z graczy buduje w sumie 2 osiedla i 2 drogi.
Runda pierwsza (Round One)

Gracz, ktory wyrzucit najwieksza liczbe oczek na kostce zaczyna (w grze dla poczatkujacych zaczyna
najstarszy gracz). Ktadzie on jedno osiedle na wybranym skrzyzowaniu oraz droge stykajaca sie z tym
osiedlem. Nastepnie drugi gracz (wg kierunku wskazowek zegara) ktadzie swoje jedno osiedle i droge
w wybranym miejscu. | tak az do ostatniego gracza.

Notka: Zasada odlegfosci musi by¢ ciggle przestrzegana!

Runda druga (Round Two)

Gdy wszyscy gracze zbudowali po jednym osiedlu i drodze, ostatni z graczy, ktéry zbudowat swoje
osiedle, zaczyna runde drugg — kfadzie swoje drugie osiedle i droge.

Notka: Gracze kontynuujg w przeciwng strone ruchu wskazowek zegara. Gracz, ktéry rozpoczaf
runde pierwszg teraz jako ostatni buduje swoje drugie osiedle.

Drugie osiedle moze by¢ catkowicie niezalezne od pierwszego, tak dtugo jak zasada odlegtosci jest
przestrzegana. Druga droga musi przylegac do drugiego osiedla.

Gracze otrzymujg swoje pierwsze surowce zaraz po postawieniu drugiego osiedla — otrzymujg po
jednej karcie zasobéw za kazdy heks do ktérego przylega drugie osiedle.

Ostatni z graczy, ktory postawit drugie osiedle, zaczyna gre — rzuca dwoma kostkami na produkcje
zasobow i zaczyna pierwsza ture.

Mozesz znalez¢ cenne rady w , Taktyce” przydatne w fazie ustawienia gry.

Uktad gry — losowy (Setup, Variable)
Rozdziel heksy ladowe od morskich. ilustracja 1
Przetasuj heksy lgdowe (nie widzac rysunkow) i, zaczynajac od
znajdujacego sie na gorze, zacznij uktadac plansze tak, jak pokazano na
ilustracji 1.

1. Potéz 5 heksoéw ladowych obok siebie, w pionie, na srodku stotu
(zobacz ilustracje 1)

2. U6z rzad 4 hekséw po prawej i lewej stronie pierwszego rzedu.
(ilustracja 1).
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s
I o [

[-5 'L\J_il:l L I|Ix.":_’.'t":
1 Tnkan ==

3. Utdz rzad 3 hekséw po lewej i prawej stronie poprzednich rzedow. (ilustracja 1)

4. Wyjmij 9 hekséw portow i utdz je w losowej kolejnosci w sposob

”“Stracjf.?\ pokazany na ilustracji 2, pozostawiajac wolng przestrzen miedzy
{6 g 5 ) nimi.

— Notka: Porty muszg by¢ ufozone tak, aby pétkola dotykaty Igdu.
, . Powinny one by¢ ufoZone przodem do najdfuzszej linii hekséw
o 3} lgdu.

& ilustracja 3

Wypetnij dziury miedzy portami /
pozostatymi heksami oceanu. Y
(ilustracja 3) )

6. Potdz zetony numeryczne na
planszy w kolejnosci alfabetycznej,
zaczynajac od zewnetrznego rogu,
kontynuujgc zgodnie z ruchem A
przeciwnym do ruchu wskazowek ¥
zegara. (ilustracja 4)

Uwaga: pustynia nie zawiera zetonu numerycznego.

Rozpoczyna sie faza Poczatek Gry.

Zokierze (Soldiers)

Przykfad: Jest tura gracza X i zagrywa on karte zofnierza. Musi ruszy¢
Zfodzieja z obszaru gor, na ktérym pionek wfasnie sie znajduje, wiec
przesuwa go na obszar lasu ze znacznikiem ,4”. Gracz Y ma osade A,
a gracz Z osade B. Gracz X moze wzigc¢ karte zasobéw od gracza Y

lub Z. Jesli w nastgpnych turach zostanie wyrzucone 4, ani gracz Y ani
Z nie otrzymajq drewna.

Uktad gry dla poczatkujacych

Jesli chcesz uzy¢ zilustrowanego ukfadu poczatkowego gry, to:

U6z heksy terenu tak, jak wskazano na ilustracji. Ut6z heksy oceanu i portow doktadnie tak,
jak pokazano.

Potéz zetony numeryczne tak, jak jest to narysowane
Ut6z po dwie osady i dwie drogi dla kazdego koloru tak, jak pokazano.

Taktyki (Tactics)

Poniewaz przy losowym rozktadzie mapy kazda gra jest inna, taktyczne zagrania stajg sie bardzo
istotne. Oto kilka elementow, ktére nalezy zawsze rozwazyc¢:

1. Cegty i drewno sg najistotniejszymi surowcami na poczatku gry. Oba sg potrzebne do
budowania drég i osiedli. Gracze powinni probowac¢ postawi¢ przynajmniej jedno ze swoich

pierwszych osiedli przy dobrym heksie lasu lub wzgoérz. (Doby oznacza heks oznaczony
liczbami 5, 6, 8 lub 9.)

2. Pamietaj, ze zboze i ruda stajg sie coraz wazniejsze z biegiem gry. Ruda jest szczegdlnie
wazna, ale jesli ruda, drewno, cegta lub wetna sa rzadkie, a do tego zboze jest rzadkie, idz po
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zboze! Postaw osiedle przy najlepszym heksie ze zbozem jaki znajdziesz, gdyz ciezko bedzie
wyhandlowac¢ Ci pézniej zboze.

3. Docen wartos¢ portéw. Na przyktad gracz, ktéry ma osiedle przy bardzo dobrym polu,
powinien postarac¢ sie o dostep do specjalnego portu ze zbozem.

4. Pozostaw sobie wystarczajgco duzo miejsca do rozwoju, gdy stawiasz pierwsze osiedla.
Srodek wyspy jest bardzo zly dla poczatkowego osiedla — moze zosta¢ szybko otoczone i
wyizolowane przez innych graczy.

5. Im wiecej handlujesz, tym wieksze sg Twoje szanse na zwyciestwo. Nawet jesli to nie twoja
tura, powinienes handlowac z graczami sktadajacymi propozycje. Skuteczny handel moze
poszerzy¢ Twoje mozliwosci dziatania w Twojej turze.

Karty rozwoju — punkty zwyciestwa (Victory Point Cards)

Gracze, kupujac karte rozwoju, moga kupi¢ karte z punktami zwyciestwa. Karty te reprezentujg istotne
osiggniecia kulturowe, ktore sg reprezentowane prze konkretne budynki. Zazwyczaj karty z punktami
zwyciestwa powinny pozosta¢ ukryte na reku az do ostatniej chwili. Gdy gracz ma 10 punktéw
zwyciestwa, odkrywa karty (w tym wypadku moze odkry¢ wiecej niz jedng karte).

Podpowiedz: Nie dawaj innym podpowiedzi! Jesli gracz ma zakryta przed sobg karte rozwoju, ktorej
nigdy nie uzywa, fatwo sie domyslic, ze to punkt zwyciestwa.

Punkty zwyciestwa.

Pierwszy z graczy, ktory zdobedzie 10 punktow zwyciestwa, wygrywa gre. Punkty zwycigstwa
zdobywa sie z:

1 osiedle 1 punkt

1 miasto 2 punkty
Najdtuzsza Droga 2 punkty
Najwieksza Armia 2 punkty

Karta z punktem zwyciestwa 1 punkt

Poniewaz gracze zaczynajq z 2 osiedlami, kazdy z ich ma juz po 2 punkty zwyciestwa, tak wiec kazdy
potrzebuje jeszcze 8 punktéw aby wygrac.

Najczesciej zadawane pytania (Frequently Asked Questions)

1. Co sie dzieje, jesli ztamie droge przeciwnika?
a) Bialy gracz ma 6-elementowag droge, ktéra daje mu karte Najdtuzszej Drogi.
b) Czarny gracz buduje osiedle (B), ktore famie Najdtuzsza Droge.
c) Czarny gracz ma teraz Najdtuzsza Droge
d) Chociaz droga zostata przerwana biaty gracz moze nadal budowac przy niej osiedla (A)

2. Czy moge zbudowaé droge za czyims osiedlem?
a) Nie. Zasady mowia, ze droge mozna budowac tylko jesli przylega ona do Twojej wiasnej
drogi, osiedla lub miasta.
b) Nailustracji biaty gracz moze zbudowac droge przylegajaca do jego osiedla.
c) Czarny gracz nie moze zbudowac drogi za osiedlem biatego.

3. Wfasnie zbudowafem osiedle przy porcie z ruda. Czy moge od razu wymienié posiadang
rude?
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Nie. Zanim zbudowate$ budynek zakonczytes faze handlu. Gracze moga handlowac¢ tylko przed
fazg budowania.

4. Czy mozesz postawié miasto bez uprzedniego budowania osiedla?
Tak, ale tylko wtedy, jesli wydasz zasoby, ktére musiatbys zaptaci¢ za budowe osiedla oraz
miasta.

5. Czy moge zagrac karte zofnierza przez rzutem?
Tak. Karty rozwoju mozna zagra¢ w dowolnym momencie wtasnej tury, nawet przed rzutem
kos$cmi.
6. Jesli gracz nie ma zadnego osiedla nad oceanem - ani na brzegu ani w porcie, czy nadal
moze handlowaé 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 majg preferencyjnych mozliwosci
handlu?

Osiedla takie traktuje sie jako niedostepne dla statkéw — z powodu raf, mielizn, skat itp. Dlatego sg
one traktowane tak jak osiedla postawione w gtebi wyspy.

Czesci sktadowe gry (Game Components)

Kazda gra zawiera:

- 37 zetondw terenu w ksztatcie hekséw. - 2 karty specjalne

- 4dlasy - Najdtuzsza Droga
4 pastwiska - Najwieksza Armia
4 pola
3 wzgoérza - 96 pionkéw graczy w 4 kolorach
3 gory - 16 miast
18 heksow oceanu (9 z portami i 9 bez - 20osad
portow) - 60 drég
1 pustynia

- 18 zetonéw numerycznych
- 95 kart zasobow.

19 drewna - 1 pionek ztodzieja

19 wetny N

19 zboza - 1 ksigzeczke Zasady Gry

19 cegiet

19 rugy - 1 ksigzeczke Almanach Osiedlencéw

- 25 kart rozwoju - 1 arkusz startowy (z Przegladem Gry)

14 Zotnierzy
6 kart postepu
5 punktéw zwyciestwa

- 2 kostki

- 4 karty kosztow budynkow
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