Lgd na horyzoncie! Zegluj swq pirackq tajbq po morzach,
odkrywaj wyspy i buduj na nich obozy piratéw!
Potrzebne Ci bedzie przy tym ,to i owo” np. drewno,
szable i ztoto. Kto wykaze sie sprytem i zbuduje swéj obéz
w strategicznym miejscu, aby przy odrobinie szczescia szybko
zgromadezic surowce potrzebne do budowy kolejnego obozu?

CATAN

Yunic,-

Gdyby tylko nie ten ztosliwy Czarnodzioby,

ktory ciqgle wchodzi wam w droge ...

ELEMENTY GRY

1 dwustronna plansza, 1 kostka, 28 Obozéw Piratow

(po 7 w kazdym kolorze), 28 statkéw (po 7 w kazdym
kolorze), 1 pionek Czarnodziobego z podstawka,

16 ptytek Koko, 90 zetondéw ,Tego i Owego” (po 18 szt.
wetny, drewna, ananasoéw, szabli i ztota), 4 tabliczki graczy

PRZED PIERWSZA ROZGRYWKA... :

® Wszystkie elementy nalezy ostroznie
wypchnad z ramek.

% Pionek,Czarnodziobego” nalezy osadzi¢
w podstawce.

® Gracze powinni zapoznac sie z plansza i zetonami ,Tego
i Owego”: Gra zawiera 5 réznych rodzajow pol
krajobrazu, z ktérych mozna otrzymac 5 réznych
rodzajéw zetonow ,Tego i Owego”:
an' ™

Na iqce pasq sie
owce, od ktérych
uzyskuje sie wetne.

.« Zlasumozna
otrzymac

W kopalni
wydobywa

sie Zzelazo do
produkcji szabli.

Na plantacji
zbiera sie
ananasy

38\

- Ze zlotonosnej rzeki
mozna wytowic ztoto.

4 polami krajobrazu granicza drogi morskie dla statkow
oraz miejsca budowy Obozéw Piratow.

0boz Piratéw

Droga
morska Miejsce

budowy

PRZED KAZDA GRA...

% Plansze nalezy roztozy¢ na srodku stotu.
Podczas rozgrywki w 3 lub 4 osoby, plansze
nalezy roztozy¢ strona z 4 papugami do gory.

W przypadku gry w 2 osoby, plansze nalezy
roztozyc strong z 2 papugami do gory.

® Kazdy gracz wybiera dla siebie

1 papuge w jednym 3 oul/
z 4 koloréw i ktadzie Fl g Y
przed soba odpowiednia 2 8. 4
tabliczke gracza tak, et
aby widoczna byta strona z kosztaml akgiji.
% Obok planszy nalezy przygotowac kostke. a,
Y

® Nastepnie kazdy gracz dobiera 7 Obozéw Piratow
i 7 statkow w swoim kolorze.

“BRAE 488

Obozy piratéw Statki

Podczas rozgrywki w 2 osoby, nalezy korzystac
wytacznie z czerwonych i fioletowych elementéw
— z6fte i niebieskie nalezy pozostawi¢ w pudetku.

BA
o

Niektére miejsca budowy i drogi
morskie dodatkowo oznaczone sa
kolorami graczy. Sa to poczatkowe
miejsca budowy dla Obozéw
Piratéw oraz poczatkowe drogi

. p Poczqtkowe  Poczqtkowa
morskie dla statkow. S w—,"
budowy

Gracze rozstawiaja na planszy po 2 swoje Obozy
Piratow i 2 swoje statki, umieszczajac je na
poczatkowych miejscach budowy i poczatkowych
drogach morskich o odpowiadajacych kolorach.
Pozostate 5 Obozow Piratéw i 5 statkow gracze odkfadaja
do swoich zasobéw. 9% -

% Pionek, Czarnodziobego”
nalezy postawi¢ na Twierdzy
widocznej na planszy.




% 16 plytek Koko, z zielong papuga Koko, nalezy @
wymiesza¢ i odtozy¢ na stos obok planszy, ' -

strona z papuga do gory. k‘_“f:r

% 90 zeton6w ,Tego i Owego”
nalezy podzieli¢ na rodzaje *
i odtozy¢ na osobnych
kupkach obok planszy jako
wspolne zasoby.

¥ Nastepnie nalezy wzigc¢
po jednym zetonie kazdego rodzaju
i roztozy¢ je na kotach ratunkowych
wydrukowanych na planszy (umieszczajac
na kazdym polu po 1 zetonie).

% Na koniec kazdy gracz otrzymuje
po 1 zetonie drewna i szabli
ze wspolnych zasobow, ktére
ktadzie przed soba, w swoich
wiasnych zasobach.

CEL GRY

Celem gry jest jak najszybsze wybudowanie wszystkich
swoich 7 Obozéw Piratow. Do budowy Obozu Piratow
potrzebne sa Zzetony ,Tego i Owego”: po 1 zetonie drewna,
wetny, ananasa i szabli. Zetony otrzymuje sie z pél krajobrazu
znajdujacych sie na planszy, przy ktérych wybudowany
zostat nasz Oboz Piratow.

PRZEBIEG GRY

Gracze kolejno rozgrywaja swoje tury, petniac role
Kapitana, zaczynajac od najmtodszego gracza.

Kapitan rzuca kostkaq i tym samym ustala, jakie zetony
.Tego i Owego” dostang poszczegdlni gracze. Nastepnie
Kapitan w dowolnej kolejnosci buduje Obozy Piratéw

i statki lub prosi o pomoc Koko. Jesli nie posiada
odpowiednich zetonéw, moze w kazdej chwili wymieni¢
zetony ,Tego i Owego”. Po zakoniczeniu tury gracza,
kolejnym kapitanem zostaje sasiad po jego lewej stronie.

Tura gracza sktada sie z nastepujacych akgji:

y4/\'"[7488 1. RZUT KOSTKA i ZEBRANIE ZETONOW
OPCJA: 2. BUDOWA

i/lub

PROSBA O POMOC KOKO

i/lub

WYMIANA

Ad. 1: RZUT KOSTKA i ZEBRANIE ZETONOW

0]0]0]0]0

% Liczba oczek na kostce wynosiod 1 do 5?
Wynik rzutu Kapitana nie dotyczy wytacznie jego samego,
lecz wszystkich graczy. Zetony ,Tego i Owego” moze
otrzymac kazdy gracz!

Pola krajobrazu sa oznaczone liczbami od 1 do 5. Gracz
otrzymuje ze wspolnych zasobéw 1 zeton ,,Tego i Owego”
za kazdy swoj Oboz Piratow, ktory zostat zbudowany przy
polu krajobrazu oznaczonym liczba bedaca wynikiem
rzutu kostka. (Jesli gracz ma kilka Obozéw obok tego
samego pola krajobrazu wéwczas otrzymuje zeton za

kazdy z nich. Gracz, ktéry nie posiada zadnego Obozu
Piratéw przy danym polu, nie otrzymuje Zadnego zetonu).
Rodzaj otrzymanych zetonéw odpowiada ilustracji
znajdujacej sie nad liczba pola krajobrazu (patrz str. 1).

Przyktad: Jesli fioletowy gracz wyrzuci 1, otrzyma 1 Zeton wetny,
poniewaz przy tqce u géry po lewej stronie posiada 1 Obéz
Piratéw. Gracz czerwony ma w tym miejscu 3 Obozy Piratéw,
dlatego otrzyma az 3 zetony wetny. Znajdujqce sie u géry po
prawej stronie pole kopalni z szablq takze jest oznaczone liczbq 1.
W zwiqzku z tym gracz Zétty otrzyma 1 Zeton szabli, a gracz
niebieski az 3 takie Zetony. Za znajdujqce sie na dole, lekko po
prawej pole lasu z liczbq 1 gracze fioletowy i czerwony otrzymajq
dodatkowo po 1 Zetonie drewna.

% Liczba oczek na kostce wynosi 6?
Uwaga: Czarnodzioby!
Gdy Kapitan wyrzuci na kostce 6,
przegania tym samym ztego
Czarnodziobego. Kapitan musi
przestawi¢ Czarnodziobego na inne
dowolne pole krajobrazu. W nagrode
Kapitan otrzymuje 2 zetony ze wspélnych zasobow.
Muszg one odpowiadac polu krajobrazu, na ktéry
przestawit pionek. Pozostali gracze nie otrzymuja w tej
turze zadnych zetonéw.

Uwaga: Czarnodzioby staje na waszej drodze!
Czarnodzioby blokuje pole krajobrazu, na ktérym stoi.
Gracze, ktérych Obozy Piratéw znajduja sie przy tym polu,
nie otrzymujg zadnych zetonéw, gdy wskaze na nie wynik
rzutu kostka!

Zbieranie ,Tego i Owego”!

Po otrzymaniu zetonéw ,Tego i Owego” gracz ktadzie je przed
soba. Za ich pomoca w swojej turze, jako Kapitan, gracze
moga co$ zbudowac lub poprosi¢ o pomoc Koko.



Ad. 2: BUDOWA i/lub PROSBA O POMOC KOKO

i/lub WYMIANA

Kapitan moze WYBUDOWAC = p N
jeden lub kilka statkow i/lub 3 {’ ff! ﬁ i;f
Obozéw Piratéw i/lub POPROSIC oy
KOKO O POMOC. W tym celu musi % _#_ ‘f#
oddac okreslone zetony i odtozy¢ i |

je do wspdlnych zasobow. % 3 xj ﬂ
To, jakie zetony musi odda¢, okreslone zostato na tabliczkach
graczy, ktére przedstawiajg koszt poszczegdlnych akgji.

BUDOWA
¥ Kazdy Oboz Piratow kosztuje:

e b )

. 1 zeton drewna
« 1 zeton wetny
« 1 zeton ananasa
1 zeton szabli

® Kazdy Statek kosztuje:

~ B

- 1 zeton drewna
« 1 zeton welny

Uwaga: Zasady budowy!

¥ Gracz moze zbudowac Ob6z Piratow jedynie
na wolnym miejscu budowy znajdujacym sie
obok jego statku.

¥ Gracz moze zbudowac Statek jedynie na wolnej
drodze morskiej, graniczacej z jego Obozem
Piratow.

¥ Na jednym miejscu budowy mozna zbudowac
zawsze tylko 1 Oboz Piratéw, a na jednej drodze
morskiej tylko 1 statek!

Przyktad: Tak nalezy budowac!

Tu brakuje Obozu Piratéw!

Tu brakuje statku!

POMOC KOKO

Sprytna zielona papuga Koko ma w zanadrzu kilka sztuczek.
Chcac poprosi¢ Koko o pomoc, nalezy do wspdlnych
zasobow odtozy¢ nastepujace zetony:

& 0/8

- 1 zeton ananasa
- 1 zeton szabli
« 1 zeton zlota

Nastepnie mozna wylosowac ze stosu 1 ptytke
Koko. W zaleznosci od tego co ona przedstawia,
Koko moze pomdc w przepedzeniu
Czarnodziobego, zdobyciu zetonéw ,Tego

i Owego’, bezptatnej budowie 1 Obozu Piratéw
lub 1 statku. Podczas swojej tury gracz moze kilka razy
skorzystac z pomocy Koko.

Ze stosu nalezy wylosowac 1 ptytke Koko i od razu wykona¢
zawarte na niej polecenie. W grze wystepuja 3 rodzaje akgji:

% Dobranie zetonéw ,Tego i Owego” 3 3

Gracz moze dobra¢ ze wspolnych g
zasobow zetony przedstawione na ptytce, 6 /
—_—

np. 2 ananasy i 2 drewna.

% Budowa

e
Gracz moze za darmo wybudowac )
1 Oboz Piratéw LUB 1 statek. Musi to ﬁ/
zrobi¢ natychmiast po odkryciu ptytki.

% Przegonienie Czarnodziobego
Gracz moze natychmiast przestawic =)
Czarnodziobego na inne dowolne pole
krajobrazu i pobra¢ 2 odpowiednie ! /
zetony ,Tego i Owego”. —
Uwaga: Wylosowane ptytki Koko gracze ktada odkryte
przed sobg i pozostawiajg je tam do korica gry!



Koko oferuje rowniez inng korzys¢:
Odwraca uwage Czarnodziobego!
Gracz, ktory jako pierwszy wylosuje
ptytke Koko, stawia na planszy

1 Obo6z Piratéw (z wiasnych
zasobow), umieszczajac go na i
oznaczonym przerywana linig kole (-
obok Twierdzy Czarnodziobego
- za darmo!

-
<

/Gracz, ktory posiada Obdz Piratéw \
obok Pola Czarnodziobego nie
otrzymuje wprawdzie za niego
zadnych Zetondw, ale posiada
o 1 wiecej Obdz Piratéw. Dzieki temu
moze szybciej wybudowac wszystkie

kswoje Obozy Piratéw! /

Zasada ogdlna: Przy Twierdzy Czarnodziobego moze
znajdowac sie tylko 1 Oboz Piratow!

Jesli w dalszej czesci rozgrywki inny gracz bedzie miat
wytozonych przed soba tyle samo odkrytych ptytek
Koko, nikt nie moze zajmowa¢ miejsca obok Twierdzy
Czarnodziobego. Obéz Piratéw musi wréci¢ do zasobow
gracza, ktéry wczesniej go tam postawit.

Jesli jednak znowu jeden z graczy bedzie miat przed soba
najwiecej odkrytych ptytek Koko, stawia on swéj Oboz
Piratéw na miejscu budowy obok Twierdzy Czarnodziobego.

WYMIANA

A co, jesli Kapitan nie ma odpowiednich zetonoéw,
aby budowac lub poprosi¢ Koko o pomoc?

Nie ma problemu, moze je wymienic¢!

W grze dostepne s 2 rodzaje wymian:

% Wymiana 1:1 za JEDEN zeton z kota ratunkowego
i/lub

% Wymiana 2:1 za zeton zZASOBOW

Kolejnos¢ dokonywania wymian jest dowolna - Kapitan
moze najpierw wymienic 1 zeton na zeton z kota
ratunkowego, a potem 2 zetony na zeton z zasobéw i na
odwrét. Przed, po lub pomiedzy wymianami moze réwniez
budowac i/lub prosi¢ Koko o pomoc.

% Wymiana 1:1 za JEDEN zeton z kota
ratunkowego
W swojej turze Kapitan moze wzigc
1 zeton z kota ratunkowego. W tym celu
musi odtozy¢ 1 swoj zeton ,Tego i Owego”
na dane koto ratunkowe. W ten sposob
na 5 kotach ratunkowych zawsze
znajdowac sie bedzie 5 zetonéw.

Uwaga: Wymiany 1:1 za zeton z kofa ratunkowego
mozna dokonac tylko RAZ na ture !

% Wymiana 2:1 za zeton zZASOBOW
Kapitan moze w swojej turze wymieni¢ 2 identyczne,
swoje zetony ,Tego i Owego” na 1 DOWOLNY zeton
innego rodzaju, zabrany ze wspdlnych zasobow.

Przyktad:

&

Wymiana 2 wtasnych zetonéw drewna na 1 zeton szabli
zabrany z zasobéw

Wymiany 2:1 za zeton ze wspélnych zasobéw mozna
dokonac¢ wielokrotnie w ciagu tury.

KONIEC GRY

Gdy jeden z graczy wybuduje wszystkie swoje 7 Obozéw
Piratow (Oboz Piratéow przy polu Czarnodziobego takze sie
liczy), gra natychmiast sie konczy i gracz ten wygrywa.

CO SIE DZIEJE...?

% Gdy na kotach ratunkowych lezy 5 jednakowych
zetonow, Kapitan odktada wszystkie te zetony do
wspolnych zasobdéw. Nastepnie rozktada na kotach
po 1 zetonie kazdego rodzaju (tak, jak na poczatku gry).

® Gdy wyczerpie sie stos pltytek Koko, gracze nie moga
juz prosi¢ Koko o pomoc.

% Gdy skoncza sie zasoby zetonow jednego rodzaju,
wszyscy gracze musza odtozy¢ do zasobéw wszystkie
swoje zetony danego rodzaju. Zetony danego rodzaju
nalezy zacza¢ przydziela¢ dopiero od kolejnej rundy.

ROZGRYWKA DLA WILKOW MORSKICH
Kapitan moze wymienia¢ zetony ,Tego i Owego”
takze z innymi graczami - 1 lub wieksza liczbe zetonéw.

Przyktad: Kapitan chce zbudowac statek. Ma juz 1 zeton
wetny, ale nie ma drewna. Ma jednak 1 zeton szabli, ktérego
nie potrzebuje. Moze teraz spytac pozostatych graczy, czy
ktorys z nich chce otrzymac 1 zeton szabli za 1 Zzeton drewna.
Jesli jeden z rywali sie zgodzi, zetony zostajq wymienione

- a Kapitan moze zbudowac swdj statek.
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