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Klaus Teuber

Urodzony w 1952, mieszka niedaleko
Darmstadt w Niemczech. Jest jednym
z najbardziej uznanych autoréw gier
planszowych na $wiecie. Cztery jego
gry zostaly wyrézinione prestizowa
nagroda Spiel des Jahres. Wiréd nich
znalazlo si¢ jego najwicksze dzieto:
Caran.

Benjamin Teuber

Urodzony w 1984, mieszka we
Frankfurcie. Jako syn wybitnego
autora gier zaczal gra¢ w gry
planszowe, kiedy tylko nauczyt
si¢ trzyma¢ karty w dloni. Zanim
w 2010 roku przeszedt do branzy
gier planszowych, pracowat dla
kilku firm, wykorzystujac tam swoja

wiedzg z zakresu psychologii i zarzadzania organizacjami.

Dzigkujemy!

Pomyst stworzenia jubileuszowego scenariusza przerodzit si¢ w cate Morskie legendy. Dzigkujemy wszystkim, ktdrzy

si¢ do tego przyczynili!

Serdecznie dzigkujemy wszystkim testerom.

W szczegblnosci legendarnie przystuzyli sie: Ian Birdsall, Maria Fischer-Witzmann, Martine Frimpong,
Robert T. Carty, Wolfgang Liidtke, Felicitas Mundel, Irene Mundel, Peter Neugebauer, Martin Pflieger,
Markus Potthast, Charlotte Schriener, Jelena Subotin, Zoran Subotin, Claudia Teuber.

Specjalne podzigkowania kierujemy do zespotu produkcyjnego Kosmosu, ktéremu zawdzigczamy wiele pozytywnych
zmian: Lilli Kirschmann, Tatyana Momot, Ralph Querfurth, Monika Schall, Annette Trinkner.

Guido Teuber
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Wprowadzenie

Morskie legendy to opowiedziana w 4 rozdziatach historia Catanu, ktérej akcja ma miejsce okoto 70 lat po doptynieciu
tam pierwszych osadnikéw, gdy Catariczycy zajeli juz wigkszo$¢ wyspy i postanowili wsiasé na statki i poznaé najblizsza
okolice.

Kazdy z was weieli si¢ w przywédcg jednego z cataiskich plemion. W kazdym rozdziale Rada Catanu powierzy wam
do wykonania inne specjalne zadanie.

Oczywiscie waszym priorytetem jest dobro wtasnego plemienia i zwigkszanie jego wptywéw poprzez budowe kolejnych
drég i osad. Z drugiej jednak strony zlecenia od Rady Catanu wymagaja od was dbania o wspdlne dobro wszystkich

osadnikéw. Gracz, ktéremu uda si¢ zachowaé najlepszy balans pomigdzy troska o interesy swojego plemienia
a wypetnianiem zleceri od Rady, ma najwigksze szanse na zwyciestwo w Morskich legendach.
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Wskazéwki dotyczace rozgrywki

Sugerujemy, aby przed rozpoczgciem gry w Morskie legendy rozegral przynajmniej pierwszy scenariusz
z rozszerzenia Zeglarze. Znajomos¢ zasad podstawowej gry Catan oraz rozszerzenia Zeglarze jest niezbedna do
rozgrywki.

Aby poczu¢ pelne emocje plynace z wydarzeri opowiedzianych w Morskich legendach, nalezy rozegraé
4 rozdzialy po kolei, w takim samym gronie graczy. Kazdy rozdziat poprzedzony zostat opowiescia z historii
Catanu, wprowadzajaca graczy w panujaca w danej chwili sytuacje.

Nic jednak nie stoi na przeszkodzie, aby rozegra¢ kazdy rozdzial w innym gronie jako pojedynczy, niezalezny
scenariusz. Wskazéwki dotyczace takiej rozgrywki znajduja si¢ w opisie kazdego rozdziatu.

Przed pierwsza gra nalezy przyklei¢ odpowiednie etykietki na woreczki (7 duzych i 4 mate). Dwa woreczki
zostaly przewidziane na elementy rozszerzenia Zeglarze. Wykorzystujac zataczone naklejki oraz spis elementéw
na koricu tej instrukgji, nalezy posegregowaé elementy niniejszego rozszerzenia. Kolejne woreczki pomoga
utrzymac porzadek podczas gry.




Ogodlne zasady

Podczas rozgrywki wykorzystuje si¢ zasady gry
podstawowej Catan oraz rozszerzenia Zeglarze.
W tej sekeji zostaly opisane zmiany w zasadach gry
podstawowej oraz dodatkowe zasady, ktére sa wspélne
dla wszystkich rozdziatéw Morskich legend. W kaidym
rozdziale zostang ponadto wprowadzone dodatkowe
zasady.

Zmiany w zasadach podstawowych
1) 2 statki na jednej drodze morskiej

Na jednej drodze morskiej (brzeg pola morza) moga
znajdowa¢ si¢ maksymalnie 2 statki, ustawione obok
siebie. Kazdy ze statkéw musi jednak naleze¢ do innego
gracza. Oznacza to, ze jeden gracz nie moze posiadaé
dwéch swoich statkéw na tej samej drodze morskiej,
aby zablokowa¢ innego gracza. Nadal obowigzuje zasada
méwiaca o tym, ze gracz, keéry dotrze swoim statkiem
do osady lub miasta innego gracza, nie moze wybudowa¢
swojego statku po drugiej stronie danej osady/miasta.

2) Ogélny handel 3:1
Podczas gry mozna wymieni¢ w banku 3 identyczne
surowce na 1 dowolny inny surowiec.

3) Przyjacielski ztodziej

Na poczatku kazdego rozdziatu ztodziej znajduje si¢ na
swoim polu startowym,
obok pola ,4” toru
punktéw zwyciestwa.

Po wyrzuceniu ,7” lub
po zagraniu karty Rycerza
ztodziej nie moze zostaé
pole,

przestawiony na
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zktérym graniczy osada nalezaca do gracza posiadajacego
tylko 3 punkty zwycigstwa (gracze rozpoczynaja kazdy
rozdzial, posiadajac juz 3 Punkty Zwycigstwa).

Jesli z tego powodu nie jest dozwolone umieszczenie
ztodzieja na zadnym polu, pozostaje on na swoim polu
startowym (lub na nie wraca).

Niezaleznie od tej zasady kazdy gracz, ktéry przy
rezultacie ,,7” na ko$ciach posiada wigcej niz 7 surowcéw
na rece, musi odrzuci¢ polowe z nich — takze jesli ma

tylko 3 punkty.

4) Faza poczatkowa

Faza poczatkowa przebiega w  wigkszosci zgodnie
z zasadami gry podstawowej. Dodatkowe zasady:

e W kaidym rozdziale na 3 lub
4 skrzyzowaniach na wybrzezu
nalezy umiesci¢ znaczniki osad.
Kazdy gracz musi wybudowat

swoja pierwsza osade¢ na miejscu

jednego ze znacznikéw osady. Kiedy gracz
wybuduje swoja pierwsza osadg na jednym z tych
skrzyzowar, usuwa z planszy dany znacznik osady
i odktada go do woreczka.

e Przy takiej osadzie nalezy umiesci¢ statek zamiast
drogi.

e Gracz, ktdry jako ostatni wybuduje swoja pierwsza
osade, buduje jako pierwszy swoja druga osade wraz
z graniczaca z nig droga. Gracze kontynuuja
w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek
zegara. Przy budowie swojej drugiej osady gracz
nie otrzymuje zadnych surowcéw poczatkowych.

e Kazdy gracz buduje jeszcze jedna, trzecia osade.
Gracz, ktéry jako ostatni wybuduje swoja druga
osadg, buduje jako pierwszy swoja trzecia osadg wraz
zgraniczaca z nig droga. Gracze kontynuuja ponownie
w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.
Kazdy gracz natychmiast po wybudowaniu swojej
trzeciej osady otrzymuje surowce startowe: za kazdy
teren, z ktérym graniczy jego trzecia osada, gracz
otrzymuje z banku surowiec odpowiadajacy temu
terenowi.

Wazne: druga i trzecia osada kazdego gracza nie moze
zosta¢ wybudowana na wybrzezu. To ograniczenie
dotyczy tylko fazy poczatkowej.



Ogodlne zasady

Dodatkowe zasady ogélne

1) Karty przyjaciét

W czasie gry gracze beda otrzymywaé
karty przyjaciét w ramach wynagro-
dzenia za realizacj¢ zadan od Rady
Catanu. Przedstawiaja one postaci,
ktére od momentu ich otrzymania
przez gracza beda mu towarzyszy¢ do
konica Morskich legend. Obowiazuja
nastgpujace zasady uzywania kart przyjaciot:

e Kaida karta przyjaciela posiada stron¢ A oraz B.
Kiedy gracz otrzymuje karte przyjaciela, ktadzie ja
strona ,A” do gory. Moze uzy¢ jej jeszcze w tej samej
turze.

e Kaida karta przyjaciela moze zostaé uzyta
dwukrotnie w czasie jednego rozdziatu. Kiedy gracz
po raz pierwszy uzywa zdolnosci swojego przyjaciela,
odwraca go na strong ,,B”. Bedzie mégt go ponownie
uzy¢ dopiero w nastgpnej turze.

e Potym, jak gracz po raz drugi w danym rozdziale uzyje
zdolnosci swojego przyjaciela, odktada jego karte do
swojego woreczka z elementami gry (oznaczonego
jego kolorem). Zdobyta w poprzednich rozdziatach
karta przyjaciela bedzie mogta by¢ ponownie
dwukrotnie uzyta w kolejnym rozdziale (rozpoczyna
strong ,A” do gory).

Wazne: podczas 1 tury kazdy gracz moze uzy¢ tylko raz
maksymalnie 1 karty przyjaciela i zazwyczaj musi by¢ to
jego tura. Wyjatek stanowia zdolnosci Ody i Reiko, ktére
moga zosta¢ uzyte réwniez podczas rzutu innego gracza.

2) Skrzynki

Kiedy gracz otrzymuje kafelek skrzynki,
moze go odwroci¢ i otrzymaé odpowiednia
nagrode:

Gracz moze za darmo wybudowa¢ jedna
drogg lub jeden statek.

Gracz otrzymuje jeden dowolny surowiec.

Gracz otrzymuje karte rozwoju.

Gracz otrzymuje oba wskazane surowce.

Wylawianie skrzynek

Na skrzyzowaniach na morzu i na wybrzezach moga
znajdowa¢ si¢ zakryte kafelki skrzynek. Kiedy gracz
dotrze swoim statkiem do skrzyzowania z kafelkiem
skrzynki, moze go wylowi¢. Bierze wtedy kafelek
i sprawdza, jaka nagroda znajduje si¢ po jego drugiej
stronie. Nastepnie zakrywa on kafelek i kfadzie go przed
soba.

Wykorzystywanie kafelkéw skrzynek
Kafelki skrzynek wykorzystuje si¢ na podobnej zasadzie
jak karty rozwoju:

e Kiedy gracz otrzymuje kafelek skrzynki, moze
go wykorzysta¢ dopiero w swojej nastgpnej turze
i otrzyma¢ wtedy wskazana nagrodg.

e Gracz moze wykorzystaé maksymalnie 1 kafelek
skrzynki na ture.

e Gracz moze w tej samej turze uzy¢ karty rozwoju oraz
kafelka skrzynki.

e Kiedy gracz wykorzysta kafelek skrzynki i otrzyma
wskazana na nim nagrode, odktada kafelek odkryty
poza obszar gry.

3) Baza
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e Zlecenie od Rady Catanu moze wymagaé¢ wybu-
dowania linii morskiej do innej wyspy w celu
postawienia na drugim brzegu bazy. Kiedy gracz
dotrze statkiem do skrzyzowania na wybrzezu wyspy,
moze na tym skrzyzowaniu wybudowac¢ bazg.

e Budowa bazy kosztuje 2 drewna i 1 welng. Baza
warta jest 1 punkt zwyciestwa.

 Baza nie przynosi zadnych surowcéw z sasiednich pél
terenu.

*  Bazy nie mozna rozbudowa¢ do osady ani miasta.

e Kiedy gracz wybuduje bazg, jego linia morska
pomigdzy dang baza a jego osada/miastem zostaje
zamknieta. Zgodnie z zasadami rozszerzenia Zeglarze
statki wchodzace w sktad zamknietej drogi nie moga
by¢ przestawiane.

e Podczas budowy bazy nie trzeba przestrzegaé
standardowych zasad odstgpu, dotyczacych budowy
osad. Baza moze zosta¢ wybudowana réwniez na
skrzyzowaniu, ktére bezposrednio graniczy ze skrzy-
zowaniem, na ktérym znajduje si¢ baza innego
gracza.

- -




Ogodlne zasady

4) Jednostki

Kazdy rozdzial wprowadza nowe jednostki,
petniace funkcje Poszukiwacza rudy, Poszu-
kiwacza ztota lub Handlarza. Reguty dotyczace
jednostek zostaty opisane w kazdym rozdziale.

5) Tor punktéw zwyciestwa

Aby gracze mogli na biezaco kontrolowa¢ liczbe
punktéw zwyciestwa posiadanych przez kazdego z nich,
na ramce umieszczony zostal tor punktéw zwyciestwa.
Za pomocy znacznikéw punktacji w odpowiednich
kolorach gracze oznaczaja na nim liczbg swoich punktéw.

Na poczatku kazdego rozdzialu gracze umieszczaja swoje
znaczniki punkracji na polu z cyfra ,3”. Jesli na jednym
polu toru znajduje si¢ kilka znacznikéw punkracji
(tak jak na poczatku gry), nalezy je umiesci¢ jeden na
drugim. Kiedy gracz traci lub zyskuje punkty zwycigstwa,
przesuwa swoj znacznik punktacji na odpowiednie pole
na torze punktéw zwycigstwa.

Karty rozwoju dajace punkty zwycigstwa nadal pozostaja
zakryte podczas gry — gracz zaznacza na torze przynoszone
przez nie punkty dopiero w momencie odkrycia kart.

6) Znaczniki specjalne
Zlecenia w  niektérych  rozdziatach
wykorzystuja znaczniki specjalne. Tak

o ) ok w rozszerzeniu Zeglarze kazdy taki
znacznik wart jest 1 Punkt Zwycigstwa.
7) Kronika

Na ostatniej stronie niniejszej instrukcji znajduje sig
Kronika. Jesli gracze beda chcieli wigcej razy rozegraé
Morskie legendy w  catosci, moga przed pierwsza
rozgrywka skopiowa¢ arkusz Kroniki lub wydrukowa¢
nowy (mozna go pobra¢ ze strony www.galakta.pl).

Kiedy gracze ukoricza rozdzial, nanosza swoje wyniki
w odpowiednie jasne rubryki Kroniki. Przed rozpo-
czeciem kolejnego rozdziatu gracze otrzymuja Punkty
Legendy, ktére zapisuja w odpowiednich ciemnych

polach Kroniki. Suma Punktéw Legendy wskazuje
aktualny stan gry.

Winik gry Punkty Legendy
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Wyniki jednego rozdzialu maja wplyw na przebieg gry
w kolejnym.

8) Konicowa punktacja

Kiedy gracze rozegraja juz wszystkie rozdzialy, zwyciezca
zostaje gracz, ktdry uzyskat tacznie najwiecej punktéw
zwycigstwa podczas Morskich legend. W przypadku
remisu zwyciezca zostaje gracz, ktdry uzyskal wiecej
punktéw w 4 rozdziale. Jesli nadal jest remis, gracze
dzielg si¢ zwycigstwem.

Dalsze wskazéwki
1) Zmiany w przebiegu gry

Podczas pierwszej rozgrywki w Morskie legendy gracze
powinni zbudowa¢ plansz¢ tak, jak pokazano to
w opisie danego rozdziatu. Jesli gracze ukoriczyli juz
Morskie legendy, moga ponownie rozegra¢ kampanie,
wprowadzajac zmiany w budowie planszy. W tym celu
nalezy wymiesza¢ pola terenu i rozloiy¢ je losowo.
Rozlozenie zetonéw liczbowych nie zmienia si¢. Nalezy
je roztozy¢ tak, aby lezaly na tych samych polach planszy
co w opisie danego rozdziatu.

2) Laczenie z rozszerzeniem Mjiasta
i Rycerze

Rozdzialy Morskich legend moina taczy¢ z rozszerzeniem
Miasta i Rycerze. Reguly taczenia obu dodatkéw mozna
znalez¢ na stronie www.galakra.pl.



Rozdzial 1 - Rozbitkowie

Rozdzial 1: ,,Rozbitkowie”

Jest rok 71 po przybyciu pierwszych osadni-
kéw na Catan. Pracowici Cataficzycy zaczeli sie
zadomawiaé — szybko powstaly nowe osady
i miasta, a oprécz sporadycznych najazdéw
rozbéjnikéw wszystkie catariskie plemiona zyly
ze soba w zgodzie i harmonii. Az do pewnego
dnia, gdy na zachodnim wybrzezu Catanu
pojawit si¢ kto§ obcy. Rozbitkowie! Mieszkaricy
wybrzeza zaopatrzyli poszkodowanych w najpo-
trzebniejsze rzeczy, a ich przywdédeg, stynnego
kapitana Devera, zaprowadzili przed Radg¢ Catanu.

.

Fragment posiedzenia Rady Catanu

D¢bowe drzwi otworzyly si¢ z glosnym
skrzypnigciem. Do izby Rady w towarzystwie
dwéch  straznikéw  wszedt silny mezczyzna
$redniego  wzrostu o ciemnych, lecz juz

siwiejacych wlosach.

Radna Izydora wstata z krzesta i, marszczac
czolo, zmierzyta wzrokiem kroczacego zwawo
kapitana zatopionego statku.



Rozdzial 1 - Rozbitkowie

Zapach mgzczyzny natychmiast  podraznit
nozdrza zgromadzonych. ,Zapewne kapiel
w morzu jest mu obca”, pomyslata z oburzeniem

Izydora. ,Kapitan Dever, jak sadz¢?”

»Zgadza si¢, szanowna pani’. Kapitan Dever
sktonit krétko glowe w kierunku Izydory,
a nastgpnie dwéch pozostatych radnych, keérzy
réwniez wstali z krzesel. Zmarszczki na czole
radnej wygtadzily si¢, gdy tylko kapitan postal
jej ciepty usmiech.

|
I;i ,Przystojny mezczyzna o uczciwym spojrzeniu’,
pomyslata Izydora. ,Zobaczmy, co ma do
~ powiedzenia’.

,Szanowna radno Izydoro, szanowni radni!
ak juz zapewne wiecie, w cie$ninie pomiedzy
Jatowa Wyspa a waszym zachodnim wybrzezem

i' zaskoczyl nas straszliwy sztorm i mdj cenny
statek »Smocze Skrzydlo« zatonal u waszego
brzegu. Towarzyszyly nam jednak jeszcze dwa
statki, ktére sztorm zepchnal w strone Jatowej
Wyspy. Obawiam si¢, ze oba zatongly u jej
wybrzeza”.

Radna Izydora
z zaskoczeniem.

spojrzata  na  kapitana

sNawet jesli rozbitkom udato si¢ dotrze¢ do
Jalowej Wyspy, nie przetrwaja tam diugo” —
zaczal radny Hartwig. — ,Prawie nie ma tam
wody, nie mdéwiac juz o zwierzynie. Jest mi
naprawde przykro z powodu panskich ludzi,
kapitanie Dever”.

Izydora potozyta rece na biodrach i odwrdcita
sic do swoich kolegéw z Rady. , Twoje szczere
wspélczucie nie pomoze ludziom kapitana
Devera, drogi Hartwigu. A co ty powiesz, Eryku?
Ty réwniez cheesz zlozy¢ kapitanowi swoje
najszczersze  kondolencje?” — zapytata ostro
zdenerwowana radna.

Szczuply radny unidst wysoko brwi. ,Jak mozesz
tak o mnie mysle¢, Izydoro? Myflisz, ze jestem
potworem? Oczywiscie, ze pomozemy odnalezé
wszystkich rozbitkéw i sprowadzi¢ ich z Jatowej
Wyspy!”

Kapitan Dever chrzaknat. , Jesli uratujecie moich
ludzi, okaz¢ wam swojg wdzigcznosé. Gdy
obozowalismy na Jatowej Wyspie, odkrylismy
bogate zloza rudy. Wiedzcie, ze niekt6rzy
z moich ludzi doskonale znaja si¢ na jej
wydobywaniu. Z checia pomoga wam jak
najlepiej wykorzysta¢ bogactwo Jatowej Wyspy”.

»Z pewnoscia byloby to blogostawieristwem dla
plemion Zachodniego Catanu, gdzie nie ma
praktycznie zadnych z{6z rudy” — powiedzial

z radoscia Eryk.

,Doprawdy, blogostawieristwem, w rzeczy
samej...” — wymamrotal znuzony Hartwig
i wyrazit tym samym swoja zgode¢ na

przeprowadzenie akeji ratunkowe;.

Izydora odrzucita energicznie kosmyk swoich
bujnych, rudych wloséw, ktéry wysmyknat sie
ze starannie upictego koka, i zwrécila si¢ do
kapitana.

,Jak styszates, kapitanie Dever, pomozemy wam.
Plemiona z zachodniej czeéci wyspy zapewnia
statki, ktérymi wyruszymy na poszukiwanie
rozbitkéw na Jatowej Wyspie. By¢ moze naszym
ludziom wuda sie odnalezé réwniez chociaz
czg$¢ tadunku, keéry przewoziliscie. Zaréwno
pan, jak i pariska zatoga mozecie wzia¢ udziat
w poszukiwaniach. Ale najpierw — kapiel!”

——

Al s
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Dodatkowe elementy w Rozdziale 1 -

* 4 karty przyjaci6t z symbolem * 1 ogélna * 4 osobiste
karta pomocy @ karty pomocy @

Uzdrowicielka ~ Budowniczy Kapitan
Oda Olaf Dever

e 12 kafelkéw

rozbitkéw
¢ 16 kafelkéw * 5 znacznikéw
‘ skrzynek bt specjalnych i
* 4 znaczniki osad * 4 znaczniki punkracji (4x 1) © 4 bazy (4x 1) * 12 jednostek (4x 3)

© e o0 bbb Il

Ogolne przygotowanie

e Planszg dla 3 lub 4 graczy nalezy zbudowa¢ z ramek,
pol oraz zetonéw liczbowych przedstawionych na
kolejnych stronach.

\

e Obok planszy  nalezy
polozy¢  ogélna  karte
pomocy dla Rozdziatu 1,
a obok niej 4 karty

* Nalezy umiesci¢ znaczniki osad na skrzyzowaniach przyjaciét dla Rozdziatu 1.
zaznaczonych na ilustracjach na czerwono.

e Kaidy gracz bierze 1 baze, 3 jednostki i 5 statkéw
w swoim kolorze. W tym rozdziale gracz nie moze
wybudowa¢ wiecej niz 5 statkéw.

e Obok planszy nalezy umiesci¢ podajniki z kartami
surowcéw oraz kartami rozwoju, karty specjalne
Najwyisza wladza rycerska i Najdluisza droga
handlowa oraz koci. e Kaidy gracz bierze karte kosztu budowy oraz

osobista karte¢ pomocy dla Rozdzialu 1. Karta

® Znaczniki specjalne naleiy przygotowaé obok pomocy  proypominal gac AN LN

| :

S powierzyta im w danym rozdziale Rada Catanu,
e Kazdy gracz bierze 5 osad, 4 miasta i 15 drég i wskazuje nagrody, jakie mozna otrzyma¢ za jego

w swoim kolorze. realizacje.

* Kaidy gracz umieszcza swéj znacznik punktacji na  Fazq poczqtkowa
polu ,3” toru punktéw zwycigstwa. Zlodzieja nalezy

umiesci¢ obok pola ,4” toru punktéw zwycigstwa. Kazdy grac buduje e e R

Catanie.
Dodatkowe elementy przygotowania Pozostate zasady zostaly opisane na stronie 4.

e Nalezy zakry¢ i pomiesza¢ kafelki skrzynek oraz
kafelki rozbitkéw, a nastgpnie roztozy¢ je zgodnie
z tym, co pokazano na ilustracji przygotowania
planszy dla 3 lub 4 graczy. Nadmiarowe kafelki
nalezy odtozy¢ z powrotem do woreczka.



Rozdzial 1 - Rozbitkowie

Jalowa
Wyspa

Pola ‘ "*‘ ‘.‘ ‘.‘ Suma
Morze Pole uprawne| Wagorze Dastwisko Las

Laczna liczba: 13 4 5 5 5 5 6 43

Gra podstawowa 0 1 4 3 3 4 19

Zeglarze 13 2 1 1 2 1 1 21
\Morskie legendy 0 1 0 1 (ramka) 0 0 1 3 )

; - - - - - - - - - - N

Zetony (DG G| B | @ (R | (9 | Go | | ) ‘/12\‘

liczbowe: \%/ \?/ 4 \5/ & & & \1,/ 1,1/ O SR

Eaczna liczba: 1 2 2 3 2 3 2 3 2 1 21

Gra podstawowa 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18
\ieglarze 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 3 )
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Rozdzial 1 - Rozbitkowie

Zachodni
Catan

Jalowa
Wyspa

Pola ‘ = "s‘ a‘ ‘.‘ Suma
Morze Dustynia | Pole uprawne Dastwisko Las

Laczna liczba: 15 4 5 5 5 43

Gra podstawowa 0 1 4 4 19

ieglarze 15 2 1 1 1 22
\Morskie legendy 0 1 0 0 0 2 )

; - - - - - - - - - - N

Zetony \/ \\ f/ \\ \/ \\ w// \\ \/ \\ w/ \\ \/ \w \/ \\ ( \\ \/ \\

liczbowe: \ % 4 \ ? 4 \4 4 \5 4 & & \ 4 \1 > \171/ \172/ SES

Laczna liczba: 1 2 2 2 2 2 2 2 3 1 19

Gra podstawowa 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18
\ieglarze 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 )
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Rozdzial 1 - Rozbitkowie

Zadanie od Rady Catanu

Cel zadania: uratowaé rozbitkéw i odnalezé ich
zaginione skrzynki.

1. Budowa bazy na Jalowej Wyspie

Rada Catanu: Zbudujcie statki, doptyricie do Jatowej
Whspy i zbudujcie tam bazy, aby poméc pierwszym
uratowanym rozbitkom! Zbierajcie réwniez nalezqce
do nich skrzynki, ktdre znajdziecie po drodze. Za kazdg
skrzynke, ktdrg uda wam si¢ uratowad, otrzymacie od
nas nalezytq nagrodg.

Kapitan Dever i cz¢s¢ jego zalogi dolgczq do tych,
ktbrzy najbardziej zaangazujq si¢ w pomoc rozbitkom.

Wyjasnienie:  przedmioty  przedstawione na  odwrocie
kafelkdw ~ skrzynek nie reprezentujq ich zawartosci
(wlasnosci rozbitkéw), ale nagrodg otrzymywang od Rady
za odnalezienie danej skrzynki.

Zasady:
* Kazdy gracz moze wybudowa¢ swoja baze tylko na
skrzyzowaniu na wybrzezu Jatowej Wyspy.

e Uwaga: na Jalowej Wyspie nie mozna budowa¢ drég
ani osad.

e Dozostale zasady dotyczace baz oraz wylawiania
i wykorzystywania skrzynek zostaly wytlumaczone
na stronie 5.

e Gracz, ktéry dotrze swoim statkiem do wybrzeia
Jatowej Wyspy i wybuduje na nim swoja baz¢, moze
wzia¢ jedna z dostepnych kart przyjaciét.

e Gracz, ktéry jako pierwszy wybuduje swoja baze,
moze wybra¢ jedna z 4 dostgpnych kart przyjaciét.
Kazdy kolejny gracz, ktéry wybuduje swoja bazg,
moze wybra¢ jedna z pozostalych kart przyjaciét.
Podczas  rozgrywki  3-osobowej jedna karta
przyjaciela pozostanie niewybrana. Nalezy odlozy¢
ja poza obszar gry.

12

2. Ratowanie rozbitkéw i przewozenie

ich na Catan

Rada Catanu: Kiedy juz wybudujecie swoje bazy,
uratujcie rozbitkdw! Pomdzcie im dostac sig na Catan.
Uratujcie wspdlnymi sitami tak wielu rozbitkéw, jak
to mozliwe!

Zasady:

Gracz, ktéry wybudowal swoja bazg jako pierwszy,
moze raz w swojej turze wziag¢ 1 kafelek rozbitka
i w tajemnicy spojrze¢ na jego druga strong.

Jesli gracz chce uratowa¢ rozbitka, musi natychmiast
zaplaci¢ koszt w surowcach przestawiony na drugiej
stronie kafelka. Oznacza to, ze gracz
musi zaplaci¢ pokazane surowce
od razu, bez uprzedniego handlu/
wymiany. Zabronione jest réwniez
uzycie w tym momencie karty
rozwoju, karty przyjaciela lub kafelka
skrzynki.

Jesli gracz nie opfaci kosztu w surowcach, odktada
zakryty kafelek z powrotem na miejsce.

Jesli gracz oplacit koszt w surowcach, pomégt rozbitkowi
i go uratowal. Kladzie kafelek pod swoja osada/swoim
miastem na wybrzezu Catanu i w tym samym czasie
buduje za darmo Poszukiwacza rudy (jednostke) obok
tej osady/miasta.

Wazne: Kazdy gracz moze uratowa¢ maksymalnie
3 rozbitkéw i tym samym moze umiesci¢ maksymalnie
3 Poszukiwaczy rudy obok swojej osady/swojego miasta
na wybrzezu.

Gracz, ktéry wuratuje 3 rozbitkéw,
znaczniki specjalne:

e Gracz, kiéry jako pierwszy uratuje 3 rozbitkéw,

otrzymuje 2 znaczniki specjalne. @

otrzymuje

e Wszyscy pozostali gracze, ktdrzy pézniej
uratujg 3 rozbitkéw, otrzymuja po
1 znaczniku specjalnym.



Rozdzial 1 - Rozbitkowie

3. Wydobywanie rudy na Jalowej wyspie

Rada Catanu: Kapitan Dever poinformowat nas,
ze nicktdrzy z rozbitkéw znajq si¢ na wydobywaniu
rudy. Sq gotowi wyttumaczy¢ waszym ludziom, w jaki
sposéb wydobywad rudg zelaza na Jatowej Wyspie.

Zasady:

a) Przemieszczenie Poszukiwacza rudy do bazy

Jesli gracz zaplaci 1 zboze lub 1 welng, przemieszcza
1 Poszukiwacza rudy ze swojej osady/miasta na wybrzezu
do swojej bazy. Dozwolone jest réwniez przemieszczenie
wickszej liczby Poszukiwaczy rudy do swojej bazy, pod
warunkiem ze za kazdego z nich gracz zaplaci 1 zboze
lub 1 welne.

e )

Gracz uratowat dotychczas 2 rozbitkéw i moze za to
umiesci¢ za darmo 2 Poszukiwaczy rudy obok swojej
osady na wybrzezu. Trwa tura tego gracza. Placi on
1 zboze albo 1 welng i przemieszcza jednego swojego
Poszukiwacza rudy do swojej bazy. Za kolejne 1 zboze
albo 1 wetng mdglby przemiescic takze drugiego swojego
Poszukiwacza rud.

J

b) Wydobycie rudy i powrét Poszukiwacza rudy
Kiedy gracz przemiesci jednego lub wigcej Poszukiwaczy
rudy do swojej bazy, moze w swojej nastgpnej turze (lub
jednej z kolejnych swoich tur) otrzyma¢ 1 rudg zelaza
za kazdego Poszukiwacza rudy znajdujacego si¢ obok
jego bazy. Jesli gracz otrzymat rude zelaza za danego
Poszukiwacza rudy, przemieszcza go z powrotem do
swojej osady/swojego miasta na wybrzezu.

W swojej kolejnej turze gracz przemieszcza swojego
Poszukiwacza rudy ze swojej bazy do swojej osad).
Moze otrzymac za to 1 rudg zelaza. Jeszcze w tej samej
turze moze ponownie przemiescic jednego lub obu
swoich Poszukiwaczy rudy do swojej bazy, jesli zaptaci
Cfdpou)iedni koszt w surowcach. )

Gracz moze w tej samej turze ponownie zaplaci¢ zboze
lub welng, aby z powrotem przemiesci¢ do swojej
bazy jednego lub wigcej Poszukiwaczy rudy — réwniez
takich, ktérzy dopiero co wrocili do osady/miasta.
W swojej kolejnej turze bedzie mdgt tym Poszukiwaczem/
tymi Poszukiwaczami znowu wydoby¢ rude zelaza.

Wazne: W tym rozdziale gracz moze przemieszczaé
swoich Poszukiwaczy rudy tylko pomiedzy swoja osada
(miastem) na wybrzezu a swoja baza na Jatowej Wyspie,
ktéra potaczona jest z dana osada (miastem) droga
morska.

Koniec gry

Gra konczy si¢ w momencie, gdy jeden z graczy bedzie
mial w swojej turze 11 Punktéw Zwyciestwa i tym
samym wygra ten Rozdziat.

Wpisanie wynikéw do Kroniki

Kazdy gracz wpisuje do Kroniki liczb¢ zdobytych
Punktéw Zwyciestwa oraz liczbe rozbitkéw, ktérych
udato mu sie uratowaé (tzn. liczbe kafelkéw rozbitkéw,
ktére znajduja si¢ pod jego osada/miastem na wybrzezu).
Nalezy zanotowaé réwniez liczbe kafelkéw rozbitkéw,
ktére gracze posiadaja facznie pod wszystkimi swoimi
osadami/miastami na wybrzezu.

Rada Catanu przydzieli graczom Punkty Legendy
na poczatku Rozdziatu 2.

13
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Rozdzial 2 — Najezdzcy

"Rozdziat 2: »Najezdicy”

14

Gdy na zachodnim wybrzezu trwata jeszcze akcja
ratunkowa, do potudniowego brzegu wyspy
dobity wrogie statki. Najezdzcy spalili wsie,
zniszezyli uprawy i wzigli na swoje statki wielu
Cataniczykéw jako zaktadnikéw.

Fragment posiedzenia Rady Catanu

Izydora byta kobieta smukta, ale postawna, wiec
kiedy stata obok kapitana Devera, ich oczy byly
niemalze na tej samej wysokosci. Zmierzyla
muskularnego marynarza ostrym spojrzeniem
i syknetla na niego:

,Odkad nasi przodkowie przybyli na Catan
71 lat temu i osiedlili si¢ na tej wyspie, zadni
obcy nawet si¢ do nas nie zblizyli. Mydli pan, ze
uwierze, ze pojawienie si¢ u naszych wybrzezy
dwoch grup statkéw praktycznie w tym samym
czasie to przypadek?!”.

Obok Izydory stanat radny Eryk, z twarza
czerwong od wicieklosci i z zaci$nigtymi
pigSciami. ,Przyznaj, tajdaku, ze jeste$ z tymi
rozbdjnikami w zmowie!”

< Lol

——_—

Wydawato si¢, ze drobny radny za chwile udusi
kapitana gotymi r¢kami — jedynie stuszna postura
tego drugiego uratowata go przed gniewem Eryka.

Tylko radny Hartwig spoczat spokojnie w fotelu
i czekal, co kapitan Dever ma do powiedzenia na
swoja obrone.

Kapitan spojrzat uwaznie na Izydorg.

JJestem wam bardzo wdzigczny za pomoc,
jaka nam okazaliscie, wiec nie bede ktamacd. To
prawda, ze ja oraz moje trzy statki nalezymy
do ludzi, ktérych nazywa si¢ piratami czy
tez morskimi rozbéjnikami — dowodzil nami
kapitan Bialobrody. Jednak dwa tygodnie
temu postanowifem porzuci¢ Biatobrodego
i pozeglowalem moimi statkami na pétnocny
wschéd. Najpierw natrafiliémy na Jatowa Wyspe,
a potem — jak juz wiecie — padlimy ofiarg
sztormu. Bialobrody musial podazy¢ moim
$ladem. Nie mam jednak nic wspdlnego z atakami
na potudniowym wybrzezu waszej wyspy”.

,Och, czyli umywa pan rece?” — prychneta
Izydora. ,,Czy grabieze i mordy nie sa doktadnie
tym, czym zajmuja si¢ morscy rozbdjnicy? Krto
raz byl piratem, pozostanie nim na zawsze! Niech
pan przyzna, przybyl pan, aby nas sprawdzié
i zdoby¢ wszelkie informacje, zanim przystapicie
do ataku!”

Kapitan Dever wziat gleboki oddech i kontynuowat
stanowczo: ,MySle, ze muszg¢ moja opowiescig
cofnaé si¢ trochg bardziej w czasie. Rok temu
wielu kapitanéw, w tym ja, przylaczylo si¢ do
Biatobrodego, aby sta¢ si¢ cz¢scig olbrzymiej drogi
handlowej. Poczatkowo wigkszo$¢ kapitanéw byla
uczciwymi kupcami, jednak im czesciej partnerzy
Biatobrodego okazywali si¢ niewystarczajacy,
tym chetniej przedktadat on grabiez nad handel.
Z czasem takze inni kapitanowie dofaczyli do niego
w rozbojach”.

P
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,No tak” — zadrwit Eryk — ,jestes tylko mata,
stada
Zaskakujace, ze jeszcze cig nie pozarli”.

niewinng owieczka posréd wilkéw.

,Od dawna wzbraniatem si¢ przed udziatem
w grabiezy i pladrowaniu. To wtasnie bylo
przyczyna potajemnej ucieczki mojej i moich
statkéw z floty Biatobrodego™.

Kapitan Dever spojrzal na wécieklego Eryka
i niemniej zagniewana Izydor¢, a nastepnie
podniést pojednawczo rece.

»Wierzcie mi, catkowicie rozumiem wasz gniew.
Ale jestem po waszej stronie i pomoge wam
stana¢ naprzeciw Bialobrodego i jego floty. Moi
ludzie bgda was nadal wspiera¢ w wydobywaniu
rudy oraz z checig pomoga w wypelnianiu innych
zadan.

Aby rozwia¢ wasze watpliwosci, oddaje w wasze
rece mojego miodszego brata. Chwata Bogom,
udato nam si¢ go uratowal. Jesli ztami¢ dane
wam slowo, mozecie z nim zrobié, co uznacie za
stuszne. Jesli bedziecie jednak zadowoleni z naszej
pomocy, proszg was, abyscie pozwolili mnie
i moim ludziom osiedli¢ si¢ na waszej pigkne;j
wyspie”.

Izydora nie potrafita dostrzec w oczach kapitana
najmniejszego $ladu falszu. Zastanawiata si¢
przez chwile, po czym spojrzala na pozostatych
radnych. Hartwig jedynie wzruszyt obojetnie
ramionami, ale Eryk niepewnie skinat glowa.

,Dobrze, kapitanie Dever, sprébujmy. Moze chce
p probujmy.
pan od razu sprébowa¢ nam doradzi¢?”

Na twarzy kapitana malowata si¢ ulga. , Jestem do
waszych ustug, szanowna pani” — skfonit sie.

,Dobrze, prosz¢ wigc postuchaé: dzi§ rano
otrzymaliémy wiadomo$¢ od Biatobrodego.
Zazadal od nas 50 funtéw zlota jako okup za
zakladnikéw. Zloto chce otrzymaé w ciagu

P o
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7 tygodni. Nasze zloza sa zbyt skromne, aby
uzyska¢ szybko tak ogromng ilo§¢ zlota. Ma
pan moze pomyst, w jaki sposéb mozemy temu
zaradzi&?”

Kapitan Dever nie mial na to zadnej dobrej
odpowiedzi.

Niespodziewanie z  zaklopotania ~ wybawit
go Hartwig. Siedzacy w wygodnym fotelu
korpulentny radca, postgkujac, whaczyt si¢ do

rOZmowy.

,Kilka tygodni temu wystatem jednego z moich

ludzi na pétnoc od Catanu, aby zbadat tamtejsze.

tereny. Jak pewnie wiecie, kartografia jest
moim najwickszym hobby, dlatego chciatem
przygotowaé mape pétnocnej wyspy. Oprécz
licznych  rzek, ktére facza gorzyste tereny
z morzem, wyspa niestety nie oferuje zbyt wiele”.

»Szkoda, Hartwigu, mapa bedzie wige raczej dosé
nudna” — Izydora przerwata niecierpliwie. ,, Tu
rzeczka, tam rzeczka...”

»Moze tak byé. Dla niektérych ludzi kazda
mapa jest nudna. Dopéki jakiej$ nie potrzebuja.
Nawet ty, Izydoro, bedziesz takowej potrzebowaé,
poniewaz moi wystannicy znalezli w rzeczonych
rzekach pokazne grudki ztota”.

Izydora sttumita w sobie kolejng subtelng uwagg,
majaca po prostu uciszy¢ Hartwiga. ,Zloto na
pobliskiej wyspie...” — zamydlifa si¢ Izydora. —
,Cho¢ Hartwig to wiecznie niezdecydowany

nudziarz, jest réwniez bardzo skrupulatny
i uczciwy...”
»To bardzo dobra wiadomos¢, Hartwigu!

W takim razie natychmiast wy$lemy postarica do
plemion na péinocy Catanu. Niech przygotuja
statki i znajda ludzi, keérym nie obca jest goraczka
zlota”.

y
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Rozdzial 2 — Najezdzcy

Efekty rozdziatu 1

Przyznanie Punktéw Legendy

e Gracz (lub gracze) z najwicksza liczba Punktéw
Zwycigstwa otrzymuje 4 Punkty Legendy.

e Gracz (lub gracze) z druga w kolejnosci najwigksza
liczba punktéw zwycigstwa otrzymuje 3 Punkty
Legendy.

e Gracz (lub gracze) z trzecia w kolejnosci najwicksza
liczba punktéw zwycigstwa otrzymuje 2 Punkty
Legendy.

e Jedli nalezy przyzna¢ réwniez czwarte miejsce, taki
gracz otrzymuje 1 Punkt Legendy.

e Kaidy gracz, kt6ry nie zdobyl najwickszej liczby
Punktéw Zwycigstwa, otrzymuje dodatkowo 1 Punkt
Legendy, jesli uratowat przynajmniej 3 rozbitkéw (tzn.
posiada przynajmniej 3 kafelki rozbitkéw pod swoja
osada/swoim miastem na wybrzezu).

Nalezy wpisa¢ zdobyte Punkty Legendy do Kroniki.
Wplyw na Rozdziat 2

Wasza uczynno$¢ zachwycita uratowanych rozbitkéw.
Poniewaz posiadaja rozlegla wiedze na temat rudy
darniowej, postanawiaja poméc wam w wydobywaniu
jej na terenach pastwisk Pétnocnego Catanu.

Podczas przygotowania Rozdzialu 2 na kazdym
pastwisku nalezy umiesci¢ odpowiednig liczbg zetonéw
rudy darniowej. Odpowiednia liczba jest wskazana
w tabeli po prawej i zalezy ona od sumy wszystkich
rozbitkéw, ktdrych uratowali gracze w Rozdziale 1 (tzn.
liczby kafelkéw rozbitkéw, ktére gracze posiadali facznie
pod wszystkimi swoimi osadami/miastami na wybrzezu).

Zasady uzyskiwania rudy darniowej:

Gdy na kosciach wypadnie liczba, ktéra oznaczone
zostalo jedno z pastwisk, gracz moze wzia¢ za kazda
sasiadujaca z nim osadg¢ 1 welng lub 1 rudg zelaza. Za
kazde sasiadujace miasto gracz moze wzia¢ 2 wetny lub
1 welng i 1 rudg zelaza.

Jesli gracz wzial rude, usuwa zeton rudy darniowej
z danego terenu i kiadzie go obok planszy. Gracz,
ktérego tura aktualnie trwa, decyduje jako pierwszy,
czy bierze 1 rude i tym samym odklada 1 zeton rudy
darniowej. Gracze kontynuujg w kierunku zgodnym
z ruchem wskazéwek zegara.

Kiedy na pastwisku nie ma juz zetonéw rudy darniowej,
to pole nie produkuje juz rudy.
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Rozlozenie zetonéw rudy m
darniowej dla 4 graczy:

Uratowani | Liczba zetonéw rudy
rozbitkowie | nakazdym pastwisku
0-38 1
9 2
10 3
11 4
\ 12 > )

Rozlozenie zetonéw rudy @
darniowej dla 3 graczy:

(Uratowani Liczba zetonéw rudy\
rozbitkowie | nakazdym pastwisku
0-5 1
6 2
7 3
8 4
\ ) > )
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Dodatkowe elementy w Rozdziale 2 >

* 5 karty przyjaciét z symbolem @

La Reiko Gerhilda Suna Nyala

zlom (6x) zlota (¢ 6x)

* 25 zetonéw rudy

darniov&icj @ .
3

* 8 znacznikéw punk- .

Korabniczka Poteiny Nieustraszona  Przebiegla  Dyplomatka b \m

* 1 plansza postgpu @ ¢ 12 kafelkéw zlotonosnej rzeki

,Poszukiwania zfota” =
. E . ° )
P, G kiwaczy ki

tacji (4x 2) I E % . l .

* 1 ogdlna * 4 osobiste

karta pomocy karty pomocy @

s iy @y

% . kosztu budowy

20 znacznikéw
specjalnych &S

16 kafelkéw
skrzynek

4 bazy (4x 1) * 12 jednostek (4x 3)

Ogolne przygotowanie

 Plansze dla 3 lub 4 graczy nalezy zbudowad z ramek,
pol oraz zetonéw liczbowych przedstawionych na
kolejnych stronach.

e Nalezy umiesci¢ znaczniki osad na skrzyzowaniach
zaznaczonych na ilustracjach na czerwono.

e Obok planszy nalezy umiesci¢ podajniki z kartami
surowcéw oraz kartami rozwoju, karty specjalne
Najwyisza wladza rycerska i Najdluisza droga
handlowa oraz kosci.

® Znaczniki specjalne naleiy przygotowaé obok
planszy. .

e Kazdy gracz bierze 5 osad, 4 miasta i 15 drég
w swoim kolorze.

e Kazdy gracz umieszcza swéj znacznik punktacji na ¢
polu ,3” toru punktéw zwycigstwa. Ztodzieja nalezy
umiesci¢ obok pola ,4” toru punktéw zwycigstwa.

Dodatkowe elementy przygotowania

e Obok planszy nalezy umieéci¢ plansze postepu
»Poszukiwania zlota”. Kaidy gracz umieszcza  °
swéj znacznik punktacji obok pola ,17.

e Karte przyjaciela ,Dyplomatka Nyala” nalezy

oraz kafelki zlotonosnej rzeki, a nastgpnie
roztoiy¢é je zgodnie z tym, co pokazano na
ilustracji przygotowania planszy dla 3 lub 4 graczy.
Nadmiarowe kafelki nalezy odlozy¢ z powrotem
do woreczka. Nalezy zwréci¢ uwage, ze kafelki
zlotonosnej rzeki znajduja si¢ réwniez na pétnocnym
brzegu Wyspy Zlota.

Zetony rudy darniowej nalezy rozlozy¢ na
polach pastwisk. Liczba zetonéw rudy, ktore
nalezy umiesci¢ na kazdym pastwisku, zostata
przedstawiona w tabeli na stronie 16.

Obok planszy nalezy potozy¢ ogélna karte
pomocy dla Rozdziatu 2, a obok niej 4 karty
przyjaciét dla Rozdziatu 2.

Kazdy gracz bierze 1 baze, 3 jednostki i 5 statkéw
w swoim kolorze. W tym rozdziale gracz nie moze
wybudowa¢ wigcej niz 5 statkow.

Jesli gracz otrzymal w Rozdziale 1 jaka$ karte
przyjaciela, kiadzie ja przed soba strong ,A” do
gory.

Kaidy gracz bierze karte kosztu budowy oraz
osobista kart¢ pomocy dla Rozdziatu 2.

potozy¢  bezposrednio obok planszy postgpu Faza POCZa}kowa
,Poszukiwania ztota”. Kazdy gracz buduje 3 swoje osady na Pétnocnym
e Nalezy zakry¢ i pomiesza¢ kafelki skrzynek  Catanie. Pozostate zasady zostaly opisane na stronie 4.
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Pétnocny
Catan

Pola ‘ "*‘ ‘.‘ ‘ﬁ‘ "‘ ‘.‘ Suma
Morze Pustynia | AR08 | pole uprawne | Wigdrae Géry Pastwisko Las
Eaczna liczba: 15 4 4 5 5 5 5 6 49
Gra podstawowa 0 1 0 4 3 3 4 4 19
Zeglarze 15 2 2 1 2 2 1 1 26
\Morskie legendy 0 1 2 0 0 0 0 1 4
( - A - o = Yo - ya B B
. @1 ©® ©® 6 ©® ©® @ ®O® G s
Eaczna liczba: | 2 2 3 2 3 3 2 2 1 21
Gra podstawowa 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18
\Zeglarze 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 3
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Péinocny
Catan

- ® & & & @ D & O .
Morze Pusiynia | 24000080 | poje uprawne| - Wirgéree Géry Pastwisko Las
Eaczna liczba: 17 4 4 5 5 5 4 5 49
Grapodstawowa| 0 1 0 4 3 3 4 4 19
Zeglarze 17 2 2 1 2 2 0 1 27
| Morskie legendy 0 1 2 0 0 0 0 0 3 )
(Z.emny @D | @ ‘/‘i ) | ¢ 5\‘ p 6 ‘/8\‘ ‘/9’\‘ ‘/1’0\ @ D s )
liczbowe: AU NG N IO AN DA RN IO I A BN 4
Eaczna liczba: 1 2 2 2 2 2 2 2 | 18
\ Gra podstawowa 1 2 2 2 2 2 2 2 1 18 )
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Wskazéwka

Gracze beda wspierani w wydobywaniu rudy przez
uratowanych rozbitkéw. Nalezy stosowaé si¢ do zasad
pozyskiwania rudy darniowej opisanych na stronie 16.

Zadanie od Rady Catanu

Cel zadania: znalez¢é w rzekach Wyspy Zlota jak
najwiecej zfota.

1. Budowa bazy na Wyspie Zlota

Rada Catanu: Zbudujcie statki i zaldzcie baze
na wybrzezu Wyspy Ztota! Jesli po drodze uda wam
sig znalez¢ jakies skrzynki, hojnie was nagrodzimy.
Gerbhild, Reiko, Suna, Isa i Nyala — ludzie morza
nalezqcy do zatogi kapitana Devera — dolgezq do was
w stosownym momencie.

Zasady:

e Gracz, ktéry dotrze swoim statkiem do wybrzeia
Wyspy Zlota i wybuduje na niej swoja baze, moze
wzia¢ jedna z dostgpnych kart przyjaciot.

e Baz¢ mozna wybudowa¢ tylko na wybrzezu Wyspy
Zlota.

* Na Wyspie Zlota nie mozna budowa¢ drég ani osad.

e Gracz, ktdry jako pierwszy wybuduje swoja bazg,
moze wybra¢ jedna z dostgpnych kart przyjaciét (ale
nie Nyale).

Kazdy kolejny gracz, ktéry wybuduje swoja bazg,
moze wybra¢ jedna z pozostatych kart przyjaciét (ale
nie Nyale).

Podczas rozgrywki 3-osobowej jedna karta przyjaciela
pozostanie niewybrana. Nie bedzie ona juz potrzebna
podczas tego oraz wszystkich kolejnych rozdziatéw
i nalezy ja odlozy¢ do woreczka odpowiadajacego
Rozdziatowi 2.

2. Poszukiwania zlota

Rada Catanu: Jesli udato wam si¢ wybudowac bazy,
wynajmijcie  poszukiwaczy i rogpocznijcie gorgczke
zlota!

Zasady:

a) Wynajmowanie i przemieszczanie Poszukiwaczy zlota
Jedli gracz zaplaci Poszukiwaczowi zlota 1 rudg zelaza
oraz 1 welng, umieszcza go obok swojej bazy. Gracz moze
posiada¢ do 3 Poszukiwaczy ztota obok swojej bazy.

20

Gracz, ktéry zaplaci 1 zboze, moze raz w swojej turze
przemiesci¢ jednego ze swoich Poszukiwaczy zlota
o odleglo$¢ maksymalnie 3 skrzyzowan. Moze
przemiesci¢ kazdego ze swoich Poszukiwaczy ztota, o ile
zaptaci za kazdego 1 zboze.

Na kazdym wolnym skrzyzowaniu i na kazdym
skrzyzowaniu z kafelkiem zlotonosnej rzeki moze
znajdowac si¢ maksymalnie 3 Poszukiwaczy zlota (takze

réznych graczy).

Poszukiwacze ztota nie moga opusci¢ Wyspy Ztota.

( - ) \
3 it ~

Czerwony gracz placi Poszukiwaczowi ztota 1 rudg
zgelaza oraz 1 welng i wumieszcza go obok swojej bazy.
W tej samej turze placi 1 zboze. Moze teraz przemiesci¢
Poszukiwacza zlota 3 skrzyzowania dalej, na kafelek
zlotonosnej racki po lewej stronie, aby ptukac tam ztoto

\ fesem & niebieskim graczem.

J

b) Plukanie zlota

Jesli przy skrzyzowaniu z kafelkiem zfotono$nej rzeki
znajduje si¢ tylu Poszukiwaczy zlota, ilu jest ich
przedstawionych na ilustracji na danym kafelku, nalezy
odwréci¢ ten kafelek. Gracz moze przesunaé swoj
znacznik punktacji na planszy rozwoju ,Poszukiwania
ztota” o tyle pél za kaidego swojego obecnego w tym
miejscu Poszukiwacza zlota, ile brytek ztota znajduje sig
na odwrocie danego kafelka. Odkryte kafelki ztotonosnej
rzeki nalezy usuna¢ z gry i odlozy¢ z powrotem do
woreczka.

Jest dozwolone i uzasadnione, aby w plukaniu zlota
z jednego kafelka brali udzial Poszukiwacze zlota
nalezacy do réznych graczy.
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) Nagrody za ptukanie zlota

Kiedy znajdujacy si¢ na planszy rozwoju znacznik
punktacji gracza porusza si¢ przez pole z ilustracja
znacznika specjalnego, ten gracz bierze z puli 1 znacznik
specjalny.

Gracz, ktérego znacznik punktacji jako pierwszy
poruszy si¢ przez pole z wizerunkiem Nyali, otrzymuje
karte przyjaciela ,Dyplomatka Nyala”.

Uwaga: jesli wigcej niz jeden gracz musi przesunaé swoje
znaczniki punktacji na planszy rozwoju, najpierw robi to
gracz, ktorego tura aktualnie trwa. Gracze kontynuuja
w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.

Jedli na jednym polu toru znajduje si¢ kilka znacznikéw
punktacji, nalezy je umiesci¢ jeden na drugim.

e )

2 S ‘sz b

Na skrzyzowaniu z kafelkiem zlotonosnej rzeki znajduje
sig. 2 Poszukiwaczy zlota niebieskiego gracza oraz
1 Poszukiwacz ztota czerwonego gracza. Ilustracja na
kafelku przedstawia 3 Poszukiwaczy zlota. Gracze
zebrali wige wymagang liczbe Poszukiwaczy zlora do
odwrécenia tego kafelka. Na jego odwrocie znajdujq si¢
3 brylki zlota.

Niebieski  gracz  moze przesungé  swdj znacznik
punktacji lgcznie o 6 pdl (3 pola za kazdego
Poszukiwacza zlota) na planszy postgpu. Czerwony
gracz  moze przesungl  swdj znacznik punktacji
0 3 pola. Znaczniki punktacji obu graczy przeszly
przez pole ze znacznikiem specjalnym i dlatego mogq
\om’ wziqc po 1 znaczniku specjalnym.

J

Koniec gry

Gra konczy si¢ w momencie, gdy jeden z graczy bedzie
mial w swojej turze 12 Punktéw Zwyciestwa i tym
samym wygra ten Rozdziat.

Wpisanie wynikéw do Kroniki

Kazdy gracz wpisuje do Kroniki liczbe zdobytych
Punktéw Zwycigstwa oraz ilos¢ zlota, ktére udato si¢
wyptuka¢ jego Poszukiwaczom ztota.

Nalezy zanotowa¢ réwniez taczna ilos¢ ztota, ktdra udato
si¢ wyptuka¢ Poszukiwaczom zlota wszystkich graczy.
Rada Catanu przydzieli graczom Punkty Legendy
na poczatku Rozdziatu 3.

Uwagi

Jesli gracze chca rozegra¢ Rozdziat 2 bez uprzedniego

rozgrywania  Rozdzialu 1, powinni  postgpowac

W nastgpujacy sposob:

¢ Na kazdym Pastwisku nalezy umiesci¢ 4 zetony rudy
darniowej.

e Nalezy pomiesza¢ 4 zakryte karty przyjaciét
z Rozdziatu 1 i rozda¢ losowo jedna z nich kazdemu
z graczy. Nadmiarowa karte przyjaciela (w przypadku
gry 3-osobowej) nalezy odlozy¢ z powrotem do

pudetka.
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Rozdzial 3 - Starcie z morskimi rozbéjnikami

i{ozdzial 3: ,,Starcie z morskimi
rozbéjnikami”

Dzicki pomocy plemion z Pétnocnego Catanu
Rada byta w stanie zebra¢ wystarczajaca ilos¢
zlota. Niestety, podczas przekazywania zlota
piratom udalo si¢ przechwyci¢ potowe okupu.
Nie uwolnili jednak zadnych zaktadnikéw.

Fragment posiedzenia Rady Catanu

Radna Izydora bez przekonania wrzigta tyk ze
swojego pucharu. ,Tego chyba nikt si¢ nie
spodziewat. Straciliémy pofowe naszego zlota,
nie uwolniwszy przy tym zadnego zaktadnika.
Doprawdy, doskonaly plan, Hartwigu!”

Wywolany radny akurat grzebal sobie miedzy
zgbami. Jego twarz blyskawicznie przybrata kolor
czerwieni.

,Nie przypominam sobie, aby$ zaproponowata
lepszy plan, Izydoro. Przekazanie ztota w dwéch
czgsciach byto mniejszym ryzykiem. Kto mdgt

g ,

2202

pomysle¢, ze cizwiazani i bezbronni mezezyzni nie
byli naszymi ludZmi, ale piratami w przebraniu?”

oByli przywiazani tylko dla pozoréw, a pod
plaszczami mieli pochowane miecze” — mruknat
zrezygnowany Eryk. ,Podfe szumowiny! Nasi
ludzie musieli si¢ wycofaé i zostawi¢ nasze ztoto
tym niegodziwcom”.

,Mimo wszystko, na szczescie tylko polowe” —
poprawit go z namystem Hartwig. ,, Teraz musimy
si¢ zastanowi¢, w jaki sposéb wykorzysta¢ pozostala
cze$¢ zlota, aby uwolni¢ naszych uwiezionych
obywateli”.

Izydora spojrzata na kapitana Devera, ktérego
zaprosita na posiedzenie Rady. ,Co pan mysli,
kapitanie? Jaki bedzie nastgpny ruch pariskiego
bytego dowddcy?”

Kapitan Dever potart nos i zamyglil si¢ na chwile.

»Na ile znam Biatobrodego, wasze ztoto sprawito,
ze stal si¢ jeszcze bardziej chciwy. Dlatego
z pewnoscia przez jakis czas pozostanie w poblizu.
Jesli odnalazt jaka$ wyspg, prawdopodobnie
zatrzyma si¢ tam wraz ze swoimi statkami i bedzie
czekal na odpowiedni moment, aby znowu
zaatakowad”.

Izydora skinela glows. ,Na wschodnim morzu
jest kilka malych, bezludnych wysepek. Nie
mamy wprawdzie zadnej mapy tych obszaréw, ale
nasze statki z pewnoscig je odnajda. Biada tym
przekletym piratom, jesli rzeczywiscie ich tam
odnajdziemy!”

Eryk uderzyt w stét swoja koscista dlonia.
,W takim razie nie traémy czasu. Trzeba
dziata¢, dopdki rozbdjnicy weiaz przetrzymuja
zakladnikéw w poblizu Catanu”.

o
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»Spokojnie, bez pospiechu, drodzy radnil” —
przerwal kapitan Dever. ,Wasze statki nie maja
szans w starciu ze statkami Biatobrodego. Musicie
z nim walczy¢ bronia, na ktéra Biatobrody
nie moze liczy¢, bo nawet nie jest $wiadom jej
istnienia”.

Izydora coraz cieplej myslata o tym przystojnym,
czarnowlosym marynarzu o $miatym usmiechu.
»Co masz na mygli, kapitanie?”

»Ogienl, szanowna radno”. Kapitan Dever

poczatkowo  pozostawit te  stowa  be
dodatkowego wyjasnienia. Izydora popatrzyla
na swoich kolegéw z Rady, a nast¢pnie spojrzata
pytajaco na kapitana Devera. ,Ogien? Prosze

powiedzie¢ co$ wigcej, kapitanie!”

»Z checig.  Zanim  przylaczylem  si¢  do
Biatobrodego, paratem si¢ handlem z krajami
Wschodu. Poznatem tam sekret ognia greckiego,
za pomocy ktérego wielu juz odparfo wrogie
floty. Jeden z moich ludzi zna tajniki wytwarzania
tej broni, inny za§ moze poméc w budowie
katapult”.

Twarz Eryka rozpromienita si¢. , Wyposazymy
wszystkie nasze statki w katapulty i ugoscimy
piratéw greckim ogniem, zanim ich statki
w ogdle zbliza si¢ do naszych? Dobrze
zrozumiatem, Deverze? To genialny plan

”

Wezesniejszy ponury nastrdj zostal wyparty
przez zupelnie nowa nadziejg. Dwéch radnych
z uznaniem poklepalo kapitana po ramieniu.
Izydora postata mu przyjacielski  usmiech,
na ktéry odpowiedzial mrugnigciem.

Efekty Rozdzialu 2

Przyznanie Punktéw Legendy

*  Gracz (lub gracze) z najwicksza liczba Punktéw
Zwycigstwa otrzymuje 5 Punktéw Legendy.

o Gracz (lub gracze) z druga w kolejnosci
najwicksza  liczba  punktéw  zwycigstwa
otrzymuje 4 Punkty Legendy.

o Gracz (lub gracze) z trzecia w kolejnosci
najwicksze  liczba  punktéw  zwycigstwa
otrzymuja 3 Punkty Legendy.

* Jesli nalezy przyzna¢ réwniez czwarte miejsce,
taki gracz otrzymuje 1 Punkt Legendy.

* Kazdy gracz, ktéry nie zdobyt najwigkszej liczby
Punktéw Zwycigstwa, otrzymuje 1 dodatkowy
Punkt Legendy, jesli udato mu si¢ wyptuka¢
przynajmniej 12 zlota.

Nalezy wpisa¢ zdobyte Punkty Legendy do Kroniki.

Wplyw na Rozdzial 3

Jesli udato wam si¢

e w grze 4-osobowej wyptuka¢  facznie
przynajmniej 40 zlota,

e w grze 3-osobowej wypluka¢ lacznie

przynajmniej 30 ztota,
Rada bedzie mie¢ wystarczajaco Srodkéw, aby
wesprze¢ was jeszcze bardziej:

W Rozdziale 3, po wybudowaniu swojej pierwszej
osady na wybrzezu, kaidy gracz wybiera z zasoboéw
jeden zeton portu 2:1 i ktadzie go przy tej osadzie.

Jesli graczom nie udato si¢ wyptuka¢ wymaganej
iloci ztota, muszg radzi¢ sobie bez portéw. Kafelki
portéw nalezy pozostawi¢ w woreczku — nie beda

one wykorzystywane.
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Dodatkowe elementy w Rozdziale 3 @)

T

* 4 karty przyjaciét z symbolem

Handlarz
Hakon

Hazardzistka
Lea

Pogromea
zlodziei Wulf

* 16 kart morskich rozbéjnikéw 4 plytki statkéw

&S

(8x) (8x) -
* 4 znaczniki * 4 znaczniki * 16 kafelkéw
osady specjalne skrzynek

@ ©
\_

* 4 osobiste
karty pomocy

* 1 ogélna
karta pomocy

S

e
ekeminn

[
oL
;h'w
r—.-‘_lm
T e
x4
1 =
nl /
e 1 karta N
specjalna & * 15 czarnych @
statkéw
morskich *
rozbdjnikéw

* 8 znacznikéw punktadji (4x 2)

e &&

Ogolne przygotowanie

e Planszg dla 3 lub 4 graczy nalezy zbudowa¢ z ramek,
pol oraz zetonéw liczbowych przedstawionych na
kolejnych stronach.

e Nalezy umiesci¢ znaczniki osad na skrzyzowaniach
zaznaczonych na ilustracjach na czerwono.

e Obok planszy nalezy umiesci¢ podajniki z kartami
surowcéw oraz kartami rozwoju, karty specjalne
Najwyisza wladza rycerska i Najdluisza droga
handlowa oraz kosci.

* Znaczniki specjalne nalezy przygotowaé obok
planszy.

* Kaidy gracz bierze 5 osad, 4 miasta i 15 drég
w swoim kolorze.

* Kazidy gracz umieszcza swéj znacznik punktacji na
polu ,,3” toru punktéw zwycigstwa. Ztodzieja nalezy
umiesci¢ obok pola ,4” toru punktéw zwycigstwa.

Dodatkowe elementy przygotowania

e Nalezy zakry¢ i pomiesza¢ kafelki skrzynek,
a nastgpnie roztozy¢ je zgodnie z tym, co pokazano
na ilustracji przygotowania planszy dla 3 lub 4 graczy.
Nadmiarowe kafelki nalezy odfozy¢ z powrotem do
woreczka.

* Karte specjalna ,,Pogromca morskich rozbéjni-

kéw” nalezy umiesci¢ obok dwoch pozostatych kart

specjalnych.
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¢ Na kazdym kafelku skrzyni nalezy umiesci¢ 1 statek
morskich rozbdjnikéw.

* Karty morskich rozbéjnikéw
nalezy podzieli¢ wedtug rewerséw
i potasowa¢ oba stosy, a nastgpnie
umiesci¢ je osobno obok planszy.

e Obok planszy nalezy potozy¢ ogélna karte pomocy
dla Rozdziatu 3, a obok niej 4 karty przyjaciét dla
Rozdziatu 3.

e Nalezy przygotowal 5 zetonéw portéw 2:1, jesli
mialyby zosta¢ uzyte w wyniku efektéw Rozdziatu 2.

e Kazdy gracz bierze wszystkie 15 statkéw w swoim
kolorze oraz 1 plytke statku. Swoj drugi znacznik

punktacji kazdy gracz umieszcza po lewej stronie
pola z dzbankiem ,1”.

e Kazdy gracz bierze kart¢ kosztu budowy oraz
osobista karte pomocy dla Rozdziatu 3.

o Jedli gracz otrzymal w poprzednich rozdziatach
jakies karty przyjacioél, ktadzie je przed soba strong
,A” do géry.

Faza poczatkowa

Kazdy gracz buduje 3 swoje osady na Wschodnim Catanie
(patrz strona 4). Jesli w Rozdziale 2 gracze uzyskali
wystarczajaca ilos¢ zlota, kazdy gracz moze umiesci¢
zeton portu 2:1. Po wybudowaniu swojej pierwszej osady
na wybrzezu kazdy gracz bierze z zasobéw jeden kafelek
portu 2:1 i kladzie go przy tej osadzie.
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Wschodni
Catan

Male, bezludne
wyspy

Pl ® ® ® @ & O .
Morze | Zoronosna | poje uprawne| - Wagéree Géry Pastwisko Las
Eaczna liczba: 19 4 4 4 4 4 4 43
Grapodstawowa| 0 0 4 3 3 4 4 18
Zeglarze 19 2 0 0 1 0 0 22
\ Morskie legendy 0 2 0 1 (ramka) 0 0 0 3 )
(Zetony ‘/ ; \\‘ ‘/é\‘ ‘/4 \\‘ ‘/é\‘ ‘/67\\‘ ‘/ 5 \‘ ‘,/ = \‘ ‘/17 \‘ ‘,/171\\:‘ ‘/1;\‘ Suma )
liczbowe: O || & OO DD\
Eaczna liczba: 1 2 3 4 3 3 3 2 2 1 24
Gra podstawowa 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18
Zeglarze 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 5
\Morskie legendy 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 )
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Male, bezludne
wyspy

Py P § P P .
Pola ‘ ‘Eo‘ ‘%‘ .‘ ‘@ "" L Suma
Morze | Zoronosna | poje uprawne| - Wagéree Géry Pastwisko Las
Eaczna liczba: 22 4 3 3 3 4 4 43
Gra podstawowa 0 0 3 2 B) 4 4 16
Zeglarze 19 2 0 0 0 0 0 21

\Morskie legendy B) 2 0 1 (ramka) 0 0 0 6 )

(ZCtOIly /; N /;\\ '/Z\ /g\\ VoY AN £ /17 D //171\ /1;\ S )
liczbowe: AN GO NG A OO A R\ O NSO R R A NG 0 4 uma
Eaczna liczba: 1 2 2 3 3 3 3 2 1 1 21
Gra podstawowa 1 2 2 2 2 2 2 2 1 1 17

\Zeglarze 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 4 )
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Zadanie od Rady Catanu

Cel zadania: zatopi¢ statki morskich rozbéjnikéw
i uwolni¢ zakfadnikéw.

1. Zatapianie statkéw morskich

rozbéjnikéw

Rada Catanu: Uzbrdjcie swoje statki w katapulty,
z ktdrych wystrzelicie ogiert na wschdd. Zatopcie statki
wszystkich morskich rozbdjnikéw, bo z pewnosciq na to
zastugujq!

Zasady:

a) Budowa katapulty

Znacznik punktacji na plytce statku wskazuje, ile
katapult posiada dany gracz na kazdym statku. Na
poczatku gry znaczniki punktacji wszystkich graczy
znajduja si¢ po lewej stronie pola ,,1”. Oznacza to, ze
gracze nie posiadaja na poczatku gry zadnych katapult.

Jesli gracz zaptaci 1 rudg i 1 drewno, moze wybudowac¢
katapulte, co zaznacza poprzez przesunigcic swojego
znacznika punktacji na plytce statku o jedno pole
W prawo.

Wyjasnienie: Liczba katapult jest symbolizowana poprzez
liczbe dzbanéw na plytce statku. Im wigcej katapult
posiada gracz, tym wigcej dzbandw z ogniem greckim moze
wystrzelic

b) Walka

Gracz, ktéry dotrze swoim statkiem do rogu pola,
na ktérym znajduje si¢ statek morskich rozbéjnikéw,
natychmiast atakuje ten statek. Aby ustali¢ sife statku
morskich rozbdjnikéw w  walce, gracz odkrywa
wierzchnig kartg z jednego ze stoséw kart morskich
rozbéjnikéw:

e Jedli gracz pokonal wczesniej
tylko 1 albo jeszcze Zzadnego
statku morskich rozbéjnikéw,
odkrywa  wierzchnig  kartg
stosu kart, na ktérych rewersie
znajduje si¢ cyfra 0 i 1 statek.

e Jesli gracz pokonat 2 lub wigcej
statkéw morskich rozbdjnikéw,
odkrywa wierzchnig karte stosu
kart rozbdjnikéw, na kedrych
rewersie znajduja si¢ 2 statki
oraz symbol plusa.

Liczba dzbanéw na przedniej
stronie karty wskazuje, ile katapult
musza posiada¢ statki gracza, aby
pokona¢ dany statek morskich
rozbdjnikéw. Nalezy poréwnacd
liczbe dzbanéw na odkrytej karcie
oraz na plytce statku danego gracza
i rozpatrzy¢ odpowiedni efek:
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Rozdzial 3 - Walka z morskimi rozbéjnikami

Gracz przegrywa walke

Jesli na plytce statku gracza jest zaznaczonych
mniej dzbanéw niz na dobranej karcie morskich
rozbéjnikéw, graczowi nie udato si¢ zatopi¢ statku.
Musi on usuna¢ swéj statek, keéry przegrat w danej
walce. Jako kompensate gracz moze wziaé z zasobéw
1 drewno lub 1 wetne.

Remis

Jesli na plytce statku gracza jest zaznaczonych tyle
samo dzbanéw co na dobranej karcie morskich
rozbdjnikéw, gracz musi przestawi¢ swéj statek
zgodnie z zasadami rozszerzenia Zeglarze. Zasada
ta obowiazuje takze, jesli w tej samej turze gracz
przestawit juz jakis swoj statek.

Gracz wygrywa walke

Jesli na plytce statku gracza jest zaznaczonych
wigcej dzbanéw niz na dobranej karcie morskich
rozb6jnikéw, graczowi udalo si¢ zatopi¢ statek.
Gracz usuwa pokonany statek morskich rozbdjnikéw
z planszy i stawia przed soba. Ponadto bierze kafelek
skrzynki, ktéry znajduje si¢ pod danym statkiem
morskich rozbdjnikéw. Zasady korzystania ze
skrzynek zostaly wyttumaczone na stronie 5.

c) Zakonczenie walki

Po

walce wykorzystana karta morskich rozbéjnikéw

powinna zosta¢ zakryta i wtasowana w odpowiedni stos.

Niezaleznie od tego, jak zakoriczyta si¢ walka gracza
przeciwko morskim rozbéjnikom, konczy ona ruch
danego gracza. Rozsadnie jest wigc wytoczy¢ walke
morskim rozbéjnikom dopiero po podjeciu innych
waznych dziatad budowlanych lub handowych.
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Gracz buduje statek i dociera nim do rogu pola, na
ktdrym znajduje sig¢ statek morskich rozbdjnikéw.
Gracz, ktdry do tej pory pokonat tylko 1 statek morskich
rozbdjnikéw, odkrywa wierzchniq karte stosu kart,
na kidrych rewersie znajduje si¢ cyfra 0 i statek.

Na odwrocie karty morskich rozbdjnikéw znajdujq sig
2 dzbany. Gracz zaznaczyt juz na swojej plytce statku
3 dzbany. Oznacza to, ze ma przewage, dzicki czemu
zatapia morskich rozbdjnikéw i wygrywa te walke.

Gracz bierze pokonany statek morskich rozbdjnikéw
i stawia go przed sobq. Nastgpnie otrzymuje kafelek
skrzynki, ktéry znajduje si¢ pod tym statkiem. Karta
morskich rozbdjnikéw zostaje zakryta i wtasowana

L& odpowiedni stos. Tura gracza dobiegla kaﬁm./




Rozdzial 3 - Walka z morskimi rozbéjnikami

Postrach morskich rozbéjnikéw

Rada Catanu: Gracz, kidry jako pierwszy zaropi
3 statki  morskich  rozbdjnikéw, otrzyma  tytut
»Postrachu morskich rozbdjnikéw’.

Zasady:

Gracz, ktory jako pierwszy pokona 3 statki morskich
rozbéjnikéw, otrzymuje karte specjalng ,Postrachu
morskich rozbéjnikéw”, warta 1 Punkt Zwycigstwa.
W ciagu gry mozna przejaé t¢ karte specjalng od innego
gracza, jesli pokona si¢ wicksza liczbg statkéw morskich
rozbéjnikéw.

2. Budowa osady na Wyspach Zlota

Rada Catanu: Kiedy tylko gracz doplynie swoimi
statkami na Wyspy Ztota, wwolni znajdujacych si¢
tam zakladnikéw. Nalezy wybudowac osadg, w ktdrej
mogliby si¢ zatrzymac wwolnieni zakladnicy, a takze
gdzie mozna  bedzie  przetrzymywac pokonanych
rozbdjnikdw.

Zasady:

Za swoja pierwsza osade znajdujaca si¢ przy dowolnym

polu Ztotonosnej rzeki gracz otrzymuje nastgpujace

nagrody:

e Gracz otrzymuje 1 znacznik specjalny.

e Gracz wybiera jedng z dostgpnych kart przyjaciot,
lezacych obok ogdlnej karty pomocy. Podczas
rozgrywki  3-osobowej jedna karta przyjacicla

pozostanie niewybrana. Nalezy odlozy¢ ja poza
obszar gry.

Kiedy gracz wybuduje osad¢ przy drugim polu
Ztotonosnej rzeki, nie otrzymuje za to zadnej nagrody.

Koniec gry

Gra koriczy si¢ w momencie, w ktérym jeden z graczy
bedzie mial 13 punktéw zwyciestwa i tym samym
wygra ten Rozdziatl.

Wopisanie wynikéw do Kroniki

W Kronice nalezy zanotowa¢ zdobyte przez graczy
Punkty Legendy oraz liczb¢ pokonanych przez nich
statkéw morskich rozbéjnikéw.

Ponadto nalezy zanotowaé w Kronice, ile facznie statkéw
morskich rozbéjnikéw pozostato na planszy.

Rada Catanu przydzieli graczom Punkty Legendy na
poczatku nastepnego rozdziatu.

Uwagi

Jesli gracze chca rozegra¢ Rozdziat 3 bez uprzedniego
rozgrywania dwdch pierwszych rozdzialéw, powinni
postgpowaé w nastgpujacy sposob:

e Dodczas budowy swojej pierwszej osady na
wybrzezu kazdy gracz wybiera 1 Zzeton portu.

e Nalezy potasowa¢ 9 kart przyjaciét z Rozdziatu 1
i 2, a nastgpnie rozda¢ losowo kazdemu graczowi
po 2. Niewykorzystang karte (lub karty) przyjaciela
nalezy odtozy¢ z powrotem do woreczka.

29



Rozdzial 4 - Wyspy Przypraw

Rozdzial 4 ,,Wyspy Przypraw’

Plan kapitana Devera powiédl si¢ — prawie
wszystkie pirackie statki splongly. Catadczycy
pojmali setki marynarzy Bialobrodego, ktérzy
w panice wskoczyli do wody. Chociaz samemu
Biatobrodemu udato si¢ uciec, ztapa¢ dat si¢ jeden
z jego wspdlnikéw. Od niego kapitan Dever
dowiedziat sig, jaki jest prawdziwy, ukrywany przed
wickszoscia kapitanéw cel podrézy Biatobrodego:
oplywajace w bogactwa Wyspy Przypraw na
potudniowy wschéd od Catanu, ktére planowat
- napas i spladrowac.
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Fragment posiedzenia Rady Catanu

Izydora weszta do sali posiedzen. Miata na sobie
prosta szatg, od ktorej wyraznie odcinaly si¢ rude
wlosy okalajace twarz. Jej silny podbrédek podkreslat
bijaca z niej sil¢ i pewnos¢ w podejmowaniu decyzji.

»Witajcie, drodzy panowie. Prosz¢, usigdzcie!”
Radnemu Hartwigowi nie trzeba bylo dwa razy
powtarzaé — jako pierwszy osunal si¢ na swoje
krzesto. Jedynym, na czym potrafit skupi¢ swoja
uwagg, byly kuszace zapachy wykwintnych potraw
na stofach.

»Szanowny kapitanie Deverze, atak Biatobrodego
pokazal nam, ze jeszcze nieraz bedziemy musieli
niebezpieczerstwu.
bedaca
w gotowosci flotg, ktdra bedzie kontrolowaé

stawi¢ czofa podobnemu

Dlatego chcemy stworzy¢ malg, ale

i chroni¢ nasze brzegi”.

Izydora podniosta swoj kielich i z sympatig spojrzata
na kapitana Devera. ,Cztery tygodnie po naszym
wielkim zwycigstwie nadszedt czas, aby podzigkowa¢
za uratowanie zaktadnikéw i inne wielkie czyny.
W imieniu Wielkiej Rady mianujemy pana dowddca
nowej floty Catanu! Na twojg cze$¢, komandorze!”

Wyraznie wzruszony, nowo mianowany dowddca
Dever, Izydora oraz dwaj radni, Eryk i Hartwig,
rozpoczeli $wigtowanie zwycigstwa nad Bialobrodym
oraz innych zastug kapitana. Miéd i wykwintne
dania towarzyszyly gosciom przez wiele godzin.

»Wiadomo w ogdle, co stalo si¢ z Bialobrodym?” —
zapytat zgromadzonych Eryk.

»Slyszy si¢ to i owo” — odpowiedziat Hartwig, glosno
mlaskajac. — ,M6j zwiadowca doniést mi, ze jeden
z jego przyjaciét widzial obdrapanego marynarza
z przypalong bialg broda, dryfujacego na tratwie.
Wymachiwal swojq szablg i uderzal w fale jak
szalony. Podobno krzyczal: »Jeszcze wam pokaze,
przekleta hototo! Dajcie mi natychmiast 16dz albo
Pan Morza zatopi was wszystkich!«”
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Rozdzial 4 - Wyspy Przypraw

w o

Dowddca Dever u$miechnat si¢. ,Brzmi jak
prawdziwy choleryk — a wigc dokladnie jak
Biatobrody. Oby jego tratwa przegnita i rozpadta
si¢ o fale. Przynajmniej nasi marynarze beda mieli
si¢ z czego po$miac”.

, Tak, to brzmi jak odpowiednia kara, komandorze”
— zgodzita si¢ Izydora. ,Ale nie méwmy teraz
o Bialobrodym. Nie moge przestaé mysle¢
o Wyspach Przypraw na potudniowo-wschodnim
morzu’.

,Ja réwniez” — wymamrotal Hartwig. ,Wicksz
wybér przypraw moglby niezle zrobi¢ naszyr
daniom, prawda, Eryku?”

»Z pewnoscia, Hartwigu. Ale czy sam han
z obcymi ludami nie bedzie dla nas korzyscia s
w sobie? Tyle razy zdarzylo si¢, ze mielismy tak duz
zboza i welny, ze nie wiedzieli$my, co z nimi zrobié.
Jesli uda nam sie nawiaza¢ stosunki handlowe
z ludZzmi z Wysp Przypraw, mogliby$my wymienia¢
nasze towary na przyprawy i by¢ moze takze inne
dobra. Jak myglisz, Izydoro?”

,Dokladnie to miatam na mysli. Powinni$my
przekona¢ plemiona z Potudniowo-Wschodniego
Catanu, aby wystaly wyprawe w poszukiwaniu
Wysp Przypraw na tamtejszych wodach. Dowédco
Deverze, czy uda si¢ pan na potudnie i dopilnuje
organizacji tej wyprawy?”

»Z checia, szanowna radno”.

,Dobrze, prosz¢ wigc przyj$¢ pozniej do biblioteki,
aby$my mogli... hmm... oméwi¢ wszystkie
szczeglly”.

,Z mila checia, szanowna radno...” 1

Efekty Rozdzialu 3

Przyznanie Punktéw Legendy

*  Gracz (lub gracze) z najwicksza liczba Punktéw
Zwycigstwa otrzymuje 6 Punktéw Legendy.

e Gracz (lub gracze) z druga w kolejnosci
najwigksza  liczbg  punktéw  zwycigstwa
otrzymuje 4 Punkty Legendy.

e Gracz (lub gracze) z trzecia w kolejnosci
najwicksza  liczba  punktéw  zwycigstwa
otrzymuje 3 Punkty Legendy.

o Jedli nalezy przyzna¢ réwniez czwarte miejsce,
taki gracz otrzymuje 1 Punkt Legendy.

 Kazdy gracz, ktdry nie zdobyt najwickszej liczby
Punktéw Zwyciestwa, otrzymuje 2 dodatkowe
Punkty Legendy, jesli pokonal przynajmniej
3 statki morskich rozbéjnikéw w grze 3-osobowej
lub przynajmniej 2 statki morskich rozbéjnikéw
w grze 4-osobowej.

Wplyw na Rozdziat 4:

Czy udato wam si¢ w Rozdziale 3 pokonaé wszystkie
statki morskich rozbdjnikéw oprécz maksymalnie 12
Jesli tak, Rada jest wam bardzo wdzigczna za
uczynienie mérz otaczajacych Catan bezpiecznymi.

Jedli sig to nie udato — a wicc jesli w grze pozostato
2 lub wiecej statkéw morskich rozbdjnikéw —
morskim rozbéjnikom udato si¢ dobi¢ do brzegu
wyspy, aby naprawi¢ swoje statki. W kolejnym
rozdziale bedzie mozna ich napotkaé podczas
zeglugi na otwartym morzu.

Gracze dowiedza si¢ wigcej, gdy Rada Catanu
opowie im w kolejnym rozdziale wigcej o ich
kolejnym zadaniu (strona 35).
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Rozdzial 4 - Wyspy Przypraw

Dodatkowe elementy w Rozdziale 4

* 30 kart przypraw @ e 10 kart
Pieprz  Cynamon mmfgi’;om mozliwosci handlu
e
>
(10%) (109) (10x) * 4 znaczniki osady

* 4 jetony sktadéw

morskich rozbdjnikéw @ * 12 jednostek (4x 3)

999 | i

@ * 1 ogdlna

@ * 4 osobiste

karty pomocy

<

karta pomocy

s @ seton

@il = l

Fasky Bosiemes s prarpesey

VSRS

* 16 kafelkéw
skrzynek

* 30 znacznikdw
specjalnych

2

J

Ogolne przygotowanie

* Plansz¢ dla 3 lub 4 graczy nalezy zbudowa¢ z ramek
oraz odkrytych pél terenu przedstawionych na
kolejnych stronach.

e Biale pola z niebieska i czerwong obraméwka
reprezentuja 2 nieodkryte obszary.

e Nalezy zbudowa¢ dwa stosy, w kazdym po 2 pola
przypraw, 2 zlotono$ne rzeki oraz 4 (lub 3 w grze
3-osobowej) pola morza. Kaidy stos nalezy osobno
wymiesza¢ i umiesci¢ jeden obok obszaru z niebieska
obraméwka, a drugi obok obszaru z czerwona
obraméwka.

e Nalezy oddzielic 4 zetony liczbowe 5, 6, 8, 9
Z rozszerzenia Zeglarze (ze statkiem na odwrocie).
Nalezy je wymiesza¢, utworzy¢ z nich zakryty stos
i umiesci¢ go obok planszy.

* Nastepnie nalezy umiesci¢ na planszy pozostate
zetony liczbowe odkryte, zgodnie z rysunkami na
kolejnych stronach.

* Nalezy umiesci¢ znacznik osady na skrzyzowaniach
zaznaczonych na ilustracjach na czerwono.

e Obok planszy nalezy umiesci¢ podajniki z kartami
surowcéw oraz kartami rozwoju, karty specjalne
Najwyisza wladza rycerska i Najdluisza droga
handlowa oraz kosci.

® Znaczniki specjalne nalezy przygotowaé obok
planszy.

e Kaidy gracz bierze 5 osad, 4 miasta i 15 drég
w swoim kolorze.

e Kaidy gracz umieszcza swéj znacznik punktacji na
polu ,,3” toru punktéw zwycigstwa. Ztodzieja nalezy
umiesci¢ obok pola ,4” toru punktéw zwycigstwa.
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Dodatkowe elementy przygotowania

e Nalezy umiesci¢ figurke Pirata z rozszerzenia
Zeglarze zgodnie z tym, co zaznaczono na rysunku.

¢ Nalezy potasowa¢ karty przypraw oraz kafelki
skrzynek i umiesci¢ je w formie zakrytych stoséw
obok planszy.

e Obok planszy nalezy potozy¢ ogélng karte
pomocy dla Rozdziatu 4, 10 kart mozliwosci
handlu oraz 4 zetony skladéw morskich
rozbéjnikéw.

* Kazdy gracz bierze 3 jednostki oraz 15 statkéw
w swoim kolorze.

e Jedli gracz otrzymal w poprzednich rozdziatach
jakie$ karty przyjaciél, ktadzie je przed sobg
strong ,A” do géry.

e Kaidy gracz bierze karte kosztu budowy oraz
osobista karte pomocy dla Rozdziatu 4.

Faza poczatkowa

Kazdy gracz buduje 3 swoje osady na Potudniowo-
-Wschodnim ~ Catanie. Zasady zostaly opisane na
stronie 4.

Pirat

Kapitan Bialobrody wyplynat na szerokie wody.
Obowiazuja normalne zasady rozszerzenia Zeglarze wraz
ze zmianami ,,Przyjacielski ztodziej” (patrz strona 4).
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Nieznane morze:

Potudniowo-
“Wschodni Catan

2x) (29  (4)

Nieznane morze:

2x) (%) (4x)

Pola ‘ e] © ‘U 2 ‘,‘ ‘Q‘ Suma
Morze Z‘U‘;"e'l:‘j“a Pole uprawne| Wagérze Géry Pastwisko Las  |Pole przypraw

Laczna liczba: 22 4 4 4 3 4 5 4 50

Grapodstawowa| 0 0 4 3 3 4 4 0 18

Zeglarze 19 2 0 0 0 0 1 0 22
\Morskie legendy 3 2 0 1 (ramka) 0 0 0 4 10 )

~ = - = = - - - = = N
= 0000 e 00 ee
Eaczna liczba: 1 2 2 4 4 3 3 2 2 1 24

Gra podstawowa 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18
Zeglarze 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 4

\ Morskie legendy 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 )
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Potudniowo-
wschodni Catan

Nieznane morze:

29 (29 (3x)

Pola ‘ = ‘@‘ 3 "‘ ‘s‘ Suma
Morze Z*";’"‘“’"“ Pole uprawne| Wagérze Géry Pastwisko Las  |Pole przypraw

Eaczna liczba: 18 4 2 3 3 4 4 4 43

Grapodstawowa| 0 0 2 2 3 4 4 0 16

Zeglarze 18 2 0 0 0 0 0 0 20
\Morskie legendy 0 2 0 1 (ramka) 0 0 0 4 6 )
(Zetony @D DD e @ @ @ @ @ @ sm )

liczbowe: AN O T R L RN I Z - N\

Eaczna liczba: 1 2 2 3 3 3 3 2 2 1 22

Gra podstawowa 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18
\ieglarze 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 4 )
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Zlecenie od Rady Catanu

Cel zlecenia: wymieni¢ jak najwigcej przypraw.
1. Poznawanie nieznanego morza

Rada  Catanu: Zaufany  cztowick  kapitana
Biatobrodego wyjawit nam, ze na potudniowym
wschodzie  morza  znajdujq  si¢  wyspy,  ktdrych
mieszkaricy zajmujq si¢ uprawq egzotycznych praypraw.
Ponadto wyspy te sq bogate w zyly ztota. Odnajdzcie je!

Zasady:

a) Odkrywanie nieznanego morza

Kiedy gracz wybuduje lub przestawi statek, ktérego
dziéb zwrécony jest w strong rogu (skrzyzowania)
zakrytego pola, gracz odkrywa to pole.

Nalezy odwréci¢ pole terenu na jego odkryta strong.

b) Otrzymanie nagrody
W zaleznosci od rodzaju odkrytego pola gracz otrzymuje
odpowiednia nagrodg za swoje odkrycie:

* Jedli gracz odkryt pole przypraw, bierze wierzchnia
karte ze stosu przypraw.

e Jesli gracz odkryt ztotonosng rzeke, bierze dowolna
karte surowca z zasob6w. Nastepnie bierze wierzchni
zeton liczbowy ze stosu zetonéw, odwraca go i ktadzie
go na odkrytym polu ztotonoénej rzeki.

e Jesli gracz odkryt pole morza, bierze wierzchni
kafelek skrzynki ze stosu.

N
-

Wazne: Je$li w rozdziale 3 pozostal wiecej niz
1 statek morskich rozbéjnikéw, obowiazuja
dodatkowe zasady:

— Na srodku odkrytego pola morza nalezy umiesci¢
sktad morskich rozbéjnikéw.

— Tylko na 4 pierwszych odkrytych polach morza
zostang umieszczone sktady morskich rozbéjnikéw.

— Skfady morskich rozbéjnikéw moga zosta¢ zdobyte:
Kiedy przynajmniej 4 statki (nalezace do jednego
lub wickszej liczby graczy) znajduja si¢ przy
krawedziach pola morza, na ktérym umieszczono
sktad morskich rozbdjnikéw, zostaje on zdobyty.
Kaidy gracz, ktdrego statki uczestniczyly w tym
podboju, otrzymuje jako nagrode 1 kafelek skrzynki.

4 )

Czerwony gracz ma 1 statek przy krawedzi pola
morza, na kidrym znajduje sig sklad morskich
rozbdjnikéw. Niebieski gracz posiada 2 statki przy
krawedziach tego samego pola.

Niebieski  gracz  buduje trzeci  statek. Sklad
morskich rozbdjnikéw zostaje w tej chwili zdobyty
i usunigty z gry. Zardwno gracz niebieski, jak
i czerwony mogq wzigé po 1 kafelku skrzynki
ze stosu. P
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2. Nawiazywanie kontaktéw handlowych

Rada Catanu: Cieszymy si¢, ze udalo wam si¢
odkryé owiane legendami Wyspy Praypraw. Wyslijcie
tam kupcow i zyskajcie nowe mozliwosci handlu.
Wiayscy Cataticzycy bedq wam bardzo wdzigezni,
Jjesli uda wam si¢ zaspokoic nasze zapotrzebowanie na

przyprawy.

Pola przypraw zamieszkiwane sa przez obce plemiona,
ktére zyja z handlu przyprawami. Catadczycy nie majg
w zwyczaju osiedla¢ si¢ na terenach nalezacych do obcych
kultur. Dlatego zabronione jest budowanie osad oraz
drég na skrzyzowaniach i trasach (krawedziach) pél
przypraw. Dozwolona jest natomiast budowa statkéw.
Poniewaz Catariczycy nie moga produkowa¢ zadnych
przypraw, na polach przypraw nie umieszcza si¢ zetonéw
liczbowych.

Zasady:
a) Wysylanie handlarza
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e Kiedy gracz odkryje pole przypraw i dobierze
kartg przyprawy, jeszcze w tej samej albo w jednej
z nastgpnych tur moze, po optaceniu kosztu, wysta¢
Handlarza na jedno ze skrzyzowar przy odkrytym
polu przypraw.

e Gracz moze wysta¢ swojego Handlarza jedynie na
skrzyzowanie, ktére sasiaduje z jego statkiem. Jesli
gracz przestawil swoj statek w inne miejsce, traci on
mozliwo$¢ wystania Handlarza na to skrzyzowanie.

e Kiedy gracz wysle swojego Handlarza, uznaje sig,
ze droga morska pomiedzy jego osada na wybrzezu
a Handlarzem jest zamknigta. Gracz nie moze juz
przestawi¢ zadnego statku z tej drogi morskiej.

* Na jednym skrzyzowaniu moze znajdowa¢ si¢ zawsze
tylko jeden Handlarz.

e Kazdy Handlarz musi by¢ zawsze jednoznacznie
przypisany do jednego pola przypraw. Oznacza to,
ze nie mozna umiesci¢ Handlarza na skrzyzowaniu
pomiedzy dwoma polami przypraw.
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b) Zdobywanie mozliwosci handlu

e Jesli gracz wystal swojego Handlarza jako pierwszy,
wybiera jedna z 10 kart mozliwosci handlu i ktadzie
ja przed soba odkryta. Nastepny gracz, ktéry
wysle swojego Handlarza, bedzie wybieral jedna
z pozostatych kart mozliwosci handlu.

e Gracze maja do wykorzystania tacznie tylko 10
mozliwosci handlu. Kiedy nie ma juz zadnych kart
mozliwoéci handlu do wyboru, gracze nie otrzymuja
nagrody za wystanie kolejnego Handlarza.

¢) Korzystanie z mozliwo$ci handlu

12-3)

e Jesli gracz zdobyl karte mozliwosci handlu, moze
jeszcze w tej samej turze zaplaci¢ 2 surowce wskazane
na tej karcie, aby wymieni¢ je na karte przyprawy.
W tym celu oddaje 2 karty surowcéw do puli zasobéw
i dobiera wierzchnia karte ze stosu kart przypraw.

e Gracz moze dokona¢ tej wymiany dowolng liczbe
razy w swojej turze, jesli posiada wystarczajaca liczbe
potrzebnych surowcéw.

e W ramach tej akcji nie jest dozwolona wymiana na
inng kartg surowca zamiast karty przyprawy.

e Kaidy gracz moze otrzyma¢ z 1 pola przypraw
maksymalnie 1 kart¢ mozliwosci handlu. Kiedy chce
zdoby¢ kolejne mozliwosci handlu, musi wysta¢
Handlarza na skrzyzowanie przy polu przypraw, przy
ktérym nie ma jeszcze zadnego jego Handlarza.

d) Ochrona przed Zlodziejem

e Za kaidq mozliwos¢ handlu, ktéra gracz zdobyt,
moze posiada¢ na rece o 2 karty wigeej, kiedy zostanie
wyrzucone ,,7”.

e Przyktadowo gracz, ktéry wystat swoich Handlarzy na
skrzyzowania przy dwéch polach przypraw, posiada
2 karty mozliwosci handlu oraz moze posiada¢ na
rece 11 kart surowcéw, gdy zostanie wyrzucone ,,7”.



Rozdzial 4 - Wyspy Przypraw

e) Karty przypraw
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Karty przypraw dziela si¢ na 3 rodzaje: gatke
muszkatotowa, pieprz oraz cynamon. Podczas gry
z kartami przypraw obowiazuja nastepujace zasady:

e Karty przypraw pozostaja zakryte na rece gracza tak
samo jak inne karty surowcow.

* Karty przypraw wliczaja si¢ do limitu kart na rece po
wyrzuceniu ,,7” oraz moga zosta¢ ukradzione przez
Ztodzieja.

e Gracz, ktéry zagrat karte¢ Monopol, moze zazada¢ od
pozostatych graczy réwniez kart przypraw, np. moze
zazada¢ wszystkich kart pieprzu.

e Gracze moga handlowaé miedzy soba kartami
przypraw i wymienia¢ si¢ nimi za inne przyprawy
lub surowce (handel wewngtrzny).

e Handel morski (z bankiem) przyprawami nie jest
dozwolony. Tym samym gracze nie moga wymienia¢
kart przypraw — obojetne w jakim stosunku —
z bankiem na zadne karty surowcéw ani przypraw.

Karty surowcéw mozna uzyska¢ jedynie poprzez:
- odkrycie pola przypraw,
- wymiang z innymi graczami,
- poprzez wymiang dozwolona przez posiadang
przez gracza kartg mozliwosci handlu,
- poprzez kradziez karty z reki innego gracza
w wyniku przestawienia Ztodzieja lub Pirata.

3. Wymiana przypraw

Rada Catanu: Wiszyscy Cataticzycy bedq wam
bardzo wdzigczni, jesli uda wam si¢ zaspokoic nasze
zapotrzebowanie na przyprawy.

Zasady:

e Raz w swojej turze gracz moze wyda¢ 3 takie same
lub 3 réine karty przypraw, aby otrzymaé w zamian
2 znaczniki specjalne. Odrzucone karty przypraw
nalezy potozy¢ odkryte na stosie kart odrzuconych
obok stosu kart przypraw.
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e Kiedy stos kart przypraw si¢ wyczerpie, nalezy
zakry¢ i potasowac stos odrzuconych kart przypraw
i utworzy¢ z nich nowy stos kart przypraw.

Koniec gry

Gra koriczy si¢ w momencie, w ktérym jeden z graczy
bedzie mial 14 punktéw zwyciestwa i tym samym
wygra ten Rozdzial.

Wpisanie wynikéw do Kroniki

Nalezy wpisa¢ uzyskane Punkty Zwycigstwa do Kroniki.
Ponadto nalezy zanotowa¢ w Kronice, ile znacznikéw
specjalnych zdobyt kazdy gracz za zlecenie dotyczace

przypraw.

Przyznanie Punktéw Legendy

e Gracz (lub gracze) z najwigksza liczba Punktéw
Zwycigstwa otrzymuje 7 Punktéw Legendy.

e Gracz (lub gracze) z druga w kolejnosci najwigksza
liczba punktéw zwycigstwa otrzymuje 5 Punktéw
Legendy.

e Gracz (lub gracze) z trzecia w kolejnosci najwigksza
liczba punktéw zwycigstwa otrzymuje 3 Punkty
Legendy.

e Jedli nalezy przyznaé¢ réwniez czwarte miejsce, taki
gracz otrzymuje 1 Punkt Legendy.

e Gracz(lubgracze), ktéry uzyskat najwiccejznacznikéw
specjalnych za przyprawy, ale nie zdobyt najwickszej
liczby Punktéw Zwyciestwa, otrzymuje dodatkowe
2 Punkty Legendy. Jesli wszyscy gracze zdobyli tyle
samo znacznikéw specjalnych, nikt nie otrzymuje
dodatkowych Punktéw Legendy.

Legendarny zwyci¢zca

Gracz, ktéry po przydzieleniu ostatnich Punktéw
Legendy posiada najwyzsza ich sume¢ w Kronice,
zostaje zwyciezca Morskich legend! W przypadku remisu
zwycigzca zostaje gracz, ktéry uzyskal wigcej Punktéw
Zwycigstwa w 4 rozdziale. W przypadku dalszego remisu
gracze dziela si¢ zwycigstwem.

Uwagi

Jedli gracze chea rozegra¢ Rozdziat 4 bez uprzedniego

rozgrywania trzech pierwszych rozdzialéw, powinni

postgpowaé w nastgpujacy sposob:

* Nalezy gra¢ z 4 sktadami morskich rozbéjnikéw.

e Nalezy potasowal wszystkie karty przyjaciot,
a nastepnie rozda¢ losowo kazdemu graczowi po 3.
Niewykorzystang karte (lub karty) przyjaciela nalezy
odtozy¢ z powrotem do woreczka.

Zasady Rozdzialu 4 mozna wykorzysta¢ jako wariant

»Przyprawy dla Catanu” réwniez innych scenariuszach

rozszerzenia Zeglarze.
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Spis elementow

Do gry niezbedne sg elementy gry podstawowej Cazan: Gra planszowa. Sugerujemy, aby posegregowa¢ elementy
rozszerzets Zeglarze oraz Morskie legendy wedlug ponizszej listy.

,Postrach morskich rozbéjnikéw”

15 czarnych
statkéw
morskich
rozbojnikéw

Szelma Pogromea Hazardzistka Handlarz * 4 osobiste
Lias zlodziei Wulf Lea Hakon karty pomocy
16 kart morskich rozbéjnikéw
G

rewers (3x) (3x) 2) rewers (2x) (3x)

o
v-4

4 )
4 karty przyjaciét 12 kafelkéw rozbitkéw 4 osobiste
e awers rewers karty pomocy
Uzdrowicielka Budowniczy Kapitan ]
Oda Olaf Dever
N J
- & N
5 kart przyjaciét 1 plansza postgpu 4 osobiste
,,Poszukiwania zlota” karty pomocy
-
3
LR 1Y
o -
7. SN
Korabniczka Potegny  Ni Praebiegl
La Reiko Gerbilda Suna
12 kafelkéw zlotonosnej rzeki 25 Zetono‘,’v .
. ) rudy darniowej
3 Poszukiwaczy zlota 2 Poszukiwaczy zlota
2 2 I 3
(2x) (4x)  rewers (4x) (2x)  rewers
S J
4 )
4 Karty Sprzymierzeficow 1 karta specjalna 4 plytki statkéw
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Spis elementéw

~
10 kart mozliwosci handlu 30 kart przypraw
T @ Galka 4 obiste
Jnamon.  muyszkatotowa
karty pomocy
gy A
.- _19
. @ -ouvini
| ‘3 ‘i d | i
rewers (2x) (2x) (2x) (2x) (2x) P
e ]
(10x) (10x) (10x) v
4 pola 2 ztotonosne )
przypraw rzeki J 4 zetony
; f‘ sktadéw morskich
L - >
<
~
2 pola terenéw 1 pole morza 1 ogélna karta pomocy 1 ogélna karta pomocy 16 kafelkéw
dla Rozdziatu 112 dla Rozdziatu 3 i 4 skrzynek
g | BE
= | [
Ll =M @ @
e M -~ r
Las/Morze  PustynialMorze ‘;_"'::_'_':'::M .:_-"—‘-___:
g =1 &) 2
4 znaczniki - ;o - ;:.','"'ﬂ € ,( &
\ e JEEm) 1
osady @ > . m
e/
4 karty k bud. 1i2
) . arty kosztu budowy 11 4 karty kosztu budowy 3 i 4 (?x) ()
2 jetony liczbowe ,,5” i ,,6 - R o —
Sen Bk B Cra, .~ o o E_E
®©® ETEL =@
vn UL L e  FEE ) (2%)  rewers
\_ rewers ’ - ~ = )
2 p p )
19 pél morza 11 pdl terendéw
Wagdrze (2x) Géry (2x)  Pola uprawne (Ix) ~ Las (1x) Pastwisko (1x) leizlng?; Pustynia (2x) )
rlo setonéw llczbowych @ 1 Pirat 57 Znaczmkoa 21 czerwonych ﬁgurek 21 pomaraficzowych ﬁgurek
Qe B~ lebd lebd
rewers @ @@ gﬁx) @29 (1) (15) )\ 3 29 (19 (15 ]
10 zetondw port(')w 21 niebieskich figurek N ( 21 biatych figurek A
3:1 Welna Zboze  Drewno Ruda zelaza  Glina . . b L A
(5%) (1) (1) (1x) (1x) (1 ) \(3:«) (2x)  (Ix) (15%) ) \(3x) (%) (Ix)  (15%) )
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