CATAN

POJEDYNEK

Witajcie w grze CATAN: Pojedynek - emocjonujacej grze karcianej dla dwéch osob!

W grze CATAN: Pojedynek wecielicie si¢ w moznych wladcéw Catanu. Zbudujcie potezne
ksiestwo, jednoczesnie bacznie pilnujac poczynafi swojego przeciwnika! Gracz, ktéremu uda sie
zdoby¢ wiecej punktéw zwyciestwa, wygra gre i zostanie jedynym wtadcg Catanu!

Instrukcja zostata zaprojektowana tak, aby podczas pierwszej partii gracze mogli zapoznac sie
z podstawowymi zalozeniami i mechanizmami gry. Wykorzystuje si¢ podczas niej jedynie potowe
kart zawartych w pudetku. Dodatkowym utatwieniem dla graczy jest skrét zasad na ostatniej stronie,
ktéry pomoze w przeprowadzeniu rozgrywki. Kiedy gracze poczuja si¢ juz wystarczajaco pewnie,
moga rozszerzy¢ gre o zestawy tematyczne. Instrukcja pozwala krok po kroku wprowadza¢ do gry
nowe rodzaje kart i mechanizmy.

Podczas rozgrywki gracze poznaja historie Catanu na przestrzeni wiekéw. W scenariuszu poczatkowym
Pierwsi osadnicy przedstawione zostaly pierwsze lata osadnictwa na wyspie, opisane wcze$niej w powieéci
Osadnicy z Catanu Rebecci Gablé. Zestawy tematyczne przeprowadza graczy przez kolejne etapy rozwoju
Catanu — ere zltota i bogactwa, ere walki i zamieszek oraz ere rozwoju. Wiecej informacji na temat historii
Catanu i jej rozwiniecia w grze CATAN: Pojedynek mozna znalez¢ na blogu Klausa Teubera
na stronie www.catan.de (strona w jezyku niemieckim).
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Scenariusz poczatkowy — Pierwsi osadnicy

PRZYGOTOWANIE

Gracze siadaja przy stole naprzeciwko siebie. Na $rodku
stotu nalezy polozy¢ obok siebie trzy podajniki na karty.
Podajniki oddzielaja od siebie obszary gry obu graczy.
Nalezy przygotowa¢ karty tak, jak opisano ponizej.

Miasta

Rozdzielenie kart L
Nalezy podzieli¢ karty na rodzaje wedtug ich rewerséw. + ?
Wszystkie karty, ktore sa wykorzystywane w scenariuszu R
poczatkowym, stanowia podstawe dla wszystkich

i i g g Niebieski Czerwon Zestaw podstawo Karty wydarzen
kolejnych gier z zestawami tematycznymi. e e e ey p wy y Wy

Karty z rewersami Era zfota, Era walki i Eva rozwoju naleza
do zestaw6w tematycznych.

Te karty oraz czwarty podajnik na karty nalezy odlozy¢
z powrotem do pudetka — nie bedg one potrzebne podczas
rozgrywania scenariusza poczatkowego.

Talia kart wydarzen

Nalezy odszuka¢ wszystkie karty wydarzef, ktére nie
posiadaja na awersie symbolu zestawu podstawowego,
i odlozy¢ je do pudetka. Karty wydarzen zestawéw
tematycznych nie sa  wykorzystywane podczas
rozgrywania scenariusza poczatkowego.

Symbol zestawu podstawowego

EEE

Symbole zestawéw tematycznych

Nalezy znalez¢ karte wydarzenia Swieto Jul i odlozy¢ ja na
bok. Wszystkie pozostate karty nalezy zakry¢ i potasowaé,
anastepnie odliczy¢ trzy karty. Na tych trzech kartach nalezy
umiesci¢ karte Swigto Jul, a nastepnie wszystkie pozostale
karty (réwniez zakryte). Tak utworzony stos nalezy umiesci¢
w zewnetrznej komorze podajnika na karty (patrz str. 3).

Stosy kart drég, miejscowosci i terenow

Stosy karty drog, osad oraz miast (dwa ostatnie rodzaje kart
nazywane s3 facznie kartami miejscowosci) nalezy umiesci¢
zakryte w podajniku na karty. W obrebie kazdego z tych
stoséw wszystkie karty sa identyczne, dlatego nie trzeba
ich tasowaé. Pomiedzy kartami osad a kartami miast nalezy
zostawi¢ jedng wolng komore na stos kart terenéw.

Miasta

Karty teren6w nalezy potasowaé i umiesci¢ zakryte
w podajniku na karty pomiedzy kartami osad a kartami

; . 3 Tereny
miast, rewersami ku gorze.

&

Stosy dobierania

Nalezy potasowa¢ wszystkie 36 kart z symbolem zestawu
podstawowego na rewersie, podzieli¢ je na 4 stosy (po 9 SFOSY i
kart kazdy) i potozy¢ zakryte w 4 kolejnych komorach dobicrania
podajnika obok stosu kart miast. Sg to stosy dobierania.

Las w drewno Ztotonoéna rzeka = ztoto Pole uprawne ® zboze

G

Stosy kart poczatkowych

Czerwone karty poczatkowe nalezy rozlozy¢ na obszarze
gry jednego z graczy tak, jak pokazano na rysunku po
prawej stronie. Na poczatku gry ksiestwo gracza sklada
sie z 2 osad potaczonych drogg oraz 6 r6znych terenéw.
Nazwy terendéw znajduja sie w lewym dolnym rogu kart.

Niebieskie karty poczatkowe nalezy roztozy¢ na obszarze
gry drugiego gracza. Karty zawsze s3 zwrocone w strone
gracza, do ktérego naleza.
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Wzgbrze w glina Pastwisko ®» welna Gory = ruda zelaza



ULOZENIE POCZATKOWE

Tak wyglada przygotowanie
gry przed rozgrywka. Gracze
siedza naprzeciw  siebie,
a przed kazdym z nich jest
roztozone jego poczatkowe
ksiestwo (karty zwrécone sa

w strone gracza, do ktérego
nalezg).

Pomiedzy nimi znajduja
si¢ podajniki z kartami

drég, osad, terenéw, miast,
4 stosami dobierania oraz
talig kart wydarzen.

Gracz niebieski

Gracz czerwony

KSIESTWA GRACZY

Poczatkowe surowce
Gracze otrzymuja dochody w postaci surowcéw. Kazdy
teren moze produkowaé drewno, welng, zloto, gline,
rude zelaza albo zboze. Gracz posiada tyle danego
surowca, ile jego symboli widnieje na krawedziach kart
terenu, zwréconych w strone tego gracza. Na poczatku
gry wszystkie tereny (z wyjatkiem Zlotonosnej rzeki)
sa obrécone do graczy krawedzia z jednym symbolem
surowca. Oznacza to, ze gracze posiadaja dokladnie po
1 surowcu kazdego rodzaju (nie posiadaja jedynie ztota).

Otrzymywanie surowcow

Podczas rozgrywki gracze beda otrzymywaé surowce i je
zuzywat. Kiedy gracz otrzymuje 1 surowiec, przekreca karte
danego rodzaju 0 90 stopni w lewo tak, zeby najblizej niego
znalazta si¢ krawedz z jednym symbolem surowca wiece;.

Zuzywanie surowcéw

Kiedy gracz zuzywa 1 surowiec, przekreca karte
0 90 stopni w prawo. Gracz moze posiadaé¢ od 0 do
3 surowcow danego rodzaju na jednej karcie terenu.
Jesli gracz posiada juz 3 surowce danego rodzaju i ma
otrzymac jeszcze 1 taki surowiec, a nie ma juz miejsca na
jego przechowywanie — taki surowiec przepada.

Gracz posiada
0 welny

Gracz posiada
1 welne

Gracz posiada
2 welny

Gracz posiada
3 welny




Scenariusz poczatkowy — Pierwsi osadnicy

Osady

Osady to serce ksiestwa. Kazda osada daje graczowi e ———————— -~ = —
? wolne. miejsca na kfir'ty rozbudowy (bud.ynkl lub Miejsce Miejsce
jednostki) — jedno powyzej karty osady; a drugie ponizej na kartg na karte
niej. Osada moze zosta¢ rozbudowana do rangi miasta rozbudowy rozbudowy

(jest to opisane dokladniej w dalszej czesci instrukeji,
na str. 6). Osady i miasta zostaly opisane razem w dziale
»Miejscowosci”.

Miejsuce do
Drogi budowy drogi
Pomiedzy 2 poczatkowymi osadami znajduje si¢ droga. -
Podczas rozgrywania scenariusza poczatkowego jedyna
funkeja drogi jest umozliwienie budowy kolejnych osad.

budowy drogi

Kiedy w czasie rozgrywki gracz bedzie chcial rozbudowaé rlfle ];ie iglle ]asrcte
o . . i ki <
swoje ksigstwo poprzez zbudowanie kolejnej osady, musi rozbud Ofly rozbudox?vy
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najpierw zbudowa¢ 1 droge obok jednej ze swoich osad
poczatkowych.

CEL GRY

Rozgrywka w scenariusz poczatkowy Pierwsi osadnicy kohczy
sie¢ w momencie, gdy jeden z graczy na koniec swojej tury
posiada 7 (lub wigcej) punktéw zwyciestwa. Kazda osada
zapewnia 1 punkt zwycigstwa (co oznacza, ze rozpoczynajac
gre, gracze maja juz po 2 punkty zwyciestwa), a kazde miasto
2 punkty zwyciestwa. Inne sposoby na zdobywanie punktow
zwycigstwa zostaly opisane w dalszej czeéci instrukgji. Punkt zwycigstwa

POCZATEK GRY

W celu wybrania pierwszego gracza obaj gracze rzucaja
kostka z oczkami. Gracz, ktéry uzyska wyzszy wynik,

zaczyna.

Pierwszy gracz dobiera 3 wierzchnie karty z jednego
z 4 stoséw dobierania. Nastepnie drugi gracz dobiera
3 wierzchnie karty z innego stosu dobierania. Dobrane
karty to reka gracza i pozostaja one ukryte przed
przeciwnikiem.

PRZEBIEG GRY

Gracze wykonuja swoje tury naprzemiennie. Tura gracza
przebiega nastepujaco:

!

1. Rzut ko$émi: gracz rzuca dwiema ko§cmi i rozpatruje
ich wynik.

2. Faza akeji: gracz moze zagrywaé karty i wymienia¢
surowce (w dowolnej kolejnosci, ile razy chce). ‘
3. Sprawdzenie liczby kart: gracz sprawdza liczbe kart na
swojej rece i w razie potrzeby dobiera lub odrzuca karty.

4. Wymiana karty: gracz moze wymienic¢ jedng karte ze
swojej reki.

1. Rzut ko$¢mi

W grze wystepuje 1 ko§¢ z oczkami oraz 1 kosé
z symbolami. Na poczatku kazdej tury gracz rzuca obiema

ko$émi. Rzut ko$cia z oczkami okresla, jakie nowe surowce
otrzymaja gracze na poczatku danej tury — dlatego nazywa
sie ja koscig produkcji. Kazda karta terenu, na ktorej

znajduje si¢ wyrzucona warto$é, produkuje 1 surowiec,
co oznacza, ze nalezy ja obroci¢ o 90 stopni w lewo.

Gracz
czerwony

Przyktad: gracz czerwony wyrzucit w swojej turze 6. Na jego Polu uprawnym znajduje sig
wartos¢ 6, dlatego produkuje ono 1 zboze. Zaznacza to poprzez odwricenie karty terenn
0 90 stopni w lewo, tak aby krawed? z dwoma symbolami zboza byta zwrécona w jego strong.
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Na poczatku gry na kartach terenu kazdego z graczy kazda
warto$¢ wystepuje dokladnie raz, ale w ciggu rozgrywki

moze si¢ to zmienic. Jesli gracz posiada wigcej kart terenéw
z taka samg warto$cia, kazdy z tych terenéw bedzie
produkowat po 1 surowcu. Dzialanie kosci z symbolami
zostalo wyja$nione na stronie 8 w dziale ,, Kos¢ wydarzen”.

2. Faza akgji

a) Zagrywanie kart z reki

W czasie swojej fazy akcji gracz moze zagra¢ jedna lub
kilka (a nawet wszystkie) kart ze swojej reki.

Karty akcji

Karty akcji mozna rozpoznaé po literze ,A” w lewym
gérnym rogu karty oraz zoéttym polu tekstowym. Sa one
zawsze zagrywane z reki i maja efekt natychmiastowy.
Kiedy gracz chce zagra¢ karte z reki, odezytuje jej tekst
swojemu przeciwnikowi, przeprowadza opisang akcje
i odrzuca dang karte na stos kart odrzuconych, ktory jest
wspolny dla obu graczy. Taka karta znajduje si¢ poza gra.

Karty rozbudowy miejscowosci

Karty z zielonym polem tekstowym to karty rozbudowy
miejscowosci. Aby wybudowac taka karte, nalezy optacié¢
wskazany na niej koszt w surowcach. Karty rozbudowy
miejscowosci zawsze umieszcza sie na wolnym miejscu
przyleglym do miejscowosci (osady lub miasta). Po
wybudowaniu przynosza one okreslone korzysci. W grze
wystepuja 2 typy kart rozbudowy miejscowosci: budynki
oraz jednostki. Jednostki mozna podzieli¢ na Bohateréw
i Statki handlowe.

Kiedy gracz chce wybudowaé karte rozbudowy miej-
scowosci, umieszcza karte z reki na wolnym miejscu do
rozbudowy i placi okre$lony na karcie rozbudowy koszt
w surowcach. Od tego momentu gracz moze uzywaé
danego budynku lub jednostki zgodnie z opisanym na
karcie efektem.

Uwaga! Na niektérych kartach rozbudowy pojawia sie
zapis (1x). Oznacza to, ze gracz moze mie¢ tylko jedna
taka karte rozbudowy w swoim ksiestwie.

b) Zagrywanie kart bazowych

Karty lezace pomiedzy graczami — drogi, osady oraz
miasta — nazywane s3 kartami bazowymi. Obaj gracze
maja bezposredni dostep do tych kart. Aby wybudowaé
bezposrednio jedna z dostepnych kart, aktywny gracz musi
optacié¢ koszt budowy w surowcach, ktéry jest oznaczony na
rewersie kazdej karty.

Gracz
niebieski

Gracz niebieski réwniez otrzymuje 1 surowiec ze swojej karty terenu z wartosciq 6; w jego przy-
padku sq to Gory. Otrzymuje 1 rude zelaza i oznacza to w ten sam sposéb co gracz czerwony.

Uwaga! W tresci niektorych kart wystepuja zapisane w nawiasie stowa ,,swojej”
oraz ,przeciwnej”. Stowa te odnosza si¢ wylacznie do rozgrywki turniejowej
inalezy je zignorowaé podczas rozgrywania innych wariantéw gry.

Zétte pole tekstowe
= karta akgji, ktorg gracz
zagrywa z reki, a nastgpnie
umieszcza na stosie kart
odrzuconych.

»Zakladka” nad
polem tekstowym
okresla, do jakiego

rodzaju nalezy dana
karta.

Zielone pole tekstowe
= karta rozbudowy
miejscowosci, ktdra gracz
doktada do miejscowosci
(miasta lub osady).

Druga ,,zakladka”
wskazuje, gdzie

W swoim ksiqstwie\
gracz moze wybudo-

wac dang karte.

Przyklad: gracz buduje Klasztor. Aby oplacic koszt budowy tej karty, obraca swoje Pole
uprawne, Wzgorze oraz Géry o 90 stopni w prawo. Posiada on jeszcze 1 zboze, 1 drewno
i 1 welng, ale nie ma juz zadnej gliny ani rudy zelaza.
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Budowa drogi

Drogi sa niezbedne do rozbudowy ksiestwa. Kiedy gracz
chce wybudowaé nowa osade, musi najpierw zbudowa¢
droge, poniewaz miedzy dwiema osadami zawsze musi
sie znajdowa¢ doktadnie 1 droga.

Gracz buduje
1 drogg, za co placi
1drewno i 2 gliny.

Budowa osady

Osade zawsze buduje si¢ na wolnym konicu drogi. Nowa
osada przynosi nastepujace korzysci:

— Kazda zapewnia 1 punkt zwycigstwa.

— Kazda zapewnia 2 nowe miejsca do rozbudowy.

— Kazda zapewnia 2 nowe tereny (a tym samym wicksza
szanse na zdobycie surowcow).

Po wybudowaniu osady gracz dobiera 2 wierzchnie karty
teren6w ze stosu kart teren6w i umieszcza je przy wolnych
rogach osady w taki sposéb, zeby krawedz niepokazujaca
zadnych surowcow byta zwrdcona jego w strone.

Budowa miasta

Osady moga zosta¢ rozbudowane do rangi miasta. Kiedy
gracz buduje miasto, optaca koszt w surowcach i umieszcza
karte miasta na istniejacej w jego ksiestwie osadzie (osada
pozostaje pod karta miasta do kofica gry). Miasto réwniez
przynosi wiele korzysci:

— Kazde miasto zapewnia 2 punkty zwyciestwa (nie dodaje
sie juz punktu zwyciestwa z lezacej pod miastem osady).
—Kazde miasto zapewnia 2 dodatkowe miejsca do rozbudowy.
Gracz moze umieéci¢ powyzej i ponizej karty miasta po
2 karty rozbudowy miejscowosci.

Wazne! Karty na dodatkowych miejscach do rozbudowy
sasiaduja rowniez z terenami po skosie.

Niektore karty rozbudowy wplywaja na sasiadujace tereny po
prawej i lewej. Z tego powodu odpowiednie rozmieszczenie
niektdrych kart rozbudowy powyzej lub ponizej miejscowosci
jest wazne. Nie ma jednak znaczenia, ktére z sasiadujacych
ze soba miejsc do rozbudowy miasta zostanie zajete — oba
sasiaduja po prawej i lewej z tymi samymi budynkami.

c) Wymiana surowcéw
W trakcie gry moze si¢ zdarzy¢, ze gracz bedzie posiadat
bardzo duzo surowcéw jednego rodzaju, ale jednocze$nie

bedzie potrzebowat innych surowcéw. W takiej sytuacji

moze wymieni¢ swoje surowce na inne.

« Standardowy kurs wymiany

Gracze moga zawsze wymieni¢ 3 takie same surowce na
1 dowolny surowiec innego rodzaju. Surowce, ktére s3
w ten sposéb wymieniane, moga pochodzi¢ z kilku
terenéw tego samego typu.

¢ Korzystny kurs wymiany

Kiedy gracz wybuduje karte rozbudowy Statek handlowy,
moze korzysta¢ z korzystnego kursu wymiany. Moze
wymieni¢ 2 surowce tego samego rodzaju na 1 inny
dowolny surowiec. Ilustracja na kazdej karcie Statku
handlowego wskazuje, jakiego typu surowiec gracz moze
wymieni¢ po korzystnym kursie.
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Gracz buduje osadg, ptacac 1 drewno, 1 gling, 1 zboze oraz 1 welng. Dobiera
ze stosu kart terenéw Gory i Ztotono$na rzeke. Teraz przy rezultacie ,,4”

otrzyma dodatkowo welng, a przy ,,2” — ztoto.

: Dodatkowe !
| miejsce do |

| rozbudowy |
( )

rozbudowy :

: Dodatkowe :

[ miijsze do | Gracz placi 2 zboza i 3 rudy
| e zelaza i umieszcza karte miasta
na jednej ze swoich osad.

Gracz posiada Statek handlowy z rudg zelaza.
Dzieki temu moze wymieni¢ 2 rudy zelaza na 1 welne.




3. Sprawdzenie liczby kart na rece

Kiedy gracz zdecyduje sie zakoficzy¢ swoja faze akeji
(poniewaz nie chce lub nie moze wykonywaé kolejnych
akgji), sprawdza liczbe kart na swojej rece:

— Na koniec swojej tury gracz moze posiadaé na rece
3 karty. Za kazda karte z punktem rozwoju (symbol ksiegi)
w swoim ksiestwie moze zatrzymac na rece o 1 karte wiecej.
— Jesli gracz posiada na rece mniej kart, niz wynosi jego
maksymalna wielkos¢ reki, dobiera tyle kart, aby osiggnaé¢
limit. Gracz moze dobra¢ karty z dowolnych stoséw
dobierania.

o

Punkt rozwoju

— Jesli gracz posiada na rece wiecej kart, niz wynosi jego
maksymalna wielkos¢ reki, odrzuca tyle kart, aby osiagnaé
limit. Odrzucone karty nalezy polozy¢é na spodzie
dowolnego stosu dobierania.

4. Wymiana karty z reki

W tym momencie gracz ma na rece dokladnie tyle
kart, ile wynosi jego aktualny limit. Je$li chce, moze
wymieni¢ jeszcze jedna karte ze swojej reki. W tym
celu odktada 1 karte, ktérej nie potrzebuje, na spod
dowolnego stosu dobierania. Nastepnie dobiera 1 karte
z wierzchu dowolnego stosu dobierania.

Jesli gracz nie chce dobieraé karty losowo, moze zaptaci¢
2 dowolne surowce, aby wzigé wybrany przez siebie stos
dobierania, przegladna¢ go i wybra¢ z niego 1 karte. {
Uwaga! Gracz nie moze zmienia¢ kolejnosci kart
w stosie! Karte pozyskana w wyniku wymiany gracz
bedzie mogt wykorzysta¢ dopiero w swojej kolejnej turze.

DALSZE ZASADY

1. Przewaga militarna i handlowa

Na niektoérych kartach znajduja sie symbole topora oraz
wagi. Symbol topora oznacza 1 punkt sily; a symbol wagi
1 punkt handlu.

Standardowo gracz moze mie¢ na rece 3 karty, jednak po
wybudowaniu Klasztorn limit wzrasta do 4 kart na rece.

— Kiedy gracz posiada na kartach w swoim ksiestwie 3 lub
wiecej punktow sily oraz ma ich wiecej niz przeciwnik,
posiada przewage militarng. Otrzymuje wtedy Zeton

@ ﬁﬁﬁ:’ KQ\/

przewagi militarnej. Punkt sity Zeton sity = 1 punkt
Zwycigstwa

— Kiedy gracz posiada na kartach w swoim ksigstwie @ @ @

3 lub wigcej punktéw handlu oraz ma ich wigcej niz Przewaga » |

przeciwnik, posiada przewage handlowa. Otrzymuje handlowa /

wtedy Zeton przewagi handlowej. Punkt handlu Zeton handlu =1 punkt
Zwycigstwa

Jesli gracz posiada jeden lub oba zetony, ktadzie je na jednej
ze swoich miejscowosci. Kazdy posiadany zeton daje

1 punkt zwyciestwa. Kiedy gracz traci przewage militarng -
lub handlowa (nie ma wigcej punktéow sity/handlu niz
przeciwnik), musi odtozy¢ odpowiedni zeton lub oddaé
go przeciwnikowi, jesli ten posiada w danym momencie -
przewage militarng/handlows.

2. Punkty umiejetnosci i rozwoju

Punkty umiej¢tnosci: harfa na zielonym tle to symbol
umiejetnosci. Punkty umiejetnosci dajg przewage podczas
wydarzenia Swigto.

Punkty rozwoju: ksiega na fioletowym tle to symbol
rozwoju. Kazdy punkt rozwoju zwigksza limit kart na
rece gracza o 1 (patrz punkt ,,3. Sprawdzenie liczby kart

na rece” powyzej).

Punkt rozwoju

Punkt
umiejetnosci



Scenariusz poczatkowy — Pierwsi osadnicy

3. Ko$¢ wydarzen

Na poczatku kazdej tury, razem z koscia produkeji nalezy
rzuci¢ koscig wydarzen. Znajduje si¢ na niej pig¢ réznych
symboli o réznych efektach. Cztery z tych symboli sa
czarne. Kiedy ktéry$ z graczy wyrzuci czarny symbol,
gracze moga rozpatrzy¢ wydarzenie lub otrzymac
dodatkowe surowce. Piaty symbol, maczuga, jest czerwony:
Taki rezultat moze mie¢ negatywny efekt dla obu graczy
i jest zalezny od liczby posiadanych w danym momencie
surowcow. Kolejno§¢ rozpatrzenia wynikéw na kosciach
zalezy od koloru wyrzuconego symbolu:

* Jesli na koSci wydarzen wypadt czerwony symbol
(maczuga), nastepuje napad rozbdjnikéw. Nalezy rozpatrzy¢
go natychmiast, PRZED rozpatrzeniem kosci produkcji.

* Jesli na koéci wydarzen wypadt czarny symbol, nalezy
najpierw rozpatrzy¢ wynik na ko$ci produkcji. Obaj
gracze otrzymuja odpowiednie surowce ze swoich terendw,
a nastepnie rozpatruje si¢ wynik na ko$ci wydarzenia.
Jesli na koéci wydarzefi wypadt znak zapytania, nalezy
dobra¢ wierzchnig karte wydarzenia, odczytaé jej tresé
ija rozpatrzy¢. Nastepnie nalezy odlozy¢ te karte na spod
talii wydarzen. Jesli dobrang kartg jest Swieto Jul, nalezy
przygotowal nows talic wydarzen (tak jak opisano na
stronie 2). Nastepnie nalezy dobraé i rozpatrzy¢ nowa
karte wydarzenia.

KONIEC GRY
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Napad rozbéjnikéw: kazdy gracz, ktéry ma wigcej niz 7 surowcow,
traci cale ztoto i welne, ktére posiada.

Handel: gracz posiadajacy przewage handlowa otrzymuje od
przeciwnika jeden wybrany przez siebie surowiec.

Swigto: kazdy gracz otrzymuje 1 dowolny surowiec. Jesli ktorys
z graczy posiada wiecej punktéw umiejetnosci niz przeciwnik, tylko
on otrzymuje 1 dowolny surowiec.

Urodzaj: kazdy gracz otrzymuje 1 dowolny surowiec.

Dobranie karty wydarzenia: gracz, ktéry wyrzucit ten symbol na
kosci wydarzen, dobiera wierzchnia karte wydarzenia i odczytuje
na glos jej tres¢. Kazdy gracz, ktéry spelnia opisane na niej warunki
(moze to réwniez nie dotyczy¢ zadnego z graczy lub dotyczy¢ obu),
rozpatruje efekt danego wydarzenia.

Podczas rozgrywania scenariusza poczatkowego Pierwsi osadnicy gra toczy sie do momentu, gdy jeden z graczy na koniec swojej tury
bedzie posiadat 7 (lub wiecej) punktéw zwyciestwa. Kazda osada zapewnia 1 punkt zwyciestwa, a kazde miasto 2 punkty. Dodatkowo
gracz otrzymuje 1 punkt zwyciestwa za kazdy zeton sity lub handlu, kt6ry posiada.

Gracz, ktéry zbudowatl to ksiestwo, wygral gre.
Udato mu si¢ zdoby¢ punkty za 2 miasta, 1 osade,
przewage handlows i przewage militarna.

Kiedy gracze zapoznaja sie juz z zasadami gry i kartami wykorzystywanymi podczas
rozgrywania scenariusza poczatkowego, moga zdecydowaé sie na jeden z zestawow
tematycznych. Oferuja one nie tylko dluzszy czas gry, ale réwniez nieco bardziej
skomplikowana i zréznicowana rozgrywke, poniewaz wprowadzaja zupelnie nowe rodzaje

kart i mozliwosci budowy. Zaleca si¢ rozpoczecie od zestawu tematycznego Era ztota. Jesli
gracze nie czuj sie jeszcze na siltach, aby rozbudowywaé gre, powinni rozegraé jeszcze
kilka partii w scenariusz Pierwsi osadnicy.




Gra z zestawami tematycznymi

Wszystkie zasady wykorzystywane w scenariuszu poczatko-
wym obowiazuja réwniez w grze z zestawami tematyczny-
mi. Kazdy zestaw tematyczny wprowadza jednak dodatkowe
zasady, wyjasnione na kolejnych stronach. Ponizej opisane
zostaly ogélne zasady gry z zestawami tematycznymi, jak
réwniez szczegdtowe zasady dotyczace kazdego z nich.

ZASADY OGOLNE - PRZYGOTOWANIE

Talia kart wydarzen

Podczas kazdej rozgrywki nalezy uzywaé kart wydarzen
z zestawu podstawowego oraz wybranego zestawu tema-
tycznego. Najpierw nalezy odfozy¢ na bok karte Swieto
Jul, a wszystkie pozostate karty potasowaé i wylosowaé
3 (bez podgladania). Na tych 3 (zakrytych) kartach nalezy
umiescic zakryta karte Swigto Jul, a na niej pozostate karty
wydarzen, wybrane do tej rozgrywki (réwniez zakryte).

Stos odkrytych kart rozbudowy

W kazdym zestawie tematycznym znajduja si¢ karty rozbu-
dowy, ktére podczas rozgrywki sa dostgpne dla obu graczy.
Nalezy oddzieli¢ te karty od pozostalych i umiesci¢ je obok
stoséw dobierania w formie stosu odkrytych kart rozbudowy.
Tych kart nigdy nie bierze si¢ na reke — zamiast tego gracz
moze przegladnag stos, wybraé karte, ktéra chce wybudowaé,
i oplaci¢ jej koszt budowy w normalny sposéb. Nastepnie
umieszcza wybrana karte na pustym miejscu do rozbudo-
wy w swoim ksiestwie. Kazda karta w stosie odkrytych kart
rozbudowy zostala oznaczona jako (1x), co oznacza, ze gracz
moze miec tylko jedng kopie kazdej z nich w swoim ksigstwie.

Przygotowanie stosé6w dobierania

Nalezy potasowa¢ wszystkie karty z zestawu podstawowego,
na ktérych rewersie znajduje sie symbol zestawu podstawo-
wego, 1 utworzy¢ z nich 3 podstawowe stosy dobierania (po
12 kart w kazdym). Osobno nalezy potasowaé wszystkie
karty z wybranego zestawu tematycznego, ktére nie zosta-
ly jeszcze wtasowane do zadnego innego stosu, i utworzy¢
z nich 2 tematyczne stosy dobierania (sktadajace sie z takiej
samej liczby kart). Podczas gry z zestawem tematycznym
nalezy uzywa¢ wszystkich czterech podajnikéw na karty.

Wybér kart poczatkowych

Gracze nie losuja kart poczatkowych ze stosu, tak jak to
robili podczas scenariusza poczatkowego. Zamiast tego
gracze (rozpoczynajac od pierwszego gracza) wybieraja po
jednym stosie dobierania i wybieraja z niego po 3 karty jako
swoja poczatkows reke. Gracze nie mogg zmienia¢ kolejnosci
kart w przegladanych stosach dobierania.

Zamiana terenéw miejscami
Po wybudowaniu swojego ksiestwa i dobraniu poczatkowych
kart gracz moze zamieni¢ miejscami 6 swoich terendw.

Stos kart odrzuconych
Niektore karty zestawow tematycznych pozwalaja korzystaé
ze stosu kart odrzuconych. Dotyczy to zawsze tylko
wierzchniej, odkrytej karty — gracze nie mogg przegladaé
innych kart znajdujacych si¢ w stosie kart odrzuconych.

Wskazowka: zaleca si¢, aby rozgrywaé gry z zestawami tematycznymi w kolejnosci
przedstawione] w instrukgi. ,,Era ztota” dodaje do gry nowe rodzaje kart oraz proste
wymagania dla kart akgi. ,,Era walki” wprowadza nowe, agresywne karty, ktorych gracze
mogq uzyé, aby zaszkodzié przeciwnikowi. ., Era rozwoju” jest bardziej pokojowa — opiera sig
na odpowiednim rozwoju ksiestw. Kiedy gracze opanujq juz wszystkie zestawy tematyczne,
mogq potaczyé rozne ich elementy w scenariuszu ,,Pojedynek ksiqzqt”.

Do gry z zestawem Era zlota potrzebne sa karty wydarzen z zestawu podstawowego
oraz 3 karty wydarzen z wybranego zestawu tematycznego: Dar dla ksigcia,
Wedrowny kupiec oraz Wyscig statkéw handlowych.

Gildia kupiecka jest odkryta karta rozbudowy
7 zestawu tematycznego Era zlota.

Podczas gry z zestawem Era zlota obok 3 podstawowych stoséw dobierania leza
2 tematyczne stosy dobierania oraz stos odkrytych kart rozbudowy, w ktérym
znajdujg si¢ dwie karty Gildia kupiecka.

Gracz bierze 1 podstawowy stos dobierania i wybiera z niego karty Skfad, Plebania
oraz Karawana kupiecka.

Przyktad: jesli jedng z kart na poczgtkowej rece gracza jest Warsztat thacki, moze on cheie¢
umiesci¢ pastwisko po zewngtrznej stronie swojego ksigstwa. To pozwoli na umieszczenie
drugiego pastwiska (zdobytego np. dzigki Zwiadowcy) podczas budowania kolejnej osady.
Jesli gracz wybuduje Warsztat thacki pomiedzy pastwiskami, produkcia obu sig podwo.



Gra z zestawami tematycznymi

Kazda rozgrywka z zestawem tematycznym trwa do
momentu, gdy jeden z graczy na koniec swojej tury bedzie
posiadat 12 (lub wiecej) punktéw zwyciestwa. Gracz ten
wygrywa bez wzgledu na to, ile punktéw ma w danej chwili
jego przeciwnik. Oprécz standardowej punktacji gracze
otrzymuja dodatkowo 1 punkt zwyciestwa za kazdy symbol
zwyciestwa na kartach rozbudowy w swoich ksiestwach.
Uwaga! Jesli na poczatku swojej tury, przed rzutem ko§émi
gracz ma 12 punktéw zwyciestwa, nie musi juz rzucaé
ko§¢mi i automatycznie wygrywa gre.

Punkt
ZwWycigstwa

]

ZASADY DODATKOWE

Rozbudowa miasta Karte rOZbudowy
»Rozbudowa miasta” to nowy rodzaj kart, ktéry pojawia YRy ‘nzlozr.la
: Y wed umiescié jedynie na

sic w zestawach tematycznych. Mozna je rozpoznaé¢ po jednym z 4 miejsc
czerwonym polu tekstowym. Gracz moze umieci¢ karte na karte rozbudowy
rozbudowy miasta jedynie na wolnym miejscu do rozbudowy przylegtych do
przylegtym do miasta. Kazde miasto ma 4 takie miejsca. miasta
Rozbudowa terenu i ol
Kolejnym nowym rodzajem kartsa karty zbrazowym polem T e
tekstowym. Sa to karty rozbudowy terenu. Nie umieszcza umiesci¢ jedynie
sie ich na miejscach na karty rozbudowy sasiadujacych powyzej lub
z miejscowosciami, ale powyzej i ponizej kart terenow. portxezrc:nl ;arty

3
‘Wymagania
Inaczej niz w przypadku scenariusza poczatkowego,
podczas rozgrywki z zestawami tematycznymi wystepuja
karty posiadajace wymagania, ktére nalezy spetnié, aby
moc je zagraé. Wymagania te moga dotyczy¢ np. przewagi
handlowej lub posiadania innego budynku w swoim
ksiestwie. Gracz moze zagrad taka karte dopiero wtedy, gdy
zostana spelnione wymagania wobec obu graczy, okreslone
na karcie. Przykladowo oznacza to, ze gracz nie moze Karty Wytrawny handlarz i Sukiennice posiadaja wymaganie Gildia kupiecka. Jesli
zagraé Eucznika, jeli jego przeciwnik nie posiada zadnej gracz chce zagraé karte Wytrawny handlarz lub wybudowa¢ Sukiennice, musi posia-
jednostki z przynajmniej 1 punktem sily;, poniewaz nie ma da¢ w swoim ksiestwie Gildig kupieckq.
wtedy mozliwo$ci usuniecia takiej jednostki.
Usuwanie jednostek i budynkow i
W trakcie gry moze sie zdarzy¢, ze gracz nie ma juz w swoim
ksiestwie zadnych wolnych miejsc na karty rozbudowy:
W takiej sytuacji gracz moze w swojej fazie akgji za darmo
usungé whasny budynek lub jednostke i odtozy¢ ja na |
stos kart odrzuconych. Jesli gracz usuwa odkryta karte -
rozbudowy; nie odklada jej na stos kart odrzuconych, ale
umieszcza z powrotem w stosie odkrytych kart rozbudowy.
Stosy dobierania 3

Kiedy gracz odktada karte na spéd stosu kart dobierania,
musi wybra¢ stos, ktéry posiada identyczny rewers jak
odktadana karta. Stos skfada sie z dowolnej liczby kart.
Jesli stos si¢ wyczerpie, gracz nadal moze odtozy¢ na jego . ‘
miejsce karte, tworzac tym samym nowy stos skladajacy
sie z 1 karty. W ciagu rozgrywki liczba mozliwych miejsc
na odrzucenie karty nie zmienia sie.

o |




Gra z zestawami tematycznymi

ZASADY SPECJALNE

1. Era zlota

Oba stosy dobierania zestawu tematycznego skladaja sie
z 11 kart. Odkryte karty rozbudowy to 2 karty Gildia
kupiecka. Zestaw zawiera rowniez karte rozbudowy terenu
Tajny skarbiec.

2. Era walki

Oba stosy dobierania zestawu tematycznego skladaja sie
z 11 kart. Odkryte karty rozbudowy to 2 karty Obskurna
tawerna.

3. Erarozwoju
Oba stosy dobierania zestawu tematycznego skladaja sie
z 12 kart. Odkryte karty rozbudowy to 2 karty Uniwersyzer.
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Zestaw Era zlota skupia sie przede wszystkim na wzmozonej
walce o przewage handlows. Dzieki takim kartom jak Platny most,
Mennica czy Tajny skarbiec ztoto nabiera duzo wigkszego znaczenia.
Pojawia si¢ w nim réwniez Statek piracki — powazne zagrozenie dla
ksigstw opartych na Statkach handlowych.

Zdrajcy, Eucznicy i Podpalacze utrudniaja rozgrywke w tym
wariancie. Gracz posiadajacy przewage militarng moze znacznie
bolesniej uderzy¢ w przeciwnika. Ztoto z kolei moze poméc
graczowi zabezpieczy¢ sie przed niechcianymi Zamieszkami.

Uniwersytet, Tréjpoléwka, Wydobywanie mineratéw czy Zuraw
budowlany pomoga graczom zebra¢ owoce ich nieustannego
rozwoju. Niestety, Catan nie uchronit si¢ przed straszliwa Plagg.
Aby zmniejszy¢ straty, gracze moga chroni¢ swoje ksigstwa przed
niebezpieczefistwami przy pomocy £azni i Aptek.
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Jesli gracze wykorzystali juz podczas rozgrywek wszystkie
3 zestawy tematyczne i znajg zawarte w nich karty, moga
rozegra¢ wariant Pojedynek ksiqzat.

W tym wariancie, oprocz kart z zestawu podstawowego,

wykorzystuje sie karty ze wszystkich 3 zestawow
tematycznych. Oprécz zmian w przygotowaniu stoséw

dobierania i talii wydarzen wariant ten nie wprowadza
zadnych nowych zasad.

Stosy dobierania

Czes¢ kart z zestawéw tematycznych zostata oznaczona
symbolem potksiezyca. Nalezy odlozy¢ do pudetka
wszystkie takie karty. Karty z zestawu podstawowego
nalezy potasowac¢ i podzieli¢ na 3 stosy. Obok nich nalezy
umiesci¢ 3 stosy kart z zestawdw tematycznych. Kazdy
stos powinien sktada¢ si¢ wylacznie z kart nieoznaczonych
symbolem poétksiezyca. W tym wariancie nie ma
zadnych odkrytych kart rozbudowy:.

Talia kart wydarzen

Symbolem potksiezyca zostalo réwniez oznaczonych
15 kart wydarzen. W wariancie ,Pojedynek ksigzat”
wykorzystuje si¢ pozostate 6 kart (nieoznaczonych
symbolem pétksiezyca). Sa to (po 1 kopii): Swieto Jul,
Whnalazek, Rok dostatku, Zamieszki, Wedrowny kupiec oraz
Plaga. Pozostate 15 kart z symbolem potksiezyca nalezy
potasowac i wylosowa¢ z nich 6, ktére zostang dodane
do 6 kart wydarzefi bez symbolu pétksiezyca. Nastepnie
nalezy przygotowac talie wydarzen tak, jak to opisano na
stronie 2.

Celem wariantu ,,Pojedynek ksigzat” jest zdobycie
13 punktéw zwyciestwa.

Nalezy oddzieli¢ i odtozy¢ do pudetka
wszystkie karty z symbolem pétksiezyca.
Obok 3 stoséw dobierania kart z zestawu

podstawowego nalezy umiescic 3 stosy kart
z zestaw6w tematycznych (nieoznaczonych
symbolem poétksiezyca).

Nalezy wylosowa¢ 6 kart wydarzen
oznaczonych symbolem potksiezyca.
Razem z podstawowymi kartami wydarzen
(bez symbolu pétksiezyca) tworza
one tali¢ wydarzen.

Gra turniejowa to nieco bardziej skomplikowany wariant gry CATAN: Pojedynek. Do jej rozegrania niezbedny jest
egzemplarz gry podstawowej oraz — w miar¢ mozliwo$ci — wszystkie rozszerzenia. W tym wariancie kazdy gracz
tworzy ze swoich kart wlasny stos dobierania. Podczas rozgrywki gracze beda dobieraé karty tylko z wlasnego stosu.
Kazdy gracz sam wiec decyduje, jakie karty bedzie mogt zagraé podczas rozgrywki. Po ukazaniu sie rozszerzen do gry
zasady gry turniejowej bedzie mozna znalez¢ na stronie www.galakta.pl.

' \\ GRA PLANSZOWA
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Catan zawsze i wszedzie!
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Spis kart

[Karty bazowe

(Tacznie 49 kart) )

Karty bazowe nie
przeciwnika.

moga zosta¢ usuniete ani zaatakowane przez

(Drogi

Droga (9)

7 kart z rewersem drogi

1 karta z czerwong tarcza na rewersie
1 karta z niebieska tarcza na rewersie

( Miejscowosci

Osada (9)

5 kart z rewersem osady

2 karty z czerwong tarcza na rewersie
2 karty z niebieska tarcza na rewersie

Miasto (7)
7 kart z rewersem miasta

Gory (4)

2 karty z rewersem terenu

1 karta z czerwong tarcza na rewersie
1 karta z niebieskg tarcza na rewersie

Las (4)

2 karty z rewersem terenu

1 karta z czerwona tarcza na rewersie
1 karta z niebieska tarcza na rewersie

Pastwisko (4)

2 karty z rewersem terenu

1 karta z czerwong tarcza na rewersie
1 karta z niebieskg tarcza na rewersie

Pole uprawne (4)

2 karty z rewersem terenu

1 karta z czerwong tarcza na rewersie
1 karta z niebieskg tarcza na rewersie

| Zestaw podstawowy

Wzgorze (4)

2 karty z rewersem terenu

1 karta z czerwong tarcza na rewersie
1 karta z niebieskg tarcza na rewersie

Zlotonosna rzeka (4)

2 karty z rewersem terenu

1 karta z czerwona tarcza na rewersie
1 karta z niebieska tarcza na rewersie

(facznie
45 kart)

(Tacznie 9 kart)

Te karte nalezy zagra¢ przed rzutem ko$émi.
Gracz najpierw wybiera wynik na kosci
produkgji i ustawia ko$¢ tak, aby wskazywata
wybrany rezultat. Nastepnie rzuca koscia
wydarzenia i rozpatruje wyniki na kosciach
w normalnej kolejnosci. Nie mozna zagraé
tej karty po rzucie ko$émi, aby zmienié
niezadowalajacy wynik na kosci produkeji.

Gracz moze odrzuci¢ 2 surowce tego same-
go typu lub 2 rézne surowce. Surowce moga
pochodzi¢ z tego samego terenu lub z dwoch
réznych. Gracz moze réwniez wziaé z powro-
tem 2 takie same surowce, jesli uwaza to za
rozsadne. Aby zagra¢ Karawang kupieckq, gracz
musi posiada¢ przynajmniej 2 surowce.

Dzigki tej karcie gracz moze efektywniej
wykorzysta¢ budynki zwigkszajace produkcje
(patrz ,,Budynki” na stronie 14).

Gracz moze wzigé zloto z réznych Ztotono-
$nych rzek oraz z Tajnego skarbca (patrz strona
16).

Te karte mozna zagra¢ tylko podczas budowy
nowej osady. Gracz moze wtedy zagra¢
Zwiadowcg 1 wziag¢ 2 wybrane przez siebie
tereny ze stosu kart terenéw.
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Spis kart

[Karty rozbudowy miejscowosci (iacznie27 kart)j

{ Budynki }

Budynki zwigkszajqce produkcje (5):

Odlewnia zelaza

Mbyn

Tartak

Warsztat thacki

Wypalarnia cegiel

Budynki zwiekszajace produkcje dziataja tylko
wtedy, gdy w wyniku rzutu koscia produkcji na
poczatku tury gracz ma otrzymaé odpowiedni
surowiec. Je$li na danym terenie nie ma
wystarczajaco miejsca, nadmiarowe surowce
przepadaja.

Wskazéwka: w ferworze rozgrywki gracze
mogg zapomnie¢ o wyprodukowaniu dodat-
kowych surowcéw w zwiazku z posiadanymi
budynkami zwiekszajacymi produkcje. Do-
brym rozwigzaniem jest umieszczenie na
takich budynkach monety lub innego dobrze
widocznego znacznika.

Plebania (2)

Gracz moze mie¢ w swoim ksiestwie tylko
1 Plebanig. (Stowo ,swojego” w tresci karty
stosuje sie podczas gry turniejowe;).

Klasztor (2)

Gracz moze mie¢ w swoim ksiestwie tylko
1 Klasztor. Klasztor zapewnia 1 punkt rozwoju,
ktory pozwala graczowi na posiadanie na rece
1 karty wiecej. Na koniec swojej tury gracz
uzupelnia swoja reke wedlug wlasnego limitu
kart. Jesli gracz straci Klasztor, na koniec swojej
tury musi odrzucié tyle kart ze swojej reki, aby
mie¢ ich tyle, ile wynosi aktualny limit.

Platny most (1)

Gracz musi mie¢ mozliwo$¢ umieszczenia
kazdego zlota, ktére otrzymuje, na swoich
Ztotonosnych rzekach lub Tamym skarbeu.
Jesli gracz ma miejsce na 1 lub 0 ztota, surowce
przepadaja.

Sktad (2)

Surowce po prawej oraz lewej stronie Skiadu
nie s3 liczone podczas Napadu rozbénikéw.
Jesli mimo to gracz posiada w swoim ksiestwie
wiecej niz 7 surowcéw, musi odrzucié réwniez
zloto i/lub welne z terenéw sasiadujacych ze

Sktadem.
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Targowisko (2)

Gracz moze wybudowa¢ w swoim ksiestwie
tylko 1 Targowisko. Przyktad dzialania:
przeciwnik (niebieska tarcza) wybudowat
swoja pierwsza osade i otrzymat Pole uprawne
z wartociy ,3” oraz Zlotono$na rzeke
z warto$cia ,,3”. Posiada teraz o 2 tereny z warto$cia ,,3” wiecej niz
gracz, ktory posiada Targowisko. Jesli p6zniej na kosci produkcji
wypadnie ,3”, gracz z Targowiskiem otrzyma dodatkowo
1 wybrany surowiec, ktory otrzyma tez jego przeciwnik: 1 zboze,
1ztotolub 1 drewno (z poczatkowego pola przeciwnikaz cyfra ,,3”).
Jesli przeciwnik ma otrzymaé w wyniku rzutu koscig produkeji
surowiec, ktérego nie moze obecnie wyprodukowaé (poniewaz
jego odpowiednie tereny s3 juz pelne), gracz z Targowiskiem moze
wybraé réwniez taki surowiec.

[Jednostki }

Wspolni” Bobaterowie (6):

Austin

Candamir

Harald

Inga

Osmund

Siglind

Wspolni”  Bohaterowie rdznia si¢ jedynie
kosztem budowy oraz liczbg punktéow
umiejetnodci i sity.

Wspolne” Statki handlowe (6):

Statek z rudg zelaza

Statek ze zbozem

Statek ze ztotem

Statek z drewnem

Statek z gling

Statek z welng

Statki handlowe pozwalaja korzystniej wymie-
nia¢ surowce konkretnego rodzaju. ,Wsp6lne”
Statki handlowe zmieniaja zasady wymiany
doktadnie 1 konkretnego rodzaju surowca.
Wymieniane surowce mogg pochodzi¢ z r6z-
nych terenéw tego samego rodzaju. Statku
handlowego mozna uzy¢ kilkukrotnie w ciagu
tury, jesli posiada sie wystarczajaca liczbe
odpowiednich surowcow. Statek  handlowy
nie moze leze¢ obok terenu, ktérego surowce
pozwala wymieniad.

Duzy statek handlowy (1)

Gracz, ktory posiada w swoim ksiestwie Duzy
statek  handlowy, moze wymieniaé surowce
z terenu wylacznie po lewej stronie lub
wylacznie po prawej stronie. Nie mozna taczy¢
surowcéw z dwoch terendéw — mozna wymienié
albo te z terenu po prawej stronie, albo te
z terenu po lewej stronie. Gracz moze jednak
w jednej turze wymieni¢ najpierw towary
lewego terenu, a potem z prawego terenu (albo
odwrotnie).



[Karty wydarzen

(tacznie 9 kart)]

Braterskie wasnie (1)

Jesli gracz posiada przewage militarna,
przeciwnik daje mu wszystkie swoje karty.
Gracz wybiera 2 z nich i umieszcza je na
spodzie odpowiednich stoséw dobierania
(w zaleznosci od rewerséw moze by¢ to 1 lub
2 stosy). (Stowo ,,przeciwnika” w tresci karty
stosuje sie podczas gry turniejowej). Przeciwnik
wie jedynie, pod ktore stosy zostaly odtozone
karty. Gracz oddaje przeciwnikowi pozostale
karty — bedzie mégl on uzupetni¢ swoja reke
dopiero na koniec swojej tury.

Rok dostatku (2)

Jesli z jednym terenem sasiaduje wiecej
Klaszioréw lub Skladéw, ten teren produkuje
1 surowiec za kazdy z tych sasiadujacych
budynkoéw, o ile to mozliwe.

Swieto Jul (1)

Kiedy zostanie odkryta karta wydarzenia Swigto
Jul, nalezy przygotowaé¢ nowa talie wydarzen
tak, jak to opisano na stronie 4. Nastepnie
nalezy dobra¢ nowa karte wydarzenia.

Wedrowny kupiec (2)
Gracz moze réwniez uzy¢ zlota, ktére otrzymat
z obecnego wyniku na kosci produkgji.

Wynalazek (1)
Kazdy gracz decyduje, jakie surowce otrzyma
i ktore tereny je wyprodukuja.

Wyscigi statkéw handlowych (1)
Jesli zaden z graczy nie wybudowat Statku
handlowego, nikt nie otrzymuje surowcow.

Zatarg (1)

Jesli gracz, ktorego efekt tej karty zmusza do
odrzucenia budynku, posiada tylko 3 lub mniej
budynkéw, wcigz musi on wybraé jedng z tych
kart ij3 odrzucié. (Stowo ,,swojej” w tresci karty
stosuje sie podczas gry turniejowej).

._ Era zlota

Karty akgji

(facznie 27 kart)

(Yacznie 8 kart)

Jesli gracz nie posiada przewagi militarnej, nie
moze zagra¢ karty Bandyci. Przeciwnik musi
oddaé graczowi wymagane surowce. Przeciwnik
sam wybiera, z ktérych terenéw odda surowce.

Jesli gracz nie posiada zadnego Statku pirackiego
a jego przeciwnik nie posiada zadnego ztota na
swoich terenach, karta Gudrun, postrach mérz nie
moze zosta¢ zagrana. Przeciwnik musi oddaé
graczowi, ktory zagral te karte, wymagang
liczbe zlota — jednak nie wiecej, niz sam
posiada, oraz nie wiecej, niz moga pomiescié
Ztotonos$ne rzeki gracza. Przeciwnik sam
wybiera, z ktérych terenéw odda ztoto.

Jesli gracz nie posiada zadnego miasta ani
3 punktéw handlu, nie moze zagraé¢ karty
Kupiec. Kiedy gracz zagra Kupca, wybiera 1 lub
2 surowce, ktére musi mu oddaé przeciwnik.
Przeciwnik sam wybiera, z ktérych terenéw
odda surowce. Gracz musi mu odda¢ w zamian
1 dowolny surowiec. Moze to by¢ réwniez ten
sam surowiec, ktéry gracz otrzymal najpierw
od przeciwnika. Jesli przeciwnik nie posiada
zadnych surowcow, gracz nie moze zagraé karty
Kupiec.

Dzieki karcie Reiner, herold gracz otrzymuje
1 surowiec podczas rozpatrywania swigta z kosci
wydarzen, nawet je$li przeciwnik ma wiecej
punktéw umiejetnosci (normalnie nie dostatby
zadnych surowcow).

Jesli gracz nie posiada zadnej Gildii kupieckiej,
nie moze zagraé karty Wytrawny handlarz. Kiedy
gracz zagra Wytrawnego handlarza, wybiera 1 lub
2 surowce, ktére musi mu oddaé przeciwnik.
Przeciwnik sam wybiera, z ktérych terenéw
odda surowce. Jesli przeciwnik nie posiada
zadnych surowcow, gracz nie moze zagraé karty
Whtrawny handlarz.

Patrz: Zestaw podstawowy (strona 13).
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Spis kart

[Karty rozbudowy terenu (facznie 1 karta)]

( Miejsce szczegolne J

Tajny skarbiec (1)

Tajny skarbiec mozna umie$ci¢ nad lub pod
1 dowolnym terenem. Ztoto w Tanym skarbcu
jest bezpieczne podczas Napadu rozbdjnikéw.
Gracz moze przeznaczy¢ znajdujace si¢ tu
ztoto dowolnie na akcje takie jak budowanie czy
wymiana. Kiedy przeciwnik zagra karte akeji taka jak np. Kupiec
lub Bandyci i zazada od gracza zlota, dotyczy to réwniez zlota
w Tajnym skarbcu.

[Karty rozbudowy miejscowosci (iacznies km)j

Dom lichwiarza (1)

Gracz moze wybudowaé Dom lichwiarza takze
wtedy, gdy nie posiada przewagi handlowe;.
Jesli przeciwnik posiada tylko 1 surowiec,
gracz otrzymuje tylko ten 1 surowiec. Gracz
moze wybra¢ tylko taki surowiec, ktéry moze
umiesci¢ na jednym ze swoich terenéw. Jesli gracz nie ma miejsca
na odpowiednim terenie, przeciwnik zachowuje swoje surowce.

o s | Mennica (2)

Raz na ture gracz moze uzy¢ Mennicy, aby
wymieni¢ doktadnie 1 zloto na 1 wybrany
surowiec. Je§li gracz wybudowal w swoim
ksiestwie obie Mennice, moze uzyé¢ kazdej
z nich do wymiany 1 zlota na 1 inny surowiec.

{ Budynki ]

Platny most (1)
Patrz: Zestaw podstawowy (strona 14).

Sktad (1)
Patrz: Zestaw podstawowy (strona 14).

{ Jednostki ]

Duzy statek handlowy (1)
Patrz: Zestaw podstawowy (strona 14).

Statek piracki (2)
Statek piracki zatapia Statek handlowy przeciwnika
tylko w momencie wybudowania. (Stowo
»swoim” w tre§ci karty stosuje si¢ podczas
gry turniejowej). Jesli przeciwnik nie posiada
= | zadnego Statku handlowego w momencie, gdy
gracz buduje Statek piracki, nic sie nie dzieje. Statek handlowy, ktory
zostanie wybudowany pdzniej, nie jest dotknigty przez efekt juz
istniejacego Statku pirackiego. Bez wzgledu na powyzsze efekty gracz
zawsze otrzymuje 1 ztoto, gdy na kosci wydarzen wypadnie Urodzaj.

[Karty rozbudowy miasta (facznie 10 kart)j

Faktoria (1)

Gracz moze wybudowaé Faktorig takze wtedy,
gdy nie posiada zadnego Portu ani Targowiska.
W takim przypadku licza sie tylko punkty
handlu i punkty zwyciestwa z Faktorii. Jesli
gracz pdzniej wybuduje Port i/lub Targowisko,
kazde z nich jest natychmiast warte 2 punkty
handlu, dopoki w ksiestwie gracza znajduje sie
Faktoria.

Gildia kupiecka (2)

Gracz moze wybudowaé¢ w swoim ksiestwie
tylko 1 Gildie kupieckq. Gildia kupiecka
jest budynkiem bazowym dla innych kart
rozbudowy i kart akcji. Je$li gracz usunie
Gildie kupieckg ze swojego ksiestwa, wszystkie
budynki z wymaganiem Gildia kupiecka
pozostaja w ksiestwie.
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Port (1)
Gracz moze wybudowaé Port takze wtedy, gdy
nie posiada zadnych Swmikéw handlowych lub
posiada ich mniej niz 3. W takim przypadku
licza si¢ tylko punkty handlu. Jesli pozniej
gracz bedzie posiadal w swoim ksiestwie
3 Statki handlowe, Port jest od razu wart 1 punkt zwyciestwa. Jesli
gracz straci jaki§ Swarek handlowy i przez to liczba jego Statkéw
handlowych jest mniejsza niz 3, traci rowniez punkt zwyciestwa.
Punkty handlu pozostaja bez zmian.

Spichlerz soli (1)

Gracz moze wybudowaé¢ Spichlerz soli takze
wtedy, gdy nie posiada zadnych Statkéw
handlowych. W takim przypadku licza sie tylko
punkty zwyciestwa ze Spichlerza soli. Jesli gracz
pozniej wybuduje Statek handlowy, jest on od
razu wart 2 punkty handlu, dopoki w ksiestwie
gracza znajduje si¢ Spichlerz soli.

Sukiennice (2)

Jesli gracz nie posiada Gildii kupieckiej, nie moze
wybudowa¢ Sukiennic. Gracz musi najpierw
w calosci oplaci¢ koszt budowy Sukiennic,
a dopiero pdzniej otrzymuje 2 dowolne
surowce. Gracz nie moze wiec przeznaczy¢
na wybudowanie Sukiennic surowcéw, ktére
otrzymatby po wybudowaniu tej karty.

[Karty wydarzen (facznie 3 karty)j

Dar dla ksigcia (1)

Gracz musi by¢ w stanie umieéci¢ otrzymane
zloto na swoich Zlotonos$nych rzekach (lub
ewentualnie w Tajnym skarbcu). Jesli gracz ma
otrzymac wigcej ztota, niz s3 w stanie pomiesci¢
jego tereny, nadmiarowe ztoto przepada.

Wedrowny kupiec (1)
Patrz: Zestaw podstawowy (strona 15).

Wyscigi statkéw handlowych (1)
Patrz: Zestaw podstawowy (strona 15).



Era walki

Karty akgji

(Tacznie
28 kart)

(tacznie 10 kart)

Patrz ,,Era ztota” (strona 5).

Jesli gracz nie posiada zadnej Obskurne
tawerny, nie moze zagraé karty Fucznika. Jesli
przeciwnik nie posiada zadnych jednostek
z punktami sily, gracz nie moze zagra¢ Lucznika.
Przeciwnik sam wybiera, ktéra swoja jednostke
usunie. (Stowo ,,swojego” w treéci karty stosuje
sie podczas gry turniejowe;).

Jesli gracz nie posiada przewagi militarnej,
nie moze zagraé karty Morskiej grabiezy. Jesli
przeciwnik nie posiada wystarczajacej liczby
(lub Zadnych) surowcéw, ktére gracz moglby
umiesci¢ w swoich terenach, gracz otrzymuje
mniej surowcdw, niz powinien.

Jesli gracz nie posiada zadnej Obskurne; tawerny,
niemozezagraékarty Podpalacza.Je$li przeciwnik
nie posiada zadnych niechronionych budynkéw,
gracz nie moze zagra¢ karty Podpalacza. Jesli
przeciwnik chce uzy¢ karty ochrony (Heinricha,
wartownika lub Wieze strazniczq), gracz moze
poczekaé na wynik rzutu koscia, zanim okresli
cel Podpalacza. (Stowo ,,swojego” w tresci karty
stosuje sie podczas gry turniejowej).

Te karte mozna zagraé tylko w momencie,
gdy zostanie odkryta odpowiednia karta
wydarzenia. Gracz nie moze zagraé tej karty,
gdy posiada juz Kosciét, ktory chroni go przed
wydarzeniem Zamieszki. Je$li gracz posiada
zloto, moze wybraé, czy chce uzy¢ zlota czy
Sebastiana, aby uchronié sie przed Zamieszkami.

Jesli gracz nie posiada zadnej Obskurnej tawerny,
nie moze zagraé karty Zdrajcy. Jesli przeciwnik
nie posiada zadnych kart na rece, gracz nie moze
zagraé karty Zdrmjcy. Gracz moze réwniez od
razu zagra¢ lub wybudowa¢ zabrang karte, jesli
to mozliwe. Przeciwnik dobiera nowa karte
dopiero na koniec swojej nastepnej tury. Jesli
graczowi nie podobaja sie karty przeciwnika,
moze zrezygnowal z wziecia jednej z nich,
jednak nawet wtedy Zdmjcg nalezy umiesci¢ na
stosie kart odrzuconych.

[Karty rozbudowy miejscowos$ci (lacznies km)]

[ Budynki

Plac treningowy (1)

Koszt budowy Bobateréw jest mniejszy o 1
dowolny surowiec. Plac treningowy nie dziata
na jednostki, ktére nie s3 Bobaterami.

Wieza straznicza (1)

Jesli gracz posiada w swoim ksiestwie réwniez
Heinricha, wartownika, gracz jest chroniony,
kiedy na kos$ci wypadnie 1, 2, 3, 4 lub 5. Jesli
gracz posiada Wiezg strazniczq 1 Heinricha,
wartownika, rzuca koscig tylko raz.

Carl Widtobrody (1)
Patrz: Zestaw podstawowy — ,Wspdlni” Bobaterowie
(strona 14).

Heinrich, wartownik (1)

Heinrich jest Bohaterem, ktéry oprécz punktow
sity posiada réwniez specjalng zdolnosé. Jesli
gracz posiada w swoim ksiestwie rowniez Wiezg
strazniczq, gracz jest chroniony, kiedy na kosci
wypadnie 1, 2, 3, 4 lub 5. Jesli gracz posiada
Wieze strazniczq 1 Heinricha, wartownika, rzuca
koscia tylko raz.

Irmgard, strazniczka Swiatta (1)

Irmgard jest Bobaterkq, ktéra oprécz punktow
rozwoju posiada réwniez specjalng zdolnosé.
Gracz otrzymuje surowiec za kazdym razem,
gdy akcja przeciwnika lub wydarzenie zmusza
go do usuniecia karty rozbudowy ze swojego
ksiestwa. Kiedy gracz odrzuca Irmgard, nie
otrzymuje za nig surowca.

(facznie 9 kart)]

[Karty rozbudowy miasta

Duza hala miejska (1)
Jest warta 2 punkty zwyciestwa.

Kosciét (2)

Liczy si¢ obecny wynik na kosci produkeji
(nie wykonuje si¢ ponownego rzutu). Jeden
z Kosciotéw chroni gracza przed efektem
wydarzenia Zamieszki  przy — wyrzuceniu
wynikow 1, 2 lub 3, a drugi przy 4, 5 lub 6.
Jesli gracz posiada w swoim ksiestwie oba
Koscioly, jest zawsze chroniony przed efektem
wydarzenia Zamieszki.
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Spis kart

Obskurna tawerna (2)
Gracz moze wybudowa¢ w swoim ksiestwie
tylko 1 Obskurng tawerng. Obskurna tawerna
jest budynkiem bazowym dla innych kart
rozbudowy i kart akgji.

Plac miejski (1)

Gracz musi najpierw w calosci optaci¢ koszt
budowy Placu miejskiego, a dopiero po6zniej
otrzymuje 2 dowolne surowce. Gracz nie
moze wiec przeznaczy¢ na wybudowanie Placu
miejskiego surowcoéw, ktdre otrzymalby po ich
wybudowaniu. Gracz moze wybudowac Plac miejski robwniez wtedy,
gdy posiada mniej punktéw umiejetnosci niz przeciwnik — nie
otrzyma jednak wtedy Zadnych surowcow.

Remiza (2)

Remiza chroni wszystkie budynki (karty
rozbudowy miasta i miejscowo$ci) w miescie,
w ktérym zostala wybudowana, wiacznie
z sama Remizq.

Stodola na dziesiecing (1)

Kiedy gracz buduje Stodote na dziesigcine,
wybiera jeden rodzaj surowca—welne lub zboze.
Za kazdego Bohatera w swoim ksiestwie gracz
otrzymuje 1 surowiec wybranego wczesniej
rodzaju. Przy 3 Bohaterach gracz moze wigc
otrzyma¢ 3 welny lub 3 zboza. Gracz musi
mie¢ mozliwo§é umieéci¢ wybrane surowce na
swoich terenach. Jesli gracz ma otrzymac wiecej
SUrowcOW, niz s3 w stanie pomiescic jego tereny,
nadmiarowe surowce przepadajg.

[Karty wydarzen (facznie 4karty)]

Braterskie wasnie (1)
Patrz: Zestaw podstawowy (strona 15).

Zamieszki (2)

Jesli gracz posiada wymagane zloto, ale nie
chce zaplaci¢, moze zamiast tego dobrowolnie
usunaé 1 swoja jednostke. Usuniete jednostki
nalezy odlozy¢ na spéd odpowiedniego stosu.
(Stowo ,,swojego” stosuje si¢ podczas gry
turniejowej).

Zatarg (1)
Patrz: Zestaw podstawowy (strona 15).
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(facznie 31 kart)

(tacznie 11 kart)

Kiedy gracz posiada na rece Benjamina,
powinien uwaznie obserwowaé wyniki na kosci
produkgji. Kiedy gracz buduje nowa osade,
a nastgpnie zagra Benjamina, moze otrzymac
surowce na swoich nowych terenach ze wzgledu
na Benjamina, jesli warto$¢ z terenéw zgadza sie
z wynikiem na kosci. Karty rozbudowy; ktére
zwiekszaja produkcje teren6w, nie sa brane pod
uwage podczas rozpatrywania karty Benjamina.

Patrz: Zestaw podstawowy (strona 13).

Jesli gracz nie posiada Ratusza, moze zagraé
Guido tylko wtedy, gdy posiada mniej punktow
zwyciestwa niz przeciwnik. Zabrang ze stosu
karte gracz moze réwniez od razu zagraé, jesli
to mozliwe. (Stowo ,,przeciwnika” stosuje sie
podczas gry turniejowej).

Jesli gracz nie posiada Biblioteki, moze zagraé
Gustava tylko wtedy, gdy posiada mniej
punktéw zwyciestwa niz przeciwnik. Zabrang
ze stosu karte gracz moze réwniez od razu
zagraé, jesli to mozliwe. (Stowo ,swojego”
stosuje sie podczas gry turniejowe;).

Jesli gracz nie posiada zadnej £azni, nie moze
zagraé karty Medyka.

Patrz: Zestaw podstawowy (strona 13).

Jesli gracz nie posiada zadnego Uniwersytetn,
nie moze zagral karty Trdjpoléwki. Zboze,
ktére otrzymuje gracz, moze by¢ rozdzielone
pomiedzy dowolne Pola uprawne. Jesli gracz
nie ma miejsca na swoich Polach uprawnych,
nadmiarowe zboze przepada.

Jesli gracz nie posiada zadnego Uniwersytetn,
nie moze zagra¢ karty Wydobywania mineratow.
Ruda zelaza, ktora otrzymuje gracz, moze
by¢ rozdzielona pomiedzy dowolne Gory.
Jesli gracz nie ma miejsca na swoich Gérach,
nadmiarowa ruda przepada.



[ Karty rozbudowy miejscowosci (ixcznie2 karty)j

{ Jednostki }

Dowédca kanonieréw (2)

Jesli gracz nie posiada zadnego Uniwersytetn,
nie moze zagra¢ karty Dowddcy kanonieréw.
Dowédca  kanonieréw jest jednostka, ale nie
Bohaterem. Dlatego gracz moze posiadaé
2 Dowédcéw kanonieréw w swoim ksiestwie.
Karty odnoszace sie do Bobateréw nie dotycza
Dowddcy kanonieréw. Karty, ktére odnosza sie
do Jednostek, dotycza Dowddcy kanonieréw.

[Karty rozbudowy miasta (Tacznie 13 kart)j

Apteka (2)

Bez wzgledu na to, czy gracz straci surowce
ze wzgledu na Plage, otrzymuje 1 surowiec na
wybranym przez siebie terenie ze wzgledu
na efekt Apreki. Jesli gracz posiada wiecej niz
1 Apteke, otrzymuje 1 surowiec za kazda Apreke.
Gracz moze wziaé réwniez surowiec, ktory
utracit w wyniku Plag:.

Biblioteka (2)

Gracz moze roéwniez od razu zagraé lub
wybudowaé¢ wybrana karte, jesli to mozliwe.
(Stowo ,,swojego” w tresci karty stosuje sie
podczas gry turniejowej).

Laznia (3)
4 tereny, ktore sasiaduja z miastem, w ktérym
znajduje sie £aznia, sa chronione przed Plagg.

Rada miejska (1)

Jesli gracz nie posiada przynajmniej 2 punktéw
rozwoju na kartach rozbudowy w swoim
ksiestwie, nie moze wybudowa¢ Rady miejskiej.

Ratusz (2)

Aby wybudowa¢ Ratusz, gracz musi posiadaé
w mie$cie Plebanig. Kiedy zostanie wybudowany
Ratusz, nalezy go potozy¢ na karcie Plebani.
Kiedy gracz musi usunaé swoj Ratusz,
Plebania pozostaje w ksiestwie. Je$li w wyniku
zagrania Przenosin gracz przeniesie Ratusz
do innego miasta, przenosi Plebanig razem
z nim. Jesli gracz wybudowal Razusz, nadal nie
moze wybudowaé drugiej Plebani, poniewaz
w jego ksiestwie wcigz znajduje sie jedna karta
Plebani.

Uniwersytet (2)

Jesli gracz nie posiada zadnego Klaszioru ani
Biblioteki, nie moze wybudowa¢ Uniwersytetu.
Gracz moze mie¢ w swoim ksiestwie tylko
1 Uniwersyter. Uniwersyter jest budynkiem
bazowym dlainnych kart rozbudowyikart akcji.
Jesli gracz usunie Uniwersyter ze swojego
ksiestwa, wszystkie budynki z wymaganiem
Uniwersytet pozostaja w ksiestwie.

Zuraw budowlany (1)

Jesli gracz nie posiada zadnego Uniwersytetn, nie
moze zagra¢ karty Zurawia budowlanego. Tylko
karty rozbudowy miasta o koszcie wyzszym
niz 4 surowce staja si¢ tansze ze wzgledu na
Zurawia budowlanego. Gracz sam wybiera,
ktéry surowiec chee zaoszczedzic.

[Karty wydarzen (tacznie 5 kart)]

Plaga (3)

Tereny, ktore sasiaduja z 2 miastami, tracg tylko
1 surowiec. Karty rozbudowy terenu, takie jak
Tajny skarbiec, nie zostaja dotkniete przez Plage.

Wynalazek (2)
Patrz: Zestaw podstawowy (strona 15).
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Skrot zasad

1. Rzut kos¢mi J
J Tak

N, d b k ) Nﬂpﬂd Kazdy gracz, kt.()ryi mzi Wiq.cej %nii
apad rozoojnikow o T e 7 surowcow, traci cale zloto i welne,
P ] ) Strona 8 rozbénikéw: ktére posiada.

Nie ¥ /

Wszystkie tereny obu graczy oznaczone wartoécia, ktéra wypadta
na kosci produkgji, produkuja surowiec.

Kos¢ produkcji

Strona 4

m Handel: gracz posiadajacy przewage handlowa otrzymuje

od przeciwnika jeden wybrany przez siebie surowiec.

ktéry$ z graczy posiada wiecej punktéw umiejetnosci niz
przeciwnik, tylko on otrzymuje 1 dowolny surowiec.

W Swigto: kazdy gracz otrzymuje 1 dowolny surowiec. Jesli

Kosé¢ wydarzen
(jesli nie wypadt Napad rocbinakin) | Strona 8 g Urodzaj: kazdy gracz otrzymuje 1 dowolny surowiec.

Dobranie karty wydarzenia: gracz, ktéry wyrzucit ten symbol,
dobiera wierzchnig karte wydarzenia i odczytuje na glos jej tresé.
¢ Kazdy gracz, ktéry spelnia opisane warunki, rozpatruje jej efekt.

Budowa: umieszczenie karty w swoim ksiestwie, optacenie kosztu
w surowcach.
. Czerwone karty tylko w miastach, zielone — w osadach i miastach.
2. Faza akC]l Brazowe karty tylko przy terenach.
W dowolnej kolejnosci: Hgnd(?l: wymiana 3 je.dnakowych s.ur'owcéw na 1 dowolny inny
. (niektére karty pozwalaja na korzystniejsza wymiane).

budowa’. wymiana, Strona5 | Zagranie karty akgji: gracz moze zagra¢ dowolng liczbe kart akcji

zagrywanie kart akgji. (przestrzegajac zawartych na nich wymagan).

Nalezy sprawdzi¢ przewage militarna i handlowa!

\

' e
... Liczba kart na rece nie moze przekroczy¢ limitu kart na rece
3. Sprawdzenle llCZby gracza. JeSli gracz ma ich za duzo, odklada nadliczbowe karty
kart na rece na sp6d dowolnych stoséw dobierania z takim samym rewersem. Jesli
¢ Beeiad ma ich za mato, dobiera odpowiednig liczbe kart ze stoséw dobierania.

.

v -
) Gracz moze odlozy¢ 1 karte na spdd stosu dobierania i dobraé
4. Wymlana karty w zamian wierzchnia karte z dowolnego stosu dobierania
Z I'le Strona 7 (lub zaptaci¢ 2 surowce, ?by wybra¢ i wziag¢ 1 dowolna karte
z wybranego stosu dobierania).

.




