CATAN

Z7EGLARZE

h‘\'l' fr ' ?.
e Wielkie odkrycia Catanu

Zapraszamy do odbycia podrézy po Catanie. Poznacie histori¢ tego $wiata biorac udzial w kilku stynnych
rejsach, ktére przyczynity si¢ do jego skolonizowania. Ponizsza mapa przedstawia 8 miejsc, ktdre mozna
odwiedzi¢ podczas tych wypraw. Wy takze pokochacie dzieje Catanu! Na kampanie skfada si¢ 8 scenariuszy.
Celem pierwszych czterech jest zapoznanie graczy z regutami dodatku ,,Zeglarze” - sa rozgrywane wedlug
podstawowych zasad. Scenariusze od nr 5 do 8 s bardziej skomplikowane i wprowadzaja do gry kilka
nowych regut. Dlatego wskazanym jest, aby rozgrywacé je z zachowaniem przedstawionej nizej kolejnosci.
Scenariusz nr 9 mozna rozgrywaé wykorzystujac dowolne z zasad opisanych w instrukeji.

. Ny ZAWARTOSC .

1 arkusz z 6 ramkami morza

4 arkusze z 30 elementami:

_ ( 19x Morze
4

2x Wzgbrze

Oceania 8 2x Géry
: . 3 1 x Pole uprawne
-%%j i) - 1x Las

e ' ) 1 x Pastwisko
Sane” 00 ' 2 x Zlotonosna rzeka

2x Pustynia

10x Porty

10x Zetony liczbowe

57x Znaczniki
60 statkéw w 4 kolorach (po 15)
1 Pirat

1 instrukcja




INSTRUKCJA

Zasady dodatku ,,Zeglarze”

Zasady opisane w grze ,CATAN” nie ulegaja zmianie. Dodatek ,,Zeglarze”
wprowadza natomiast kilka nowych przepiséw. W niektérych scenariuszach
pojawig si¢ takze dodatkowe reguly, ktére kazdorazowo beda przedstawione
w opisie danego scenariusza.

A) Elementy i budowa planszy

Do rozegrania scenariuszy opisanych w tym dodatku, niezbgdna jest réwniez
gra planszowa ,CATAN”. Przy opisie kazdego scenariusza, w punkcie
»Elementy”, znajduje si¢ tabela, w ktdrej zebrano elementy niezbgdne do
ulozenia planszy. Potrzebne beda tez ramki morza z gry planszowej , CATAN”.

Uwaga: W celu ulatwienia ponownego rozdzielenia elementéw z réznych
tytutéw z serii CATAN, zetony z liczbami oraz szesciokatne pola terenu
z rozszerzenia ,Zeglarze” zostaly oznaczone nastgpujacym symbolem: 5!‘
W przypadku szesciokatnych pél znajduje si on z przodu, w lewym dolnym
rogu. Natomiast na zetonach z liczbami znajduje si¢ on z tytu.

* Ramki morza nalezy ulozy¢ w sposéb przedstawiony na rysunku

zamieszczonym przy opisie danego scenariusza.

UWAGA: Szes¢ ramek z podstawowej wersji gry nalezy
obréci¢ na strong, na ktérej nie ma nadrukowanych portow.

Ztozenie ramek morza jest latwiejsze, jesli ramki z gry
»CATAN” s3 wktadane od géry w ramki z dodatku
~Zeglarze”. W przeciwnym razie, potaczenie elementow
wymaga duzej sily, a ponadto mozna je uszkodzic.

* Pola ladéw i morza réwniez rozmieszcza si¢ w sposéb przedstawiony
na rysunku przy danym scenariuszu.

* Nastepnie, zgodnie z rysunkiem, na planszy umieszcza si¢ zetony
z liczbami.

* Nakoniec nalezy rozmiesci¢ porty. W ,,Zeglarzach” uzywassi¢ specjalnych
zetonéw portéw. Nalezy rozlozy¢ je zakryte lub odkryte. W przypadku
zakrytych nalezy postgpowaé wedtug ponizszych wskazdwek:

- Najpierw wybiera si¢ te porty, ktére zostaly wyszczegdlnione w tabeli,
zakrywa si¢ je i tasuje.

- Nastepnie z zakrytego stosu dobiera si¢ kolejno zetony portéw i bez ich
odkrywania umieszcza w dowolnym, dozwolonym miejscu na planszy.

Dopiero wtedy mozna odkry¢ zetony portéw.

B) Budowa i ustawianie statkéw

1. Budowa statkéw
* Zbudowanie statku wymaga 1 welny
(zagle) i 1 drewna (kadtub). Statki sg

rozmieszczane na planszy podobnie jak

drogi (statki nie ptywaja), ale (w przeci-
wieristwie do drég) moga by¢ przemiesz-
czane.

* Statek moze by¢ ustawiony jedynie na
trasie pomigdzy dwoma polami morza
(droga morska) lub pomigdzy polem
wyspy, a polem morza (droga przybrzezna) "‘.’
— przyktad A. i

* Wybudowany statek nalezy umiesci¢ na
planszy zgodnie z ponizszymi regutami:
- Statek musi znalez¢ si¢ przy wilasnej

osadzie lub miescie (przyktad A + B) i/lub

- przy jednym z wiasnych statkéw
(rozgatezienia s dopuszczalne)
— przyktad C.

- podczas budowy drogi morskiej (na
otwartym morzu), na jednej trasie
mozna ustawi¢ tylko 1 statek.

- na wybrzezu mozna zdecydowa¢ si¢ na
budowg 1 statku albo 1 drogi.

Nie wolno doktada¢ swoich drég bezposrednio do statkéw ani statkéw do
drdg (przyktad D). Droge ladowa mozna kontynuowaé na morzu (lub
odwrotnie), jesli najpierw zbuduje si¢ przy niej osadg, a dopiero przy tej

osadzie ustawi sie statek.

2. Funkgje statkéw

Statki pelnia na morzu t¢ sama funkcjg, co drogi na ladzie.

* Statek taczy ze sobg dwa sasiadujace skrzyzowania.

* Kilka statkéw ustawionych jeden za drugim (linia) tworzy potaczenie

pomigdzy dwoma wyspami.

* Jedli gracz dotrze
swoimi statkami do
wybrzeza, moze
tam wybudowa¢
nowa osade
(zgodnie z ogdlny-
mi zasadami

budowania).

Gracz dotart do sgsiedniej wyspy i moze teraz
wybudowaé osadg.

Z takiej osady moze
nastgpnie prowadzi¢ drogi w glab ladu lub budowac kolejne statki
celem dokonania nowych odkry¢ (przyktad E).

3. Faza poczatkowa

Jesli podczas poczatkowego ukladania osad gracz zdecyduje si¢ na
zbudowanie osady na wybrzezu, moze przy niej zamiast drogi wybudowa¢
statek. Dzigki takiemu rozwigzaniu mozna szybko znalez¢ si¢ na morzu.

4. Przestawianie statkéow
W czasie gry mozna zmienia¢ ustawienie swoich juz utozonych statkéw,
postepujac zgodnie z ponizszymi zasadami:

* Jesli droga morska faczy dwie osady i/lub miasta, uwazana jest za

zamknieta - przyklad F.
* Dopéki droga morska nie tworzy polaczenia migdzy osadami/miastami,

jest uwazana za otwarta - przyktad E.



Z otwartej drogi morskiej mozna usuna¢ statek znajdujacy si¢ na czele
i natychmiast ustawi¢ go w innym miejscu (wedtug obowiazujacych regut)

- przyktad G

Z zamknigtej drogi morskiej nie mozna usuwaé zadnych statkéw. Zasada ta
obowigzuje takze w przypadku, gdy to przeciwnik zbudowal osadg na
skrzyzowaniu, ktére zamyka droge morska. Cho¢ na potrzeby przyznawania
specjalnych punktéw zwycigstwa droga handlowa zostaje przerwana, obie
osady sa potaczone droga morska - dana droga morska pozostaje zamknigta.

W swojej kolejce mozna przemiesci¢ tylko jeden statek. Nie wolno
przemiescic statku, ktdry zostat zbudowany w tej samej kolejce. Jesli istnieje
kilka mozliwosci ustawienia statku (przy dwdch trasach morskich lub przy
wigkszej ilosci wolnych koficéw) mozna wybra¢ dowolne z tych miejsc.

Otwarta droga morska: Statek znajdujacy si¢ na czele moze zostac usunigty
z trasy (jesli tylko nie zostal zbudowany w tej samej kolejce) i, zgodnie z zasadami,
umieszczony nd jednej z drdg morskich oznaczonych symbolem ,X.

C) Statki i drogi

1. Najdluzsza droga handlowa

Podczas okreslania ,Najdtuzszej drogi handlowej” oprécz zwyktych drég
uwzgledniane sg réwniez statki. Gracz, ktéry posiada najdtuzszy szlak
zbudowany z drdg i/lub statkéw otrzymuje kartg specjalng ,Najdtuzsza
droga handlowa”. Uwaga: Statki uwaza si¢ za polaczone z droga tylko
wtedy, gdy w miejscu potaczenia znajduje si¢ osada lub miasto.

Czerwony gracz ma Najdtuzszq droge handlowq - 4 statki i 2 drogi. Gdyby
cheiat wydtuzyé jq tak, aby posiadac w sumie 8 elementéw, musi wybudowaé
osadg w miejscu gdzie statek styka si¢ z drogg (pole 12).

2. Karta rozwoju ,Budowa drogi”
Kiedy gracz uzyje tej karty, moze bezptatnie wybudowa¢ 2 drogi lub
2 statki. Moze tez zdecydowac¢ si¢ na 1 drogg i 1 statek.

D) Znaczniki

Znaczniki, w zalezno$ci od scenariusza, moga petni¢ réine
funkcje. Przedstawiajg dodatkowe punkty zwycigstwa, |
symbolizujg zasoby lub zaznaczaja efekty podjetych dziatan.

E) Ustawienie pirata

W skiad dodatku wchodzi pionek pirata (szary statek). W zaleznosci od
scenariusza, w rozgrywce bedzie wystgpowal sam pirat lub tez bgdzie mu
towarzyszyl zlodziej.

Pirat

Na poczatku gry nalezy ustawi¢ pirata na polu morza
oznaczonym symbolem ,X”. Jesli gracz wyrzuci ,,7” lub zagra
karte Rycerz, moze przestawi¢ pirata. Pirat zawsze znajduje
si¢ na $rodku pola, nie na skrzyzowaniu. Gracz, kedry
przestawia pirata sam decyduje, na ktérym polu morza go

ustawi. Nastgpnie moze:

* ,Ukras¢” jedna karte z surowcem whascicielowi statku znajdujacego si¢ na
trasie przylegajacej do tego pola. Jesli przy danym polu znajduja sig statki
nalezace do kilku osob, gracz moze wybra¢ osobg, ktéra obrabuje.

. Dop()ki na polu znajduje si¢ pirat, nie wolno umieszczaé ani usuwaé
statkow z przylegajacych do niego tras (6 bokéw tego pola). Zasady
dotyczace statkéw na trasach nalezacych do innych pél nie zmieniajg sig.

Zlodziej i Pirat

Pole, na ktérym rozpoczyna gre zlodziej jest okreslone w opisie scenariusza.

* Jedli gracz wyrzuci ,,7” moze zdecydowaé czy chee przestawi¢ ztodzieja,
czy pirata. Jeden z tych dwéch pionkéw musi zostaé przestawiony.

* Zlodziej moze zosta¢ ustawiony na dowolnym polu, oprécz pél morskich.
Reguty dotyczace zlodzieja zostaly opisane w podstawowej wersji gry.
Przy przemieszczaniu pirata obowigzujg zasady opisane w poprzednim
akapicie.

* Jesli gracz uzyje karty Rycerz, moze zdecydowaé czy chce przestawié
zlodzieja czy pirata. Nastgpnie postgpuje zgodnie z regutami opisanymi

powyzej.

F) Nowe pole terenu: ZEOTONOSNA RZEKA

W grze pojawia si¢ nowe pole - ,Zlotonosna rzeka”.

Na tym polu bedzie mozna zdoby¢ nowy surowiec

- Ztoto.

* W grze nie makart surowcéw Zlota. Ztoto funkcjonuje
jako waluta uzywana w celu wymiany.

* Jedli na kostkach wypadnie taka suma oczek jak liczba
znajdujaca si¢ nazetonie umieszczonym na zfotonosnej
rzece, kazdy z graczy pobiera z banku 1 kartg surowca za kazda swoja
osade, ktéra posiada przy polu zlotonosnej rzeki. Kazdy z graczy
sam decyduje, ktéry surowiec wybiera.

* Jesli przy takim polu znajduje si¢ miasto, gracz otrzymuje 2 karty
surowcéw za kazde swoje miasto, ktére si¢ tam znajduje. Moze wybra¢
dwie rézne karty.

G) Koniec gry

Gra koticzy si¢ w momencie, kiedy jeden z graczy zdobedzie liczbg punktéw
zwycigstwa podana w opisie scenariusza, pod warunkiem, ze uzyskat lub byt
w posiadaniu wymaganej liczby punktéw podczas swojej kolejki.



SCENARIUSZ 1: NOWE LADY

DLA 3 GRACZY

1. ELEMENTY

@zgz’cj podrézy osadnicy przybili
do brzegéw Catanu i zatozyli tam

swoje pierwsze osady. Zbudowali porty
i skonstruowali nowe statki. Odwazni
zeglarze wyruszyli jeszcze dalej w morze.
Whrétce powrdcili, praynoszqc wiesci o kilku
lezqcych w poblizu wyspach. Ponoé na

Duse | Pl @ 0 e @ P 0 P

wyspa: Morze Pustynia | Ztotonosna rzeka | Pole uprawne | Wzgérze Géry Pastwisko Las
Liczba: 9 - - 2 2 4 3 23
s 1ne] @] 000000 [© | O[O —
Liczba: 1 1 1 2 2 2 1 2 2 - 14

Male Pola: @ @ ‘ @ ‘ 0 Suma | Porty:

wyspy: Morze Pustynia | Ztotonosna rzeka | Pole uprawne | Wazgérze Géry Pastwisko Las 5x Porty specjalne
Liczba: 4 - 2 1 2 2 1 - 12 | 3xPortyzwykle 3:1
. Dodatkowe
i | OO0 [0 OO OO ® — | 55

18 Znacznikéw

Liczba: - 1 2 1 - 1 1 1 - 1 8

2. PRZYGOTOWANIE

Podczas rozgrywki dla trzech 0s6b nalezy przygotowac scenariusz zgodnie
z powyzszym rysunkiem.

Podczas rozgrywki dla czterech oséb nalezy positkowac¢ si¢ rysunkiem na
stronie obok.

3.ZASADY SPECJALNE

Faza poczatkowa

Gracze buduja swoje poczatkowe osady oraz drogi jedynie na duzej wyspie,

4

tak jak jest to opisane w podstawowej wersji gry. Jesli gracz zbuduje osadg
na wybrzezu, moze zamiast 1 drogi umiesci¢ przy tej osadzie 1 statek -
w ten sposdb od razu znajdzie si¢ na morzu.

Pirat/Zlodziej

W rozgrywce uzywa si¢ zaréwno zasad dotyczacych zlodzieja, jak i pirata.
Zlodzieja nalezy umiesci¢ na pustyni (podczas rozgrywki dla 3 oséb
nawzgérzu z liczbg ,12”). Pirat rozpoczyna gre na polu morza oznaczonym
symbolem ,X”.



nicktdrych z nich odnalezli nawer
zloto, ktdre réwniez na wyspie
Catan jest bardzo cennym
kruszcem. W niedtugim czasie
zorganizowano ekspedycje, ktdra
wyruszyla w poszukiwaniu zlota z

1. ELEMENTY

DLA 4 GRACZY

Duza Pola: e ‘ @ a ‘ Suma
wyspa: Morze Pustynia | Ztotonosna rzeka | Pole uprawne Géry Pastwisko Las
Liczba: 10 1 - 3 3 4 4 29
i O] O] 0] 0| ©] O] O] O] @] —
Liczba: 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18
Male Pola: ‘ e @ ‘ a ‘ ‘ Suma | Porty:
wyspy: Morze Pustynia | Ztotonosna rzeka | Pole uprawne | Wzgérze Géry Pastwisko Las 5x Porty specjalne
Liczba: 4 - 2 1 2 2 1 1 13 | 4x Porty zwykle 3:1
. Dodatkowe
| @000 [0 @] OO O] @ — | 5
24 Znaczniki
Liczba: 1 1 1 1 1 1 1 1 1 - 9

Specjalne punkty zwyciestwa

Gracz otrzymuje 2 punkty zwycigstwa (znaczniki) za kazda swoja
pierwsza osadg, ktéra zbuduje na jednej z matych wysp (w sumie osada da
mu 3 punkty zwycigstwa). Przy okreslaniu ,pierwszej osady” nie ma
znaczenia czy inny gracz juz wybudowal na tej wyspie wlasna osadg czy

tez nie.

Koniec gry
Gra koriczy si¢ w momencie, w ktérym jeden z graczy uzyska w swojej

kolejce 14 punktéw zwycigstwa.

4. ALTERNATYWNE ROZMIESZCZENIE

Duza wyspa: Pola terenu wchodzace w skiad duzej wyspy nalezy wymieszaé
i roztozy¢ w sposéb losowy. Podobnie nalezy uczynié z zetonami oraz portami.
Podczas rozkladania zetonéw nalezy upewni¢ si¢, ze zetony z czerwonymi
liczbami nie lezq zbyt blisko siebie.

Male wyspy: Szesciokatne pola oznaczone ramkg nalezy wymieszaé,
roztozy¢ zakryte, a nastgpnie odkry¢. Nastgpnie nalezy losowo rozlozy¢
zetony, upewniajac si¢ przy tym, ze zetony z czerwonymi liczbami nie lezg

zbyt blisko siebie.
5



SCENARIUSZ 2: CZTERY WYSPY

DLA 3 GRACZY

1. ELEMENTY

%aﬁcy Catanu w krdtkim
czasie stali si¢ wytrawnymi

zeglarzami i postanowili wyruszy¢ dalej na
zachdd, w kierunku grupy wysp zwanej
Czterema Wyspami. Natrafili tam na zyzne
pola, soczyste pastwiska i bogate kopalnie
rudy. Jednak nawet po wybudowaniu osady
na jednej z nich, ciekawos¢ nie dawata im

Wszystkie | Pola: e 3 ‘ ‘ Suma | Porty:
wyspy: Pustynia | Ziotonosna rzeka | Pole uprawne | Wazgérze Géry Pastwisko Las 5x POl‘ty specjalnc
Liczba: 15 - = 4 4 4 4 4 35 4 x Porty zwykte 3:1
. Dodatkowe
Zetony liczbowe: ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ Suma | elementy:
18 Znacznikéw
Liczba: 1 2 2 3 2 2 3 2 2 1 20

2. PRZYGOTOWANIE

Podczas rozgrywki dla trzech 0s6b nalezy przygotowa¢ scenariusz zgodnie
z powyzszym rysunkiem. Podczas rozgrywki dla czterech oséb nalezy
positkowa¢ si¢ rysunkiem na stronie obok.

3.ZASADY SPECJALNE

Faza poczatkowa

Gracze mogg umieszcza¢ swoje poczatkowe osady na dowolnie wybranych
wyspach. W ten sposéb beda rozpoczynaé gre posiadajac 1 lub 2 wyspy
poczatkowe. Wszystkie pozostale s3 dla nich wyspami ,nieznanymi”.

&

Uwaga: Jesli gracz w fazie poczatkowej ustawi swoja osad¢ nad morzem,
zamiast drogi musi wybudowa¢ przy niej statek.

Pirat/Zlodziej

W rozgrywce uzywa si¢ zaréwno zasad dotyczacych zlodzieja, jak i pirata.
Pirat rozpoczyna gr¢ na polu oznaczonym symbolem ,X”. Ztodziej
zaczyna na polu z zetonem z liczba ,,12°



spokoju - co tez moze znajdowaé si¢ na
pozostatych? Ambicjq kazdego z rodéw jest
wybudowanie swoich osad na mozliwie
najwigkszej liczbie wysp. Rozpoczyna sig
Jascynujqcy wyscig o zdobycie najlepszych
terendw pod budowg nowych osiedli

1. ELEMENTY

DLA 4 GRACZY

Pol ® O

Wszystkie ‘ Suma | Porty:
wyspy: Morze Pustynia | Ziotonosna rzeka | Pole uprawne Las 5x POl‘ty specjalnc
Liczba: 12 _ _ 5 5 35 4 x Porty zwykte 3:1
. Dodatkowe
Zetony liczbowe: ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ Suma | elementy:
24 Znaczniki
Liczba: 1 2 3 3 2 2 3 3 3 1 23

Specjalne punkty zwyciestwa

* Gracz otrzymuje 2 specjalne punkty zwycigstwa (znaczniki) za pierwsza
swoja, osadg, ktéra wybuduje na ,nieznanej” wyspie (catkowita wartos¢
takiej osady to 3 punkty zwycigstwa).

Przy okreslaniu ,pierwszej osady” nie ma znaczenia czy inny gracz juz

wybudowat na tej wyspie wlasng osadg czy tez nie.

Przyktad: Gracz wybudowat swoje dwie poczqtkowe osady na wyspie w lewym

dolnym rogu. Podczas gry dotart statkami do wyspy potozonej w gérnym lewym rogu.

Zbudowal tam osadyg i otrzymat za to 2 punkty zwycigstwa (znaczniki), ktdre wsunqt

pod t¢ osade. Nastgpnie skierowat si¢ do wyspy potozonej po prawej stronie, tam

réwniez postawil osadg, otrgymujgc za nig 2 dodatkowe punkty zwycigstwa

(znaczniki).

Koniec gry
Gra koriczy si¢ w momencie, w ktérym jeden z graczy uzyska w swojej
kolejce 13 punktéw zwycigstwa.

4. ALTERNATYWNE ROZMIESZCZENIE

Nie nalezy zmienia¢ polozenia wysp. Mozna jednak w dowolny sposéb
roztozy¢ pola, zetony liczbowe i porty z ktérych s3 zbudowane. Nalezy
przy tym uwazaé, aby pola laséw i fak nie miaty zbyt stabych liczb.



SCENARIUSZ 3: OCEANIA DLA 3 GRACZY

nna grupa osadnikéw
postanowita pozeglowac

na pétnocny zachdd, gdzie
odkryto kolejng wyspe, ktdrg
nazwano Oceania. Pomig¢dzy
wyspami rozciqga si¢ peine
tajemnic morze spowite gestq
mgly. Nieustraszeni zeglarze,
ktérzy odwazyli si¢ wyruszyé

1. ELEMENTY

Wy | Pola ® O ‘AL . LA

startowe: Morze Pustynia | Ziotonosna rzeka | Pole uprawne | Wazgérze Géry Pastwisko Las
Liczba: 16 - - 2 4 4 30
seriar| @0 0] 0] 0] 00O O[@
Liczba: - 1 1 2 2 2 2 1 2 1 14

iy | Pola ® O S 0 P 0 P unr

nieodkryte: Morze Pustynia | Ztotonoéna rzeka | Pole uprawne Wzgbrze Géry Pastwisko Las 5 x Por ty specjalne
Liczba: 2 - 2 2 2 2 1 1 12 3 x Porty zwykte 3:1

Dodatkowe

i | @[ 0] 0| O] 0] @ 0] ® | @] @) | 5
Liczba: - 2 1 1 1 1 1 1 1 1 10

2. PRZYGOTOWANIE 3.ZASADY SPECJALNE

Dwie duze wyspy startowe (z portami) oraz pola morza nalezy rozmiesci¢ Faza poczatkowa

w sposOb przedstawiony na rysunku (niezbedne elementy zostaly = Wszyscy gracze umieszczajg swoje poczatkowe osady na wyspach
wyszczegblnione w tabeli, w wierszu ,Wyspy startowe”). Szare pola nalezy ~ startowych. Uwaga: Jesli gracz w fazie poczatkowej ustawi swoja osadg
pozostawi¢ puste. Beda odkrywane podczas gry. Polastuzace dozapetnienia ~ nad morzem, zamiast drogi musi wybudowa¢ przy niej statek.

pustej przestrzeni (tabela: ,Lady nicodkryte”) nalezy potasowad i utozy¢
zakryte na stosie. Tak samo nalezy postapi¢ z zetonami liczbowymi dla ~ Pirat/Zlodziej
tych pél. W rozgrywce uzywa si¢ zaréwno zasad dotyczacych zlodzieja, jak i pirata.



DLA 4 GRACZY

na te niezbadane wody

powrdcili z opowiesciami
o zZyznych  ziemiach
i nieprzebranych zasobach
zlota. Zgdni przygdd
Cataticzycy zaopatrzyli statki
w Zywnos¢ oraz sadzonki roslin
i bezzwlocznie wyplyn¢li na
tajemnicze morze.

1. ELEMENTY

Wospy | Dol @ 0 0 @ e Q.
startowe: Morze Pustynia | Ziotonosna rzeka | Pole uprawne | Wzgérze Géry Pastwisko Las
Liczba: 13 - - 3 3 4 4 30
i ©] 0000 ©]0 | ©] O[O
Liczba: 1 2 2 2 2 2 2 2 1 1 17
e ® O @ 0P 0 ® . ...
nieodkryte: Morze Pustynia | Ztotonosna rzeka | Pole uprawne Wzgdrze Géry Pastwisko Las 5x Porty spe Cj allme
Liczba: 2 - 2 2 2 2 1 1 12 4 x Porty zwykte 3:1
. Dodatkowe
i | ] 00 ©] 0|00 © O[O~ | ==
Liczba: - 1 1 1 1 1 1 1 2 1 10
Zlodzieja nalezy umiesci¢ na polu z zetonem ,,12”. Pirat rozpoczyna gre na Koniec gry
polu oznaczonym symbolem ,X”. Gra koriczy si¢ w momencie, w ktérym jeden z graczy uzyska w swojej

kolejce 12 punktéw zwycigstwa. W tym scenariuszu nie otrzymuje sig
Odkrywanie nowych obszarow dodatkowych punktéw zwyciestwa.
Kiedy gracz umiesci swoja drogg lub statek przy skrzyzowaniu, za ktérym

brakuje pola, dobiera pierwsze z wierzchu pole ze stosu i uktada je odkryte 4. ALTERNATYWNE ROZMIESZCZENIE

na wolnym miejscu.

* Podobnie dzieje si¢ z zetonami liczbowymi. Gracz dobiera pierwszy ~ Ulozenie pél na wyspach startowych nie powinno by¢ zmieniane. Mozna
z wierzchu zeton ze stosu i kladzie odkryty na dotozonym polu. na nich w losowy sposéb roztozy¢ zetony liczbowe oraz porty. Wyjatkowo,
Nastepnie otrzymuje 1 kartg surowca produkowanego przez wlasnie ~ w tym scenariuszu 2 czerwone zetony mogg leze¢ kolo siebie.
odkryte pole.



SCENARIUSZ 4: PRZEZ PUSTYNIE DLA 3 GRACZY

odazajqc dalej na zachéd Catariczycy
odkryli kolejng wyspe. Poniewaz

pustynia lezqca na pétnocy dzielita jq na dwie
czesci, odkrywey nazwali jg Pustynng Wyspa.
Niedtugo po wybudowaniu osad na potudniu
wyspy zwiadowcy doniesli, ze réwniez po
drugiej stronie pustyni znajdujq si¢ bogate
ziemie. W tym samym czasie, odkryto grupe
wysepek posiadajgcych znaczne zasoby ztota

1. ELEMENTY

Duza Pola: ‘ @ @ @ O ‘ Suma
wyspa: Morze Pustynia | Ziotonosna rzeka | Pole uprawne | Wazgérze Géry Pastwisko Las
Liczba: 8 3 - 3 2 3 4 25
soericors| 9000000 [®] @] ®)]
Liczba: 1 1 2 1 2 2 2 2 1 - 14
Male Pola: ‘ @ @ ‘ @ O @ Suma | Porty:
WYSPY/ Morze Pustynia | Ztotonosna rzeka | Pole uprawne | Wzgérze Géry Pastwisko Las 5x Porty spegj alne
czes¢za | Liczba: 2 - 2 2 - 2 1 1 10 3 x Porty zwykte 3:1
tynia:
pustynia . Dodatkowe
| 0000000 OO0 |35
24 Znaczniki
Liczba: - 1 1 2 1 1 1 - - 1 8

2. PRZYGOTOWANIE 3.ZASADY SPECJALNE

Ramki nalezy polaczy¢ w sposéb przedstawiony na rysunkach. Nastepnie Faza poczatkowa

nalezy zbudowad reszte planszy. Elementy potrzebne do zbudowania duzej Na pétnocy ciagnie si¢ wstega pustyni, ktéra odcina od gléwnej czesci wyspy
wyspy zostaly zebrane w gérnej tabeli. Dodatkowe elementy, potrzebne waski pas ladu (na lewo, u géry, otoczony ciemng linig). Gracze moga
do zbudowania matych wysp oraz pasa ladu oddzielonego przez pustynie umieszczaé swoje poczatkowe osady na gléwnej czeéci wyspy - na prawo od
zostaly zebrane w dolnej tabeli. Obszary te s3 na rysunku oznaczone pustyni. Male wysepki na potudniu oraz pas ladu na pétnocy sg ziemiami
ciemna linig. Na koniec na planszy nalezy roztozy¢ porty, tak jak pokazano »hieznanymi”.

na rysunku. Pirat/Zlodziej

W rozgrywce uzywa si¢ zaréwno zasad dotyczacych zlodzieja, jak i pirata.
Pirat rozpoczyna gr¢ na polu oznaczonym symbolem ,X”. Ztodziej
zaczyna na jednym z trzech pdl pustyni.

10



i bogate poklady rudy. Gdzie
zatem nalezy wybudowacé nowe
osiedla? Czgs¢ osadnikdw wybrata
droge na pdinocny zachdd, przez
piaski pustyni, inni natomiast
najpierw postanowili dotrzec do
wysp lezqcych na potudnin.

1. ELEMENTY

Duza
wyspa:

Male
wyspy/

cze¢sé za
pustynia:

DLA 4 GRACZY

&

Pola: ‘ Suma
Morze Pustynia | Ziotonosna rzeka | Pole uprawne | Wazgérze Géry Pastwisko Las

Liczba: 10 3 - 4 2 4 5 30

soericors| 9000000 © @] @]

Liczba: - 2 2 2 2 2 2 2 2 1 17

Pol ® O S @ P 0 9 ..
Morze Pustynia | Ztotonosna rzeka | Pole uprawne | Wzgérze Géry Pastwisko Las

Liczba: 2 - 2 3 1 3 1 - 12

i 0] 0] 0] 00O O] O] ®

Liczba: 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10

Specjalne punkty zwyciestwa
Gracz otrzymuje 2 punkty zwycigstwa (znaczniki) za kazdg swoja
pierwsza osade, ktéra zbuduje na ,nieznanym” ladzie (na jednej z matych
wysepek lub na pasie ziemi lezacym na péinocnym zachodzie) (catkowita
warto$¢ takiej osady to 3 punkty zwycigstwa). Przy okreslaniu ,pierwszej

osady” nie ma znaczenia czy inny gracz juz wybudowal na tej wyspie
wiasng osadg czy tez nie.

Koniec gry
Gra koriczy si¢ w momencie, w ktérym jeden z graczy uzyska w swojej
kolejce 14 punktdw zwyciestwa.

Porty:
5 x Porty specjalne
4 x Porty zwykle 3:1

Dodatkowe
elementy:
32 Znaczniki

4. ALTERNATYWNE ROZMIESZCZENIE

Pola, zetony liczbowe oraz porty, z ktdrych sktada si¢ gtéwna cz¢$¢ wyspy
(za wyjatkiem 3 pél na lewo od pustyni) moga by¢ rozmieszczone
w dowolny sposéb. Podobnie mozna w dowolny sposéb przemieszczaé
,nieznane” lady (wyspy oraz pétnocny pas ladu leiacy za pustynia).
Jednak nie nalezy uktada¢ zetonéw z czerwonymi cyframi na polu

ztotonosnej rzeki.
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GRA PLANSZOW A

% sig na potudnie Catariczycy
odkryli diugg, waskq wyspe, gdzie

zaraz zalozyli swoje pierwsze osady.
Prowadzqc rekonesans na okolicznych
wodach, natkngli si¢ na mate,
zamieszkane wysepki. Juz podczas
pierwszego spotkania okazato
sig, ze mieszkaricy uzywajq
podobnego jezyka i znajg te
same legendy.
Wywnioskowano,
ze ludnos¢ wysp ro
potomkowie  zalogi
pewnego zaginionego
statku. Statek ten nalezat
do floty, kidra setki lat
temu po raz pierwszy
praybita do wybrzezy
Catanu. Rados¢ z powodu
tak niespodziewanego
spotkania z bracmi nie miata
granic. Mieszkaricy nie skqpiq
osadnikom sqsiedzkiej pomocy i slg

cenne podarunki.

1. ELEMENTY

Wszystkie | Pola: ‘ @ Suma | Porty:
wyspy: Morze Pustynia | Ztotonosna rzeka | Pole uprawne Géry Pastwisko 5x Porty specjalne
Liczba: 19 3 2 5 5 5 5 5 | 49 | !xPoryzwykiedl
Dodatkowe
] lementy:
2| @ @ 0] ©]© O[O O] @@ — |7
8 Znacznikéw
Liczba: 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18 | (punkty zwycigstwa)
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2. PRZYGOTOWANIE

Ramki nalezy polaczy¢ w sposéb przedstawiony na rysunku. Elementy

niezb¢dne do zbudowania wyspy zostaly wyszczegélnione w tabeli.

Wazne: Na matych wyspach nie umieszcza si¢ zadnych Zzetonéw.

* 8 znacznikéw nalezy utozy¢ we wskazanych miejscach na wybrzezu.

* 6 zakrytych portéw nalezy poloiy¢ w wyznaczonych miejscach,
a nastepnie je odkryé.

* 4 pierwsze z wierzchu karty z potasowanego stosu rozwoju nalezy

utozy¢ zakryte, we wskazanych miejscach.

3.ZASADY SPECJALNE

Faza poczatkowa

Gracze buduja swoje poczatkowe osady oraz drogi jedynie na duzej
wyspie, tak jak jest to opisane w podstawowej wersji gry. Jesli gracz
zbuduje osad¢ na wybrzezu, moze zamiast 1 drogi umieécié przy tej
osadzie 1 statek. Nie wolno budowa¢ osad na matych wyspach, nie
przynosza one zadnych plonéw.

Pirat/Zlodziej

W rozgrywce uzywa si¢ zaréwno zasad dotyczacych zlodzieja, jak i pirata.
Pirat rozpoczyna gr¢ na polu oznaczonym symbolem ,X”. Ztodziej
zaczyna na dowolnie wybranym polu pustyni.

Po wyrzuceniu ,,7” nalezy przestawi¢ ztodzieja lub pirata. Zlodziej nie
moze by¢ ustawiony na malej wyspie. Jesli juz opusci poczatkowo
zajmowana pustynie¢, nie moze na nig wrocié.

Specjalne punkty zwyciestwa

Kazdy znacznik znajdujacy si¢ na malych wyspach ma warto$¢ 1 punktu

zwycigstwa. Jesli gracz doptynie do takiej wyspy i wybuduje statek na

trasie, na ktorej lezy znacznik, bierze go i ktadzie przed soba. Gracz, ktéry

si¢ spozni odchodzi z pustymi rgkoma.
-y

|

e ROZSZERZENIE =

| MIASTA I RYCERZE

’

Podarunki

Na podarunki od tubylcéw sktadaja si¢ dodatkowe punkty zwycigstwa

(znaczniki), karty rozwoju oraz porty.

* Karty rozwoju
Jesli gracz wybuduje statek na trasie, do ktérej przylega karta rozwoju,
bierze t¢ kartg. Uzywa jej tak samo, jak karty zdobytej na normalnych
zasadach - odnoszg si¢ do niej zwykle ograniczenia (mozna uzy¢ tylko
1 karty w rundzie, darmowa karta moze by¢ zagrana dopiero
w nastepnej rundzie, punkty zwycigstwa powinno odkrywac sig jesli
doprowadza to do wygranej).

* Porty
Jesli gracz zbuduje statek na trasie przy ktdrej lezy port, bierze go na
reke. Jedli posiada osadg polozong na wybrzezu, musi natychmiast przy
niej ulozy¢ wiasnie otrzymany port. Jesli nie ma takiej osady, moze
przechowad port do czasu, az takg zatozy. Na jednym polu morza moze
znajdowac sig tylko jeden port (porty nie moga na siebie zachodzi¢).

Zaraz po uzyskaniu portu mozna z niego korzysta¢ - nawet w tej samej

rundzie.

Koniec gry
Gra koriczy si¢ w momencie, w ktérym jeden z graczy uzyska w swojej

kolejce 13 punktéw zwycigstwa.

4. ALTERNATYWNE ROZMIESZCZENIE

Pola oraz zetony liczbowe, z ktérych sktada si¢ duza wyspa moga zostaé
rozmieszczone w dowolny sposéb. Nalezy przy tym uwaza¢, aby pola
znajdujace si¢ po prawej stronie nie uzyskaty zbyt dobrych liczb

(a wigc odpadajg zetony liczbowe 5, 6, 8, 9).

C ATAN

L HOSMOS
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SCENARIUSZ 6: TKANINY DLA CATAI

1. ELEMENTY

c@;jqc dalej na zachdd,

Cataticzycy natkneli si¢ na inne
wyspy zamieszkane przez czlonkdw
zapomnianego rodu. Ich uwage
zwrécily pochodzqce stamtqd
wspaniale tkaniny i pigkne
szaty. W przeciqgu wielu
setek lat mieszkaticy wysp
osiqgneli wysoki poziom

wiedzy zwigzany
z  produkcjq thkanin.
Poniewaz odziez

podréznikéw byta duzo
mniej okazala, rozpoczeli
ozywiony handel wymienny.

Wszystkie | Pola: e ‘ a ‘ ‘ Suma | Porty:
wyspy: Pustynia | Ziotonosna rzeka | Pole uprawne | Wzgérze Géry Pastwisko Las 5x POl‘ty specjalne
Liczba: 18 2 2 5 3 4 4 4 42 | 4xTPortyzngEEy
. Dodatkowe
i | 0] 000000 OO0~ | 5
50 Znacznikéw
Liczba: 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 28 | (bele tkanin)

2. PRZYGOTOWANIE

Ramki nalezy polaczy¢ w sposéb przedstawiony na rysunku. Elementy
niezbg¢dne do zbudowania wyspy zostaly wyszczegélnione w tabeli.
Najpierw nalezy roztozy¢ pola mapy, a nastgpnie rozmiesci¢ porty. Na
koniec, na skrzyzowaniach kazdej z 4 wysp kladzie si¢ po dwa zetony
liczbowe (przedstawiajg wioski). Przy kazdej z 8 wiosek nalezy potozy¢ po
5 znacznikéw. Pozostate 10 znacznikéw bedzie stanowilo zasoby ogélne,
utozone obok planszy. W tym scenariuszu kazdy znacznik symbolizuje
bele tkaniny.

3.ZASADY SPECJALNE

Faza poczatkowa

Gracze moga umieszczaé swoje poczatkowe osady na duzych wyspach
- gornej lub dolnej, zgodnie z regutami opisanymi w podstawowej wersji
gry. Kiedy ostatni z graczy wybuduje swoja druga osadg, wszyscy gracze
w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara buduja swoja
trzecig osadg. Surowce poczatkowe otrzymuje si¢ z trzeciej osady.

14

Jesli gracz wybuduje osad¢ na wybrzezu, moze zamiast drogi wybudowaé
przy niej statek. W ten sposéb od razu znajdzie si¢ na morzu. Na czterech
matych wyspach znajdujacych si¢ posrodku mieszkaja cztonkowie
zapomnianego rodu (1 zeton = 1 wioska). Gracze nie mogg budowa¢ tam
swoich osad.

Handel tkaninami

Kiedy gracz wybuduje droge morska taczacy jego osadg z wioska

zapomnianego rodu (doprowadzit statki do skrzyzowania, na keérym lezy

zeton), uzyskuje kontakt handlowy.

* Moze natychmiast pobra¢ 1 bele tkaniny (znacznik) z zasobéw
tej wioski. Jesli w dalszej grze zostanie wyrzucona liczba odpowiadajaca
wartosci zetonu wioski, gracz bedzie mdgt pobra¢ nastgpna belg.

* Jesli dwoch lub wigcej graczy doptyngto swoimi statkami do tej samej
wioski, przy wyrzuceniu jej wartosci wszyscy otrzymujg po 1 beli
tkaniny (znaczniku).

* Jedli nie wystarcza zasobéw wioski do przydzielenia graczom
odpowiedniej iloéci tkanin, braki nalezy uzupetni¢ z zasobéw ogélnych.



* Je$li zostanie wyrzucona warto$¢ wioski, ktérej zasoby juz sig
wyczerpaly, nikt nie otrzymuje znacznika — réwniez nike nie pobiera
go z zasobéw ogdlnych.

* Dwie bele tkaniny (dwa znaczniki) majg warto$¢ 1 punktu zwycigstwa.

Potowy punktéw nie sg uznawane.

Przemieszczanie statkéw

Gdy tylko gracz doptynie swoimi statkami do jednej z wiosek
zapomnianego rodu potaczenie uznaje si¢ za zamknigte. Oznacza to, ze
zaden ze statkéw tworzacych ten szlak nie moze juz zosta¢ usuniety.
Zasada ta obowiazuje takze, kiedy w zasobach danej wioski skoricza sig
znaczniki.

Pirat/Zlodziej

W rozgrywce uzywa si¢ zaréwno zasad dotyczacych zlodzieja, jak i pirata.
Pirat rozpoczyna gre na polu oznaczonym symbolem ,X”.

Ztodziej zaczyna na polu uprawnym z liczba ,,12”. Nie wolno ustawia¢
ztodzieja na wyspach nalezacych do zapomnianego rodu. Przy wyrzuceniu
,7” nalezy pamigta o ponizszym wyjatku: Gracz moze przestawié pirata
(zamiast zlodzieja) tylko wtedy, gdy dotart swoimi statkami przynajmniej
do jednej wioski zapomnianego rodu.

Gracz, ktéry przestawial pirata, zamiast kra$¢ kartg surowcéw moze
zabra¢ 1 znacznik (belg tkaniny) graczowi, ktérego statek znajduje si¢ na
jednej z tras przylegajacych do pola z piratem.

Najdluisza droga handlowa
W tym scenariuszu nie uzywa si¢ reguly zwiazanej z Najdtuzsza droga
handlows. Zasady dotyczace Najwyzszej wladzy rycerskiej pozostaja bez

zmian.

Koniec gry

Gra koriczy si¢ w momencie, w ktérym jeden z graczy uzyska w swojej
kolejce 14 punktéw zwycigstwa lub jesli tylko 3 wioski zapomnianego
rodu posiadajg jeszcze zasoby tkanin. W tym drugim przypadku wygrywa
gracz posiadajacy najwigcej punktdw zwycigstwa.

W przypadku remisu, decyduje ilo$¢ posiadanych tkanin (znacznikéw).

4. ALTERNATYWNE ROZMIESZCZENIE

Mozna w dowolny sposéb roztozy¢ pola i zetony liczbowe, z ktérych
zbudowane sa gléwne wyspy. Rozmieszczenie i wartosci zetonéw 4 wysp
znajdujacych si¢ posrodku nie mogg ulec zmianie.

SCENARIUSZ 7: WYSPY PIRATOW

pbtnocnego zachodu przybyta
piracka flota, kitdra zaatakowata
wyspy Cataticzykéw. Bezbronne statki
handlowe zostaly zaropione,
a osiedla znajdujgce si¢ na
zachodnich wyspach ztupione.
Zdobyte  osady  piraci
przekszratcili w  fortece,
z  ktérych prowadzq
wyprawy zbdjeckie.
Teraz  zagrazajq
wyspom polozonym na
wschodzie. Ich flota
wcigs atakuje osady
polotone na wybrzezu,
rabujgc cenne towary.
Catariczycy postanowili
wybudowaé wtasng
flote wojenng
i przegnacé piratéw
Z powrotem za morze.
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1. ELEMENTY

Wszystkie | Pola: ‘ O @ @ @ Suma | Porty:
WySpy Morze Pustynia | Ziotonosna rzeka | Pole uprawne | Wazgérze Géry Pastwisko Las 5x POI‘ty specjal ne
Liczba: 19 3 2 5 5 5 5 5 49 3 x Porty zwykle 3:1
. Dodatkowe
Zetony liczbowe: @ @ @ @ @ @ @ @ Suma | elementy:
12 Znacznikéw
Liczba: 1 2 3 3 3 3 3 3 2 1 24

2. PRZYGOTOWANIE

Ramki nalezy polaczy¢ w sposéb przedstawiony na rysunku. Elementy
niezbg¢dne do zbudowania wyspy zostaly wyszczegélnione w tabeli.
Najpierw nalezy roztozy¢ pola mapy, a nastgpnie rozmiesci¢ porty (z
zakrytego i potasowanego stosu). Uwaga: na pastwisku znajdujacym si¢
na matej wyspie (posrodku i na dole) nie uktada si¢ zetonu. To pole nie
dostarcza surowcéw. To samo dotyczy wzgérz znajdujacych si¢ na
zachodnich wyspach.

Na wybrzezu wyspy znajdujacej si¢ na wschodzie nalezy umiesci¢ po
jednej osadzie i statku w kazdym kolorze - tak, jak przedstawia rysunck.
Na tej wyspie mozna zaklada¢ osady zgodnie z ogblnymi zasadami.
Pozostale wyspy nalezg do piratéw..

Na wybrzezach zachodnich wysp znajduja si¢ 4 pirackie twierdze. Kazda
z nich sklada si¢ z osady umieszczonej na 3 znacznikach. Nalezy je
roztozy¢ zgodnie z kolorami przedstawionymi na rysunku.

Uwaga: Jesli scenariusz jest rozgrywany przez trzy osoby, nalezy usunad z
planszy wszystkie elementy koloru biatego. Dodatkowo w takim wypadku
usuwa si¢ z talii rozwoju wszystkie karty punktéw zwycigstwa. Podczas
gry na cztery osoby, karty punktéw zwycigstwa co prawda pozostaja w
talii, jednak uzywa si¢ ich tak, jak kart Rycerz. W tym scenariuszu nie
otrzymuje si¢ punktéw zwycigstwa zwigzanych z Najdluzsza droga
handlowa i Najwyzsza wladzq rycerska.

3.ZASADY SPECJALNE

Faza poczatkowa

Kazdy z graczy wybiera swéj kolor i zaklada na wschodniej wyspie dwie
osady wedtug zwyklych regut. Po zakoriczeniu fazy poczatkowej gracze
posiadajg po 3 osady na wschodniej wyspie!

Pirat/Zlodziej
Pionek pirata symbolizuje piracka flot¢ i rozpoczyna gr¢ na polu
oznaczonym symbolem ,X”. W tym scenariuszu nie wystgpuje ztodziej.

Budowa drogi morskiej

Kazdy z graczy moze zbudowa¢ tylko jedna droge morska (lini¢ statkéw).
Kazda z nich rozpoczyna si¢ w osadzie polozonej na wybrzezu wschodniej
wyspy i przechodzac przez skrzyzowanie oznaczone kolorem gracza,
prowadzi do pirackiej twierdzy tej samej barwy. Droga morska nie moze sig
rozgalezia¢ ani prowadzi¢ dalej, za pirackq twierdzg. Droga morska musi
prowadzi¢ do celu jak najkrétsza trasa. Rézne linie nie moga si¢ nawzajem
blokowa¢.

Statki wojenne

Kiedy gracz odkryje kartg Rycerz (podczas gry na czterech graczy réwniez
kart¢ Punkt zwycigstwa), moze zamieni¢ statek znajdujacy si¢ najblizej
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jego osady na okret wojenny. Aby to zaznaczy¢, kiadzie statek na boku.
Zagrana karta (Rycerza lub Punktu zwycigstwa) jest odktadana na stos
kart zuzytych.

Uwaga: Jesli talia rozwoju wyczerpie sig, nie mozna kupi¢ wigcej kart.
Karty odrzucone nie wchodza na nowo do gry.

Piracka flota

Piracka flota optywa obie pustynne wyspy w kierunku zgodnym z ruchem
wskazdwek zegara. Za kazdym razem, po rzucie kostkami najpierw swéj
ruch wykonuje flota. Piraci przesuwaja si¢ na planszy o tyle pdl, ile
wskazuje kostka z mniejszg liczbg wyrzuconych oczek. Jesli obie kostki
maja t¢ sama warto$¢, to wlasnie ona jest wynikiem. Dopiero po ruchu
floty gracze dobieraja swoje karty surowcéw.

Atak piratow

Jesli ruch piratéw zakonczy sig na polu sasiadujacym z osada lub miastem,

dochodzi do ataku, ktéry jest rozstrzygany jeszcze zanim gracz otrzyma

swoje dochody lub wykorzysta przywilej z wyrzucenia ,,7”.

* Sila piratéw jest réwna ilosci oczek wyrzuconych na kostce o nizszym
wyniku (czyli liczbie pédl, o ktére poruszyla si¢ flota).

o Sita wlasciciela zaatakowanej osady/miasta réwna sig ilosci posiadanych
przez niego okre¢téw wojennych.

* Jesli piraci sg silniejsi, gracz traci jedna kartg surowcéw i kolejng 1 za
kazde miasto jakie posiada. Karty losuje dowolnie wybrany ze
wspélgraczy. Surowce zrabowane przez piratéw sa odkladane
z powrotem do banku.

* Jedli to gracz jestsilniejszy, moze pobra¢ z banku dowolna kartg surowcow.

* Jesli obie strony maja réwna sile, nic si¢ nie dzieje.

Budowa osady na wyspie piratow

Gdy tylko gracz doptynie statkami do skrzyzowania oznaczonego na
rysunku scenariusza jego kolorem, moze po oplaceniu kosztéw budowy
umiesci¢ tam swoja osadg. Budowa osad na skrzyzowaniach innych niz te,
oznaczone wlasnym kolorem, jest zabroniona. Oczywiscie osada zbudowana
na oznakowanym skrzyzowaniu moze by¢ potem przeksztalcona w miasto.
Uwaga: Budowa osady na pirackiej wyspie niesie ze sobg réwniez nickorzystne
konsekwencje, poniewaz dwukrotnie zwigksza prawdopodobieristwo ataku

piratéw.

Wyrzucenie ,7

W tym scenariuszu nie uzywa si¢ ztodzieja. Jednak tak jak w normalnych
zasadach, osoba, ktéra bedzie miala wigcej niz 7 kart na r¢ku, musi
odrzuci¢ potoweg z nich. Na koniec, gracz, ktéry wyrzucit ,7” moze
wylosowa¢ kartg surowcow od innego, dowolnie wybranego gracza.

Zdobywanie twierdzy piratow

Gdy tylko gracz doplynie swoimi statkami do pirackiej twierdzy
odpowiedniego koloru, zamykajac tym samym swoja droge morska, moze
zaatakowaé twierdze.



Gracz okresla site piratéw rzucajac jedng kostka.

* Jesli wyrzucona warto$¢ jest nizsza niz ilo§¢ posiadanych przez niego
okretdw wojennych, zwycigzy! starcie i moze usunaé jeden znacznik
spod twierdzy.

* Jesli posiada mniej okrgtéw wojennych niz ilo§¢ oczek na kostce,
przegrywa walke i traci dwa pierwsze statki.

* Jesli dochodzi do remisu gracz traci pierwszy statek w linii.

Zaraz po walce kolejka danego gracza koczy sig. Zatem gracz nie moze

w swojej kolejce kilkukrotnie zaatakowa¢ twierdzy. Jesli doszto do remisu

lub porazki, gracz, zanim w nastgpnych kolejkach bedzie mégt zaatakowac

piratéw, musi wybudowac jeden lub dwa nowe statki.

Jedli twierdza straci wszystkie trzy znaczniki, gracz wygnat piratéw i odzyskat

osadg. Od tej chwili otrzymuje surowce z pdl, na ktérych stoi osada oraz

przystuguje mu za nig punkt zwycigstwa.

Koniec gry

Gracz wygrywa jesli:

* Pozbawit piracka twierdzg wszystkich znacznikéw

i

* posiada przynajmniej 10 punktéw zwycigstwa.

Jesli wszystkie twierdze zostang zniszczone, zanim jeden z graczy uzbiera
10 punktéw, nalezy usunaé z gry piracka flote.

4. ALTERNATYWNE ROZMIESZCZENIE

Powyiszy scenariusz mozna rozgrywa¢ jedynie wedtug przedstawionego
schematu i nic poza rozmieszczeniem poszczeg6lnych portéw nie moze
ulec zmianie.

SCENARIUSZ 8: CUDA CATANU

1. ELEMENTY

dy tylko Cataticzycy
ostatecznie rogprawili
Sig z piratami, na ich wyspach
rozpoczqt sig okres
dobrobytu i pokoju. Aby
uczcic to wydarzenie,
rody  postanowily
upigkszyd
odkrytq wyspe, budujac

wlasnie

na niej wspaniaty
konstrukcje.
Rozpoczynajq  sig¢
zmagania. Ktdry
g rodéw jako pierwszy
ukoriczy budowe cudu
Catanu?

Wszystkie | Pola: ‘ e 3 Suma | Porty:
wyspy: Morze Pustynia | Ztotonosna rzeka | Pole uprawne | Wzgérze Géry Pastwisko 5x POI‘ty specjalne
Liczba: 19 3 2 5 5 5 5 49 | 4xPorty zwykle 3:1
. Dodatkowe
i | @] 0] 000 O[O O|®]®] |
5 Kart cudéw
Liczba: 2 3 3 3 3 3 3 3 3 27 10 Znacznikéw
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2. PRZYGOTOWANIE

Ramki nalezy polaczy¢ w sposéb przedstawiony na rysunku. Elementy
niezbedne do zbudowania wyspy zostaly wyszczegélnione w tabeli.
Najpierw nalezy roztozy¢ pola mapy, a nastgpnie rozmiesci¢ porty
(z zakrytego i potasowanego stosu). Do rozegrania tego scenariusza potrzeba
pigciu kart cudéw, kedre mozna skopiowaé lub wyciaé ze strony 19.

3.ZASADY SPECJALNE

Faza poczatkowa

Gracze nie moga budowa¢ swoich poczatkowych osad na matych wyspach,
ani na skrzyzowaniach zaznaczonych kolorowymi kwadratami
(brazowymi i fioletowymi). W fazie poczatkowej zabroniona jest réwniez
budowa na skrzyzowaniach oznaczonych z6ttymi wykrzyknikami.

* Kazdy z graczy otrzymuje 1 znacznik.

* Karty cudéw nalezy utozy¢ obok planszy.

W czasie gry: Jesli gracz wybuduje swoja osad¢ na jednej z matych
wysepek otrzymuje 1 znacznik (1 punke zwycigstwa), ktéry wsuwa pod
wybudowang osade.

Budowa cudu

Gracz, ktéry rozpocznie budowe cudu jako pierwszy, moze wybraé
dowolna sposréd pigciu kart. Reszta graczy bedzie musiata zadowoli¢ sig
pozostalymi kartami.

* Gracz moze rozpoczaé budowe, jesli spelnia warunki przedstawione na
karcie wybranego cudu. Przyktadowo, moze rozpocza¢ budowg
Monumentu, jesli posiada miasto portowe oraz szlak handlowy sktadajacy
si¢ z ciagu 5 statkéw lub drég (nie licza si¢ odgalezienia).

* Jesli spelnia wymagania dotyczace wybranej karty, przedstawione pod
symbolami surowcéw, kladzie kartg cudu przed soba. Teraz jeszcze bedzie
musiat zbudowa¢ wybrana konstrukcje.

* Kazdy z cudéw sktada sig z czterech pozioméw. Koszt kazdego poziomu
to pig¢ surowcow przedstawionych na karcie danego cudu.

* Po zaptaceniu surowcéw za budowe pierwszego poziomu gracz kladzie
znacznik na polu z numerem ,1” karty cudu. Jesli zakoriczy budowe
drugiego poziomu, zaznacza to przesuwajac znacznik na pole ,,2” itd.

* Jesli gracz dysponuje odpowiednig iloscig surowcdw, moze w swojej
kolejce wybudowac kilka pozioméw cudu.

Pirat/Zlodziej
Ztodziej rozpoczyna na jednym z 3 pél pustyni. Pirat nie bierze udziatu
w grze.

Koniec gry

Gracz wygrywa,

* gdy zakonczy budowe cudu (4 poziomy)

albo

* jedli zebrat 10 punktéw zwycigstwa, a jednoczesnie wybudowat wigcej
pozioméw cudu niz pozostali gracze.

4. ALTERNATYWNE ROZMIESZCZENIE

Wszystkie pola oraz zetony liczbowe na duzej wyspie moga zostaé
rozstawione na nowo przy zachowaniu tego samego ksztattu wyspy.
Nalezy przy tym pamigtaé, aby na dwéch polach graniczacych z pustynia
nie znalazly si¢ zbyt silne zetony (6 czy 8).

SCENARIUSZ 9: NOWY SWIAT

18

Ciqtz masz ochotg na nowe przygody?
16 zaden problem! Po prostu graj i pozwdl,
aby los zadecydowat za Ciebie. Ponizsze krdtkie zasady
powinny okazal si¢ wystarczajgce. A moze wolisz

postgpowad wedtug zarysowanego planu? Zatem wymysl
wlasne scenariusze, zapros przyjaciot i rodzing, aby razem
praezywad kolejne przygody w Catanie!



1. ELEMENTY

Wszystkie | Pola: ‘ O @ @ Suma | Porty:
wyspy: Morze Pustynia | Ziotonosna rzeka | Pole uprawne | Wzgérze Géry Pastwisko Las 5x POl‘ty specjalnc
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. Dodatkowe
i | 0000000 @] O[O~ | 1
16 Znacznikéw
Liczba: 1 3 3 3 2 2 3 3 2 1 23

2. PRZYGOTOWANIE

Ramki nalezy polaczy¢ w sposéb przedstawiony na rysunku. Elementy
niezb¢dne do budowy wyspy zostaty wyszczegdlnione w tabeli.

Pola nalezy umiesci¢ na zakrytym stosie i potasowaé. Nastgpnie kolejno
dobiera si¢ pola ze stosu i uktada je w dowolnym miejscu planszy.

Zetony liczbowe rozmieszcza sig w ten sam sposéb. Trzeba jednak uwazaé,
aby czerwone zetony (6 i 8) nie znalazly si¢ obok siebie, ani zeby nie lezaty
na polach ztotonosnej rzeki. Jesli zdarzy si¢ taka sytuacja, wszyscy gracze
wspélnie wybierajg inne miejsce dla takiego zetonu.

Porty nalezy przetasowaé i ulozy¢ na zakrytym stosie. Nastgpnie
rozpoczynajac od najstarszego, gracze kolejno losujg porty i umieszczaja je
w wybranych przez siebie miejscach.

3.ZASADY SPECJALNE

Faza poczatkowa
Kazdy z graczy moze umiesci¢ swoje poczatkowe osady w dowolnie
wybranym miejscu. W ten sposdb, na poczatku gry kazdy z graczy posiada
jedng lub dwie wyspy poczatkowe. Wszystkie pozostalte sa dla niego
wyspami ,,nieznanymi’”.

Specjalne punkty zwyciestwa

Za kazda swojg pierwsza osadg, ktéra gracz wybuduje na jednej
z nieznanych (dla niego) wysp, otrzymuje jeden dodatkowy punkt
zwycigstwa (znacznik).

Koniec gry
Gra koficzy si¢ w momencie, w ktorym jeden z graczy uzyska w swojej
kolejce 12 punkedw zwycigstwa.

4. ALTERNATYWNE ROZMIESZCZENIE

Jesli gracze nie beda zadowoleni z rozmieszczenia pél na planszy
(zbyt wiele matych wysepek lub zbyt duza wyspa gléwna), moga
wprowadzi¢ pewne zmiany. Jednak tylko wtedy, jesli wszyscy zgodza sig
na proponowane rozwigzanie.

Oczywiécie mozna konstruowaé i wyprébowywaé wlasne scenariusze.
Gracze moga wedlug wlasnego upodobania stosowaé wybrane zasady
sposréd opisanych w tej instrukeji.
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KUPCY I BARBARZYNCY CATAN

KEPEY 1T BARBARSY NEY
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Trzecie rozszerzenie ,, Kupcy
i Barbarzyricy" wprowadza do
gry nowe przygody, ktdre

dziejg sie w catym $wiecie
(atanu, a zaprezentowane
53 za pomocg réznych scenariuszy: Pola mérz zyskuja
zupetnie nowe znaczenie, kiedy do gry zostajg wprowadzeni
rybacy. Przez wyspe zaczynajg ptynac rzeki, ktére mozna
przekraczac jedynie przy pomocy mostow. Neutralna karawana
wielbtgddow Scigga na wyspe, a gracze przy pomocy wozow
kupieckich zaczynajq transportowac towary i walczy¢ o majatek.
Zwabieni bogactwem wyspy barbarzyricy wyruszajg na kolejne towy.
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Przed wami trzy modutowe misje,
ktdre zabiorg was na nowe,
ekscytujgce wyprawy!

W ich trakcie przyjdzie wam odkry¢ nieznane ziemie,
stoczy¢ walke z groznymi piratami. (zasem za$ bedziecie
musieli wies¢ zywot niezaleznego kupca. Rozszerzenie
»0dkrywcy i Piraci" oferuje wam wiele nowych
mechanizméw oraz nowe wyzwania!



