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PRZYGOTOWANIE GRY

e Plansze nalezy przygotowac zgodnie z opisem zawartym w instrukeji do
»Ataku barbarzyficow”.

e Tor floty barbarzyficow oraz flota barbarzyficéw nie s3 wykorzystywane.
* Rycerze z ,Kupcow i Barbarzyfnicéw” nie sg wykorzystywani.

¢ Karty rozwoju z ,,Ataku barbarzyfcéw” nie s3 wykorzystywane.

PRZEBIEG GRY

e Zasady ogolne: Za wyjatkiem ponizszych zmian, obowiazuja
wszystkie zasady ,Miast i Rycerzy” i ,,Kupcow i Barbarzyfncow”.
Ogolnie mozna powiedzieé, ze barbarzyicy wchodza do gry zgodnie
z zasadami ,,Ataku barbarzyncéw”, walcza z nimi rycerze z ,Miast
iRycerzy”, ktdrzy sa wprowadzani do gry zgodnie z zasadami ,,Ataku
barbarzyncéw”.

* Faza zagospodarowania wyspy jest w obu grach taka sama, dlatego nie
ulega zmianie.

e Rzut ko$émi: Rzuty nalezy wykonywaé trzema ko§émi z ,Miast
i Rycerzy”. Je$li wypadnie czarny statek, na polu wybrzeza
0 wyrzuconym numerze umieszczany jest pionek barbarzyncy
— pod warunkiem, ze na danym polu jest mniej niz 3 barbarzyncow.

e Akcja/ztoto: Przy pomocy zlota gracze moga kupowaé zaréwno
surowce, jak i towary.

* Budowa:

*Mury miejskie: Mury miejskie nie chronig przed podbojem
barbarzyncow.

* Rycerze: Zarycerzy placi sie zgodnie z zasadami ,Miast i Rycerzy”,
ale ustawia sie ich zgodnie z zasadami ,,Ataku barbarzyncéw” — na
wolnej trasie obok pola zamku. Rycerze s3 zawsze umieszczani na
trasach, nigdy na skrzyzowaniach.

* Rozbudowa miast: Za kazdy etap rozbudowy miasta nalezy rzucié
ko$émi i ustawi¢ barbarzynce na polu wybrzeza, ktérego wartoéé
wypadnie (pod warunkiem, ze nie znajduje si¢ na nim jeszcze
3 barbarzyncow).

* Metropolie: Metropolie nie moga by¢ podbijane. Jesli metropolia
sasiaduje z podbitym polami wybrzeza, nie zapewniaja one zadnych
surowcow, ale punkty zwyciestwa zapewniane przez metropolie nie
przepadaja.

AKCJE RYCERZY/WALKA Z BARBARZYNCAMI

* Ruch: kazdy rycerz moze poruszy¢ sie w kazdej rundzie maksymalnie
0 3 trasy (po wykonaniu akcji i budowie), niezaleznie od tego czy jest
w stanie spoczynku, czy w stanie gotowosci. Nie musi porusza¢ si¢ po
wlasnych drogach — moze swobodnie poruszac¢ si¢ po calej wyspie. Rycerz

w stanie gotowosci moze poruszy¢ si¢ o 2 dodatkowe trasy; ale zaraz po
tym przechodzi w stan spoczynku.

* Ruch i przejicie w stan spoczynku: Podstawowo kazdy rycerz w stanie

gotowosci moze przesungl sie dalej niz zwykle, jednak w wyniku tego
przechodzi w stan spoczynku. Rycerz oczywiscie moze poruszy¢ sie
o maksymalnie 3 trasy, co nie powoduje przejécia w stan spoczynku.

Podczas walki z barbarzyficami kazdy rycerz zapewnia punkty sily
zgodne z jego sila. Rycerz w stanie gotowosci przechodzi w stan
spoczynku po tym jak wezmie udzial w bitwie. W celu pokonania
barbarzyfncéw, rycerze bioracy udzial w bitwie musza by¢ w stanie
gotowosci i musza mie¢ wiecej punktdw sily niz barbarzyficy znajdujacy
si¢ na polu.

Rozdzielanie wigzniéw po zwyciestwie: Zgodnie z zasadami ,,Ataku
barbarzyncéw”. Pozostaly wiezien jest przekazywany graczowi, ktéry
zapewnil najwiecej punktow sity:

Utrata rycerzy w walce: Jesli wskazany zostanie slaby rycerz, wowczas
usuwa si¢ go z planszy. Jesli wskazany zostanie silny rycerz, zostaje on
zdegradowany do stabego rycerza. Jesli gracz nie posiada zadnych stabych
rycerzy w swoich zasobach, wowczas silny rycerz jest usuwany z planszy.
Jesli zostanie wskazany potezny rycerz, zostaje zdegradowany do silnego
rycerza, a jesli ten jest niedostepny to do stabego rycerza. Jesli nie moze
zosta¢ zdegradowany do stabego rycerza, potezny rycerz jest usuwany
z planszy. Niezaleznie od tego czy rycerz zostal usuniety czy
zdegradowany, jego whaéciciel otrzymuje rekompensate w wysokosci
3 zlotych monet.

BARBARZYNCY

e Kazdy kompletny zestaw trzech barbarzyncéw zapewnia graczowi
y pletny y! p g

1 punkt zwyciestwa. Liczba barbarzyfnicéw dostepnych w grze nie jest
ograniczona liczba pionkéw dostepnych w pudetku z ,,Kupcami
iBarbarzyticami”. Je$li graczom zabraknie barbarzyfcow, gracze powinni
wymieni¢ 3 posiadanych barbarzyficéw na 1 karte ,,Bohater Catanu” lub
na zetony punktéw zwyciestwa z ,,Kupcow i Barbarzyficow”.

ZMIANY W DZIAEANIU KART:

* Wynalazca: Gracz moze zamieni¢ miejscami tylko dwa z pieciu zetondéw

z liczbami znajdujacych si¢ na $rodku wyspy.

e Biskup: Gracz wybiera pole i kradnie karte od kazdego gracza, ktory

posiada osade lub miasto obok tego (niepodbitego) pola.

¢ Intryga: Usun jednego barbarzyfice z dowolnego pola i wez go jako

swojego wi¢znia.

¢ Dezerter: Nowy rycerz jest umieszczany na miejscu usunietego.

* Handlarz: Jesli pole zostanie podbite, gracz traci handlarza.

KONIEC GRY

* Gra konczy si¢ kiedy jeden z graczy zdobedzie 13 punktow zwycigstwa.



SZLAKI KARAWAN
+MIASTA | RYCERZE

Autorzy: Sebastian Rapp i Klaus Teuber

.

Zamiast welny i zboza karawana zbiera podczas glosowania gline
i drewno. Dzigki temu zostanie zachowana réwnowaga miedzy
surowcami.

Rozgrywka trwa do momentu az jeden z graczy nie zdobedzie
15 punktow zwycigstwa.

RYBACY Z CATANU
+MIASTA | RYCERZE

Autorzy: Sebastian Rapp i Klaus Teuber

Za 3 ryby gracz moze ukra$¢ rywalowi 1 losowa karte (surowca lub
towaru).

Za 4 ryby gracz moze z banku wzig¢ dowolng karte surowca (ale nie
towaru).

Za 7 ryb gracz moze wzia¢ karte postepu z dowolnego stosu.

Ryby nie s3 surowcem ani towarem handlowym. Dlatego nie dziataja na
nie karty postepu.

RZEKI CATANU
+MIASTA | RYCERZE

Autorzy: Sebastian Rapp i Klaus Teuber

Faza zagospodarowania wyspy: W tej fazie kazdy gracz, ktory
wybuduje miasto nad rzeka otrzymuje dodatkowo 1 zlota monete
(zasada ta obowiazuje tylko w odniesieniu do pierwszego miasta
podczas fazy poczatkowej!).

Za ztoto gracze moga kupowaé surowce, ale nie towary (oczywiscie
moga wymienia¢ surowce na towary).

Ztoto nie jest surowcem ani towarem. Dlatego nie dzialaja na nie
karty postepu, zfota nie mozna réwiez zdoby¢ po wybudowaniu
akweduktu.

Rycerze traktuja mosty jak drogi.

Gracz, ktory straci miasto przez barbarzyficow moze dobrowolnie
zaplaci¢ 5 zlotych monet aby unikna¢ zniszczenia miasta przez
barbarzyicéw. To bardzo duzo zlota i moze oznaczaé, ze gracz na
stale otrzyma tytul biednego osadnika. Dlatego tez tej opcji nalezy
uzywacé z rozwaga.

Dyplomata: Przy pomocy karty ,Dyplomata” nie mozna usuwaé
mostéw — zaréwno pustych, jak i zajetych przez rycerzy Jesli
dyplomata usunie droge zbudowana nad rzeka, jej wlasciciel musi
zwrécic 1 ztota monete. Jesli dyplomata ustawi nowa droge nad rzeka,
jej wiasciciel otrzymuje 1 zlota monete tak jakby ja normalnie
wybudowat. Jesli dyplomata przestawi droge z jednej trasy nad rzeka
na inng tras¢ nad rzeka gracz nie musi placi¢ 1 monety, poniewaz
zaraz otrzymal by ja ponownie.

Intryga: Karta ta moze by¢ takze wykorzystana jesli rycerz sasiaduje
ze skrzyzowaniem, do ktérego dociera most gracza.
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PRZYGOTOWANIE GRY

* Gr¢ nalezy przygotowaé zgodnie z instrukcjami ,Kupcow
i Barbarzyncéw” z nastepujaca zmiang: Sposrod pol terenu nalezy usunaé
po jednym polu pustyni, pastwiska oraz lasu.

e Karty rozwoju z ,,Kupcéw i Barbarzyficow” nie sa wykorzystywane.
e Zlodziej oraz karta ,,Najdtuzsza droga handlowa” s3 usuwane z gry.

* Wszystkie pozostale elementy z ,,Kupcoéw i Barbarzyficow” oraz ,Miast
iRycerzy” sa wykorzystywane

PODSTAWOWE ZASADY ROZGRYWKI

¢ Podczas rozgrywki obowiazuja normalne zasady ,,Miast i Rycerzy”
oraz ,,Kupcow i Barbarzyficow” z nastepujacymi zmianami: W grze
wystepuja dwa rodzaje barbarzyficéow. Barbarzyncy z ,Miast
iRycerzy” atakuja Catan co jakis czas, i walczy si¢ z nimi na zasadach
»Miast i Rycerzy”. Natomiast trzej barbarzyncy z ,Kupcéow
i Barbarzyfncow” poruszaja sie po wyspie i utrudniaja ruch wozéw.

Faza zagospodarowania wyspy: W obu wariantach jest identyczna,
dlatego nie ulega zmianie.

Handel/Ztoto: Przy pomocy zlotych monet gracz moze kupowaé
surowce, ale nie towary.

Rozkazy dla rycerzy/ Bitwa z wojskami: Wszystkie funkcje rycerzy
z ,Miast i Rycerzy” pozostaja bez zmian. W zwiazku z tym, ze
w rozgrywce nie jest wykorzystywany zlodziej, rycerze otrzymuja
mozliwo$¢ wyparcia barbarzyfcéw znajdujacych sie¢ na sasiednich
trasach lub drogach. Wyglada to tak jak wyparcie ztodzieja — rycerz
przechodzi w stan spoczynku, barbarzynca jest ustawiany na innej
drodze/trasie zgodnie z zasadami
i Barbarzyncow”. Jesli barbarzynca zostanie ustawiony na drodze,
wowczas whadcicielowi drogi zostaje ukradziona karta. Teraz sa dwie
mozliwosci na wypieranie barbarzyfnicow z drog/tras — przy pomocy
rozwinietego wozu lub rycerza.

»Kupcoéw

ZMIANY W DZIAEANIU KART

e Alchemik: Gracz moze ustali¢ wynik rzutu na produkcje surowcéw
na poczatku tury — nie moze natomiast ustali¢ wyniku rzutu podczas
wyganiania barbarzyncy.

KONIEC GRY

* Rozgrywka konczy si¢ natychmiast, kiedy gracz w swojej kolejce
zgromadzi co najmniej 15 punktow zwycigstwa.

| RYCERZE DLA DWOJGA

WYSTAWIENIE RYCERZA

Jesli jeden z dwoch graczy wystawi rycerza, wowczas wystawia réwniez
jednego rycerza dla jednego z graczy neutralnych. Poziom obu rycerzy
musi by¢ identyczny.

Jesli jeden z dwoch graczy wystawi w swojej kolejce kilku rycerzy, wowczas
wystawia kilku neutralnych rycerzy. Moze przy tym dowolnie zmienia¢
neutralne kolory wystawianych rycerzy.

Jesli nie jest mozliwe wystawienie rycerza w neutralnym kolorze zgodne
z zasadami (w danym momencie nie ma dla niego dostepnego wolnego
skrzyzowania, albo w puli obu koloréw nie ma dostepnych rycerzy tego
samego poziomu), wowczas gracz musi umieéci¢ na planszy jedng droge
w jednym z neutralnych koloréw (lub kilka drog, jesli ustawia na raz kilku
rycerzy). Wystawianie osad w zastepstwie rycerzy nie jest dozwolone.

Rycerze w dwoch neutralnych kolorach nie moga by¢ zmobilizowani i nie
wliczaja si¢ do obrony przed wojskami barbarzyicéw — ich rolg jest tylko
blokowanie miejsc do budowy.

Jesli aktywny gracz wybuduje miasto lub mury miejskie albo zmobilizuje
swojego rycerza, to nie wywoluje to zadnych konsekwencji w zachowaniu
graczy neutralnych.

TRENING RYCERZA

e Jesli jeden z dwéch graczy trenuje swojego rycerza, to musi woéwczas
analogicznie wytrenowal rycerza w jednym z neutralnych koloréw.
Neutralni rycerze moga by¢ tylko trenowani do ,silnych” (z podwdjng
choragiewky). Wytrenowanie neutralnego rycerza do ,poteznego”
(z potrdjng choragiewka) nie jest mozliwe.

Jesli nie jest mozliwe wytrenowanie neutralnego rycerza (poniewaz na
planszy nie ma zadnego neutralnego rycerza, ktéry moglby zostaé
wytrenowany albo wszyscy neutralni rycerze juz zostali wytrenowani do
Lsilnych”), wéwezas nie trzeba trenowaé zadnego neutralnego rycerza.

W takiej sytuacji nie wykonuje si¢ zadnej zastepczej akeji.

Jesli w swojej turze gracz wytrenuje kilku rycerzy, moze, podobnie jak
podczas ich wystawiania, dowolnie wybiera¢ i zmienia¢ kolor neutralnych
rycerzy, ktérych trenuje. Czasami bedzie wreez do tego zmuszony.

ROZKAZY DLA RYCERZY

Generalnie w odniesieniu do rozkazéw dla rycerzy obowiazuja normalne
zasady Miast i Rycerzy (gracz moze wystawia¢ rycerza, maszerowaé nim,
wypiera¢ innych rycerzy/ztodzieja).

W odniesieniu do neutralnych rycerzy: Neutralni rycerze w obu normalnych
kolorach s3 przez aktywnego gracza traktowani jak normalni - moga by¢
wypierani (pamietajac przy tym, ze mozna wypieraé jedynie stabszych
rycerzy) w celu zwolnienia miejsca do budowy.



Wypartych neutralnych rycerzy mozna umiesci¢ w obrebie sieci drog tego
samego koloru. Jesli nie ma dla niego wolnego miejsca, wowczas rycerz jest

usuwany z planszy (zgodnie z tym co opisano w instrukgji).

ZDOBYWANIE ZETONOW HANDLU

Za zbudowanie osady na skrzyzowaniu sasiadujacym z pustynia, gracz
otrzymuje 2 zetony handlu (tak jak normalnie).

Za zbudowanie osady na skrzyzowaniu na wybrzezu gracz otrzymuje
1 zeton handlu (tak jak normalnie).

Za usunigcie rycerza, gracz otrzymuje:

* 1 zeton handlu za stabego rycerza (z pojedyncza choragiewks).
* 2 zetony handlu za silnego rycerza (z podwdjna choragiewka).

* 3 Zetony handlu za potgznego rycerza (z potréjna choragiewka).

Stan gotowosci rycerza usuwanego z planszy nie ma znaczenia — gracz moze
dobrowolnie usuna¢ z planszy rycerza w stanie gotowosci/spoczynku aby
otrzymac za niego zetony handlu.

Uwaga: Zetony handlowe za rycerza mozna otrzymac tylko, jesli zdejmuje
sie go dobrowolnie —jesli rycerz zostal usuniety w wyniku Intrygi lub zostat
usunicty poprzez wyparcie przez innego rycerza, wowczas nie zapewnia
zetonéw handlu.

Jesli w puli skoniczg sie zetony handlu (20) to nie bedzie mozna przyznawaé
nowych zetonéw handlu dopéki ich pula nie zostanie znowu uzupetniona.

WYKORZYSTANIE ZETONOW
DO WYKONANIA AKCJI

Dostepne akeje (Wymuszony handel” lub ,,Przestawienie ztodzieja”) oraz

HANDLU

ich koszt w zetonach handlu pozostaja bez zmian.

W celu przeprowadzenia wymuszonego handlu surowcami, przed
wylosowaniem kart z reki przeciwnik musi wydzieli¢ z nich karty towardéw
handlowych, ktére na chwile odklada na bok zakryte. Gracz moze w ramach
tego handlu odda¢ przeciwnikowi jedynie surowce, a nie towary. Jesli gracz
chce przeprowadzi¢ ,Wymuszony handel” na wszystkie karty z reki
przeciwnika — zaréwno surowce jak i towary (przed losowaniem kat
przeciwnik pozostawia na rece wszystkie karty), wowczas musi zaplaci¢ dwa
razy wicksza liczbe zetonéw handlu. W takim wypadku, podczas oddawania
kart, moze normalnie oddawa¢ towary handlowe.

Przed przeprowadzeniem ,Wymuszonego handlu” nalezy wyraznie
wskazaé, czy bedzie on dotyczyt samych surowcdw, czy moze surowcow
i towaréw, a nastepnie zaplaci¢ odpowiednia cene. Nalezy przy tym
pamietaé, ze w swojej kolejce gracz moze przy pomocy zetonéw handlu
wykona¢ tylko jedng akgcje.

RZUT KOSCEMI

Podczas swojej kolejki gracz normalnie rzuca ko§émi dwa razy, jednak teraz
robi to wszystkimi trzema (bialg, czerwong oraz kostka wydarzen). Jesli
w drugim rzucie wypadnie ta sama liczba co w pierwszym, wéwczas
powtarza si¢ rzut tylko dwoma ko$¢mi z oczkami. Drugi wynik rzutu kosci
wydarzen jest normalnie rozpatrywany. Innymi stowy, niezaleznie od
wyniku rzutu, koscig wydarzen rzuca si¢ dokladnie dwa razy.

ZMIANY/WYJASNIENIE DZIAEANIA  KART

POSTEPU

e Dezerter (polityka/niebieski): Dezertera mozna zagra¢ na rycerza
w jednym z dwoch neutralnych koloréw. Gracz, ktéry zagra dezertera na
neutralnego rycerza wybiera jeden z neutralnych koloréw i usuwa stabego
rycerza w tym kolorze. Je$li w grze nie ma zadnych stabych rycerzy
w neutralnym kolorze, gracz moze dowolnie wybra¢ rycerza, ktorego
usuwa. Jesli gracz na miejsce usunigtego rycerza (przeciwnika lub
neutralnego) ustawi swojego, to nie wplywa to w zaden sposéb na graczy
neutralnych — w tym wypadku nie wystawia sie na planszy neutralnego
rycerza.

Dyplomata (polityka/niebieski): Podczas przestawiania wlasnej drogi,
nie buduje si¢ zadnej drogi w neutralnym kolorze — przestawienie nie jest
uznawane za budowe.

°

Intryga (polityka/niebieski): Gracz moze usunaé neutralnego rycerza
jesli spetnione s3 wymagane warunki.

.

Alchemik (wiedza/zielony): Kart¢ t¢ mozna zagra¢ tylko przed
pierwszym rzutem ko§¢mi.

°

Platnerstwo (wiedza/zielony): Je$li przy pomocy platnerstwa gracz
wytrenuje swojego rycerza, wowczas rowniez trenuje neutralnego rycerza,
pod warunkiem, ze jest to mozliwe (czyli nie wyzej
niz do silnego (z podwojng choragiewka)).Jesli nie jest to mozliwe (na
planszy nie ma odpowiednich rycerzy neutralnych albo wszyscy neutralni
rycerze sa juz wytrenowani, wowczas pomija si¢ t¢ zasadg (patrz punkt 2).

Budowa drog (wiedza/zielony): Zagranie tej karty spowoduje réwniez
wybudowanie 2 neutralnych drég. Jak w pozostatych przypadkach, gracz
decyduje czy buduje dwie drogi w jednym neutralnym kolorze, czy po
jednej neutralnej drodze w kazdym z dwéch koloréw.

KONIEC GRY

Rozgrywka trwa do momentu az jeden z graczy nie zdobedzie facznie
13 punktdw zwycigstwa.

Wariant ten jest owocem wspdlnej pracy uzytkownikéw forum www.Siedeln.de.
Wsréd osob, kidre przyczynity sie do jego opracowania znajdujg sie: Andrew Egeler
(Egi), Grzegorz Kobiela (Grzegorz), Charles Frank (kilrah), Helmut Mader (pi8ch),
Jonas Milke (Catanist), Dr. Reiner Diiren (RedPiranba) oraz Alain Miligen
(millisecond). Zasady spisat Alain Miligen.



