Kupcy i Barbarzyncy - taczenie wariantow

ATAK BARBARZYNCOW

+KUPCY | BARBARZYNCY
Autorzy: Sebastian Rapp i Klaus Teuber

Mozliwo$¢ wykorzystania wozu do odepchnigcia barbarzyfcéw moze
sprawi¢, ze ten polaczony scenariusz bedzie wyjatkowo ztosliwy. Gracze
sami musza zdecydowaé, czy chea sprobowaé pozbywaé si¢ z wyspy
barbarzyficow poprzez najmowanie rycerzy (i otrzymywaé punkty
zwyciestwa za wieznidw), czy tez wola gromadzi¢ punkty zwyciestwa
poprzez wykorzystanie wozdéwiw ten sposob przestawiaé barbarzyficow,
ktérzy znajda sie na ich drodze na pole swoich rywali — oczywiscie
wykorzystanie strategii mieszanej takze jest mozliwe. Wymagane jest
dokonanie kilku zmian w zasadach, aby potfaczenie tych dwoéch
wariantéow bylo mozliwe. Zasady, ktére s3 identyczne w obu
scenariuszach (np. to, ze w obu scenariuszach nie ma zltodzieja) nie
zostaly tutaj wymienione.

Zmiany w przygotowaniu gry:

* Pola terenu sa rozkladane zawsze zgodnie z przygotowaniem ,,Ataku
barbarzyncow”. Z zewnetrznego piercienia nalezy usunaé 1 las,
1 pastwisko oraz pustynie i zastapi¢ je trzema polami terenu
z ,Kupcéw i Barbarzyncoéw”. Kamieniotom zastepuje pole pustyni,
zamek pole z zetonem 12, a huta szkla pole z ,,2”. Zamek z ,Ataku
barbarzyncéw” jest umieszczany na swoim normalnym miejscu,
naprzeciwko kamieniotlomu. Pozostate pola terenu s3 w zewnetrznym
pierscieniu rozkladane w sposob losowy. Przygotowanie obszaru
wewnetrznego pozostaje bez zmian. W zwigzku z tym, ze w tym
polaczeniu wystepuje zamek z ,,Kupcow i Barbarzyficow” oraz zamek
z ,Ataku barbarzyfcéw” bedziemy w stosunku do nich stosowaé
rozréznienie ,,zamek” i ,,pole zamku”.

Na hucie szkta oraz na zamku znajduja sie zetony z liczbami i pola te
sa normalnymi polami produkcyjnymi. Huta szkla produkuje
drewno, a zamek welng. Kamieniolom nie produkuje zadnych
SUTOWCOW.

Specjalne zasady dotyczace przygotowania;

* Na zamku i hucie szkla nalezy umie$ci¢ po jednym barbarzyncy. Nie
nalezy umieszczaé zadnych innych barbarzyicéw (np. nie nalezy
umieszcza¢ barbarzyficow zgodnie ze specjalnymi zasadami
»Kupcéw i barbarzyhcow”).

* Podczas rozgrywki nalezy wykorzystywaé karty rozwoju z ,,Ataku
barbarzyhcéw” stosujac odpowiednie zasady dla kart rozwoju. Karty
z ,Kupcédw i Barbarzyficow” nie s3 wymagane.

* Karty specjalne ,najdluzsza droga handlowa” oraz ‘najwyzsza wladza
rycerska” nie s3 wykorzystywane w czasie rozgrywki, tak jak pionek
zlodzieja.

Zmiany zasad ,Ataku barbarzyfcow”:

* Jesli gracz ustawi barbarzyfice na polu wybrzeza, barbarzynca
znajdujacy si¢ na danym polu terenu zostaje przypisany do drogi lub
trasy. Tak wiec barbarzynca nie tylko zajmuje pole terenu, ale takze
stoi obok drogi/trasy. Efekty takiego stanu sa opisane w zmianach
zasad do: Kupcéw i barbarzyncéw”. Poza tym, rozstawienie
barbarzyficéw nie zmienia zasad ,,Ataku barbarzyncéw”. Normalne
pole terenu ma 6 tras, a pole wymiany 7.

* Jesli gracz zagrakarte ,,Zdrada”, postepuje zgodnie z ta sama procedury
— porusza barbarzyncéw na pole terenu i przypisuje ich do
trasy/drogi.

* Do kazdej trasy/drogi mozna przypisa¢ tylko 1 barbarzynce
(w wyjatkowo rzadkim przypadku barbarzyfica moze zostaé
ustawiony na polu terenu, na ktérym wszystkie trasy sa juz zajete
przez barbarzyficéw znajdujacych si¢ na sasiednich polach. W takiej
sytuacji barbarzyficg nalezy ustawi¢ na $rodku pola). Dwoéch
barbarzyncéw ustawionych na poczatku na polu ,,2” i ,,12” nie jest
przypisywanych do zadnej drogi/trasy - umieszcza si¢ ich na $rodku
odpowiednich pdl. (Nie wplywa to na przechowywane tam towary.)
Jesli p6zniej na tych polach zostang ustawieni kolejni barbarzyncy,
przypisuje si¢ ich do tras/drog zgodnie z normalnymi zasadami.

Jesli zamek albo huta szkta zostang podbite przez barbarzyfcéw, to
wplywa to tylko na produkcje oraz punkty zwyciestwa sasiadujace
z tymi polami, ale nie ma wplywu na mozliwo$¢ realizacji zamoéwien.

Jesli gracz uzyje ,,Zdrady” albo wozu, moze umiesci¢ barbarzyncow
takze na polach znajdujacych sie w srodku wyspy.

Gracz moze uzy¢ ,,Zdrady” albo wozu do umieszczenia barbarzyficy
na dowolnym wybranym przez siebie polu (takze na polu znajdujacym
sie w $rodku wyspy). Jesli jest taka mozliwo$é, w takim wypadku
barbarzynica réwniez musi zostaé przypisany do trasy lub drogi.
Barbarzyficy, ktérzy zostali umieszczeni na wewnetrznych polach
terenu w wyniku uzycia ,,Zdrady” lub wozu moga zosta¢ pokonani
przez rycerzy, na tych samych zasadach co barbarzyficy znajdujacy sie
na polach wybrzeza.

Zmiany zasad ,Kupcow i Barbarzyficow”:

* Wypadto ,,7”: Jesli wypadnie ,,7”, nie nalezy porusza¢ barbarzyncy. Po
sprawdzeniu limitu kart na rece aktywny gracz moze ukra$¢ karte od
dowolnego z przeciwnikow.

* Nie nalezy przerzuca¢ kosci jesli wypadto ,,2” lub ,,12”.

Koniec gry:
Rozgrywka konczy sie kiedy gracz w swojej turze zdobedzie 14 (lub
wiecej) punktéw zwyciestwa.

SZLAKI KARAWAN

+ ATAK BARBARZYNCOW
Autorzy: Sebastian Rapp i Klaus Teuber

Nalezy zauwazy¢, ze z oaza ma teraz tylko dwa pola poczatkowe dla
wielbladéw (trzecie prowadzi do morza), a surowce wymagane przez
karawany s takze niezbedne do budowy rycerzy.

Przewaga: W ,,Ataku barbarzyncéw” osady /miasta znajdujace sie w tej
samej cze$ci wsypy co zamek, maja pewna przewage, poniewaz rycerze
moga do nich dotrze¢ o wiele szybciej. Punkty zapewniane przez
wielblady po drugiej stronie wyspy maja zréwnowazy¢ ten efekt.

Obecno$¢ barbarzyncéw nie blokuje mozliwosci ustawiania wielbtadow.
Wszystkie zasady pozostaja bez zmian.



SZLAKI KARAWAN

RYBACY Z CATANU

+ RYBACY Z CATANU

Autorzy: Sebastian Rapp i Klaus Teuber

Jedno pole terenu ,las” zostaje zastapione ,jeziorem”, ktére nalezy
umiesci¢ obok oazy. Okragly zeton z liczba 12 nalezy umie$ci¢ na tym
samym polu terenu, co zeton z liczba 2. Dane pole terenu produkuje
surowiec ilekro¢ wypadnie jedna z dwéch podanych wartosci.

Rozgrywka koficzy sie kiedy w swojej turze jeden z graczy zgromadzi
12 (lub wiecej) punktow zwyciestwa.

SZLAKI KARAWAN

+KUPCY | BARBARZYNCY

Autorzy: Sebastian Rapp i Klaus Teuber

* Ten sposéb laczenia jest rekomendowany jedynie czeSciowo.
W zwigzku z tym, ze nie ma w nim ,,najdtuzszej drogi handlowe;j”
jeden z efektow wielbladow zostaje utracony. Ponadto scenariusz ten
moze wprowadzac lekkie zamieszanie.

Przed przygotowaniem gry nalezy usunaé nastepujace pola terenu:
1x wzgorza, 1x pastwisko, 1x las oraz 1x pustynia. Nalezy je zastapi¢
zamkiem, kamieniotomem, hutg szkla oraz 0az3. Zamek, kamieniotom
oraz hute szkla nalezy utozy¢ tak, jak to opisano w przygotowaniu
scenariusza. Oaze¢ nalezy umie$ci¢ na $rodku wyspy. Pozostale pola
terenu s3 rozkladane w sposob losowy. Zetony z liczbami nalezy
roztozyé¢ tak jak w podstawowej wersji gry, co oznacza, ze na zamku,
kamieniotomie i hucie szkla takze umieszcza si¢ zetony. Jedynie na
oazie nie ma zadnych zetonéw z liczbami.

Podczas rozgrywki zamek traktowany jest jak pastwisko, kamieniotom
jako wzgdrze, a huta szkla jako las. Jednak na tych polach terenu nie
mozna budowaé osad jesli te sasiaduja z centralnym polem terenu
i/lub dwoma polami graniczacymi z morzem.

Wielbtady nie wplywaja w zaden sposéb na drogi. Zwigkszaja jedynie
liczbe Punktéw Zwycigstwa za osady i miasta, zgodnie z zasadami
scenariusza ,,Szlaki karawan”.

* Barbarzyticy nie blokuja uzycia wielbtadow.

* Reszta zasad pozostaje bez zmian.

* Rozgrywka koniczy sie kiedy gracz w swojej turze zdobedzie 15, lub
wiecej, punktow zwyciestwa.

+ ATAK BARBARZYNCOW
Autorzy: Sebastian Rapp i Klaus Teuber

Pole terenu ,,jezioro” nie jest wykorzystywane.
Za cene 2 ryb nie mozna usunaé ztodzieja.

Za cene 2 ryb gracz moze poruszy¢ jednego ze swoich rycerzy
maksymalnie o 5 tras.

Gracz nie moze zbudowa¢ drogi na trasie sasiadujacej z podbitym polem
wybrzeza — nawet jesli zaplaci za to 2 ryby.

W przypadku towisk obowigzuja te same zasady co w przypadku portéw
sasiadujacych z podbitymi polami terenu.

RYBACY Z CATANU

+ RZEKI CATANU
Autorzy: Sebastian Rapp i Klaus Teuber

Pole terenu ,,jezioro” nie jest wykorzystywane.

Za 6 ryb gracz moze zbudowa¢ most.

RYBACY Z CATANU

+KUPCY | BARBARZYNCY

Autorzy: Sebastian Rapp i Klaus Teuber

Pole terenu ,,jezioro” nie jest wykorzystywane.

Nie ma mozliwosci wygonienia ztodzieja za ceng 2 ryb. Zamiast tego
2 ryby mozna wykorzysta¢ jako zastepstwo za zboze, aby zyska¢
2 punkty ruchu.
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RZEKI CATANU

RZEKI CATANU

+ ATAK BARBARZYNCOW
Autorzy: Sebastian Rapp i Klaus Teuber

Polaczenie to sprawia, ze graczom jest odrobine tatwiej stawié opdr
barbarzyficom, poniewaz na planszy dostepne jest kolejne pole terenu
na wybrzezu, na ktérym nie ma zetonu z liczba, co sprawia, ze wzdhuz
wybrzezy jest wiecej bezpiecznych miejsc do budowy osad.

Za zeton ,Biednego osadnika” nie przyznaje sie¢ zadnych ujemnych
punktéw zwyciestwa—wynika to z tego, ze zarabianie ztota w momencie
utraty rycerza mogloby sprawi¢, ze zmiany w majatkach graczy bylyby
nieprzewidywalne.

Przed przygotowaniem gry nalezy usunaé nastgpujace pola terenu:
2x gory, 2x wzgdrza, 2x pastwiska oraz 1 pustynia. Rzeka skladajaca si¢
z 4 pél zaczyna swoj bieg obok zamku i plynie doktadnie przez Catan —
jej ujscie znajduje si¢ doktadnie po przeciwnej stronie od zamku. Rzeka
ztozona z 3 pdl plynie réwnolegle do rzeki ztozonej z 4 pol, wzdtuz
wschodniego wybrzeza. Pole bagien z jej ujéciem znajduje sie na polu, na
ktérym normalnie umieszcza si¢ zeton z ,2” (patrz rysunek
w instrukeji). Zeton z ,2” nalezy umieéci¢ na polu z ,,12”. Dane pole
terenu produkuje surowiec (lub ustawiany na nim jest barbarzynca)
ilekro¢ wypadnie jedna z dwoch podanych wartosci.

Wszystkie pozostate zasady pozostaja bez zmian.

SZLAKI KARAWAN

+ RZEKI CATANU
Autorzy: Sebastian Rapp i Klaus Teuber

Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy z gry usunaé nastepujace pola
terenu: 2 x gory, 2 X wzgoérza, 2 x pastwiska, 1 x pole uprawne oraz
1 x pustynia.

Rzeki nalezy roztozy¢ tak, jak to pokazano na rysunku przygotowania
»Rzek Catanu”. Oazg nalezy umie$ci¢ na $rodku wyspy. Pozostate pola
terenu nalezy rozlozy¢ w sposob losowy.

Przed roztozeniem zetondéw z liczbami nalezy odlozyé zetony
z liczbami ,,2” oraz ,,12”.
Zetony z liczbami nalezy rozlozy¢é w  dowolny  sposéb
(Uwaga: W zwiazku z tym, ze zeton z ,,2” zostal usunigty, nie bedzie
mozna rozlozy¢ zetondéw w kolejnosci alfabetycznej!), upewniajac si¢
przy tym, ze czerwone zetony nie leza koto siebie. Po tym, jak zetony te
zostang roztozone, zetony z ,,2” 1 ,,12” nalezy potozy¢ na polach terenu
z ,3”. Dane pola terenu produkuja surowiec ilekro¢ wypadnie jedna
z dwéch podanych wartosci.

Wielbtady takze moga by¢ stawiane na miejscach do budowy mostu,
niezaleznie od tego czy znajduje si¢ tam most. Wielblady wplywaja na
mosty w taki sam sposdb, jak wptywaja na drogi.

+KUPCY | BARBARZYNCY
Autorzy: Sebastian Rapp i Klaus Teuber

Przed przygotowaniem gry nalezy usunaé nastgpujace pola terenu:
2x gbry, 2x wzgbrza, 3x pastwisko, 1x las, 1x pole uprawne oraz
1x pustynia. Zamek, kamieniolom oraz hute szkla nalezy rozlozy¢
zgodnie z normalnymi zasadami przygotowania. Nastepnie dwie rzeki
nalezy ulozy¢ w taki sposob, aby nie graniczyly ze sobg (mozna to
zrobi¢ tylko na kilka sposobéw). Rzeki moga splywaé do morza, ale nie
musza. Przed rozlozeniem zetondw z liczbami nalezy na bok odtozy¢
,»2”, anastepnie roztozy¢ zetony zgodnie z normalnym systemem. W tej
wersji na dwoch polach bagien nie umieszcza si¢ zetonéw z liczbami, ale
na zamku, kamieniotomie i hucie szkta tak. Nastepnie zeton ,,2” nalezy
umieéci¢ na tym samym polu co zeton ,12”. Dane pole produkuje
surowiec ilekro¢ na kosciach wypadnie ,,2” lub 12” (oczywiscie gracz nie
ponawia rzutu).

W tym wariancie zamek jest takze uznawany za pastwisko, kamieniotom
za wzgbrze, a huta szkla za las. Jednakze gracze nadal nie moga budowa¢
swoich osad obok tych trzech pdl terenu jesli sasiaduja one z centralnym
polem i/lub jednym z dwoch pél graniczacych z morzem.

Na poczatku rozgrywki kazdy gracz otrzymuje 3 zlote monety oraz
monety za osady/drogi zbudowane nad rzeka.

Jesli gracz, podczas fazy zagospodarowania wyspy, zbuduje miasto nad
rzeky, otrzymuje za nie 1 zlota monete. Jednak w poézniejszej fazie
rozgrywki, tak jak dotychczas, gracz nie otrzymuje zadnych zlotych
monet za rozbudowanie osady nad rzeka do miasta.

Zbudowanie mostu zapewnia tylko 2 ztote monety.

Poruszanie wozu przez rzeki:
* Poruszenie wozu przez rzeke (na ktérej nie ma zbudowanego mostu)
kosztuje 3 punkty ruchu.

* Poruszenie wozu przez most (nalezacy do gracza lub przeciwnika)
kosztuje 1 punkt ruchu.

* Jesli woz gracza przekracza most innego gracza, zamiast placi¢ optaty
drogowej, gracz musi ponie$é koszt przekroczenia mostu wynoszacy
2 ztote monety.

Zasady dotyczace ,Biednego osadnika” nie s3 uzywane w tym
scenariuszu. Zloto jest wykorzystywane takze do poruszania wozow.
Przyznaje si¢ jedynie punkt zwyciestwa ,,Najbogatszemu osadnikowi”.

Uwaga: Moze si¢ zdarzy¢, ze na poczatku ruch wozéw bedzie bardzo
powolny, poniewaz koszt przekroczenia rzeki bez mostu jest znaczacy,
zwlaszcza jesli wazne skrzyzowania obok rzeki sa zajmowane przez
barbarzyncow, ktdre oczywiscie sa jednym z preferowanych przez nich
celow. Dlatego tez budowa mostéw staje sie bardzo wazna, ale nie jest
pozbawiona wad. Z jednej strony mosty ulatwiaja ruch wozéw graczy,
ale z drugiej s one w centrum uwagi barbarzyfcéw. Jednakze most
ustawiony na waznej pozycji strategicznej moze mie¢ znaczacy wpltyw
na ostateczny wynik rozgrywki.



KUPCY | BARBARZYNCY XXL:
RYBACY Z CATANU +RZEKI CATANU +KUPCY | BARBARZYNC

Autor: Grzegorz Kobiela

W swiecie Catan zostata odkryta nowa, bogata wyspa. Jej urodzajne pola
i zielone pastwiska sq poprzecinane wsiggq zlotonosnej rzeki. Zaréwno
u wybrzezy wyspy jak i w jeziorze znajdujacym si¢ w glebi ladu jest pelno ryb. Jak
tatwo si¢ domysleé, nie minelo wiele czasu az na wyspie pojawili sig osadnicy,
kt6rzy wzniesli pierwsze osady i miasta. Jej mieszkaricy majq przed sobg okres
dostatku i dobrobytu. W celu jeszcze wickszego wzmocnienia znaczenia wyspy,
w zachodniej czesci postawiono wznies¢ zamek. Do tego potrzebne sq marmur
i szklo, pochodzqce z huty szkla oraz kamieniotomu. Osadnicy muszq wiec
szybko wybndowaé drogi i mosty, dzigki kiérym bedzie mozina przyspieszyé
transport, a budowa symbolu ich wladzy bedzie mogla ruszyé petng parg.

Wies¢ o dobrobycie panujgcym na wyspie rozniosta si¢ bardzo szybko, sciggajac
na wyspe rozbdnikow, ktorzy teraz grasujq przy drogach i utrudniajq postep
w budowie zamku. Czy mimo utrudnieri osadnikom uda si¢ zrealizowaé
powierzone im zadanie, a wyspa stanie si¢ waznym punktem w krélestwie?

CZAS ROZGRYWKI

Okoto 120 minut

ELEMENTY

* 6 czesci ramek z podstawowej wersji gry

* 2 rzeki z dodatku Kupcy i Barbarzyncy

* 8 pdl terenu: 2x las, 3x pole uprawne, 1x pastwisko, 1x géry oraz jedno
dodatkowe pole terenu z podstawowej wersji gry (patrz nizej).

* 4 pola krajobrazu Zamek, Kamieniotom, Huta szkla oraz Jezioro
z dodatku Kupcy i Barbarzyncy

* 16 zeton6w z liczbami (wszystkie, poza tymi z literami ,,H” oraz ,,B”)
z podstawowej wersji gry

* 6 zetondw towisk z dodatku Kupcy i Barbarzyficy

* 36 zetonow towaréw z dodatku Kupcy i Barbarzyncy

* 30 zetondéw ryb (wraz ze ,Starym butem”) z dodatku Kupcy
i Barbarzyncy

* 95 kart surowcow (po 19 kart kazdego rodzaju) z podstawowej wersji gry

e 25 kart rozwoju ze scenariusza ,,Kupcy i Barbarzyncy”

* 3 karty specjalne: ,Najwyzsza wladza rycerska” z podstawowej wersji
gry oraz ,Najbogatszy osadnik” i ,,Zarzadca Portu” z dodatku Kupcy
i Barbarzyncy.

* 40 ztotych monet z dodatku Kupcy i Barbarzyncy

* 3 barbarzyncéw z dodatku Kupcy i Barbarzyncy

* Kazdy gracz otrzymuje 5 osad, 4 miasta oraz 15 drég z podstawowej
wersji gry oraz 3 mosty, 1 woz, 5 kart wozdw oraz 1 karte pomocy
»Ryby” z dodatku Kupcy i Barbarzyncy.

PRZYGOTOWANIE GRY

Ramke nalezy przygotowaé w normalny sposéb. Trzy pola celu (zamek,
kamieniolom oraz hute szkia) nalezy roztozy¢ w trzech naroznikach
planszy. Dluga rzeke nalezy utozy¢ tak, aby uchodzita do morza, natomiast
krotka nalezy ustawic tak, aby wpadata do wigkszej. Chociaz nie wida¢ tego
na grafice, uznaje sie, ze obie rzeki tacz sie w jedna.

Jezioro nalezy umiesci¢ w dowolnym miejscu w srodku wyspy, na jednym z
trzech wolnych miejsc (jeziora nie mozna umieéci¢ na zewnetrznym kregu).
Pozostale pola terenu nalezy roztozy¢ losowo na pozostatych miejscach.

Zetony z liczbami nalezy utozyé w kolejnosci alfabetycznej i rozpoczaé
ich rozktadanie w jednym z naroznikéw i postepujac zgodnie z zasadami
z podstawowej wersji gry. Podczas rozkladania nalezy pominaé¢ zetony
z literami ,,B” oraz ,,H”. Na kazdym polu terenu, za wyjatkiem bagna,
jeziora i pustyni nalezy umiesci¢ zeton z liczba, tak wiec zetony
umieszcza sie takze na polach celu. Czasami konieczne moze okazac sie
zamienienie miejscami zetonéw z literami ,,P” oraz ,Q”, aby unikna¢
sasiadowania ze sobg zeton6w z czerwonymi liczbami.

Nastepnie zetony towisk nalezy rozlozy¢ pomiedzy portami. Nalezy
przy tym upewnic sie, ze towiska z liczbami ,,6” oraz ,,8” nie znajduja sie
obok pdl terenu z czerwonymi liczbami.

Nakoniec nalezy rozstawi¢ barbarzyncow (tutaj zwanych rozb6jnikami),
czyniac to zgodnie z zasadami scenariusza ,,Kupcy i Barbarzyncy”
upewniajac sie przy tym, ze zaden z barbarzyfica nie stoi na przerywanej
linii.

Ponizszy rysunek prezentuje przykladowy sposéb ufozenia planszy.
W miejscach oznaczonych ,,X” nalezy ustawi¢ barbarzyncéw.

Trzy pola celu z ,Kupcéw i Barbarzyncéw” normalnie zapewniaja
surowce w wyniku rzutu ko§¢mi- zamek produkuje welne, kamieniotom
— gline, a huta szkta — drewno.

Dodatkowym polem terenu moze by¢ normalne pole z surowcem, ale
moze nim by¢ takze pustynia lub zloto (z dodatku Zeglarze). Jesli w grze
obecne jest pole pustyni, z gry usuwa sie zeton z liczbg ,,3” lub ,,117,
a podczas przygotowania gry na pustyni nie umieszcza si¢ zadnego
zetonu z liczbg. Jesli w grze wykorzystywane jest pole zlota, wowczas w
momencie wyrzucenia odpowiedniej wartosci pole to zapewnia 1 zlota
monete wlascicielowi wioski sasiadujacej z tym polem lub 2 zlote
monety wlascicielowi sasiedniego miasta.



Kupcy i Barbarzyncy - taczenie wariantow

Podczas fazy zagospodarowania wyspy kazdy gracz, zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, buduje po jednej osadzie
idrodze, a nastepnie, w kierunku przeciwnym, zaczynajac od ostatniego,
po jednym miescie i drodze.

Na koniec, w ramach kapitalu poczatkowego, kazdy gracz otrzymuje
3 zlote monety oraz 2 karty surowcéw nalezne mu za miasto. Za kazda
droge, osade lub miasto graniczace z co najmniej jedng z rzeka, gracz
otrzymuje dodatkowa zlot3 monete. Podczas rozgrywki zloto
zapewniaja jedynie drogi, mosty oraz osady wybudowane koto rzeki —
miasta nie.

Podczas fazy zagospodarowania wyspy nie mozna zbudowa¢ zadnych
Mmostow.

Rozgrywka przebiega zgodnie z zasadami z gry podstawowej oraz
wariantéw ,,Rybacy z Catanu”, ,,Zarzadca portu”, ,,Rzeki Catanu” oraz
»Kupcy i Barbarzyncy”. Ponizej opisano jedynie r6znice w zasadach.

Mosty: Budowa mostu kosztuje 1 drewno oraz 2 gliny. Mosty musza by¢
budowane na przerywanych liniach i po zbudowaniu zapewniaja 2 ztote
monety.

Rzeka: Rzeke z tego scenariusza mozna przekroczy¢ jedynie przy
pomocy mostu. Wiaza sie z tym dwie ponizsze zasady:

Rozbéjnicy: Podczas rozgrywki rozbojnika nie mozna ustawi¢ na
przerywanej linii, chyba ze wybudowano na niej most.

Wozy: Wozy moga przekraczac rzeke tylko mostami. Jesli gracz korzysta
z mostu nalezacego przeciwnika, musi mu natychmiast zaptaci¢ za to
2 ztote monety:.

Dodatkowe punkty zwycigstwa: Jak mozna zobaczy¢ w wypisie
elementow, w trakcie rozgrywki dostepne sg karty specjalne ,,Najwyzsza
wiladza rycerska”, ,Zarzadca portu” oraz ,Najbogatszy osadnik”.
W grze nie uzywa sie kart specjalnych ,Najdtuzsza droga handlowa”
oraz ,Najbiedniejszy osadnik”.

Akcje wykonywane przy pomocy zetonéw ryb:

* Za 2 ryby gracz moze poruszy¢ swéj woz o 2 dodatkowe pola i nie
musi za to placi¢ zbozem. Nie mozna jednak dla jednego wozu zuzy¢
2 ryb i zboza, aby poruszy¢ sie o dodatkowe 4 pola.

* Za 3 ryby gracz kradnie przeciwnikowi 1 karte surowca z reki.

* Za 4 ryby gracz moze wziag¢ z banku 1 dowolng karte surowca.

* Za 5 ryb gracz moze za darmo wybudowa¢ droge. Jesli zostala ona
wybudowana obok rzeki, gracz normalnie otrzymuje ztoto.

* Za 6 ryb gracz moze za darmo wybudowaé¢ most. Otrzymuje za to
2 zlote monety.

* Za7 ryb gracz moze za darmo wzia¢ 1 karte rozwoju.

Zasady placenia za wykonywane czynnoéci oraz reguly ,Starego buta”
pozostaja bez zmian.

Liczby 2 oraz 12: Jesli na kostkach wypadnie 2 lub 12 to rzut nie jest
powtarzany, poniewaz liczby te s3 wydrukowane na jeziorze.

Rozgrywka koficzy si¢ natychmiast, kiedy gracz w swojej kolejce zgro-
madzi co najmniej 15 punktéw zwycigstwa. Podczas rozgrywki dla
czterech 0s6b powinno sie gra¢ do 14 punktéw zwyciestwa.

DODATKOWE ZASADY DWUOSOBOWE:

Ten scenariusz dobrze dziata takze na dwie osoby po zastosowaniu
ponizszych zmian:

*Pola celu sa pustyniami i nie umieszcza si¢ na nich Zetonéw
z liczbami.

* Dodatkowym polem terenu (patrz przygotowanie gry) jest pustynia.

*Poza ,2”1,12” z gry nalezy usuna¢ zetony z liczbami ,,37, ,,4”, ,,10”
i,117.

* Rozgrywa toczy si¢ bez neutralnych graczy.

¢ Podczas rozgrywki nie uzywa sie zeton6w handlu.

* W grze nie uzywa sie karty ,,najbogatszego osadnika”.

* Jesli w obu swoich rzutach gracz wyrzuci wyniki inne niz ,,7” i po
zadnym rzucie nie otrzyma surowca, to otrzymuje jedng zlota
monete.

* Gra toczy si¢ do 15 punktéw zwycigstwa.

Udanej zabawy!

Komentarz: Celem tego wariantu byto polgczenie mozliwie najwickszej liczby
elementéw z dodatku ,,Kupcy i Barbarzyicy” i stworzenia z nich jednego,
duzego scenariusza. Jego podstawy zostaly przygotowane w 2007 roku na
spotkaniu cztonkéw forum siedeln.de i za ich stworzenie odpowiedzialny byt
dr Reiner Diiren, ktory przygotowat pierwsze polgczenie rzek, kupcéw
i barbarzynicéw, rybakéw oraz swojego wlasnego dodatku, kidre to nastgpnie
byto - modyfikowane. Kolejne udoskonalenia nastapity po  spotkanin
z Grzegorzem Kobielg, po ktérym zasady zostaly opublikowane i uznane jako

ofigalne.



