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Pézne $redniowiecze w Europie odznaczylo sie wielkim rozkwitem handlu. Zwigzki kupieckie, takie jak Liga Hanzeatycka, rodzina Welser czy
kupcy z pétnocnych Whoch wznosili placowki handlowe oraz faktorie we wszystkich wazniejszych europejskich miastach i trudnili sie dostarcza-
niem ludziom wszelkiego rodzaju towardw, takich jak futra z pétnocy; sukno z Flandrii, wino z potudnia oraz przyprawy z Indii. Jednak najwazniej-
szym towarem byta sol, ktora w éredniowieczu stuzyta przede wszystkim do konserwowania zywnosci.

Weiel sig w role poteznego kupca! Na poczatku rozgrywki zaczynasz majac placéwki handlowe w trzech miastach. Mozesz w nich werbowad nowych
kupcow, ktorych wyslesz potem do odlegtych miast, aby zatozyli w nich kolejne placéwki handlowe. Wraz ze wzrostem liczby placéwek handlowych

rosta bedzie twoja mozliwos¢ sprzedazy towaru w innych miastach.

Aby mie¢ mozliwo$¢ bezpiecznego dostarczenia swojego towaru do celu, musisz ustanawia¢ morskie i ladowe szlaki handlowe oraz wyposaza¢
swych kupcow w wozy kupieckie. Wygrywa gracz, ktéry przy pomocy swoich wozéw jako pierwszy dostarczy wszystkie swoje towary do miast

nalezacych do przeciwnikéw.

ZAWARTOSC PUDELKA

1 plansza:
Plansza gtéwna przedstawiajaca caty Europe

(z rysunkiem zaglowca)

Plansza do wariantu skréconego, bez Europy Zachodniej

(z rysunkiem wieloryba)

185 drewnianych element6ow:
120 szlakéw handlowych (po 30 w kazdym z 4 kolordw)

I I |
48 placowek handlowych (po 12 w kazdym z 4 koloréw)

8 wozow kupieckich (po 2 w kazdym z 4 koloréw)
1 ztodziej (czarny)

8 kupcow (po 2 w kazdym z 4 kolordw)

120 kart:
po 19 kazdego z 5 surowcow, 25 kart rozwoju

2 arkusze, na ktorych znajduje sie:
40 zetonow towarow

68 monet (52 0 nominale 1, 16 0 nominale 3)

Ve )
DO

15 zetondéw z liczbami

4 karty pomocy

2 pojemniki na karty

2 kosci



PLANSZA

Plansza przedstawia Europe, podzielong na pola terenu w pieciu
rodzajach, z ktérych kazdy zapewnia okreslony surowiec.

* Lasy (lasy oraz gorskie lasy) zapewniaja drewno.

¢ Pastwiska (pastwiska oraz gorskie pastwiska) zapewniaja welne.

* Pola uprawne zapewniaja zboze.

* Gory zapewniaja rude.
¢ Z}oza soli zapewniaja sol
(zaréwno na obszarach nabrzeznych jak i w gorach).

Pole miasta (wybrzeze)

Pole miasta

Krawedz, ktora granicza ze soba dwa pola terenu jest okreslana mianem
»drogi”.

Punkt, w kt6rym spotykaja sie trzy pola terenu jest okreslany mianem
»skrzyzowania”.

Skrzyzowania z brazowym lub fioletowym szesciokatem to pola miast:
fioletowe szesciokaty oznaczaja miasta, w ktdrych na poczatku
rozgrywki gracze rozstawiaja swoje pierwsze placéwki handlowe.

( Droga z dwoma strzatkami

Zysk w ztotych
monetach (za miasto
na wybrzezu)

Gory

Wolne pole
W magazynie

Pole z zetonem

towaru

Pole z zetonem

towaru oraz placéwka

handlows

Pastwisko

Pole na zeton (bez liczby)

Pole na zeton
z wydrukowang liczba)

Pole na zeton
(z zaznaczonym okregiem)

A

Pole miasta (dla poczatkowej
placowki handlowej)

Opis planszy



PRZYGOTOWANIE GRY

Przed pierwszg rozgrywka wszystkie elementy nalezy wypchna¢
z tekturowych ramek i pofozy¢ obok planszy.

Plansze nalezy ulozy¢ na $rodku stotu. Jesli jest to pierwsza
rozgrywka, nalezy odwroci¢ ja tak, aby widoczna byta strona
przeznaczona do skroconego wariantu rozgrywki (z rysunkiem
wieloryba, bez zaznaczonej Europy Zachodniej). Jesli gracze juz
zapoznali si¢ ze skrdcong wersja gry, mogg zdecydowaé czy cheg
ponownie zagra¢ w wariant skrécony, czy tez preferuj odwroci¢
plansze na strone z rysunkiem zaglowca i rozegra¢ dhuzszy, petny
wariant gry.

Na niektorych polach terenu wydrukowanych na planszy znajduje
sie pole na zeton, na ktorym nie ma wydrukowanej zadnej
wartosci. Pie¢ z takich pél oznaczonych jest wykropkowanymi
okregami. Na tak oznaczonych polach nalezy umiesci¢ zetony

z liczbami, ktére takze sg oznaczone wykropkowanymi okregami,
upewniajac sie przy tym, ze kolory pdl i umieszczanych na nich
zetondw s3 identyczne.

Pozostale zetony z liczbami nalezy utozy¢ zakryte na wolnym
obszarze morza.

Karty rozwoju nalezy potasowac i umiesci¢ w formie zakrytej talii
w jednej z przegrodek w podstawce na karty.

Karty surowcow nalezy posortowac na piec osobnych surowcow
iumies¢ je, w formie odkrytych talii, w wolnych przegrodkach
w podstawkach na karty. Karty te s3 wykorzystywane podczas
rozgrywki jako bank surowcow.

Podstawki na karty nalezy potozy¢ obok planszy.

Czarny pionek ztodzieja nalezy ustawi¢ na dowolnym polu terenu,
na kt6rym nie ma wydrukowanej liczby ani zetonu z liczba.

Kazdy gracz otrzymuje 3 ztote monety (3 monety o wartoéci
1 kazda). Pozostale monety s3 uktadane obok planszy.

Zetony towarow nalezy umiesci¢ obok planszy.

Kazdy gracz otrzymuje jedna karte pomocy oraz nastepujace

drewniane elementy w swoim kolorze:

- 30 szlakow handlowych

- 2 wozy kupieckie

- 2kupcow

- Placowki handlowe, ktdrych liczba jest uzalezniona od liczby
graczy bioracych udziat w rozgrywce oraz wybranej strony
planszy (patrz ,Przygotowanie skroconego wariantu gry”).

Przygotowanie skroconego wariantu gry
Jesli gracze planujg rozegra¢ gre po raz pierwszy albo nie majg zbyt
wiele czasu, powinni podczas rozgrywki wykorzystywa¢ strong
planszy, na ktérej niedostepna jest Europa Zachodnia.

Przygotowanie magazynéw w skroconym wariancie gry

3 graczy 4 graczy

Podczas rozgrywki dla trzech 0sob kazdy gracz otrzymuje 8 placowek
handlowych oraz 6 zetondéw towarow. Kazdy gracz umieszcza 6 swoich
zetondw towardw na polach magazynu w swoim magazynie, kladac na
kazdym polu 1 zeton, zaczynajac od dotu. Na 5 dolnych Zetonach stawia
nastepnie placowki handlowe, a na sz6stym, znajdujacym sie na gorze
zetonie, nie stawia zadnej placowki handlowej. Pozostate 3 placowki
handlowe s3 wykorzystywane podczas rozstawienia poczatkowego.

Podczas rozgrywki dla czterech 0s6b kazdy gracz otrzymuje 7 placowek
handlowych oraz 5 zetondw towarow. Kazdy gracz umieszcza 5 swoich
zetonéw towardw na polach w swoim magazynie, kfadac ostatni zeton
na polu na samej gorze. Na czterech dolnych zetonach towarow stawia
po 1 placowce handlowej — na zetonie znajdujacym sie na gorze nie
stawia zadnej placowki. Pozostate 3 placdwki handlowe sg wykorzysty-
wane podczas rozstawienia poczatkowego.

Zetony towarow oraz placéwki handlowe, ktére nie zostaly
rozdzielone pomiedzy graczy, s3 odktadane z powrotem do pudelka.

Przygotowanie petnego wariantu gry zostato opisane na stronie 10.

Rozstawienie poczatkowe w skroconym
warlancie gl‘y

Jesli gracze po raz pierwszy graja w skrocony wariant gry, powinni
wykorzysta¢ w nim sugerowane rozstawienie poczatkowe. Poczawszy od
kolejnej rozgrywki gracze mogg korzysta¢ ze zmiennego rozstawienia
poczatkowego, ktorego zasady zostaly opisane w suplemencie na stronie 10.

Kazdy gracz rozstawia na planszy swoje 3 placowki handlowe, 1 szlak
handlowy oraz 1 woz kupiecki zgodnie z rysunkiem przedstawionym
na nastepnej stronie.

Gracze otrzymuja nastepujace surowce poczatkowe:

Czerwony: 1 drewno, 1 zboze, 1 56l

Niebieski: 1 s6l, 1 welna, 1 ruda

Bialy: 1 drewno, 1 zboze, 1 wetna

Pomaraniczowy: 1 ruda, 1561, 1 zboze 3



¢ Podczas rozgrywki dla trzech 0sob na planszy nalezy takze rozstawi¢
placéwki handlowe w czwartym, niewykorzystywanym kolorze,
zgodnie z tym co pokazano ponizej - jednak na planszy nie umiesz-

SKROCONY WARIANT GRY

Pierwszy gracz rozpoczyna gre wykonujac pierwsza ture. Pozostali
gracze kontynuuja w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara. Tura gracza sktada sie z fazy produkgi oraz fazy akg.

Faza produkji (doktadny opis - patrz strona 5)

Gracz rzuca dwoma ko§émi i sumuje liczbg wyrzuconych oczek. Jesli
wypadnie ,,7”, aktywuje i przestawia ztodzieja. Kazdy inny wynik
skutkuje produkcja surowcow oraz rozdaniem graczom kart surowcow.
Nastepnie nalezy przejé¢ do fazy akeji.

Faza akji (doktadny opis — patrz strona 6)

Dopoki gracz moze zaptaci¢ przy pomocy wymaganych surowcow, ma
mozliwo$¢ wykonywania okreslonych akcji. Moze wykona¢ je w
dowolnej kolejnosci, dowolng liczbe razy. Na przyktad gracz moze
najpierw wymieni¢ si¢ surowcami, nastepnie moze co$ zbudowaé, znow
wymieni sig, poruszy¢ swego kupca lub swoj woz, itd.

cza sie szlaku handlowego ani wozu kupieckiego w tym kolorze.
Placéwki handlowe w tym kolorze to placowki neutralne - nie
zapewniaja zadnego zysku, jednak mozna do nich dostarcza¢ towary.

Wymiana: Gracz wymienia si¢ kartami surowcow z przeciwnikami

i/lub z bankiem.

Budowa - zakup - rozwoj: Gracz moze wykorzysta¢ swoje surowce
aby zwerbowa¢ kupca, zbudowaé woz kupiecki lub ustanowié szlak
handlowy. Gracz moze takze kupi¢ karte rozwoju.

Poruszenie kupca i budowa placdwek handlowych: Gracz placi
1 kartg zboza aby poruszy¢ swojego kupca maksymalnie

0 3 skrzyzowania. Jesli kupiec zakonczy ruch na wolnym polu
miasta, wowczas musi zostac zastapiony placéwka handlows

w kolorze gracza (kupiec otwiera filig).

Poruszenie wozu kupieckiego i sprzedaz zetonu towaru: Gracz
zagrywa 1 karte soli i porusza sw6j woz maksymalnie o 3 szlaki
handlowe.



Jesli w trakcie ruchu woz przejedzie przez placowke handlowa
innego gracza albo przez placéwke neutralng (podczas rozgrywki
dla trzech 0s6b), w kt6rej nie ma zadnego zetonu towaru, wowczas
moze do niej dostarczy¢ zeton towaru (i umiesci go pod dana
placéwka handlows).

¢ Zagranie karty rozwoju: Podczas swojej tury gracz moze zagraé
tylko 1 karte rozwoju, jednak nie moze by¢ to karta, ktorg kupit

W tej turze.

SZCZEGOLOWY OPIS ZASAD

FAZA PRODUKC(C]JI

Swoja ture gracz rozpoczyna od wykonania rzutu dwoma kosémi (Uwaga:
Przed wykonaniem rzutu kosémi gracz ma mozliwos¢ zagrania karty rozwoju
»Rycerz”). Nastepnie sumuje liczbe wyrzuconych oczek -

w zaleznoéci od wyniku rzutu moze doj$¢ do jednej z dwdch sytuacii:

Wypadto ,7” - gracz porusza ztodzieja.

Jesli suma wyrzuconych oczek wynosi ,,7”, gracze nie otrzymuja zadnych
surowcow ani zadnej rekompensaty w zlocie (patrz kolumna po prawej).
Zamiast tego graczy napada ztodziej:

*  Odrzucenie surowcow: Kazdy gracz, kt6ry ma na rece wiecej niz
7 kart surowcow, musi odtozy¢ do banku potowe posiadanych
surowcow. W przypadku nieparzystej liczby kart, liczba odktada-
nych kart surowcéw jest zaokraglana w dét (np. jesli gracz ma 9 kart
surowcow, musi oddac tylko 4 z nich).

¢ Poruszenie ztodzieja: Gracz, ktory wyrzucit ,,7” musi nastepnie
przestawi¢ ztodzieja na inne, dowolne pole terenu z cyfra.

*  Kradziez surowcow: Nastepnie gracz ten moze ukrasé 1 karte
surowca od przeciwnika, kt6rego placowka handlowa sasiaduje
z polem terenu, na ktérym zostat ustawiony ztodziej. Gracz kradnie
te karte z zakrytej reki przeciwnika i doktada ja do swoich kart
surowcow. Jesli obok pola terenu znajdujg sie placdwki kilku
r6znych przeciwnikow, gracz wybiera jednego z nich, ktéremu
kradnie karte. Jesli obok pola terenu nie ma zadnych placéwek
handlowych, gracz nie otrzymuje zadnej karty.

Nie wypadto ,,7” - Pola terenu zapewniajg surowce dla wszy-
stkich graczy.

*  Kazdy gracz, ktory ma placéwke handlow obok pola terenu
Z Wyrzucona wartoscia, otrzymuje za swoja placowke 1 karte
surowca z tego pola. Rysunek na gorze po prawej prezentuje
surowce jakie zapewniaja poszczegolne pola terenu.

*  Jesli gracz ma 2 lub 3 placowki handlowe obok tego samego pola
terenu, za kazdg swojg placowke otrzymuje 1 karte surowca.

*  Blokada surowcow: Jesli wyrzucona zostata warto$¢ odpowiadajaca
polu, na ktérym znajduje si¢ ztodziej, wowczas gracze nie otrzymu-
ja zadnych surowcéw za swoje placowki handlowe sasiadujace z tym
polem terenu.

Ol > O

Las Las w gorach

zapewnia drewno zapewnia drewno
Ove> | O
Pastwisko Pastwisko w gorach
zapewnia welng zapewnia welng
Ore | Ovp | O
Pole uprawne Géry Ztoza soli
zapewnia zhoze zapewnid)g rudg zapewniajq sol

Gracze trzymaja swoje karty surowcéw na rece, niewidoczne dla
przeciwnikow. Przeciwnicy moga tylko wiedzie¢ ile kart surowcow gracz
ma na rece, jednak nie mogg wiedzie¢ jakich s one rodzajow.

Brak surowcow:

Jesli w banku nie ma wystarczajacej liczby kart surowcéw danego rodzaju,
aby spelni¢ wymagania zwigzane z produkcja wszystkich graczy, podczas
tej fazy produkcji nikt nie otrzymuje kart surowca danego rodzaju.
Rekompensata w ztocie:

Jesli gracz nie otrzyma zadnych surowcow, jako rekompensate otrzymu-
ja 1 ztota monete. Ma to miejsce kiedy zadne z pél terenu sasiadujacych
z placéwkami handlowymi gracza nie produkuje niczego w danej
kolejee: w wyniku braku wyrzuconej wartosci, zablokowania pola przez
zlodzieja i/lub niewystarczajacej liczby surowcéw. Rekompensate
otrzymuja wszyscy gracze, ktorzy nie otrzymali zadnych surowcow.

Przyklad: Suma wyrznconych oczek to ,5”. Gracz niehieski ma placéwke
handlowg w Lyonie, obok pastwiska. Otrzymuje wigc 1 kartg wetny. Gracze
pomarariczowy oraz czerwony majq placéwki handlowe obok pola uprawnego

w Kolonii (Kdln) oraz Norymberdze (Niirmberg) — kazdy z nich otrzymuje po 1 karcie
zboza. Gracz bialy nie otrzymuje Zadnych surowciw i w ramach rekompensaty pobiera
2 banku 1 zlotq monete.



FAZA AK(C]I

Podczas swojej tury gracz moze wykonaé ponizsze akcje. Gracz moze je
wykonywa¢ w dowolnej kolejnosci oraz dowolng liczbe razy - pod
warunkiem, ze jest w stanie spetni¢ okreslone wymagania:

1) Wymiana

Podczas swojej tury gracz moze handlowaé surowcami z przeciwnikami,
wymienia swoje surowce z bankiem i/lub kupowa¢ dowolne surowce,
placac 2 zlote monety za jedng sztuke dowolnego surowca.

Handel z przeciwnikami: Podczas swojej tury gracz moze handlowaé

z przeciwnikami surowcami oraz ztotem. Gracz oznajmia jakich
surowcOw potrzebuje oraz co jest sklonny za nie oddaé. Gracz moze takze
wystucha¢ propozycji swoich przeciwnikéw i ztozy¢ im kontr-oferte.
Wazne: Przeciwnicy mogq handlowaé tylko z graczem, ktdrego trwa tura. Nie
wolno im handlowaé migdzy sobg.

Zakup surowcow za ztote monety: Za 2 zlote monety gracz moze
kupi¢ jeden dowolny surowiec. Aby to zrobi¢ gracz oddaje do banku
2 monety i w zamian bierze z banku jedng karte surowca.

Wazne: Podczas swojej tury gracz moze za zlote monety kupic maksymalnie
2 surowce.

Wymiana surowcéw z bankiem: Gracz moze odda¢ do banku 3 surowce
tego samego rodzaju i w zamian otrzymac 1 karte dowolnego surowca
albo 1 ztota monete.

Uwaga: Gracz nie moze wymieni¢ surowca na identyczny (np. 3 kart rudy na
1 kartg rudy).

2) Budowa oraz zakup karty rozwoju

W celu zwerbowania kupca, zbudowania wozu, ustanowienia szlaku
handlowego albo zakupu karty rozwoju, gracz musi odda¢ do puli
odpowiednia kombinacje kart surowcow. Nastepnie bierze ze swojej puli
wlhasciwy pionek i umieszcza go na planszy albo losuje karte rozwoju

z wierzchu talii, spoglada na ni i kfadzie ja zakryta przed soba.

Dopéki gracz jest w stanie pokry¢ koszty budowy i zakupu, moze
podczas swojej tury zbudowaé i kupi¢ dowolng liczbe przedmiotow.
Uwaga: Jesli gracz nie ma juz w swojej puli zadnych szlakéw handlowych,
nie moze ustanowic kolejnych. Dlatego gracz powinien nwaznie planowa’
rozwdj sieci swoich szlakdw.

A) Zakup karty rozwoju:

1 welna oraz 1 56l

W celu zakupienia karty rozwoju gracz musi odda¢ do banku po jednej
karcie welny oraz soli. Nastepnie gracz losuje karte rozwoju z wierzchu
talii, oglada ja, a nastepnie ktadzie zakryta przed soba.

Wazne: Gracz nie moze zagrac karty rozwojn w tej samej turze, w kidrej jg
kupit. W jednej turze gracz moze zagraé maksymalnie 1 kartg rozwojn.

B) Zwerbowanie kupca:

1 welna, 1 zboze oraz 1 drewno

W celu zwerbowania kupca gracz musi oddaé

do banku po jednej karcie welny, zboza oraz

drewna. Nastepnie gracz stawia swojego kupca

obok dowolnej ze swoich placéwek handlo-

wych. Jesli obaj kupcy gracza juz znajduja si¢ na

planszy, gracz musi usuna¢ jednego z nich i ponownie ustawic go na
planszy. Przestawienie kupca nie wymaga dodatkowych surowcow.

C) Zakup wozu kupieckiego:

1 ruda, 1 drewno oraz 1 sél

W celu zakupienia wozu kupieckiego gracz musi

odda¢ do banku po jednej karcie rudy, drewna oraz

soli. Gracz musi ustawi¢ swoj nowy woz obok

jednego ze swoich szlakéw handlowych w bezpo-

§rednim s3siedztwie swojej placowki handlowej. Jesli oba wozy gracza juz
znajdujg sie na planszy, gracz musi usunaé jeden z nich i ponownie ustawi¢
go na planszy. Przestawienie wozu nie wymaga dodatkowych surowcow.
Wazne: Szlak handlowy, obok kidrego gracz wmieszcza wéz, musi nalezec do
niego § musi sgsiadowac z jednq z jego placéwek handlowych.

D) Ustanowienie szlaku handlowego:

1 ruda oraz 1 drewno

W celu ustanowienia szlaku handlowego gracz musi

odda¢ do banku po jednej karcie rudy oraz drewna.

Gracz umieszcza swoj szlak handlowy na wolne;

drodze, ktdra w ten sposob staje si¢ ,,szlakiem

handlowym”. Kazdy nowy szlak handlowy musi sasiadowa¢ z placéwka
handlowg gracza lub musi przedtuzaé juz istniejacy szlak handlowy tego
samego gracza.

Wazne: Plactwki handlowe nalezqce do przeciwnikéw nie blokujg mozliwosti
ustanawiania szlakéw handlowych. Jesli gracz ustanowi szlak handlowy obok
skrzyzowania, na kiorym znajduje sig plactwka handlowa nalezqca do przeciwni-
ka, po drugiej stronie plactuwki handlowej moze normalnie zbudowad kolejny
odcinek szlakn handlowego (oczywistie pod warnnkiem, ze pokryje jego koszs).

Szlaki handlowe zapewniaja ztote monety:

*  Je$li w wyniku ustanowienia szlaku handlowego ,,odizolowane”
pole miasta zostanie po raz pierwszy pofaczone z innym polem
miasta, gracz (i prawdopodobnie takze przeciwnicy) otrzymuje
zhote monety. Pole miasta jest uznawane za ,odizolowane”, jesli nie
jest polaczone z Zadnym innym polem miasta przy pomocy szlaku
handlowego.

Wazne: Nie ma znaczenia czy na polu miasta znajdue si¢ placéwka
handlowa.

*  Najpierw nalezy wyznaczy¢ najkritszy dystans (liczbe kolejnych
odcinkéw szlakéw handlowych) dzieley odizolowane pole miasta
z innym polem miasta. Jesli jest kilka najkrotszych tras, gracz,
ktorego trwa tura, decyduje, ktory ze szlakow zostanie nagrodzony.

*  Kazdy gracz, ktory jest czescig tego najkrotszego szlaku otrzymuje
zlote monety: po 1 ztotej monecie za kazdy odcinek szlaku
handlowego (1 belke), kt6ry do niego nalezy.



3) Poruszenie kupca i budowa placéwki handlowej

a) Poruszenie kupca

Gracz porusza kupca od skrzyzowania do skrzyZzowania. Za kazda karte
zboza, ktora gracz odda do banku, moze poruszy¢ swojego kupca

N maksymalnie o 3 skrzyZzowania. Na przyklad, jesli gracz odda 3 karty
zboza, moze poruszy¢ swojego kupca maksymalnie o 9 skrzyzowar.

Przyktad: Na powyzszym rysunku czerwony gracz ustanawia szlak handlowy
(oznaczony czarng, przerywang linig). Po raz pierwszy taczy Turyn (Torino) z innym
polem miasta — Wenecig (Venezia). Odleglosc pomigdzy miastami wynosi 3 szlaki
handlowe. Czerwony gracz otrzymuje za swojg czgs¢ trasy 1 zlotq monetg, a gracz
niebieski 2 zlote monety. Nastgpnie czerwony gracz ustanazwia koleiny szlak handlowy i
dociera do gorego, niehieskiego miasta - Brno (Bern). Najkritsza trasa do tego miasia
ma dlugosé 2 szlakdw handlowych. Czerwony gracz otrzymuge 2 zhote monety. Dhuzsza
trasa z Brna do Wenegi nie zapewnia zadnych zlotych monet.

Droga z dwoma strzatkami: Jesli szlak handlowy zostanie ustanowiony
na drodze z dwoma strzatkami, gracz musi natychmiast dotozy¢ na
plansze kolejny szlak handlowy. Drugi dokfadany szlak musi styka¢ sie ze
szlakiem potozonym na drodze z dwoma strzatkami.

A

Przyktad: Na powyzszym rysunku niebieski gracz chee praylgczyé Kaliningrad do
swoyej sieci szlakdw handlowych. Umieszcza swdj pierwszy szlak handlowy na
drodze z dwoma strzatkami i natychmiast musi dotozy¢ kolejny szlak handlowy na
drugiej drodze, docierajgc w ten sposib do Kaliningradu. Za praylczenie
Kaliningrady niehieski gracz otrzymuje 3 zlote monety.

Obowiazuja przy tym nastepujace zasady:

Ruch kupca nie moze zakoniczy¢ sie na polu miasta, na ktérym
znajduje sie inny kupiec lub placéwka handlowa nalezaca do
przeciwnika. Jednak podczas ruchu kupiec moze przechodzié przez
skrzyzowania, na ktérych znajdujg sie kupcy lub placowki handlowe
nalezace do przeciwnikéw. Szlaki handlowe nie blokuja ruchu
kupcow.

Gracz nie musi poruszy¢ swojego kupca o petng odleglo$¢ zapew-
niong przez karty zboza, ktore oddat. Jesli gracz poruszy si¢ na
mniejsza odleglo$¢, niewykorzystany ruch przepada.

Gracz nie moze dzieli¢ dystansu ruchu zapewnianego przez jedna
karte zboza (ruch o 3 skrzyzowania) pomiedzy dwdch swoich
kupcow. Tak wiec gracz nie moze zagrac 1 karty zboza aby poruszy¢
jednego kupca o 1 skrzyzowanie i drugiego kupca o 2 skrzyzowania.
Zeby mie¢ mozliwo$é wykonania takiego ruchu, gracz musiatby
zagra¢ dwie karty zboza.

—
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Przyktad: Obecnie trwa tura biatego gracza. Zwerbowat on kupca i ustawit go

w Pradze (Praha). Aby poprawic swdj dostep do soli, cheiathy przesungd go do
Kaliningradu. Niestety bialy gracz ma tylko jedng kartg zboza. Porusza wiec
swojego kupca o 3 skrzyzowania i zatrzymuge sig na wschod od Wroclawia.

W swojej nastgpnej kolejce, pod warunkiem, ze w migdzyczasie zdobedzie kartg
zhoza, gracz bedzie mdgt poruszyé swojego kupca do Kaliningradu i zbudowac tam
Placiwke handlowg.



b) Budowa placowki handlowej

Jesli ruch kupca zakoniczy si¢ na wolnym fioletowym lub brazowym polu
miasta, gracz natychmiast buduje tam placowke handlows (kupiec zostaje
w miescie). Gracz odklada swojego kupca z powrotem do swojej puli,

a na jego miejsce umieszcza placéwke handlowa w swoim kolorze. Gracz
zabiera z magazynu swoja placowke handlows i stawia ja na danym polu
miasta. Budowa placéwki handlowej nie wymaga zadnych dodatkowych
surowcow. Jesli gracz nie chee zbudowaé nowej placéwki handlowej, musi
poruszy¢ swojego kupca w taki sposob, aby ten zakoficzyt ruch na
skrzyzowaniu, na ktérym nie ma wolnego pola miasta.

*  Odblokowanie zetonu towaru: Kiedy gracz zaktada placowke
handlowg, bierze odpowiedni pionek ze swojego magazynu. W ten
sposdb jeden z nalezacych do gracza zetondw towardw zostaje
odblokowany. Taki odblokowany Zeton towaru moze zostaé
dostarczony do placowki handlowej przeciwnika.

*  Miasta na wybrzezu: Jesli gracz zbudowat placowke handlows w miescie
na wybrzezu, obok ktérego przedstawiona jest ramka ze ztotymi
monetami, otrzymuje przedstawiong tam liczbe ztotych monet.

*  Dolozenie lub przesuniecie zetonu z liczba: Jesli whasnie zbudowa-
na placowka handlowa sasiaduje z polem terenu, na ktérym nie ma
liczby, gracz musi wylosowa¢ jeden z zakrytych zetonéw z liczbg
(znajdujacych sie na polu morza) i umiescic go na polu zetony na
danym terenie. Losowany zeton musi mie¢ taki sam kolor jak pole na
zeton na danym terenie. Jesli na morzu nie ma juz zadnych
zakrytych Zetonéw w odpowiednim kolorze, gracz musi wowczas
przetozy¢ na dane pole Zeton znajdujacy sie w innym miejscu na
planszy. W takim wypadku bierze znajdujacy sie na innym polu
terenu dowolny zeton z liczbg w odpowiednim kolorze i umieszcza

go na wolnym polu na zeton.

7\
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Przyktad: Obecnie trwa tura niebieskiego gracza, kidry chee pokrzyzowad plany
biatego gracza. Gracz niebieski kupuje kartg zboza, placi za nig 2 ztote monety.
Nastgpnie oddae jg, porusza swojego kupca do Kaliningradn i zaklada tam placiwke
handlowg, a swojego kupca zabiera z powrotem do swojej puli. W wyniku tej budowy
musi na wolnym polu na zeton umiescic zeton z liczbg. W zwigzkn z tym, ze na
morzu dostgpny jest tylko jeden bialy zeton, gracz odkrywa go — ma on wartos¢ I1.
Nowy zeton jest umieszczany na ztozu soli.

o Waine: fesli placowka handlowa graniczy z dwoma lub trzema polami
tereni, na ktorych nie ma liczh, nowy zeton z liczbg jest wmieszczany
tylko na jednym z tych pil terenn.

~)

)

Przyktad: (A) Czerwony gracz werbuje kupca w Budapeszcie, a nastgpnie wysylta
g0 do Belgrad (Beograd) i buduje tam swojg placéwke handlowg. Belgrad
graniczy z dwoma polami terenu, na kidrych nie ma zadnej liczby. Dwa zetony z
liczbami dla gorskich terendw juz zostaly wylosowane i umieszczone na planszy;
na morzu nadal dostgpny jest jeden zeton dla pola uprawnego. (B) Czerwony
decyduje si¢ dolozy¢ zeton na polu gor - przesuwa zeton o wartosci 9 z innego pola
g0r, zmmiejszajgc w ten sposoh przychid rudy dla swoich przeciwnikéw jednoczesnie
poprawiajgc swojg sytuace.

4) Poruszenie wozu kupieckiego

i sprzedaz zetonu towaru
a) Poruszenie wozu kupieckiego
Gracz porusza swoje wozy kupieckie po szlakach handlowych. Gracz
nigdy nie moze poruszy¢ swojego wozu kupieckiego na, ani przez droge
bez szlaku handlowego. Za kazda karte soli, ktora gracz zwroci do
banku, moze poruszy¢ sw6j woz maksymalnie o 3 szlaki handlowe. Na
przyklad, jesli gracz odda 3 karty soli, moze poruszy¢ swoj woz
maksymalnie 0 9 szlakéw handlowych.

Obowiazuja przy tym nastepujace zasady:

¢ Obok jednego szlaku handlowego moga znajdowaé sie maksymalnie
2 wozy kupieckie nalezace do dowolnych graczy - jeden po lewej,
a drugi po prawej stronie. Jednak gracz moze poruszy¢ swéj woz
przez szlak handlowy, obok ktorego juz znajdujg sie 2 wozy
kupieckie, pod warunkiem, Ze nie zakoficzy tam ruchu swojego
WOZU.



*  Gracz nie moze dzieli¢ dystansu ruchu zapewnianego przez jedna
karte soli (ruch o 3 szlaki handlowe) pomiedzy dwa swoje wozy. Tak
wiec gracz nie moze zagra¢ 1 karty soli aby poruszy¢ jeden woz
0 1 szlak handlowy i drugi w6z o 2 szlaki handlowe. Zeby mie¢
mozliwo$¢ wykonania takiego ruchu, gracz musiatby zagra¢ dwie
karty soli.

b) Zaptata za skorzystanie z cudzych szlakow handlowych
Jesli gracz poruszy jeden ze swoich wozdw na lub przez 1 lub wiecej
szlakow handlowych nalezacych do przeciwnikow, musi zaptacié ,myto”
w wysokosci 1 ztotej monety. Ta oplata w wysokosci 1 ztotej monety jest
stala, niezaleznie od tego z ilu odcinkéw szlaku handlowego jednego
przeciwnika gracz korzysta w trakcie jednej tury.

Jesli gracz korzysta ze szlakéw handlowych kilku przeciwnikow,
kazdemu z nich musi zapfaci¢ myto w wysokosci 1 ztotej monety.
Obowiazuja przy tym nastepujace zasady:

*  Jesli gracz korzysta ze szlakéw handlowych tego samego przeciwnika
podczas poruszania swojego drugiego wozu, wowczas musi
ponownie zaptaci¢ przeciwnikowi 1 ztota monete.

¢ Gracz musi uiéci¢ te oplate podczas kazdej tury, w ktorej korzysta ze
szlakéw handlowych nalezacych do przeciwnikéw.

¢ Jeslijeden z wozow gracza rozpoczyna ruch na szlaku handlowym
nalezacym do przeciwnika, gracz nie musi placi¢ przeciwnikowi
zadnego ztota, dopdki nie porusza swojego wozu. Jesli podczas ruchu
nie skorzysta z zadnych innych szlakéw handlowych danego
przeciwnika, wowczas takze nie musi niczego placic.

¢) Dostarczenie zetonéw towarow

Jesli gracz poruszy swoj woz kupiecki na szlak handlowy sasiadujacy
bezposrednio z placowkg handlowg nalezaca do przeciwnika lub, podczas
rozgrywki dla trzech os6b, z jedng z 3 neutralnych placowek handlowych,
dostarcza do danej placowki handlowej jeden ze swoich zetonéw towarow
(wsuwa go pod placéwke handlows).

A B

Obowiazuja przy tym nastepujace zasady:

*  Pod placowkg handlow nie moze si¢ znajdowac zaden zeton
towaru.

¢ Gracz musi mie¢ w swoim magazynie wolny Zeton towaru, to
znaczy taki, na ktorym nie stoi zadna placéwka handlowa.

¢ Placéwka handlowa, do ktorej dostarczany jest zeton towaru, musi
naleze¢ do przeciwnika. Gracz nie moze dostarczac zetonow
towar6w do swoich placowek handlowych ani na puste pola miast.

Aby mie¢ mozliwo$¢ dostarczania zetonéw towaréw gracz musi budowaé
placowki handlowe - za kazdym razem, kiedy gracz zbuduje jedna
placowke handlowa, odblokowuje jeden ze swoich Zetonéw towaréw, ktory
bedzie mogt pozniej dostarczyé.

Wazne: Dostarczenie towaru jest darmowe, a po te] czynnosci gracz moze
kontynuowad ruch wozu kupieckiego (nawet w przeciwmym kierunkn), jesti tylko
zaplacit odpowiedniq iloscig soli.

5) Zagrywanie kart rozwoju

Podczas swojej tury gracz moze zagrac jedng (i tylko jedng) karte
rozwoju. Moze to zrobi¢ podczas fazy produkeji, przed wykonaniem
rzutu ko§émi, albo w dowolnym momencie swojej fazy akcji. Karta
rozwoju nie moze zosta¢ zagrana w tej samej turze, w ktorej zostata
kupiona.

Po zagraniu karty rozwoju nalezy wykona¢ czynnosci opisane na karcie,
a nastepnie potozy¢ j3 odkryt na stosie zuzytych kart rozwoju. Kiedy
talia kart rozwoju ulegnie wyczerpaniu, w celu przygotowania nowej
nalezy przestasowa¢ stos zuzytych kart rozwoju.

KONIEC GRY

Gra koficzy sie w momencie kiedy pierwszy z graczy dostarczy swoj
ostatni zeton towaru do placowki handlowej. Gracz ten zostaje zwyciezc.

C D

Przyktad: W poprzedniej kolejce niebieski gracz zbudowat wéz kupiecki i umiescit go na swoim szlaku handlowym obok Brna (Bern) (A). Niehieski gracz rozpoczyna swojg turg od
ustanowienia szlaku handlowego zmierzajgcego w strong Brukseli (Bruxelles). Nastgpnie zagrywa 1 kartg soli, porusza swij woz kupiecki o jeden odcinek w strong Paryza
(Paris) i umieszcza w tym miescie Zeton towarn (pod placiwkg handlowg nalezqcq do pomarariczowego gracza) (B). Nastepnie porusza swij wiz o drugi odcinek, po swoim nowym
szlakn handlowym, kiernjgc si¢ w strong Brukseli i pod placiwhkg handlowg biatego gracza umieszcza swdj kolejny zeton towaru (C). Na koniec porusza swdj woz o trzeci odcinek, po
szlakn handlowym nalezgcym do biatego gracza, @ umieszeza swdj trzeci Zeton towarn pod placiwkg handlowg nalezgca do pomarariczowego gracza w Kolonii (D). Niebieski gracz

musi zaplacic biatemn graczowi 1 zbotg monetg za skorzystanie 7 jego szlakn handlowego.



SUPLEMENT

Przygotowanie pelnego wariantu gry

¢ Podczas rozgrywki dla trzech os6b kazdy gracz otrzymuje 12
placowek handlowych oraz 10 zetonow towaréw. Kazdy gracz uktada
10 swoich zetondw towaréw na 10 polach w swoim magazynie. Na
dziewieciu dolnych ustawia po jednej placéwce handlowej w swoim
kolorze, na zetonie znajdujacym sie u samej gory nie umieszcza
zadnej placéwki handlowej.

Kazdemu z graczy zostaja 3 placéwki handlowe, ktore wykorzysta
podczas poczatkowego rozstawienia.

¢ Podczas rozgrywki dla czterech os6b kazdy gracz otrzymuje 10
placéwek handlowych oraz 8 Zetonow towaréw. Kazdy gracz
ukfada w swoim magazynie 8 zetonéw towardw, ktadac je na
siedmiu dolnych polach oraz polu u samej gory. Jedno pole
w magazynie pozostaje puste. Na siedmiu dolnych ustawia po
jednej placéwee handlowej w swoim kolorze, na zetonie znajdujs-
cym si¢ u samej gory nie umieszcza zadnej placowki handlowe;.

Kazdemu z graczy zostaja 3 placwki handlowe, ktore wykorzysta
podczas poczatkowego rozstawienia.

Zmienne rozstawienie poczatkowe

Jesli gracze rozegrali wezesniej co najmniej jedng partie w skrocony
wariant gry, sugeruje si¢ aby podczas kolejnych rozgrywek korzystali ze
zmiennego rozstawienia poczatkowego. Petny wariant gry zawsze jest
rozgrywany zgodnie z zasadami zmiennego rozstawienia poczatkowego.
W ramach przygotowania gry kazdy gracz ustawia na planszy swoje

3 placéwki handlowe, 1 szlak handlowy, 1 kupca oraz 1 wéz. Podczas
rozgrywki dla 3 osob kazdy gracz ustawia na planszy takze jedna,
dodatkows placéwke handlowa, w niewykorzystywanym kolorze.
Wazne: Podczas poczgtkowego rozstawienia, do umieszczania placowek
handlowych wykorzystywane sq jedynie fioletowe pola miast.

Wyznaczenie kolejnosci

Najstarszy gracz rozpoczyna rzucajac dwoma kosémi. Pozostali gracze
rzucaja w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.
Gracz, ktory wyrzuci najwyzsza sume rozpoczyna przygotowanie oraz
rozgrywke.

Uwaga: Jesli kilku graczy wyrznci takg samg, najwyzszq sume, nalezy powtarzaé
rzuty dopoki jeden z nich nie uzyska najwyzszego wynikn.

Rozstawienie poczatkowych placdwek handlowych

Pierwszy gracz wybiera jedno z fioletowych pol miast i umieszcza na nim
jedng ze swoich placéwek handlowych.

Pozostali gracze, w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara, robig to samo. Nastepnie gracze rozstawiaja swoja druga placowke
handlowg - tym razem w kolejnosci przeciwnej do ruchu wskazowek
zegara zaczynajac od ostatniego gracza. Pozniej, znéw zaczynajac od
pierwszego gracza, gracze kolejno ustawiaja na planszy swoja trzecia
placowkg handlowa.
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Poczatkowe surowce

Nastepnie kazdy gracz otrzymuje surowce za trzecig ustawiong placowke
handlowa: za kazde pole terenu sasiadujace z placowka handlows gracz
otrzymuje odpowiednig karte surowca.

Rozstawienie 3 neutralnych placdwek podczas rozgrywki
trzyosobowej

Podczas rozgrywki trzyosobowej gracz, ktdry jako ostatni ustawit na
planszy swoj trzecig placowke handlowa jako pierwszy umieszcza na
planszy placowke handlowa w niewykorzystywanym kolorze (neutralng)
stawiajac ja na fioletowym polu miasta. Pozostali gracze robig to samo,
w kolejnosci przeciwnej do ruchu wskazowek zegara.

Rozstawienie szlakow handlowych i wozéw kupieckich

Gracz, ktory jako ostatni ustawil na planszy swojg trzecig placowke
handlowa umieszcza na planszy swoj szlak handlowy na dowolne;
drodze, ktora styka si¢ z jedng z jego trzech placowek handlowych. Obok
tego szlaku handlowego stawia jeden ze swoich wozow kupieckich.
Pozostali gracze robig to samo, w kolejnosci przeciwnej do ruchu
wskazdwek zegara.

Wazne: Podczas poczgtkowego rozstawienia zaden gracz nie moze ustawic
swojego szlaku handlowego w taki sposob, ze potgczy on odizolowane miasto.

WSKAZOWKI

Chroficie swoje surowce

Podczas poczatkowej fazy gry niezwykle wazne jest zwiekszanie swojej
produkcji surowcow. W zwigzku z tym gracz powinien w pierwszym
etapie gry werbowa¢ kupcéw i wysytaé ich do nowych miast. Gracz
powinien stara¢ sie budowa¢ swoje nowe placowki handlowe w sasiedz-
twie pol terenu, ktére produkuja surowce, ktorych gracz potrzebuje.
Na przyklad, jesli po zakoficzeniu poczatkowego rozstawienia gracz nie
ma placowki handlowej sgsiadujacej z pastwiskiem, to nie bedzie mogt
produkowaé wetny. W takim wypadku powinien wysta¢ swojego
pierwszego kupca na pole miasta sasiadujce z pastwiskiem.

Wraz z postepem rozgrywki placowki handlowe beda budowane na
obszarach bez zetondw z liczbami. W zwigzku z tym gracz powinien
zwroci¢ uwage, ktore z pol terenu przestang produkowaé surowce oraz
kiedy moze to nastapié. Gracz powinien postaraé sie zbudowaé nowe
placéwki handlowe wystarczajaco wezednie, aby zapewnic sobie dalsza
produkcje surowcéw w wypadku, gdy zeton z cyfrg zostanie usuniety
z pola terenu.

Kiedy gracz wykorzystuje swojego kupca do budowania nowych
placowek handlowych, powinien pamietaé, ze, zgodnie z rachunkiem
prawdopodobienistwa, najczesciej wypadajacymi wynikami jest 6 oraz 8.
Prawdopodobiefistwo wyrzucenia spada dla kolejnych par-519, 4110
oraz 31 11. Najrzadziej wypadajacymi warto$ciami sg 2 oraz 12.

Zarabiaj ztote monety poprzez ustanawianie szlakow
handlowych

Gracz moze wykorzysta¢ ztote monety do zakupu surowcow, ktére s3 mu
pilnie potrzebne oraz do poruszenia swojego wozu przez szlaki handlowe
nalezace do przeciwnikow. Dlatego ztoto jest bardzo istotne i w zwigzku
z tym nie powinno by¢ wydawane zbyt pochopnie, a wykorzystywane



jedynie w wyjatkowo waznych przypadkach.

Jednym ze sposob6w na pozyskiwanie ztota jest taczenie przy pomocy
szlakow handlowych odizolowanych pél miast z innymi miastami. Kiedy
na jednym z takich pél miast znajduje sie placwka handlowa nalezaca do
przeciwnika, gracz zyska mozliwos¢ poruszenia w tym kierunku swojego
wozu handlowego i dostarczenia Zetonu towaru.

Gracz moze otrzymac zloto za zalozenie placowek handlowych

w niektorych z miast znajdujacych si¢ na wybrzezach.

Odrobina strategii w ustanawianiu szlakéw handlowych oraz
budowaniu placdwek handlowych

Jesli placdwki handlowe gracza s skoncentrowane na jednym obszarze,
jego przeciwnikom tatwo bedzie dostarczy¢ do nich Zetony surowcéw.
Natomiast, jesli gracz rozrzuci swoje placowki handlowe, to utrudni
przeciwnikom dostarczenie do nich zetonow towaréw. Rozrzucenie
placéwek zapewnia graczowi takze wiecej opcji na dotarcie do placowek
przeciwnikow, jesli te s3 skoncentrowane na jednym obszarze.

Jesli gracz potaczy swoje placowki handlowe swoimi szlakami handlowy-
mi moze zdoby¢ ztoto, ale réwnoczesnie zapewnia swoim rywalom
tatwiejszy sposdb na dostarczanie towaréw. Nalezy pamigtaé, ze
przeciwnicy mogg dostarcza¢ towary do placéwek handlowych gracza,
podczas gdy gracz nie moze tego zrobi¢.

OD AUTORA

Korzenie gry ,Osadnicy z Catanu: Na Podbéj Europy”

Po wielkim sukcesie, jaki na amerykariskim rynku odniosta gra planszowa
»The Settlers of America - Trails to Rails”, zaczatem mysle¢ o podobnym
scenariuszu, ktory prezentowalby rozwéj sredniowiecznej Europy.
Oczywiscie w $redniowieczu nie byto toréw ani kolei. Rzecz jasna ludzie
transportowali towary, jednak robili to na inne sposoby. Chciatem si¢ z
toba, drogi czytelniku, podzieli¢ wynikami moich rozwazan, ktére
stanowig podwaliny gry ,Osadnicy z Catanu: Na Podbéj Europy”.

W wyniku powstania w redniowieczu o$rodkéw handlowych, zaczat
rozkwita¢ handel. Kupcy z pétnocnych Whoszech oraz Europy Srodkowej
taczyli swe sity tworzac w Europie Potnocnej i Wschodniej, Wielkiej
Brytanii, Hiszpanii, Francji oraz Wtoszech kompanie handlowe,
zaktadajac placéwki handlowe (magazyny, faktorie). Ich dziatania
zapewnialy ciagla wymiane towardw, ktora odbywata sie na catym
kontynencie europejskim. Przyktadami efektéw dziatan zjednoczonych
kupcdw s takie znane zgrupowania jak Liga Hanzeatycka, Wielkie
Zrzeszenie Kupcow z Ravensburga czy Kompania handlowa Welser.

Gra ,Osadnicy z Catanu: Na Podboj Europy” jest ogdlng symulacja
aktywnosci kupieckiej jaka zachodzita w 6wezesnych czasach. Podczas
gry, wraz ze swoimi rywalami reprezentujecie potezne rodziny kupieckie
albo zrzeszenia kupcow, a waszym celem jest stworzenie w Europie duzej
sieci handlowej oraz zostanie najlepszym z kupcow.

Zaczynacie z trzema placéwkami handlowymi i wysytacie swych kupcow
w podroz aby ci zakladali nowe placowki handlowe w odlegtych
miastach. Kupcy s3 wyposazeni w drewno, wetne oraz zboze — surowce
niezbedne im do zatozenia nowej placowki handlowe;.

Poprzez tworzenie nowych placéwek handlowych zyskujecie dostep do
nowych produktéw. Tymi towarami mogg by¢ futra z pétnocy, wino

z potudnia albo sukno z Flandrii. R6znorodnos¢ towaréw handlowych
dostepnych w Europie byta ogromna i znacznie wigksza niz skala gry,
dlatego zetony towaréw w ogdlny sposéb symbolizuja roznorodne
ckskluzywne towary handlowe.

Zetony towaréw sa na wozach kupieckich transportowane do miast,

w ktérych znajdujg sie placowki handlowe przeciwnikéw - innymi stowy
do miast, w ktorych jest na nie popyt. Oczywicie transport towaréw

w $redniowieczu odbywat si¢ zaréwno drogg morska jak i lgdows, dlatego
wasze wozy kupieckie reprezentuja zaglowce ptywajace po morzach,
tratwy i todzie ptywajace po rzekach oraz kupcow przemierzajacych
swoimi wozami europejskie szlaki ladowe.

W §redniowieczu transport towarow byt ryzykownym przedsigwzie-
ciem. Na morzach grasowali piraci, a na drogach mozna byto spotka¢
rabusiow — wszystkich tych ztoczyncow kusit drogocenny tadunek.
Ruda wymagana do budowy wozow reprezentuje uzbrojenie niezbed-
ne do ochrony wozdw, podczas gdy drewno stuzy do zbudowania
odpowiedniego §rodka transportu. Do czego wiec stuzy sol, bedaca
trzecim sktadnikiem niezbednym do budowy wozéw? S6l byta

w $redniowieczu bardzo waznym, je$li nie najwazniejszym ze
wszystkich towaréw. W grze symbolizuje ona dobra niezbedne

w codziennym zyciu, ktore kupiec lub zeglarz miat przy sobie -
wszelkie towary, bez ktorych podréz nie miataby zadnego sensu.

W $redniowiecznej Europie byto zaledwie kilka brukowanych drog,
bedacych pozostatosci po czasach Imperium Rzymskiego. Na og6t
szlaki handlowe byty wydeptanymi $ciezkami, po ktorych ciagnely wozy
zaprzegniete w woly. Na takich trasach wigcej byto niewygdd i nierdwno-
§ci, niz plaskich odcinkow.

Dlatego tez w ,Osadnikach z Catanu: Na Podb6j Europy” gracze
ustanawiaja szlaki handlowe, a nie budujg dr6g. Ustanowienie szlaku
handlowego oraz wybér najlepszej trasy nie byly prostym zadaniem.
Karawany kupieckie musialy na swej drodze optacac podatki naktadane na
nich przez lokalnych moznowtadcow aby w zamian otrzymaé eskorte
chronigcg przed najezdzcami. Byly zobowigzane do ptacenia myta i
pokrywania kosztow noclegu. Transport rzeczny i morski takze byt
oblozony ctami i podatkami. Kupcy, kt6rzy nie mieli wyczucia i nie
potrafili wybra¢ dobrej trasy, byli skazani na porazke.

Uzyskane w ten sposb wplywy byly cze§ciowo wykorzystywane do
naprawy drég, do optacania policji $cigajacej rabusiéw oraz do rozbudowy
nabrzezy. Do ich budowy byly potrzebne surowce - przede wszystkim
drewno i ruda. Dlatego, nie chcac uczyni¢ gry nazbyt skomplikowana,
wybratem drewno i rude na koszt ustanowienia szlaku handlowego.

Mimo niesprzyjajacych $redniowiecznych warunkéw jestem pewien, ze
wasza budowa imperiéw kupieckich zakoniczy sie sukcesem - tak jak
miafo to miejsce w przypadku rodzin takich jak Welser, Fugger czy inne.
Zycze wam samych udanych rozgrywek.

Klaus Teuber, czerwiec 2011



Od wydawcy:

(1) Umiejscowienie miast na duzej mapie Europy (planszy) stuzy jedynie wymogom gry i oddaje ich rzeczywiste umiejscowienie w sposob bardzo umowny. Na powyzsze)
mapie zaznaczono prawidiowe polozenie poszczegdlnych miast.

(2) Dotozylismy wszelkich starari aby zaprezentowad na planszy jak najwiecej enropejskich miast. Niektore z nich nie istniaty w Sredniowieczu, natomiast inne funkcgonowaty
wowczas pod innymi nazwami. Na przykiad, wspilczesna stolica Albanii, Tirana, zostata zatozona dopiero w XVII wicku, a mimo to jest obecna na planszy do gry
,Osadnicy z Catann: Na Podbdj Europy”.
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