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Gra sktada sie z kilku, nawiazujacych do siebie scenariuszy. We wszystkich
scenariuszach gracze musza zbada¢ nieznane morze i zatozy¢ osady na
nowoodkrytych wyspach. Z tym zadaniem zmierz3 si¢ takze w pierwszym
scenariuszu, ktory stuzy jako wprowadzenie do najwazniejszych zasad tego
dodatku.

W kolejnych scenariuszach gracze otrzymaja dodatkowe zadania (misje). Beda
musieli podbi¢ obozy piratow, ztowi¢ ryby i dostarczy¢ je do Rady Catanu,
albo wytargowa¢ przyprawy od tajemniczych mieszkaficow Wyspy Przypraw.

Aby z powodzeniem odkrywaé nowe obszary i wypelnia¢ misje wyznaczone
przez Rade, oprocz pionkéw znanych z gry podstawowej, gracze potrzebuja
nowych pionkéw wehodzacych w sktad tego dodatku: osadnikow, statkéw,
osady portowe, jednostki, statki piratow, fawice ryb i worki przypraw.

Z tym dodatkiem
mozecie zagra¢
w ,,Odkrywcow
i Piratow*

w pie¢, a nawet
sze$¢ osob!

Punkty zwyciestwa otrzymuje si¢ za budowe osad i osad portowych. Dodatkowo mozna
otrzyma¢ punkty zwyciestwa misji za wykonanie zadan. Wygrywa gracz, ktory jako
pierwszy zbierze odpowiednig liczbe punktow zwyciestwa.

W pierwszym, trwajacym okoto 30 minut scenariuszu ,,Lad na horyzoncie” wyjasniona
zostaje pierwsza cze$¢ podstawowych zasad — pozostate zasady nie s3 potrzebne do
rozegrania tego scenariusza. Przed rozpoczeciem drugiego scenariusza zostaje

wyjaéniona druga cze$¢ gtéwnych zasad.

W kazdym kolejnym scenariuszu pojawia sie nowa misja z dodatkowymi, indywidualny-
mi zasadami. W ten sposob, krok po kroku gracze poznaja nowe reguly, az do koficowego
scenariusza ,JOdkrywcy i Piraci”, bez potrzeby przyswajania wszystkich regut od
poczatku. Dlatego zalecamy, aby rozgrywa scenariusze z zachowaniem podanej
kolejnosci. W razie pytan dotyczacych konkretnych zasad, pomocny moze okaza¢

sie spis stow kluczowych zamieszczony pod koniec tej instrukcji.




Zawartosc¢

Pionki
4 zestawy w 4 kolorach po:
* 16 (4x4) osad portowych

* 36(4x9) pionkow )ednostek

* 12 (4x3) statkow

* 8 (4x2) pionkéw osadnikéw

* 12 (4x3) znacznikow

* 4 (4x1) statkéw pirackich

A A A &

Elementy neutralne:

* 6 pionkéw fawic ryb - * 24 pionki workéw przypraw ‘

* 40 zlotych monet o wartoéci 1 @ * 36 zlotych monet o wartosci 3

Cze$ci ramki
1x:Al,A2,C1,C2,D1,D2,E EG
2x:B1,B2,B3

Pola terenu

* 6x zlotonosna rzeka

¢ 6xryby

* 6x przyprawy

* 6x standardowe pola terenu, 6 zetonéw z liczbami (z zielonymi oznaczeniami
na odwrocie)

¢ 6x standardowe pola terenu, 6 zetonow z liczbami (z pomaraficzowymi
oznaczeniami na odwrocie)

Uwaga: W celu ufatwienia oddzielenia elementéw poszezegdlnych dodatkow
z serii CATAN, pola terenu z ,Odkrywcéw i Piratow” zostaly oznaczone
nastepujacym symbolem: %"

Znajduje si¢ on z przodu kazdego pola terenu, w lewym dolnym rogu.

Pozostale

* 6 zetonéw ,Oboz Piratéw”

* 3 karty misji i 3 karty punktow zwyciestwa
* 4 nowe karty kosztow budowy

* 10 woreczkéw strunowych na elementy gry

2

Sortowanie elementéw tekturowych i plastikowych

pionkow

1. Wypychanie elementéw nalezy koniecznie rozpocza¢ od arkusza 12!
Dziesie¢ wydrukowanych na nim tabliczek nalezy wyjaé z ramki i kazdg
whozy¢ do osobnego woreczka strunowego.

2. Nastepnie nalezy wyja¢ wszystkie cze$ci ramki z (grubszych) arkuszy
ponumerowanych od 1 do 4 i odtozy¢ je z powrotem do pudetka.

3. Wypchnigte monety (o wartosci 11 3) nalezy zapakowa¢ do woreczka
z tabliczkg ,,Ztote monety”.

4. Wszystkie elementy z arkuszy 5 1 6 nalezy wyjaé i zapakowa¢ do woreczka
z tabliczkg ,ZIELONE i POMARANCZOWE Standardowe pola + zetony
z liczbami”.

5. Wszystkie czesci z arkusza 7 nalezy wypchnaé. Czeé¢ ramki ,F” nalezy
odlozy¢ do pudetka. 6 zetonéw ,Obodz Piratow” nalezy zapakowaé do
woreczka z tabliczkg ,OBOZY PIRATOW”.

6. Wszystkie czesci z arkusza 8 nalezy wypchnaé i zapakowaé do woreczka
z tabliczkg ,OBOZY PIRATOW”,

7. Wszystkie czeéci z arkusza 9 nalezy wypchnaé i zapakowaé do woreczka
z tabliczka ,PRZYPRAWY DLA CATANU”.

8. Wszystkie czeéci z arkusza 10 nalezy wyjaé i zapakowaé do woreczka
z tabliczka ,RYBY DLA CATANU”.

9. Wszystkie czesci z arkusza 11 nalezy wyja¢. Czeé¢ ramki z literg ,G” oraz
4 nowe karty kosztow budowy nalezy odtozy¢ do pudetka.

10. Nastepnie nalezy podzieli¢ pionki zgodnie z kolorami i spakowaé je do
odpowiednich woreczkéw z tabliczkami ,,Pionki czerwone”, , Pionki biate”,
»Pionki niebieskie”, ,Pionki pomaraficzowe”.

11. 6 neutralnych szarych ,fawic ryb” nalezy zapakowa¢ do woreczka z tabliczka
»RYBY DLA CATANU”, a 24 ,,worki przypraw ” do woreczka z tabliczka
»PRZYPRAWY DLA CATANU”.

Elementy z gry podstawowej niezbedne do rozgrywki

1. Z gry podstawowej nalezy wybraé nastepujace pola terenu: 3x gory, 4x las,
3x pastwisko, 2x pole uprawne, 2x glina

2. Nastepnie nalezy wybra¢ nastepujace zetony z liczbami: 3, 3, 4, 4,5, 6, 6, 8, 8,
9,10, 10, 11, 11, 12. Wszystkie te czeéci nalezy zapakowaé do woreczka
z tabliczkg ,GRA PODSTAWOWA: Standardowe pola + zetony z liczbami”.

3. Wszystkie drogi i osady z gry podstawowej nalezy zapakowa¢ zgodnie z
kolorami do odpowiednich woreczkow z pionkami. Do rozgrywki z tym
dodatkiem nie bedg potrzebne miasta.

4. Z gry podstawowej nalezy wziaé takze wszystkie karty surowcow (bez kart
rozwoju) i 2 pojemniki na karty.

5. Na koniec, z gry podstawowej nalezy wybra¢ 6 diugich czesci ramki i obie
kostki.

Wazne: 6 czgéci ramki nalezy odwrdcié na strone, na ktérej nie ma
nadrukowanych portéw. Ztozenie ramek jest fatwiejsze, jesli czesci

z podstawowej wersji gry s3 wktadane od gory w nowe czeéci z dodatku
,Odkrywcy i Piraci”.

Klaus Teuber na swoim blogu ,Warsztat gier” opisuje
histori¢ prac nad rozszerzeniem ,Odkrywcy i Piraci”.
Blog dostgpny jest na stronie www.catan.de
(blog dostepny w jezyku niemieckim)
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Scenariusz wprowadzajacy: ”qu na horyzoncie”

Scenariusz 1 - Lad na horyzoncie

Potrzebne elementy Z tego dodatku potrzebne bedg nastepujace elementy:

Z gry podstawowej potrzebne beda nastepujace elementy: * czeéci ramki: A1, A2, 2x B3, C1,C2, DL, E

* wszystkie czesci z woreczka ,GRA PODSTAWOWA: Pola terenu + zetony * pionki wymienione na nastepnej stronie w akapicie ,,Przygotowanie gry”,
z liczbami”, o cala zawarto$¢ woreczka , ZIELONE i POMARANCZOWE Standardowe

* 6 dhugich czedci ramki, pola + zetony z liczbami”,

* wszystkie drogi i osady, * wszystkie monety z woreczka ,,Ztote monety”.

* 2 kostki,

* wszystkie karty surowcow (bez kart rozwoju). Scenariusz wprowadzajacy trwa okoto 30 minut, nie nalezy go pomija¢!

Uwaga: Wszystkie powyzsze materialy potrzebne s3 w kazdym ze scenariuszy.
W opisach kolejnych scenariuszy nie beda wiec po raz kolejny wymieniane.

Przygotowanie planszy

Uklad elementéw planszy

Czesci ramki z gry podstawowej i wymienione powyzej czesci ramki z tego dodatku nalezy utozyé w sposob przedstawiony na ponizszej ilustracji. Gotowa
plansza podzielona jest na trzy obszary. Na zachodzie znajduje si¢ obszar wyspy startowej. Na wschodzie cz¢$¢ ramki , F” dzieli nieodkryty obszar na cze$¢
poétnocng i potudniows.

Pélnoc

Zachod Wschod

Poludnie



Ustawienie pél i zetonéw z liczbami na obszarze wyspy startowej
Wyspe startows uktada sie z pél terenu z gry podstawowej tak, jak przedstawiono na ilustracji. Nastepnie na polach nalezy utozy¢ zetony z liczbami, czyniac to
réwniez w spos6b zaprezentowany ponizej.

6 zetondéw z liczbami

6 zetonoéw z liczbami

Ustawienie pol terenu i Zetonéw z liczbami na Przygotowanie gry

nieodkrytym obszarze Kazdy gracz otrzymuje nastepujace pionki w wybranym przez siebie kolorze:
Na nieodkrytych obszarach wyktada si¢ ZIELONE i POMARANCZOWE * wszystkie drogi z gry podstawowe;

standardowe pola. Przed wytozeniem, pola trzeba podzieli¢ zgodnie * wszystkie osady z gry podstawowej

z oznaczeniami na odwrocie (zielone i pomaraficzowe) na dwa stosy. Kazdy * 4 osady portowe z dodatku

stos nalezy wymieszaé. Pola z zielonego stosu wyklada si¢ w czesci pétnocnej, * 3statki z dodatku

az pomaraficzowego stosu w czeéci potudniowej, wszystkie kolorowymi * 2 osadnikow z dodatku

oznaczeniami do gory.

Wszystkie pozostate pionki z tego dodatku nie beda potrzebne w scenariuszu

Zetony z liczbami dla teren6w, ktére beda odkrywane w trakcie gry, nalezy wprowadzajacym.

podzieli¢ zgodnie z ich oznaczeniami na odwrocie na dwa stosy i oddzielnie * Karty surowcow z gry podstawowej oraz kostki takze nalezy przygotowaé
wymieszaé. Kazdy stos z zetonami, odwréconymi kolorami do gory, nalezy obok planszy.

przygotowac obok pél terenu tego samego koloru (patrz ilustracja). * Kazdy gracz otrzymuje jedng z nowych kart kosztéw budowy, ktore zastepuja

@
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Osada

karty kosztow budowy z gry podstawowej.
* Kazdy gracz otrzymuje 2 ztote monety. Pozostate ztoto nalezy potozy¢ obok
planszy, tworzac bank.
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Scenariusz wprowadzajacy: ”qu na horyzoncie”

Faza zagospodarowania wyspy Rozgrywka dwuosobowa:

W tym pierwszym scenariuszu gracze nie mogg samodzielnie rozstawia¢ swoich Kazdy gracz wybiera sobie kolor. Pionki niewybranych kolorow
osad. Kazdy gracz musi ustawi¢ swoja osade portows, statek z osadnikiem pozostaja na wyspie startowej jako utrudnienie. Nalezy usuna¢ tylko
(statek z pionkiem osadnika), a takze osadg i droge w zaznaczonych miejscach statki z osadnikami w niewykorzystywanych kolorach.

tak, jak przedstawiono na ponizszej ilustracji.
Podczas rozgrywki trzyosobowej, pionki w czwartym, niewykorzystywanym

kolorze, nie s3 rozstawiane. Zasady gry podstawowej
Poczatkowe surowce: Kazdy gracz pobiera za kazdy teren, z kt6rym graniczy We wszystkich scenariuszach z tego dodatku obowigzuja zasady gry
jego osada, odpowiedni karte surowcow. podstawowej, z wyjatkami przedstawionymi ponizej:

* W grze nie ma zadnych kart rozwoju.
* Podczas rozgrywki nie przyznaje si¢ kart specjalnych ,,Najdtuzsza droga
handlowa” oraz ,,Najwyzsza wladza rycerska”.

* Osad nie mozna przeksztatca¢ w miasta.

* W grze nie ma ztodzieja, jesli na kostkach wypadnie ,,7” kazdy gracz, ktéry
posiada wigcej niz 7 surowcow, traci potowe swoich surowcow.
Od drugiego scenariusza wprowadzone zostaja dodatkowo statki piratow.

Fazy rozgrywane podczas tury

Faza zysku

W swojej kolejce gracz rzuca kostkami, aby okresli¢ rodzaj zysku w postaci
surowcow dla wszystkich graczy.

Odszkodowanie w ztocie: Jesli wynik na kostkach wskazuje na liczbe

- z wyjatkiem ,,7” - za ktra gracz nie otrzymuje Zadnych surowcow,
otrzymuje on odszkodowanie w postaci 1 ztotej monety z banku.

Faza handlu i budowy

Do fazie zyskéw gracz moze normalnie handlowaé i budowaé. Nie musi przy
tym zachowywa¢ okreslonej kolejnosci. Gracz moze wigc najpierw budowa,
potem handlowa¢ i znéw budowaé itd.

Wymiana 3:1: W tym dodatku nie ma portéw, ktére wystepuja w grze
podstawowej. Nadal mozna jednak wymienia¢ surowce w stosunku 3:1,
awiec oddajac trzy jednakowe surowce do banku mozna wzia¢ z niego
jeden dowolny surowiec. Oddajac trzy jednakowe karty surowcéw mozna

w zamian otrzymaé takze 1 ztota monete.

Zakup surowcow za zloto: Ztota nie mozna wymienia¢ w stosunku 3:1.
Jednak maksymalnie dwa razy na turg gracz moze za 2 ztote monety kupi¢
dowolny surowiec z banku. Ztota mozna takze uzywa¢ podczas handlu

z innymi graczami.

Faza ruchu

Gdy gracz zakoficzyt swoja faze handlu i budowy, rozpoczyna faze ruchu:

* Moze przemieszczac wszystkie swoje statki i wykonywaé zwigzane z nimi
akgje.

* Handlowanie i budowanie podczas fazy ruchu jest zabronione.

Po fazie ruchu gracz koficzy swoj ture.

Drogi morskie

Brzegi pdl morza stanowig drogi morskie. Drogi morskie oddzielajg od siebie
pola morza i pola ladu od pél morza. Po drogach morskich poruszaja si¢ statki.
Za drogi morskie uznaje si¢ takze brzegi ramki, ktore granicza z polami morza
lub ladu.

Na trasach nadmorskich mozna zaréwno budowaé drogi, jak i porusza sie po
nich statkami. Na trasie nadmorskiej moze znajdowac si¢ jednoczesnie 1 droga
oraz maksymalnie 2 statki.




Statki, osadnicy i osady portowe

Statki
Statki stuza do transportowania pionkow i towaréw z jednego miejsca do
drugiego.

Budowa statkow

Statek kosztuje 1x drewno i 1x weltne. Gdy gracz zbuduje statek, ustawia go na

jednej z dwoch lub trzech drég morskich, ktore granicza z jedng z jego osad

portowych.

* Budowa statku nie moze faczy¢ si¢ z odkrywaniem terenu. Dlatego nie mozna
ustawi¢ nowego statku na drodze morskiej, ktéra graniczy z nieodkrytym
polem.

* Jesli gracz chce zbudowaé nowy statek, a na planszy znajduja si¢ juz wszystkie
jego statki, musi usuna¢ dowolny swj statek z planszy i na nowo, za 1 drewno
i1 welne, zbudowaé kolejny statek i postawi¢ go przy swojej osadzie portowe;.
Jesli statek usuniety z planszy byt zaladowany; jego tadunek wraca do banku
i przepada.

Przemieszczanie statkéw

¢ Statki mozna przemieszczaé tylko w fazie ruchu.

o Statek przemieszcza si¢ z jednej drogi morskiej na druga. Moze poruszaé sie
w dowolnym kierunku, a nawet zmienia¢ kierunek ruchu podczas jednej tury
- takze cofna¢ si¢ do miejsca, skad wyruszyt.

Kazdy gracz dysponuje 4 punktami ruchu na kazdy swj statek.

Przemieszczenie statku na sasiadujaca droge morska kosztuje 1 punkt ruchu.
Ruch jednego statku musi zosta¢ zakoficzony, zanim rozpocznie si¢ ruch
nastepnego statku.

Raz w swojej turze gracz moze dokupié dla kazdego swojego statku

2 dodatkowe punkty ruchu. Te 2 dodatkowe punkty ruchu dla jednego
statku kosztuja 1 welne.

Na jednej drodze morskiej mogg znajdowaé si¢ maksymalnie dwa statki
- nalezace do jednego albo dwdch réznych graczy. Gracz moze swoim
statkiem wyming¢ jeden albo dwa stojace obok siebie statki. Nie moze
jednak zakoficzy¢ ruchu swojego statku na drodze morskiej, na ktorej
znajdujg sie juz dwa statki.

Zaladunek i rozladunek statkow

Kazdy statek dysponuje fadownia, w ktorej mieszczg si dwa mate pionki
(jednostki albo worki przypraw) albo jeden duzy pionek (osadnik, tawica ryb).
Pionki mozna usuwa¢ ze statkéw i odktadaé do banku, aby robi¢ miejsce na
bardziej wartosciowe pionki.

Zatadunek i roztadunek statkéw nie zuzywa zadnych punktéw ruchu.

Po zatadowaniu albo roztadowaniu statek mozna dalej przemieszczaé, pod
warunkiem, ze przystuguja mu jeszcze punkty ruchu.

Odkrywanie obszaréw przy pomocy statkow

W celu odkrycia nowych terenéw, gracz musi przemieécié swoje statki

w kierunku pétnocnej lub potudniowej czeéci nieodkrytego obszaru (A).

Jesli (pusty badz zatadowany) statek po przemieszczeniu wskazuje czubkiem
(dziobem lub rufa) na nieodkryte pole (B), gracz musi je odkry¢ - wtedy odwraca
je na druga strone. Jesli jest to pole terenu, gracz bierze z odpowiedniego stosu
zeton z liczbg o oznaczeniu w tym samym kolorze, co pole terenu i kadzie go
liczbg do gory na danym polu terenu (C).

Nagroda za odkrycie: Gdy gracz odkryje pole terenu, otrzymuje w nagrode
surowiec z tego pola (D). Jesli odkryje inny rodzaj pola (np. pole morza),
wowczas otrzymuje 2 ztote monety.

Odkrycie koficzy ruch statku: Po dokonaniu odkrycia statek nie moze
kontynuowac ruchu, wszelkie pozostate punkty ruchu przepadaja.




Scenariusz wprowadzajacy: ”qu na horyzoncie”

Osada

Osady mozna zaklada¢ na dwa sposoby: przy pomocy statku, albo tak jak

w grze podstawowej, na dozwolonym skrzyzowaniu, budujac najpierw drogi.
Istniejg jednak pewne ograniczenia (patrz prawa kolumna).

Osada portowa
Osade na wybrzezu wyspy startowej albo
na wybrzezu odkrytych pdl terenu za
2 zbozai2 rudy mozna przebudowac na
osade portows. Gracz budujacy osade
portows, placi koszty budowy, odklada
osade z powrotem do swoich zasobow b
i zastepuje ja osada portowa. " e e
* Osada jest warta 2 punkty zwyciestwa. *.f fﬂﬂ
* Osada portowa posiada dok, ktéry
miesci dwa male pionki (jednostki, przyprawy) albo jeden duzy pionek
(osadnik, fawica ryb).
Wazne: Kazda osada portowa zapewnia tylko jeden surowiec, gdy wynik na
kostkach wskaze pole terenu, ktore z nig graniczy — a nie 2 surowce jak
w przypadku miast w grze podstawowe;.

Osadnik

Dodawanie osadnikow/

statkow z osadnikami

* Dodanie pionka osadnika kosztuje
tyle samo, co budowa osady.

* Gdy gracz dodaje osadnika, ustawia go
albo w pustym doku swojej osady
portowej, albo od razu na swoim
pustym statku, kt6ry stoi na drodze
morskiej obok nalezacej do gracza

osady portowej. Nowych osadnikéw .

nie mozna stawia obok osady lub osady portowe;.

* Jesli miejsce w doku, jak i miejsce w stojacym obok statku, jest juz zajete
przez inne pionki, nowego osadnika mozna tam ustawi¢ tylko po usunieciu
innych pionkéw z doku, albo ze statku, i odtozeniu ich z powrotem do
zasobow.

Osadnika nie mozna przemieszcza¢ po ladzie, mozna transportowaé go tylko
przy pomocy statku.

Faza ruchu:

Zaladunek osadnika

Jesli czubek pustego statku wskazuje na
osade portows, w ktdrej stoi pionek
osadnika, osadnik ten moze zosta¢
zatadowany na statek. Powstaty w ten
sposob statek z osadnikiem mozna

przemieszczaé tak samo, jak zwykly
statek. Zaladowanie osadnika na statek
nie koficzy ruchu statku.

Faza ruchu: Zakladanie osady przy pomocy statkéw

z osadnikami

Jesli czubek statku danego gracza wskazuje na skrzyzowanie na polu terenu (A),
gracz moze zatozy¢ tam osade (istnieja od tego pewne wyjatki wyjasnione

w opisie konkretnych misji). Wtedy odktada statek wraz z osadnikiem

z powrotem do swoich zasobéw (B) i, nie ponoszac zadnych dodatkowych
kosztéw, umieszcza na danym skrzyZowaniu swojg osade (C). Wazne: Podczas
budowy osady za pomocg statku z osadnikiem nalezy normalnie przestrzega¢
zasad odstepu.

Ograniczenia: Na obu nieodkrytych obszarach zawsze pierwsza osade
mozna zatozy¢ tylko przy pomocy statku z osadnikiem. Gdy gracz zbuduje
pierwsza osade na nieodkrytym obszarze, moze stamtad zacza¢ budowaé
drogi do innych miejsc i zaktada¢ nowe osady w tradycyjny sposéb. Moze
oczywiscie zrezygnowaé z budowy drég i wznosi¢ nowe osady za pomoca
statkéw z osadnikami.

Uwaga: Drdg nie mozna budowa¢ na trasach, a osad na skrzyzowaniach, ktore
granicza z nieodkrytymi polami. Gdy nowo zbudowana droga jednym ze swoich
koficow wskazuje na nieodkryte pole, nie odkrywa si¢ tego pola. Nowe pola
mozna odkrywa¢ jedynie za pomocy statkow.

Koniec gry

Scenariusz wprowadzajacy koficzy sie w kolejce, w ktorej jeden z graczy
zdobedzie 8 punktéw zwyciestwa.

Zyczymy dobrej zabawy przy pierwszym scenariuszu.

Po przyswojeniu wszystkich zasad, bez problemu mozna przejé¢ do scenariusza
2, w ktérym dodatek ,Odkrywcy i Piraci” w pelni ukazuje swoje mozliwoéci.

Doswiadczeni gracze moga kontynuowat czytanie do strony 14 i rozegra od razu
drugi scenariusz.



Dodatkowe zasady dla kolejnych scenariuszy

W drugim scenariuszu najpierw dodaje si¢ jednostki, a gdy na kostkach
wypadnie ,,7” wprowadza sie do gry statek piratéw. Dodatkowo graczom
powierzona zostaje pierwsza misja ,Obozy Piratow”. Przed poznaniem tej misji
i rozegraniem drugiego scenariusza, nalezy jednak zapozna¢ si¢ z pozostatymi
nowymi zasadami.

Jednostki

Pionki jednostek, w zaleznosci od misji, wprowadza si¢ do gry jako handlarzy
albo wojownikéw.

Dodawanie i zaladunek jednostek

* Dodanie jednostki kosztuje 1 rude i 1wetne.

* Gdy gracz dodaje jednostke, placi jej koszt
i ustawia j3 albo na wolnym miejscu w doku
jednej ze swoich osad portowych albo na
wolnym miejscu na jednym ze swoich statkéw,
ktory stoi na drodze morskiej obok jego osady
portowej. ]

* Jesli jednostka zostanie umieszczona w doku ﬂ m
osady portowej, w fazie ruchu mozna ja
zatadowa¢ na statek, przetransportowa¢ do celu
i tam wyladowat.

* W pustym doku lub na pustym statku znajduje si¢ miejsce dla maksymalnie
dwoch jednostek.

* Do zatadunku lub roztadunku jednostki statek moze kontynuowaé ruch,
chyba ze wszystkie przystugujace mu punkty ruchu zostaly juz wykorzystane.

Ruch jednostek
Jednostki mozna przemieszcza¢ do celu tylko przy pomocy whasnych statkow.
Nie mozna przemieszczaé ich drogami po ladzie.

Przeladunek pionkéw (jednostki, osadnicy,
worki przypraw, lawice ryb)

A) Przeladunek migdzy statkiem a osada portowa

Jesli statek zatadowany pionkami wskazuje swoim czubkiem na osadg portows
zatadowang pionkami, pionki moga zosta¢ zamienione miejscami.

B) Przeladunek miedzy dwoma statkami

Bezposrednie przetadowanie pionkéw miedzy dwoma sasiadujacymi statkami
nie jest dozwolone. Niebezposrednie przetadowanie pionkéw jest mozliwe, gdy
oba statki wskazuj czubkami na te samg osade portows gracza bedacego
whalcicielem statkw. Wtedy ta osada portowa stuzy przy przetadunku jako
tymczasowe sktadowisko.
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Przyklad: Statek zatadowany dwoma jednostkami wskazuje czubkiem na osade
portowq. Osada portowa zatadowana jest jednym osadnikiem (1). Gracz zamienia
miejscami jednostki i osadnika (2). Nastgpnie taduje obie jednostki na statek
stojgcy po prawe stronie (3).

Wskazéwka: Gdy osady portowe zostang strategicznie dobrze usytuowane, za
pomocy dwoch statkow i osady portowej mozna szybciej transportowa¢ pionki
do celu.

Statek piratéw

Wprowadzenie pierwszego statku piratow

Statek piratéw mozna ustawi¢ na kazdym polu morza z dwoma wyjatkami.
Wyjatki: Statku piratéw nie mozna ustawi¢ na polach ramki, ktére wychodza
na zewngtrz oraz na polach morza, ktére granicza z wyspg startows.

Kazdy gracz posiada w swoich zasobach statek piratow. Gracz, kt6ry jako
pierwszy wyrzuci na kostkach ,,7”, stawia swoj statek piratéw na dowolnym
dozwolonym polu morza na planszy. Jego statek piratéw pozostaje na tym polu
dopéki inny gracz nie wyrzuci ,,7” albo statek piratow nie zostanie przegoniony
(patrz strona 10: ,,Przeganianie statku piratow”).
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CATAN
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Catan zawsze i wszedzie!




Dodatkowe zasady dla scenariuszy

Na kostkach wypadlo ,,7” - wprowadzenie do gry statku piratéw

* Jesli gracz wyrzuci na kostkach ,,7”, wszyscy gracze, kt6rzy maja na rece
wiecej niz 7 surowcow, muszg odtozy¢ z powrotem do banku potowe swoich
kart surowcow.

o Jesli statek piratow gracza, ktory wyrzucit ,,7”, znajduje si¢ juz na planszy,
gracz przestawia go na inne dozwolone pole morza.

* Jesli natomiast na planszy znajduje si¢ juz statek piratéw innego gracza,
gracz, ktory wyrzucit ,,7” ustawia swoj statek piratéw na polu morza
(moze go ustawi¢ takze na polu morza, na ktérym obecnie znajduje sie
statek piratéw innego gracza), nastgpnie inny gracz musi odtozy¢ swoj
statek piratéw z powrotem do swoich zasobow. W ten sposob na planszy
zawsze znajduje sie tylko jeden statek piratow.

Wprowadzenie statku piratow — kradziez surowcow
Gdy gracz ustawia na polu morza swéj statek piratéw, moze ukrasé jedng

z zakrytych kart surowcéw jednemu z przeciwnikow, kt6rego statek stoi na
drodze morskiej obok tego pola. Nie dotyczy to osad i osad portowych.

W ponizszym przyktadzie (B) gracz czerwony moze odebra¢ karte surowcow
graczowi niebieskiemu albo pomaraficzowemu. Jesli gracz nie posiada kart
surowcow (i tylko wtedy!), mozna ukra$é mu w zamian 1 ztota monete.

Przyktad: Gracz czerwony wyrzucit na kostkach sumg ,,7”. Gracz niebieski musi
odbozy¢ swdj satek piratéw (A) do swoich zasobow. Gracz czerwony wprowadza swéj
statek piratéw i kradnie kartg surowcéw graczowi niehieskiemn albo pomarariczowema.

Haracz dla piratéw

* Jesli gracz chee przemieécié swoj statek korzystajac z drogi morskiej
znajdujacej si¢ obok pola morza, ktére jest zajete przez obcy statek piratow,
musi zaplaci¢ do banku haracz za skorzystanie z tej drogi, wynoszacy 1 ztota
monete. Je$li gracz chee zabra¢ swoj statek z drogi morskiej obok pola morza
ze statkiem piratow, jest to takze uznawane za skorzystanie z drogi.

¢ Jesli gracz chee przemieéci¢ kilka swoich statkéw uzywajac drogi morskiej
znajdujacej sic obok pola morza, ktére zajete jest przez obcy statek piratow,
za kazdy statek musi zaptacié 1 ztota monete.

* Gracz musi zaplaci¢ haracz w postaci zlota takze wtedy, gdy podczas swojej
fazy handlu i budowy wydat juz 4 monety na zakup dwéch surowcow.

¢ Gdy gracz zaplacit juz haracz za statek, moze w swojej aktualnej turze
przemieszcza ten statek korzystajac z dowolnej liczby drég morskich
znajdujacych sig obok pola ze statkiem piratow. Ta zasada obowiazuje takze
wtedy, gdy gracz zabiera swoj statek z drogi morskiej znajdujacej si¢ obok pola
statku piratéw, po czym znéw na nig wraca. W swojej nastgpnej turze musi
jednak na nowo zaptaci¢ haracz, jesli chee skorzystaé z tej drogi morskiej.

* Gracze nie placg haraczu whasnemu statkowi piratow.

* Gracz moze zbudowaé, albo wprowadzié statek, na droge morskg takze wtedy,
gdy graniczy ona z polem zajgtym przez piratow. Za wprowadzenie statku nie
musi placi¢ haraczu.
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Przeganianie statku piratow

Gracz musi posiadaé przynajmniej jeden zdolny do walki statek, aby przegoni¢

statek piratéw przeciwnika. Statek jest zdolny do walki, gdy spetnione zostang

oba z ponizszych warunkéw:

o Statek w tej turze jeszcze si¢ nie przemieszczal.

o Statek musi wskazywa¢ czubkiem na skrzyZowanie pola zajetego przez
piratéw lub stoi na graniczacej z tym polem drodze morskiej.

Gracz moze raz na ture w fazie ruchu sprobowa¢ kazdym ze swoich zdolnych

do walki statkow przegoni¢ statek piratéw innego gracza.

W tym celu gracz rzuca kostka dla kazdego ze swoich zdolnych do walki

statkow. Gdy wyrzuci ,,6”, pokonany statek piratow zostaje usuniety i oddany

whascicielowi. Wtedy zwycieski gracz moze postawié swoj statek piratéw na

dowolnym, dozwolonym polu morza. Moze wtedy ukra$¢ jednemu z wiascicieli

sasiadujacych statkéw karte surowcéw (patrz lewa kolumna ,Wprowadzenie

statku piratow - kradziez surowcow”).

Przyklad: Gracz czerwony rozpoczgf swojg fazg ruchn. Posiada dwa statki,
ktorych jeszcze nie przemiescit. Oba wskazujg czubkiem na skrzyzowanie pola
morza, na kidrym znajduje si¢ statek piratow (A).

Rzuca kosthg dwnkrotnie— raz za kazdy swdj statek. Raz udaje mu sig wyrzncic ,6”.

Rzut 1, niepowodzenie

Razut 2, sukces



Ogolne zasady misji

Gracz niehieski musi zabrac swdj statek piratéw z powrotem do swoich zasobéw (B).

03I E))]

Obozy piratéw
I
)
Misja: Podbicie jak najwigkszej liczby Obozéw piratéw.

(86 se0

- 8§

Gracz czerwony ustawia swdj statek piratow i moze ukrasé karte surowca

whascicielow: niehieskiego statku (C). Kazdy scenariusz, z wyjatkiem pierwszego, rozgrywa si¢ z jedng, dwiema albo
wszystkimi trzema misjami. Jesli scenariusz zakltada kilka misji, rozgrywa si¢ je
wszystkie rownolegle. Materialy do poszczeg6lnych misji przechowuje sie

w woreczkach. Do kazdej misji dodana jest karta misji i mata karta punktow
zwycigstwa. lustracja przedstawia karte misji i karte punktow zwyciestwa misji
,Obozy Piratow”.

Na poczatku gry kazdy gracz ktadzie sw6j znacznik na polu startowym na
karcie misji.

¢ Zakazdym razem, gdy gracz dokona postepu w misji, przemieszcza swoj
znacznik o jedno pole do przodu.

Gdy na polu, na ktére gracz przemieszcza swoj znacznik, znajduje sie juz

znacznik przeciwnika, gracz umieszcza swoj znacznik bezpoérednio na nim.

Gracz posiada tyle punktow zwyciestwa misji, ile wskazuje jego znacznik.
Na ilustracji gracz czerwony i bialy posiadaja po 1 punkcie zwycigstwa,
natomiast gracze pomaraficzowy i niebieski kazdy po 2 punkty zwyciestwa.
Gracz, ktérego znacznik stoi najdalej od pola startowego, otrzymuje karte
punktow zwyciestwa danej misji. Jest ona warta 1 punkt zwyciestwa.

* Jesli znaczniki kilku graczy znajduja si¢ na najdalszym polu jeden na drugim,
prawo do karty punktéw zwyciestwa przystuguje graczowi, ktérego znacznik
znajduje si¢ na spodzie stosu. Na karcie misji przedstawionej powyzej karte

z punktem zwycigstwa otrzymatby gracz pomaraticzowy.

Dodatkowo:

* Statek, za pomoca ktorego gracz przegonit statek piratow, moze pozniej
normalnie zosta¢ przemieszczony.

* Jesli graczowi nie powiedzie si¢ przegonienie statku piratéw, musi zaptacié
haracz za przemieszczenie swojego statku z drogi morskiej znajdujacej sie
obok pola piratéw. W innym wypadku nie moze skorzysta¢ z tej drogi
morskiej.
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Scenariusz 2: Z misj3 ,,Obozy Piratow”

Scenariusz 2 - Obozy Piratéow

W tym scenariuszu gracze otrzymuja zadanie polegajace na odnalezieniu pdl ztotonoénej rzeki, zajetych przez Obozy Piratéw, ktére ostatecznie nalezy podbié.
Aby podbi¢ Ob6z Piratéw, gracze musza posiadaé jednostki i wystaé je na zajete przez piratow pola ztotonos$nej rzeki.

Przygotowanie planszy

Uklad elementéw planszy
Ramka ze scenariusza 1 zostaje uzupetniona o cze$é B1. W luke pomiedzy polem ,D17, a czgécig morza ,F” nalezy whozy¢ pole morza ,E”.

Ustawienie pél i zetonéw z liczbami na obszarze wyspy startowej

Pola terenu i zetony z liczbami z gry podstawowej nalezy utozy¢ na obszarze wyspy startowej tak, jak przedstawiono na ponizszej ilustracji.

Wskazéwka: W celu urozmaicenia rozgrywki, podczas drugiej partii mozna zakry¢ i wymieszaé pola terenu i w sposob losowy roztozy¢ je na obszarze wyspy startowej.
Pozycja zetondw liczbowych powinna zostaé jednak niezmieniona.

6 zetondéw z liczbami

6 zetonéw Obdz
Piratow

6 zetondéw z liczbami

Ustawienie pél na nieodkrytym obszarze
Trzy pola ztotonosnej rzeki z misji ,Obozy Piratéw”
z zielonymi oznaczeniami na odwrocie nalezy
wymieszaé ze standardowymi polami, z takimi
samymi zielonymi oznaczeniami na odwrocie,

a nastepnie utozy¢ je zakryte w potnocnej czeéci
nieodkrytego obszaru. Pola ztotonoénej rzeki

i standardowe pola z pomaraficzowymi
oznaczeniami na odwrocie takze nalezy wymieszaé
i zakryte roztozy¢ w potudniowej czesci nieodkrytego
obszaru. Zetony  liczbami, tak jak w scenariuszu 1, nalezy utozyé w zakryte
stosy obok odpowiadajacych czesci obszaru (wedtug oznaczef).
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Pozostale przygotowania
* Scenariusz ten rozgrywa si¢ z uzyciem pionkéw ze scenariusza 1. Dodatkowo,

kazdy gracz otrzymuje wszystkie jednostki, statek piratéw i znacznik
w swoim kolorze.

* Do tego scenariusza potrzebne beda takze materiaty z woreczka ,Obozy
Piratéw”. Karte misji JObozy Piratéw” i odpowiadajacg jej matg karte
punktow zwycigstwa nalezy potozy¢ obok planszy. Kazdy gracz ustawia swoj
znacznik na polu startowym ,,S” na karcie misji.

* 6 zetondéw ,Oboz Piratéw” nalezy przemieszaé liczbami do dotu i ulozy¢
w stos obok planszy.

¢ Kazdy gracz otrzymuje 2 ztote monety.

DY

Faza zagospodarowania wyspy — wolne
zagospodarowanie

Gracze ustawiajg najpierw swoje osady portowe, a nastepnie jeszcze jedna
zwykla osade — bez drogi - na obszarze wyspy startowej. Robia to zgodnie

z zasadami z gry podstawowej. Osada portowa musi znajdowa si¢ na jednym

z oznaczonych szarym kotkiem skrzyZzowan (patrz ilustracja po lewej stronie).
Zwykla osada moze zosta¢ ustawiona na dowolnym skrzyZzowaniu, takze na tym
oznaczonym kétkiem. Przy zakladaniu osady, a takze osady portowej nalezy
przestrzega¢ zasady odstepu.

Gracz, ktéry jako ostatni zatozyt osade, jako pierwszy dotacza droge do swojej
osady i ktadzie statek z pionkiem osadnika na jednej z dwéch lub trzech drog
morskich graniczacych z jego osadg portows. Pozostali gracze czynig to samo
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara. Nastepnie pierwszy gracz
rozpoczyna gre od pierwszego rzutu kostkami.

Rozstawienie neutralnych pionkéw podczas rozgrywki dwuosobowej:

Po tym jak gracze ustawia swoje osady portowe, pierwszy gracz, a nastepnie
drugi gracz, ustawiaja po jednej z pozostatych neutralnych osad portowych
(w niewykorzystywanych kolorach). Nastepnie, w kolejno$ci odwrotnej,
zaczynajac od drugiego gracza, rozstawiaja jeszcze po jednej z pozostatych
neutralnych osad.

Misja ,,Obozy Piratéw”

Odkrywanie Obozu Piratow

Gracz, ktéry odkryje pole terenu ztotonoénej rzeki z Obozem Piratéw (A),
otrzymuje za to odkrycie 2 ztote monety. Nastepnie bierze Zeton Obozu
Pirat6w ze stosu (B) i kladzie go, nie odkrywajac, na Obozie Piratéw (C).

\

]

Wazne: Dopoki Oboz Piratow bedzie znajdowaé sie na danym polu terenu, nie
mozna budowa¢ Zadnych drdg na sasiadujacych z nim trasach (brzegi pola) ani
zadnych osad na sasiadujacych z nim skrzyzowaniach (rogi pola).

Podbicie Obozu Piratéw

Stawianie jednostek

Jesli czubek statku zatadowanego 1 lub 2 jednostkami wskazuje na skrzyzowanie
pola rzeki z Obozem Piratéw, to ta jednostka lub jednostki, ktore w tej misji
stuza jako wojownicy, moga zostaé postawione na zetonie Obozu Piratow.

Na jednym zetonie Obozu Piratéw mogg sta¢ maksymalnie 3 jednostki.

Wazne: Jednostek nie mozna stawia¢ na polach terenu lub polach ztotono$ne;
rzeki, na ktorych nie znajduje si¢ Ob6z Piratow.

Podbicie

Gdy na Obozie Piratow zostang postawione tacznie doktadnie 3 jednostki,

Obéz Piratow uwaza si¢ za podbity. Opisane pozniej skutki podbicia zostaja
rozpatrzone, po tym jak swojg faze ruchu zakoficzy gracz, ktérego tura aktualnie
trwa- zatem gdy wszystkie jego statki zostang przemieszczone. Kazdy gracz,
ktory przyczynit sie do podbicia Obozu Piratow, otrzymuje w nagrode 2 zlote
monety. Dodatkowo, kazdy z tych graczy przesuwa swoj znacznik o jedno pole na
torze punktow zwyciestwa na karcie misji (postep misji). Przesuwanie znacznika
rozpoczyna gracz, ktérego tura aktualnie trwa, a nastepnie czynig to pozostali
gracze w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara.

Wylonienie bohatera

Kazdy gracz rzuca jedng kostka i dodaje wyrzucong warto$¢ oczek do liczby
przydzielonych do walki jednostek. Gracz, ktdry osiagnat w ten sposob
najwicksza sume, moze przesuna¢ swoj znacznik o kolejne pole na torze
punktow zwycigstwa — jednak w zamian musi usuna¢ z planszy jedng ze swoich
jednostek i odtozy¢ ja do swoich zasobéw. W przypadku remisu, wygrywa ten

z remisujgcych graczy, ktory przydzielit do walki wiecej jednostek. Jesli gracze
nadal remisuja, wszyscy remisujacy powtarzaja rzut kostka. Jesli gracz
samodzielnie podbit Oboz Piratdw, automatycznie przesuwa swoj znacznik

o kolejne pole. Oczywiscie takze traci wtedy jedna ze swoich jednostek.

Po podbiciu

Odwrécenie zetonu Obozu Piratéw

W celu zaznaczenia, ze Oboz Piratéw zostat podbity, odwraca sie jego Zeton na
strone z liczbg. W tym celu przesuwa si¢ pozostate na nim jednostki, a nastepnie
stawia obok odwréconego zetonu. W kolejnych turach gracze beda mogli zabraé
stamtad swoje jednostki przy pomocy statkow.
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Zyski z pol zlotonosénej rzeki

Na trasach i skrzyZzowaniach wyzwolonych pdl ztotonosnej rzeki gracze moga
budowa¢ drogi, osady i osady portowe, pod warunkiem, ze nie przeszkadzaja

w tym sasiadujace, nieodkryte pola lub niepodbite sgsiadujace Obozy Piratow.
Jesli podczas rzutu wypadnie liczba przedstawiona na zetonie znajdujacym sie
na polu, kazdy gracz, ktorego osada lub osada portowa sasiaduje z danym polem
terenu otrzymuje 2 zlote monety.

Przyktad podbicia Obozu Piratéw
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Koniec gry
Wygrywa gracz, ktory w swojej kolejce zgromadzi 12 punktéw zwyciestwa.

Gracz czerwony doplyngt swoim statkiem z dwoma jednostkami do pola zhotonosne rzeki.
Pole zhotonosnej rzeki jest zaggte przez Obéz Piratéw (A).

Gracz czerwony stawia obie swoje jednostki na Obozie Piratw (B). Razem z jednosthg
gracza niehieskiego w Obozie Piratéw znajdujg sig juz 3 jednosthi. Obiz Piratiw zostaje

podbity.

Podbicie przeprowadzone zostaje na koniec koleiki gracza czerwonego:

Zeton Obozu Piratéw odwraca si¢ liczhg do gory, a gracze czerwony i nichieski przesuwajg
swoje znaczniki o jedno pole na karcie misfi. Nalezy wylonic bohatera: Gracz czerwony
wyrzuca ,5”, a gracz niehieski ,6”. Po dodaniu przydzielonych jednostek uzyskany zostaje
remis 7:7. Gracz czerwony wygrywa, poniewaz przydzieli wigcef jednostek. Przesuzwa

on swdj znacznik o kolejne pole na karcie misji, musi jednak réwnoczesnie odfozy¢ do
zasobow jedng ze swoich jednostek (C).

W kolejnych turach gracz niehiesks, a pozniej gracz czerwony, zabierajg swoje jednostki przy
pomoy statku (D).



Scenariusz 3: Z misjami ,Obozy Piratow” i ,,Ryby

Scenariusz 3 — Ryby dla Catanu

W tym scenariuszu wykorzystuje si¢ materialy z obu misji: ,Obozy Piratéw” i ,Ryby dla Catanu”.

Przygotowanie planszy

Uklad elementéw planszy

Uklad elementéw ramki pozostaje taki sam, jak w przypadku scenariusza 2. Jedyna zmiang jest to, ze pole morza D1 zostaje zastapione polem D2 ,Rada Catanu”.
Pole ,Rada Catanu” jest polem morza. Dlatego nie mozna budowaé na jego brzegach zadnych drdg, ani osad na jego rogach (wyjatek stanowia zachodnia krawedz

i dwa zachodnie rogi, poniewaz miejsca te wchodza réwniez w sktad wyspy startowej!).. Graniczy ono takze z wyspa startows, dlatego nie mozna na nim ustawia¢
statku piratow.

6 zeton6w z liczbami

6 zetonow Oboz

Piratow
6 zetondw z liczbami
Ustawienie pdl i zeton6w z liczbami na obszarze Z pomaraticzowych standardowych pél nalezy usunaé oba pola morza.
wyspy startowe;j 6 pozostatych standardowych pél nalezy zakry¢ i wymieszaé razem z 3 polami
Wybrane pola terenu z gry podstawowej nalezy wymiesza¢ i w sposéb losowy ryb (z pomaraficzowymi oznaczeniami) i 2 wybranymi losowo polami
roztozy¢, strong z rysunkiem terenu do gory, na obszarze wyspy startowe;. zlotonoénej rzeki (takze z pomaraficzowymi oznaczeniami), a nastepnie
Nastepnie utozy¢ na nich zetony liczbowe tak, jak przedstawiono na ilustracji. roztozy¢ je, oznaczeniami do gory, w potudniowej czesci nieodkrytego obszaru.

Ustawienie po6l na nieodkrytym obszarze
Z zielonych standardowych pél nalezy usunaé oba
pola morza. 6 pozostatych standardowych pl
nalezy zakry¢ i wymiesza¢ razem z 2 losowo
wybranymi polami ryb (z zielonymi
oznaczeniami) i 3 polami zfotono$nej rzeki
(takze z zielonymi oznaczeniami), a nastepnie
roztozy¢ je, oznaczeniami do gory, w pétnocnej
czesci nieodkrytego obszaru.

Pozostale zielone pole ryb i pomaraficzowe pole ztotonosnej rzeki nalezy bez
podgladania odtozy¢ do odpowiedniego do woreczka.
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Przygotowanie gry

* Scenariusz ten rozgrywa si¢ z uzyciem pionkéw ze scenariusza 2. Dodatkowo
kazdy gracz otrzymuje dwa znaczniki w swoim kolorze.

* Do rozegrania tego scenariusza potrzeba dodatkowo materiatéw z woreczka
,Obozy Piratow” i ,Ryby dla Catanu”. Karty misji ,Obozy Piratéw” i ,Ryby
dla Catanu”, a takze odpowiadajace im mate karty punktow zwycigstwa
nalezy potozy¢ obok planszy. Kazdy gracz ustawia na kazdej z kart misji po
jednym ze swoich znacznikéw (pole startowe ,,5”).

6 zetonéw Oboz Piratéw nalezy wymiesza¢ (strong z liczbg do dotu) i ustawi¢
obok planszy w formie zakrytego stosu.
Obok planszy nalezy takze przygotowa¢ 6 fawic ryb.

Kazdy gracz otrzymuje 2 ztote monety.

Faza zagospodarowania
Tak jak w scenariuszu 2.

Misja 1, Obozy Piratow”

Zasady opisane w scenariuszu 2.

Misja 2 ,,Ryby dla Catanu”

Chcac zdoby¢ dodatkows zywnoé¢ dla mieszkaficéw wyspy Rada Catanu
wysyla graczy na bogato zarybiony obszar. Gracze musza ztowi¢ jak najwiecej
ryb i dostarczy¢ je do bazy Rady Catanu.

Odkrywanie p6l ryb

Pola morza z rysunkiem ryb (pola ryb) oznaczone s3 rysunkami kostki z oczkami
w liczbie od 1 do 6. Gracz, ktory odkryje pole ryb, otrzymuje od razu 2 ztote
monety.

Wylosowanie lawicy ryb

Kazdy gracz w dowolnym momencie swojej fazy ruchu moze sprobowat
wylosowat fawice ryb, wyrzucajac iloé¢ oczek przedstawiong na jednym

z odkrytych pl ryb. Obowiazuje przy tym jedno ograniczenie: Gracz nie
moze w tym celu przerwa¢ ruchu swojego statku. Ruch statku musi wiec albo
zakoticzy¢ albo rozpoczaé sie od rzucenia kostkg w celu wylosowania fawicy ryb.
Gracz rzuca jedng kostka. Jesli gracz wyrzuci liczbe oczek odpowiadajaca
symbolowi oczek na jednym z pdl ryb, bierze fawice ryb z banku i kfadzie ja na
tym polu. Nie moze jednak potozy¢ tawicy ryb na polu ryb, jesli

* na tym polu znajduje si¢ juz tawica ryb, albo

* pole jest zajete przez statek piratow.

W obu wypadkach nie mozna wprowadzi¢ nowej fawicy ryb.

Gdy gracz wyrzuci liczbe oczek odpowiadajaca symbolowi oczek na
nieodkrytym jeszcze polu, réwniez nie wprowadza si¢ na plansze nowej
tawicy. Gdy zasoby fawic zostang wykorzystane (wszystkie zetony znajduja
sie na planszy), nie mozna losowa¢ nowych fawic.
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Eowienie lawic ryb

Gracz moze ztowié ryby, gdy jego pusty statek wskazuje czubkiem na rog pola
z fawica ryb (A) lub stoi na graniczacej z tym polem drodze morskiej. Zabiera
wtedy tawice ryb z pola i ktadzie j3 na swoim statku (B). Lawica zajmuje dwa
miejsca transportowe, wiec na taki statek nie mozna zatadowa¢ juz innych
pionkéw. Gdy gracz przemieéci swoj statek do fawicy i ztowi (zataduje) ja,
moze kontynuowa jego ruch, jesli nie wykorzystat jeszcze wszystkich
przystugujacych mu punktéw ruchu.

Dostarczenie lawicy ryb

Rada Catanu prowadzi na maej wyspie stacje z dwoma portami (biate kétka
z kotwica) stuzacymi do wytadunku. Gdy czubek statku zatadowanego tawicy
ryb wskazuje na jeden z tych portéw, wowczas jego whasciciel moze dokonaé
wyladunku. Lawica ryb wraca do zasobéw. Nastepnie gracz przesuwa swoj
znacznik na karcie misji ,Ryby dla Catanu” o jedno pole do przodu.

Po ztowieniu [ub wytadunku tawicy statek moze kontynuowa¢ ruch, jesli nie
wykorzystano jeszcze wszystkich przystugujacych mu punktéw ruchu.

Piraci takze towia ryby
Gdy statek piratow zostanie ustawiony na polu ryb z tawicg, wraca ona
z powrotem do zasobdw.

Koniec gry
Wygrywa gracz, ktéry w swojej kolejce zgromadzi 15 punktow zwycigstwa.



Scenariusz 4: Z misjami ,,Przyprawy dla Catanu™i ,,Ryb)z'

Scenariusz 4 — Przyprawy dla Catanu

W tym scenariuszu wykorzystuje si¢ materiaty z obu misji: ,Ryby dla Catanu” i ,,Przyprawy dla Catanu
Przygotowanie planszy
Uklad elementéw planszy

Ramka ze scenariusza 1 zostaje uzupetniona o cze$¢ B2 (w miejsce czesci B1). W luke pomiedzy polami ,D2” i duza cze$cig morza ,F” nalezy wstawié pole morza ,E”.
Malg cze$¢ morza ,G” kladziemy po prawej stronie duzej czesci ,F” tak, jak przedstawiono na ilustracji.

6 zetondw z liczbami

6 zetondw z liczbami

Ustawienie po6l i zetonow z liczbami na obszarze Z pomaraticzowych standardowych pél nalezy usunaé jedno pole morza.

wyspy startowej 7 pozostatych standardowych pél nalezy zakry¢ i wymieszaé razem
Tak jak w scenariuszu 3. z 3 polami ryb (z pomaraficzowymi oznaczeniami) i 3 polami przypraw
(takze z pomaraticzowymi oznaczeniami), a nastepnie je roztozy¢
Ustawienie pdl na nieodkrytym obszarze oznaczeniami do gory w potudniowej czeci nieodkrytego obszaru.
Z zielonych standardowych pél nalezy usunaé
jedno pole morza. 7 pozostatych standardowych
pél nalezy zakry¢ i wymieszaé razem z 3 polami
1yb (z zielonymi oznaczeniami) i 3 polami
przypraw (takzZe z zielonymi oznaczeniami),

Przygotowanie gry

* Scenariusz ten rozgrywa si¢ z uzyciem pionkéw ze scenariusza 3.

* Do rozegrania tego scenariusza potrzeba dodatkowo materiatéw z woreczka
»Przyprawy dla Catanu” i ,Ryby dla Catanu”. Karty misji ,Przyprawy dla
Catanu” i ,Ryby dla Catanu”, a takze odpowiadajace im mate karty punktow
zwyciestwa nalezy potozy¢ obok planszy. Kazdy gracz ustawia na kazdej
z kart misji po jednym ze swoich znacznikow (pole startowe ,,S”).

* Obok planszy nalezy przygotowa¢ 24 worki przypraw i 6 fawic ryb.

* Kazdy gracz otrzymuje 2 ztote monety.

a nastepnie roztozy¢ je oznaczeniami do gory
w p6tnocnej czeéci nieodkrytego obszaru.

17



Faza zagospodarowania wyspy
Wolne zagospodarowanie przebiega tak, jak w scenariuszu 3.

Misja 1 ,,Ryby dla Catanu”

Zasady opisane w scenariuszu 3.

Misja 2 ,,Przyprawy dla Catanu”

W tej misji jednostki przyjmuja role kupcow. Przy pomocy statkéw kupey sa
transportowani do wiosek na Wyspach Przypraw, aby tam nawigza¢ wspétprace
z ich mieszkaficami i wytargowa¢ warto$ciowe przyprawy. Przyprawy musza
zosta dostarczone na statkach do jednego z portéw Rady Catanu (oznaczonych
kotwicami).

Odkrywanie pol przypraw

Kiedy gracz odkryje przy pomocy statku pole przypraw, otrzymuje 2 ztote
monety. Nastepnie bierze z zasobéw worki przypraw w liczbie odpowiadajacej
liczbie graczy i kfadzie je w wiosce przedstawionej na danym polu.

Stawianie jednostek
i zaladunek workéw
przypraw

Jesli czubek statku
zatadowanego jednostka
wskazuje na rog pola
przypraw (A), jednostka

ta moze zosta¢ postawiona
W wiosce na polu przypraw.
W zamian za to, na statek
zostaje zatadowany worek
przypraw (B). Dodatkowo
gracz od tego momentu
otrzymuje stata korzy$¢
(patrz prawa kolumna).

Dostarczenie workéw przypraw

Jesli czubek statku zatadowanego jednym badz dwoma workami przypraw
wskazuje na port Rady Catanu, wéwczas jego whasciciel moze dokonaé
wyladunku. Worek badz worki przypraw wracaja do banku. Nastepnie za kazdy
dostarczony worek gracz przesuwa swoj znacznik na karcie misji ,Przyprawy
dla Catanu” o jedno pole do przodu.

Dodatkowe zasady
* Kazdy gracz moze postawi tylko jedna swoj jednostke na danym polu
przypraw i w zamian moze otrzymac (wiec i zatadowaé) tylko jeden worek

przypraw.
Postawiona jednostka nie moze opusci¢ juz pola przypraw, nie moze wiec

zosta¢ zabrana z powrotem na statek.

Gracz moze budowa¢ drogi na trasach (brzegach) lub osady na
skrzyzowaniach pola przypraw tylko wtedy, gdy na tym polu postawit
juz swoja jednostke w wiosce.

Po zatadunku lub wytadunku worka statek moze kontynuowaé ruch, jesli
wszystkie jego punkty ruchu nie zostaly jeszcze wykorzystane.

18

Korzysci z pol przypraw

Gdy gracz postawi swojg jednostke na polu przypraw, nawizzuje wspotprace
z mieszkaficami wioski i moze od razu, takze jeszcze w tej turze, skorzystaé
z przywileju przedstawionego na tym polu.

1. Szybka podréz (2x)
Mieszkaricy dwich wiosek sq zeglarzami znajgcymi +1
doskonale okoliczne wody i przekazujq graczom -

informace, ktdre pozwoly im na szybszq zeglnge.

»Szybka podréz” natychmiast zwigksza o 1 liczbe punktéw ruchu wszystkich
statkow gracza. Gracz moze wtedy porusza¢ sig pokonujac 5, a nie 4 drogi
morskie. Jesli gracz nawigzat wspétprace z obiema wioskami, ktore oznaczone
s3 premig ,5zybka podr6z”, wtedy kazdy jego statek ma maksymalnie

6 punktéw ruchu. Gdy gracz zaptaci 1 welng za statek, podczas swojej

tury moze osiagna¢ maksymalng mozliwg predko$¢ 8 punktow ruchu.

)

Jedna wioska jest oznaczona ,,5%, a druga ,4” oczkami. Gdy gracz nawigzat
wspotprace z jedng z tych wiosek, moze przegoni statek piratow innego gracza
nie tylko wyrzucajac na kostce ,,6”, ale takze liczbe odpowiadajaca liczbie oczek
przypisanej danej wiosce. Je$li nawigzat wspotprace z obiema wioskami, moze
przegoni¢ statek piratéw wyrzucajac 6, 5 lub 4.

2. Premia przeciwko piratom (2x)
Mieszkaricy dwich wiosek sq zaprawieni w walce
przeciwko piratom i zwigkszajg szansg graczy na
skuteczne przegonienie statkn piratiw.

3. Szybkie zloto (2x)
Mieszkaricy dwich wiosek sq doswiadczonymi
kupcami. Skupujg surowce i ofiarujg w zamian zoto.

x| ?|=%D)

Jesli gracz nawigzat wspétprace z jedna z tych wiosek, moze raz na ture w swojej

fazie handlu i budowy wymieni¢ dowolny surowiec na 1 ztota monete. Jesli gracz
nawigzat wspétprace z obiema wioskami, moze dwukrotnie podczas swojej tury
w fazie handlu i budowy wymieni¢ dowolny surowiec na 1 ztota monete.

Koniec gry
Wygrywa gracz, ktéry w swojej kolejce zgromadzi 15 punktow zwycigstwa.



}

Scenariusz §: Z, wszystkimi trzem

Scenariusz § — Odkrywcy i Piraci

Ostatni scenariusz z misjami ,Obozy Piratéw”, ,Ryby dla Catanu” i ,,Przyprawy dla Catanu”.

Przygotowanie planszy

Uklad elementéw planszy

Ramka ze scenariusza 1 zostaje uzupetniona o czesci B1 1 B2. W luke pomiedzy polem ,D2”, a duza czescig morza ,F” nalezy whozy¢ pole morza , E”. Maly cze$¢
morza ,G” nalezy umiesci¢ po prawej stronie duzej czesci ,F” tak, jak przedstawiono na ilustracji. W luke pomiedzy malg czeécig morza ,G” i ramkg nalezy whozy¢

standardowe pole morza (z pomaraficzowym oznaczeniem).

Ustawienie pol i zetonow z liczbami na obszarze
wyspy startowej

Jak w scenariuszu 3.

Ustawienie p6l na nieodkrytym obszarze

Z zielonych standardowych pél nalezy usunaé jedno pole morza. 7 pozostatych
standardowych pdl nalezy zakry¢ i wymieszaé razem z 3 polami z kazdej misji
»Ryby dla Catanu”, ,,Przyprawy dla Catanu” i ,Obozy Piratéw” (z zielonymi
oznaczeniami), a nastepnie rozlozy¢ je oznaczeniami do gory w pétnocne;
czesci nieodkrytego obszaru.

Jedno pole morza z pomaraficzowych standardowych pél zostato juz wytozone.
7 pozostalych standardowych pél nalezy zakry¢ i wymieszaé razem z 3 polami
z kazdej misji ,Ryby dla Catanu”, ,Przyprawy dla Catanu” i ,Obozy Piratow”
(z pomaraficzowymi oznaczeniami), a nastepnie roztozy¢ je oznaczeniami do
gory w potudniowej czesci nieodkrytego obszaru.

Przygotowanie gry

¢ Ten scenariusz rozgrywa si¢ z uzyciem pionkow ze scenariusza 3. Dodatkowo
kazdy gracz otrzymuje trzeci znacznik.

* Do rozegrania tego scenariusza potrzeba dodatkowo materiatéw z woreczka
»Przyprawy dla Catanu”, ,Obozy Piratéw” i ,Ryby dla Catanu”. Trzy karty

6 zZetonow
z liczbami

6 zetonow
Obdz Piratow

z liczbami

misji, a takze odpowiadajace im mate karty punktow zwyciestwa nalezy
polozy¢ obok planszy. Kazdy gracz ustawia na kazdej z kart misji po jednym
ze swoich znacznikéw (pole startowe ,S”).

* Obok planszy nalezy przygotowa¢ 24 worki przypraw i 6 fawic ryb.

* 6 zetondw Oboz Piratéw nalezy wymieszaé (strong z Obozem Piratow
do gory) i ustawic w stos obok planszy.

* Kazdy gracz otrzymuje 2 ztote monety.

Faza zagospodarowania
Jak w scenariuszu 3.

Misja 1 ,,Obozy Piratow”

Zasady opisane w scenariuszu 2.

Misja 2 ,,Ryby dla Catanu”

Zasady opisane w scenariuszu 3.

Misja 3 ,Przyprawy dla Catanu”

Zasady opisane w scenariuszu 4.

Koniec gry
Wygrywa gracz, ktéry w swojej kolejce zgromadzi 17 punktow zwyciestwa.
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