CATAN ¢

ZEGLARZE

Wielkie odkrycia Catanu

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

ZAWARTOSC .

2 ramki morza
7 p6l morza
3 pola ladu
2x Ztotono$na rzeka
1 x Pustynia
1 port z welna
6 kart kosztéw budowy
30 znacznikéw
15 brazowych statkéw
15 zielonych statkéw

Zapomniany réd

\ -aw - 1 instrukcja
; Sl bl . L
— :




SCENARIUSZEI ELEMENTY DLA S16 GRACZY

PRZYGOTOWANIE GRY

Podczas rozgrywki obowiazuja zasady opisane w instrukcji do rozszerzenia
»Zeglarze®. Doktadny opis elementéw niezbednych do przygotowania
kazdego scenariusza znajduja si¢ w sekeji ,, Elementy*.

Wskazéwka: W celu ulatwienia graczom rozdzielenia elementéw
poszczegdlnych dodatkéw i rozszerzen, szesciokatne pola z ,Zeglarzy“ dla
5-6 graczy zostaly oznaczone nastgpujacym symbolem:

Znajduje si¢ on z przodu zetondw, w ich prawym

dolnym narozniku.

WSKAZOWKA: Sktadanie ramek jest o wiele prostsze, kiedy
ramki z gry planszowej ,CATAN® umieszcza si¢ od géry
w ramkach z ,,Zeglarzy“. Uktadanie ich w odwrotnej kolejnosci

wymaga uzycia wigkszej sily i moze doprowadzi¢ do uszkodzenia
ramek.

SCENARIUSZ 1: NOWE LADY




PRZEBIEG GRY

Rozgrywka przebiega zgodnie z zasadami podstawowej wersji gry , CATAN”

oraz rozszerzenia ,Zeglarze”. Ponadto, w kazdej rozgrywce dla pigciu lub
szesciu oséb nalezy pamigta¢ o jednym wyjatku! Tak jak zwykle, w swojej
kolejce gracz (gracz A) przeprowadza najpierw trzy akcje:

1) Rzuca kostka, aby okresli¢ dochody.

2) Moze handlowaé.

3) Moze budowac¢.

A teraz wyjatek:
Jesli gracz A przeprowadzil budowanie, rozpoczyna si¢ ,,nadzwyczajna faza
budowania”. Wszyscy pozostali gracze moga teraz kolejno budowa¢ i/lub

kupowa¢ karty rozwoju.

W praktyce wyglada to nastepujaco:

Gracz A zakoriczyt swoja kolejke. Zanim przekaze kostki swojemu sasiadowi
po lewej, pyta czy kto§ z pozostalych graczy chce przeprowadzi¢ fazg
budowania. Jesli zglosi si¢ tylko jeden gracz, moze od razu budowa¢ i/lub
kupi¢ karte rozwoju.

Jesli zglosi si¢ kilku graczy, o ich kolejnosci decyduje porzadek w jakim
siedza. Ten, kto siedzi najblizej gracza A (patrzac zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara) moze budowa¢ jako pierwszy. Kolejnos¢
pozostalych graczy chetnych do budowania jest réwniez okreslana zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Nastepnie, juz na zwyklych zasadach
przychodzi kolejka nastgpnego gracza..

Wazne: Podczas ,nadzwyczajnej fazy budowania”, gracze moga jedynie
budowa¢ osady, miasta, drogi, statki i/lub kupowa¢ karty rozwoju. Nie
wolno wymienia¢ kart. Kazdy rodzaj handlu (zaréwno handel mi¢dzy sobg
jak iz bankiem) jest w tej fazie zabroniony. Ponadto, w tej fazie nie mozna
przestawia¢ zadnych statkow.

WSKAZOWKA: Wykorzystujac nadzwyczajng faz¢ budowania, gracze
majg mozliwo$¢ wplywaé na gre réwniez poza swoja kolejka. Dlatego
w fazie handlu, podczas kolejki innych graczy nalezy jak najkorzystniej
wymienia¢ swoje surowce. Dzigki temu, posiadajac wymagane surowce,
mozna ubiec pozostalych graczy w ich planach. Ponadto wydajac karty
mozna wymierzy¢ celny pstryczek w nos chciwemu ztodziejowi.

1. ELEMENTY

Duza Pola: ‘ ‘ @ ‘ a ‘ Suma

wyspa: Morze Pustynia | Ziotonosna rzeka | Pole uprawne | Wazgérze Géry Pastwisko Las
Liczba: 14 2 - 5 5 6 6 44
i | 9]0 0] 0] 000 @ O[O~
Liczba: 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 28

vl | ol ® O @ 0D ® . v

wyspy: Morze Pustynia | Zlotonosna rzeka | Pole uprawne | Wzgérze Géry Pastwisko Las 6 x Por ty SPCCjalnC

. . (w tym 2 z wetna)
Liczba: 2 N 3 e Z 2 g E L2 5 x Porty zwykte 3:1
Zetony liczbowe: ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ suma | Dodatkowe
elementy:

Liczba: 1 |1 [ 1| 1|11 | 1| 1| 1| 1| 10 |48Znacmikw

2. PRZYGOTOWANIE

Duza wyspg nalezy utozy¢ zgodnie z zasadami zawartymi w ,,CATAN — Gra
planszowa — dodatek dla 5 - 6 graczy“. Mate wyspy nalezy roztozy¢ zgodnie
z tym co przedstawiono na rysunku.

3.ZASADY SPECJALNE

Podczas rozgrywki obowiazuja zasady ze scenariusza dla 3-4 graczy
(gracz otrzymuje 2 punkty zwycigstwa (znaczniki) za kazda swoja
pierwsza osadg, ktdra zbuduje na jednej z matych wysp; gra koriczy sig

w momencie, w ktérym jeden z graczy uzyska w swojej kolejce 14
punktéw zwycigstwa).

4. ALTERNATYWNE ROZMIESZCZENIE

Duza wyspe nalezy rozlozy¢ w sposob losowy. Szesciokatne pola matych
wysp (na rysunku oznaczone ramka) nalezy zakry¢, wymieszaé, roztozy¢
zakryte, a nastgpnie odkry¢. Nastepnie nalezy losowo roztozy¢ zetony
liczbowe, upewniajac si¢ przy tym, ze Zetony z czerwonymi warto$ciami
nie leza zbyt blisko siebie.



SCENARIUSZ 2: SZESC WYSP

1. ELEMENTY

Wszystkie | Pola: ‘ ‘ ‘ a ‘ ‘ Suma | Porty:
wyspy: Morze Pustynia | Zfotonosna rzeka | Pole uprawne ‘Wzgbrze Géry Pastwisko Las 6x POI‘ty specjalne
Liczba: 24 - - 6 6 6 7 7 56 (w tym 2 z welng)
5 x Porty zwykte 3:1
toertoir | @] 9] 0] 0] 0] 0] O ©]© @ — | 2o
elementy:
Liczba: 2 3 4 4 4 3 4 4 2 2 32 60 Znacznikéw

2. PRZYGOTOWANIE

Scenariusz nalezy przygotowa¢ zgodnie z rysunkiem widocznym na tej
stronie. Porty nalezy rozlozy¢ w sposdb losowy.

3.ZASADY SPECJALNE

Podczas rozgrywki obowiazuja zasady ze scenariusza dla 3-4 graczy
(ztodziej rozpoczyna gr¢ na pastwisku z zetonem z liczbg ,,12% gracz
otrzymuje 2 specjalne punkty zwycigstwa (znaczniki) za pierwsza swoja
osade, ktérg wybuduje na ,nieznanej“ wyspie (catkowita warto$¢ takiej
osady to 3 punkty zwycigstwa). Gra kodczy si¢ w momencie, w ktérym
jeden z graczy uzyska w swojej kolejce 13 punktdéw zwycigstwa).

B

4. ALTERNATYWNE ROZMIESZCZENIE

Polozenia oraz ksztaltu szesciu wysp nie nalezy zmienia¢é. Mozna jednak
w dowolny sposdb roztozy¢ pola, porty oraz zetony liczbowe, z ktérych sa
zbudowane. Nalezy przy tym uwaza¢ aby pola laséw i fak nie miaty zbyt
stabych wartosci.



SCENARIUSZ 3: OCEANIA

1. ELEMENTY

Wy | Dol @ 0 8 @ ® 0 9 .
startowe: Morze Pustynia | Ztotonosna rzeka | Pole uprawne | Wzgérze Géry Pastwisko Las
Liczba: 14 - - 5 4 5 5 38
toerrir| @0 0] 0000 ® @@
Liczba: 1 2 3 2 3 3 3 3 2 2 24
Oceania: | Pola: ‘ e @ ‘ e ‘ ‘ Suma
Morze Pustynia | Zlotono$na rzeka | Pole uprawne | Wzgérze Géry Pastwisko Las
Liczba: 3 1 3 2 2 3 2 2 18
serieiee| @0 00000 @ O] @ —
Liczba: 2 2 1 2 1 1 1 1 2 1 14

2. PRZYGOTOWANIE

Dwie duze wyspy startowe oraz poczatkowe pola morza nalezy rozlozy¢
tak, jak na rysunku. Gérne tabelki zawieraja wypis elementéw niezbgdnych
do przygotowania duzych wysp. Pola oznaczone na szaro pozostaja puste,
gdyz zostana odkryte dopiero podczas rozgrywki. Poza tym, podczas
rozgrywki obowiazuja zasady scenariusza dla 3-4 graczy.

3.ZASADY SPECJALNE

Podczas rozgrywki obowiazuja zasady ze scenariusza dla 3-4 graczy

Porty:

6 x Porty specjalne
(w tym 2 z welna)

5 x Porty zwykte 3:1

Dodatkowe

elementy:

(wszyscy gracze umieszczaja swoje poczatkowe osady na wyspach

startowych; ztodziej rozpoczyna gr¢ na polu uprawnym z zetonem

z liczbg ,,12°).

4. ALTERNATYWNE ROZMIESZCZENIE

Potozenia oraz ksztaltu wysp startowych nie nalezy zmienia¢. Mozna

jednak w dowolny sposéb rozlozy¢ pola oraz zetony liczbowe, z ktérych sa

zbudowane. Wyjatkowo, w tym scenariuszu 2 czerwone zetony liczbowe

moga leze¢ kolo siebie.



SCENARIUSZ 4: PRZEZ PUSTYNIE

1. ELEMENTY

Duza
wyspa:

Male
wyspy/

czesé za
pustynia:

Pol = ® @ 9 8 9 ..
Pustynia | Ziotonosna rzeka | Pole uprawne | Wzgérze Géry Pastwisko Las
Liczba: 16 5 - 5 4 4 4 42
soeriors| @] O] 0] O] 0| O[O O[O
Liczba: 1 2 2 2 2 2 2 2 21
Pol 0 ¢ 0 9 @@ P
Morze Pustynia | Ziotonosna rzeka | Pole uprawne | Wzgérze Géry Pastwisko Las
Liczba: 4 - 3 3 2 3 3 3 21
i | @00 0] 00 00O @
Liczba: 2 2 2 2 2 2 2 1 17

2. PRZYGOTOWANIE

Tak, jak w scenariuszu dla 3-4 graczy. Na koniec nalezy w sposéb losowy

roztozy¢ porty.

3.ZASADY SPECJALNE

Podczas rozgrywki obowiazuja zasady ze scenariusza dla 3-4 graczy

(ztodziej rozpoczyna gre na jednym z pigciu pél pustyni; gracz otrzymuje

2 punkty zwycigstwa za kazda swoja pierwsza osadg, ktdra zbuduje na

ynieznanym® ladzie. Gra kodczy si¢ w momencie, w ktérym jeden z graczy

uzyska w swojej kolejce 14 punktéw zwycigstwa).

6

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

Dodatkowe
elementy:
60 Znacznikéw

4. ALTERNATYWNE ROZMIESZCZENIE

Duza wyspa: Gléwne pola ladu duzej wyspy nalezy roztoiyé¢ w sposéb

losowy, podobnie zetony liczbowe. Czerwone zetony liczbowe nie powinny

leze¢ kolo siebie.

Mate wyspy: Oznaczone ramka szesciokatne pola, w tym cztery pola morza,

nalezy zakry¢, wymieszaé, roztozy¢ zakryte, a nastgpnie odkry¢. Nastepnie

nalezy na nich losowo rozlozy¢ zetony liczbowe. Nalezy przy tym upewni¢

sig, ze czerwone zetony liczbowe nie leza obok siebie, ani na polach

zlotonos$nej rzeki.



SCENARIUSZ 5: ZAPOMNIANY ROD

1. ELEMENTY

Porty:
Wszystkie | Pola: 5 orIEy ol
b . g i Prmiko : x Porty specjalne
wyspy: . )

3 x Porty zwykte 3:1
Llczba

Dodatkowe
elementy:

6 Kart rozwoju
10 Znacznikéw

2. PRZYGOTOWANIE 4. ALTERNATYWNE ROZMIESZCZENIE

Tak, jak w scenariuszu dla 3-4 graczy. Tak, jak w scenariuszu dla 3-4 graczy.

3.ZASADY SPECJALNE

Tak, jak w scenariuszu dla 3-4 graczy.

Catan zawsze i wszedzie!




SCENARIUSZ 6: TKANINY DLA CATANU

1. ELEMENTY
] Porty:

Wszystkie | Pola: Suma 6 x Portr spectiin

wyspy: Morze Pustynia | Ziotonosna rzeka | Pole uprawne | Wazgérze Goéry Pastwisko Las G tyn'}ll 2P i Vf/ e}nq)
Liczba: 24 4 2 6 4 5 5 6 56 | 5x Porty zwykle 3:1
X Dodatkowe
eri | 0] 0] 0]0 0O QO[O — | ==

70 Znacznikéw

Liczba: 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 38 (bele tkanin)

2. PRZYGOTOWANIE 4. ALTERNATYWNE ROZMIESZCZENIE

Tak, jak w scenariuszu dla 3-4 graczy. Nalezy wybudowaé 12 wiosek i przy  Tak, jak w scenariuszu dla 3-4 graczy.
kazdej umiesci¢ 5 znacznikéw. Pozostate 10 znacznikéw stanowi zasoby

ogélne. Ztodziej rozpoczyna gre na polu uprawnym znajdujacym si¢ po

lewej, u géry (z zetonem 11).

3.ZASADY SPECJALNE

Tak, jak w scenariuszu dla 3-4 graczy.

@®



SCENARIUSZ 7: WYSPY PIRATOW

1. ELEMENTY
Wszystkie | Pola: ‘ ‘ e ‘ e . ‘ Suma | Porty:
wWyspy: Morze Pustynia | Ztotonosna rzeka | Pole uprawne ‘Wzgbrze Géry Pastwisko Las 5x PO[‘ty’ specjalne
Liczba: 26 5 4 =7 6 6 63 | 4xPorty zwykte 3:1

5 4
7 Dodatk
teyicio:| @ D @O © ® @ ® DO -~
4 4

18 Znacznikéw
Liczba: 1 3 4 1 32

2. PRZYGOTOWANIE 4. ALTERNATYWNE ROZMIESZCZENIE

Tak, jak w scenariuszu dla 3-4 graczy. Nalezy wybudowaé 6 pirackich ~ Tak, jak w scenariuszu dla 3-4 graczy.
twierdz (kazda po 3 znaczniki).

N
'
$Y

3.ZASADY SPECJALNE

Tak, jak w scenariuszu dla 3-4 graczy. Zasada dotyczaca pola morza
oznaczonego ,,!”: Jesli ruch pirackiego statku zakoriczy si¢ na tym polu,
sasiadujace osady zostajg automatycznie obronione przed atakiem piratéw.
Podczas rozgrywki dla pigciu graczy, nalezy odlozy¢ do pudetka pionki
koloru brazowego.



SCENARIUSZ 8: CUDA CATANU

1. ELEMENTY
® O @ e 9 0@ cail
Wszystkie | Pola: Suma | ¢ x Porty specjalne
wyspy: Morze Pustynia | Zfotonosna rzeka | Pole uprawne | Wzgérze Géry Pastwisko Las (w tym 9 57 i, a{)
Liczba: 24 4 3 6 6 6 7 7 63 5 x Porty zwykle 3:1
. Dodatkowe
Zetony liczbowe: ' ‘ ‘ ‘ ' ' Suma | clementy:
7 Kart cudéw
Liczba: 2 3 4 4 4 4 4 4 4 2 35 18 Znacznikéw

2. PRZYGOTOWANIE

Tak, jak w scenariuszu dla 3-4 graczy. Podczas rozgrywki dostgpnych jest
7 cudéw (5 z rozszerzenia ,,Zeglarze”). Dwie dodatkowe karty znajduja si¢

na tej stronie.

3.ZASADY SPECJALNE - ‘S’;—':“:; £
Tak, jak w scenariuszu dla 3-4 graczy. Y WIELKI MQST

Zlodziej zaczyna na jednym z 4 pol pustyni.

4. ALTERNATYWNE ROZMIESZCZENIE ooo ? m o. hah

Wymagania:
Tak, jak w scenariuszu dla 3-4 graczy. Osada w potnocnej

Wymagania:

cie$ninie 2 Miasta
Dodatkowe elementy do scenariusza 8 ,,Cuda Catanu”

Karty cudéw do skopiowania. i L(ﬁ()letow’y kwadmt)-ﬂ& L -ﬂ&




SCENARIUSZ 9: NOWY SWIAT

1. ELEMENTY

Wszystkie | Pola: ‘ @ : ‘ @ O ‘ Suma | Porty:
wyspy: Morze Pustynia | Ziotonosna rzeka | Pole uprawne | Wazgérze Goéry Pastwisko Las 6x POI‘ty specjal ne
Liczba: 21 3 4 7 7 7 7 7 63 (w tym 2 z welna)
5 x Porty zwykte 3:1
ierii| @] 000000 @@~ | rucir
elementy:
Liczba: 2 3 4 5 5 5 5 4 4 2 39 50 Znacznikéw
2. PRZYGOTOWANIE 4. ALTERNATYWNE ROZMIESZCZENIE
Tak, jak w scenariuszu dla 3-4 graczy. Tak, jak w scenariuszu dla 3-4 graczy.

3.ZASADY SPECJALNE

Tak, jak w scenariuszu dla 3-4 graczy.
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== ROZSZERZENIE —

KUPCY I BARBARZYNCY _ | CATAN

KUPCY I BARBARZYNCY.

1!/!}“‘

KOSMOS % .

Trzecie rozszerzenie , Kupcy
i Barbarzyricy" wprowadza do
gry nowe przygody, ktdre . - _
dzieja sie w catym $wiecie R e 4
(atanu, a zaprezentowane
53 za pomocg réznych scenariuszy: Pola mérz zyskuja
zupetnie nowe znaczenie, kiedy do gry zostajg wprowadzeni
rybacy. Przez wyspe zaczynajg ptynac rzeki, ktére mozna
przekraczac jedynie przy pomocy mostow. Neutralna karawana
wielbtaddéw Scigga na wyspe, a gracze przy pomocy wozow
kupieckich zaczynajq transportowac towary i walczy¢ o majatek.
Zwabieni bogactwem wyspy barbarzyricy wyruszaja na kolejne towy.

KOSMOS ~ %

———ROZSZERZENIE =

MIASTA T RYCBRZISB

KOSMOS

| KOSMOS |

Rozszerzenie ,Miasta i Rycerze" wnosi do rozgrywek
niezwykle emocjonujaca przygode. Hordy barbarzyficow

ptyna w strone wyspy aby ja zrabowac. Gracze musza

wystawiac rycerzy, ktérzy stang w obronie (atanu.




