ROZSZERZENIE

Dodatek dla 5-6

graczy pozwoli przezy¢
nowe przygody
wiekszej liczbie oséb!
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Wyrusz na spotkanie nowej przygody!

Nowe wyzwania czekaja na ciebie w scenariuszach i wariantach zasad z tego rozszerzenia! Zarzu¢ sieci na wybrzezu i jeziorze, aby
ztowi¢ swieze ryby i nakarmic¢ osadnikéw. Buduj solidne mosty na rzekach Catanu, aby zapewni¢ dobrobyt i bogactwo. Ale uwazaj!
Jesli bedziesz zbyt rozrzutny, szybko stracisz cate ztoto. Grupa nomaddw zbiera sie na pustyni, by wraz ze swymi wozami wyznaczyc¢
rentowne szlaki handlowe. Ten, kto ztozy im najlepsza oferte, zyska ich przychylnos¢, a wartos¢ osad i miast na ich trasie wzrosnie!
Jednak ozywiony handel i rybotéwstwo przyciagaja rowniez uwage chciwych barbarzyncéw — obron swéj zamek przed napastnika-

mi i napraw szkody po ich brutalnych najazdach. Ktéry scenariusz cie urzeka?

Informacje o rozszerzeniu

W tym przewodniku znajdziesz 4 rézne warianty zasad oraz 5 scenariuszy, ktore zaprojektowano jako opowiadajaca spdjna

historie kampanie.

Kolory i symbole na rewersach kafelkéw i kart pokazujg, do ktérego wariantu/scenariusza naleza.

Wszystkie warianty mozna tgczy¢ ze sobg, a takze ze scenariuszami z tego rozszerzenia, z rozszerzeniem Zeglarze oraz, w nie-
ktoérych przypadkach, z rozszerzeniami Miasta i rycerze oraz Odkrywcy i piraci. W przypadku niektérych kombinacji konieczne
jest dostosowanie zasad. Zmiany te zostaty opisane w poszczegdlnych wariantach/scenariuszach.
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Zawartosc

24 rycerzy (po 6 w kazdym kolorze) 12 mostéw (po 3 w kazdym kolorze) 36 barbarzyncéw 40 ztotych monet

26 Wozbw (22 szare i po 1w kazdym kolorze)

1 kafelek specjalny
108 kart 16 kart pomocy Najwieksze porty

e Walka W6z Barbarzyricy
« oy nawéz1 2z barb p o
oszty budowy o i
3t
ARG gres

37 26 25 4
Wydarzenia Najazd Kupcy Rybacy
Catanu barbarzyncéw i barbarzyncy z Catanu
2 pola rzek 6 pdl terenu
° °
° °
° °
6 towisk
6 S
29 zetonow ryb 1zeton Stary but 20 zetonow handlu 36 zetondw towarow 1 kos¢ z kolorami
(pPo 12 na rodzaj)
17 x 10 x 8x
1 kafelek 4 kafelki 4 planszetki wozéw
Najbogatszy osadnik Biedny osadnik

o) 0

Uwaga: Aby w razie potrzeby mozna byto tatwo oddzielic zawartosc z réznych tytutdw z serii CATAN, pola z rozszerzenia Kupcy
i barbarzyncy sq oznaczone symbolem —' Znajduje sie on z przodu, w lewym dolnym rogu.



_ WARIANTY

Przyjacielski ztodziej

Co sie dzieje w lasach Catanu? Do twoich uszu docierajg
dziwne historie. Banda rabusiow znikneta bez sladu, a ich
miejsce zajgt nowy ztodziej, ktory rabuje tylko bogatych
podroznikow!

Dodatkowe elementy

Nie s3 wymagane zadne dodatkowe elementy.

Opis wariantu

Przyjacielski ztodziej oszczedza kazdego gracza, ktory nie
zdobyt wiecej niz 2 punktow zwyciestwa. Gwarantuje to, ze
wazne surowce nie zostang zablokowane na poczatku gry.

Zasady

Rozgrywka przebiega zgodnie z zasadami gry podstawo-
wej z nastepujacymi zmianami:

Po wyrzuceniu ,7" lub zagraniu rycerza nie mozesz umie-
sci¢ ztodzieja na polu terenu sasiadujgcym z osadg osoby,
ktéra ma tylko 2 lub mniej punkty zwyciestwa.

Jesli zgodnie z tg zasada nie ma pola terenu, na ktore
mozesz przenies¢ ztodzieja, pozostaw go na pustyni lub
przenies na nig. Jesli przy pustyni osade posiada gracz
majacy maksymalnie 2 punkty zwyciestwa, nie kradniesz
od niego zadnych surowcow.

Zasada dotyczaca odrzucania kart przy wyniku ,7" pozo-
staje bez zmian - gracze majacy wiecej niz 7 kart surow-
cOéw musza zwréci¢ do banku potowe z nich.

Wskazowki

Ten wariant jest szczegdlnie polecany do gry z dzieémi.

° o
taczenie wariantu
Ten wariant mozna tgczyc bez zmian w jego zasadach
ze wszystkimi innymi wariantami, scenariuszami oraz
rozszerzeniem Zeglarze.

Wydarzenia Catanu

Naukowcom z Catanu udato sie nieco zapanowac¢ nad
kaprysami losu przy rzucaniu kos¢mi! Korzystajgc z metod
statystycznych, kazda liczba pojawia sie teraz tak czesto,
Jjak dyktuje to prawdopodobieristwo.

Dodatkowe elementy
37 kart

Rozbéj Dobre sasiedztwo  Pigkny dzieh  Turniej rycerski Traktaty handiowe

Awers Rewers

Opis wariantu

Te karty zastepujg kosci! W swojej turze, zamiast rzucac
koscmi, odwracasz wierzchnig karte z talii. Numer na kar-
cie okresla, ktore pola terenu daja surowce.

Niektore z nich zawieraja réwniez wydarzenia. W sumie
dostepnych jest 11 réznych wydarzen, roztozonych na pra-
wie potowie kart. Statystycznie poprawny rozktad liczb na
kartach zmniejsza losowosé, ktéra w przeciwnym razie
wystapitaby podczas rzucania kos¢mi. Z drugiej strony,
wydarzenia wprowadzaja do gry wiecej zmiennych, a tym
samym zapewniajg hieco inng forme rozgrywki.

Uwaga: Na kartach zawsze odnosimy sie do ,kart na
rece” zamiast do surowcow, poniewaz jesli potgczysz
ten wariant z Miastami i rycerzami, mozesz mie¢ rowniez
towary.

Przygotowanie

Potasuj wszystkie karty wydarzen oprécz Konca roku.
Umies¢ 5 zakrytych kart pod karta Koniec roku, a pozo-
state zakryte na jej wierzchu.

Zasady

Rozgrywka przebiega zgodnie z zasadami gry podstawo-
wej z nastepujacymi zmianami:

Zamiast rzucac¢ kosc¢mi, odwro¢ wierzchniag karte z talii.
Najpierw rozpatrz opisane na niej wydarzenie, a dopiero
potem nalezy zebra¢ zyski z pél o wskazanym numerze.

Rozbéj (6 z numerem ,7")

1. Kazdy gracz, ktéry ma na rece wiecej niz 7 kart,
odrzuca potowe.

2. Przestaw ztodzieja i wez 1 losowa karte
z reki gracza posiadajgcego przy danym
polu osade lub miasto.

Rozbéj




Pomér
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Wazyscy gracze
otrzymuja za swoje miasta
tylko po’ karcie surowca,
Miosta i rycerze:
Gracze nie otrzymujq
zadnych kart towardw.

Trzgsienie ziemi

Pomoér (1z numerem 6“1z ,8%)
Wszyscy gracze otrzymujg za swoje miasta
tylko po 1 karcie surowca w fazie zyskéw.

W grze z Miastami i rycerzami nie dobie-
rasz zadnych kart towaréw.

Trzesienie ziemi (1z numerem ,6")

Kazdy z graczy obraca w poprzek 1dowolng
ze swoich drég. Poki nie zostanie napra-
wiona, gracz nie moze budowa¢ nowych
drég.

Koszt naprawy: 1 drewno +1 glina

Droga obrécona w poprzek nadal liczy sie do Najdtuz-
szej drogi handlowe).

Na uszkodzonej drodze nie mozna budowac¢ osad.

Dobre sasiedztwo

6.

Kazdy przekazuje
graczowi po swoje) lewej
1 Karte 2 reki, o ile jakas
posiada,

Miasta i rycerze:
Mozna przekazywaé
Kart towarow.

Turniej rycerski

Dobre sasiedztwo (1 z numerem ,6)
Kazdy przekazuje graczowi po swojej lewej
1 karte z reki, o ile jakas posiada.

W grze z Miastami i rycerzami mozesz row-
niez przekazac karte towaru.

Turniej rycerski (1 z numerem ,5)

Gracz (lub gracze), ktéry zagrat najwiecej
kart rycerzy, otrzymuje 1 wybrang karte
surowca.

W grze z Miastami i rycerzami surowiec
otrzymuje ten, kto ma najwieksza site zmo-

bilizowanych rycerzy. Nie mozna wybrac¢ towaru.

Traktaty handlowe

Spokojne morze

Ucieczka ztodzieja

4

Ziodziej natychmiast
wraca na pustynie.
Nikt nie bierze Kart  rek.

Traktaty handlowe (1 z numerem ,5)

Jesli posiadasz Najdtuzszg droge handlowag
mozesz wzig¢ 1 losowa karte z reki wybra-
nego gracza.

W grze z Miastami | rycerzami mozesz
wzig¢ towar.

Spokojne morze (1 z numerem ,9% 1z 12
Gracz (lub gracze), ktéry zbudowat naj-
wiecej osad lub miast w porcie, otrzymuje
1wybrana karte surowca.

W grze z Miastami i rycerzami nie mozesz
wybraé towaru.

Ucieczka ztodzieja (2 z numerem ,4")
Ztodziej natychmiast wraca na pustynie.
Nikt nie bierze kart od o0soéb, ktére posia-
daja osady lub miasta przy pustyni.

Sasiedzka pomoc

Sasiedzka pomoc (1 z numerem ,10% 1z ,11)
Gracz (lub gracze) z najwieksza liczbg punk-
tow zwyciestwa oddaje 1wybrang przez siebie
karte surowca wybranemu graczowi z mniej-
sz3 liczbg punktéw zwyciestwa.

W grze z Miastami i rycerzami mozesz oddac

karte towaru.

Konflikt

fec b towor).

Konflikt (1z numerem ,3")

Gracz, ktéry zagrat najwiecej kart rycerzy lub
posiada Najwyzszg wtadze rycerskq, bierze
1 losowa karte z reki wybranego gracza.

W grze z Miastami i rycerzami karte bierze
ten, kto ma najwieksza site zmobilizowanych

rycerzy (surowiec lub towar).

Urodzajny rok

2

Wszyscy gracze otrzymujg
o 1 wybranym surowcu.
Miasta i rycerze:

Nie mozna wybra¢ kart
towardw.

Koniec roku

Pigkny dzieri

Urodzajny rok (1z numerem ,2")
Wszyscy gracze otrzymuja po 1 wybranym
surowcu.

W grze z Miastami i rycerzami nie mozna
wybraé kart towardw.

Koniec roku (1 bez numeru)

1. Potasuj wszystkie karty wydarzen
z wyjatkiem tej.

2. Umies¢ pod ta karta 5 zakrytych kart.

3. Umies¢ na wierzchu tej karty pozostate
31 zakrytych kart.

4. Dobierz 1 nowa karte wydarzenia.

Piekny dzien (1 z numerem ,3" 1 z 4
2z,5%2z,642,8%32,9%2z2,10° 1z 11"

Jesli ta karta zostanie odkryta, nie ma miejsca
zadne wydarzenie. Zyski sg zbierane za numer
wskazany na karcie.

Laczenie wariantu

Ten wariant mozna fgczyc bez zmian w jego zasadach ze
wszystkimi innymi wariantami, scenariuszami oraz roz-
szerzeniem Zeglarze.

Miasta i rycerze: W swojej turze, najpierw rzucasz koscig
wydarzenia | czerwonq Kkoscig, nastepnie rozpatrz
wydarzenie z kosci. Po tym odkryj karte z talii wydarzen
Catanu i postepuj zgodnie z powyzszymi zasadami.

Odkrywcy i piraci: Wiele wydarzeri odnosi sie do ele-
mentow gry, takich jak ztodziej, rycerze czy porty, ktore
nie sq wykorzystywane w rozszerzeniu Odkrywcy i piraci.
Nadal mozna z nich skorzystac, jesli zignoruje sie wyda-
rzenia i wezmie pod uwage tylko wydrukowane na nich
numery pol.



_ WARIANTY

Porty Catanu stajg sie coraz wazniejsze ze wzgledu na
kwitngcy handel. Rozwijaj swoje imperium handlowe,
budujgc osady i miasta w portach.

Kafelek specjalny Najwieksze porty

Handel staje sie coraz wazniejszy w Catanie, dlatego por-
ty zyskujg na znaczeniu. Osady i miasta budowane przy
portach sg nagradzane punktami portéw, ktére z kolei
moga dac 2 dodatkowe punkty zwyciestwa.

Przygotuj rozgrywke zgodnie z zasadami gry podstawo-
wej, dodajac obok planszy kafelek Najwieksze porty.

Rozgrywka przebiega zgodnie z zasadami gry podstawo-
wej z nastepujacymi zmianami:

Osada przy porcie zapewnia 1 punkt portu. Miasto przy
porcie liczy sie jako 2 punkty portéw.

Pierwszy gracz, ktory zdobedzie 3 punkty portéw, otrzy-
muje kafelek Najwieksze porty, wart 2 punkty zwycie-
stwa.

Gdy inny gracz zgromadzi wiecej punktéw portdw, na-
tychmiast przekaz mu kafelek Najwieksze porty i powia-
zane z nim punkty zwyciestwa.

Zwycieza gracz, ktéry jako pierwszy zgromadzi w swojej tu-
rze 11 punktéw zwyciestwa.

Laczenie wariantu

Ten wariant mozna fgczyc bez zmian w jego zasadach
ze wszystkimi innymi wariantami, scenariuszami i rozsze-
rzeniami Zeglarze oraz Miasta i rycerze. Liczba punktow
zwyciestwa potrzebna do wygranej scenariusza powinna
zostac zwiekszona o 1.

Od teraz mozecie odkrywac Catan tylko we dwoje!
Zmierzycie sie z tym wyzwaniem?

20 zetondéw handlu

Przygotuj rozgrywke zgodnie z zasadami gry podsta-
wowej. Dwa zestawy elementéw, ktérymi nie grasz,
reprezentuja dwoch neutralnych graczy. Umies¢ je obok
obszaru gry.

Przygotuj réwniez zetony handlu. Obaj gracze otrzymuja
po 5 zetondéw handlu na poczatku gry.

Umies¢ po 1 osadzie kazdego z dwodch neutralnych
koloréw (bez drogi) na dwdch skrzyzowaniach, jak zilu-
strowano ponizej.

Nastepnie, umies¢ dwie osady poczatkowe zgodnie z zasa-
dami gry podstawowej. Na koniec fazy zagospodarowania
na planszy powinno znajdowac sie 6 osad i 4 drogi.



Rozgrywka przebiega zgodnie z zasadami gry dla 3-4
graczy z nastepujacymi zmianami:

W swojej turze wykonaj dwa rzuty kosémi. Wyrzucone
liczby muszag by¢ rézne. Powtarzaj drugi rzut az takie
uzyskasz.

Po kazdym z dwaéch rzutéw kosémi wszyscy natychmiast
zyskuja surowce (lub aktywujesz ztodzieja na ,7").

Ztodzieja mozna rowniez przenies¢ pomiedzy dwoma
rzutami kosémi, zagrywajac karte rycerza, lub akcja
zetonu handlu.

Gdy zbudujesz droge lub osade, zbuduj rowniez (za darmo) 1
droge lub osade w dowolnym z dwdch neutralnych koloréw.
Jesli nie mozesz zbudowac osady w zadnym z tych koloréw,
zbuduj droge.

Gdy budujesz miasto lub kupujesz karte rozwoju, nic nie
dzieje sie z graczami neutralnymi.

Za osady w kolorach neutralnych nie sa przyznawane
zyski. Gracz neutralny moze za to utworzy¢ Najdtuzszg
droge handlowg - w takim przypadku otrzymuje spe-
cjalny kafelek.

Przyktad: Pomarariczowy i Czerwony grajqg przeciwko sobie, a Biaty
i Niebieski to gracze neutralni. Pomaranczowy buduje osade i musi
teraz zbudowac réwniez osade dla Biatego lub Niebieskiego. Dla
Biatego nie jest to mozliwe, poniewaz musi zosta¢ zachowana
zasada odstepu. Pomarariczowy buduje wiec osade Niebieskiego.
Gdyby nie byto to mozliwe, Pomarariczowy musiatby zbudowac
droge Biatego lub Niebieskiego.

Podczas swojej tury (nawet przed rzutem kosémi) mozesz
wykonaé 1z dwodch ponizszych akgji:

- Wymuszony handel: Mozesz wzig¢ 2 losowe karty
z reki drugiego gracza. W zamian musisz odda¢ mu 2
dowolne Kkarty. Jesli drugi gracz ma tylko 1 karte, dobie-
rasz jg, ale nadal musisz oddac 2 karty.

- Przeniesienie ztodzieja: Mozesz umiesci¢ ztodzieja na
pustyni. Nawet jesli przeciwnik ma osade lub miasto
przy pustyni, nie kradniesz od niego karty.

Koszty akcji
Jesli masz tyle samo lub mniej punktéw zwyciestwa niz
twoj przeciwnik, 1 akcja kosztuje cie 1 zeton handlu.

Jesli masz wiecej punktow zwyciestwa niz przeciwnik,
1 akcja kosztuje cie 2 zetony handlu.

Zuzyte zetony handlu wracaja do puli.

Uzupetnianie zetonéw handlu
W swojej turze mozesz odrzuci¢ jedna z juz zagranych
kart rycerzy, by w zamian wzig¢ 2 zetony handlu.

Jesli masz Najwyzszg wtadze rycerskq i odrzucisz jed-
nego ze swoich zagranych rycerzy, tracisz jg, jesli zostanie
ci tylko 2 zagranych rycerzy lub jesli masz przed soba
tylu zagranych rycerzy, co przeciwnik. Najwyzsza wtadza
rycerska jest przekazywana graczowi, ktéry ma wiecej
zagranych rycerzy niz przeciwnik (ale co najmniej 3).

Gdy zbudujesz osade przy pustyni, otrzymasz 2 zetony
handlu (réwniez w fazie zagospodarowania).

Gdy zbudujesz osade przy wybrzezu, otrzymasz 1 zeton
handlu (réwniez w fazie zagospodarowania).

Gdy zbudujesz osade sgsiadujgca zardwno z pustynig, jak
i wybrzezem, otrzymasz 3 zetony handlu (réwniez w fazie
zagospodarowania).

Laczenie wariantu

Ten wariant mozna tgczyc bez zmian w jego zasadach
ze wszystkimi innymi wariantami oraz ze scenariuszami
7 tego rozszerzenia | z Zeglarzy, ktére nie wykluczajq
Najwyzszej wiadzy rycerskiej.

Wydarzenia Catanu: W swojej turze dobierasz 2 karty
Jjedna po drugiej, zamiast rzucac koscmi. Jesli druga
karta pokazuje ten sam numer co pierwsza, nadal jg roz-
patrujesz i nie dobierasz nowej karty.

Miasta i rycerze: Wskazowki dotyczqce tfgczenia tego
wariantu z rozszerzeniem Miasta i rycerze mozna pobrac
na www.galakta.pl.



_SCENARIUSZE

Poziom trudnosci tych 5 scenariuszy nieznacznie wzrasta z kazdym kolejnym scenariuszem. Dlatego zalecamy rozgrywanie
ich zgodnie z podana kolejnoscia.

Teoretycznie rézne scenariusze tej kampanii, przy odpowiednich zmianach w zasadach, moga by¢ tgczone ze sobg lub ze sce-
nariuszami Zeglarzy, Odkrywcdw i piratéw oraz Miast i rycerzy. Opis wszystkich mozliwych kombinacji wykracza poza zakres
tego przewodnika. O najpopularniejszych potaczeniach piszemy wiecej na www.galakta.pl.

Codzienne zycie powrdcito do Catanu, a ty szukasz nowych wyzwarn i wiekszej roznorodnosci w menu. Odkrycie jeziora
Z mnostwem ryb przychodzi w samaq pore! Obszary przybrzezne réwniez obiecujq bogate towiska.

@ Czas gry: ok. 45 - 60 minut

6 tfowisk z numerami pol 29 zetonow ryb 1 pole terenu 4 karty pomocy
45,595,605 ,8%,9% 10" Jeziora z numerami
22,35 T 120

1Tx 10x 8x

1 zeton Stary but

Rewers

Rybotéwstwo na Catanie staje sie coraz wazniejsze, a ryby Jezioro
okazuja sie cennym towarem. \

Mozesz wymieniac ztowione ryby na rézne korzysci, takie
jak tymczasowe wypedzenie ztodzieja z wyspy, dobranie
karty surowca, a nawet zbudowanie drogi za darmo!

Przygotuj rozgrywke zgodnie z zasadami gry podstawowej,
Z nastepujacymi zmianami:

- Zastap pustynie jeziorem. Jeziora nie mozna umiescic¢
na skraju wyspy (wybrzezu).

- Pomieszaj zakryte zetony ryb i umies¢ je obok planszy.

- Umies¢ jeden zeton towiska na kazdej czesci ramki, ~ Rozgrywka przebiega zgodnie z zasadami gry podstawo-
ktadac go na wolnym obszarze (bez portu) tak, aby byt wej z nastgpujacymi zasadami dodatkowymi:
skierowany w strone wyspy.

- Umies¢ ztodzieja obok planszy. Wchodzi on do gry

e R [T Kazde towisko sasiaduje z 3 skrzyzowaniami na wybrzezu.

Jezioro réwniez jest traktowane jak towisko.

(e YL EPE NIl el Mo Ll E D lnnieis Jesli posiadasz osade na skrzyzowaniu sasiadujacym

z towiskiem lub jeziorem, mozesz wzig¢ 1 zeton ryb za
kazdym razem, gdy zostanie wyrzucona liczba wskazana
na danym towisku/jeziorze.



Jesli zbudujesz druga osade przy towisku/jeziorze pod-
czas fazy zagospodarowania, natychmiast otrzymasz
1 zeton ryby.

Jesli posiadasz miasto przy towisku, otrzymujesz 2 zetony
ryb, gdy wypadnie liczba wskazana na towisku/jeziorze.

Zdobyte zetony ryb trzymaj zakryte przed soba.

Przyktad: Pomarariczowy
posiada osade przy towi-
sku z,9". Jesli w kolejnych
rundach  wypadnie 9,
Pomarariczowy dobiera
1zakryty zeton ryb.

Zetony ryb maja wartoéci1, 2 lub 3, zgodnie zich ilustracjami.

W swojej turze, w fazie handlu i budowy, mozesz odrzuci¢
zetony ryb, aby wykonac akcje. Im wiecej ryb znajduje sie
na odrzuconych zetonach, tym wieksza korzysc z akcji:

2 ryby: Usun ztodzieja z planszy. Wraca on jednak do gry
wraz z kolejng ,7".

3 ryby: Wez 1 losowa karte surowca z reki innego gracza.
4 ryby: Wez 1 dowolng karte surowca z banku.
5 ryb: Natychmiast zbuduj 1 droge (za darmo).
7 ryb: Dobierz 1 karte rozwoju z wierzchu talii (za darmo).

Odrzucone zetony ryb sg umieszczane w puli odkryte
obok tych zakrytych.

Maksymalnie 7 zetondéw ryb: Nigdy nie mozesz miec
wiecej niz 7 zetonow ryb. Jesli posiadasz juz 7 zetondw
ryb i miatbys otrzymac 1 lub 2 zetony ryb, mozesz wymie-
ni¢ jeden z posiadanych na inny z puli.

Kilka akcji na ture: W tej samej turze mozesz wykonac
kilka akcji zetonéw ryb. Musza by¢ one jednak wykony-
wane jedna po drugiej i optacane niezaleznie od siebie.
Na przyktad, nie mozesz odrzuci¢ 2 zetonéw z 3 rybami
kazdy, aby usunac ztodzieja z planszy (za 2 ryby) i zyskac 1
dowolny surowiec (za 4 ryby).

Zetony ryb nie s3 surowcami: Nie s3 one brane pod
uwage w przypadku wyrzucenia ,7". Jesli przemiescisz
ztodzieja, nie mozesz bra¢ zetondw ryb od przeciwnika.

Ztodziej kradnie réwniez na jeziorze: W tym scenariuszu
mozesz umiescic¢ ztodzieja réwniez na jeziorze. Postepuj
tak samo, jak w przypadku innych pdl terenu. Ztodziej nie
moze jednak stana¢ na towiskach na wybrzezu.

Porty a towiska: Niektére skrzyzowania sasiadujg zaréw-
no z portami, jak i towiskami. Jesli zbudujesz osade na
takim skrzyzowaniu, zyskujesz obie korzysci.

Brak zetonéw ryb w puli: Jesli nie ma juz zakrytych zeto-
now ryb, odwrdéé te odkryte, pomieszaj je i utworz z nich
nowa pule.

Zakaz handlu rybami: Ryby nie moga by¢ przedmiotem
wymian handlowych.

Zetony ryb nie moga byé rozmieniane: Jesli wydasz
wiecej ryb niz kosztuje akcja (poniewaz nie masz odpo-
wiedniej kombinacji), nadwyzka przepada.

Stary but: Jesli wylosujesz ten zeton, musisz go natych-
miast odkryc¢ i potozy¢ przed soba. Od twojej kolejnej tury
mozesz przekazac ten zeton dowolnej osobie, ktéra ma
tyle samo lub wiecej punktow zwyciestwa niz ty. Dany
gracz rowniez moze od swojej kolejnej tury przekazywac
ten zeton innej osobie, ktéra ma tyle samo lub wiecej
punktéw zwyciestwa, i tak dalej.

Posiadacz Starego buta, musi zdoby¢ o 1 punkt zwycie-
stwa wiecej niz normalnie, aby wygrac.

Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy osiggnie w swojej
turze 10 lub wiecej punktow zwyciestwa. Jesli posiadasz
zeton Starego buta, wygrywasz dopiero, gdy masz 11
punktéw zwyciestwa.

Laczenie scenariusza

Ten scenariusz mozesz tqQczyc ze wszystkimi wariantami
tego rozszerzenia.

CATAN dla dwojga: Obaj gracze otrzymujg na poczqtku
po 5 zetonow ryb: 2 z 1 rybq, 2 z 2 rybami i 1z 3 rybami.
Pozostate zetony ryb pomieszaj i umiesc zakryte obok
planszy.

Nie korzystaj z zetondw handlu. Jesli masz mnigj punk-
tow zwyciestwa, potrzebujesz o 1 rybe mniej na kazdag
akgje.

Zamiast na pustyni (ktora nie wystepuje w tym scena-
riuszu), ztodziej zaczyna poza planszq i wchodzi do gry
dopiero w ramach jego kolejnej aktywacji.

Nowe zetony ryb otrzymujesz tylko wtedy, gdy wypadnie
numer ftowisk lub jezior - tj. nie poprzez zatozenie osady
lub oddanie rycerza.

Wydarzenia Catanu: Ucieczka ztodzieja: umiesc zto-
dzieja poza planszg do czasu jego ponownej aktywacji
(wyrzucenia 7" lub zagrania karty rycerza).

Najwieksze porty:

Cra toczy sie do T punktow zwyciestwa (12 z zetonem
Starego buta).



_SCENARIUSZE

Rzeki Catanu

Podczas gdy niektdrzy Cataniczycy poswiecili sie rybotowstwu, inni postanowili osiedlic sie wzdtuz rzek. Handel kwitnie,
a zfoto jest na wyciggniecie reki. Kazdy chce byc¢ najbogatszg osobg na wyspie. Nic wiec dziwnego, ze wkrotce wzdtuz
rzek powstajqg szlaki i przecinajq je potezne mosty. Jak sobie poradzisz? Czy zostaniesz najbogatszg osobg w Catanie?

@ Czas gry: ok. 45-60 minut

Dodatkowe elementy

2 pola rzek 1 kafelek 2 karty pomocy 2 karty pomocy
(1rzeka z 3 pdl terenu, 1z 4) Najbogatszy osadnik Rzeki Ztoto
“ o8
(2]

4 kafelki o 5

Biedny osadnik ewers ewers
12 mostow (po 3 w kazdym kolorze)

40 ztotych monet 00

o wartoséciach1oraz 5

Opis scenariusza

Otrzymujesz ztoto za kazda droge, osade i most zbudo-
wany na polach rzek. Ztoto mozna wymienia¢ na dowolne
surowce. Ten, kto ma najwiecej ztota, jest najbogatsza
osoba w Catanie i otrzymuje dodatkowy punkt zwycie-
stwa. Ale uwaga! Jesli roztrwonisz ztoto, mozesz tatwo
stac sie biedny i straci¢ 2 punkty zwyciestwa.

Skrzyzowanie nad rzekg

Pola bagien

Przygotowanie

Zt6z ramke zgodnie z zasadami gry podstawowej. Wstaw
rzeki tak, jak zilustrowano ponizej.

Oproécz nich potrzebne beda nastepujace pola terenu:
1wzgodrze, 4 lasy, 2 pastwiska, 4 pola uprawne, 1 géry. Uzyj
tych pdl, aby zbudowac reszte wyspy w dowolny sposéb.

Trasy nad rzekg

Migjsca na budowe mostow
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Rozmies¢ zetony z numerami:

Na dwodch polach bagien nie umieszczaj zadnych zeto-
now z numerami.

Na razie odtéz zeton ,2" (,B" na odwrocie) na bok.

Teraz zacznij od zetonu ,A" na dowolnym polu wybrzeza
i utdz pozostate zetony w kolejnosci alfabetycznej, jak opi-
sano w grze podstawowe).

Nastepnie odwrd¢ wszystkie zetony numerem do gory.
Nastepnie umiesc zeton z numerem ,2" na tym samym
polu terenu co zeton z numerem ,12". To pole terenu
przynosi teraz dochdéd za kazdym razem, gdy wyrzucona
zostanie ,2" lub ,12".

Umiesc¢ ztodzieja na dowolnym z dwdch pdl bagien.

Umies¢ ztote monety, zetony Najbogatszego i Biednych
osadnikéw oraz 4 karty pomocy obok planszy.

Kazdy bierze 3 mosty w swoim kolorze.

Faza zagospodarowania

Umieszczasz 2 osady z 1 droga kazda, jak w grze podsta-
wowej. Obowiazuja réwniez dodatkowe zasady:

Drogi nie mozna budowac¢ na polach budowy mostow
(czyli poprzez rzeke). Dotyczy to catej gry.

Otrzymujesz 1 ztoto za kazda droge zbudowang na trasie
nad rzeka.

Otrzymujesz takze 1 ztoto za kazda osade zbudowana na
skrzyzowaniu nad rzeka.

Mozesz wiec rozpoczaé¢ gre z maksymalnie 4 ztotymi
monetami.

Kafelki Najbogatszego osadnika i Biednych osadnikéw
Gracz lub gracze, ktérzy maja najmniej ztota po fazie
zagospodarowania, otrzymuja jeden z kafelkéw Biednego
osadnika.

Wazne: Jesli wszyscy majq tyle samo ztota lub nie
majq go wcale, wszyscy otrzymujq kafelek Bied-
nego osadnika.

Jesli tylko jeden gracz posiada najwiecej ziota na
poczatku gry, otrzymuje on kafelek Najbogatszego osad-
nika. W przeciwnym razie kafelek pozostaje na razie obok
planszy.

Zasady

Rozgrywka przebiega zgodnie z zasadami gry podstawo-
wej z nastepujacymi zasadami dodatkowymi:

Osady i drogi nad rzeka

Otrzymujesz 1 ztoto za kazda droge i kazdg osade zbudo-
wang nad jedna z dwéch rzek.

Jesli rozbudujesz swoja osade do miasta, nie otrzymujesz
dodatkowego ztota.

Budowa mostow
Koszt: 2 gliny + 1 drewna

Mozesz zbudowaé¢ maksymalnie 3 mosty. Za kazdy zbu-
dowany wtasny most, otrzymasz 3 ztota.

Mozesz zbudowac most tylko na jednym z 7 miejsc na
budowe mostow.

Most musi sgsiadowac z osadg lub droga. Liczy sie jako
droga na potrzeby Najdtuzszej drogi handlowey.

Uwaga: Nie mozesz zbudowa¢ mostu za pomocq kart
budowy drogi!

Najbogatszy osadnik

®

Najbogatszy osadnik (+1 punkt zwyciestway)

Ten kafelek jest zawsze w posiadaniu gracza z najwieksza
iloscig ztota. Musisz oddac kafelek gdy:

- inny gracz posigdzie taka sama lub wieksza ilos¢ ztota
- wydasz ztoto i w konsekwencji przestaniesz mie¢ naj-
wiecej ztota.

Jesli kto$ musi oddaé kafelek Najbogatszego osadnika,
otrzymuje go gracz, ktéry jako jedyny ma najwiecej ztota.
Jesli nie ma takiego gracza, kafelek jest odktadany na
bok do momentu, az tylko jeden gracz bedzie posiadat
najwiecej ztota.

Kafelek ten zapewnia 1 punkt zwyciestwa.
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_SCENARIUSZE

Biedny osadnik

0

Biedny osadnik (-2 punkty zwyciestwa)

Wszyscy gracze, ktérzy maja najmniej ztota, otrzymuja po
kafelku Biednego osadnika. Ta zasada obowigzuje przez
catg gre. Gdy tylko dany gracz zyska ztoto i nie ma go juz
najmniej, zwraca kafelek poza gre. Jesli jednak wszyscy
gracze maja tyle samo ztota lub nie maja go wcale, wszy-
scy otrzymuja ten kafelek.

Kafelek ten liczy sie jako 2 ujemne punkty zwyciestwa,
zmniejszajac liczbe punktow zwyciestwa danego gracza
0 2 punkty.

Ztoto

Zyskiwanie ztota: Oprécz budowania drég,
i mostoéw na rzece, mozesz zyskacé ztoto za:

osad

- handel 41 z bankiem
- handel we wiasnych portach
- handel z innymi graczami

Wydawanie ztota: W swojej turze mozesz kupi¢ dowolny
surowiec z banku za 2 ztota, maks. dwa razy. Mozesz
wykorzysta¢ ztoto otrzymane w tej samej turze.

Ztoto nie jest zaliczane do surowcéw. Dlatego nie moze
zostac skradzione podczas przenoszenia ztodzieja.

Koniec gry
Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy osiggnie w swojej
turze 10 lub wiecej punktéw zwyciestwa.

Wskazowki

Jesli posiadasz kafelek Biednego osadnika, trudno bedzie
ci wygrac. Dlatego uzywaj ztota madrze i kupuj surowce
tylko wtedy, gdy masz wystarczajgco duzo opcji budowa-
nia na rzece, aby uzupetni¢ wtasny mieszek.

Laczenie scenariusza

Ten scenariusz mozesz tqczyc ze wszystkimi wariantami
tego rozszerzenia.

CATAN dla dwojga:
- Jesli zbudowates osade na polu bagna, otrzymujesz
rowniez 2 zetony handlu.

- Zamiast na pustynie, ztodziej zostaje wygnany na pole
bagna.

Wydarzenia Catanu:

Ucieczka ztodzieja: Ztodziej zostaje wygnany na pole bagna.
Najwieksze porty:

Gra toczy sie do 11 punktow zwyciestwa.

Catan cieszy sie teraz coraz wiekszym dobrobytem. Ale nie wszyscy sq z tego powodu szczesliwi. Niektorym zaczeto prze-
szkadzac cate wynikajgce z tego zamieszanie i zabieganie. Wolg uciec od zgietku i wyruszy¢ w sing dal jako nomadzi.
Jednak z ciszqg i spokojem niestety wigzq sie inne problemy. Wkrdtce mato réznorodna dieta brzydnie, a zapasy wetny na

nowe ubrania nikng w oczach...

@ Czas gry: ok. 60 minut

1 pole wodopoju 22 wozy

Nomadzi osiedlili sie przy wodopoju. Koczownicy pilnie
potrzebuja wetny i zboza. Poniewaz mieszkaricom Catanu
zawsze zostaje kilka owiec i snopkow, koczownicy wysytaja
wozy, aby wymienic sie pozadanymi surowcami. W trakcie
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2 karty pomocy
Gtosowanie

Rewers

gry powstaja 3 szlaki handlowe z wozami. Wszystkie osady
i miasta lezace na szlaku handlowym daja 1 punkt zwy-
ciestwa wiecej. Wszystkie drogi biegnace réwnolegle do
szlaku handlowego licza sie podwdjnie.



Wodopéj zastepuje pustynie. Umies¢ go doktadnie na
srodku wyspy. Orientacja nie ma znaczenia.

Umies¢ wozy w puli obok planszy.

Umies¢ ztodzieja poza plansza. Po pierwszym rzucie ,7"
lub zagraniu karty rycerza wchodzi on do gry i jest umiesz-
czany na dowolnym polu z numerem.

Potdz dwie karty pomocy obok obszaru gry.

Rozgrywka przebiega zgodnie z zasadami gry podstawo-
wej z nastepujacymi zasadami dodatkowymi:

Umieszczanie wozéw

Gdy zbudujesz jedna lub wiecej osad w swojej turze lub
rozbudujesz jedna lub wiecej osad do miasta, na koniec
swojej tury umies¢ doktadnie 1woéz. W tym celu odbywa
sie gtosowanie (patrz: Gtosowanie).

Wz zawsze umieszczasz na trasie. Musi by¢é umieszczony
w taki sposodb, aby bezposrednio sgsiadowat z pierwszym
(lub ostatnim) wozem szlaku handlowego. Oznacza to, ze
nie jest mozliwe odgatezienie sie od szlaku.

Jesli na danej trasie znajduje sie droga, lub zostanie tam
zbudowana, wdz umieszczasz obok niej.

Pierwszy woz szlaku handlowego musi zosta¢ umiesz-
czony na trasie, w linii prostej, wskazanej strzatka na polu
wodopoju.

Zawsze istnieja maksymalnie 2 trasy na jakich mozna
umiesci¢ kolejny wéz w danym szlaku handlowym.
Oznacza to, ze istnieje do 6 mozliwych miejsc umiesz-
czenia wozu dla wszystkich 3 szlakow. Wszyscy, ktérzy
spetniajg warunki gtosowania, gtosuja wspodlnie, gdzie
powinien zosta¢ umieszczony wéz

-~

-
'
1
1
1
‘~

- ———

Przyktad: Rozstawiany jest pierwszy woz. Sq 3 trasy, na ktdrych
mozna go umiescic.

Glosowanie

Zaczynajac od gracza, ktéry wiasnie rozgrywat ture i zbu-
dowat osade lub miasto, w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazéwek zegara, kazdy gracz moze wytozy¢ jedna lub
wiecej odkrytych kart wetny lub zboza. Tylko gracze, kto-
rzy wytozyli co najmniej jedna karte, moga negocjowacé
na temat tego, gdzie umiesci¢ woz.

Przyktad: Woz zostat umieszczony na trasie ,A”. Istniejq teraz 4
trasy, na ktérych mozna umiescic¢ kolejny woz.

Kazda uzyta karta liczy sie jako jeden gtos.

Jesli jeden gracz ma wiecej gtosow niz pozostali razem
wzieci, decyduje sam.

Jesli tak nie jest, kazdy przydziela swéj gtos (gtosy) do
trasy, na ktérej chce umiesci¢ woz. Gtosy jednej osoby nie
moga byc¢ przydzielone do kilku pozycji.

Nastepnie:

1. Jesli jedna trasa uzyska najwiecej gtosow, nalezy
umiescic¢ na niej woz.

2. Jesli zadna trasa nie uzyska najwiekszej liczby gto-
sOw, gracz z najwieksza liczba gtoséw wybiera trase,
na ktdérej umieszczony zostaje woz.

3. Jesli nie ma gracza z najwieksza liczbg gtosow, o
umieszczeniu wozu decyduje gracz, ktory rozgrywat
swoja ture (nawet jesli nie brat udziatu w gtosowaniu).

Nastepnie wszyscy oddaja swoje karty wetny i zboza do
banku.

Wazne: Mozesz wytozyc¢ karty do gtosowania tylko
raz. Pozniejsze doktadanie kart jest niedozwolone.
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Przyktad: Czerwony i Biaty majq po 2 gtosy, Niebieski i Pomararni-
czowy po 0. Pomararnczowy jest aktywnym graczem.

Czerwony wybiera trase A, a Biaty trase B. Nie ma wiec tras z naj-
wiekszq liczbq gtosow. Poniewaz byt to koniec tury Pomarariczo-
wego, wybiera on gdzie umiesci¢ nowy woz.

Koniec szlaku handlowego: Jesli nie mozesz juz prze-
dtuzy¢ szlaku handlowego wozem, ten szlak konczy sie.
Kiedy pula dostepnych wozéw sie wyczerpie, wszystkie 3
szlaki handlowe zostajg zamkniete.

taczenie 2 szlakéw handlowych: Kiedy dwa szlaki han-
dlowe zbiegna sie na skrzyzowaniu, wraz z dotozeniem
kolejnego wozu tacza sie i biegna dalej jako jeden.

Wozy na trasach sasiadujacych z wodopojem i wybrze-
zem: Szlak moze réwniez przebiegac po trasach wzdiuz
wybrzeza.

Nie mozesz umiesci¢ pierwszego wozu szlaku na trasie
przy wodopoju. Mozesz umiesci¢ na niej wdz, gdy szlak
handlowy zawrdci.

Korzysci ze szlakéw handlowych

Droga biegnaca réwnolegle do wozu liczy sie jako 2 drogi
na potrzeby Najdtuzszej drogi handlowej. Otrzymasz jej
kafelek takze wtedy, gdy spetnisz wymaganie 5 drdg
przez efekt podwojenia, nawet jesli fizycznie masz ich
mnie;j.

Laczenie scenariusza

Ulepszanie miast i osad: Osady lub miasta znajdujace sie
pomiedzy 2 wozami daja 1 dodatkowy punkt zwyciestwa.

Przyktad: W grze sg 3 szlaki handlowe. Jedna z biatych osad i 2
niebieskie osady zapewniqjg po jednym punkcie zwyciestwa wie-
cej, poniewaz znajdujg sie pomiedzy dwoma wozami. Ponadto
3 niebieskie drogi i jedna biata droga liczg sie podwdjnie. W tym
momencie rozgrywki jest 6 tras, na ktorych mozna umiesci¢ woz
(oznaczone strzatkami).

Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy osiggnie w swojej
turze 12 lub wiecej punktow zwyciestwa.

Wetna jest zwykle najmniej wykorzystywanym zasobem
w podstawowym CATANie: Grze planszowej. W tym sce-
nariuszu wetna jest jednak wazniejsza, poniewaz mozesz
jej uzy¢ do wygrania gtosowania, a tym samym zdoby-
cia dodatkowych punktéw zwyciestwa. Zboze réwniez
liczy sie jako gtos, ale jest potrzebne do budowy czesciej
niz wetna. Dlatego korzystne jest umieszczenie osady
na dogodnym pastwisku w fazie zagospodarowania lub
posiadanie go w zasiegu na pdzniej.

Ten scenariusz mozesz tgczyc ze wszystkimi wariantami tego rozszerzenia.

CATAN dla dwojga:
Podczas gtosowania umiescicie 2 wozy:

- Gdy wygrasz gtosowanie, umieszczasz 2 wozy. Muszqg przedtuzac dwa rézne szlaki handlowe.
- W przypadku remisu oboje graczy umiesci woz. Najpierw aktywny gracz 1 woz, a nastepnie drugi gracz kolejny woz.
- Jesli ztodziej miatby zostac wygnany na pustynie, zamiast tego usur go poza plansze do czasu kolejnej, 7" lub karty rycerza.

Wydarzenia Catanu:

Ucieczka ztodzieja: usun ztodzieja poza plansze do czasu kolejnej 7" lub karty rycerza.

Najwieksze porty:
Gra toczy sie do 13 punktow zwyciestwa.
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Najazd barbarzyncéw

Dobrobyt Catanu nie pozostaje niezauwazony! Przerazajqgcy barbarzynicy lgdujg na wybrzezach, siejgc strach i przeraze-
nie. Nigdy nie wiadomo, gdzie uderzg w nastepnej kolejnosci. Poczgtkowo barbarzyricow jest niewielu, ale ich liczba stale

rosnie. Na poczgtku rujnujq tylko produkcje surowcow — ale gdy stajq sie silniejsi, oblegajq osady i miasta!
Ale Catanczycy trzymajq sie razem. Czy wasi rycerze bedq wystarczajgco silni, by stawic¢ czota barbarzyrnicom?

@ Czas gry: ok. 60-90 minut

Dodatkowe elementy

2 karty pomocy 2 karty pomocy 40 ztotych monet
26 kart rozwoju Najazd barbarzyrnicow  Ztoto o wartosciach
115

Pojmanie Najazd barbarzyncow ‘Wymiana ziota

Pasowanie Wielki rycerz Zdrada

Rewers Rewers Rewers

24 rycerzy (po 6 2 karty pomocy 2 karty pomocy 1 kos¢
1 pole zamku w kazdym kolorze) 36 barbarzyncéw  Rycerze Walka z kolorami

Walka

Rycerz
mcami

[ J [ J
([ [
[ J [ J
Rewers Rewers
Opis scenariusza Przygotowanie

Uktad pol terenu: Najpierw utdz pustynie i zamek jak zilu-
strowano ponizej. W zewnetrznym okregu, zaznaczonym
na szaro, utdz losowo nastepujgce pola terenu: 2 wzgorza,
2 lasy, 3 pastwiska, 2 pola uprawne, 1 géry. Na potrzeby
tego scenariusza te pola nazywamy ,polami wybrzeza".

Coraz wiecej barbarzyncéw przybywa na Catan, zajmujac
pola wybrzeza i blokujac ich plony. Moga réwniez podbi-
jac¢ osady i miasta na wybrzezu, dlatego musisz szkoli¢
swoich rycerzy w zamku, aby méc wysta¢ ich do walki
z hordami najezdzcow.

Pustynia

Pole zamku
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_SCENARIUSZE

Na wewnetrznym obszarze, zaznaczonym na biato, utéz
losowo nastepujace pola terenu: 1 wzgérza, 1 las, 1 pastwi-
sko, 2 pola uprawne, 2 géry. Jedno z pdl lasu pozostaje
niewykorzystane - nie jest potrzebne w tym scenariuszu.

Rozmieszczenie zetondw z numerami: Umies¢ zetony
Z numerami na planszy tak, jak zilustrowano ponizej.

Umies¢ po 1 barbarzyncy na polach wybrzeza z ,2" i 12"
Pozostatych barbarzyncéw umiesc obok planszy.
Potasuj 26 kart rozwoju z tego scenariusza i umiesc je

w zakrytym stosie w podajniku na karty. Do tego scena-
riusza nie sg potrzebne karty rozwoju z gry podstawowe;.

Umies¢ kos¢ z kolorami na polu zamku, a 8 kart pomocy
obok planszy.

Ztodziej i Najwyzsza wtadza rycerska nie sg potrzebne
w tym scenariuszu i moga zosta¢ w pudetku.

Kazdy gracz umieszcza najpierw osade, a nastepnie mia-
sto. Podczas umieszczania miasta za kazde sasiadujace
pole terenu zyskujesz tylko 1 surowiec poczatkowy.
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Rozgrywka przebiega zgodnie z zasadami gry podstawo-
wej z nastepujacymi zasadami dodatkowymi:

W skrécie:

1. Ladowanie barbarzyncéw (gdy gracz zbuduje osade
lub miasto).

2. Natychmiastowe ujawnienie i rozpatrzenie kart roz-
woju (faza handlu i budowy).

3. Umieszczenie rycerzy (przy zakupie kart rozwoju
Pasowanie lub Wielki rycerz).

4. Ruch rycerzy (na koniec tury, po fazie handlu
i budowy)

5. Wygnanie barbarzyncéw (koniec tury).

1. Ladowanie barbarzyhcéw

Najazd barbarzyncéw

Za kazdym razem, gdy kto$ zbuduje osade lub miasto,
natychmiast po zakonczeniu budowy nastepuje najazd
barbarzyncow:

Przerwij swoja ture i wykonaj trzy rzuty kos¢mi. Przerzucaj
,7" oraz juz uzyskane wyniki, dopéki nie uzyskasz trzech
réznych numerow.

Po kazdym rzucie umies¢ barbarzynce na polu wybrzeza
Z wyrzuconym numerem. Jesli pole wybrzeza jest juz
zajete przez 3 barbarzyncow, nie umieszczaj na nim kolej-
nego. Taki wynik nie ma efektu, nie powtarzaj rzutu.

Podbdj pola wybrzeza
Gdy tylko umiescisz trzeciego barbarzynce na polu
wybrzeza, odwréé (zakryj) zeton z numerem tego pola.

Takie pole nie przynosi zyskéw po wyrzuceniu jego
numeru. Poniewaz zeton z numerem zostat odwrécony,
nie mozesz tez umiesci¢ na tym polu wybrzeza kolejnych
barbarzyncow.

Nie mozesz budowa¢ drog na trasach na krawedziach
takiego pola, osad na jego skrzyzowaniach, ani rozbudo-
wywa¢ znajdujacych sie juz przy nim osad w miasta.

Barbarzyncy podbijajg osady i miasta

Osada lub miasto jest uwazane za podbite i nie daje
juz punktéw zwyciestwa, gdy jest otoczone wytacz-
nie morzem lub podbitymi przez barbarzyricow polami
wybrzeza.

Jesli taka osada lub miasto sasiaduje z portem, nie
mozesz juz z niego korzystaé. Aby pokazac, ze osada lub
miasto zostato podbite, nalezy potozyc¢ je bokiem.

Poniewaz pustyni i pola zamku nie da sie podbi¢, osady
i miasta przy tych polach sag bezpieczne.

Gdy wszyscy barbarzyncy najada Catan, tj. nie bedzie
juz barbarzyncow w puli, nie rzucaj juz kosémi najazdu
barbarzyncow.



Przyktad: Czerwony wyrzuca ,3" jako pierwszy numer i umieszcza
barbarzynce na polu wybrzeza z ,3" (A).

Czerwony wyrzuca ,9” jako swoj drugi numer i umieszcza barba-
rzynce na polu wybrzeza z,9” (B). Obecnie na tym polu znajduje sie
3 barbarzyrcow, wiec zostaje ono podbite. Czerwony odwraca ze-
ton z numerem na drugq strone. Czerwona osada rowniez zostaje
podbita, poniewaz nie graniczy z zadnym niepodbitym polem tere-
nu. Czerwony ktadzie jg na boku.

Nastepnie czerwony wyrzuca 7" i musi powtorzyc rzut.

Nastepnie Czerwony wyrzuca ,3". Poniewaz 3" wypadto jako pierw-
szy numer, Czerwony powtarza rzut.

Czerwony wyrzuca teraz ,8". Pole z ,8" zostato juz podbite (zeton
Z numerem Zzostat juz odwrécony), wiec Czerwony nie umieszcza
kolejnego barbarzyncy.

Czerwony wyrzucit teraz w sumie 3 rozne numery i umiescit 2 bar-
barzyrncow.

Gdy kupisz karte rozwoju, musisz ja natychmiast odsto-
ni¢ i wykona¢ instrukcje na karcie. W swojej turze mozesz
zakupi¢ dowolng liczbe kart rozwoju, jednak musisz je
wszystkie rozpatrzy¢ w tej samej turze, w kolejnosci zakupu.

Zagrane karty rozwoju odktada sie na stos kart odrzuco-
nych. Gdy karty rozwoju sie wyczerpig, potasuj stos kart
odrzuconych i utwérz nowa talie kart rozwoju.

Za pomoca kart rozwoju Pasowanie i Wielki rycerz bie-
rzesz rycerza z puli i umieszczasz go na planszy.

Po zagraniu Pasowania umiesc¢ rycerza na lub obok wol-
nej trasy na krawedzi pola zamku.

Po zagraniu Wielkiego rycerza umies¢ rycerza na dowol-
nej wolnej trasie.

Pod koniec swojej tury, po fazie handlu i budowy, mozesz
poruszy¢ kazdego ze swoich rycerzy maksymalnie o 3
trasy.

Jezeli w trakcie swojej tury umiescites rycerza na trasie
pola zamku, musisz go stamtad poruszyc.

Ptacac 1 zboza, mozesz poruszy¢ 1 rycerza o 2 trasy dalej
(tacznie do 5). Jesli chcesz przesunaé kilku rycerzy o 5
tras, musisz zaptaci¢ 1 zboza za kazdego z nich.

Podczas ruchu mozesz mijac rycerzy, osady i miasta swoje
oraz innych graczy. Mozesz réwniez poruszac rycerzy po
trasach zajetych drogami twoimi lub innych graczy.

Ruch rycerza nie moze sie zakonczy¢ na innym rycerzu,
wiasnym lub cudzym. Ruch nie moze zakonczyc sie row-
niez na trasie pola zamku.

Po kazdej turze sprawdzaj, czy s3 jakies pola wybrzeza, na
ktorych rycerze moga pokonac barbarzyncéw. Zacznij od
pola znajdujacego sie na lewo od pola zamku, a nastep-
nie sprawdz wszystkie pozostate pola, jedno po drugim,
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Rycerze pokonujg barbarzyncéw, jesli na trasach ota-
czajacych pole wybrzeza znajduje sie wiecej rycerzy, niz
barbarzyncéw na danym polu.
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Pojmanie barbarzyncéw
Pokonani barbarzyhcy z wybrzeza stajg sie jencami.
Podzielcie ich miedzy siebie wedtug nastepujacych zasad:

- Jezeli ktos pokonat barbarzyncéw sam swoimi ryce-
rzami, otrzymuje wszystkich jencow.

- Jezeli w wygnaniu brato udziat kilku graczy, kazdy
uczestnik otrzymuje 1jenca. Jesli nie ma wystarczajacej
liczby jencéw dla wszystkich, rzucacie obiema kosémi
za jencow. Gracz (lub gracze) z najwyzszym numerem
otrzymuje 1jenca. Kazdy, kto nie otrzymat jenca, otrzy-
muje 3 ztota jako rekompensate. W przypadku remisu
rzucajcie ponownie.

- Jezeli po rozdzieleniu jencéw pozostanie 1 jeniec,
przydziela sie go graczowi, ktéra przyczynit sie do zwy-
ciestwa najwieksza liczbg rycerzy. Jesli nie ma takiej
osoby, rzuccie kostka za jenca. Kto wygra, otrzymuje go,
kto przegra, otrzymuje 3 ztota.

Kazdych twoich 2 jencéw zapewnia 1 punkt zwyciestwa.

re,

A

Przyktad: Czerwony przesuwa rycerza o 2 trasy na trase podbite-
go pola (A). Oznacza to, ze 4 rycerzy staje naprzeciw 3 barbarzyn-
céw. Barbarzyncy zostali pokonani. Czerwony i Niebieski dzielq sie
zwyciestwem i kazdy otrzymuje po jednym barbarzyncy jako jercu.
Czerwony otrzymuje trzeciego barbarzynce, poniewaz przyczynit
sie do zwyciestwa wiekszq liczbqg rycerzy.
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Wygnanie 3 barbarzyncéw z pola

Po pokonaniu barbarzyncéw na polu z 3 barbarzyricami,
zostaje ono odbite. Odwré¢ zeton z numerem liczbag do
gory. Pole znéw przynosi zyski, gdy wyrzuci sie jego
numer. Od tej pory barbarzyncy beda mogli ponownie
ladowac na tym polu podczas swoich najazdow.

Wszystkie osady i miasta na odzyskanym polu wybrzeza
zostaja odbudowane i ponownie zapewniaja punkty
zwyciestwa.

Przyktad: Barbarzyncy zostali wygnani. Czerwona osada zostata
odbudowana i ponownie dziata w normalny sposob. Odwracasz
rowniez zeton z numerem liczbg do gory.

Utrata rycerzy po wygranej
Wszyscy uczestnicy zwyciestwa nad barbarzyncami
sprawdzaja, czy stracili rycerzy:

Jeden ze zwyciezcdw rzuca koscig kolorow i ktadzie ja
na polu zamku. Nastepnie poréwnajcie wyrzucony kolor
Z oznaczeniami na polu zamku. Wskazane w ten sposob
trasy okreslaja, ktérych rycerzy nalezy usunac. Kazdy gracz
traci rycerzy znajdujacych sie na trasach rozpatrywanego
pola, odpowiadajgcych potozeniem tym wskazanym
przez wyrzucony kolor. Dany gracz umieszcza tych rycerzy
w swojej puli i otrzymuje 3 ztota za kazdego z nich.

O O

Przyktad: Po zwyciestwie nad barbarzyrnicami rzut koscig koloréw
okresla jacy rycerze polegli. Wypada brgzowy. Czerwony i niebie-
ski rycerz stojg na trasach odpowiadajgcych brgzowemu kolorowi.
Ci rycerze przepadajqg i wracajq do puli. W ramach rekompensaty
gracze bedgcy ich wtascicielami otrzymujg po 3 ztota.



Wynik ,,7"

Jesli wyrzucisz 7", bierzesz losowy surowiec (nie ztoto)
od innego gracza. Nawet jesli ztodziej nie bierze udziatu
w grze, nadal obowigzuje zasada, ze jesli masz w reku wie-
cej niz 7 kart, musisz oddac ich potowe.

Ztoto

W swojej turze mozesz kupi¢ dowolny surowiec z banku
za 2 ztota, maks. dwa razy.

Mozesz zdoby¢ ztoto korzystajac z portéw i handlujac
Z innymi.

Wydarzenia Zdrada i Pojmanie

Efekty tych wydarzen zamiast na ztodzieja wptywaja
w tym scenariuszu na barbarzyncdéw - usuwasz ich z pdl
wybrzeza i/lub umieszczasz na innych polach. Jezeli usu-
niesz barbarzynce z podbitego pola (takiego, na ktérym
znajduje sie 3 barbarzyncéw), odbijasz je ze wszystkimi
tego konsekwencjami: sasiadujaca podbita osada lub
miasto zostaje odbudowana, odwracasz zeton na strone
z liczbg, a pole ponownie przynosi zyski do jego kolejnego
podbicia.

Koniec gry
Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy osiggnie w swojej
turze 12 lub wiecej punktéw zwyciestwa.

Wskazowki

Aby wygra¢ ten scenariusz, powinienes rekrutowac
rycerzy. Bedziesz ich potrzebowa¢, aby przepedzi¢ barba-
rzyncow z pol graniczacych z twoimi osadami i miastami.
Mozesz takze wykorzystac rycerzy do wziecia jencéw, co
zapewni ci punkty zwyciestwa.

Nie osiggniesz tych celéw sam, dlatego powinienes
wspodtpracowacd z innymi graczami — najlepiej takimi, kto-
rzy nie sg zbyt blisko zwyciestwa.

Laczenie scenariusza

Ten scenariusz mozesz tqczyc ze wszystkimi wariantami
tego rozszerzenia.

CATAN dla dwojga:

- Rycerz w neutralnym kolorze to ,Btedny rycerz”imogaq
go uzywac obaj gracze. Gdy tylko ktos zbuduje swo-
Jjego pierwszego rycerza, umieszcza Btednego rycerza
na jednej z tras pola zamku. W swojej turze gracz naj-
pierw porusza swojego rycerza (rycerzy), a nastepnie
Btednego rycerza. Btedny rycerz pozostaje na plan-
szy przez catqg gre. Nie usuwa sie go nawet wtedy,
gdy kosc z kolorami wskaze jego trase po wygnaniu
barbarzyncow.
Kiedy po zbudowaniu witasnej osady postawisz
réwniez neutralng, rozpatrujesz dwa najazdy bar-
barzyrncow. Rzuc¢ osobno najpierw za swojg osade,
a nastepnie za neutralng.
Poniewaz ztodziej nie bierze udziatu w grze, zetony
handlu mozna wydawac¢ na poruszanie barbarzyn-
cow. Gracz, ktory ma mniej lub tyle samo punktow
zZwyciestwa co przeciwnik, ptaci 1 zeton handlu, nato-
miast gracz, ktory ma wiecej punktow zwyciestwa,
pfaci za taki ruch 2 zetony handlu.

- Jesli po odniesieniu zwyciestwa jest zbyt mato jercow
dla wszystkich, a w walce brat udziat Btedny rycerz,
7 gory uznaje sie, ze wynik jego rzutu to ,3". W zwigzku
z tym nie trzeba za niego rzucac.

- Jako rekompensate za utrate rycerza otrzymujesz
2 ztota i 1 zeton handlu zamiast 3 ztota.

Wydarzenia Catanu:

W tym scenariuszu nie ma ztodzieja ani Najwyzszej wiadzy
rycerskiej. Dlatego tez nastepujgce wydarzenia dziatajq
inaczej:

- Rozboj: Kazdy, kto ma wiecej niz 7 kart surowcow,
odrzuca potowe. Gracz, ktory odkryt te karte, bierze
I losowa karte z reki dowolnego innego gracza.

- Ucieczka ztodzieja: Poniewaz nie ma ztodzieja, wyda-
rzenie nie ma zadnego efektu.

- Konflikt: Gracz, ktdry jako jedyny ma na planszy naj-
wiecej rycerzy, bierze 1 losowq karte z reki dowolnego
innego gracza.

Najwieksze porty:
Cra toczy sie do 13 punktow zwyciestwa.
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Kupcy i barbarzyncy

Wiekszosc¢ barbarzyricow zostata wypedzona, a na Catanie znow zapanowat pokdj. Teraz musisz tylko naprawi¢ szkody
wyrzgdzone przez barbarzyricéw. Zamek zostat powaznie uszkodzony, ale jego odbudowa przebiega szybko. Pozostato juz
tylko wykonanie witrazy i nowych marmurowych posggow. Marmur trzeba przywiez¢ z kamieniofomu, piasek dostarczy¢
do huty szkta, a szkto dowieZ¢ do zamku, potrzebne sq tez narzedzia. Na szlakach Catanu panuje duzy ruch, bo kazdy chce
zarobic na transporcie przedmiotow. Za kazdy transport ptacimy szczerym ztotem! Cate przedsiewziecie utrudnia jeszcze tylko
garstka pozostatych barbarzyncow.

@ Czas gry: ok. 90 minut

Dodatkowe elementy

3 pola terenu 4 rycerzy 36 zetondw towardw (po 12 na rodzayj)
(po 1w kazdym kolorze)

Przod Tyt
25 kart rozwoju

Spokojna podréz Budowa drogi  Rycerz Punk:

3 barbarzyncow
4 wozy (po 1w kazdym kolorze)

Rewers
4 planszetki wozéw
40 ztotych monet 2 karty pomocy 2 karty pomocy 2 karty pomocy
o wartosciach Wozy Barbarzynca Ztoto
] | 5 Wéz Barbarzyfcy Wymiana ztota
1Y
Rewers Rewers Rewers

Opis scenariusza

Trzeba odbudowac zamek! W tym celu musisz przetrans-
portowac szkto i kamienne bloki na pole zamku, piasek
do huty szkta, a narzedzia do kamieniotomu. Za kazdg zre-
alizowana dostawe otrzymasz ztoto i punkty zwyciestwa. *

W tym scenariuszu najwazniejsze sg 3 nowe pola terenu,
stuzace jako pola docelowe dla transportu towarow.

Przygotowanie

Umies¢ 3 nowe pola terenu w ramce, jak zilustrowano *

obok. Pola te musisz utozy¢ w taki sposdéb, aby boki bez X
tras byty zwrdcone w strone morza. Z pél terenu gry pod-

stawowej odtdz pustynie, 1 pole uprawne i 1 pastwisko.

Potrzebujesz wiec 3 wzgoérz, 4 laséw, 3 pastwisk, 3 pol

uprawnych i 3 gér. Rozmies¢ je losowo.
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Zetony z numerami: Odtéz ,2" i 12", nie beda potrzebne.
Pozostate zetony z liczbami utéz w kolejnosci alfabetycz-
nej, jak w grze podstawowej. Pomin 3 pola docelowe i nie
umieszczaj na nich zadnych zetonéw z numerami.

Posortuj zetony towaréw wedtug ich tylnej strony (budyn-
kéw). Utworz 3 stosy. Potasuj kazdy stos i potdz je zakryte
obok odpowiadajacych pdl docelowych (jak zilustrowano).

Umies¢ 3 barbarzyncéw na trasach oznaczonych czar-
nymi X.

Potasuj karty rozwoju tego scenariusza i umiesé je
w podajniku na karty. W tym scenariuszu nie potrzebu-
jesz kart rozwoju z gry podstawowej.

Ztodziej i Najdtuzsza droga handlowa nie sg potrzebne
w tym scenariuszu i moga zosta¢ w pudetku.

Potdz 6 kart pomocy obok planszy.

Rozdaj kazdemu graczowi po 1 planszetce wozu, 1 wéz
w odpowiednim kolorze, 1 rycerza w odpowiednim kolo-
rze i 5 ztota. Potdz planszetke wozu przed sobg i postaw
rycerza na pierwszym polu od lewe;.

Kazdy gracz umieszcza najpierw osade, a nastepnie mia-
sto. Gdy umiescisz juz swoje miasto, umies¢ swoéj woz
obok niego. Podczas umieszczania miasta za kazde sasia-
dujace pole terenu zyskujesz tylko 1surowiec poczatkowy.

Rozgrywka przebiega zgodnie z zasadami gry podstawo-
wej z nastepujacymi zasadami dodatkowymi:

Na srodku kazdego pola docelowego znajduje sie skrzyzo-
wanie z budynkiem. Do tego budynku prowadza 4 trasy.

Do pdl docelowych stosuja sie nastepujace zasady:

Mozesz budowaé drogi na trasach wedtug zwyktych
zasad.

Nie mozesz zbudowaé zadnej osady na Srodkowym
skrzyzowaniu pola docelowego (A).

Nie mozesz budowac drég na trzech trasach pola doce-
lowego graniczacych z morzem.

Mozesz budowac osady/miasta na 4 pozostatych skrzy-
zowaniach, z zachowaniem zasady odstepu.

><A
X +

Przyktad: Trzy z czterech tras pola docelowego zostaty zbudowane
drogami przez Niebieskiego i Czerwonego. Na skrzyZzowaniu cen-
tralnym (A) nigdy nie wolno budowac osady. Na brzegach pola do-
celowego wzdtuz 3 tras nie wolno budowac drdg.

Pod koniec swojej tury, po fazie handlu i budowy, mozesz
poruszy¢ swoj wéz. Obowigzujg nastepujgce zasady:

- Na skrzyzowaniu lub obok niego moze znajdowac sie

dowolna liczba wozéw.

- Wozy poruszajg sie wzdtuz tras od skrzyzowania do

skrzyzowania. Poruszenie sie z jednego skrzyzowania
na sasiednie kosztuje punkty ruchu.

- Na poczatku gry dysponujesz 4 punktami ruchu.

Mozesz zwiekszy¢ te liczbe, ulepszajac planszetke wozu.

- Ruch po trasie (bez drogi) kosztuje 2 punkty, ruch po

wiasnej drodze 1 punkt. Ruch droga innego gracza row-
niez kosztuje 1 punkt ruchu, ale musisz wtedy zaptacié
wiascicielowi drogi 1 ztoto, aby z niej skorzystac.
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- Jezelina drodze lub trasie stoi barbarzynca, zwieksza to
koszt ruchu o 2 dodatkowe punkty.

- Punkty ruchu przepadaja, jesli potrzebujesz wiecej
punktéw ruchu niz masz obecnie, aby dotrze¢ wozem
do sasiedniego skrzyzowania. Gdy dotrzesz wozem do
pola docelowego, ruch sie konczy - wszelkie dodat-
kowe punkty ruchu przepadaja. Niewykorzystane
punkty przepadajg, mozesz tez dobrowolnie zrezygno-
wac z ich uzycia.

- Raz na ture: ptacac 1 zboze, mozesz kupi¢ 2 punkty
ruchu i wydtuzy¢ ruch. Mozesz to zrobi¢, nawet jesli juz
sie poruszytes.

Zdobycie pierwszego zlecenia i kolejnych zlecen
Poruszajac swoj woz po raz pierwszy, masz mozliwosc
udac sie na dowolne z trzech pol docelowych.

Gdy po raz pierwszy dotrzesz do pola docelowego, nie
otrzymasz zadnego ztota, poniewaz nie posiadasz jesz-
cze zetonu towaru, ktoéry mogtbys tam dostarczyc.
Wez wierzchni zeton towaru ze stosu pola docelowego
i odwré¢ go. Na froncie pokazany jest jeden z 4 r6znych
towarow:

Szkto Narzedzia Piasek Marmur

Kazde pole docelowe zapewnia jeden z dwdch towardw:

N 2 N N
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Potéz odkryty zeton towaru przed soba. Pokazuje, do
ktérego pola docelowego musisz dostarczy¢ towar.
Na przyktad, jesli znajdujesz sie na polu z hutg szkta
i dobierzesz zeton towaru ze szktem, musisz nastepnie
dostarczy¢ je swoim wozem do zamku.

Na polach docelowych znajdziesz informacje o tym, co
ma zostac tam dostarczone:

Zamek

Do odbudowy zamku wymagane
s3 marmur i szkto. Zamek dostarcza
narzedzia i piasek.

Kamieniotom

W kamieniotomie potrzebne sg narze-
dzia, a produkowany jest tam marmur
i piasek.

Huta szkta
Huta szkta potrzebuje piasku, by
wyprodukowac szkfo i narzedzia.

Mozesz wykonac tylko jedno zlecenie na raz. Dopiero po
jego ukonczeniu mozesz dobrac¢ nowy zeton towaru.

Wykonanie zlecenia
Jezeli dotartes wozem na pole docelowe (na skrzyzowa-
nie z budynkiem), na ktére masz dostarczy¢ towary, to
wypetnites zlecenie.

Odwrd¢ zeton towaru na druga strong (strona budynku
skierowang do gory). Zeton jest teraz wart 1 punkt
zwyciestwa.

W zaleznosci od poziomu twojego wozu, otrzymasz
dodatkowo od 1do 5 ztota.

Jako ostatnig akcje swojej tury odkrywasz nowy zeton
towaru z pola docelowego, do ktérego witasnie dotartes.
Przedstawione towary wskazujg nowe pole docelowe.



Ulepszanie planszetki wozu
Planszetka symbolizuje twéj wdz zaopatrzeniowy i poka-
Zuje jego statystyki.

Zaczynasz od
pierwszej kolumny.

Punkty ruchu

Wynik rzutu kostkq dla przepedzania barbarzyricéw

Nagroda za wykonane zlecenia

O

Jesli chcesz ulepszy¢ swoja planszetke, podczas fazy
handlu i budowy zapta¢ koszty wskazane miedzy figurka
rycerza a nastepna wolna kolumna

Przesun swojego rycerza o jedng pozycje w prawo.

Jesli maksymalnie ulepszytes swoja planszetke, zapew-
nia 1 punkt zwyciestwa

Ruch barbarzyncéw

Jesli poruszasz woz trasa lub droga blokowang przez bar-
barzynce, potrzebujesz 2 dodatkowych punktéw ruchu
(trasa + barbarzynca = 4 punkty ruchu; droga + barba-
rzynca = 3 punkty ruchu).

Jesli nie masz wystarczajacej liczby punktéw ruchu, aby
poruszy¢ sie przez barbarzynce, mozesz zmarnowac
pozostate punkty ruchu i pozosta¢ na skrzyzowaniu
przed barbarzynca lub wykorzystaC¢ pozostate punkty
ruchu, aby poruszy¢ sie w innym kierunku.

Przepedzanie barbarzyncéw

Od drugiego poziomu rozwoju twojej planszetki wozu,
mozesz podejmowac préby przepedzania barbarzyncow.
Aby to zrobi¢, zatrzymaj wdz na skrzyzowaniu przed bar-
barzynca i rzuc 1 kostka. Jesli uzyskasz wynik wskazany
dla poziomu rozwoju twojego wozu, odpedzasz barba-
rzynce. Przenie$ go na inng trase lub droge, a nastepnie
porusz swdj woz o pozostate punkty ruchu.

Jesli uzyskasz inny wynik, nie przepedzisz barbarzyncy
i musisz pozosta¢ na skrzyzowaniu lub ruszy¢ w innym
kierunku.

Jesli przepedzisz barbarzynce i umiescisz go na drodze
innego gracza, nie bierzesz od niego karty surowca -
W przeciwienstwie do sytuacji, w ktérej wyrzucisz ,7".

Przyktad: Czerwony ulepszyt woéz do trzeciego poziomu. Jesli
wyrzuci 5 lub 6, wypedza barbarzynce i umieszcza go w innym
miejscu. W przypadku innych wynikdw na kosci nie modgtby
przepedzic barbarzyncy.

Uwaga: Mozesz budowac drogi na trasach bloko-
wanych przez barbarzyricow. Na kazdej drodze lub
trasie w dowolnym momencie moze stac tylko jeden
barbarzynca.
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_SCENARIUSZE

Jesli wyrzucisz , 7", przenosisz 1z 3 barbarzyncéw na inna
trase lub droge.

Jesli przeniesiesz barbarzynce na droge, bierzesz 1losowa
karte surowca (nie ztoto) od wtasciciela drogi.

Nawet jesli ztodziej nie bierze udziatu w grze, wcigz obo-
wigzuje zasada, ze gracz, ktéry ma wiecej niz 7 kart na
rece, musi odrzuci¢ potowe.

Wyniki ,2" i ,12" nalezy przerzucac.

W swojej turze mozesz kupi¢ dowolny surowiec z banku
za 2 ztota, maks. dwa razy.

Mozesz zdobyc¢ ztoto, korzystajac z portéw i handlujac
Z innymi.

Ztoto nie jest surowcem i dlatego nie jest brane pod uwage
przy wyrzuceniu ,7".

Laczenie scenariusza

Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy osiggnie w swojej
turze 13 lub wiecej punktéw zwyciestwa.

Budowa drég jest w tym scenariuszu bardzo wazna. Im
wiecej wiasnych drog mozesz wykorzysta¢ do przemiesz-
czenia swojego wozu, tym szybciej mozesz transportowad
towary i tym mniej ztota musisz ptaci¢ za korzystanie
z droég innych graczy.

Upewnij sie, ze masz wystarczajace rezerwy ztota. W prze-
ciwnym wypadku mozesz utkng¢ ze swoim wozem
pomiedzy cudzymi drogami i nie bedziesz maégt ruszyc
dalej bez optat. Jesli nikt inny nie korzysta z twoich drég
i nie ptaci ci ztotem, jedyna opcja pozostaje handel ztotem
z innymi lub wymiana zasobdéw na ztoto za posrednic-
twem banku lub portu.

Ten scenariusz mozesz tqczyc ze wszystkimi wariantami tego rozszerzenia.

CATAN dla dwojga:

Korzystajgc z drog neutralnych, pfacisz potowe catkowitej ilosci ztota bankowi (zaokrgglajgc w gore), a drugg potowe prze-

ciwnikowi (zaokrgglajac w doy).

Zamiast wysytac ztodzieja na pustynie zetonem handlu, przenosisz barbarzyrice na trase (nie droge).

Za zrealizowanie zlecenia na polu docelowym otrzymujesz 1 zeton handlu.

Wydarzenia Catanu:

Usun z talii karty z numerami ,2" oraz 12" W tym scenariuszu nie ma ztodzieja ani Najdtuzszej drogi handlowej. Dlatego tez

nastepujgce wydarzenia majq inny efekt:

- Rozboj: Kazdy, kto ma wiecej niz 7 kart surowcow, odrzuca potowe. Przenies barbarzyrnce na innq trase lub droge. Jesli
przeniesiesz barbarzyrice na droge, kradniesz od wtasciciela drogi 1 losowqg karte.

- Ucieczka ztodzieja: Poniewaz nie ma ztodzieja, wydarzenie nie ma zadnego efektu.

- Trzesienie ziemi: Poruszajgc woz przez droge lezgcq bokiem, potrzebujesz 2 punktow ruchu, tak jak w przypadku trasy.

Najwieksze porty:
Cra toczy sie do 14 punktow zwyciestwa.
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