ROZSZERZENIE

Dodatek dla 5-6 graczy

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

W pieciu scenariuszach z tego rozszerzenia stawisz czota roznym misjom. Odkrywaj swoimi statkami nowe wyspy i buduj tam osady.
Podbijaj obozy piratow, téw ryby i dostarczaj je Radzie Catanu lub handluj cennymi przyprawami od tajemniczych mieszkancéw
Wyspy Przypraw. W ostatnim scenariuszu bedziesz mogt podjac sie nawet wszystkich trzech misji!

Informacje o rozszerzeniu

Rozszerzenie Odkrywcy i piraci sktada sie z kilku nawigzujgcych do siebie scenariuszy. W kazdym z nich musisz zbadac nie-
znane morze i zatozy¢ osady na nowo odkrytych wyspach. Z tym witasnie zadaniem zmierzysz sie w pierwszym scenariuszu,
ktory stuzy jako wprowadzenie do najwazniejszych zasad tego rozszerzenia.

W kolejnych scenariuszach otrzymasz dodatkowe zadania (misje). Bedziesz musiat podbijac obozy piratéw, towi¢ ryby i dostar-
czac¢ je do Rady Catanu albo handlowaé przyprawami od tajemniczych mieszkarncéw Wyspy Przypraw.

Na poczatku instrukcji opisano podstawowe zasady ogdlne dotyczgce wszystkich scenariuszy, a nastepnie dodatkowe zasady
o0gdlne stosowane w scenariuszach 2-5. Dalej znajduja sie zasady dla poszczegdlnych scenariuszy.

Kazdy kolejny scenariusz, zaczynajac od drugiego, wprowadza nowa misje wraz z opisem dotyczacych jej zasad. Dlatego zale-
camy rozgrywanie wszystkich scenariuszy po kolei.

Uwaga do réznych wydan

Od czasu premiery w 1995 roku seria gier CATAN wraz z jej dodatkami przeszta kilka zmian.
To rozszerzenie jest zgodne tylko z nowa edycja gry CATAN (wiasciwa oktadka widoczna
obok). Mozna je taczy¢ z wczesniejszymi wydaniami zawierajacymi plastikowe elementy,
ktére ukazaty sie po 2011 roku, ale beda wtedy wystepowaty réznice graficzne w wykonaniu
poszczegdlnych elementdéw.
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Zawartosc

16 osad portowych
(po 4 kazdym kolorze)

12 statkéw
(po 3 w kazdym kolorze)

36 jednostek
(po 9 w kazdym kolorze)

12 znacznikéw
(po 3 w kazdym kolorze)

4 statki pirackie (po 1w kazdym kolorze) 6 tawic ryb

Elementy z zielonymi papugami na rewersie:
3 pola ztotonosnych rzek 3 pola ryb 3 pola przypraw
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Rewers

2 pola morza 6 zetondw z numerami

HOREe®W

Rewers

Elementy z bragzowymi gesiami na rewersie:
3 pola ztotonosnych rzek 3 pola ryb 3 pola przypraw

Rewers

2 pola morza 6 zetondw z numerami

DEO®®Ww

Rewers

8 odkrywcow
(po 2 w kazdym kolorze)

24 worki 40 ztotych monet
przypraw o wartoscil
36 ztotych monet
o wartosci 3
6 pol terenu

1x wzgdrza, 1x las, 1x pastwisko,
1x pole uprawne, 2x goéry

6 pol terenu

1x wzgorza, 1x las, 1x pastwisko,
2x pole uprawne, 1x goéry

4 kafelki kosztéow budowy

6 obozdéw piratéw

3

ao

3 kafelki misji i 3 kafelki specjalne

Obozy piratow Ryby dla Catanu

Rewers

5

Rewers

Przyprawy dla Catanu



15 czesci ramki i morza

1x czes¢ ramki Al 1x czes¢ ramki A2 2x czes¢ ramki B1 2x czes¢ ramki B2
1x czes¢ morza C1 1x cze$¢ morza C2

2x czes¢ ramki B3

B3

1x czes¢ morza D1 1x czes¢ morza D2
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1x cze$¢ morza F 1x czes¢ morza G
1x czes¢ morza E

\\\ \
E .
~
N

7

Uwaga: Aby w razie potrzeby mozna byto tatwo oddzieli¢ zawartos¢ z réznych tytutdw z serii CATAN, pola z rozszerzenia
Odkrywcy i piraci sg oznaczone symbolem »*. Znajduje sie on z przodu, w lewym dolnym rogu.

Instrukcja sktadania wktadki

Najpierw umiesc sciankiznumeramili2oraz3 Aby to zrobic, zagnij ich koncéwki na Nastepnie wsun scianki z numerami 5 6 oraz
i 4 w znajdujgcej sie w pudetku ramce wktadki. zewngqtrz i wsun je w rowki ramki tak, 7 i 8 w poprzek scianek zamocowanych juz
Jjak pokazano powyzej. w ramce.



Przechowywanie elementéw
llustracje na tekturowej wktadce wskazuja, na jakie elementy
przewidziane sg poszczegolne przegrodki.

Pozostate pola
z papugami na
Pozostate pola rewersie.
z gesiami na
rewersie.

Kafelki kosztow budowy;,

czesci ramki Bl, czesci

Pola przypraw, morza DI, D2 i E.
Najlepszy handlarz

przyprawami

Monety

.

Pomararnczowe,
biate, czerwone
i niebieskie

Pola ryb, Najlepszy rybak . .
figurki

tawice ryb, worki

przypraw Pola ztotonosnych rzek,

obozy piratow, Najwiekszy
postrach piratow

Pozostate czesci ramki i morza oraz kafelki misji utéz na wierzchu
wktadki.

Przygotowanie ogodlne

Elementy potrzebne z podstawowej gry CATAN
Pola terenu:

2Xx wzgorza, 4x las, 3x pastwisko, 2x pole uprawne i 3x goéry
Zetony z numerami:
2X 113“V 2X 1!4“V "5“1 2X "6“V 2X 1!8“V "9“1 2X YV‘lO“V 2X H‘l-lul ”12“‘

Kazdy gracz bierze réwniez drogi i osady w swoim kolorze (ale
nie miasta).

Potrzebne beda rowniez wszystkie karty surowcéw wraz
z podajnikami (bez kart rozwoju), 6 czesci ramki oraz obie kostki.

Wazne: Te elementy z podstawowej gry CATAN sg wyko-
rzystywane we wszystkich scenariuszach, dlatego nie sq
0sobno wypisane w opisach poszczegdlnych scenariuszy.

Ponizsze zasady przygotowania rozgrywki sa takie same dla
wszystkich scenariuszy. Opisy poszczegdlnych scenariuszy
obejmuja dotyczace ich dodatkowe zasady przygotowania.

Ramka

Potacz czesci ramki z podstawowej gry CATAN oraz odpowied-
nie czesci z tego rozszerzenia zgodnie z ilustracjg przy opisie
wybranego scenariusza.

Wazne: 6 czesci ramki z CATAN — Gry planszowej potdz
do gdry stronq, na ktorej nie ma nadrukowanych portow.
Ztozenie ramek bedzie tatwiejsze, jesli ramki z gry CATAN
wtozysz od gory w ramki z rozszerzenia Odkrywcy i piraci.

Pola terenu i zetony z numerami wyspy startowej
Scenariusze 1i2: Umies¢ w obszarze wyspy startowej pola terenu
z podstawowej gry CATAN zgodnie z ilustracjg scenariusza.
Nastepnie umies¢ na nich zetony z numerami z podstawowej
gry CATAN, réwniez zgodnie z ilustracja.

Scenariusze 3-5: Plansza ma losowy ukfad. Pomieszaj zakryte
pola terenu i umiesé je w obszarze wyspy startowej. Nastepnie
odwréé je i roztdz na nich zetony z numerami zgodnie z ilu-
stracjg scenariusza. Nie zmieniaj pozycji zetondw z numerami.
Opcjonalnie mozesz utozyé plansze w sposdb losowy takze
W scenariuszu 2.

Pola terenu i zetony z numerami nieodkrytych obszaréw
Na nieodkrytych obszarach roztéz szesciokatne pola z papu-
gami oraz gesiami na rewersach. W kazdym scenariuszu
wskazano, ktére dodatkowe szesciokatne pola beda do tego
potrzebne. Podziel szesciokatne pola na 2 zakryte stosy zgod-
nie z ich rewersami (papugi i gesi) i pomieszaj je osobno.
Nastepnie roztéz te pola rewersami do géry w odpowiednich
obszarach - papugi na pétnocy, a gesi na potudniu.

Podziel zetony z numerami na 2 zakryte stosy zgodnie z ich
rewersami i pomieszaj je osobno. Nastepnie umies¢ oba stosy
rewersami do goéry obok odpowiadajgcych im obszaréw (jak na
rysunku scenariusza).

Elementy z tego rozszerzenia
Kazdy ze scenariuszy wykorzystuje nastepujace elementy:

16 osad portowych (po 4 w kazdym kolorze; w grze trzyosobowej
zostaw nieuzywany kolor w pudetku)



12 statkéw (po 3 w kazdym kolorze; w grze dwu- i trzyosobowej
zostaw nieuzywane kolory w pudetku)

8 odkrywcoéw (po 2 w kazdym kolorze; w grze dwu- i trzyosobo-
wej zostaw nieuzywane kolory w pudetku)

Elementy z papugami na rewersie:

1x wzgorza, 1x las, 1x pastwisko, 1x pole uprawne, 2x gory

OOW®O®W®

6 zetondw z numerami Rewers

Elementy z gesiami na rewersie:

1x wzgorza, 1x las, 1x pastwisko, 2x pole uprawne, 1x gory

OIOIOIDIC)

6 zetondw z numerami Rewers

Wszystkie monety

Zasady ogolne
Zasady podstawowej gry CATAN

W przypadku wszystkich scenariuszy rozgrywka przebiega
zgodnie z zasadami gry podstawowej z nastepujacymi
Zmianami:

- Karty rozwoju nie sg wykorzystywane.

- Kafelki specjalne Najdtuzsza droga handlowa i Najwyzsza
wiadza rycerska nie sg wykorzystywane.

- Nie mozna rozbudowywac¢ osad do miast.

- Ztodziej nie bierze udziatu w grze. Kiedy wypadnie ,7", kazdy
gracz majacy na rece wiecej niz 7 kart surowcow (nazywanych
w skrdcie surowcami), odrzuca potowe z nich.

- Handel: Nie ma portéw ani handlu 4:1. Zamiast tego standar-
dowy handel z bankiem odbywa sie w stosunku 3:1 (tj. mozna
zwrdci¢ do banku 3 takie same surowce, aby wzig¢ z niego 1
inny surowiec). Zamiast surowca mozna wzig¢ 1 ztoto.

Zasady z rozszerzenia Odkrywcy i piraci

Faza zagospodarowania

Scenariusz 1 nie uwzglednia swobodnego zagospodarowania.
Poszczegolne figurki nalezy rozmiesci¢ zgodnie z ilustracja
tego scenariusza. Zostato to doktadniej opisane na str. 13.

Zaczynajac od scenariusza 2, mozna rozstawi¢ swoje poczat-
kowe osady dowolnie. Z zachowaniem zasad podstawowej gry
CATAN, kazdy z graczy umieszcza w obszarze wyspy startowej
najpierw osade portowa, a nastepnie zwykta osade, obie bez
drogi. Osada portowa musi znajdowac sie na jednym z ozna-
czonych szarym koétkiem skrzyzowan (zgodnie z ilustracja
scenariusza).

Zwykta osade mozna umiesci¢ na dowolnym skrzyzowaniu,
takze na tym oznaczonym kétkiem. W obu przypadkach (osada
portowa i zwykta) nalezy przestrzega¢ zasady odstepu.

Gracz, ktéry jako ostatni umiescit osade, jako pierwszy dotacza
droge do swojej osady i ktadzie statek z figurka odkrywcy na jed-
nej zdwadch lub trzech drég morskich graniczacych z jego osada
portowa. Pozostali gracze robig to samo w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazowek zegara. Nastepnie kazdy gracz otrzymuje
poczatkowe surowce za swojg ostatnig umieszczong osade.
Nastepnie gra rozpoczyna sie od pierwszego rzutu kostka.

Przyktad: Osada portowa i sgsiadujgcy z nig statek z odkrywcaq.



W grze na 3 graczy nalezy pomingc¢ elementy w nieuzywanym
kolorze.

W grze na 2 graczy wykorzystywane sg wszystkie figurki. Figurki
w niewybranych kolorach pozostajg na wyspie startowej jako
utrudnienie. Nalezy usunac tylko statki z odkrywcami w nie-
wykorzystywanych kolorach. Po rozstawieniu osad portowych
obaj gracze, zaczynajac od gracza, ktéry robit to jako pierwszy,
umieszczaja po 1 osadzie portowej w nieuzywanym kolorze.
Nastepnie, w odwrotnej kolejnosci, kazdy z nich umieszcza réw-
niez po 1zwyktej osadzie w nieuzywanym kolorze.

Przebieg tury

1. Faza zyskéw

Jesli na kostkach wypadnie wynik, za ktéry nie otrzymasz zad-
nych surowcéw, otrzymujesz w ramach rekompensaty 1 ztoto.
Nie dotyczy to jednak wyrzucenia , 7%

2.Faza handlu i budowy

Po fazie zyskdw mozesz normalnie handlowac¢ i budowac.

Dodatkowe zasadly:

Handel 3:1: W tym rozszerzeniu nie wystepuja porty. Zamiast
tego standardowy handel z bankiem odbywa sie w stosunku
3:1. Zamiast surowca mozesz wzig¢ 1 ztoto.

Zakup surowcow za ztoto: Ztota nie mozesz wymieni¢ w sto-
sunku 3:1. Mozesz jednak maks. 2 razy w swojej turze kupic
dowolny surowiec z banku za 2 ztota. Nie mozesz wymieniac sie
ztotem z innymi graczami.

3.Faza ruchu
Po zakonczeniu fazy handlu i budowy rozpatrujesz faze ruchu:

Mozesz poruszyC sie i wykonac akcje kazdym ze swoich stat-
kéw. Nie mozesz handlowac ani budowac w trakcie fazy ruchu.

Twoja tura konczy sie po fazie ruchu.

Dodatkowe zasady rozszerzenia
Odkrywcy i piraci
Statki

Statki stuza do transportowania figurek i towaréw z jednego
miejsca na drugie za posrednictwem drég morskich.

Drogami morskimi sg krawedzie pdol morza. Drogi morskie
oddzielaja pola morza od siebie oraz pola ladu od pdl morza.
Drogami morskimi sg rowniez krawedzie ramki, ktére granicza
z polami morza lub ladu.

Na jednej drodze morskiej moga znajdowac sie jednoczesnie
maks. 2 statki (niezaleznie od tego, do ktérego z graczy naleza).

Na trasach nadmorskich (czyli na styku pola terenu z polem
morza) mozna zaréwno budowac drogi, jak i poruszac sie po
nich statkami. Na trasie nadmorskiej moze znajdowac sie jed-
noczesnie 1 droga oraz maksymalnie 2 statki.

Budowa statkow
Koszt budowy: 1drewno +1wetna

Kiedy zbudujesz statek, umie$¢ go na jednej zdwéch lub trzech
drég morskich graniczacych z jedng z twoich osad portowych.

Nie mozesz umiesci¢ nowego statku na drodze morskiej, ktéra
graniczy z nieodkrytym polem.

Jesli chcesz zbudowac nowy statek, ale wszystkie twoje statki
znajduja sie juz na planszy, mozesz usunac jeden z nich, aby
przy dowolnej swojej osadzie portowej zbudowaé nowy za
1 drewno i 1 wetne. Jesli usuniety z planszy statek byt zatado-
wany, jego tadunek przepada i wraca do puli.

Ruch statkéw
Mozesz przemiescic¢ statek tylko w fazie ruchu.

Statek porusza sie z jednej drogi morskiej na druga. Moze
porusza¢ sie w dowolnym kierunku, a nawet zmieni¢ kierunek
w trakcie przemieszczania - takze cofna¢ sie do miejsca, z kto-
rego wWyruszyt.

Kazdy twdj statek dysponuje 4 punktami ruchu. Ruch na
sasiednig droge morska kosztuje 1 punkt ruchu.

Musisz zakonczy¢ ruch statkiem, zanim bedziesz mogt prze-
miesci¢ nastepny statek.

W przypadku kazdego z twoich statkéw mozesz raz na ture
dokupi¢ dla niego 2 punkty ruchu za 1 wetne.

Mozesz poruszy¢ sie statkiem po drodze morskiej z jednym lub
nawet dwoma innymi statkami. Nie mozesz jednak zakonczy¢
ruchu na drodze morskiej, na ktorej s juz 2 statki.

Zatadunek i roztadunek statkow

Kazdy statek dysponuje tadownia, w ktérej mieszcza sie dwie
mate figurki (jednostki albo worki przypraw) lub jedna duza
figurka (odkrywca albo fawica ryb).

Mozesz w dowolnym momencie usuwaé figurki ze swoich
statkdw, zwracajac je do puli — przyktadowo w celu zwolnienia
miejsca na jakis bardziej wartosciowy tadunek.

Zatadunek i roztadunek statkéw nie kosztuje zadnych punktéw
ruchu. Mozesz przemiesci¢ statek po zatadunku lub rozia-
dunku, jesli pozostaty mu jakie$ punkty ruchu.



Odkrywanie obszaréw statkami

W celu odkrycia nowych terendéw, musisz przemiesci¢ swoj
statek w kierunku pétnocnego lub potudniowego nieodkry-
tego obszaru.

VRN

Jesli po przemieszczeniu statek (pusty badz zatadowany) wska-
zuje dziobem lub rufg na skrzyzowanie nieodkrytego pola,
natychmiast je odkrywasz - odwrdé¢ je na druga strone.

/

Jesli to pole terenu, wez z odpowiedniego stosu (zgodnie
Z rewersem) zeton z numerem i umies¢ go na danym polu
liczba do gory.

Nastepnie otrzymujesz w nagrode 1 surowiec z tego pola.

V

Jesli to pole innego rodzaju (np. pole morza lub przypraw),
zamiast tego otrzymujesz 2 ztota z puli.

Odkrycie zawsze konczy ruch danego statku. Nie mozesz go
juz dalej przemieszczac, a wszelkie jego pozostate punkty
ruchu przepadaja.

Osada

Mozesz budowac osady na dwa sposoby: tak jak w podstawo-
wej grze CATAN, czyli za posrednictwem drég na dozwolonym
skrzyzowaniu, lub przy pomocy statku z odkrywca (patrz str. 9).
Kazda osada zapewnia 1 punkt zwyciestwa.

Osada portowa
Koszt budowy: 2x zboze + 2x ruda

= +

Osade portowa mozna zbudowac tylko poprzez przeksztatce-
nie w nig juz istniejgcej osady na wybrzezu wyspy startowej lub
na wybrzezu odkrytych pdl terenu.

Gdy rozbudowujesz osade do osady portowej, odtéz osade do
swojej puli i ustaw w jej miejscu na planszy osade portowa.

Osada portowa posiada dok, ktéry miesci dwie mate figurki
(jednostki, przyprawy) lub jedna duza figurke (odkrywca,
tawica ryb).

Wazne: Osada portowa zapewnia tylko 1 surowiec, gady
wynik na kostkach wskaze graniczgce z nig pole terenu.

Kazda osada portowa zapewnia 2 punkty zwyciestwa.

Odkryweca

Wystawianie odkrywcéw
Koszt wystawienia: 1x glina, 1x drewno, 1x wetna, 1x zboze

Wystawienie odkrywcy kosztuje tyle samo, co zbudowanie
osady.

Nowego odkrywce wystawiasz albo w pustym doku dowolnej
swojej osady portowej, albo bezposrednio na pustym statku
znajdujacym sie na drodze morskiej przy osadzie portowej. Nie
mozesz umiesci¢ nowego odkrywcy obok swojej osady lub
osady portowej.

Jesli nie masz miejsca w zadnym swoim doku lub stojagcym
obok statku, aby wystawi¢ nowego odkrywce, musisz najpierw
usunac¢ inne figurki z wybranego doku lub statku, zwracajac je
do puli.

Odkrywca nie porusza sie po ladzie i mozesz go transportowac
wytacznie statkiem.



Zatadunek odkrywcy

Faza ruchu: Jesli dowolny czubek jednego
z twoich pustych statkéw wskazuje na osade
portowa z figurka odkrywcy, mozesz go

zatadowac na statek. Statek z odkrywcg

Statek z odkrywca porusza sie tak samo jak zwykty statek.

Zatadowanie odkrywcy na statek nie konczy jego ruchu.

Zaktadanie osady przy pomocy statku z odkrywca
Jesli dowolny czubek twojego statku wskazuje na skrzyzowa-
nie pola terenu, mozesz zatozy¢ tam osade. W zaleznosci od
scenariusza, moze to jednak podlega¢ innym, opisanym w nim
zasadom.

A~

Aby zatozy¢ osade, zwrd¢ dany statek oraz odkrywce do swo-
jej puli (A), a nastepnie bez zadnych dodatkowych kosztéw
umies¢ osade na odpowiednim skrzyzowaniu pola terenu (B).

TN

Pierwsza osade na kazdym z dwoéch nieodkrytych obszaréw
mozna zatozy¢ wytacznie przy pomocy statku z odkrywca. Po
zatozeniu pierwszej osady na nieodkrytym obszarze mozesz
na normalnych zasadach wyprowadzaé¢ z niej drogi i budo-
wac kolejne osady. Mozesz réwniez nie budowaé tam drég
i skupi¢ sie na zaktadaniu kolejnych osad wytacznie statkami
z odkrywcami.

Wazne: Nie mozesz budowac drog na trasach ani osad
na skrzyzowaniach graniczgcych z nieodkrytymi polami.
Kiedy zbudujesz droge, ktorej jeden koniec wskazuje na
nieodkryte pole, nie odkrywasz go. Nowe pola mozna
odkrywac jedynie za pomocq statkow.

To wszystkie zasady niezbedne do rozegrania scenariusza I:
Ziemia na horyzoncie!. Jesli chcesz zagra¢ w niego od razu,
przejdz na str. 12.

Jesli dobrze znasz juz zasady gry CATAN i wolisz rozpocza¢ od
scenariusza 2, zapoznaj sie najpierw réwniez z ponizszymi zasa-
dami. Dotycza one wszystkich dalszych scenariuszy.

Zasady dla scenariuszy 2-5

W kolejnych scenariuszach mozesz budowac jednostki, wysta-
wiac statek piracki po wyrzuceniu ,7" oraz podejmowac sie misji.

Jednostki

Zaleznie od misji, jednostek uzywasz do handlu lub walki.

Budowa i zatadunek jednostek
Koszty budowy: 1x wetna + 1x ruda

Nowa jednostke umieszczasz albo w pustym doku dowol-
nej swojej osady portowej, albo bezposrednio na pustym
statku znajdujgcym sie na drodze morskiej przy swojej osadzie
portowej.

Umieszczong w doku jednostke mozesz w fazie ruchu zatado-
wac na statek, przewiez¢ w inne miegjsce i wytadowac.

W doku i w tadowni statku jest miejsce na 2 jednostki.

Po zatadowaniu lub wytadowaniu jednostki ze statku mozesz
kontynuowa¢ jego ruch, o ile pozostaty mu jeszcze jakies
punkty ruchu.

Ruch jednostek

Jednostki mozesz transportowac do celu wytgcznie za pomoca
wiasnych statkéw. Nie mozesz ich przemieszcza¢ drogami ani
trasami po ladzie.

Przetadunek figurek

Przetadunek miedzy statkiem a osada portowa
Jesli statek z figurkami dowolnym czubkiem wskazuje na osade
portowa z figurkami, mozesz je zamieni¢ miejscami.



Przetadunek miedzy dwoma statkami

Nie mozesz bezposrednio przetadowywac figurek pomiedzy 2
sgsiadujacymi statkami. Mozesz to jednak zrobi¢ niebezposred-
nio, jesli oba statki wskazujg czubkami te sama osade portowa,
wykorzystujac jej dok jako tymczasowy magazyn.

C

Przyktad: Czerwony statek z 2 jednostkami wskazuje czubkiem na
czerwongq osade portowq z odkrywcq (A). Trwa tura Czerwonego,
ktory zamienia miejscami swoje jednostki i odkrywce (B). Nastep-
nie taduje te 2 jednostki na swoj statek po prawej (C).

Wskazdwka: Jesli strategicznie rozmiescisz swoje osady portowe,
bedziesz w stanie szybciej dostarczac figurki do celu z uzyciem
dwodch statkéw i osady portowe).

Statek piracki

Wystawienie pierwszego statku pirackiego

Mozesz wystawi¢ statek piracki na dowolnym polu morza
z dwoma wyjatkami: nie mozesz umieszczac statku pirackiego
na zewnetrznych polach ramki ani na polach morza granicza-
cych z wyspa startowa.

Kazdy gracz dysponuje statkiem pirackim w swoim kolorze.
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Pierwszy gracz, ktéry uzyska na kosciach wynik ,7", umieszcza
swoj statek piracki na dowolnym dozwolonym polu morza na
planszy. Pozostaje on na tym polu az do wyrzucenia kolejnej , 7",
|lub dopdki nie zostanie przegoniony (patrz str. 11).

Wypadta ,,7¢

Przeniesienie statku pirackiego

Kiedy wyrzucisz 7%, kazdy gracz majacy na rece wiecej niz 7 kart
surowcow, musi odrzuci¢ potowe z nich.

Jesdli twoj statek piracki znajduje sie juz na planszy, przenies go
na inne dozwolone pole morza.

Jesli na planszy znajduje sie juz statek piracki innego gracza,
umieszczasz swoj statek piracki na dowolnym dozwolonym
polu morza (moze to by¢ pole z piratem innego gracza). Gracz,
ktérego statek piracki znajdowat sie na planszy, bierze go

i zwraca do swojej puli. Na planszy moze znajdowac sie tylko 1
statek piracki jednoczesnie.

Kradziez surowcow

Kiedy umiescisz swoj statek piracki na polu morza, kradniesz 1
losowa karte surowca jednemu z przeciwnikéw, ktérego statek
stoi na drodze morskiej obok danego pola. Nie dotyczy to osad
ani osad portowych.

Jesli okradany gracz nie ma zadnych surowcdéw, mozesz zamiast

tego ukrasc¢ od niego 1 ztoto.

TN

A B

Przyktad: Czerwony wyrzuca ,7" i wystawia swoj statek piracki.
Niebieski usuwa swdoj statek piracki z planszy. Nastepnie Czerwony
kradnie losowq karte surowca od Niebieskiego lub Pomarariczowego.

Haracz dla piratéw

Jesli chcesz poruszy¢ sie statkiem po drodze morskiej pola
morza, ktore jest zajete przez obcy statek piracki, musisz
zaptaci¢ do banku haracz w wysokosci 1 ztota. Musisz zaptacié
réwniez wtedy, gdy poruszasz swoj statek z drogi morskiej pola
ze statkiem pirackim.

Jesli chcesz poruszy¢ kilka swoich statkéw drogami morskimi
pola morza z obcym statkiem pirackim, musisz zaptacic¢ 1 ztota
za kazdy z nich.

Haracz w ztocie musisz zaptacic¢ takze wtedy, gdy podczas swo-
jej fazy handlu i budowy wydates$ juz 4 ztota na zakup dwédch
surowcow.

Po optaceniu haraczu za dany statek, mozesz w biezacej turze
poruszac go, korzystajac zdowolnejliczby drég morskich pola ze



statkiem pirackim. Dotyczy to réwniez sytuacji, gdy odptyniesz
od pola statku pirackiego, a potem do niego wrécisz. W swojej
kolejnej turze bedziesz musiat jednak ponownie zaptaci¢ haracz
za korzystanie z tych drég morskich.

Nie ptacisz haraczu wtasnemu statkowi pirackiemu.

Mozesz zbudowaé lub wystawi¢ statek na drodze morskiej gra-
niczacej z polem statku pirackiego. W takiej sytuacji nie musisz
ptaci¢ haraczu.

Przeganianie statku pirackiego

Aby przegoni¢ statek piracki przeciwnika, musisz posiadacé
przynajmniej 1 gotowy do walki statek. Statek jest gotowy do
walki, gdy spetnia oba ponizsze warunki:

- Statek w tej turze jeszcze sie nie poruszat.

- Statek musi wskazywac¢ czubkiem na skrzyzowanie pola
zajetego przez piratow lub stoi na graniczacej z tym polem
drodze morskie;j.

Raz na ture w fazie ruchu mozesz sprobowac przegonic statek
piracki innego gracza kazdym ze swoich gotowych do walki
statkéw.

W tym celu rzu¢ kostka za kazdy swoj gotowy do walki statek.
Jesli uzyskasz wynik ,6% udaje ci sie przegoni¢ statek piracki
i jego wiasciciel bierze go z planszy i zwraca do swojej puli.

Nastepnie wystawiasz witasny statek piracki na dowolnym

dozwolonym polu morza i kradniesz 1 losowa karte surowca
jednemu z przeciwnikéw ze statkiem przy danym polu.

Przyktad: Trwa faza ruchu Czerwonego, ktory nie poruszyt sie jesz-
cze zadnym ze swoich 2 statkow. Oba wskazujg co najmniej 1swoim
czubkiem na skrzyzowanie pola morza ze statkiem pirackim.

Czerwony dwukrotnie rzuca kostkq - raz za kazdy swoj statek.

Rzut 1: niepowodzenie Rzut 2: sukces

Czerwony uzyskat w drugim rzucie 6", dzieki czemu przegania niebie-
ski statek piracki.

~
N

Niebieski zwraca swdj statek
piracki do puli.

Czerwony wystawia witasny
statek piracki i kradnie 1 suro-
wiec od Niebieskiego.

Mozesz w normalny sposéb poruszac statek, ktérego uzytes do
przegonienia statku pirackiego.

Jesli nie udato ci sie przegoni¢ piratéw, musisz zaptacic¢ haracz za
poruszanie sie statkiem po drogach morskich pola ze statkiem
pirackim. W przeciwnym razie nie mozesz skorzysta¢ z drog
morskich pola z piratami.

Ogodlne zasady misji

W scenariuszach 2, 3, 4 oraz 5 dostepne s3 1, 2 lub wszystkie 3
misje. Jesli w scenariuszu wystepuje kilka misji, mozna je reali-
zowac jednoczesnie.

Kazda z misji ma wiasny kafelek misji oraz zapewniajacy punkty
kafelek specjalny.

Przyktad: Kafelek misji oraz kafelek specjalny dla misji
Obozy piratow.

Na poczatku rozgrywki wszyscy gracze umieszczajg po 1 swoim
znaczniku na prostokatnym poczatkowym polu toru kafelka misji.

Za kazdym razem, gdy dokonasz postepu w misji, przesun swoj
znacznik o jedno pole do przodu. Jesli na nowym polu znajduje
sie juz czyjs znacznik, umies¢ wiasny znacznik na jego wierzchu.

Twoje biezace punkty zwyciestwa danej misji wskazujg sym-
bole przy polu z twoim znacznikiem. Gracz, ktérego znacznik
znajduje sie najdalej na torze, otrzymuje kafelek specjalny
danej misji, ktéry zapewnia 1 punkt zwyciestwa.

Jesli znaczniki kilku graczy znajduja sie w stosie na tym samym
najdalszym polu toru, kafelek specjalny otrzymuje ten z nich,
ktérego znacznik jest na spodzie stosu.

1



Scenariusz 1 - Ziemia na horyzoncie!

Ten scenariusz pozwoli lepiej przyswoi¢ podstawowe zasady rozszerzenia Odkrywecy i piraci. Budujcie statki, dzieki ktorym bedzie-
cie odkrywac nowe tereny! Wysytajcie swoich odkrywcdéw, aby zaktadaé¢ nowe osady i przeksztatcac je w osady portowe.

Dodatkowe elementy

Czesci ramki i morza: A1,A2,2xB3,C1,C2,D1, F

Elementy z papugami na rewersie: Elementy z gesiami na rewersie:
2 pola morza 2 pola morza
Dalsze przyg otowanie Kazdy z graczy bierze nastepujgce figurki w swoim kolorze:
- 4 0sady portowe

Zt6z ramke tak, jak pokazano na obrazku. Podziel i pomieszaj
osobno pola i zetony z numerami zgodnie z ich rewersami (pa-
pugi i gesi), a nastepnie rozmies¢ je zakryte tak, jak to opisano
W Przygotowaniu ogdlnym.

- 3statki
- 2 odkrywcow

Kazdy z graczy bierze réwniez kafelek kosztéw budowy oraz 2 ztota.

Umies¢ karty surowcow i kostki z podstawowej gry CATAN oraz
pozostate ztote monety obok planszy.

6 zetondw z numerami

B3

C1

Al

C2

6 zetonow z numerami

B3

12



Faza zagospodarowania Zasady

Scenariusz 1 nie uwzglednia swobodnego zagospodarowania.
Kazdy gracz umieszcza po 1 osadzie portowej, 1statku z odkrywca,
1zwyktej osadzie i 1 drodze tak, jak pokazano na ilustracji.

Rozgrywka przebiega zgodnie z zasadami ogdlnymi (str. 6).

Koniec gry
W grze na 3 graczy nalezy pomina¢ elementy w nieuzywanym Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy osiagnie w swojej turze 8
kolorze. punktéw zwyciestwa.
W grze na 2 graczy nalezy rozstawi¢ wszystkie figurki. Figurki

w niewybranych kolorach pozostaja na wyspie startowej jako
utrudnienie. Nalezy usunac tylko statki z odkrywcami w niewy-
korzystywanych kolorach.

Poczatkowe surowce: Kazdy gracz bierze po 1 karcie odpowied-
niego surowca za kazde pole terenu sasiadujace z jego osada.

Scenariusz 2 - Obozy piratow

W tym scenariuszu zostaliscie wystani z misja! Odkryjcie pola ze ztotem zajete przez obozy piratéw i podbijcie je. Potrzebne beda do
tego jednostki, ktére musicie dostarczy¢ do pél ztotonosnych rzek zajetych przez piratow.

Dodatkowe elementy

Czesciramki i morza: A1,A2,2x B1,2x B3, C1,C2, D1, E, F. S3 to te same czesci co w scenariuszu 1 plus dodatkowo czesci B1oraz E.

36 jednostek (po 9 w kazdym kolorze) 4 statki pirackie (po 1w kazdym kolorze) 4 znaczniki (po 1w kazdym kolorze)

W grze na 2 i 3 graczy zostaw jednostki, statki pirackie i znaczniki w nieuzywanych kolorach w pudetku.

Elementy z papugami na rewersie: Elementy z gesiami na rewersie:

3 pola ztotonosnych rzek 2 pola morza

3 pola ztotonosnych rzek 2 pola morza
3
V)
kafelek misji Obozy piratéw kafelek specjalny 6 0bozdéw piratéw

Najwiekszy postrach piratéw

13



Dalsze przygotowanie

Zt6z ramke tak, jak pokazano na obrazku. Jesli rozgrywasz ten scenariusz od razu po scenariuszu 1, wystarczy doda¢ czesci Bl do
ztozonej ramki i uzupetni¢ czescig morza E luke pomiedzy czesciami morza D1 oraz F.

B3

C1

Al

D1 E

Cc2

Pola terenu i zetony z numerami wyspy startowej
Umies¢ w obszarze wyspy startowej pola terenu i zetony z nume-
rami z podstawowej gry CATAN tak, jak pokazano na obrazku.

Jesli rozgrywasz ten scenariusz po raz drugi, zalecamy zmie-
ni¢ utozenie wyspy — pomieszaj zakryte pola terenu i losowo
rozmies¢ je w obszarze wyspy startowej. Nie zmieniaj jednak
pozycji zetondw z numerami.

14

6 zetondw
zZ numerami

B1

6 0bozéw
piratow

A2

6 zetonow
zZ numerami

B3 B1

Pola terenu i zetony z numerami nieodkrytych obszaréw
Rozt6z pola i zetony z numerami z papugami i gesiami na rewer-
sach tak, jak to opisano w Przygotowaniu ogdlnym.

Kazdy z graczy bierze nastepujace figurki w swoim kolorze:

- 4 osady portowe
- 3statki

- 2 odkrywcéw

- 9 jednostek

- 1statek piracki
- lznacznik

Kazdy z graczy bierze réwniez kafelek kosztéw budowy oraz 2 ztota.

Umies¢ karty surowcédw i kostki z podstawowej gry CATAN oraz
pozostate ztote monety obok planszy.



Umies¢ obok planszy takze kafelek misji Obozy piratéw wraz
z jego kafelkiem specjalnym. Kazdy z graczy umieszcza swoj
znacznik na prostokatnym polu poczatkowym toru.

Pomieszaj 6 obozdéw piratéw strong z liczba do dotu i umiesc je
w stosie obok planszy.

Faza zagospodarowania

Przeprowadz faze zagospodarowania zgodnie z opisem na str. 6.

Zasady
Rozgrywka przebiega zgodnie z zasadami ogélnymi (str. 6).

Dodatkowo obowigzuja nowe zasady misji:

Obozy piratow

Odkrycie obozu piratéow

Kiedy odkryjesz pole ztotonosnej rzeki z obozem piratdow,
natychmiast otrzymujesz 2 ztota (A). Nastepnie umies¢ na
danym polu zakryty zeton obozu piratéw ze stosu (B).

M

Wazne: Dopdki obdz piratow znajduje sie na danym polu
terenu, nie mozna budowac zadnych drog na jego tra-
sach ani zadnych osad na jego skrzyzowaniach.

Podbicie obozu piratéw
Wysytanie jednostek

W ramach tej misji uzywasz swoich jednostek do walki. Jesli
czubek statku zatadowanego 1 lub 2 jednostkami wskazuje na
skrzyzowanie pola rzeki z obozem piratéw, mozesz wystac te
jednostki (lub jednostke) do obozu piratéw. Na 1 obozie piratéw
mozna umiesci¢ maksymalnie 3 jednostki.

Wazne: Nie mozesz stawiac jednostek na polach terenu
lub polach ztotonosnych rzek bez obozu piratow.

Podbg;j

Gdy tylko na obozie piratdow znajda sie tacznie doktadnie 3 jed-
nostki, zostaje on podbity. Kiedy umiescisz na obozie piratéw 3
jednostke, rozpatrz najpierw do konca swoja faze ruchu (poru-
szajac wszystkimi statkami).

Nastepnie rozpatrz skutki podboju:

Kazdy gracz, ktéry przyczynit sie do podbicia obozu piratéw co
najmniej 1 jednostka, otrzymuje w nagrode 2 ztota i przesuwa
swojznacznik o 1pole na torze danej misji (postep misji). Znacznik
najpierw przesuwa gracz, ktérego tura aktualnie trwa, a nastep-
nie pozostali w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

Wytonienie bohatera

Kazdy gracz rzuca jedna kostka i dodaje wyrzucona wartos¢ do
liczby swoich wystanych do walki jednostek. Gracz z najwyz-
szym wynikiem moze przesunac¢ swoj znacznik o kolejne pole
na torze misji, ale musi réwniez usunac 1 ze swoich jednostek
i zwréci¢ ja do swojej puli.

W przypadku remisu, wygrywa ten z remisujacych graczy,
ktory wystat do walki wiecej jednostek. Jesli remisujacy gracze
wystali po tyle samo jednostek, powtarzaja rzut kostka.

Jesli gracz samodzielnie podbit obdz piratéw, automatycznie

przesuwa swoj znacznik o kolejne pole i traci jedna ze swoich
jednostek.

Po podboju

Odwrdécenie obozu piratéw

Aby oznaczy¢, ze dany obdz piratdw zostat podbity, odwrédé
jego zeton na strone z liczba. Przesun wszelkie pozostate tam
jednostki na bok, umieszczajac je obok odwréconego obozu.
W kolejnych turach gracze moga zabra¢ stamtad swoje jed-
nostki przy pomocy statkow.
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Przyktad podboju obozu piratéw

i

Statek Czerwonego jest zatadowany 2 jednostkami i doptywa do
skrzyzowania pola ztotonosnej rzeki z obozem piratow.

.

Czerwony wysyta obie swoje jednostki do obozu piratdw. tgcznie
z jednostkq Niebieskiego sq tam teraz 3 jednostki, wiec oboz pira-
tow zostaje podbity.

7N

(V

Podbdj jest rozpatrywany na koricu tury Czerwonego:

Wytonienie bohatera: Czerwony wyrzucit ,5% a Niebieski ,6“. Po
dodaniu liczby swoich jednostek oboje remisujg z wynikiem 7:7.
Czerwony wystat do walki wiecej jednostek, dlatego wygrywa -
przesuwa swoj znacznik na torze misji o dodatkowe pole, ale musi
usungc jednq ze swoich jednostek.

Oboz piratéw zostaje odwrdcony na strone z liczbg. Czerwony oraz
Niebieski oboje przesuwajg swoje znaczniki na torze misji o 1 pole
dalej.

W swojej kolejnej turze najpierw Niebieski, a potem Czerwony tadujg
swoje pozostate jednostki na statki.
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Ztoto z po6l ztotonosnych rzek

Po podbiciu pola ztotonosnej rzeki na jego trasach i skrzyzo-
waniach mozna budowa¢ drogi, osady i osady portowe, pod
warunkiem, ze nie przeszkadzajg w tym sasiadujace nieod-
kryte pola lub niepodbite obozy piratéw.

Jesli w rzucie wypadnie liczba widniejgca na zetonie z pola zto-
tonosnej rzeki, kazdy gracz z osada lub osada portowa przy
danym polu otrzymuje 2 ztota.

Koniec gry

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



Scenariusz 3 - Ryby dla Catanu

Ten scenariusz wykorzystuje elementy dwdch misji — Obozy piratdw oraz Ryby dla Catanu.

Rada Catanu wystata was ku obfitujacym w towiska obszarom, aby zadbac¢ o zapasy zywnosci dla mieszkancow. Ztapcie jak najwiece;j
ryb i dostarczcie je do siedziby Rady Catanu.

Dodatkowe elementy

Czesciramki i morza: A1, A2,2xB1,2xB3,C1,C2,D2, E, F. S3 to te same czesci co w scenariuszu 2, ale czes¢ D1 zostata
zastapiona czescig D2 z Rada Catanu.

36 jednostek (po 9 w kazdym kolorze) 4 statki pirackie (po 1w kazdym kolorze) 8 znacznikow (po 2 w kazdym kolorze)
W grze na 2 i 3 graczy zostaw jednostki, statki pirackie i znaczniki w nieuzywanych kolorach w pudetku.

kafelek misji Obozy piratéw kafelek specjalny kafelek misji Ryby dla Catanu kafelek specjalny
Najwiekszy postrach piratow Najlepszy rybak
3
o
6 0bozow piratéw 6 tawic ryb
Elementy z papugami na rewersie: Elementy z gesiami na rewersie:
a ] B -] : 3
2 losowe pola ryb 3 pola ztotonosnych rzek 3 polaryb 2 losowe pola ztotonosnych rzek

Pozostate pole ryb z papugami oraz pole ztotonosnej rzeki z gesiami nie bedq potrzebne w tym scenariuszu.

17



Dalsze przygotowanie

Zt6z ramke tak, jak pokazano na obrazku. Jesli rozgrywasz ten scenariusz od razu po scenariuszu 2, wystarczy podmieni¢ czesé

morza D1 na czes¢ morza D2.

B3

C1

Al

D2 E

Cc2

Pola terenu i zetony z numerami wyspy startowej
Przygotuj wyspe startowa tak, jak to opisano w Przygotowaniu
0go6lnym na str. 5.

Pola terenu i zetony z numerami nieodkrytych obszaréw
Podziel i pomieszaj osobno pola i zetony z numerami zgodnie
z ich rewersami (papugi i gesi), a nastepnie rozmiesé je zakryte
tak, jak to opisano w Przygotowaniu ogdlnym na str. 5.

Kazdy z graczy bierze nastepujace figurki w swoim kolorze:

- 4 osady portowe
- 3statki

- 2 odkrywcow

- 9jednostek

- 1statek piracki
- 2znaczniki

Wskazéwka: Sa to te same figurki co w scenariuszu 2 plus 1
dodatkowy znacznik.
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6 zetonow
zZ numerami

B1

6 0bozéw
piratéw

A2

6 zetonow
Z numerami

B3 B1

Kazdy z graczy bierze réwniez kafelek kosztéw budowy oraz 2 ztota.

Umies¢ karty surowcéw i kostki z podstawowej gry CATAN oraz
pozostate ztote monety obok planszy.

Umies¢ obok planszy takze tawice ryb i kafelki misji Obozy
piratow oraz Ryby dla Catanu wraz z ich kafelkami specjalnymi.
Kazdy z graczy umieszcza swoje znaczniki na prostokatnych
polach poczatkowych obu toréw.

Pomieszaj 6 obozdéw piratéow strong z liczbg do dotu i umiesc je
w stosie obok planszy.

Faza zagospodarowania

Przeprowadz faze zagospodarowania zgodnie z opisem na str. 6.



Zasady

Rozgrywka przebiega zgodnie z zasadami ogélnymi (str. 6) oraz
zasadami misji Obozy piratdw ze scenariusza 2 (str. 13).

Dodatkowo obowigzujg nowe zasady misji:

Rybotéstwo

Odkrycie pola ryb

Pola ryb oznaczone sg wynikami od 1 do 6. Kiedy odkryjesz
pole ryb, natychmiast otrzymujesz 2 ztota.

Losowanie tawic ryb

W dowolnym momencie swojej fazy ruchu moze sprébowaé
wylosowac tawice ryb dla 1z odkrytych pdl ryb. Nie mozesz jed-
nak w tym celu przerwac ruchu swojego statku. Innymi stowy,
mozesz wykonac ten rzut tylko przed lub po zakonczeniu ruchu
ktoryms ze swoich statkow.

Rzu¢ 1 kostka - jesli uzyskasz wynik odpowiadajacy jednemu
z odkrytych pdl ryb, umies¢ na nim 1tawice ryb z puli.
Nie mozesz umiesci¢ tawicy na polu, na ktérym:

- znajduje sie juz tawica ryb,
- znajduje sie statek piracki.

W obu przypadkach nie umieszczasz zadnej tawicy.

Jesli uzyskasz wynik odpowiadajacy polu ryb, ktére nie zostato
jeszcze odkryte, réwniez nie umieszczasz nowej tawicy. Kiedy
w puli nie bedzie zadnych tawic ryb, nie mozesz losowac
kolejnych.

towienie tawic ryb

Mozesz ztowic¢ ryby, gdy twoj statek wskazuje czubkiem na
rég pola z tawica ryb lub znajduje sie na graniczacej z nim dro-
dze morskiej. Wez tawice z danego pola i umies¢ ja w tadowni
statku. tawica ryb zajmuje 2 miejsca w tadowni, wiec statek nie
pomiesci juz zadnej innej figurki.

Jesli poruszytes statek do tawicy, po jej ztowieniu mozesz kon-
tynuowac jego ruch, o ile pozostaty mu jakie$ punkty ruchu.

Dostarczanie tawic ryb

Placowka Rady Catanu znajduje sie na matej wyspie z dwoma
portami (jasne kotka z kotwicg) stuzacymi do wytadunku. Jesli
czubek statku z tawica ryb wskazuje na jeden z tych portow,
mozesz je wytadowac. Zwroc¢ tawice ryb do puli, a nastepnie
przesun swoj znacznik na torze misji Ryby dla Catanu o 1 pole
dalej.

B

Po wytadunku mozesz kontynuowac ruch danym statkiem,
o ile pozostaty mu jakie$ punkty ruchu.

Wskazéwka: Pole Rady Catanu liczy sie jako pole morza, dla-
tego nie mozna budowac¢ drég na jego drogach morskich ani
osad na jego skrzyzowaniach. Jedynym wyjatkiem sg 2 skrzy-
zowania i droga morska graniczace z wyspa startowa. Rada
Catanu sasiaduje z wyspa startowa, wiec nie mozna umiesci¢
tam statku pirackiego.

tawice i piraci
Kiedy umiescisz statek piracki na polu ryb z tawicg, wraca ona
z powrotem do puli.

Koniec gry
Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy osiggnie w swojej turze 15
punktéw zwyciestwa.
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Scenariusz 4 - Przyprawy dla Catanu

Ten scenariusz wykorzystuje elementy dwoéch misji — Ryby dla Catanu oraz Przyprawy dla Catanu.

Musicie wystac swoich przedstawicieli do wiosek Wysp Przypraw, aby pozyska¢ od mieszkancéw cenne przyprawy i dostarczyc¢ je
Radzie Catanu.

Dodatkowe elementy

Czesci ramki i morza: A1,A2,2xB2,2xB3,C1,C2,D2, E, F, G. S to te same czesci co w scenariuszu 3, ale czesci B1 zostaty
zastapione czesciami B2 oraz doszta czes¢ C.

36 jednostek (po 9 w kazdym kolorze) 4 statki pirackie (po 1w kazdym kolorze) 8 znacznikéw (po 2 w kazdym kolorze)
W grze na 2 i 3 graczy zostaw jednostki, statki pirackie i znaczniki w nieuzywanych kolorach w pudetku.

kafelek misji Ryby dla Catanu kafelek specjalny kafelek misji Przyprawy dla Catanu kafelek specjalny
Najlepszy rybak Najlepszy handlarz

przyprawami

6 fawic ryb 24 worki przypraw
Elementy z papugami na rewersie: Elementy z gesiami na rewersie:
- | ] -} ] -] : 3
@2 R C3 @2 o) 3
3 polaryb 3 pola przypraw 3 polaryb 3 pola przypraw
1 pole morza 1 pole morza

Dalsze przygotowanie

Zt6z ramke tak, jak pokazano na obrazku. Jesli rozgrywasz ten scenariusz od razu po scenariuszu 3, wystarczy podmieni¢ czesci
morza B1 na czesci morza B2 i uzupetni¢ powstata luke czescig morza C.
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B3

C1

Al

D2 E

Cc2

Pola terenu i zetony z numerami wyspy startowej
Przygotuj wyspe startowa tak, jak to opisano w Przygotowaniu
0gdlnym na str. 5.

Pola terenu i zetony z numerami nieodkrytych obszaréw
Podziel i pomieszaj osobno pola i zetony z numerami zgodnie
z ich rewersami (papugi i gesi), a nastepnie rozmiesc¢ je zakryte
tak, jak to opisano w Przygotowaniu ogolnym na str. 5.

Kazdy z graczy bierze nastepujace figurki w swoim kolorze:

- 4 osady portowe
- 3statki

- 2 odkrywcéw

- 9jednostek

- 1statek piracki

- 2 znaczniki

Wskazdwka: Sa to te same figurki co w scenariuszu 3.
Kazdy z graczy bierze rowniez kafelek kosztéw budowy oraz 2 ztota.

Umiesc karty surowcow i kostki z podstawowej gry CATAN oraz
pozostate ztote monety obok planszy.

Umies¢ obok planszy takze tawice ryb, worki przypraw i kafelki
misji Ryby dla Catanu oraz Przyprawy dla Catanu wraz z ich
kafelkami specjalnymi. Kazdy z graczy umieszcza swoje znacz-
niki na prostokatnych polach poczatkowych obu toréw.

B2

6 Zzetonow
zZ numerami

6 zetonow
B2 z numerami

Faza zagospodarowania
Przeprowadz faze zagospodarowania zgodnie z opisem na str. 6.

Zasady

Rozgrywka przebiega zgodnie z zasadami ogélnymi (str. 6) oraz
zasadami misji Ryby dla Catanu ze scenariusza 3 (str. 17).

Dodatkowo obowigzuja nowe zasady misji:

Przyprawy

Odkrycie pola przypraw

Kiedy odkryjesz pole przypraw, natychmiast otrzymujesz 2
Ztota. Nastepnie umies¢ na danym polu tyle workéw przypraw
W wiosce, ilu jest graczy.

Wysytanie jednostek i zatadunek workéw przypraw
Jesli czubek statku zatadowanego jednostka wskazuje na skrzy-
zowanie pola przypraw, mozesz wystac te jednostke do wioski.
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W zamian za to mozesz zatadowac na statek worek przypraw.
Dodatkowo od tego momentu mozesz korzystac ze statej pre-
mii (patrz Korzysci z pdl przypraw po prawej).

Dostarczanie workéw przypraw

Jesli czubek statku z 1 lub 2 workami przypraw wskazuje na
jeden z portéw Rady Catanu, mozesz je wytadowaé. Zwréé
worki przypraw do puli, a nastepnie przesun swoj znacznik na
torze misji Przyprawy dla Catanu o 1 pole dalej za kazdy dostar-
czony worek.

Dodatkowe zasady
Na kazdym polu przypraw mozesz umiesci¢ tylko 1 swoja jed-
nostke i otrzymac¢ w zamian tylko 1 worek przypraw.

Jednostka wystana do wioski pozostaje na danym polu przy-
praw juz na state — nie mozesz jej zabra¢ z powrotem statkiem.

Mozesz budowac drogi na trasach lub osady na skrzyzowaniach
pola przypraw tylko wtedy, gdy w wiosce danego pola znajduje
sie twoja jednostka.

Po zatadowaniu lub wytadowaniu przypraw ze statku mozesz
kontynuowac¢ jego ruch, o ile pozostaty mu jeszcze jakies
punkty ruchu.

Korzysci z pdl przypraw

Kiedy pozostawisz jednostke w wiosce pola przypraw, zaprzyjaz-
niasz sie z jej mieszkancami, ktérzy od tego momentu wspieraja
cie, zapewniajac wskazane na danym polu premie. Mozesz z nich
korzysta¢ od razu, nawet w trakcie biezacej tury.
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1. Szybka podroéz (2x)

Mieszkancy dwoch wiosek sq zapra-
wionymi zeglarzami i udzielajg ci
kilku wskazéwek odnosnie zeglugi =>
po okolicznych wodach.

+1

Szybka podréz natychmiast zwieksza o1 liczbe punktéw ruchu
wszystkich twoich statkéw, dzieki czemu kazdy z nich moze
poruszy¢ sie o 5 zamiast o 4 drogi morskie. Jesli zaprzyjaznisz
sie z obiema wioskami zapewniajacymi Szybkqg podroz, kazdy
z twoich statkéw bedzie dysponowaé 6 punktami ruchu na
ture. Korzystajac do tego z opcji dodatkowego ruchu za 1wetng,
twoje statki beda w stanie osiggna¢ maksymalna mozliwg

predkos¢ 8 punktow ruchu.
r’
=g

Jedna wioska jest oznaczona wynikiem ,4", a druga wynikiem
»5". Kiedy zaprzyjaznisz sie z jedna z nich, bedziesz w stanie prze-
ganiac statki pirackie, wyrzucajac ,6" lub wynik odpowiadajacy
danej wiosce. Zaprzyjaznienie sie z obiema wioskami pozwoli ci
przeganiac piratoéw przy wynikach ,6" ,5% 1 ,4"

3.Zyta ztota (2x)

Mieszkaricy dwoch wiosek sq doswiad- 'I X D -
czonymi kupcami i skupujg surowce za

zfoto.

Kiedy zaprzyjaznisz sie z jedna z tych wiosek, mozesz raz na ture
w swojej fazie handlu i budowy wymienié¢ 1 dowolny surowiec
na 1 ztoto. Po zaprzyjaznieniu sie z obiema wioskami mozesz
dokonac takiej wymiany dwukrotnie.

2.Pogromcy piratéw (2x)
Mieszkaricy dwdch wiosek sq zaprawieni
w walce przeciwko piratom i pomogq ci
w przeganianiu ich statkdw.

Koniec gry

Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy osiggnie w swojej turze 15
punktéw zwyciestwa.



Scenariusz 5 - Odkrywcy i piraci

Ostatni scenariusz taczy w sobie wszystkie 3 misje - Obozy piratéw, Ryby dla Catanu i Przyprawy dla Catanu.

Dodatkowe elementy

Czesciramkiimorza: A1,A2,2xB1,2xB2,2x B3,C1,C2,D2, E, F, G. Potrzebne jest rowniez 1 pole morza z gesiami do uzupetnienia luki
pomiedzy czescig G i ramka. Sa to te same czesci co w scenariuszu 4, uzupetnione o czesci Bl oraz pole morza z gesiami na rewersie.

36 jednostek (po 9 w kazdym kolorze) 4 statki pirackie (po 1w kazdym kolorze) 12 znacznikéw (3 w kazdym kolorze)
W grze na 2| 3 graczy zostaw jednostki, statki pirackie i znaczniki w nieuzywanych kolorach w pudetku.

kafelek misji Obozy piratéw kafelek specjalny kafelek misji Ryby dla Catanu kafelek specjalny
Najwiekszy postrach piratéw Najlepszy rybak
kafelek misji Przyprawy dla Catanu kafelek specjalny
Najlepszy handlarz
przyprawami 3
@8)

. . 6 obozdw piratow
6 tawic ryb 24 worki przypraw

Elementy z papugami na rewersie:

- | L] -]
®7 EFJ) C3)
3 pola ztotonosnych rzek 3 polaryb 3 pola przypraw 1 pole morza
Elementy z gesiami na rewersie:
] -] ; ;]
®2 oEF) C3)
3 pola ztotonosnych rzek 3 polaryb 3 pola przypraw 1 pole morza
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Dalsze przygotowanie

Zt6z ramke tak, jak pokazano na obrazku. Jesli rozgrywasz ten scenariusz od razu po scenariuszu 4, wystarczy dodac czesci morza B1
i uzupetnic luke pomiedzy czescig G i ramka 1 polem morza z gesiami na rewersie.

B3 B1

C1

Al

D2 E

Cc2

B3

Pola terenu i zetony z numerami wyspy startowej
Przygotuj wyspe startowa tak, jak to opisano w Przygotowaniu
0gdlnym na str. 5.

Pola terenu i zetony z numerami nieodkrytych obszaréw
Podziel i pomieszaj osobno pola i zetony z numerami zgodnie
z ich rewersami (papugi i gesi), a nastepnie rozmiesc je zakryte
tak, jak to opisano w Przygotowaniu ogdlnym na str. 5.

Kazdy z graczy bierze nastepujace figurki w swoim kolorze:

- 4 osady portowe
- 3statki

- 2 odkrywcow

- 9jednostek

- 1statek piracki
- 3znaczniki

Wskazdéwka: S3 to te same figurki co w scenariuszu 4 plus 1
dodatkowy znacznik.

Kazdy z graczy bierze réwniez kafelek kosztéw budowy oraz 2 ztota.

Umies¢ karty surowcéw i kostki z podstawowej gry CATAN oraz
pozostate ztote monety obok planszy.
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B2 6 zetonoéw

zZ numerami

6 obozéw
piratow

——6zetondw
Z numerami

B2 B1

Umies¢ obok planszy takze tawice ryb, worki przypraw i kafelki
misji Obozy piratéw, Ryby dla Catanu oraz Przyprawy dla
Catanu wraz z ich kafelkami specjalnymi. Kazdy z graczy
umieszcza swoje znaczniki na prostokatnych polach poczatko-
wych wszystkich 3 toréw.

Pomieszaj 6 obozéw piratéow strong z liczbg do dotu i umiesc je
w stosie obok planszy.

Faza zagospodarowania

Przeprowadz faze zagospodarowania zgodnie z opisem na str. 6.

Zasady

Rozgrywka przebiega zgodnie z zasadami ogdlnymi (str. 6) oraz
zasadami misji Obozy piratdw (str. 13), Ryby dla Catanu (str. 17)
i Przyprawy dla Catanu (str. 20).

Koniec gry
Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy osiggnie w swojej turze 17
punktéw zwyciestwa.



