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Ku nowym odkryciom!

Mimo ze zdazytes sie zadomowic na Catanie, to znowu poczutes zew przygody. Przygotuj wiec stat-
ki i wyptyn, aby odkry¢ nowe wyspy! Jakie surowce tam znajdziesz? Nie sposdb tego przewidziec!
Ucieknij piratom, znajdz droge w gestej mgle i osied| sie nad ztotonosna rzeka! Postaw zagle i roze-
graj ekscytujgce scenariusze w swiecie CATAN!

Dzieki rozszerzeniu Zeglarze mozesz rozegra¢ kampanie sktadajaca sie z 8 scenariuszy lub odkry¢
uroki zeglugi morskiej na Catanie w trybie swobodnej gry (str. 24: Nowy Swiat).

Kampanie najlepiej rozegraj w podanej kolejnosci, poniewaz dalsze scenariusze wprowadzaja howe
zasady, przez co stajg sie one bardziej ztozone.

Uwaga do réznych wydan

Od czasu premiery w 1995 roku seria gier CATAN wraz z jej dodatkami prze-
szta kilka zmian. To rozszerzenie jest zgodne tylko z nowa edycjg gry CATAN
(wtasciwa oktadka widoczna obok). Mozna je taczy¢ z wezesniejszymi wyda-
niami zawierajacymi plastikowe elementy, ktére ukazaty sie po 2011 roku,
ale beda wtedy wystepowaty réznice graficzne w wykonaniu poszczegol-
nych elementdw.
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Zawartosc

6 czesci ramki 60 statkow
(po 15 w kazdym kolorze)

10 portow

5x3:1, po 1 specjalnym porcie dla kazdego rodzaju surowca

80 szEsgelanyeEn o 6 kafelkow kosztow budowy

(wtym te dogryna5i6graczy)

Koszty budowy
Droga
Statek

< < 2 o Osad
19x morze, 2x wzgorza, 2x gory, 2x ztotonosna rzeka, 2x pustynia, =

Ix pole uprawne, Ix las, 1x pastwisko

Miasto

Rozwéj

10 zetondw z numerami

OJOIOIOINOINDIOIO

7 kafelkdw cudéw Catanu (w tym Latarnia morska i Wielka biblioteka do gry w5 i 6 graczy)

3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4

ZAMEK

Wymagania: 1 Miasto
i co najmniej 6 punktow zwycigstwa

WIELKI TEATR e St T LATARNIA MORSKA WIELKA BIBLIOTEKA

8 ek hand ia: Osada w cieéninie Wymagania: 2 Miasta
(\ymaganialiiasta zsd,og,ﬂamvf (zeton Latarni morskiej) S

50 zetondw punktow 12 fortow piratow 4 zetony w kolorach 5 zetondw
zwyciestwa (po 3 w kazdym kolorze) graczy Wiel kiego muru

o 0 o:--

Rewers: bela tkaniny Wielkiego mostu

Cel gry

W rozszerzeniu Zeglarze otrzymujesz punkty zwyciestwa za rézne zadania w scenariuszach.
By wygrac, zdobadz okreslong przez scenariusz liczbe punktéw zwyciestwa. Wygrywa gracz, ktory
jako pierwszy w swojej turze zgromadzi wymagang liczbe punktéw zwyciestwa. Gra konczy sie
wowczas natychmiast.

Uwaga: Najpierw zapoznaj sie z zasadami ogolnymi. Dotyczq one kazdego z 8 scenariuszy oraz
swobodnej gry. 3



Zasady ogolne

Zasady zeglugi morskiej
Rozgrywka toczy sie w wiekszosci zgodnie z podstawowymi zasadami gry CATAN.

Oprocz tego niektére scenariusze rozszerzenia Zeglarze wprowadzajg nowe zasady, ktore
mozna znalez¢ w opisie przygotowania danego scenariusza.

Mozesz rowniez zagra¢ w Zeglarzy w ramach swobodnej gry, zgodnie z wiasnym utozeniem
planszy — zasady tego scenariusza przedstawione sg na str. 24 niniejszej instrukcji. Mozesz tez
rozegrac jeden z 8 gotowych scenariuszy, najlepiej wedtug podanej w instrukcji kolejnosci. Sg
one potaczone linig fabularng i przedstawiaja przygody, ktére czekajg na wyspie Catan.

Zawartosc¢ i budowa scenariuszy

Do kazdego scenariusza potrzebne bedg wszystkie elementy z podstawowej gry CATAN, w tym
czesci ramki. Szczegotowy spis wymaganych elementow znajdziesz w tabeli obok danego sce-
nariusza.

Uwaga: Aby w razie potrzeby mozna byto tatwo oddzielic zawartosc z roznych tytutow z serii
CATAN, pola terenu i zetony z numerami z tego dodatku sq oznaczone symbolem @

W przypadku szesciokgtnych pdl znajduje sie z on przodu, w lewym dolnym rogu, zas dla zeto-
now z numerami i innych elementow - z tytu.

Potacz ramki morza zgodnie z ilustracjg przy opisie wybranego scenariusza.

Wazne: 6 czesci ramki z CATAN - Gry planszowej potoz do gory stronqg, na Ktorej nie ma
nadrukowanych portow.

Ztozenie ramek morza bedzie tatwigjsze, jesli ramki z gry CATAN witozysz od gory w ramki
z rozszerzenia Zeglarze. W przeciwnym razie ich potgczenie bedzie wymagato duzej sity
I Mmogaq sie one uszkodzic.

Umies¢ w ramce pola terenu i morza, zgodnie z ilustracjg scenariusza.
Rozt6z zetony z numerami na polach terenu zgodnie z ilustracjg scenariusza.

Do rozmieszczenia portdw uzyj kafelkéw portéw z Zeglarzy. Wybierz, czy umieszczasz porty
tak, jak pokazano, czy losowo. Dla losowego rozmieszczenia zastosuj ponizsze zasady:

Przed rozgrywka pomieszaj zakryte porty wskazane w danym scenariuszu. Z zakrytego stosu
dobieraj kolejne porty i umieszczaj bez odkrywania na dowolnych, dozwolonych miejscach na
planszy. Nastepnie odkryj wszystkie porty.



Budowa i umieszczanie statkow

Budowa statkow

Statki dziataja tak, jak drogi (statki nie ptywaja),
ale w przeciwienstwie do nich, mozna je przenosic.

Mozesz umiescic statek tylko na granicy miedzy dwoma
polami morza (=droga morska) lub na trasie miedzy
polem morza, a polem terenu (=droga przybrzezna).

Zasady umieszczania statkow:

Mozesz dotozyC statek do witasnej osady lub miasta
i/lub do wtasnego statku (rozgatezienia sg dozwolone).

Przy budowie drogi morskiej (ha otwartym morzu) na
1 drodze dozwolony jest tylko 1 statek, zas na drodze
przybrzeznej (na wybrzezu) 1 statek ALBO 1droga.

Nie wolno doktadac statku bezposrednio do drogi ani
drogi bezposrednio do statku. Droga lagdowa moze byc
kontynuowana przez statek (lub odwrotnie) tylko wtedy,
gdy najpierw zbudujesz przy niej osade, a nastepnie
dotozysz statek do tej osady (lub odwrotnie).

Funkcja statkow

Statki petnig te sama funkcje na morzu, co drogi na
lgdzie. Statek taczy ze sobg dwa sasiednie skrzyzowania.
Kilka statkéw z rzedu (,linia statkow”) tworzy potgcze-
nie miedzy wyspami.

Jesli za pomoca linii statkdw dotrzesz do nowego pola
terenu, mozesz tam zbudowac nowa osade. Stamtad
mozesz udac sie w gtab ladu drogami lub poptynac
statkiem ku nowym odkryciom.

Faza zagospodarowania

Jesli w tej fazie umiescisz osade na wybrzezu, mozesz
rowniez umiescic przy niej statek zamiast drogi. Moze to
byC przydatne, jesli planujesz szybko wyptynaé w morze.

Statek
Koszt budowy: 1drewno +1wetna

Przyktad: Czerwony zbudowat osade
ze statkiem na drodze morskiej oraz osade
ze statkiem na drodze przybrzezne.

X

Przyktad: Czerwony nie moze umiescic statku
bezposrednio na danej drodze morskiej.

Przyktad: Czerwony rozgatezit tutaj linie
statkow, aby budowac w innym kierunku.

Przyktad: Czerwony dociera linig statkow do
pastwiska i moze teraz zbudowac tam osade.



Przenoszenie statkéow
Potgczone ze sobg statki tworzg linie statkow.

Linia statkow taczaca dwie wiasne osady i/lub miasta
tworzy zamknietg droge morska.

Linia statkdw, ktora nie tgczy dwdch wiasnych osad/
miast, tworzy otwartg droge morska. Z otwartej drogi
morskiej mozna wzig¢ statek znajdujacy sie na czele
(kranncowy) i natychmiast umiesci¢ go w innym miej-
scu (wedtug obowiagzujacych zasad).

Z zamknietej drogi morskiej nie mozna juz przeniesc
zadnego statku.

Zasada ta obowigzuje rowniez wtedy, gdy to inny gracz
zbudowat osade na skrzyzowaniu zamykajagcym droge
morska. W takim przypadku droga handlowa, ktora
liczy sie do specjalnych punktéw zwyciestwa, jest
uznawana za przerwang (jednak dwie osady nadal s3
wowczas potgczone dana linig, zas ta droga morska
zostaje zamknieta).

W swojej turze mozesz przenies¢ w ten sposob tylko
1 statek. Nie mozesz przemiesci¢ statku, ktoéry zbudo-
wates w te] samej turze. Jesli masz kilka mozliwosci
przeniesienia statku (np. do jednej z 2 linii statkow lub
do kilku otwartych drog), mozesz wybra¢ dowolna
Z nich.

Statki i drogi
Najdtuzsza droga handlowa

Przy okreslaniu ,Najdtuzszej drogi handlowej” oprécz
zwyktych drég uwzglednij takze statki. Ten, kto posiada
najdtuzszy nieprzerwany cigg potgczonych drég i/lub
statkow, otrzymuje kafelek ,Najdtuzsza droga han-
dlowa". Uwaga: Statki uwaza sie za potagczone z droga
tylko wtedy, gdy w miejscu potaczenia znajduje sie
osada lub miasto.

Karta rozwoju ,,Budowa drogi”

Zagrywajac jedna z tych kart, mozesz zbudowac 2 statki
zamiast 2 darmowych drdg, lub 1droge i1 statek.

Przyktad: Zaden statek nie moze zostac prze-
niesiony z tej linii, poniewaz jest ona zamknieta.

v v

Przyktad: Obie pokazane linie statkow sqg
otwarte. Czerwony moze przenies¢ statek
oznaczony strzatkg na dowolng pozycje ozna-
czong ptaszkiem.

'

Przyktad: Czerwony ma najdtuzszq droge han-
dlowqg - 4 statki i 2 drogi. Aby potgczy¢ dwa
statki po lewej z drogg handlowq, Czerwony
musiatby zbudowac osade we wskazanym
migejscu. Tylko w ten sposob statki mogq byc
potgczone z drogami.



Gra z piratem

Na poczatku gry pirat stoi na polu morskim oznaczonym , X" w opisie rozgrywanego
scenariusza. Mozesz go przenies¢, gdy wyrzucisz ,7" lub zagrasz karte ,Rycerz”.
Pirata umieszcza sie na srodku pola morza, a nie na skrzyzowaniu. Mozesz wybrac
dowolne pole morza, na ktére go przeniesiesz.

Nastepnie mozesz ukrasc¢ karte surowca dowolnemu graczowi, ktory posiada co
najmniej jeden statek przy danym polu morza. Jesli kilkoro graczy ma statki przy
tym polu morza, mozesz wybrac tylko jednego z nich.

Dopoki pirat zajmuje dane pole morza, nie mozna umieszczac ani przenosic statkow
z przylegajacych tras ani drég morskich (tj. 6 krawedzi tego pola). Zasady dotyczace
statkdw przy pozostatych polach nie ulegajg zmianie. Pirata mozna umiesci¢ row-
niez na ramce.

Gra z piratem i ztodziejem
Ztodziej zaczyna na polu okreslonym w rozgrywanym scenariuszu.

Gdy wyrzucisz 7", mozesz wybrac, czy chcesz przemiesci¢ pirata, czy ztodzieja.
Jedna z dwoch figurek musi zostac przeniesiona.

Ztodziej moze zosta¢ przeniesiony na dowolne pole terenu, nawet poprzez pola
morza — chyba ze zasady danego scenariusza moéwig inaczej. W innych wypadkach
obowigzujg zasady podstawowe gry CATAN.

Zagrywajac karte ,Rycerz”, mozesz wybrac, czy przenosisz pirata, czy ztodzieja.
Nastepnie rozpatrz efekty opisane powyzej.

Nowe pole terenu: Ztotonosna rzeka

Nowoscig w grze jest pole terenu ,Ztotonosna rzeka”. Mozna na nim zdoby¢ nowy
surowiec - ztoto.

W grze nie ma kart surowcodw ztota. Ztoto funkcjonuje jako waluta uzywana przy
wymianie.

Gdy wyrzucisz numer pola Ztotonosnej rzeki, kazdy gracz otrzymuje 1 karte surowca
za kazda swojg osade przy tym polu. Kazdy sam decyduje, ktéry rodzaj surowca
wybiera.

W przypadku miasta kazdy gracz otrzymuje 2 karty surowcow, za kazde swoje mia-
sto przy tym polu. Mozna wybrac 2 rézne surowce.

Koniec gry

Gra konczy sie w turze, w ktorej jeden z graczy osiggnie liczbe punktow zwyciestwa
okreslona dla danego scenariusza. Mozesz wygrac tylko wtedy, gdy trwa twoja tura
i jezeli zgromadzites wymagana liczbe punktow zwyciestwa.



Scenariusz 1: Nowe lady

33 B

Po dtugiej podrozy osadnicy przybili do brzegow Catanu i zatozyli tam swoje pierwsze osadly.
Zbudowali porty i skonstruowali nowe statki. Odwazni zeglarze wyruszyli jeszcze dalej w morze.
Wkrotce powrocili, przynoszgc wiesci o kilku lezgcych w poblizu wyspach. Pono¢ na niektorych
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Uktad planszy

W rozgrywce dla 3 graczy, przygotuj scenariusz
zgodnie z ilustracjg na tej stronie. W rozgrywce
dla 4 graczy, przygotuj scenariusz zgodnie z ilu-
stracja na stronie obok.

Zasady specjalne

Faza zagospodarowania

Umiesccie swoje poczatkowe osady oraz drogi
jedynie na duzej wyspie, zgodnie z zasadami
podstawowej wersji gry. Jesli zbudujesz osade
na wybrzezu, mozesz zamiast 1 drogi umiescic¢

8

przy tej osadzie 1 statek - w ten sposéb od razu
znajdziesz sie na morzu.

Pirat/ztodziej

W tym scenariuszu uzywa sie zarowno pirata,
jak i ztodzieja. W rozgrywce dla 3 graczy ztodziej
zaczyna na polu z 12", zas w rozgrywce dla 4
graczy — na pustyni. Pirat zaczyna na polu morza
oznaczonym ,X".

Specjalne punkty zwyciestwa

Otrzymujesz 2 zetony punktow zwyciestwa za
kazda swojg pierwsza osade zbudowana na
danej matej wyspie. Umiesc zetony jako znacz-
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odnaleZli nawet ztoto! Rowniez na wyspie Catan jest ono bardzo cenne! Wyposaz swoje statki

I wyptyn, aby znalez¢ pozgdany kruszec.
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niki pod osada (ta osada da ci tacznie 3 punkty
zwyciestwa). Dla okreslenia ,twojej pierwszej
osady” nie ma znaczenia, czy na tej wyspie zbu-
dowano juz osady innych koloréw, czy nie.

Koniec gry
Gra konczy sie w momencie, w ktérym jeden z gra-
czy uzyska w swojej turze 14 punktow zwyciestwa.

Alternatywny uktad planszy

Duza wyspa
Wymieszaj pola terenu wchodzgce w sktad duzej
wyspy i utéz je losowo. Odpowiadajace im zetony

Z numerami i porty réwniez rozmies¢ losowo.
Uktadajac zetony z numerami upewnij sie, ze
czerwone numery nie znajda sie obok siebie.

Mate wyspy

Wymieszaj zakryte szesciokatne pola oznaczone
ramka i roztéz je losowo, a nastepnie odkryj.
Umies¢ odpowiednie zetony z numerami losowo
na polach terenu. W rozgrywce dla 4 graczy
upewnij sie, ze czerwone numery nie znajda sie
obok siebie.



Scenariusz 2: Cztery wyspy
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Mieszkancy Catanu w krotkim czasie stali sie wytrawnymi zeglarzami i postanowili wyruszy¢ dalej na
zachaod, w kierunku archipelagu zwanego Czterema Wyspami. Natrafili tam na zZyzne pola, soczyste
pastwiska i bogate kopalnie rudy. Jednak nawet po wybudowaniu osady na jednej z nich, ciekawosc
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Uktad planszy

W rozgrywce dla 3 graczy, przygotuj scenariusz
zgodnie z ilustracjg na tej stronie. W rozgrywce
dla 4 graczy, przygotuj scenariusz zgodnie z ilu-
stracja na stronie obok.

Zasady specjalne

Faza zagospodarowania
Mozesz umiesci¢ swoje dwie poczatkowe osady
na dowolnych wyspach. W ten sposéb wszyscy

10

rozpoczna gre z 1 lub 2 wyspami poczatkowymi.
Wszystkie inne wyspy, ha ktoérych jeszcze nie
masz osad, sg dla ciebie wyspami ,nieznanymi”.
Jesli podczas fazy zagospodarowania umiescisz
Swojg osade na wybrzezu, musisz umiescic¢ obok
niej statek zamiast drogi.

Pirat/ztodziej

W tym scenariuszu uzywa sie zaréwno pirata, jak
i ztodzieja. Ztodziej zaczyna na polu z numerem
,12". Pirat zaczyna na polu morza oznaczonym ,X".
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nie dawata im spokoju - co tez moze znajdowac sie na pozostatych? Ambicjq kazdego z rodow jest
wybudowanie swoich osad na mozliwie najwiekszej liczbie wysp. Rozpoczyna sie fascynujgcy wyscig
0 zdobycie najlepszych terenow pod budowe nowych osiedli.
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Dodatkowe elementy:

Suma 35 Suma 23 24 zetony punktow
zwyciestwa
Specjalne punkty zwyciestwa Alternatywny uktad planszy

Otrzymujesz 2 zetony punktow zwyciestwa za
kazda swoja pierwsza osade zbudowang na danej
nieznanej wyspie. Umies¢ zetony jako znaczniki
pod osada (ta osada da ci tacznie 3 punkty zwy-
ciestwa). Dla okreslenia ,twojej pierwszej osady”
nie ma znaczenia, czy na tej wyspie zbudowano
juz osady innych kolorow, czy nie.

Nie zmieniaj potozenia konturéw czterech wysp.
Wewnatrz nich mozesz dowolnie umiesci¢ pola
terenu, porty i zetony z numerami. Upewnij sie
jednak, by lasy i pastwiska nie dostaty zbyt rzad-
kich numerow.

Koniec gry
Gra konczy sie w momencie, w ktérym jeden z gra-
czy uzyska w swojej turze 13 punktow zwyciestwa.
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Scenariusz 3: Oceania
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Inna grupa osadnikdw postanowita pozeglowac na pothocny zachod, gdzie odkryto kolejng
wyspe, ktorqg nazwano Oceania. Pomiedzy wyspami rozcigga sie petne tajemnic morze spowite
gestg mgtq. Nieustraszeni zeglarze, ktorzy odwazyli sie wyruszyc¢ na te niezbadane wody powrocili
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Géry 2 Porty:
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Suma 42 24 portéw
3 porty 3:1

Uktad planszy

Rozmies¢ dwie duze wyspy startowe (z por-
tami) | pola morza, jak pokazano na ilustracji.
Pozostate szesciokatne pola sg przeznaczone na
nieodkryte lady. Pomieszaj i umiesc je zakryte
W pustych polach. Zetony z numerami dla tych
pol pomieszaj i utdéz w zakrytym stosie.
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Zasady specjalne

Faza zagospodarowania

Umies¢ swoje poczatkowe osady na wyspach
startowych. Jesli podczas fazy zagospodarowa-
nia umiescisz swoja osade na wybrzezu, musisz
umiesci¢ obok niej statek zamiast drogi.

Pirat/ztodziej

W tym scenariuszu uzywa sie zarowno pirata, jak
i ztodzieja. Ztodziej zaczyna na polu z numerem
,12". Pirat zaczyna na polu morza oznaczonym ,X".
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z opowiesciami o zyznych ziemiach i nieprzebranych zasobach ztota. Zgdni przygéd Catariczycy
zaopatrzyli statki w Zywnosc¢ oraz sadzonki roslin i bezzwtocznie wyptyneli na tajemnicze morze.
Co odkryjg we mgle?
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Gory 2 Porty:
5 specjalnych
Suma 42 Suma 27 portéw
4 porty 3:1
Odkrywanie nowych obszaréw Koniec gry

Jesli umiescisz statek lub droge na trasie, na Gra konczy sie w momencie, w ktorym jeden
koncu ktoérej znajduje sie pole magty, odkryj je.  z graczy uzyska w swojej turze 12 punktow zwy-
Jesli to pole morza, nic sie nie dzieje. Jesli to pole ciestwa.

terenu, umies¢ na nim goérny zeton z nume-

rem z zakrytego stosu. Po odkryciu pola terenu,  Alternatywny uktad planszy
natychmiast otrzymujesz karte surowca tego

terenu. Nie zmieniaj potozenia zarysow wysp starto-

wych. Wewnatrz ich konturéw mozesz dowolnie
umiesci¢ pola terenu, porty i zetony z nume-
rami. W tym scenariuszu wyjatkowo 2 czerwone
numery moga znalez¢ sie obok siebie.
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Scenariusz 4: Przez pustynie

i3

Podqgzajgc dalej na zachod Catanczycy odkryli kolejng wyspe. Poniewaz pustynia lezgca na potnocy
dzielita jg na dwie czesci, odkrywcy nazwali jg Pustynng Wyspq. Niedtugo po wybudowaniu osad
na potudniu wyspy zwiadowcy doniesli, ze rowniez po drugiej stronie pustyni znajdujqg sie bogate
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zwyciestwa
Uktad planszy

W rozgrywce dla 3 graczy, przygotuj scenariusz
zgodnie z ilustracjg na tej stronie. W rozgrywce
dla 4 graczy, przygotuj scenariusz zgodnie z ilu-
stracja na stronie obok.

Zasady specjalne

Faza zagospodarowania

Giowna wyspa jest oddzielona pasem pustyn
na waski pas ladu (patrz czerwony kontur u gory
po lewej) i wiekszg czes¢ gtéwna ponizej. Musisz

14

umiesci¢ swoje poczatkowe dwie osady na
wiekszej gtdwnej wyspie — odpowiednio po pra-
wej | ponizej pasa pustyn. Mate wyspy (rowniez
zaznaczone na czerwono) i pas ladu na potnoc-
nym zachodzie s uwazane za ,nieznane” lady.

Pirat/ztodziej

W tym scenariuszu uzywa sie zaréwno pirata,
jak i ztodzieja. Ztodziej zaczyna na jednej z trzech
pustyn. Pirat zaczyna na polu morza oznaczo-
nym ,X".



gy

Ziemie. W tym samym czasie odkryto grupe wysepek posiadajgcych znaczne zasoby ztota i bogate
poktady rudy. Czes¢ osadnikow wybrata droge na potnocny zachod, przez piaski pustyni, inni
natomiast najpierw postanowili dotrzec do wysp lezgcych na potudniu.
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Specjalne punkty zwyciestwa

Otrzymujesz 2 zetony punktow zwyciestwa za
kazda swoja pierwsza osade zbudowanag na
danym nieznanym ladzie. UmieS¢ zetony jako
znaczniki pod osada (ta osada da ci tacznie 3
punkty zwyciestwa). Dla okreslenia ,twojej pierw-
szej osady” nie ma znaczenia, czy na tym ladzie
zbudowano juz osady innych koloréw, czy nie.

Koniec gry
Gra konczy sie w momencie, w ktorym jeden
Z graczy uzyska w swojej turze 14 punktow
zwyciestwa.

Alternatywny uktad planszy

Pola terenu, porty i zetony z numerami gtow-
nej wyspy (bez 3 pdl na lewo od pasa pustyni)
mozesz umiescic w dowolny sposdb. Mozesz
takze zmienic¢ uktad pdl i zetondw z numerami
na matych wyspach oraz pas terenu za pasem
pustyn. Nie mozesz umiesci¢ zetondw z czer-
wonymi numerami obok siebie ani na polach
Ztotonosnej rzeki.
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Scenariusz 5: Zapomniany roéd m

Kierujgc sie na potudnie Catanczycy odkryli dtugg, wgskq wyspe, gdzie zaraz zatozyli swoje pierwsze
osady. Prowadzgc rekonesans na okolicznych wodach, natkneli sie na mate, zamieszkane wysepki.
Juz podczas pierwszego spotkania okazato sie, Zze mieszkancy uzywajg podobnego jezyka i znajq
te same legendy. Wywnioskowano, ze ludnosc¢ wysp to potomkowie zatogi pewnego zaginionego
statku. Statek ten nalezat do floty, ktdra setki lat temu po raz pierwszy przybita do wybrzezy Catanu.
Radosc¢ z powodu tak niespodziewanego spotkania z bracmi nie miata granic. Mieszkancy nie
skgpiq osadnikom sqgsiedzkiej pomocy i slg cenne podarunki.
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Uktad planszy

Zt6z plansze tak, jak pokazano na ilustracji po lewe).

Wazne: Na matych wyspach nie umieszczaj
zadnych zetonow z numerami.

Umiesc 8 zetondw punktow zwyciestwa w ozna-
czonych miejscach na wybrzezu. 6 portéw
pomieszaj zakryte, umies¢ w oznaczonych miej-
scach i odkryj. Wez 4 wierzchnie karty z talli
kart rozwoju i umiesc je zakryte we wskazanych
miejscach.

Zasady specjalne

Faza zagospodarowania

Umiesc swoje poczatkowe osady oraz drogi jedy-
nie na duzej wyspie, zgodnie z podstawowymi
zasadami. Jesli umiescisz osade na wybrzezu,
mMozesz zamiast 1 drogi umiescic¢ przy nigj 1 sta-
tek. Na matych wyspach wokoét nigdy nie mozna
umieszczac¢ osad, nie generujg one rowniez zad-
nych zyskow.

Pirat/ztodziej

W tym scenariuszu uzywa sie zarowno pirata, jak
i Ztodzieja. Ztodziej zaczyna na dowolnej pustyni.
Pirat zaczyna na polu morza oznaczonym ,X".

Jesli wyrzucisz 7", mozesz przemiesci¢ pirata
lub ztodzieja. Nie mozesz przemiesci¢ ztodzieja
na mate wyspy. Jesli opuscit startowa pustynie,
nie mozesz ponownie go tam umiescic.

Podarunki

Na podarunki od tubylcow sktadajg sie dodat-
kowe zetony punktow zwyciestwa, karty rozwoju
oraz porty.

Specjalne punkty zwyciestwa

Pierwszy gracz, ktory dotrze do mate] wyspy
i zbuduje lub przeniesie statek na trase z zetonem
punktu zwyciestwa, moze go zabrac i umiescic¢
przed soba. Zeton punktu zwyciestwa liczy sie
jako 1 punkt zwyciestwa. Nie uzupetniaj miejsca
po zabranym zetonie.

Karty rozwoju

Jesli zbudujesz lub przeniesiesz statek na trase,
na ktorej znajduje sie karta rozwoju, mozesz
ja zabrac. Liczy sie jako karta rozwoju zdobyta
W tej turze.

Porty
Jesli zbudujesz lub przeniesiesz statek na trase,
przy ktorej znajduje sie port, zabierasz go.

Jesli posiadasz osade na wybrzezu bez portu,
mMusisz natychmiast umiescic przy nigj ten port.
Jesli masz kilka takich osad, wybierasz, przy kto-
rej go umiescisz.

Przy kazdej osadzie mozesz umiescic tylko 1 port.

Jesli nie posiadasz osady na wybrzezu, przy
ktorej mozesz umiesci¢ port, zatrzymaj port az
wybudujesz odpowiednig osade.

Po umieszczeniu portu mozesz z niego nhatych-
miast korzystac.

Koniec gry

Cra konczy sie w momencie, w ktérym jeden
z graczy uzyska w swojej turze 13 punktow zwy-
ciestwa.

Alternatywny uktad planszy

Mozesz dowolnie umiesci¢ pola terenu i zetony
Z numerami gtownej wyspy. Upewnij sie, ze na 3
polach po prawej stronie nie znajda sie zbyt cze-
ste numery (.5, 6, 8, 9).
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Scenariusz 6: Tkaniny dla Catanu m

Podrozujgc dalej na zachdd, Catanczycy natkneli sie na inne wyspy zamieszkane przez cztonkow
zapomnianego rodu. Ich uwage zwrdcity pochodzgce stamtgd wspaniate tkaniny i piekne szaty.
W przeciggu wielu setek lat mieszkancy wysp osiggneli wysoki poziom wiedzy zwigzany z produkcjq
tkanin. Poniewaz odziez podroznikow byta duzo mniej okazata, rozpoczeli ozywiony handel wymienny.
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Uktad planszy

Utdz plansze tak, jak pokazano powyzej. Porty
pomieszaj i losowo umies¢ odkryte w oznaczo-
nych miejscach. Umiesc po 2 zetony z numerami
na kazdej z 4 matych wysp, doktadnie na skrzy-
zowaniu (kazdy zeton reprezentuje wioske).
W kazdej z 8 wiosek umies¢ po 5 bel tkaniny.
Pozostate 10 bel tkaniny umies¢ obok planszy
jako zasoby ogdlne.
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Zasady specjalne

Faza zagospodarowania

Swoje pierwsze dwie osady umiesC w obrebie
gtownych wysp zgodnie z zasadami podstawo-
wej gry Catan. Kiedy wszyscy gracze umieszcza
swoja druga osade, zaczynajac od gracza, ktory
zrobit to jako ostatni, kazdy umieszcza swoj3
trzecig osade. Zyskaj surowiec za 3 osade. Jesli
zbudujesz osade na wybrzezu, mozesz zamiast



1 drogi umiesci¢ przy tej osadzie 1 statek. Nie
wolno zaktada¢ osad na 4 matych wyspach
w centrum.

Handel tkaninami

Gdy tylko zbudujesz linie statkdbw miedzy jedna
ze swoich osad, a wioska zapomnianego rodu,
uzyskasz relacje handlowe z tg wioska. Po nawig-
zaniu relacji handlowych mozesz od razu pobrac
1 bele tkaniny z zasobdw tej wioski.

Jesli w trakcie dalszej gry wyrzucony zostanie
numer tej wioski, mozesz wzigc 1 bele tkaniny.
Jesli 2 lub wiecej graczy utrzymuje relacje han-
dlowe z tg sama wioska, kazdy z nich moze
z niej wzigc 1 bele tkaniny. Jesli w danej wio-
sce nie ma wystarczajacej liczby bel tkanin
dla wszystkich graczy, brakujace bele pobierz
Z zasobow ogdlnych.

Jesli zostanie wyrzucony numer wioski, ktorej bele
tkanin zostaty juz zuzyte, nikt nie otrzyma wiecej
bel z tej wioski (nawet z zasobow ogdlnych).

2 bele tkaniny daja 1 punkt zwyciestwa. Aby to
oznaczy¢, odwroc co druga otrzymang bele tka-
niny na strone punktu zwyciestwa.

Przenoszenie statkow

Po zbudowaniu linii statkdw miedzy witasng
osady, a wioska Zapomnianego rodu, linia stat-
kow zostaje uznana za zamknieta. Oznacza to,
ze zaden statek nie moze byc¢ juz przeniesiony
z tej linii. Dzieje sie tak nawet wtedy, gdy zapasy
tkanin w wiosce sie wyczerpia.

Pirat/ztodziej

W tym scenariuszu uzywa sie zarowno pirata, jak
i ztodzieja. Ztodziej zaczyna na polu uprawnym
z numerem ,12". Nie wolno ustawia¢ ztodzieja
na wyspach nalezacych do zapomnianego rodu.
Pirat zaczyna na polu morza oznaczonym ,X".

W tym scenariuszu pamietaj o nastepujacym
wyjatku: Pirat moze zostac przeniesiony tylko
przez graczy, ktoérzy dotarli do co najmnigj 1
wioski linig statkdéw. Przenoszac pirata, mozesz
ukrasc¢ 1 karte surowca lub 1 bele tkaniny od gra-
cza, ktorego statek stoi przy polu z piratem.

Najdtuzsza droga handlowa

.Najdtuzsza droga handlowa” nie jest dostepna
W tym scenariuszu, ale nadal mozesz zdobyc
.Najwyzsza wiadze rycerska” na normalnych
zasadach.

Koniec gry

Gra konczy sie w momencie, w ktorym jeden
z graczy uzyska w swojej turze 14 punktow zwy-
ciestwa LUB jesli tylko 3 wioski zapomnianego
rodu posiadaja jeszcze zasoby tkanin. Wygrywa
ten, kto zdobyt najwiecej punktow zwyciestwa.
W przypadku remisu wygrywa ten, kto ma wie-
cej bel tkaniny.

Alternatywny uktad planszy

Mozesz dowolnie umieszcza¢ pola terenu
i zetony z numerami dwodch gtéwnych wysp.
Potozenie i numery zetondw 4 wysp w centrum
nie moga ulec zmianie. Ztodziej zaczyna na jed-
nym z dwoch pdl z 12",
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Scenariusz 7: Wyspy piratow

333 i

Z potnocnego zachodu przybyta piracka flota, ktora zaatakowata wyspiarskie krolestwo mieszkarncow
Catanu. Bezbronne statki handlowe zostaty zatopione, a osiedla znajdujgce sie na zachodnich
wyspach - ztupione. Zdobyte osady piraci przeksztatcili w forty, z ktorych prowadzq tupiezcze wyprawy.
Teraz zagrazajq wyspom potozonym na wschodzie. Ich flota wciqz atakuje przybrzezne osady, rabujgc
cenne towary. Mieszkancy postanowili wybudowac wtasngq flote wojennq i przegnac piratow za morze.
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Dodatkowe materiaty: 12 fortow piratéw, 4 znaczniki w kolorach graczy

Uktad planszy

Utz plansze tak, jak pokazano powyzej. Porty
pomieszaj i losowo umiesc¢ odkryte w oznaczo-
nych miejscach.

Wazne: Pastwisko dolnej wyspy w centrum
I Wzgorza na wyspach po lewej pozostajg
bez numeru I nie dajg surowcow.

Umies¢ figurki na wschodniej wyspie zgodnie
z ilustracja. Na tej wyspie mozna normalnie budo-
wac, lecz wszystkie inne wyspy naleza do piratow.
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Rozmiesc¢ 4 forty piratdw na wybrzezu zachod-
nich wysp, jak pokazano na ilustracji. Kazdy
z nich sktada sie z osady w odpowiednim kolo-
rze, umieszczonej na 3 zetonach danego koloru.

Umiesc¢ znaczniki w kolorach graczy na przed-
stawionych skrzyzowaniach.



Wazne: W grze na 3 graczy kolor biaty nie
bierze udziatu w rozgrywece. Zostaw te figurki
w pudetku wraz z kartami punktow zwycie-
stwa wyjetymi z talii kart rozwoju. W grze na
4 graczy karty punktow zwyciestwa pozo-
staja w grze, ale liczqg sie jako karty Rycerzy.

,Najdtuzsza droga handlowa" i ,Najwyzsza wia-
dzarycerska” nie sg dostepne w tym scenariuszu.

Karty punktow zwyciestwa i karty ,Rycerz” z talii
kart rozwoju petnig w tym scenariuszu nowa
funkcje i nie moga by¢ zagrywane jako punkty
zwyciestwa lub rycerze.

Zasady specjalne

Faza zagospodarowania

Oprocz juz umieszczonej osady, umies¢ dwie
poczatkowe osady na wschodniej wyspie, zgod-
nie z podstawowymi zasadami gry. Na koniec
fazy zagospodarowania bedziesz dysponowac 3
osadami na wschodniej wyspie i 1 fortem pira-
tow (nie liczy sie on jako osada).

Pirat/ztodziej

W tym scenariuszu figurka pirata reprezentuje
pirackg flote. Umies¢ jg na polu morza ozna-
czonym ,X". Ztodziej nie bierze udziatu w tym
scenariuszu.

Budowa statkow

W tym scenariuszu mozesz zbudowac tylko1linie
statkdw (droge morska) do zachodnich wysp.
Zaczyna sie w osadzie na wybrzezu wschodniej
WYyspy, przechodzi przez skrzyzowanie w twoim
kolorze, i prowadzi do fortu piratow (réwniez
twojego koloru). Linia statkdw nie moze sie roz-
gateziac i nie moze by¢ budowana poza fortem
piratow. Musi by¢ zbudowana najkrotsza trasa
i nie moze blokowac innych dréog morskich.

Na wschodnim wybrzezu wyspy mozna zbudo-
wac kolejne linie statkow.

Okrety wojenne

Jesli odkryjesz karte rycerza (lub karte punktu
zwyciestwa w grze na 4 graczy), mozesz zamie-
ni¢ najbardziej wysuniety do tytu (najblizszy
twojej osady) ,normalny” statek w swojej linii

statkdw w okret wojenny. Aby to zrobi¢, potdz
dany statek na boku. Ujawniona karta rozwoju
trafia na stos kart odrzuconych.

Wazne: Jesli talia rozwoju wyczerpie sie, nie
mozna kupic wiecej kart. Karty odrzucone
nie wchodzg na nowo do gry.

Piracka flota

Piracka flota optywa dwie pustynne wyspy
zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Za kaz-
dym razem, gdy ktos rzuca kos¢mi, najpierw
ruch wykonuje flota. Porusza sie na planszy
o tyle pdl, ile wskazuje kos¢ o0 mniejszej wartosci.
Jesli obie kosci maja te sama wartosc, to wiasnie
ona jest wynikiem. Dopiero po ruchu floty gra-
cze dobieraja swoje karty surowcow.

Atak piratow

Jesli ruch pirackiej floty konczy sie na polu

morza sgsiadujgcym z osadg/miastem, ta osada/

miasto jest natychmiast atakowana - przed
pobraniem jakichkolwiek surowcéw lub rozpa-

trzeniem efektu ,7".

* Sita piratéw jest réwna nizszemu wynikowi na
kosciach (liczbie pdl, o ktore poruszyta sie flota).

* Sita wtasciciela zaatakowane] osady/miasta
rowna sie liczbie posiadanych przez niego
okretow wojennych.

+ Jesli piraci sa silnigjsi, tracisz 1 karte surowcow
i po 1 dodatkowej za kazde posiadane miasto.
Karty s3 losowo dobierane z zakrytej reki przez
jednego ze wspotgraczy | wracaja do talii.

* Jesli zaatakowany gracz jest silniejszy, moze
wzig¢ 1 dowolng karte surowca z banku.

+ Jesli obie strony maja rowna site, nic sie nie dzieje.

Budowa osady na wyspie piratow

Gdy dotrzesz do skrzyzowania ze znacznikiem
twojego koloru, mozesz optaci¢ koszty budowy
i umiesci¢ na nim osade. Mozna jg rowniez prze-
ksztatci¢ w miasto. Na wyspach piratdw mozesz
budowac tylko na oznaczonych skrzyzowaniach.

Wazne: Budowanie tych osad moze byc
niebezpieczne, poniewaz zwieksza sie
prawdopodobieristwo, ze zostaniesz zaata-
kowany przez pirackq flote.
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Wyrzucenie ,,7"

Ztodziej nie bierze udziatu w tym scenariuszu.
Jesli wypadnie ,7", kazdy, kto ma wiecej niz
7 kart surowcow, musi odrzuci¢ potowe z nich.
Nastepnie gracz, ktory rzucat, moze ukrasc
1 losowa karte dowolhemu graczowi.

Zdobycie fortu piratow

Gdy tylko doptyniesz swoimi statkami do fortu
piratow w twoim kolorze, zamykajac tym samym
swojg droge morska, mozesz zaatakowac fort.
Rzu¢ koscig, aby okreslic site piratow:

» Jesli liczba twoich okretow wojennych jest
wyzsza niz wynik na kosci, wygrywasz i mozesz
usunac zeton spod fortu piratow.

+ Jesli jest mniejsza, przegrywasz bitwe i tracisz
2 pierwsze statki w linii.

* W przypadku remisu tracisz pierwszy statek.
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Twoja tura konczy sie po bitwie. Nie jest mozliwe
zaatakowanie fortu piratow kilka razy w ciggu
jednej tury. Jesli stracites statki, musisz zbudo-
wac 1lub 2 nowe, aby mdéc ponownie zaatakowac
fort piratow.

Jesli fort piratow straci wszystkie 3 zetony, piraci
zostajg wypedzeni, a osada odzyskana. Od tego
momentu normalnie otrzymujesz zyski i punkt
zwyciestwa za te osade.

Koniec gry

Kto pierwszy zdobedzie fort piratow i zdobedzie
10 punktéw zwyciestwa, wygrywa, a gra nhatych-
miast sie konczy. Jesli wszystkie forty piratow
zostang zdobyte, zanim ktokolwiek zdobedzie
10 punktéw zwyciestwa, nalezy usunac z gry
piracka flote.

Alternatywny uktad planszy

Ten scenariusz jest zbalansowany tylko przy
zaprezentowanym ukfadzie planszy i nie powi-
nien by¢ zmieniany.

Scenariusz 8: Cuda Catanu

3 |
) s .
Pastwisko '
0 : '
5 (]
uppr)g\l/sne 3 '
([
O 5 1
Gory
Porty: 5 specjalnych portéw, 4 porty 3:1
Suma 49 27 Dodatkowe elementy: 5 cudéw Catanu, 5 zetondw Wielkiego muru, 2 zetony Wielkiego mostu,

4 znaczniki w kolorach graczy
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Po ostatecznym pokonaniu piratow rozpoczqt sie okres dobrobytu i pokoju. Aby uczcic to wydarzenie,
rody postanowity upiekszy¢ wtasnie odkrytq wyspe, budujgc na niej wspaniatq konstrukcje.
Rozpoczynajq sie zmagania. Ktory z rodow jako pierwszy ukonczy budowe cudu Catanu?

Uktad planszy

Utz plansze tak, jak pokazano na ilustracji po
lewej. Porty pomieszaj i losowo umiesc¢ odkryte
w oznaczonych miejscach. Utéz w poblizu plan-
szy 5 kafelkéw cudéw Wielki mur, Wielki most,
Monument, Wielki teatr i Zamek, a takze znacz-
niki w kolorach graczy. Umiesc zetony Wielkiego
muru i Wielkiego mostu na oznaczonych miej-
scach (odpowiednio przy polach gérnej pustyni
oraz dolnej ciesniny).

Zasady specjalne

Faza zagospodarowania

W fazie zagospodarowania, na matych wyspach
i skrzyzowaniach oznaczonych zetonami nie
wolno budowac¢ osad. Skrzyzowania z czerwo-
nymi wykrzyknikami rowniez sg niedostepne
w tej fazie.

Specjalne punkty zwyciestwa

Jesli w trakcie gry zbudujesz osade na matej
wyspie, otrzymasz 1 zeton punktu zwyciestwa.
Umies¢ zeton pod tg osada.

Budowa cudéw Catanu

Kto pierwszy zacznie tworzy¢ cud, ten moze
swobodnie wybiera¢ sposréd wszystkich pie-
ciu dostepnych. Jesli zaczniesz budowac cud
pozniej, bedziesz mogt wybierac jedynie z tych,
ktore zostaty.

Nie mozesz zacza¢ budowy cudu, dopdki nie
spetnisz jego warunku (opisanego na danym
kafelku). Na przyktad, mozesz rozpoczac
budowe Wielkiego teatru, dopiero gdy zbudu-
jesz 2 miasta.

Po spetnieniu warunku cudu umies¢ znacz-
nik w swoim kolorze na odpowiednim kafelku
cudu (najlepiej na dolnej czesci z tekstem). Teraz
musisz zbudowac ten cud.

Budowa kazdego cudu jest podzielona na cztery
poziomy. Kazdy poziom kosztuje 5 surowcow
wskazanych na danym kafelku.

Gdy tylko wydasz zasoby na pierwszy poziom
swojego cudu, umies¢ swoj znacznik na polu 1"
na kafelku, aby zaznaczy¢, ze pierwszy poziom
budowy cudu zostat ukonczony. Po ukonczeniu
drugiego poziomu przesun znacznik na pole ,2",
i tak dalej.

Jesli masz wystarczajagco duzo surowcow,
mozesz zbudowac kilka poziomdéw cudu pod-
czas swojej tury.

Pirat/ztodziej
Ztodziej zaczyna na dowolnej pustyni. Pirat nie
bierze udziatu w tym scenariuszu.

Koniec gry

Rozgrywka konczy sie, gdy gracz ukonczy cud
Catanu (a wiec zbudowat poziom 4) LUB gdy
nadejdzie jego tura, posiada 10 punktéw zwy-
ciestwa oraz wyzszy poziom budowy cudu niz
ktokolwiek inny.

Alternatywny uktad planszy

Mozesz dowolnie umiesci¢ wszystkie pola
oraz zetony z numerami na duzej wyspie, przy
zachowaniu jej przedstawionego obok ksztattu.
Dwa pola terenu graniczace z pustyniami nie
powinny miec czestych numerdéw (6, 8).
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Pole

uprawne Porty:
5 specjalnych portéw
4 1 5 portéw 31
Gory
Dodatkowe elementy:
Suma 42 Suma 23 16 zetonéw punktéw

zwyciestwa

Uktad planszy

Potgcz ramke tak, jak pokazano na ilustracji.
Wszystkie szesciokatne pola pomieszaj zakryte,
roztéz w ramce i odkryj. Tak samo zréb z zeto-
nami z numerami. Upewnij sie, ze czerwone
numery nie znajduja sie obok siebie.

Potasuj porty i potdz je w zakrytym stosie. Poczgw-
szy od najstarszego gracza, kolejno umieszczajcie
porty na wybranych przez siebie polach terenu,
az do wyczerpania stosu. Na skrzyzowaniu nie
moze sie znajdowac wiecej niz 1 port.

Umiesc ztodzieja na polu z 12", a pirata na dowol-
nym polu ramki.

Zasady specjalne

Faza zagospodarowania

Umies¢ swoje 2 poczatkowe osady w dowolnych
miejscach. Kazdy zaczyna gre z 1 lub 2 wyspami
poczatkowymi. Pozostate wyspy s3 ,nieznane”.
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Nowy swiat (swobodna gra)

Weciqz jestes zgdny nowych przygdd? Zaden problem! Zagraj zgodnie z poniz-
szymi krotkimi zasadami lub opracuj wtasne scenariusze! Zabierz przyjaciot
lub rodzine na nowe przygody na wyspie Catan w ramach swobodnej gry!

Specjalne punkty zwyciestwa

Za kazda swoja pierwsza osade, ktorg zbudujesz
na danej nieznanej wyspie, otrzymasz dodat-
kowy 1 zeton punktu zwyciestwa.

Koniec gry

Gra konczy sie w momencie, w ktorym jeden
z graczy uzyska w swojej turze 12 punktow zwy-
ciestwa.

Dalsze modyfikacje

Jesli nie jestes zadowolony z uktadu podl, mozesz
wprowadzi¢ zmiany, jesli wszyscy wyraza na to
zgode. Mozesz takze zaprojektowac i wypro-
bowac witasne scenariusze! Jesli grasz z polami
Ztotonosnych rzek, upewnij sie, ze nie ma na
nich czerwonych numeroéw.



