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Catan w niebezpieczenstwie!

Handel zamorskimi towarami kwitnie, a Twoje miasta nabierajg blasku wraz z kolejnymi budynkami. Rozwdj i dobrobyt wida¢ na
kazdym kroku, lecz bogactwo przycigga hordy barbarzyncéw! Pokonac ich moze tylko potezna armia rycerzy - jedynie najodwaz-

niejsi, gotowi stawi¢ czota najezdzcom, ocala swoje miasta przed zniszczeniem!

Cel gry

Gre wygrywa ten, kto pierwszy zdobedzie 13 punktow zwyciestwa. Punkty zwyciestwa zdobywasz, budujgc osady i miasta, poprzez

karty postepu, przeksztatcajac swoje miasta w metropolie i wykorzystujac rycerzy w bitwach z barbarzyncami.

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 edycja 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 roznice graficzne w wykonaniu poszczegol-

nych elementoéw.
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Przygotowanie pierwszej rozgrywki

Jesli to twoja pierwsza rozgrywka w Miasta i rycerze, zalecamy ten startowy uktad.

Plansza

Zt6z plansze tak, jak na ilustracji. Aby to zrobi¢, potrzebujesz pdl
terenu, zetonéw z numerami i czesci ramki z podstawowej wersji
gry CATAN, oraz nowej czesci ramki z torem floty barbarzyncow

z Miast i rycerzy. Wtéz nowa czes¢ ramki zamiast czesci z por-
tem 3:1.

Karty surowcéw

W dalszej czesci tej instrukcji karty surowcoéw beda w skro-
cie nazywane surowcami. Surowce z podstawowej gry
Catan rozdziel wg. typdw i widz do przegréodek dwdch
podajnikbw na karty. Jedna przegrédka powinna
pozosta¢ wolna.

Karty towaréw handlowych

W dalszej czesci tej instrukcji karty towaréw han-
dlowych beda w skrécie nazywane towarami.
Towary rozdziel wg. typow i wiéz do przegrédek
trzeciego podajnika na karty.

Wskazowka: najlepiej umiesci¢ podajnik
Z towarami pod podajnikiem z drewnem,
wetng i rudg - papier w przegrodce
pod kartami drewna, monety w prze-
grodce pod kartami rudy i sukno

w przegrodce pod kartami wetny.

W trakcie gry zyskasz towary z miast
graniczacych z lasami, pastwiskami
i gérami.

Karty postepu

Karty postepu podziel wedtug rewersow,
potasuj i umies¢ zakryte w czwartym podaj-

niku na karty. Umies¢ wszystkie pojemniki
wokot planszy tak, aby wszyscy gracze mieli do
nich tatwy dostep. Karty rozwoju z podstawowej
wersji gry Catan nie beda potrzebne, zostaw je
w pudetku.

Pozostate elementy

Obok planszy umies¢ tez: figurke handlarza, kosci z z6t-
tymi i czerwonymi oczkami, kos¢ wydarzen i kafelek
Najdtuzszej drogi handlowej. Najwyzsza wtadza rycerska
nie jest wykorzystywana w grze z dodatkiem Miasta i rycerze,
zostaw jg w pudetku.

Uwaga: czerwona kos¢ z tego dodatku bedzie potrzebna tylko
wtedy, gdy masz wersje gry CATAN, w ktdrej obie kosci majq ten
sam kolor.



a Flota barbarzyncow
Umies¢ figurke statku, symbolizujaca ptynaca flote barbarzyncow,
na poczatkowym polu toru, znajdujacym sie najdalej od wyspy Catan.

e Ztodziej

Umiesc¢ ztodzieja na kamiennym pétwyspie obok toru floty barba-
rzyncow.

B Figurki
Kazdy gracz wybiera kolor. Umies¢ przed sobg nastepujace
elementy w swoim kolorze:
5 o0sad, 4 miasta, 15 drég

6 rycerzy: 2 stabych (pojedyncza choragiew)

2 silnych (podwdjna choragiew)
2 poteznych (potréjna choragiew)

3 mury miejskie i 3 naktadki metropolii.

Wez tez 6 hetmow, 1 tabele rozbudowy miast,

3 znaczniki i kafelek kosztéw budowy.

Faza zagospodarowania wyspy: poczatkowe
rozmieszczenie figurek
Faza zagospodarowania przebiega tak samo
jak w podstawowej wersji gry CATAN, z na-
stepujacym wyjatkiem: zamiast drugiej
osady wszyscy umieszczajg 1 miasto.

Wskazéwka: Podczas umieszczania
figurek nalezy pamietac, ze towary
mozna uzyskac tylko z 3 pdl terenu:
lasu, pastwisk i gor. Upewnij sie,

ze masz dostep do zboza.

Poczatkowe surowce
Teraz zyskaj 1 surowiec za kazde pole
terenu przylegajace do twojego miasta.

Przygotowanie
kolejnych rozgrywek

Masz juz jakies doswiadczenie z CATANem oraz

Miastami i rycerzami? Utdz plansze inaczej, tak jak

opisano w podstawowej grze CATAN. Czes¢ ramki z torem
floty barbarzyncéw widéz w miejscu czesci z portem 3:1.



Przebieg gry w skroécie

Gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara. Gre zaczyna gracz, ktéry ostatni umiescit miasto.
W swojej turze wykonujesz kolejno nastepujace fazy:

1. Faza zyskow i wydarzen

Rzu¢ wszystkimi 3 kos¢mi i rozpatrz je po kolei.

‘ @ H H F\ ’ {(ﬂ@’ Kos¢ wydarzen okresla, co dzieje sie na wyspie.

. Czerwona kos¢ okresla warunek, jaki musisz spetni¢, aby zyska¢ karte postepu.

.0 Wartos¢ na obu kosciach z oczkami wskazuje, ktére pola terenu generuja surowce dla
PY wszystkich graczy.

Kazdy wiasciciel miasta sprawdza, czy zyskuje towary.

I Wazne: Alchemik jest jedyna kartq, ktorg mozna zagrac przed rzutem koscmi.

2. Faza handlu i budowy

Handel
Mozesz wymieniaé sie surowcami i/lub towarami z innymi graczami przy stole, bankiem i/lub portami.

Budowa

Tak jak w podstawowej wersji gry, mozesz budowac drogi, osady i miasta. Nowe opcje to:
® budowa muréw miejskich
¢ wystawianie i mobilizacja stabych rycerzy
® rozbudowa wiasnych miast (za pomoca towaréw)

Ponadto w fazie handlu i budowy mozesz w kazdej chwili:
® zagrywac karty postepu
® wydawac nastepujgce rozkazy swoim rycerzom:
- trening
- przemarsz
- wyparcie wrogiego rycerza
- wyparcie ztodzieja

Kiedy rozpatrzysz faze handlu i budowy, twoja tura sie konczy i gre kontynuuje gracz po twojej lewej, zaczynajac od
rzutu kosé¢mi.

Szczegotowy przebieg gry

W grze z dodatkiem Miasta i rycerze gra sie bez kart rozwoju z podstawowej gry CATAN. Nie mozesz zatem zagrac karty rozwoju

przed fazg zyskéw. Kart postepu nie mozesz zagrywac przed rzutem kosémi. Jedynym wyjatkiem jest karta Alchemik, ktérg mozna
zagrac jeszcze przed rzutem.



1. Faza zyskow i wydarzen

Rzu¢ wszystkimi 3 kosémi i rozpatruj wyniki w nastepujacej kolejnosci:

Krok 1: Wydarzenia

Statek: zbliza sie flota barbarzyncow
Jesli na kosci wydarzen wypadt statek, przesun flote barbarzyncéow

)
o jedno pole do przodu na torze. »!»

Kiedy dotrze do ostatniego pola (z symbolem statku), barbarzyncy laduja
na Catanie. By ich odeprze¢, musisz zmobilizowac rycerzy (patrz Walka
z barbarzyricami, str. 13).

——

PO

Wiedza Handel Polityka

Symbol postepu
Jesli na kosci wydarzen wypadt jeden z 3 symboli postepu, wszyscy gra-
cze sprawdzaja, czy moga dobrac karte postepu.

Aby dobrac¢ karte postepu, musisz posiada¢ miasto rozbudowane
o budynki w dziedzinie symbolu na kosci (Wiedza, Handel, Polityka).
Oznacza to, ze twdj znacznik w tabeli rozbudowy dla danej dziedziny
musi znajdowac sie co najmniej na drugiej pozycji.

Przyktad: Tabela rozbudowy gracza 1:

Teraz poréwnaj wynik na czerwonej kosci z koscig widoczng w wierszu
twojej tabeli rozbudowy, w ktérym znajduje sie znacznik.

Mozesz to odczytywaé nastepujaco: D
Spéjrz na liczbe w tabeli rozbudowy po prawej stronie znacznika. Jesli

wynik na czerwonej kosci jest réwny lub nizszy, mozesz dobrac¢ gdrna
karte postepu z talii, ktorej symbol wypadt na kosci wydarzen.

Jesli to karta punktéw zwyciestwa, natychmiast umiesé ja odkryta

przed soba.

. T . . . Tabela rozbudowy gracza 2:
Po wyciagnieciu innej karty ktadziesz jg zakryta przed soba.

Czy wielu graczy spetnia te warunki?

Kazdy, kto spetnia warunki, moze dobra¢ wierzchnig karte postepu
z talii, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajac od
gracza, ktéry rzucit kosé¢mi.

Nikt nie moze mie¢ przed sobg wiecej niz 4 zakrytych karty postepu.
Karty punktéw zwyciestwa sie nie licza.

Jesli dobierzesz piagtg karte postepu, musisz natychmiast zagrac jedna D
z nich. Jesli to nie twoja tura, musisz odrzuci¢ dowolng ze swoich kart

postepu (umiesci¢ ja z powrotem na spodzie talii). Wiecej informacji na

temat poszczegdlnych kart znajdziesz na str. 14. Wyniki na kosciach

o8l

Przyktad: Wypadt symbol handlu, a na czerwonej ko-
sci liczba 3. Gracz 1 zbudowat juz etap 3 (Gildia), a zatem
spetnia warunek (kos¢ w tabeli pokazuje +4). W zwigzku

Kr°k 2: Faza ZySkOW z tym dobiera wierzchniq karte postepu z talii w dziedzinie
. o " handlu. Gracz 2 zbudowat tylko 1 etap (Targ), a zatem nie
Nie Wyrzucﬂes ,,7 5 otrzymuje karty postepu (na tym etapie tylko wyniki1i2 na

kosci zapewnityby mu karte).

<

NG kazdy zyskuje surowce
Zyskiwanie surowcéw odbywa sie tak, jak w podstawowej wersji gry
CATAN, z nastepujaca zmiana:

Kazde posiadane miasto zapewnia 2 karty: ( \( ) )
- za wzgdrza i pola uprawne po 2 odpowiednie surowce (gline/ zboze) -+ -+
LUB L J{ J L J{ J

—za lasy, pastwiska i géry 1 odpowiedni surowiec oraz 1odpowiedni towar

2 x zboze 2xglina

7



identycznych! Towary handlowe trafiajg na reke i sg brane pod uwage

Nie mozesz zrezygnowac z jednego rodzaju karty i wzia¢ za to dwdch -+ [ | -+
w przypadku wyrzucenia ,7".

1x drewno 1x wetna
1 x papier 1x sukno
1x ruda

1 X monety

Wyrzucites ,7": aktywuje sie ztodziej
Obowiazujg wszystkie zasady gry podstawowej dotyczace przenoszenia ztodzieja. Ponadto, zwrdo¢ uwage na nastepujace kwestie:

Nie mozesz przenies¢ ztodzieja na poczatku gry, dopoki barbarzyncy nie doptyna po raz pierwszy do wyspy. Do tego czasu wynik
.7 rozpatruj tylko pod katem tego, czy ktérys z graczy nie ma na rece zbyt wielu kart. Ztodziej pozostaje na kamiennym potwyspie
i nikt nie zyskuje kart.

Nie mozesz przenies¢ ztodzieja nawet przy uzyciu kart postepu i rycerzy!

Uwaga: jesli w turze, w ktorej statek barbarzyricdw dociera do Catanu, wypadnie ,7", ztodziej moze zostac przeniesiony po raz
pierwszy, poniewaz atak barbarzyrncow rozpatrujesz przed zyskaniem surowcow.

Gdy tylko barbarzyncy dotrg do Catanu po raz pierwszy, umies¢ ztodzieja na pustyni jako znak, ze mozna go natychmiast przeniesc.

2. Faza handlu i budowy

Przyktad:
Handel
Obowigzuja wszystkie opcje handlu z podstawowej wersji gry CATAN. -
Stosuj je réwniez dla kart towardw, pamietajac o nastepujacych kwe-
stiach:

. B . Z bankiem: 4 wetny —> 1p
® Mozesz wymienia¢ sie w dowolnym kierunku: towary na surowce,

apier
surowce na towary, towary na towary, surowce na surowce. Nie
mozesz wymieniac sie tylko kartami postepu. N

® Kazdy z 3 towardw liczy sie jako osobny rodzaj. Dlatego przy wymianie
z bankiem lub w porcie towary musza by¢ tego samego rodzaju.

Z portem 3:1 3 monety —> 1sukno

Budowa
W swojej turze mozesz budowad drogi, osady i miasta tak jak w grze =
podstawowej.

Nowe mozliwosci budowy:

Mury miejskie

Koszt budowy: 2 x glina

Zbuduj mury miejskie w jednym ze swoich miast.

Tylko miasta moga posiada¢ mury miejskie. Jesli nie posiadasz miasta
bez muréw miejskich, nie mozesz ich zbudowaé. Kazde miasto moze
posiadac tylko 1 mury miejskie. =



Mury miejskie chronia przed ztodziejem:

Gdy wyrzucisz 7", normalnie musisz odrzuci¢ potowe swoich kart, jesli

. . .. Przyktad: Cracz wybudowat mury miejskie w 2 swoich
masz ich wiecej niz 7. i 4 o e

miastach. Jesli wyrzuci ,7", moze miec¢ na rece 11 kart.
Mury miejskie zwiekszaja o 2 liczbe kart, ktére mozesz bezpiecznie Dopiero majqc 12 kart, bedzie musiat odrzucic pofowe
posiadac na rece. z nich ().

Kazde kolejne zbudowane mury miejskie, zwiekszaja liczbe ,bezpiecz-
nych” kart o dodatkowe 2.

Jesli stracisz miasto, stracisz rowniez zbudowane w nim mury miejskie.

Rycerze
Rycerze dzielg sie na 3 poziomy o réznej sile. Site rycerza wskazuje jego
choragiew (liczba ,szpicow” flagi).

Pojedyncza choragiew: staby rycerz (1 punkt sity).
Podwadjna choragiew: silny rycerz (2 punkty sity).

Potréjna choragiew: potezny rycerz (3 punkty sity).
. ) L . | Staby rycerz Silny rycerz Potezny rycerz
W trakcie gry mozesz wystawiac stabych rycerzy, a nastepnie trenowac (1 punkt sity) (2 punkty sity) (3 punkty sity)

ich do wyzszego poziomu.

Wystawienie rycerza (budowa)
Koszt: 1wetna +1ruda

Umies¢ na planszy stabego rycerza (bez hetmu). Zwré¢ uwage na naste- — +
pujace kwestie:

Musisz umiesci¢ rycerza na wolnym skrzyzowaniu, w obrebie swo-
jej sieci drég. Skrzyzowanie to musi zatem przylegaé przynajmniej do
otwartej drogi.

Rycerzy nie obowigzuje zasada odstepu.

Jesli rycerz (w stanie spoczynku lub gotowosci) przylega réwniez do
drogi przeciwnika, przerywa ja i uniemozliwia jej dalsza rozbudowe za
skrzyzowaniem. W ten sposoéb rycerz moze przerwaé Najdtuzsza droge
handlowa innego gracza.

A

Przyktad: Czerwony ma do wyboru 4 skrzyzowania, na
ktorych moze umiescic rycerza. Jesli Czerwony umiesci
rycerza na skrzyzowaniu A, zablokuje droge Niebieskie-
go. Tylko Czerwony moze teraz zbudowac tu droge. Gdy-
by Czerwony umiescit rycerza na skrzyzowaniu B, droga
handlowa Niebieskiego zostataby przerwana.

Mobilizacja rycerza
Koszt: 1zboze

Rycerze majg dwa stany gotowosci, reprezentowane za pomoca hetmu:

Stan spoczynku, gdy rycerz nie posiada hetmu. Kazdy rycerz zaczyna =
w stanie spoczynku zaraz po wystawieniu. W tym stanie nie moze wyko-

nywac zadnych akgcji.

Stan gotowosci, gdy rycerz posiada hetm. Tylko w tym stanie moze

wykonywac rozkazy.

Mozesz zaptaci¢ 1zboze, aby zmobilizowac rycerza wystawionego juz na planszy i umiesé na nim hetm. Moze to by¢ réwniez rycerz
wystawiony w tej samej turze.

Gdy zmobilizujesz rycerza, nie mozesz w tej samej turze wydac mu rozkazu. Wiecej informacji o rozkazach znajdziesz na str. 12.



Trening rycerza
Koszt: 1 wetna +1ruda

Mozesz trenowac rycerzy zaréwno w spoczynku, jak i w gotowosci. - =] +
Jesli rycerz jest w gotowosci przed treningiem, pozostaje w gotowosci.
Jesli jest w spoczynku przed treningiem, pozostaje w spoczynku.

Rycerz moze trenowac tylko 1raz na ture.
Masz nastepujace mozliwosci:

Wytrenuj stabego rycerza na silnego rycerza. Mozesz to zrobi¢ w tej samej turze, w ktérej wystawites stabego rycerza lub w dowol-
nym innym momencie. W tym celu usun stabego rycerza z planszy i zastap go silnym rycerzem.

Wytrenuj silnego rycerza na poteznego rycerza. Mozesz to zrobi¢ tylko, jesli zbudowates juz w miescie Twierdze (3 etap rozbudowy
miast w dziedzinie Polityki).

Wazne: Kazdy gracz ma po 2 figurki rycerzy na poziom. Na przyktad, gdy masz juz wystawionych 2 stabych rycerzy, musisz
najpierw wytrenowac jednego z nich, aby ponownie maoc wystawic stabego rycerza.

Rozbudowa miast

Dzieki towarom mozesz rozwija¢ swoje miasta z pomocg tabeli rozbu-
dowy miast. Nawet jesli masz tylko 1 miasto, mozesz rozbudowywac
sie we wszystkich 3 dziedzinach. Na koncu rozbudowy kazdej dziedziny
znajduje sie metropolia. Ten, kto pierwszy zbuduje czwarty etap rozbu-
dowy jednej z trzech dziedzin, otrzyma metropolie.

Dziedzine Wiedzy rozbudowujesz za pomoca papieru.
Dziedzine Handlu rozbudowujesz za pomocg sukna.

Dziedzine Polityki rozbudowujesz za pomoca monet. Papier Sukno Monety

Rozbudowe kolejnych etapow oznaczaj w tabeli przy pomocy kwadra-
towego znacznika. W tabeli przedstawiono 5 etapéw rozbudowy dla
kazdej z 3 dziedzin.

Na poczatku gry wszystkie znaczniki znajdujg sie na najnizszym polu
(Miasto). Jesli nie posiadasz miasta (np. stracite$ je podczas najazdu bar-
barzyncdéw), nie mozesz kontynuowac¢ rozbudowy, dopdki nie umiescisz
go ponownie. Juz rozbudowane etapy pozostajg nienaruszone.

Etapy rozbudowy

Koszty
Koszt kazdego etapu rozbudowy jest podany po lewej stronie wgtebie-
nia na znacznik.

Pierwsza rozbudowa miasta w danej dziedzinie zawsze kosztuje 1 towar
odpowiedniego rodzaju.

Druga rozbudowa miasta w dziedzinie zawsze kosztuje 2 towary, trzecia 3, itd.

Rozbudowujac, przesun znacznik w odpowiedniej dziedzinie w goére, do
kolejnego wgtebienia.

Po zbudowaniu 3 etapu w danej dziedzinie zyskujesz dodatkowe korzy-

sci na reszte gry. Ich tres¢ znajdziesz w tabeli rozbudowy pomiedzy 2i 3 :)

etapem danej dziedziny. Rozbudowa pierwszego etapu

kosztuje 1 papieru, rozbudowa
drugiego etapu 2 papieru itd.
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Korzysci s nastepujace:

Dziedzina wiedzy: Zbudowates Akwedukt. Od teraz musisz dobrac
1 dowolng karte surowca, jesli w fazie zyskdéw nie zbierzesz zadnych
surowcow. Dotyczy to rowniez sytuacji, w ktérej nic nie zyskujesz, ponie-
waz ztodziej stoi na polu.

Wyjatek: gdy wypadnie ,7", nie otrzymasz zadnego surowca.

Dziedzina handlu: Zbudowate$ Gildie. Od teraz mozesz wymieniaé
towary w stosunku 2:1. Mozesz wymieni¢ 2 towary na 1 surowiec lub 1
towar. Wymieniane towary muszg by¢ tego samego rodzaju.

Dziedzina polityki: Zbudowates$ Twierdze. Od teraz mozesz trenowacé
silnych rycerzy na poteznych rycerzy.

Karty postepu
Otrzymywanie kart postepu

Na prawo od kazdego etapu widniejg czerwone kostki. Pokazujg, jaki wynik musisz wyrzucic, aby méc dobrac karte postepu (patrz str. 7).

Z kazdym etapem wartos$¢ na kosci wzrasta. Oznacza to, ze szanse na zdobycie kart postepu rosng z kazda rozbudowa (rosnie liczba

wynikoéw, ktérych wyrzucenie pozwoli na dobranie karty).

Zagrywanie kart postepu

W swojej turze mozesz zagra¢ dowolng liczbe kart postepu, ale dopiero po rzucie kosé¢mi.

Uwaga: karta ,Alchemik” jest wyjgtkiem, moZzesz jg zagrac takze przed rzutem.

Zagrane karty umieszczasz zakryte na spodzie odpowiedniegj talii (za wyjatkiem kart punktéw zwyciestwa).

Metropolia
Metropolie mozesz wybudowac tylko poprzez rozbudowe miast.

W sumie mozesz zbudowaé 3 metropolie: po jednej dla kazdej dziedziny
w tabeli rozbudowy.

Miasto przeksztatcone w metropolie zapewnia 4 punkty zwyciestwa (2
za miasto + 2 za metropolie).

Pierwszy gracz, ktéry osiggnie 4 etap rozbudowy w dowolnej z 3 dzie-
dzin (Teatr, Skarbiec, Sad), moze umiesci¢ na jednym ze swoich miast
naktadke metropolii.

Mozesz straci¢ metropolie tylko wtedy, gdy inny gracz osiggnie 5 etap
rozbudowy w tej samej dziedzinie przed toba. W tym przypadku usu-
wasz naktadke metropolii ze swojego miasta, a drugi gracz umieszcza
wtasna na swoim miescie.

Metropolia jest bezpieczna po osiggnieciu 5 etapu rozbudowy. Jesli
jeden gracz osiggnat 5 etap rozbudowy w dziedzinie, pozostali moga
nadal zbudowac w niej 5 etap, aby poprawi¢ swoje szanse na zdobycie
karty postepu.

Mozesz zbudowac wiecej niz jedng metropolie, jesli masz wystarczajaca
liczbe miast i jeste$ pierwszym graczem, ktdéry osiggnie czwarty etap
rozbudowy w kolejnych dziedzinach. Jesli masz tylko 1 miasto, ktére juz
przeksztatcites w metropolie, w pozostatych dwéch obszarach mozesz
rozbudowywac sie tylko do 3 etapu. Czwarty etap mozesz osiggnac
dopiero po zbudowaniu kolejnego miasta.

Wskazowka: zwracaj uwage na tabele rozbudowy pozostatych graczy.
Dzieki temu bedziesz zawsze wiedziat, kto zbudowat ktorg metropolie,
lub kto wkrdtce jg wybuduje.

= 4 punkty zwyciestwa

Symbol metropolii za kostkami pokazuje, kiedy mozesz
zbudowac metropolie.

[::l

Gracz1 Gracz 2

Przyktad: Cracz 1 rozbudowat dziedzine Polityki do
czwartego etapu (Sgd) i tym samym jest witascicielem
politycznej metropolii. Gracz 2 buduje teraz pigty etap
(Rada Catanu). W rezultacie gracz 1 musi zdjgc¢ naktadke
metropolii ze swojego miasta, a gracz 2 buduje polityczng
metropolie na swoim miescie. Nie moze jej odtqd stracic.
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Rozkazy rycerzy

Podczas swojej tury mozesz wykonac jeden rozkaz kazdym ze swoich rycerzy w gotowosci. Po wykonaniu rozkazu rycerz przecho-

dzi w stan spoczynku (zdejmij mu hetm).

Mozesz ponownie zmobilizowac rycerza w turze, w ktérej wykonat rozkaz (ptacac 1zboze), ale nie mozesz mu wydac kolejnego rozkazu.

Przemarsz (przeniesienie rycerza)
Mozesz przeniesé na inne skrzyzowanie rycerza w stanie gotowosci.

Obowiazuja nastepujace zasady:

Oba skrzyzowania, poczatkowe i docelowe (wolne), musza by¢ potaczone
twoja droga.

Na skrzyzowaniu moze znajdowac sie tylko jeden rycerz na raz.

Nie mozesz przenosi¢ rycerza przez skrzyzowanie zajmowane przez ryce-
rza innego gracza.

Jesli chcesz zbudowaé osade na skrzyzowaniu, na ktérym stoi rycerz,
musisz go najpierw przeniesc. Jesli nie mozesz przenies¢ rycerza (nie ma
wolnego skrzyzowania lub rycerz nie jest w stanie gotowosci), nie mozesz
budowac w tym miejscu.

Przeniesiony rycerz przechodzi w stan spoczynku.

Wyparcie wrogiego rycerza

Mozesz przenies¢ jednego ze swoich rycerzy na skrzyzowanie z ryce-
rzem innego gracza, aby go wyprzeé. Mozesz wypiera¢ tylko stabszych
rycerzy. Obowiagzujg nastepujace zasady:

Gracz, ktérego rycerz zostat wyparty, musi przenies¢ go na wolne skrzy-
zowanie na tej samej (wtasnej) drodze handlowej. Stan wypartego
rycerza pozostaje niezmieniony.

Jesli nie ma wolnego skrzyzowania, na ktére mozna przenies¢ danego
rycerza, musi on zostac usuniety z planszy.

Wyparty rycerz nie moze zosta¢ przeniesiony przez skrzyzowanie zajete
przez wrogiego rycerza.

Nie mozesz wypiera¢ wiasnych rycerzy.

Po wyparciu wrogiego rycerza rycerz, ktérym wypierates, przechodzi
w stan spoczynku.

Wyparcie ztodzieja

Mozesz uzy¢ jednego ze swoich rycerzy w stanie gotowosci (dowolnego
poziomu), aby wyprze¢ ztodzieja, jesli stoi on na jednym z pdl sgsiaduja-
cych ze skrzyzowaniem.

Dziata to tak samo jak zagranie karty ,Rycerz” z podstawowej wersji gry
CATAN - umies$¢ ztodzieja na innym polu terenu, na ktérym inny gracz
posiada osade lub miasto. Nastepnie dobierasz losowa karte z reki
danego gracza i zatrzymujesz ja.

Po wyparciu ztodzieja rycerz przechodzi w stan spoczynku.
Wazne: nim barbarzyricy nie dotrg po raz pierwszy do wyspy,

ztodziej nie moze zostac wyparty z kamiennego potwyspu za
pomMocq rycerza.
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Przyktad: Czerwony moze przenies¢ rycerza w goto-
wosci (skrzyzowanie A) na jedno z dwdéch skrzyzowan
oznaczonych strzatkq. Nie moze przeniesc rycerza na
skrzyzowania B i C, poniewaz skrzyzowania te nie sg
potgczone czerwonymi drogami ze skrzyzowaniem A.

A

Przyktad: Czerwony moze przeniesc rycerza w gotowosci
na skrzyzowanie zajmowane przez Niebieskiego, poniewaz
znajduje sie ono na czerwonej drodze, a niebieski rycerz jest
stabszy. Niebieski musi teraz przenies¢ wypartego rycerza
na skrzyzowanie A, znajdujgce sie w obrebie jego niebieskiej
drogi. Przeniesienie na skrzyzowanie B jest niedozwolone.

A

Przyktad: Czerwony rycerz moze wyprzec ztodzieja z pol
oznaczonych na jasno. Niestety ztodziej znajduje sie
poza tqg strefqg wptywow rycerza. Aby wyprzec ztodzieja,
Czerwony musi przeniesc rycerza na skrzyzowanie A lub
B (rycerz ten przechodzi w stan spoczynku) i zaptacic¢
za ponowng mobilizacje 1 zboze, tym samym ponow-
nie zaktadajgc na rycerza hetm | wprowadzajgc go
w stan gotowosci. Nastepnym rozkazem Czerwony moze
wyprzec ztodzieja.



Walka z armig barbarzyncéw

Gdy tylko flota barbarzyfncéw dotrze na pole toru oznaczone symbolem
statku, barbarzyncy laduja na wyspie i natychmiast rozpoczynajg bitwe
ze (zmobilizowanymi) rycerzami Catanu.

Najpierw okresl site armii barbarzyncéw. Aby to zrobi¢, zsumuj wszyst-

kie miasta zbudowane na Catanie (w tym metropolie). Suma okresla site
armii barbarzyncéw.

Nastepnie okresl site rycerzy Catanu, sumujac ostre konce flag wszystkich rycerzy w stanie gotowosci.

Teraz porownaj wartosci. Barbarzyncy wygrywaja, gdy sa silniejsi niz rycerze. Rycerze Catanu wygrywaja, gdy ich sita jest rowna lub

Wyzsza niz barbarzyncow.

Wygrana barbarzyncéw
Armia barbarzyncéw najezdza miasta gracza lub graczy, ktérzy wniesli

najmniej (lub nie wniesli wcale) sity zmobilizowanych rycerzy do obrony.

Tylko gracze posiadajacy co najmniej jedno lub wiecej miast, zostang
napadnieci. Najazd omija tych posiadajacych tylko osady. Metropolie s3
zawsze chronione przed najazdami.

Przyktad: Czerwony, Niebieski i Biaty majq w gotowosci
po 1 stabym rycerzu, Pomarariczowy nie ma zadnego.
Armia rycerzy Catanu ma wiec site 3.

Czerwony i Niebieski majg po 2 miasta, Pomararczowy
- 1 metropolie, ale zadnego innego miasta. Biaty posiada
tylko osady. Sita armii barbarzyricow wynosi wiec 5 (4

. . . . . . . miasta, 1 metropolia).
Wszyscy gracze posiadajacy co najmniej jedno miasto licza teraz site

swoich rycerzy w stanie gotowosci. Gracz z najmniejsza sitg rycerzy
w gotowosci musi zmienic jedno ze swoich miast w osade. W przypadku
remisu wszyscy, ktorzy wniesli rownie niewielka site do bitwy, traca
miasto.

Jesli gracz z najmniejsza sitg nie moze straci¢ miasta (poniewaz nie ma
miasta lub jest ono chronione metropolig), miasto straci gracz z druga najmniejsza sita. Jesli ten gracz réwniez nie moze stracic¢
miasta, traci je gracz z trzecig najmniejsza sitg - itd.

Barbarzyrnicy wygrywajq 5:3.

Czerwony i Niebieski stracq po jednym miescie. Chociaz
Pomarariczowy nie ma rycerza w gotowosci, nic nie traci,
poniewaz metropolia jest chroniona przed najazdem. Biaty
ma tylko osady i dlatego nic nie traci.

I Wazne: w skrajnym przypadku, jesli nikt nie posiadat rycerza w gotowoscl, wszyscy stracqg po miescie!

Jesli zredukujesz do osady miasto z murami miejskimi, tracisz tez mury miejskie.

Jesli stracites wszystkie miasta, nadal zachowujesz postep w tabeli rozbudowy miasta, a zatem mozesz zdobywac kolejne karty postepu. Nie
mozesz jednak kontynuowac rozbudowy, dopdéki nie zbudujesz ponownie przynajmniej jednego miasta.

Wazne: Jesli zbudowates juz wszystkie swoje 5 osad i musisz stracic miasto, to miasto jest od teraz traktowane jak osada. Aby
to zaznaczyc, potoz figurke tego miasta na boku. Budujgc swoje kolejne miasto, musisz je zbudowac w miejscu miasta poto-
zonego na boku. Koszty sq takie same jak w przypadku budowy ,zwyktego” miasta. Jesli miasto potozone na boku to twoje
Jjedyne miasto, nie mozesz prowadzic rozbudowy w tabeli (to miasto jest osadaq).

Wygrana rycerzy Catanu
Rycerzom udaje sie odeprze¢ najazd barbarzyncow.

Jesli jeden gracz wnidst sam najwiecej sity rycerzy do bitwy, zyskuje 1zeton punktu zwyciestwa.
Jesli dwdch lub wiecej graczy wniosto najwieksza site rycerzy do bitwy, kazdy z nich dobiera karte postepu z dowolnej dziedziny.
Zetony punktéw zwyciestwa nie sg przyznawane.

Po bitwie z barbarzyrncami wszyscy rycerze w gotowosci przechodza w stan spoczynku. Flota barbarzyncéw wraca na pole startowe
toru. Zaczyna podréz na Catan od nowa.

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

Opcja gry dla zaawansowanych
Mozesz uczyni¢ gre bardziej taktyczna dzieki niewielkiej zmianie zasad: gdy dojdzie do bitwy z barbarzyncami, gracze decydujg po
kolei (zaczynajac od gracza, ktdérego tura sie rozpoczeta), ilu rycerzy chca wysta¢ do walki.

Wskazowka: mozesz celowo powstrzymac sie od wysytania swoich rycerzy, aby pozwoli¢ barbarzyricom wygrac, a tym samym
zaszkodzi¢ innym.

Tylko rycerze wystani do walki przechodza w stan spoczynku po bitwie.
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Karty
Wiedza

Alchemik

postepu

Alchemik (x2)
Zagraj te karte przed rzutem, aby samemu okre-
slic wynik na obu kosciach. Nastepnie normalnie
rzu¢ koscig wydarzen i rozpatrz wydarzenie
Jjako pierwsze.

Za pomocy tej karty mozesz wybra¢ wynik na
obu kosciach z oczkami, zamiast rzucaé. Moze

to by¢ réwniez ,7". Nastepnie rzucasz koscig wydarzen i rozpa-

trujesz wynik.

Dopiero wtedy kazdy zyska zasoby za wybrany

przez ciebie wynik. Nie mozesz zagrac tej karty po rzucie.

Dzwig

gore w tabeli
rozbudowy.

Gérnictwo

Dzwig (x2)
Rozbudowa miasta (szkota, ratusz itd.) kosztuje
cie w tej turze o 1towar mniej.

Znizka obowiagzuje tylko w rundzie, w ktoérej
zagrasz karte. Znizka dotyczy tylko rozbudowy
miasta (Targ, Ratusz itp.). Dotyczy to zatem
tylko jednokrotnego przesuniecia znacznika w
rozbudowy. Moze to by¢ rowniez pierwszy etap

Gornictwo (x2)
Zyskaj 2 karty rudy za kazde pole gor, do ktérego
przylega co najmniej 1 twoja osada lub miasto.

Nie ma znaczenia, czy masz osade, czy miasto
przy polu gor, w kazdym wypadku otrzymasz 2
rudy. Przyktad: masz 2 osady przy jednym polu
gor i miasto przy drugim polu gdr. Gdy zagrasz

Gornictwo, otrzymasz 4 rudy.

Irygacja

2Zyska) 2 karty zboz:

Irygacja (x2)

Zyskaj 2 karty zboza za kazde pole uprawne, do
ktdrego przylega co najmnigj 1 twoja osada lub
miasto.

Nie ma znaczenia, czy masz osade, czy mia-
sto przy polu uprawnym, w kazdym wypadku
otrzymasz 2 zboza. Przyktad: masz 2 osady przy

Jjednym polu uprawnym i miasto przy drugim polu uprawnym.
Gdy zagrasz Irygacje, otrzymasz 4 zboza.

Punkt zwycigstwa
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Punkt zwyciestwa (x1)

Prasa drukarska — Te karte po zdobyciu trzymaj
odkrytqg przed sobaq. Liczy sie jako 1 punkt zwy-
ciestwa.

Karty z punktami zwyciestwa nie moga by¢
zakryte. Podobnie jak wszystkie karty postepu,
nie licza sie przy wyrzuceniu ,7".

Wynalazca

Wynalazca (x2)
Mozesz zamieni¢ miejscami dwa zetony z nume-
rami (oprécz 2,12, 6 8).

Dzieki tej karcie mozesz zwiekszy¢ swoje zyski z
pol. Nie musisz mie¢ osady ani miasta przy tych
numerach Na przyktad, jesli wybierzesz ,9" i 11",
wez zeton ,9" i umies¢ go na miejscu zetonu 11"

i odwrotnie. Jesli na polu z wybranym numerem znajduje sie
ztodziej, zeton nadal mozna zamienic.

Inzynier

Medycyna

Platnerstwo

Inzynier (x1)

Kiedy zagrasz te karte, natychmiast zbuduj
za darmo 1T mury migjskie w jednym ze swoich
miast.

Kiedy wypadnie ,7", mozesz bezpiecznie mie¢ na
rece o 2 karty wiecej. Obowigzujg zasady doty-
czace muréw miejskich.

Medycyna (x2)
Za 2 rudy i 1 zboze zamien jedng ze swoich osad
w miasto.

Korzystajac z tej karty, zaoszczedzisz 1 rude i 1
zboze. Nie mozesz wykorzysta¢ dwdch takich
kart jednoczesnie.

Ptatnerstwo (x2)

Mozesz za darmo wytrenowac 2 swoich rycerzy
o 1 poziom (pamietaj o warunkach 3 poziomu).
Poteznych rycerzy nie mozna dalej trenowac.

Mozesz wytrenowaé maksymalnie 2 rycerzy
w gotowosci badz spoczynku. Mozesz trenowac
silnych rycerzy (poziom 2) dopiero po rozbudo-

waniu Twierdzy (Polityka). Stan rycerzy nie zmienia sie przy
treningu. Mozesz trenowac¢ danego rycerza tylko raz w turze.

Budowa drogi

Budowa drogi (x2)
Mozesz za darmo wybudowacd 2 drogi. (w grze z
Zeglarzami: takze 2 statki lub 1droge i 1 statek).

Mozesz zbudowac 2 drogi, w tym na oddzielnych
trasach. Nic cie to nie kosztuje.



Handlarz

Umies¢ handlarza na polu przylegajgcym do
twojej osady lub miasta. Dopoki handlarz sie
tam znajduje, mozesz wymieniac surowce
Z terenu tego rodzaju w stosunku 2:1.

Handlarz wchodzi do gry dopiero po zagraniu
karty postepu ,Handlarz". Mozesz wymienié
surowiec z pola terenu, na ktérym umiescites handlarza, w sto-
sunku 2:1, dopodki handlarz znajduje sie na tym polu terenu.
Handlarz moze zostaé przeniesiony tylko poprzez ponowne
zagranie karty postepu ,Handlarz". Mozesz korzystac z handla-
rza nawet gdy ztodziej znajduje sie na tym samym polu terenu.

rodzaju w stosunku 2

Handlarz daje 1 punkt zwyciestwa graczowi, ktéry aktualnie go
posiada.

Port handlowy

Mozesz dac¢ kazdemu innemu graczowi po 1 kar-
cie surowca. W zamian kazdy musi przekazac ci
po 1 dowolnej karcie towaru, jesli jakgs posiada.

Mozesz korzystac z tej przewagi tak dtugo, jak
dtugo trwa twoja tura. Mozesz jednak wymienic
sie tylko raz z kazdym graczem, a gracz, ktéremu
oferujesz wymiane, sam wybiera karte, jaka chce ci dac. Jesli
zaoferujesz wymiane graczowi, ktory nie posiada karty towaru,
wymiana jest anulowana. Nie musisz wtedy oddawac zaofero-
wanego surowca.

Flota handlowa

Do konca swojej tury mozesz wymieniac¢ 1 wy-
brany rodzaj surowca lub towaru tak czesto, jak
chcesz, w stosunku 2:1.

W tej wymianie musisz zawsze przekazywac ten
sam rodzaj surowcéw lub towaréw handlowych.
Kombinacje nie sg dozwolone. Na przyktfad,
mozesz odrzuci¢ po 2 karty papieru tyle razy, ile chcesz, by
w zamian otrzymywac¢ po 1 surowcu lub 1 wybranym towarze.

Mytnik
’ Wybierz gracza, ktéry ma wiecej punktow zwy-

ciestwa od ciebie | dobierz z jego reki 2 wybrane
karty (surowce i/lub towary).

Wybrany gracz nie moze obroni¢ sie przed tym
Jrabunkiem”.

Monopol na towar

Wybierz 1 rodzaj towaru. Kazdy inny gracz musi
oddac ci po 1 karcie tego towaru, jesli takq
posiada.

Pozostali gracze nie moga sie przed tym obronic.

Monopol na surowiec

Wybierz 1 rodzaj surowca. Kazdy inny gracz musi
oddac ci po 2 karty tego surowca, jesli takie
posiada.

Jesli dany gracz posiada tylko 1 surowiec tego
rodzaju, nadal musi oddac ci karte.

Liczykrupa

Przenies ztodzieja na inne pole. Dobierz 1 karte
(surowca/towaru) z reki kazdego gracza, ktérego
osada lub miasto przylega do nowego pola.

Jesli dany gracz ma dwa zabudowania przy tym
polu, nadal mozesz dobra¢ od niego tylko 1 karte.

Dyplomata

Mozesz usungc¢ z planszy dowolng kraricowq
droge (nie zamknietq drogq lub figurkq tego
samego koloru). Jesli usuniesz jednq z wtasnych
drég, mozesz natychmiast umiescic¢ jg na plan-
szy ponownie, zgodnie z zasadami budowy.

.Kraficowa droga" oznacza tutaj droge (w Zegla-
rzach réwniez statek), ktéra znajduje sie na poczatku lub na
koncu drogi handlowej i nie jest jeszcze kontynuowana przez
inng wtasng droge, a takze nie konczy sie wtasng osada, mia-
stem lub rycerzem na jej otwartym koncu. Droga nie jest
otwarta, jesli juz zamknieta droga handlowa zostanie prze-
rwana przez figurke przeciwnika. Zwracasz wrogg droge
graczowi, ktory jest jej wiascicielem. Mozesz natychmiast
ponownie bezptatnie korzysta¢ z wtasnej drogi zgodnie ze
zwyktymi zasadami budowy. Nie mozesz usuna¢ drogi prze-
ciwnika, a nastepnie umiesci¢ na niej wtasne;j.

Wédz
Kiedy zagrasz te karte, natychmiast mobilizu-

Jjesz wszystkich swoich rycerzy za darmo.

Mobilizacja rycerzy jest bezptatna, niezaleznie od
ich poziomu.

Wesele

Kazdy gracz, posiadajgcy wiecej punktow zwy-
ciestwa od ciebie, musi oddac ci 2 wybrane
przez siebie karty (surowce i/lub towary).

Nawet jesli dany gracz ma tylko 1 karte, musi ci ja
da¢. Tylko ci, ktérzy w ogdle nie maja kart, unikaja
dawania prezentéw.
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Intryga

Mozesz usungc rycerza innego gracza z dowol-
nego skrzyzowania. Z tym skrzyzowaniem musi
tgczyc sie twoja droga lub linia statkow.

Mozesz uzy¢ tej karty, aby wyprze¢ wrogich ryce-
rzy, zablokowaé¢ miejsca budowy lub przerwaé
drogi handlowe. Dowolny gracz moze w pdz-
niejszym czasie umiesci¢ w tym miejscu rycerza. Nie musisz
posiadac rycerza, aby zagra¢ te karte. Usuniety (wyparty)
rycerz musi zosta¢ przeniesiony. Jesli nie ma dla niego wol-
nego miejsca, jest on zwracany wiascicielowi.

Sabotaz

Kazdy gracz, posiadajgcy tyle samo lub wiecej
punktow zwyciestwa niz ty, natychmiast traci
potowe swoich kart na rece (surowcéw i/lub
towardw).

W przypadku liczb nieparzystych zaokraglaj w doét
(w przypadku 9 kart nalezy odrzucic¢ 4 karty).

Szpieg

Podejrzyj karty postepu wybranego gracza
i dobierz 1z nich.

i

Dozwolona jest réwniez kradziez karty ,Szpieg’
i natychmiastowe jej uzycie. Karty punktéw zwy-
ciestwa nie moga zostac skradzione.

Dezerter

Wybierz innego gracza, ktéry musi usungc¢
z planszy dowolnego ze swoich rycerzy. Nastep-
nie umies¢ na planszy wtasnego rycerza tego
samego poziomu.

Dany gracz sam decyduje, ktérego swojego
rycerza usunie. Jezeli nie dysponujesz rycerzem
0 tym samym poziomie, mozesz umiescic¢ stabszego. Na przy-
ktad, jesli wybrany gracz usunie silnego rycerza, a ty umiescites
juz obu silnych rycerzy, mozesz umiesci¢ stabego rycerza. Jesli
i to nie jest mozliwe, wybrany gracz usuwa swojego rycerza,
ale ty nie mozesz umiesci¢ swojego. Jesli drugi gracz usunie
poteznego rycerza, mozesz sam umiesci¢ poteznego rycerza,
nawet jesli nie osiggnates jeszcze trzeciego etapu rozbudowy
w dziedzinie polityki. Umieszczony rycerz ma taki sam stan
(gotowosci/spoczynku), co usuniety rycerz.

Punkt zwycigstwa

Konstytucja: Te karte po zdobyciu trzymaj
odkrytq przed sobq. Liczy sie jako T punkt zwy-
ciestwa.

e Karty z punktami zwyciestwa nie moga byc¢
@ zakryte. Podobnie jak wszystkie karty postepu,
nie licza sie przy wyrzuceniu ,7".

Miasta i rycerze w potaczeniu z Zeglarzami

Mozesz potaczyé rozszerzenie Miasta i rycerze z rozszerzeniem Zeglarze. Najlepiej nadajg sie do tego scenariusze Nowe lgdy
i Przez pustynie. Scenariusze, w ktérych wystepuje wiele mniejszych wysp oraz scenariusze z ukrytymi szesciokatnymi polami s3
nieodpowiednie. Grajgc z rozszerzeniem Zeglarze, musisz upewnic¢ sie, czy niektére akcje, ktére majg zastosowanie do drég, sa
réwniez mozliwe dla statkow.

Dodatkowe zasady

W przypadku scenariuszy z kilkoma wyspami obowigzuja te same zasady najazdu floty barbarzyricéw, co w przypadku Miast i rycerzy.

Rycerze moga byc¢ réwniez przenoszeni przez morze, jesli skrzyzowania poczatkowe i koncowe sg potaczone drogami i statkami,
lub tylko statkami.

Mozesz réwniez przenies¢ zmobilizowanego rycerza na puste skrzyzowanie morskie, jesli jeden z twoich statkéw sasiaduje z tym
skrzyzowaniem morskim (rycerz znajduje sie wtedy na statku).

Jesli rycerz stoi na skrzyzowaniu sgsiadujgcym z ostatnim statkiem w otwartej linii statkdw, ta linia statkow jest zamknieta. Ostatni
statek nie moze zatem zostac przeniesiony, aby potaczenie rycerza z osadg tego samego koloru nie zostato przerwane.

Jesli przerwiesz wroga linie statkéw rycerzem (lub osadag), ta droga morska zostanie uznana za przerwang na potrzeby Najdtuzszej
drogi handlowej. Gracz posiadajacy te linie statkéw, nie moze przemieszczac z niej statkdéw graniczacych z wrogim rycerzem.

Mozesz wydac rycerzowi w gotowosci rozkaz wyparcia pirata, jesli ten znajduje sie na polu przylegtym do danego rycerza.
Liczba punktow zwyciestwa potrzebna do wygrania wybranego scenariusza powinna zostac zwiekszona o 2.

Miasto potozone nad ztotonosna rzeka zapewnia jedynie surowce, a nie towary handlowe.

Handlarz nie moze zosta¢ umieszczony na polu ztotonosnej rzeki.

Zasada mowiaca, ze ztodziej nie moze zosta¢ przeniesiony przed dotarciem barbarzyncéw do Catanu po raz pierwszy, dotyczy
réwniez pirata. Powinien by¢ w grze dodatkowo lub alternatywnie.
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