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KUPCY I BARBARZYNCY

Dziesig¢ lat temu, po premierze
»Miast i Rycerzy”, zapytano mnie,
czy powstanie trzeci dodatek do
Osadnikéw z Catanu. Wowczas
odpowiedziatem, ze nie, gdyz
wszystkie elementy, ktére cheiatem
zawrze¢ w Catanie juz staly sie
rzeczywisto$cia. Z pomoca
»Zeglarzy” zwickszyta si¢ przestrzen
gry, natomiast ,Miasta i Rycerze”

zapewnili wieksza glebie rozgrywki.

Na poczatku 2006 roku na stronie internetowej Catan Online World
udostepnilismy ankiete, w ktérej zapytalismy wirtualnych
mieszkaficOw naszego $wiata, czego najbardziej by sobie zyczyli.

U szczytu listy znalazta sie odpowiedz ,,wariantéw do gry
podstawowej”. Wspomniane gtosowanie zachecito mnie do tego, aby
powrdci¢ do prac nad pomystami i wariantami, ktére zgromadzity
sie w mojej szufladzie przez 10 lat. To, co trzymacie teraz przed soba,
jest efektem wlasnie tej pracy: kampania ztozona z 5 scenariuszy
rzuca graczom zupelnie nowe wyzwania i zapewnia nowe mozliwosci
sprawiajace, ze podstawowa wersja gry zyskuje zupelnie nows glebie.
Natomiast warianty dodatkowe oferuja szereg mozliwosci, ktére
gracze moga zastosowaé w trakcie rozgrywek, odpowiednio do
potrzeb. Mysl przewodnia trzeciego dodatku to ,,komplet wariantow
do podstawowej wersji gry”, natomiast dwa ostatnie scenariusze
zawarte w kampanii zapewniaja glebie rozgrywki, ktéra mozna

poréwna¢ do tej znanej z ,,Miast i Rycerzy”.

Stworzenie takiego dodatku bytoby niemozliwe w pojedynke, dlatego
chciatem serdecznie podziekowaé za nieoceniona pomoc wszystkim
osadnikom, wymienionym na ostatniej stronie tejze instrukeji pod
wsp6lnym hastem ,Testy instrukeji oraz udzielanie rad podczas prac
nad dodatkiem”.

Zycze udanej zabawy z ,Kupcami i Barbarzyfhcami!
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Klaus Teuber, luty 2007
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138 pionkéw
- 24 rycerzy, po 6 w kolorze
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kazdego gracza
- 12 mostéw, po 3 w kolorze
kazdego gracza
- 4 wozy, po 1 w kolorze
kazdego gracza

- 36 brazowych barbarzyficow i

- 40 monet: 25 o wartosci ,,17, w

15 o wartoéci ,5”

- 22 brazowe wielblady ﬁ.

117 kart
-1 zestaw kart do scenariusza ,,Atak barbarzyficéw”
- 2 zestawy kart do scenariusza ,,Kupcy i Barbarzyficy”
- 1 zestaw kart ,Wydarzenia Catanu”
- 4 karty do wariantu ,,Rybacy z Catanu”
3 arkusze z tekturowymi zetonami
1 kostka z kolorowymi oczkami
1 instrukcja
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Warianty

PRZED PIERWSZA ROZGRYWKA

Kartonowe elementy nalezy delikatnie wypchna¢ z ramek. Na tylnej stronie kazdego elementu
znajduje si¢ nazwa wariantu lub tytul scenariusza, w ktérym jest on uzywany. Elementy te zostaly
dodatkowo oznaczone kolorami, ktore zostaly takze zastosowane na rewersach kart:

Wariant ,Wydarzenia Catanu”: Szary ® | Scenariusz ,Rybacy z Catanu™: |
Scenariusz ,Rzeki Catanu”: Ciemnoniebieski ® | Scenariusz , Atak barbarzyficow”: Fioletowy @ |

Scenariusz ,Kupcy i Barbarzyficy”: Brazowy @
UWAGA

Wszystkie warianty i scenariusze zawarte w tym dodatku mogg by¢ rozgrywane osobno, w polaczeniu
z ,Zeglarzami”, a cz¢Sciowo takze z ,Miastami i Rycerzami” oraz ,Odkrywcami i Piratami”. Czasami
wymaga to zmiany okreslonych regul. Jesli taka zmiana jest wymagana, zostalo to wyraznie opisane

przy danym wariancie lub scenariuszu.

PRZYJACIELSKI ZtODZIE)

G dzieje si¢ w lasach Catanu? Z Czarnej puszczy naplywajq dziwne bistorie,
opowiadajgce o tym, ze Isebold i jego zlodzieje znikneli bez Sladu, a na ich
miejscu pojawit si¢ nowy rabus. Podobno zwie si¢ Rob de Hood. Méwi sig, ze
rabuje on jedynie bogatych — biedni mogq spokojnie kontynuowaé swojq
podriz...

Czas rozgrywki: odpowiednio do scenariusza

Dodatkowe elementy: brak

OPIS GRY

Ktéz nie dos$wiadczyl irytacji wynikajacej z ustawienia zlodzieja
w poblizu jego osady we wczesnym etapie gry? Jesli dtugo nie wypadta
kolejna ,,7” zablokowany zostal przychéd z danego pola terenu.
Przyjacielski zlodziej oszczedza kazdego gracza, dopdki ten nie
zdobedzie wiecej niz 2 punkty zwyciestwa.

ZMIANY W ZASADACH

Po wyrzuceniu ,,7” albo po zagraniu karty ,,Rycerz” ztodziej nie moze
by¢ ustawiany na polu terenu, przy granicy ktérego znajduje sie osada
gracza posiadajacego tylko 2 punkty zwyciestwa.

Jesli w wyniku dziatania tej zasady nie ma zadnego pola, na ktére mozna
przestawi¢ zlodzieja, zlodziej pozostaje na pustyni lub jest na nia
przestawiany. W takim wypadku, je§li gracz posiadajacy zaledwie
2 punkty zwycigstwa ma swoja osade ustawiong obok pustyni, nie
nalezy kra$¢ mu zadnej karty surowca.

Podczas korzystania z tej zasady gracze majacy na rece wiecej niz
7 surowcOw musza w momencie wyrzucenia ,,7” odda¢ potowe kart.

WSKAZOWKI DOTYCZACE WARIANTU

Wariant ten powinien by¢ wykorzystywany przede wszystkim podczas
rozgrywek w rodzinnym gronie, zwlaszcza w trakcie gier, w ktérych
biorg udziat dzieci.

EACZENIE Z INNYMI WARIANTAMI | DODATKAMI:

Wariant ten moze by¢ bez stosowania zadnych zmian faczony ze
wszystkimi innymi wariantami oraz dodatkiem ,,Zeglarze”

WYDARZENIA CATANU

,,Kﬂidy Jest kowalem wlasnego losu” - powiedzenie to jest prawdziwe takze na
Catanie. Wez do reki kostki i rzué fortunie zupelnie nowe wyzwanie. Oczywiscie
los czasem bardziej bedzie usmiechal si¢ do jednej osoby, podczas gdy liczby
potrzebne innej nie bedq wypadaly za czesto.

Jednak tak zwanym ,badaczom” wudato si¢ wuczynié los” bardziej
przewidywalnym — wszystko dzigki zastosowaniu stavystyki. Wyglgda na to, ze
to faktycznie dziala! Jednak niektorzy méwiq, ze naduzywanie matematyki
ma takze swoje przykre konsekwencje: nie mozna zwali¢ winy za swojq porazke
na karb losu i tego, ze odpowiednie liczby nie wypadaly za czgsto. .. «
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Czas rozgrywki: odpowiednio do wariantu
Dodatkowe elementy:

37 kart

wydarzen E

gy
[ETT

Karta talii Tyt kart Karta ze skrotem zasad

OPIS GRY

Karty zastepuja kostki! Kiedy przychodzi kolej gracza, ten, zamiast
normalnie rzucaé dwoma kostkami, odkrywa karte wydarzenia
z wierzchu talii. Liczba pokazana na karcie wskazuje pola terenu
przynoszace zyski.

W grze wystepuje tacznie 11 réznych wydarzen, ktore sa zaprezentowane
na mniej wiecej potowie kart. Poprzez zgodne ze statystyka roztozenie
liczb na kartach zredukowana zostala rola czynnika losowego
zwigzanego z rzutem kostkami. Zamiast tego do gry zostaly
wprowadzone losowe wydarzenia zapewniajace odrobine inne
do$wiadczenia.

2 | Warianty | Przyjacielski ztodziej | Wydarzenia Catanu



PRZYGOTOWANIE GRY

Spoéréd kart wydarzen nalezy wydzieli¢ karte ,Koniec roku” oraz

karte talii.

a) Pozostale karty nalezy potasowac.

b) Pod kartg ,,Koniec roku” nalezy umiescié¢ 5 zakrytych kart.
Pozostate karty nalezy potozy¢ zakryte na tym matym stosie.

c)Jesli talia ulegnie wyczerpaniu, nalezy ja przygotowal na nowo
— patrz punkt a).

Tak wigc w grze nie bierze udziatu 5 kart.

DODATKOWE ZASADY

L Atak zlodzieja (Wynik rzutu: 6 x ,,7%)
1) Kazdy gracz, ktéry ma na rece wiecej niz 7 kart
surowcow, musi zwrocic potowe z nich.
wosifiii. 2) Przestawiasz ztodzieja na inne pole i ciagniesz karte (nie
- karte rozwoju) od jednego z graczy, ktéry posiada osade

lub miasto w jego sasiedztwie.

Pom6ér (Wynik rzutu: ,,6“ 1 ,,8%)

Wszyscy gracze otrzymuja za kazde ze swoich miast
tylko 1 karte surowca.

Miasta i Rycerze:

Ghracze nie otrzymujg zadnych kart towaréw handlowych.

Trzesienie ziemi (Wynik rzutu: ,,6%)

Kazdy gracz obraca na bok dowolna swoja droge. Gracz
musi naprawi¢ te droge, zanim bedzie mogt budowaé
nowe drogi. Naprawa drogi kosztuje: 1 karte ,,drewno”
oraz 1 karte ,glina”. Drogi obrécone na bok nadal
wliczajg si¢ do ,,Najdtuzszej drogi handlowe;j”.

Dobre sgsiedztwo (Wynik rzutu: ,,6%)

Kazdy gracz oddaje sasiadowi po swojej lewej 1 ze swoich
kart surowcow.

Miasta i Rycerze:

Gracze mogg oddawac karty towardw handlowych.

Turniej rycerski (Wynik rzutu: ,,5%)

Gracz (lub gracze) majacy najwiecej odkrytych kart
rycerzy otrzymuje (otrzymuja) 1 wybrana przez siebie
karte surowca.

Miasta i Rycerze:

Gracz, kiéry ma aktywnych rycerzy o lgcznej najwyzszef
wartosci. Gracz nie moze otrzymad karty towaru handlowego.

Traktat handlowy (Wynik rzutu: ,,5%)

Gracz, ktory posiada karte specjalng ,,Najdtuzsza droga
handlowa” moze wylosowaé 1 karte (nie rozwoju)
S z zakrytej reki dowolnego gracza.

==~ Miasta i Rycerze:

Gracz nie moze wzigd karty postepu.

Spokojne morze (Wynik rzutu: ,,91,,12%)
Gracz (lub gracze) z najwigkszg liczbg osad lub miast
zbudowanych przy portach otrzymuje (otrzymuja)
1 wybrang przez siebie karte surowca.
~ .~ Miasta i Rycerze:

v Gracz nie moze otrzymad karty towaru handlowego.

EACZENIE Z INNYMI WARIANTAMI | DODATKAMI:

Wariant ten moze by¢ bez zadnych zmian taczony ze wszystkimi
pozostalymi wariantami, scenariuszami oraz dodatkiem ,,Zeglarze”.

Miasta i Rycerze: Aktywny gracz rzuca najpierw czerwong kostka
oraz kostka z symbolami. Wynik rzutu kostki z symbolami jest
normalnie rozpatrywany. Nastepnie odkrywa karte wydarzenia
i postepuje zgodnie z opisem przedstawionym powyze;.

Odkrywcy i Piraci: Wiele kart wydarzen odnosi si¢ do elementéw,
takich jak ztodziej, karty rycerzy czy porty, ktére nie wystepuja
w rozszerzeniu ,Odkrywcy i Piraci”. W rozgrywce z tym dodatkiem
mozna wykorzysta¢ wariant Wydarzenia Catanu, biorgc pod uwage
tylko wartosci liczbowe na kartach wydarzen ale ignorujac ich tekst.

Ucieczka ztodzieja (Wynik rzutu: 2 x ,,4)

Ztodziej natychmiast wraca na pustyni¢. Nie nalezy
kras¢ zadnych kart od gracza, ktéry ma osade lub
miasto zbudowane obok pustyni.

Sasiedzka pomoc (Wynik rzutu: 1x,,104,1x ,,11%)
Gracz (lub gracze) majacy najwiecej punktéw
zwyciestwa musi (musza) odda¢ jednemu, dowolnemu
graczowi z mniejszg liczbg punktéw zwyciestwa 1,
wybrang przez siebie, karte surowca.

Miasta i Rycerze:

Gracz moze oddad kartg towaru handlowego.

Konflikt (Wynik rzutu: ,,3%)

Gracz, ktéry ma wylozonych najwigcej kart rycerzy lub
posiada karte specjalng ,,Najwyzsza wladza rycerska” kradnie
1 losowa karte (nie karte rozwoju) z reki dowolnego gracza.
Miasta i Rycerze:

Gracz, kidry posiada akvywnych rycerzy o najwyzszej tacznej
wartosci moze ukrasé karte przeciwnikowi (ale nie karte postepn,).

Urodzajny rok (Wynik rzutu: ,,2)

Kazdy gracz otrzymuje 1, wybrana przez siebie, karte
surowca.

Miasta i Rycerze:

Gracz nie moze otrzymad karty towarn handlowego.

Karty bez specjalnych wydarze
(Wynik rzutu: 1x,,3, 1x,4%, 2x,5% 2x,6% 4x,8%
3x,9% 2x,10% 1x,11%)

Osadnicy pracuja, Catan roénie w site.
Nic sie nie dzieje.

Koniec roku

1) Wszystkie karty (za wyjatkiem tej) nalezy potasowaé.

2) Pod tg karta nalezy odltozy¢ 5 zakrytych kart.

3) Pozostate 31 kart nalezy umieéci¢ zakryte na
tej karcie.

4) Nalezy odkry¢ nowa karte wydarzenia.

Warianty | Wydarzenia Catanu | 3



Warianty

DPne niebezpieczenstw i pokus morze zawsze przyciqgato nwage poszukiwaczy
przygod. Gromadzg si¢ oni w portach, kidre przez to sq przepelnione niezwyklq
liczbq awanturnikéw. Kto jest w stanie zapanowad nad grupami poszukiwaczy,
kibrzy bez watpienia sq stworzeni do wyzszych celéw —moze nawet dostgpienia
tytutu zarzadcy portu! Czy bedzie to pierwszy krok w strong wigkszych honoréw?

Czas rozgrywki: odpowiednio do wariantu
Dodatkowe elementy:

Karta specjalna ,,Zarzadca portu”

OPIS GRY

Handel na Catanie nigdy wcze$niej nie byt tak wazny, a co za tym idzie,
wzrosto takze znaczenie portéw. Osady i miasta wznoszone przy
portach zapewniaja teraz ,,punkty portéw”, ktére moga postuzy¢ do
zdobycia 2 dodatkowych punktéw zwyciestwa.

PRZYGOTOWANIE GRY

Gre nalezy przygotowa¢ w normalny sposéb doktadajac obok planszy
karte specjalng ,,Zarzadca portu”.

Zarzqdca Portu
2 Punkty Zwycigstwa
Kartg tg ofreymuje grace, Koy jako prerwsey ([
shierze inry punkty portow E'nl\- nny griaci '_:-
¢ 2dobedzie wigce) punkidw portiw, 1b.||:'?\ mll_n

_, natychmiast preekazac 1; kartg.
—Tun R A VASTRLIG s e e

4 | Warianty | Zarzadca portu

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka przebiega zgodnie z podstawowymi zasadami gry planszowe;j
CATAN. Wygrywa gracz, ktéry w swojej kolejce zgromadzi 11 punktow
ZwWycigstwa.

DODATKOWE ZASADY

* Osada przy porcie zapewnia 1 punkt portu, a miasto przy porcie
zapewnia 2 punkty portu.

* Gracz, ktéry jako pierwszy zgromadzi 3 punkty portéw otrzymuje
karte specjalng ,,Zarzadca portu”, ktéra jest warta 2 punkty zwyciestwa.

* Jesliinny gracz zgromadzi wigcej punktdw portdw, nalezy mu przekazaé
karte specjalng — przejmuje on zwigzane z nia 2 punkty zwyciestwa.

EACZENIE Z INNYMI WARIANTAMI 1 DODATKAMI

Wariant ten moze by¢ bez zadnych zmian laczony ze wszystkimi
pozostalymi wariantami, scenariuszami oraz rozszerzeniami
,,Zeglarze” oraz ,Miasta i Rycerze”. Podczas korzystania z tego
wariantu nalezy zwigkszy¢ o jeden liczbe punktéw zwyciestwa
wymaganych do osiagnigcia wygranej.




Camn’rczycy to ludzie bardzo towarzyscy. Zbierajq sig, aby przyjemnie spedzaé
czas — najlepiej im to wychodzi w gronie czteroosobowym, ale jest to réwnie
przyjemne w grupach trzyosobowych. Jednak coraz czgscief mozna spotkaé pary
poszukujgce przygod dla dwojga.

Ale c6z t0? Teraz oni takze mogg cieszy( sig rozgrywkq w gronie dwa plus dwa!
Duwoje z nich jest prawdziwych, a dwoje wyimaginowanych — serdecznie
zachecamy do wyprobowania Osadnikéw z Catanu w tej nowej, dwuosobowej
wersji!

Czas rozgrywki: odpowiednio do wariantu

Dodatkowe elementy:

BHBEEHHEEE
HBHEEEHHEEY

PRZYGOTOWANIE GRY

Gre nalezy przygotowa¢ zgodnie z normalnymi zasadami. Dwa zestawy

20 zetondw

handlu

pionkéw w  niewykorzystywanych kolorach to pionki dwoch
wyimaginowanych graczy neutralnych. Nalezy je umiesci¢ obok planszy.
Obok planszy nalezy takze umiesci¢ zetony handlu. Na poczatku rozgrywki
kazdy ,,prawdziwy” gracz otrzymuje 5 zetonéw handlu.

FAZA ZAGOSPODAROWANIA WYSPY

Dla kazdego neutralnego gracza nalezy umiesci¢ na wyspie jedng osade (bez
drogi), stawiajac je na skrzyzowaniach zaznaczonych na ponizszym rysunku.

Nastepnie dwoje ,,prawdziwych” graczy rozstawia swoje poczatkowe osady oraz
drogi zgodnie z normalnymi zasadami. W ten sposob, na koniec fazy
zagospodarowania wyspy na planszy znajduja si¢ po 2 osady oraz po 2 drogi
kazdego z ,,prawdziwych” graczy oraz po 1 osadzie kazdego neutralnego gracza.

PRZEBIEG GRY
Rozgrywka przebiega zgodnie z zasadami gry dla trzech lub czterech os6b.

Po prawej zostaly opisane zmiany w regutach gry.

DODATKOWE ZASADY
Rzut na produkcje

Podczas swojej kolejki gracz wykonuje dwa rzuty kostkami, jeden po drugim.
Bardzo wazne jest, ze wyniki obu rzutéw musza by¢ rézne od siebie. Jesli wynik
drugiego rzutu jest taki sam jak pierwszego, nalezy go powtdrzy¢ —jesli zajdzie
taka potrzeba, nawet kilka razy, do czasu az rezultaty obu rzutéw beda rézne.
Natychmiast po kazdym z rzutéw ,,prawdziwi” gracze otrzymuja odpowiednie
karty surowcéw i/lub przestawiajg ztodzieja (po wyrzuceniu ,,7”). Ztodzieja
mozna przestawiaé za pomocg kart rycerzy lub zetonéw handlu pomiedzy
rzutami ko$émi.

Budowa graczy neutralnych

Zakazdym razem, kiedy ,,prawdziwy” gracz zbuduje droge lub osade musi takze
wybudowaé (za darmo) odpowiednio jedna droge lub osade dla jednego z dwéch
graczy neutralnych. Je$li nie mozna zbudowaé osady dla zadnego
z neutralnych graczy, nalezy zamiast niej zbudowa¢ droge.

Jesli gracz buduje miasto lub kupuje karte rozwoju, gracze neutralni niczego nie
otrzymuja. Gracze neutralni nie otrzymuja za swoje osady zadnych surowcow.
Jednakze, gracz neutralny moze zdoby¢ karte specjalng ,,Najdtuzsza droga
handlowa”.

Wykorzystanie zetonéw handlu do wykonania akgji

Podczas swojej kolejki (nawet przed rzutem ko$émi) aktywny gracz moze

wykona¢ jedna z dwoch ponizszych akeji:

* Wymuszony handel”: Gracz losuje 2 karty surowcéw z reki przeciwnika
i oddaje mu w zamian 2 dowolne karty surowcéw ze swojej reki. Jesli
przeciwnik posiada tylko jedng karte, gracz ja otrzymuje, ale nadal musi
odda¢ w zamian 2 karty.

¢ Przestawienie ztodzieja”: Gracz moze przestawi¢ ztodzieja na pole pustyni.
Jezeli przeciwnik posiada miasto lub osadg przy pustyni, gracz nie zabiera mu
karty.

Jesli gracz ma tyle samo, lub mniej punktéw zwyciestwa co przeciwnik,

wykonanie akgji kosztuje go 1 zeton handlu. Jesli gracz ma wiecej punktow

zwycigstwa niz przeciwnik, woéwczas wykonanie akcji kosztuje go

2 zetony handlu. Zuzyte zetony handlu s3 odktadane do puli.

Zdobywanie zetonow handlu

* Raz podczas swojej kolejki gracz moze odrzuci¢ jedng ze swoich odkrytych
kart rycerzy, aby otrzyma¢ 2 zetony handlu. Jesli gracz posiada karte specjalna
,Najwieksza wladza rycerska”, a po odrzuceniu rycerza pozostang mu tylko 2
odkryte karty rycerzy albo bedzie mial doktadnie tyle samo odkrytych kart
rycerzy co przeciwnik, wéwczas musi odda¢ t¢ karte specjalng. ,,Najwyzsza
wladza rycerska” jest przyznawana graczowi, ktéry posiada wiecej odkrytych
kart rycerzy niz przeciwnik (pod warunkiem, ze ma ich co najmniej 3).

* Jesli gracz zbuduje osade na skrzyzowaniu sasiadujacym z pustynia (takze
podczas fazy zagospodarowania wyspy), otrzymuje za to 2 zetony handlu.

* Jesli gracz zbuduje osade na wybrzezu (takze podczas fazy zagospodarowania
wyspy), otrzymuje za to 1 zeton handlu.

e Jesli gracz zbuduje osade na skrzyzowaniu sasiadujgcym zaréwno
z polem pustyni jak i wybrzezem, otrzymuje za to 3 zetony handlu.

EACZENIE Z INNYMI WARIANTAMI 1 DODATKAMI

Wariant ten moze by¢ bez zadnych zmian taczony ze wszystkimi pozostatymi

wariantami 1 scenariuszami z tego rozszerzenia oraz ze scenariuszami
z Zeglarzy”, w ktorych dostepna jest karta specjalna ,,Najwickszej wiadzy
rycerskiej”.

Eaczenie z ,Wydarzeniami Catanu”: Podczas swojej kolejki, zamiast rzucaé
kostkami, gracz losuje 2 karty, jedna po drugiej. Jesli druga wylosowana karta
ma taka sama warto$¢ jak pierwsza, nalezy ja zignorowad, ale na jej miejsce
nie losuje si¢ nowej karty.

Eaczenie z ,Miastami i Rycerzami”: Wskazowki dotyczace faczenia tego
wariantu z rozszerzeniem ,Miasta i Rycerze” mozna pobraé ze strony

www.galakta.pl.
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Kampania

Niniejsza kampania sktada si¢ z 5 r6znych scenariuszy — rozpoczyna si¢ prostym scenariuszem
»Rybacy z Catanu”, a koniczy si¢ bardziej zaawansowanym scenariuszem ,,Kupcy i Barbarzyncy”.
W zwigzku ze stopniowym zwigkszaniem poziomu trudnosci, sugerujemy aby rozgrywa¢ scenariusze

zgodnie z kolejnoscig w jakiej zostaly opisane.

Teoretycznie rézne scenariusze wchodzace w sklad kampanii mozna faczy¢ ze soba, jak

i z dodatkami ,Zeglarze”, Odkrywcy i Piraci” czy ,Miasta i Rycerze”, jednak czasem wymaga to
dokonania odpowiednich zmian w zasadach. Szczegélowy opis wymaganych zmian jest jednak zbyt
obszerny aby zawrzeé go w niniejszej instrukcji. Najlepsze z polaczen, wraz z niezbednymi zmianami
w zasadach zostang w przysztosci opublikowane na naszej stronie internetowej www.galakta.pl.

RYBACY Z CATANU

aﬂdnicy czuli sig spetnieni po tym jak wzniesli pierwsze osady, rozpoczeli
uprawe zboz i powiekszyli stada owiec na zyznych ziemiach Catanu. Czy aby
na pewno? No c6z, niezupetnie. Baranina i chleb to doskonate potrawy, jednak
ciggle spozywanie tych samych dat sprawito, ze niektérzy Catariczycy zaczeli
poszukiwac urozmaiconej diety. Diatego kwestig czasu byto az kilku osadnikéw
zaopatrzy sie w wedki i sieci i wyruszy na wybrzeza wyspy oraz nad odkryte
niedawno jezioro aby szukaé tam szczescia w potowie ryb. Ryby

z Catanu mogq juz zapomniec o dotychczasowym spokoju. ..

Czas rozgrywki: okoto 45-60 minut
Dodatkowe elementy:

6 zetondw towisk z wartoéciami 4, 5, 6, 8, 9, 10

Vi

29 zeton6w ryb

1 pole terenu ,,jezioro”
z warto$ciami 2, 3, 11, 12

1 zeton
»Stary but®

vEAT
Karta talii -~ Tyt karty
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OPIS GRY

Cho¢ wybrzeza i jeziora Catanu s3 przepelnione zyciem, ryby,
cho¢ dobrze znane, s3 niezwykle rzadkim towarem na wyspie.
Oczywistym bylo wystanie rybakéw aby wydarli ten towar z morskiej
glebi i wod jezior.

Ztowione ryby szybko okazaly sie pozadanym towarem. Za 2 ryby ztodziej
opuszcza wyspe. Za 4 ryby bank zapewnia surowiec. Za 5 ryb robotnicy
moga za darmo wybudowac¢ drogg. ..

PRZYGOTOWANIE GRY

Gre nalezy przygotowad w nastepujacy sposéb.

* Pustyni¢ nalezy zastapi¢ polem jeziora. Jezioro nie moze by¢
umieszczone przy krawedzi wyspy (na wybrzezu).

* Zetony ryb nalezy zakry¢, wymieszaé i potozy¢ obok kart surowcéw.

* Na kazdej czgéci ramki nalezy umiesci¢ jeden Zeton towiska, kladac go
na wolnym obszarze (bez portu) tak aby byt skierowany w strone wyspy.

* Ztodzieja nalezy postawi¢ obok planszy. Jest on wprowadzany do gry po
tym jak po raz pierwszy wypadnie ,,7” albo jeden z graczy zagra karte
rozwoju ,Rycerz”.

Przyktad:




Rozgrywka przebiega zgodnie z normalnymi zasadami. Dodatkowe
reguly obowiazujace w trakcie gry zostaly opisane ponizej.

Kazde towisko styka si¢ z 3 skrzyzowaniami na wybrzezu. Jesli gracz
zbuduje osade na skrzyzowaniu obok towiska, otrzymuje 1 Zeton ryb za
kazdym razem kiedy na kostkach wypadnie warto$¢ przedstawiona na
towisku. Jesli podczas fazy zagospodarowania wyspy gracz ustawi swoja
druga osade obok fowiska, natychmiast otrzymuje za to 1 zeton ryb.
Zdobyte zetony ryb gracz ktadzie zakryte przed soba.

Jesli gracz posiada miasto ustawione obok towiska, w momencie
wyrzucenia odpowiedniej wartoéci otrzymuje 2 Zetony ryb.

Jesli gracz ustawit swoja osade na skrzyzowaniu obok jeziora, otrzymuje
zeton ryb kiedy na kostkach wypadnie, 2, 3, 11 lub 12. Jesli gracz zbuduje
miasto nad jeziorem, wowczas po odpowiednim rzucie otrzymuje
2 zetony ryb.

Jezioro

Lowisko z wartoscig 6

Na zetonach ryb przedstawione s 1, 2 lub 3 ryby. Gracz, podczas swojej
kolejki, moze w trakcie fazy handlowania lub w fazie budowania odda¢
zetony ryb, aby wykona¢ okreslong akcje. Im wiecej ryb jest
przedstawionych na oddawanych zetonach, tym wieksza przewage
gracz otrzymuje:

2 ryby: Gracz zdejmuje z planszy ztodzieja (wréci on do gry, kiedy
wypadnie nastgpna ,,7” albo jeden z graczy zagra karte rozwoju
»Rycerz”).

3 ryby: Gracz moze ukra$¢ przeciwnikowi 1 losows karte surowca.

4 ryby: Gracz moze wzia¢ z banku 1 dowolng karte surowca.

5ryb: Gracz moze natychmiast za darmo zbudowa¢ 1 droge.

7 ryb:  Gracz moze natychmiast za darmo wzia¢ 1 karte rozwoju.

Zwracane zetony ryb nalezy potozy¢ odkryte obok puli zakrytych

zetondw ryb.

* Maksymalnie 7 Zeton6éw ryb: Gracz nigdy nie moze posiadaé wiecej
niz 7 zeton6w ryb. Jesli gracz juz ma 7 Zetondéw ryb, a ze swojej osady
lub miasta otrzymuje 1 lub 2 kolejne Zetony, moze wymieni¢ 1 lub
2 z posiadanych zetonéw na nowe, wylosowane z puli.

* Zetony ryb nie moga by¢ rozmieniane: Jesli gracz ma wigcej ryb niz
wymaga akcja, ktérg chee wykonaé, nie otrzymuje reszty ze swojej
zaplaty.

¢ Kilka akcji w jednej kolejce: Dozwolone jest, aby podczas swojej
kolejki gracz wykonat kilka akeji, za ktére ptaci rybami. Jednak akeje
te musza by¢ wykonywane jedna po drugiej, niezaleznie od siebie. Nie
jest dozwolone aby gracz na przyklad zaplacit 2 zZetonami, po 3 ryby
kazdy, za usuniecie zlodzieja (2 ryby) oraz wziecie z banku
1 dowolnego surowca (4 ryby).

« Zetony ryb nie sa surowcami: Zetony ryb nie s3 uznawane za karty
surowcow, dlatego nie bierze si¢ ich pod uwage w momencie
wyrzucenia ,,7”. W momencie przestawienia ztodzieja nie mozna tez
kras¢ Zetonow ryb.

* Porty i fowiska: Na niektorych skrzyzowaniach znajdujg sie zaréwno
porty, jak i fowiska. Jesli gracz zbuduje osade na takim skrzyzowaniu,
korzysta z obu tych elementow.

* Wyczerpanie si¢ zetonéw ryb: Jesli w puli nie ma juz zadnych
zakrytych Zeton6w ryb, nalezy zakry¢ odkryte zetony ryb lezace obok
planszy, wymieszad je i w ten sposéb stworzy¢ nowa pule.

* Nie wolno handlowaé rybami: Zetony ryb nie mogg by¢
wykorzystywane podczas handlu miedzy graczami.

Jesli zeton ten zostanie wylosowany, nalezy go natychmiast odkryé. Jego
posiadacz moze w swojej kolejce odda¢ go dowolnemu przeciwnikowi,
ktéry ma tyle samo lub wiecej niz on punktéw zwyciestwa. Jesli gracz ma
najwiecej punktéw, musi zatrzymaé ten zeton, dopdki inny gracz nie
bedzie posiadat przynajmniej tyle samo punktéw zwycigstwa co on.
Gracz, ktory posiada Zeton ,,stary but” musi zdoby¢ 1 punkt zwycigstwa
wiecej aby wygra¢ gre —w przypadku gry podstawowe;j jest to 11 punktéw.
Zeton ,stary but” jest tak jakby jednym punktem ujemnym — gracz, ktéry
go posiada, musi do zwyciestwa zdoby¢ 1 punkt zwyciestwa wiece;j.

Wygrywa gracz, ktéry w swojej kolejce zgromadzi 10 punktéw
zwyciestwa. Je$li gracz posiada stary but, musi zgromadzi¢ 11 punktéw
Zwycigstwa.

EACZENIE Z WARIANTAMI:

Scenariusz ten mozna laczy¢ ze wszystkimi wariantami z tegd
rozszerzenia.

Eaczenie z wariantem ,Catan dla dwojga”™

* Na poczatku gry kazdy gracz otrzymuje 5 Zetonéw ryb: 2 zetony
z jedna ryba, 2 zetony z dwoma rybami oraz 1 zeton z trzema rybami.
Pozostale zetony ryb nalezy zakry¢, wymieszac i potozy¢ obok planszy.

* Zetony handlu nie s3 wykorzystywane. Gracz, ktéry ma mnicj
punktéw zwyciestwa, potrzebuje o 1 rybe mniej do wykonania akgji.

* Zamiast by¢ ustawianym na pustyni (ktorej nie ma w tym scenariuszu),
zlodziej jest zdejmowany z planszy do czasu az si¢ znowu nie obudzi
(po wyrzuceniu ,,7” lub zagraniu karty ,Rycerz”).

* Nowe zetony ryb s3 przyznawane kiedy na kostkach wypadnie warto$¢
przedstawiona na fowisku lub jeziorze — nie w wyniku zbudowania
osady na wybrzezu ani po oddaniu karty rycerza.

Eaczenie z wariantem ,Wydarzenia Catanu”:

* Ucieczka ztodzieja: Ztodziej jest odktadany obok planszy do czasu az
si¢ ponownie nie obudzi (w wyniku wyrzucenia ,,7” lub zagrania
karty ,,Rycerz”).

W przypadku potaczenia z wariantem ,,Zarzadca portu® nalezy gra¢ do
11 punktéw zwyciestwa (gracz, ktory posiada stary but, potrzebuje do
zwyciestwa 12 punktow).
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R | CATANU

[Qedy Jedni z osadnikéw catkowicie poswiecili si¢ rybotdwstwu, inni
postanowili zadomowic sig w poblizu rzek plyngcych przez wyspe, gdyz to
wlasnie one stanowiq krwiobieg Catanu. Handel rzeczny rozkwita wyjgtkowo
dobrze, co przekiada sig na zyski w czystym zlocie!

Nic wigc dziwnego, ze w niewielkim czasie wzdtuz rzek zaczynajq rozciggad sie
wstegi drdg, a potgzne mosty stuzq do przeprawiania sig przez rzeki. W koricu
kazdy chciathy zostaé najbogatszym osadnikiem na wyspie. Jednak czesto bywa
tak, ze kiedy jedni si¢ bogacq, inni popadajq w biede. A jaki los czeka na was?

Czas rozgrywki: okoto 45-60 minut

Dodatkowe elementy:
2 rzeki

(1 ztozona z 3 pol
terenu, druga z 4)

Ztote monety 12 most6éw, po 3 w kolorze gracza

o nominalach .
1oraz5 . . A A
© o i

1 plytka ,,Najbogatszy osadnik“

4 plytki ,,Biedny osadnik*

OPIS GRY

Gracz otrzymuje 1 ztotg monete za kazdg droge i osade, ktére wybuduje
nad rzek. Gracz zmoze wymieni¢ 2 zlote monety na dowolna karte
surowca. Gracz, ktéry posiada najwiecej zlota, otrzymuje tytul
najbogatszego osadnika. Ale badZcie ostrozni! Jesli gracz roztrwoni swoje
zloto, staje si¢ biednym osadnikiem i traci przez to 2 punkty zwycigstwa.

PRZYGOTOWANIE GRY

Najpierw nalezy ztozy¢ ramke i umiesci¢ w niej rzeki, tak jak to pokazano

na ponizszym rysunku.

* Sposréd pol terenu dostepnych w podstawowej wersji gry nalezy usunaé
nastepujace: 2x gory, 2x wzgbrza, 2x pastwiska, 1x pustynia. Przy
pomocy pozostatych pol terenu nalezy zbudowac reszte wyspy.
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* Na polach bagien nie nalezy umieszcza¢ zadnych zetonéw z liczbami.

* Zeton z liczbg ,2” nalezy odlozy¢ na bok. Zeton z litera ,A” nalezy
potozy¢ na dowolnym polu wybrzeza, a pozostale rozlozy¢
w kolejnosci alfabetycznej, tak jak w podstawowej wersji gry. Zeton
z liczbg ,,2” (B) nalezy pominad.
Kiedy wszystkie zetony zostana roztozone na planszy i odkryte, zeton
z liczbg ,,2” nalezy potozy¢ na polu z zZetonem ,,12”. Dane pole terenu
zapewnia surowiec w momencie wyrzucenia ,,2” lub ,,12”.

* Ztodzieja nalezy ustawi¢ na jednym z dwoch pél bagien.

* Zlote monety nalezy potozy¢ obok planszy. Na poczatku rozgrywki
gracze nie posiadaja zadnego ztota.

* Kazdy gracz otrzymuje 3 mosty w swoim kolorze.

* Plytki ,Najbogatszy osadnik” oraz ,,Biedny osadnik” nalezy potozy¢
w poblizu planszy.

FAZA ZAGOSPODAROWANIA WYSPY

Kazdy gracz umieszcza na wyspie, tak jak w podstawowej wersji gry, po
2 osady i po 2 drogi. Obowigzuja przy tym nastepujace dodatkowe
zasady:

Droga nie moze by¢ umieszczona na polu budowy mostu (nie moze
przecinacé rzeki). Zasada ta obowiazuje przez cala rozgrywke.

Za kazda droge, ktora zostanie wybudowana nad rzeka, gracz otrzymuje
1 ztota monete. Podobnie za kazda osade, ktéra zostanie zbudowana na
skrzyzowaniu przy rzece, gracz otrzymuje 1 zfota monete.

Plytki ,Biedny osadnik” oraz ,Najbogatszy osadnik”

W wyniku poczatkowego rozstawienia gracz moze na poczatku gry mieé
nawet 4 zlote monety Wszyscy gracze, ktérzy na koniec fazy
zagospodarowania wyspy posiadaja najmniej zlota, otrzymuja plytki
,»Biednego osadnika”. Wazne: Jesli wszyscy gracze maja tyle samo zlota
(albo zaden z nich nie ma zlota), wszyscy gracze otrzymuja po plytce
»Biedny osadnik” (warta -2 punkty zwycigstwa).

Pojedynczy gracz, ktéry na poczatku gry posiada najwiecej zlota,
otrzymuje karte ,,Najbogatszego osadnika”. W przeciwnym wypadku
plytke te nalezy odlozy¢ na bok.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka przebiega zgodnie z normalnymi zasadami. Dodatkowe
reguly obowiazujace w trakcie gry zostaly opisane ponizej.

DODATKOWE ZASADY

Osady i drogi nad rzeka

Tak jak podczas fazy zagospodarowania wyspy gracze otrzymuja po
jednej ztotej monecie za kazda droge i osade, ktére wybuduja nad rzeka.
Jesli osada nad rzeka zostanie zamieniona w miasto, gracz nie otrzymuje
za to zadnej ztotej monety.

Budowa mostu

Budowa mostu kosztuje 2 karty gliny oraz 1 karte drewna. Budowany
most musi sasiadowa¢ z droga lub osadg (miastem) w tym samym
kolorze i musi zostaé umieszczony na jednym z siedmiu miejsc do
budowy mostu. Za zbudowanie mostu gracz otrzymuje 3 ztote monety.

Most wlicza si¢ do ,,Najdtuzszej drogi handlowej” tak jak normalna
droga. Kazdy gracz moze w trakcie gry zbudowa¢ maksymalnie 3 mosty.
Gracz nie moze wykorzysta¢ do budowy mostu karty rozwoju ,,Budowa
drogi”.

Najbogatszy osadnik

Plytka ta liczy si¢ za jeden punkt zwyciestwa. Przyznaje sie ja graczowi,

ktéry ma najwigcej ztota. Gracz musi oddac te plytke kiedy:

—inny gracz bedzie miat tyle samo lub wigcej ztota

—kiedy gracz wyda posiadane ztotoijuz nie bedzie jedynym posiadaczem
najwiekszej ilosci ztota.

Jesli z powyzszych powodéw gracz musi odda¢ plytke ,,Najbogatszego

osadnika”, nalezy ja przekaza¢ graczowi, ktéry jako jedyny posiada

najwiecej ztota. Jesli nie mozna wyznaczy¢ takiego gracza, plytke nalezy

odtozy¢ na bok, dopdki jeden z graczy nie bedzie posiadat najwigkszej

ilosci ztota.

Biedny osadnik

Wszyscy gracze, ktérzy w danym momencie gry posiadaja najmniej
zlota, otrzymuja plytke ,Biednego osadnika”. Jesli gracz zdobedzie
jakie$ ztoto i w zwiazku z tym nie bedzie nalezal do grona graczy
z najmniejszg iloscig ztota, wowczas odkiada t¢ plytke obok planszy.
Jesli wszyscy gracze maja tyle samo zlota (lub zaden z nich nie posiada
zlota), to wszyscy otrzymuja taka plytke. Plytka ,Biednego osadnika”
zmniejsza wynik gracza o dwa punkty.

Zloto

Podczas swojej kolejki gracz moze wyda¢ 2 zlote monety, aby kupi¢
dowolng karte surowca, jednak wolno mu to zrobi¢ maksymalnie dwa
razy na kolejke. Gracz moze wydawaé monety w tej samej kolejce,
w ktorej je zdobyl. Gracz moze wymieniaé monety tak jak surowce:
z bankiem, w stosunku 4:1; z portami albo z innymi graczami. Ztoto nie
jest jednak surowcem i ztodziej nie moze go ukrasé.

KONIEC GRY

Gra koficzy sie, kiedy gracz podczas swojej kolejki zgromadzi
10 punktéw zwyciestwa.

WSKAZOWKI DOTYCZACE SCENARIUSZA

Trudno jest wygra¢ gre osobie, ktéra posiada ptytke ,Biednego
osadnika”. Taki gracz powinien kupowaé surowce za ztoto tylko
wtedy, kiedy ma do§¢ mozliwosci rozbudowy nad rzeka, ktére
pozwola mu na odbudowe jego zasobow zlota.

EACZENIE Z INNYMI WARIANTAMI:

Scenariusz ten mozna laczy¢ ze wszystkimi wariantami z tego
rozszerzenia.

Laczenie z wariantem ,Catan dla dwojga”™

* Kiedy gracz zbuduje osade graniczaca z polem bagien, otrzymuje
natychmiast 2 zetony handlu.

* Zamiast odstawia¢ ztodzieja na pustynie, nalezy go odlozy¢ na jedno
z p6l bagien.

Laczenie z wariantem ,Wydarzenia Catanu™:
* Ucieczka zlodzieja: Ztodzieja nalezy przestawié na pole bagien.

W przypadku potaczenia z wariantem ,Zarzadca portu® nalezy gra¢
do 11 punktéw zwycigstwa.
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KiI KARAWAN

Ostatnimi czasy Catan zaczqt si¢ wzbogacal dzicki obrotnym osadnikom,
rybakom oraz kupcom. Jednak nie wszyscy osadnicy sq z tego zadowoleni. Dla
nieki6rych z nich Catan stat si¢ za bardzo zaludniony i ruchliwy. Chegc uciec
od zgiethu i wrzawy wygonili ztodzieja z pustyni i zaludnili znajdujacq sig tam
niewielkq oaze. Wreszcie mieli ciszg i spokdj, na ktorych tak im zalezato. Jednak
po niewielkim okresie czasw mala réinorodnos¢ diety oraz brak welny
niezbednej do produkcji ubrari zaczely dawad im si¢ we znaki. ..

Czas rozgrywki: okoto 60 minut

Dodatkowe elementy:

22 wielbtady

1 pole oazy

wielblgd widziany
od gory

OPIS GRY

Na pustyni osiedlili si¢ nomadzi. Pilnie potrzeba im welny i zboza,
w zamian za ktére oferuja dobra dostepne na pustyni. W zwiazku z tym,
ze osadnicy z Catanu zawsze maja troche zapasowego zboza i owiec,
nomadzi wysylaja karawany wielbladéw, aby te dokonaly wymiany na
niezbedne surowce. Podczas gry, przy pomocy wielbltadéw stworzone
zostaja trzy szlaki karawan. Wszystkie osady i miasta, znajdujace si¢ na
trasie karawany zapewniaja po 1 dodatkowym punkcie zwyciestwa.
Wszystkie drogi przebiegajace wzdluz szlakéw karawan licza sie
podwdjnie w odniesieniu do ,,Najdtuzszej drogi handlowej”.

PRZYGOTOWANIE GRY

Pole pustyni nalezy zastapi¢ oazg, ktdra umieszcza si¢ na $rodku wyspy.
Osada moze by¢ obrécona w dowolny sposéb. Obok planszy nalezy
umiesci¢ wielblady. Na poczatku rozgrywki zlodzieja nalezy postawi¢
obok planszy. Kiedy po raz pierwszy wypadnie ,,7” albo jeden z graczy
zagra karte rozwoju ,,Rycerz”, nalezy ustawi¢ go na dowolnym polu
terenu zawierajacym zeton z liczbg (czyli nie na oazie). Nastepnie nalezy
postgpowa¢ zgodnie z normalnymi zasadami gry.
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PRZEBIEG GRY

Rozgrywka przebiega zgodnie z normalnymi zasadami. Dodatkowe
reguly obowiazujace w trakcie gry zostaly opisane ponizej.

DODATKOWE ZASADY

Jesli po fazie zagospodarowania wyspy gracz podczas swojej kolejki
zbuduje osade lub rozbuduje osade do miasta, po zakoficzeniu swojego
ruchuumieszczana planszy doktadnie 1 wielbtada, ktrego umiejscowienie
jest wybierane na drodze glosowania (patrz nizej).

Ustawienie wielblada

* Wielblad jest ustawiany na trasie. Nalezy ustawi¢ go w taki sposob, aby
sasiadowal bezposrednio z najdalszym (ostatnim ustawionym)
wielblagdem znajdujacym sie na jednym szlaku karawany. Nie jest
mozliwe rozgatezianie karawany.

* Jesli na trasie, na ktorej jest ustawiany wielblad zostata juz zbudowana
droga albo zostanie zbudowana p6zniej, wielblada nalezy ustawi¢ obok
drogi.

* Pierwszy wielblad z karawany musi by¢ ustawiony na trasie
odchodzacej na wprost od strzatki wydrukowanej na polu oazy.

* Wszystkie kolejne wielbtady na danym szlaku maja do wyboru 2 trasy,
na ktoérych mogg zosta¢ ustawione. Biorac pod uwage wszystkie
3 karawany, wielblad moze zosta¢ ustawiony na jednej z szeciu tras.
Gracze wspolnie wybieraja miejsce, na ktorym nalezy ustawic wielbtada.

- :

Przyktad 2: Wielblqd zostat ustawiony na trasie ,A”.
Nastepny wielblqd moze by¢ ustawiony na jednej z 4 zaznaczonych tras.



Glosowanie

Zaczynajac od gracza, ktory zakoficzyl swojg kolejke (i w jej trakcie

zbudowal osade lub miasto) wszyscy gracze kolejno moga wyltozy¢

przed soba odkryte karty zboza lub welny. W glosowaniu odnosnie
miejsca ustawienia wielblada bedg brali udziat tylko gracze, ktorzy
wyloza po co najmniej jednej karcie.

* Liczba kart wylozonych przez gracza jest réwna jego liczbie gtoséw.

* Jesli jeden gracz ma wigcej gloséw niz pozostali razem wzieci, sam
podejmuje decyzje.

* Jesli 2 lub wiecej graczy wspdlnie moze mieé wiekszo$¢ glosow, to
wspolnie podejmuja oni decyzje odnos$nie miejsca ustawienia
wielblada.

¢ Jesli dochodzi do sytuacji patowej, kiedy gracze nie moga dojs¢ do
porozumienia, decyzj¢ podejmuje gracz, ktéry wylozyt najwiecej kart.

* Jesli nie ma takiego gracza, decyzje podejmuje gracz, ktéry whasnie
zakonczyt swoja kolejke. Decyzje podejmuje takze w przypadku jesli
nie wyltozyt zadnej karty.

Nastepnie wszyscy gracze zwracaja wylozone przed siebie karty zboza

i welny (ktore sa odktadane z powrotem do banku).

Wazne: Kazdy ma tylko jedng okazje na wylozenie kart. Nie wolno

p6zniej doktadac kolejnych kart.

WYJATKOWE PRZYPADKI

Koniec karawany

Szlak karawany zostaje zakoficzony, kiedy nie ma zadnych tras, na
ktérych mozna by dotozy¢ do niego kolejne wielblady. Wszystkie
3 karawany zostaja zakoriczone, kiedy w puli skoniczg sie¢ wielbtady.

Polaczenie szlakow 2 karawan

Dwie karawany laczg si¢ ze soba jesli dotra do tego samego skrzyzowania.
Podczas dokladania nastepnego wielblada traktuje si¢ je jak jedng
karawane.

Wielblady na trasach na wybrzezu lub przy oazie

Karawana moze zosta¢ przedtuzona poprzez umiejscowienie wielbtada
na wybrzezu.

Pierwszy wielbltad wchodzacy w sklad karawany nie moze zostaé
umieszczony na trasie przebiegajacej wzdtuz pola oazy. Jesli karawana
,wréci” do oazy, wielblada mozna normalnie ustawié na trasie obok
oazy.

Korzysci plynace z karawan

* ,Najdtuzsza droga handlowa“
Droga, obok ktorej znajduje si¢ wielbtad jest liczona jako dwie drogi.
Tak wiec gracz moze zdoby¢ ,,Najdtuzsza droge handlowa” nawet jesli
zbudowal mniej niz 5 drég, pod warunkiem, ze jego drogi beda miaty
warto$¢ co najmniej ,,5” dzieki takiemu podwéjnemu liczeniu.

* Zwickszenie warto$ci miast i osad
Wszystkie osady oraz miasta znajdujace si¢ pomiedzy 2 wielbladami,
zapewniaja jeden dodatkowy punkt zwycigstwa.

Przyklad 3 (rysunek po prawej): W dalszej czesci rozgrywki k.

Osada gracza biatego oraz 2 osady gracza niebieskiego sq warte o jeden punkt zwycigstwa
solbt ., 1 ohiochs,

2y zosmfy pr edtuzone.

wigcej, poniewaz znajdujq si¢ pomiedzy dwoma i. Trzy drogi ) gracza
oraz jedna droga gracza biatego sq liczone podwdjnie. W danym momencie jest 6 tras, na

kitbrych mozna ustawicé nowe wielblqdy.

KONIEC GRY

Gra konczy sig, kiedy gracz w swojej kolejce zgromadzi 12 punktow
ZWycligstwa.

WSKAZOWKI DOTYCZACE SCENARIUSZA

W podstawowe;j wersji gry welna jest na ogét uznawana za najmniej
istotny surowiec. W tym scenariuszu welna ma o wiele wigksza
warto$¢, gdyz wykorzystuje si¢ ja podczas wyznaczania liczby gloséow
niezb¢dnych do ustawienia wielblada, ktére moga wplynaé na
zapewnienie dodatkowych punktéw. Glosy mozna zdobywaé takze
przy pomocy zboza, jednak, w poréwnaniu do welny, zboze jest o wiele
cz¢Sciej niezb¢dne do budowy. Z tego wlasnie powodu dobrym
pomystem moze by¢ ustawienie w czasie fazy zagospodarowania wyspy
osady obok lub w niewielkiej odlegtosci od pola terenu z pastwiskiem.

EACZENIE Z INNYMI WARIANTAMI:

Scenariusz ten mozna laczy¢ ze wszystkimi wariantami z tego
rozszerzenia.

Laczenie z wariantem ,Catan dla dwojga”™

Podczas kazdego glosowania ustawiane s3 2 wielblady:

* Gracz, ktéry wygra glosowanie, ustawia na planszy 2 wielblady. Przy
ich pomocy musi przedtuzy¢ 2 rézne karawany.

* W przypadku remisu w liczbie gloséw kazdy gracz stawia po
1 wielbladzie. Jako pierwszy swojego wielbtada umieszcza na planszy
gracz, ktéry zakonczyl swojg kolejke, a zaraz po nim robi to jego
przeciwnik.

* Zamiast odstawia¢ zlodzieja na pustynie, nalezy odlozyé¢ go obok
planszy do czasu az si¢ znowu nie obudzi (po wyrzuceniu ,,7” lub
zagraniu karty ,Rycerz”).

Laczenie z wariantem ,Wydarzenia Catanu™:

¢ Ucieczka ztodzieja: Ztodziej jest odktadany obok planszy do czasu az
si¢ ponownie nie obudzi (w wyniku wyrzucenia ,,7” lub zagrania
karty ,,Rycerz”).

W przypadku polaczenia z wariantem ,,Zarzadca portu® nalezy gra¢ do

13 punktéw zwycigstwa.

=
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Kampania
ATAK BARBARZYNCOW

Bogﬂctwo Catanu nie moglo pozostaé niezanwazone. Grozni i poszukujgcy
skarbow barbarzyiicy wylgdowali uw brzegow wyspy, siejgc strach i panike
wszedzie, gdzie tylko si¢ pojawili. Nadszedt kres dobrej zabawy — czasy spokoju
sq juz historig! Nikt nie wie gdzie nastepnym razem uderzq barbarzyricy. Na
poczgtkun byto tylko kilku ztoczyicow, ale z czasem ich liczba wulegla
gwattownemu powigkszeniu. Poczgtkowo niszczyli tylko osrodki produkcji
surowcow, ale wraz ze wzrostem swej liczby zaczeli oblegac osady i miasta — co
przyniosto katastrofalne skutki.

Jednak Catariczycy nie pozostang obojeini. Odpowiadajq szkolgc rycerzy
i wyruszajq do birwy. Tylko czy ich sita bedzie wystarczajgcad

Czas rozgrywki: okoto 60-90 minut
Dodatkowe elementy:

Barbarzynicy

Fiil

24 rycerzy, po 6 w kolorze kazdego gracza

d328

26 kart rozwoju

i
o waa

Karta talii
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1 kostka z kolorowymi
oczkami

\e

1 pole zamku

Zlote monety
w nominatach
1oraz5

@
S®
@

OPIS GRY

Rzadni tupéw barbarzyficy wyladowali u brzegéw wyspy. Na poczatku
ich obecno$¢ wywotywata tylko strach i panike. Jednak wraz ze
zwigkszeniem ich liczby, barbarzyncy zaczeli okupowa¢ pola wybrzezy
i blokowa¢ produkeje surowcow. Barbarzyfcy zagrozili nawet
zdobyciem wiosek i miast lezacych u wybrzezy! Aby przetrwad,
mieszkaficy Catanu muszg w zamku przygotowaé swoich rycerzy,
zaprezentowal nieznang nigdy wczeéniej jedno$¢ i ruszyé ramie
w ramie do walki z horda barbarzytcow.

PRZYGOTOWANIE GRY

* Roztozenie zewngtrznych pél terenu: Najpierw nalezy w ramce
umiesci¢ pola zamku i pustyni tak, jak to pokazano na ponizszym
rysunku. Nastepnie, na oznaczonym na szaro zewnetrznym
pierécieniu nalezy losowo rozlozy¢ nastepujace pola terenu: 2x las,
2x wzgbrza, 3x pastwiska, 1x goéry i 2x pole uprawne. Wszystkie te
pola s3 okre$lane mianem ,,pdl wybrzezy”.

Pustynia




Na oznaczonych na biato wewnetrznych polach nalezy losowo roztozy¢
nastepujace pola terenu: 1x las, 1x pastwisko, 1x wzgdrze, 2x goéry oraz
2x pola uprawne. W grze nie jest wykorzystywane jedno pole lasu.

* Rozlozenie zetonéw z liczbami: Po rozlozeniu pél terenu nalezy
rozlozy¢ zetony z liczbami tak, jak to pokazano na ponizszym rysunku.

* Kazdy gracz otrzymuje 6 rycerzy w swoim kolorze.

* Napolach wybrzezaz ,,2”1,12” nalezy ustawi¢ po jednym barbarzyncy.
Pozostatych barbarzyficow nalezy umiesci¢ obok planszy.

* W tym scenariuszu wykorzystuje si¢ specjalne karty rozwoju. Karty
rozwoju z podstawowej wersji gry nie sa wykorzystywane.

* Kostke z kolorowymi oczkami nalezy potozy¢ obok zamku.

* Karta specjalna ,Najwyzsza wladza rycerska” nie jest wykorzystywana.

* Pionek zlodzieja nie jest wykorzystywany i nalezy odlozy¢ go do
pudetka.

FAZA ZAGOSPODAROWANIA WYSPY

Kazdy gracz umieszcza na wyspie najpierw po jednej osadzie,
a nast¢pnie po jednym mieécie. Za swoje poczatkowe miasto gracze nadal
otrzymujg tylko po jednej karcie surowca za kazde pole terenu, z ktérym
sasiaduja.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka przebiega zgodnie z normalnymi zasadami. Dodatkowe
reguly obowiazujace w trakcie gry zostaly opisane ponizej.

DODATKOWE ZASADY

1. Barbarzyncy laduja na wyspie (kiedy gracz buduje miasto lub osadg)

2.Odkrycie i rozpatrzenie karty rozwoju natychmiast po zakupie
(w fazie budowania lub handlowania)

3. Ustawienie rycerza (po zakupie karty ,Pasowanie” lub ,Czarny
rycerz”)

4. Ruch rycerzy (na koniec kolejki, po fazie handlowania i budowania)

5. Wygnanie barbarzynicéw (na koniec kolejki gracza)

1. Barbarzyncy laduja na wyspie

a) Atak barbarzyricow

Zakazdym razem, kiedy gracz zbuduje osade lub miasto, musi natychmiast
po zakoniczeniu budowy rozpatrzy¢ ,,atak barbarzyficow”.

* Gracz przerywa swo6j ruch i kilka razy rzuca dwoma kostkami
z podstawowej wersji gry dopdki nie uzyska trzech réznych wynikow.
Jesli na kostkach wypadnie ,,7” lub liczba, ktéra zostata juz wyrzucona,
nalezy powtdrzy¢ rzut (do skutku, do momentu az nie zostang
uzyskane 3 r6zne wyniki bez ,,7”).

* Po kazdym rzucie gracz umieszcza barbarzyfice na polu wybrzeza
oznaczonym wyrzucong liczbg. Je$li na polu juz znajduje sie
3 barbarzyficoéw, nie nalezy tam stawia¢ kolejnych (patrz ,,Podbéj pola
wybrzeza”). W takim wypadku rzut nie jest powtarzany.

b) Podboj pola wybrzeza

Jesli na jednym polu wybrzeza bedzie 3 barbarzyncéw, znajdujacy sie na

tym polu zeton z liczba jest zakrywany.

e Za dane pole terenu gracze nie otrzymuja zadnych surowcow
w momencie wyrzucenia odpowiedniej warto$ci. Dopdki zeton z liczba
pozostaje zakryty, podczas ataku barbarzyiicéw na podbitym polu
terenu nie ustawia si¢ zadnych barbarzyficow.

* Na trasach sasiadujacych z podbitym polem wybrzeza nie mozna
budowa¢ zadnych drég, a na graniczacych z nim skrzyzowaniach nie
mozna wznosi¢ zadnych osad.

¢) Barbarzyncy podbijaja osady oraz miasta

Jesli osada lub miasto jest otoczone tylko przez morze i podbite pola

wybrzeza, uznaje sie, ze zostato ono podbite przez barbarzyicéw i juz nie

zapewnia zadnych punktéw zwycigstwa.

* Jesli dane miasto lub osada znajduje si¢ obok portu, nie mozna z niego
dtuzej korzystaé. W celu oznaczenia, ze dane miasto lub osada zostaly
podbite, nalezy potozy¢ je na boku.

* W zwigzku z tym, Ze pustynia oraz zamek nigdy nie moga zosta¢ podbite,
osady oraz miasta sasiadujace z nimi sg zabezpieczone przed podbojem.

* Kiedy wszyscy barbarzyfcy wyladuja na wyspie (w puli nie bedzie juz
zadnych barbarzyncéw) nie wykonuje sie dalszych rzutéw na ustawienie
barbarzyfcow.

Przyklad:
Gracz musi wyrzucié¢ 3 rézne liczby (poza ,,7”).

* Wypadto ,,3”. Jeden barbarzyrica jest ustawiany na polu wybrzeza z liczbg ,3” (A).

* Wypadto ,,9”. Jeden barbarzyrica jest ustawiany na polu wybrzeza z ,9” (B). W wyniku
tego na polu znajduje sie juz 3 barbarzyicéw, wiec pole zostaje podbite. Zeton z liczbg jest
odwracany na drugq strong. Czerwona osada zostaje podbita, poniewaz nie sqsiaduje
z zadnym niepodbitym polem. W celu oznaczenia tego, uktada si¢ jq na boku.

* Wypadto ,,7”. Rzut zostaje powtdrzony

* Wypadto ,,3”. Rzut zostaje powtdrzony, poniewaz ,,3” zostato wyrzucone wczesniej.

* Wypadto ,8”. Pole z ,,8” (C) zostato juz podbite (zeton z liczbg jest juz zakryty), dlatego nie
umieszcza sig na nim kolejnego barbarzyricy.

Gracz juz wyrzucit 3 rézne liczby (poza ,,77) i w wyniku tego ustawit 2 barbarzyricéw.
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2. Odkrycie i rozpatrzenie karty rozwoju natychmiast po zakupie

Po zakupie karty rozwoju gracz musi j3 natychmiast odkry¢ i rozpatrzy¢ jej
tre$¢. Gracz moze w swojej kolejce kupi¢ dowolng liczbe kart rozwoju, ale
kazda z nich musi odkry¢ i rozpatrzy¢ zanim zakupi kolejng. Rozegrane
karty rozwoju s3 odkladane na stos kart odrzuconych. Jesli talia kart
rozwoju ulegnie wyczerpaniu, w celu przygotowania nowej nalezy zakry¢
i przetasowa¢ stos kart odrzuconych.

3. Ustawienie rycerza
W wyniku rozegrania karty rozwoju
,Pasowanie” albo ,Czarny rycerz”
gracz umieszcza na planszy rycerza.
Jesli gracz zagra karte
,Pasowanie”, bierze rycerza

z swojej puli i stawia go na
wolnej trasie (drodze) obok
pola zamku. Gracz, ktéry
rozegra karte ,Czarny rycerz”
umieszcza swojego rycerza na
dowolnej wolnej trasie na planszy.

4.Ruchrycerzy

Na koniec swojej kolejki, po fazie handlowania i budowania gracz moze
przestawié¢ kazdego ze swoich rycerzy. Jesli gracz ustawil w swojej kolejce
rycerza na trasie obok zamku, musi go stamtad poruszy¢.

Kazdy rycerz moze by¢ poruszony maksymalnie o 3 trasy. Jesli gracz
zaplaci zbozem, moze poruszy¢ 1 ze swoich rycerzy maksymalnie o 5 tras.
Jezeli gracz chee poruszy¢ kilku rycerzy o 5 tras, za kazdego takiego rycerza
musi zagra¢ jedna karte zboza.

Podczas ruchu rycerz moze przechodzi¢ przez rycerzy, osady i miasta
nalezace do przeciwnikéw. Jednak na trasie, na ktdrej rycerz zakonczy ruch
nie moze znajdowa¢ si¢ zaden rycerz (przyjazny ani wrogi). Rycerz nie
moze zakonczy¢ swojego ruchu na trasie obok zamku.

Rycerz moze normalnie by¢ poruszany na jak i przez drogi (zaréwno
przyjazne, jaki wrogie).

5. Wygnanie barbarzyncow

a) Sprawdzenie zwyciestwa

Na koniec kolejki aktywnego gracza nalezy sprawdzié, czy na polu wybrzeza
nie zostalo odniesione zwycigstwo nad barbarzyficami. Sprawdzanie
nalezy rozpocza¢ od pola znajdujacego sie na lewo od zamku, a nastepnie
nalezy kontynuowa¢ zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
Zwycigstwo zostalo odniesione jesli liczba rycerzy znajdujacych sie wokot
pola jest wigksza niz liczba barbarzyficéw na polu.

b) Rozpatrzenie zwycigstwa.

Barbarzyncy pokonani na podbitym polu zostaja, zgodnie z nastepujacymi

zasadami, rozdzieleni pomiedzy graczy jako wiezniowie:

® Jesli barbarzyficow wygonit samodzielnie jeden gracz, otrzymuje on
wszystkich wigzniow.

* Jesli kilku graczy wspélnymi sitami pokonato barbarzyncéw, kazdy
z tych graczy otrzymuje jednego wigznia. Jesli wigzniéw jest zbyt mato,
kazdy z zaangazowanych graczy rzuca dwoma kostkami. Po jednym
wiezniu otrzymuje gracz (lub gracze), ktorzy wyrzuca najwieksza sume
oczek. Gracz, ktéry nie otrzymat zadnego wieznia, otrzymuje w ramach
rekompensaty 3 zlote monety. W przypadku identycznych wynikéw
nalezy powt6rzy¢ rzut.

* Jesli kazdy gracz otrzymal juz po jednym wigzniu i nadal pozostat wolny
wiezien, otrzymuje go gracz, ktory zapewnit wieksza liczbe rycerzy. Jesli
gracze zapewnili taka sama liczbe rycerzy, nalezy wykonaé rzut kostkami.
Gracz, ktory wygra rzut, otrzymuje wieZnia, a gracz, ktory przegra rzut,
otrzymuje 3 ztote monety.

Kazda para wigzniéw zdobytych przez graczajest warta 1 punkt zwycigstwa.
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Przyktad: Gracz czerwony poruszyl swoich rycerzy o 3 trasy, w poblize podbitego pola
(A). W wyniku tego obok pola znajduje si¢ 4 rycerzy, a na polu stoi 3 barbarzyicéw.
Barbarzyricy zostali pokonani. Kazdy z graczy majqcych udziat w zwycigstwie (czerwony
i niebieski) otrzymuje po 1 barbarzyricy, kidry staje si¢ jego wigzniem. Trzeci wigzien jest
przyznawany czerwonemu graczowi, kiory przeznaczyt wickszq liczbe rycerzy.

c)Jesli pole, na ktérym znajdowalo si¢ 3 barbarzynicéw, zostalo odbite....
...zeton z liczbg nalezy odwrdci¢ na drugy strone. Pole wybrzeza bedzie
teraz normalnie zapewnia¢ surowce w wyniku rzutu kostkami. Z drugiej
jednak strony barbarzyncy znéw moga zaatakowa¢ takie pole.

Wszystkie miasta i osady sasiadujace z odbitym polem wybrzeza takze
zostaja odbite — nalezy je postawi¢ normalnie, a ich wlasciciele odzyskuja
powiazane z nimi punkty zwycigstwa.

Przyklad: Czerwona osada
(A) odzyskuje swojg funkge,
a zeton z liczbg (B) jest
odwracany na  strong

z widoczng wartosciq.

d) Utrata rycerzy w walce

Jeden z graczy bioracych udziat w zakoniczonej zwyciestwem walce

z barbarzyficami rzuca kostka z kolorowymi oczkami i ktadzie ja na polu
zamku. Wynik rzutu wyznacza jedna z trzech par tras wskazanych na polu
zamku: zielong, brazowa lub fioletows. Rycerze, ktorzy znajduja sie na
odbitym polu i s3 ustawieni na tych samych trasach i/lub drogach, co te
wskazane przez wynik rzutu, zostaja usunieci. Utracony rycerz jest
zwracany do puli wlasciciela. Za kazdego utraconego rycerza jego wiasciciel
otrzymuje 3 zlote monety.

Przyktad: r
Po odniesieniu zwycigstwa nalezy rzucic kostkg aby sprawdzié, kiorzy rycerze zgingli. Na
kostce wypada brazowa Scianka. Rycerze czerwony i niebieski znajdwjacy si¢ na
oznaczonych trasach zostajq usunieci z planszy. Ich wiasciciele odktadajq je do swoich pul
i kazdy z nich otrzymuje za to 3 ztote monety.



»

Wyrzucenie ,,7
Gracz, ktéry podczas produkeji wyrzuci ,,7” moze wylosowad jedng
karte surowca od dowolnego przeciwnika (nie ztoto). Mimo, iz ztodziej
nie bierze udziatu w rozgrywce, gracze ktérzy maja na rece wiecej niz
7 kart surowcéw, nadal musza zwrécié potowe z nich.

Zloto

Podczas swojej kolejki gracz moze wyda¢ 2 zlote monety, aby kupi¢
dowolng karte surowca, jednak wolno mu to zrobi¢ maksymalnie dwa
razy na kolejke. Ztoto moze by¢ takze zdobywane w wyniku wymian

z przeciwnikami oraz poprzez korzystanie z portow.

Wydarzenia ,Zdrada” oraz ,Intryga”

W wyniku tych wydarzen barbarzyficy s3 usuwani z pél wybrzeza i/lub
ustawiani na innych polach wybrzeza. Je$li poruszony zostanie
barbarzynica znajdujacy si¢ na podbitym polu, moze si¢ zdarzy¢, ze
osada lub miasto s3siadujace z danym polem przestanie by¢ podbite
i nalezy je ustawi¢ normalnie. Zeton z liczbg jest odwracany na strone
z widoczng wartoscig. Pole wybrzeza normalnie zapewnia karty
surowcow, dopoki nie zostanie na nim ustawiony trzeci barbarzyfca.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, kiedy gracz w swojej kolejce zgromadzi 12 punktéw
zZwycigstwa.

WSKAZOWKI DOTYCZACE SCENARIUSZA

Do osiagnigcia wygranej w tym scenariuszu bardzo wazne jest
szkolenie rycerzy. Rycerze sa z jednej strony potrzebni do wyganiania
barbarzyficow z pdl terenu, z ktoérymi sasiaduja osady i miasta
gracza. Z drugiej strony pozwalaja na schwytanie wi¢Zniow
zapewniajacych punkty zwycigstwa. Rzadko kiedy gracz jest
w stanie w pojedynke wyprze¢ barbarzyfcoéw, dlatego powinien
wspolpracowaé przy tym z przeciwnikami — najlepiej z tymi, ktorzy
nie s3 zbyt blisko osiagnigcia zwycigstwa.

EACZENIE Z INNYMI WARIANTAMI:

Scenariusz ten mozna laczy¢ ze wszystkimi wariantami z tego rozszerzenia.

Eaczenie z wariantem ,Catan dla dwojga™

1. W grze bierze udziat jeden rycerz w niewykorzystywanym kolorze i okresla
si¢ go mianem ,,Blednego rycerza” - moze by¢ on wykorzystywany przez
kazdego z graczy. Kiedy gracz ustawi na planszy swojego pierwszego
rycerza, stawia na trasie obok zamku takze blednego rycerza. Podczas
swojej tury gracz porusza swojego rycerza (swoich rycerzy), a nastepnie
moze poruszy¢ blednego rycerza. Po ustawieniu na planszy bledny rycerz
pozostaje w grze do kofica rozgrywki — nigdy nie moze zosta¢ usuniety po
odniesionym zwyciestwie.

2.Jesli gracz buduje swoja osade, a zaraz po niej osade w neutralnym kolorze,
najpierw rzuca kostkami w celu ustalenia ataku barbarzyfncéw dla
pierwszej budowy; a nastepnie dla drugiej.

3. W zwigzku z tym, ze ztodziej nie bierze udziatu w grze, gracze moga placi¢
zetonami handlu za poruszanie barbarzyficéw. Gracz, ktéry ma mniej lub
tyle samo punktéw zwycigstwa co przeciwnik, placi 1 zeton handlu.
Natomiast gracz, ktéry ma wiecej punktéw zwyciestwa, placi za taki ruch
2 zetony handlu.

4. Jesli po odniesieniu zwyciestwa jest zbyt malo wiezniéw dla wszystkich,
a w walce brat udzial bledny rycerz, z géry uznaje sig, ze wynik jego rzutu
to ,,3”. W zwiazku z tym nie nalezy rzuca¢ kostka dla niego.

5. W ramach rekompensaty za usunigcie rycerza gracz nie otrzymuje
3 zfotych monet, tylko 2 ztote monety i jeden zeton handlu.

Eaczenie z wariantem ,Wydarzenia Catanu™

W tym scenariuszu nie ma zlodzieja ani ,,Najwyzszej wladzy rycerskiej”.

W zwiazku z tym nastepujace wydarzenia maja zmienione dziatanie:

* Atak zlodzieja: Kazdy gracz, ktory ma na rece wigeej niz 7 kart, musi
zwrdcié potowe z nich. Gracz, ktory odkryt te karte, losuje

1 karte z zakrytej reki dowolnego przeciwnika.

* Ucieczka zlodzieja: W zwiazku z tym, ze w grze nie ma zlodzieja,
w wyniku tego wydarzenia nic si¢ nie dzieje.

* Konflikt: Gracz, ktéry jako jedyny ma na planszy najwigcej rycerzy, losuje
jedna karte z zakrytej reki wybranego przez siebie przeciwnika.

W przypadku pofaczenia z wariantem ,Zarzadca portu nalezy gra¢ do

13 punktéw zwyciestwa.

Catan zawsze i wszedzie!
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[_ery barbarzyricow zostaly wygnane i na wyspe powrdcit spokdj. Szkody
dokonane przez barbarzyiicow muszq zostal jak najszybciej naprawione.
Niezwykle mocno ucierpiat zamek, w ktdrym spotyka si¢ rada Catanu, ale na
szezgscie jego naprawa postgpuje bardzo szybko. Rzemiesinicy muszq jeszcze
wylko wykoriczyé witraze i nowe marmurowe posqgi. Narzedzia muszq by¢
przetransportowane do kamieniotomu, natomiast piasek ze Zwirowni nalezy
dostarczy¢ do buty szklta. W zamku zas jest potrzebne szkto oraz marmur.
Drogi na wyspie stajg si¢ wyjatkowo ruchliwe. Oczywiscie gracze takze majq
w tym swdj udziat —w kovicu rada Catanu placi za transport czystym zlotem.
Jedynie kilku rozproszonych barbarzyricéw czasem staje na drodze wozéw, na
kire cierpliwie czekajq ukryci w zaroslach. Czekajg na was!

Czas rozgrywki:

okoto 90 minut

Dodatkowe elementy:

3 pola krajobrazu
(pola celu)

4 pionki wozéw w 4 kolorach graczy

*ce

3 barbarzyficow

§ 8

20 kart wozoéw

o Mg
Karta talii Przod kart w kolorze gracza
40 ztotych monet . ’

o nominatach 1 oraz 5

25 kart rozwoju

o
s |

Przéd kart

Karta talii
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OPIS GRY

Zamek jest odnawiany, dzi¢ki czemu nabiera zupelnie nowego blasku.
Do tego wlaénie niezbedne sa kolorowe szkla, ktére majg zostaé
wprawione do okien; marmurowe posagi oraz dekoracje stuzace do
ozdobienia wnetrz. Gracze otrzymuja zadanie przetransportowania
szkta i marmuru na pole zamku oraz zaopatrzenie huty szkta w piasek
i kamieniotlomu w narzedzia. Kazdy sfinalizowany transport zapewnia
zloto i jeden punkt zwyciestwa. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy
zgromadzi 13 punktéw zwycigstwa.

W grze wystepuja trzy nowe pola krajobrazu, bedace polem docelowym
transportowanych towaréw.

Zamek

Do odbudowy
zamku niezbedne

sq marmur oraz
szkto. Zamek
zapewnia

natomiast narzedzia
oraz piasek.

Kamieniotom
W kamieniotomie
potrzebne sq

narzedzia. W tym
miejscu mozna zdoby¢

plasek oraz marmur.

Huta szkta
Huta szkla potrzebuje
plasku. W tym
miejscu mozna
zdoby¢ szkto oraz
narzedzia.



PRZYGOTOWANIE GRY

* Najpierw nalezy ztozy¢ ramke. Nastepnie 3 pola celu nalezy roztozy¢
tak, jak to pokazano na ponizszym rysunku. Trzy wskazane strony
pol celu musza by¢ skierowane w strone morza. Sposréd pdl terenu
z podstawowej wersji gry nalezy usunaé pustynie, jedno pole uprawne
oraz jedno pastwisko. Pozostale pola terenu nalezy roztozy¢ w sposéb

losowy.

* Na 3 polach celu nie mozna klas¢ zetonéw z liczbami. Zetony z,2”
oraz ,,12” nalezy usuna¢ z gry. Pozostate zetony z liczbami nalezy
roztozy¢é zgodnie z zasadami gry podstawowej, ukladajac je
w kolejnosci alfabetycznej. Zetonéw B (,2”) oraz H (,127) nie
umieszcza sie¢ na planszy. Podczas rozkladania zZetonéw nalezy
omina¢ pola celu.

Zetony towaréw nalezy podzieli¢ na trzy stosy zgodnie z rysunkami
z tyhu zetonu. Kazdy stos nalezy wymieszad i ustawié¢ zakryty obok
pola celu z tym samym rysunkiem (patrz rysunek powyzej).

Trzech barbarzyficow nalezy ustawi¢ na trasach oznaczonych na
powyzszym rysunku czarnymi krzyzykami.

Karty rozwoju z podstawowej wersji gry nie s3 wykorzystywane.
Zamiast nich uzywa sie kart rozwoju z tego scenariusza.

Kazdy gracz otrzymuje 5 zlotych monet.

Karty wozéw nalezy podzieli¢ zgodnie z kolorem ramek znajdujacych
si¢ na przedniej stronie. W ten sposéb powstaja 4 stosy po 5 kart
kazdy. Kazdy gracz otrzymuje zestaw kart wozéw w swoim kolorze,
ktore uklada w kolejnosci 1-5 (1 na wierzchu, 5 na spodzie). Kazdy
gracz odkrywa pierwsza karte wozu i kladzie j3 obok stosu (patrz
rysunek).

* Ztodziej nie jest wykorzystywany w tym scenariuszu i nalezy odlozy¢
go do pudetka.

* W tym scenariuszu nie przyznaje si¢ punktéow zwyciestwa za
»Najdtuzsza droge handlowa“. Karte specjalng ,,Najdtuzsza droga
handlowa” nalezy odlozy¢ do pudetka.

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka przebiega zgodnie z normalnymi zasadami. Dodatkowe
reguly obowiazujace w trakcie gry zostaly opisane ponizej.

FAZA ZAGOSPODAROWANIA WYSPY

Kazdy gracz umieszcza na wyspie najpierw po jednej osadzie,
a nastepnie po jednym mieécie. Obok swoich miast gracze stawiajg
swoje wozy. Za swoje poczatkowe miasto gracze nadal otrzymujg tylko
po jednej karcie surowca za kazde pole terenu, z ktérym sasiaduja.

POLA CELU

Na $rodku kazdego pola celu znajduje si¢ centralne skrzyzowanie

z przedstawionym na nim budynkiem.

Do tego budynku prowadza cztery trasy. Dla kazdego pola celu
obowiazuja nastepujace zasady:

Na tych trasach mozna budowa¢ drogi zgodnie z normalnymi zasadami.
Na centralnym skrzyzowaniu (A) nie mozna zbudowa¢ zadnej osady.
Na trzech trasach znajdujacych si¢ pomiedzy polem celu, a wybrzezem
(B) nie mozna budowa¢ zadnych drég.

Na 4 skrzyzowaniach graniczacych z polem celu mozna budowaé osady/
miasta zgodnie z normalnymi zasadami (w tym z zasada odstepu).

Przyklad:

Na trzech z czterech tras dostgpnych na polu celu gracze czerwony i niebieski zbudowali swoje
drogi. Na centralnym skrzyzowaniu (A) nikt nie moze zbudowaé osady. Na 3 trasach (B)
znajdujgcych sig pomiedzy wybrzezem, a polem celu nie mozna budowaé zadnych drdg.

FAZA RUCHU

Kazdy gracz, na koniec swojej kolejki, po zakoniczeniu budowania
i handlu, moze poruszy¢ swoj woéz. Obowiazujg przy tym nastgpujace
zasady:

1. Poruszanie wozu

* Wozy poruszaja si¢ wzdhuz tras, od jednego skrzyzowania do drugiego.
Ruch z jednego skrzyzowania, do sasiedniego skrzyzowania kosztuje
co najmniej jeden punkt ruchu.

* Na poczatku rozgrywki kazdy gracz ma do wykorzystania w swojej
kolejce 4 punkty ruchu. Liczba dostepnych punktéw ruchu moze by¢
zwigkszana poprzez rozwijanie wozu.

* Jesli gracz porusza swéj woz wzdtuz trasy, na ktorej nie ma drogi, taki
ruch kosztuje go dwa punkty ruchu. Jesli porusza go wzdluz wlasnej
drogi, ruch kosztuje go jeden punkt ruchu. Jesli gracz porusza wéz
wzdtuz drogi nalezacej do przeciwnika, ruch kosztuje go jeden punkt
ruchu, a dodatkowo gracz musi zaptacié¢ 1 ztota monete whaécicielowi
drogi.
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* Barbarzyfica stojacy na trasie zwieksza o dwa liczbe punktéw ruchu
wymaganych do poruszenia wozu (patrz takze punkt 5a).

* Jesli gracz nie ma wystarczajacej liczby punktéw ruchu aby poruszy¢
sie na skrzyzowanie, to nie moze wykona¢ odpowiedniego ruchu.
Niewykorzystane punkty ruchu przepadaja — nie mozna ich zachowa¢
na p6zniej. Gracz moze dobrowolnie zrezygnowaé z wykorzystania
wszystkich punktéw ruchu.

* Jesli gracz zagra 1 karte zboza (nie moze wigcej niz 1), moze zwigkszy¢
o 2 liczbe punktéw ruchu, ktére ma do dyspozycji w danej kolejce.
Gracz moze to zrobié nawet, jesli w tej kolejce juz normalnie poruszyt
swéj woz.

* Obok jednego skrzyzowania moze znajdowaé sie¢ dowolna liczba
WOZOW.

2.Zdobycie pierwszego zlecenia i kolejnych zlecen

Kiedy gracz porusza sw6j woz po raz pierwszy powinien skierowaé sie
w strone jednego z 3 pol celu.

Kiedy gracz po raz pierwszy dotrze do pola celu, nie otrzymuje za to
zadnego zlota, poniewaz nie posiada zadnego zetonu towaru (patrz
punkt 3. Zrealizowanie zlecenia). Gracz otrzymuje zeton z wierzchu
stosu powigzanego z danym polem celu i kladzie go odkrytego przed
soba. Na zetonie przedstawiony jest jeden z towaréw. W grze wystepuja
4 r6zne towary:

Szkto Narzgdzia Piasek Marmur

Kazdy zeton towaru przedstawiajeden z dwéch towaréw produkowanych
na danym polu celu:

Gracz kladzie odkryty zeton towaru przed sobg — jego zleceniem jest
teraz poruszenie wozu na pole, gdzie dany towar jest potrzebny. Jesli na
przyktad wéz znajduje sie na polu huty szkla, a na odkrytym zetonie
towaru przedstawione jest szklo, gracz musi uda¢ sie swoim wozem na
pole celu przedstawiajace zamek.

W danym momencie gracz moze wypelnia¢ tylko jedno zlecenie.
Dopiero po tym jak je zrealizuje, bedzie mégt otrzymac nowe.

3. Zrealizowanie zlecenia

Jesli gracz dotrze swoim wozem na pole celu (na centralne skrzyzowantie,
obok ktérego znajduje sie budynek), na ktérym niezbedny jest
przewozony przez niego towar, realizuje zlecenie

Gracz odwraca zeton towaru na drugg strong (z budynkiem) i pozostawia
go przed sobg. Zeton zlecenia liczy si¢ teraz za 1 punkt zwyciestwa.

W zaleznosci od stopnia rozwiniecia wozu, gracz otrzymuje za
wykonane zlecenie od 1 do 5 ztotych monet.

Ostatnia akeja wykonywang przez gracza jest odkrycie nowego zetonu
ze stosu znajdujacego sie na polu celu. Zeton ten wskazuje nastepne pole
celu, na ktére gracz musi si¢ uda¢ (nastepne zlecenie).
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4. Rozwinig¢cie wozu

Pionek wozu reprezentuje umiejscowienie wozdéw kupieckich
nalezagcych do gracza. Cechy charakterystyczne wozu gracza sg
uzaleznione od tego, ktéra karta wozu lezy odkryta przed graczem.
Karta przedstawiona ponizej informuje, ze w6z gracza ma 5 punktow
ruchu do wykorzystania w jednej kolejce (A), a za ukoficzony transport
zapewnia 2 zlote monety (B). Warto§¢ rzutu wymaganego do
wygonienia barbarzyfcy to ,,6” (C).

Jesli gracz chce usprawni¢ swéj woz, musi podczas fazy handlowania
i budowania zaptaci¢ surowce przedstawione z tytu nastepnej karty
wozu. Jesli to zrobi, odkrywa kolejna karte wozu i kladzie ja na swojej
dotychczasowej karcie wozu. Jesli gracz rozwinie swo6j woz do poziomu
5, otrzymuje za to jeden punkt zwycigstwa.

S.Barbarzyncy

a) Ruch przez barbarzyncow

Jesli gracz chce poruszy¢ swoj woz przez trase lub droge, na ktorej
znajduje si¢ barbarzynca, kosztuje go to 2 dodatkowe punkty ruchu
(trasa + barbarzyfica = 4 punkty ruchu, droga + barbarzyfica = 3 punkty
ruchu). Jesli gracz nie ma wystarczajacej liczby punktéw ruchu aby
przej$é przez barbarzyfice, zatrzymuje si¢ na skrzyzowaniu przed
barbarzyncy i traci pozostate mu punkty ruchu albo kontynuuje ruch
w innym kierunku.

b) Wygonienie barbarzyncy

Poczawszy od 2 poziomu rozwini¢cia wozu gracz ma mozliwo$é
podjecia proby wygonienia barbarzyncy. W tym celu gracz zatrzymuje
swdj woz na skrzyzowaniu przed barbarzynica i rzuca jedng kostka. Jesli
na kostce wypadnie wynik przedstawiony na lezacej przed graczem
odkrytej karcie wozu, gracz przestawia barbarzyfice na dowolng inng
droge lub tras¢ i kontynuuje poruszanie swojego wozu przy pomocy
pozostatych punktéw ruchu. Jesli na kostce wypadnie inna wartos¢,
gracz moze skorzysta¢ jedynie z opcji opisanych w punkcie a). Kiedy
gracz wygania barbarzyfice, nie kradnie karty surowca od zadnego
z przeciwnikow.

Uwaga:

Na trasie, na ktérej stoi barbarzyfica, normalnie mozna budowa¢ drogi.
Na kazdej trasie i drodze moze staé tylko jeden barbarzynca.

6. Wyrzucenie ,,7”

Jesli podczas rzutu wypadnie ,7”, gracz musi przestawi¢ jednego
z 3 barbarzyicow na nows trase lub droge. Po przestawieniu barbarzyncy
na droge, gracz kradnie jedna losows karte surowca (nie zloto) od
wlasciciela drogi. Cho¢ w grze nie bierze udzialu zlodziej, nadal
obowiazuje zasada, ze gracz majacy na rece wiecej niz 7 kart surowcow
musi zwr6cié potowe z nich.

7. Wyrzucenie ,,2” lub ,12”
Jesli na kostkach wypadnie ,,2” lub 127, nalezy powtérzy¢ rzut.



8. Zloto
Zoto jest bardzo wazne, poniewaz stuzy do optacania ruchu przez drogi

nalezace do przeciwnikéw. Podczas swojej kolejki gracz moze wyda¢
2 zlote monety, aby kupi¢ dowolng karte surowca, jednak wolno mu to
zrobi¢ maksymalnie dwa razy na kolejke. Zloto nie jest surowcem i nie
mozna go kras¢, jesli na kostkach wypadnie ,,7”.

Ztoto moze by¢ takze zdobywane w wyniku wymian: z bankiem
w stosunku 4:1, poprzez porty lub wymieniane z przeciwnikami.

KONIEC GRY

Gra koficzy sie, kiedy gracz w swojej kolejce zgromadzi 13 (lub wigcej)
punktéw zwycigstwa.

WSKAZOWKI DOTYCZACE SCENARIUSZA

Pomimo tego, iz w tym scenariuszu nie jest wykorzystywana karta
specjalna ,Najdtuzsza droga handlowa”, budowa drég jest nadal
bardzo istotna. Im wigcej drég gracz posiada na planszy, tym szybciej
moze przemie$ci¢ swéj woz na pole celu, a co za tym idzie, moze
szybciej transportowaé towary i nie musi przy tym placié
przeciwnikom ztotem za skorzystanie z ich drég.

Gracze powinni zawsze pilnowaé, aby mie¢ pewna rezerwe ztotych
monet. W przeciwnym wypadku moze si¢ okazal, ze woz gracza
utknie pomig¢dzy drogami nalezacymi do przeciwnikéw, poniewaz
gracz nie posiada zadnych monet w swoich zasobach. W takiej
sytuacji, jesli przeciwnik nie zaptaci graczowi za skorzystanie z jego
drogi, jedynym sposobem na pozyskanie zlota jest wymiana
z przeciwnikami albo zamiana surowcéw na zloto, dokonana za
posrednictwem banku.
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Wszelkie prawa zastrzezone.
WYPRODUKOWANO W NIEM(ZECH

EACZENIE Z INNYMI WARIANTAMI:

Scenariusz ten mozna laczyé ze wszystkimi wariantami z tego

rozszerzenia.

Eaczenie z wariantem ,Catan dla dwojga™

* Podczas poruszania swojego wozu przez neutralne drogi gracz
wplaca do banku potowe (zaokraglajac w gore) ztota, ktérym placi,
a druga potowe (zaokraglajac w dot) oddaje przeciwnikowi.

* W zwigzku z tym, ze w grze nie bierze udzialu zlodziej, ktérego
mozna odeslaé na pustynie, za zetony handlu gracz moze
przestawia¢ barbarzyfice na inng trase (ale nie na droge).

* Za zbudowanie osady na skrzyzowaniu sasiadujacym z polem celu,
gracz otrzymuje jeden zeton handlu.

Laczenie z wariantem ,Wydarzenia Catanu™:

W tym scenariuszu nie ma zlodzieja ani ,Najwyzszej wladzy
rycerskiej”. W zwigzku z tym nastepujace wydarzenia maja zmienione
dziatanie:

* Atak ztodzieja: Kazdy gracz, ktéry ma na rece wiecej niz 7 kart
surowcOw, musi zwréci¢ polowe z nich. Gracz, ktory odkryt te
karte, przestawia jednego barbarzyfice na innj trase lub droge. Po
poruszeniu barbarzyficy na droge gracz kradnie jedng losows karte
surowca z zakrytej reki whasciciela drogi.

* Ucieczka ztodzieja: W zwiazku z tym, ze w grze nie ma zlodzieja,
w wyniku tego wydarzenia nic si¢ nie dzieje.

* Trzesienie ziemi: Poruszenie wozu przez droge obrécona na bok
wymaga zuzycia 2 punktéw ruchu.

W przypadku polaczenia z wariantem ,Zarzadca portu® nalezy gra¢
do 14 punktéw zwyciestwa.

Testy instrukgji oraz udzielanie rad podczas prac nad dodatkiem:

TM Spiele GmbH
Reiner Miller, Wolfgang Liidtke, Peter Neugebauer oraz Fritz Gruber

(atan GmbH
(laudia Teuber, Guido Teuber, Benjamin Teuber oraz Arnd Beenen

Oliver & Petra Sack
Katharina Sack, Yannick Sack oraz Michael Pfundstein

Frank Woélfelschneider
Daniela Wolfelschneider, Daniela Reisser oraz Thomas Reisser

Xavi Bihlmann
Jonas Biihimann, Nina Biihlmann, Anja Gschwind oraz Oliver Lehmann

Daniel Stehli
Martin Giirber, Jochen Buscher, André Fleckner oraz Giuseppe Goffi

Dr. Reiner Diiren
Anna Lebrato, Manuel Lebrato, Monika Lebrato, Arend Overhoff,
Nils Overhoff oraz Dr. Martina Fach-Overhoff

Dirk Blask
Sandra Blask, Ralf Blask, Sabine Heinrich, Guido Heinrich

Dietmar Stadler
Sylvia i Klaus Rustler, Heinz Penzel, Denis Neumann, Simon Ldbe,
Meike oraz Julia Stadler

oraz Sebastian Rapp
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KOSMOS 5

Przed wami trzy modutowe misje,
ktére zabiorg was na nowe,
ekscytujgce wyprawy!

KOSMOS5

W ich trakcie Przyjdzie wam odkry¢ nieznane ziemie,
stoczy¢ walke z groznymi piratami. (zasem za$ bedziecie
musieli wiez¢ zywot niezaleznego kupca. Rozszerzenie
»0dkrywcy i Piraci" oferuje wam wiele nowych
mechanizméw oraz nowe wyzwania!

GATAN

= ROZSZERZENIE =

MIASTA I RYCBRZS

i .KOSMO; j

Rozszerzenie ,Miasta i Rycerze" wnosi do rozgrywek
niezwykle emocjonujacg przygode. Hordy barbarzyricow
ptyng w strone wyspy aby ja zrabowac. Gracze musza
wystawiac rycerzy, ktérzy stang w obronie (atanu.




