3 arkusze zawierajace:
4 tabele rozbudowy miast
4 x 15 zetonoéw
Tor dla floty barbarzyficow
4 karty kosztéw budowy

1 talia 96 kart:
3 x 12 kart towaré6w handlowych
6 kart ,Bohater Catanu”
3 x 18 kart postepu

4 zestawy plastikowych pionkéw w czterech kolorach:

6 rycerzy

6 hetmow

3 mury miejskie
3 metropolie

Inne:
1 handlarz
1 czerwona kostka z oczkami
1 kostka z symbolami
1 flota barbarzyfcow
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@) Opis gry oraz ustawienie planszy podczas pierwszej rozgrywki

Duzy rysunek przedstawia przygotowang plansze, ktorg nalezy wykorzysta¢ podczas pierwszej rozgrywki. Rysunki znajdujace si¢
ponizej planszy przedstawiaja nowy rozklad dochodéw z miast.

BN Catan jest w niebezpieczefistwie - ciemne chmury zbieraja si¢ nad spokojng kraing. Dzicy
barbarzyricy wabieni bogactwem wyruszyli na swoich statkach, aby podbi¢ wyspe.

P2 Jednak weigz pozostato wystarczajaco duzo czasu, aby zazegnac
niebezpieczenstwo. Sita wojsk barbarzyficow zawsze odpowiada liczbie
miast Catanu. Aby odeprze¢ atak, rycerze wszystkich graczy musza
posiada¢ przynajmniej takg samg site co barbarzyncy.

=Y Zwyciestwo nad barbarzyfcami oddala niebezpie-
czenstwo na jakis czas. Jednak, jesli rycerze okaza sie
zbyt stabi, barbarzyficy napadng na jedno z miast,
spladruja je i pozostawig za sob jako osade.

17 Strata miasta dotyka zawsze gracza,
ktory do obrony wyspy wystawit
najmniej rycerzy, lub nie wystawit
zadnego. Nie nalezy liczy¢ na szczesliwy
traf lecz wystawia¢ wojsko do obrony
swoich whosci!

1)) Oprécz zmagania sie z zagrozeniem

zewnetrznym, gracze rozbudowujac swoje miasta
wspolzawodnicza w budowie 3 metropolii wartych dwa
dodatkowe punkty zwyciestwa.

U3 Rozbudowa miast jest mozliwa przy wykorzystaniu nowych

kart ,towar6w handlowych”. Karty towaréw gracze otrzymuja
z miast znajdujgcych sie przy polach gor, lasow oraz pastwisk.

2 x zboze 2 x glina



N Najpierw radzimy zapozna¢ si¢ z ogélnym opisem gry, w ktorym przedstawiono najwazniejsze zmiany wzgledem
podstawowej wersji ,,Osadnikow z Catanu”.

(O Nastepnie nalezy przeczytaé czesé ). Na stronach 3-9 znajduja si¢ nowe, dodatkowe zasady rozgrywki.

(9 W dotaczonym Almanachu (na stronie 10) zostaly opisane wskazéwki dotyczace kart postepu.

17/ Juz na poczatku rozgrywki gracz posiada jedng osade oraz jedno miasto. Jesli

miasto znajduje si¢ w sasiedztwie gor, laséw lub pastwisk, gracz otrzymuje

tylko 1 karte surowca oraz dodatkowo 1 odpowiadajacy karte ,towaru
handlowego”.

) Rozbudowa miast jest mozliwa w 3 dziedzinach. Ostatnie etapy
w kazdej z dziedzin czynig z wybranego miasta metropolie.
Przy uzyciu monet mozna rozbudowywaé miasta

w dziedzinie polityki (niebieski); papier

umozliwia rozbudowe w dziedzinie wiedzy

(zielony), a sukno pozwala rozwinaé sig

w zakresie handlu (z6lty). Gracz, ktory jako

pierwszy ukoficzy czwarty etap rozbudowy miasta
moze wybudowaé metropolie (+2 punkty zwyciestwa).

1)) Dzicki rozbudowie miast, gracze zwickszaja swoje szanse

na zwyciestwo. Uzyskujac odpowiednig kombinacje oczek

na czerwonej kostce oraz symbolu na kostce wydarzen mozna
otrzyma¢ karty postepu, ktdre znaczaco zmieniaja dotychczasows

rozgrywke.

i[1) Przygotujcie si¢ zatem na trudy zycia na Catanie i na dfuzsza rozgrywke.
Zwyciezca zostaje ten, kto jako pierwszy uzbiera 13 punktow zwyciestwa.

@ @
>

1 x ruda 1 x drewno 1 x wetna
1 x towar: monety 1 x towar: papier 1 x towar: sukno




Ponizej znajduje sie pelen zestaw regut gry. Radzimy zapoznaé sie z nimi w spokoju na pewien czas przed pierwsza rozgrywka- wspolgracze
na pewno to docenig. W znajdujacym sie dalej Almanachu mozna odnalez¢ informacje dotyczace kart postepu.

() Instrukcja gry

Podczas pierwszej rozgrywki

Istnieje wiele réznorakich mozliwoéci rozmieszczenia p6l wyspy, ale podczas pierwszej
rozgrywki radzimy wykorzysta¢ uktad przedstawiony na stronach 2 i 3 instrukeji. W ten
sposdb gracze zyskuja pewnos¢, ze w grze znajdzie si¢ odpowiednia ilo§¢ potrzebnych
surowcow - a przede wszystkim zboza.

* Najpierw nalezy ztozy¢ razem czesci ramki tak, jak zostalo to przedstawione na rysunku.
Nalezy wykorzysta¢ strong, na ktorej nadrukowano porty.

* Wewnatrz ramki nalezy rozmiesci¢ elementy wyspy dokadnie tak, jak przedstawia to
rysunek: najpierw pola ladu, a nastepnie zetony z liczbami. Na koniec nalezy potozy¢
obok planszy tor floty barbarzyficow.

Budowa wyspy w kolejnych rozgrywkach
W kolejnych rozgrywkach nalezy wykorzysta¢ zasady losowego rozmieszczenia pél,
opisane w instrukeji dla podstawowej wersji gry ,Osadnicy z Catanu”.

PRZYGOTOWANIE GRY

Ponizsze elementy z podstawowej wersji gry ,Osadnicy z Catanu” nie beda potrzebne:
* Karty rozwoju

e Karty kosztéw budowy

o Karta specjalna , Najwyzsza wladza rycerska”

* 1kostkaz oczkami

Przed pierwsza gra:
e Tabela rozbudowy miast: Z arkuszy nalezy ostroznie wyjaé Zetony oraz tabele rozbudowy
miast. Puste arkusze oraz elementy oznaczone symbolem 'l&J‘ nalezy wyrzuci¢.

4 Osrodek
Bank handlu

1 Targ 2 Cech

3 Gildia

1 Ratusz 2 Kosciot 3 Twierdza 4 Katedra 5 Rada Catanu
1 Klasztor 2 Biblioteka 3 Akwedukt 4 Teatr 5 Uniwersytet

Nalezy przygotowaé ponizsze elementy:

e Karty surowcow nalezy podzieli¢ (jak w podstawowej wersji gry) zgodnie z rodzajem.
Nastepnie nalezy wzia¢ dwie podstawki na karty i umie$ci¢ w kazdej przegrodee po
jednym rodzaju odkrytych kart surowcow.

o Karty punktow zwycigstwa: ,Bohater Catanu” nalezy umiesci¢ w ostatniej wolnej
przegrodee.

* Nowe karty towaréw handlowych nalezy podzieli¢ zgodnie z rodzajem po czym
umiescié je odkryte w trzeciej podstawce - po jednym rodzaju w kazdej przegrodce.
Warto umiesci¢ je tak, aby karty papieru znajdowaly si¢ ponizej kart drewna, karty
monet ponizej rudy, a plotna ponizej welny.

4

e Tak przygotowane podstawki na karty mozna umiescié obok planszy.
* Nowe karty postepu nalezy
podzieli¢ zgodnie z ich typem.
Nalezy wzia¢ czwartg podstawke
i umiesci¢ w kazdej przegrédce po
jednym rodzaju zakrytych kart
postepu - handlu (z6kte), polityki
(nicbieskie) oraz wiedzy (zielone). T¢ podstawke mozna
potozy¢ po drugiej stronie planszy.
e Pionek handlarza, biala i czerwong kostke
z oczkami oraz kostke wydarzen jak réwniez
karte specjalng ,Najdtuzsza droga handlowa”

e Statek, na ktorym podrézuja wojska -

nalezy takze potozy¢ obok planszy.

barbarzyficéw nalezy umiesci¢
na polu poczatkowym toru
floty barbarzyncow.
e Zlodziej rozpoczyna gr¢ na pustyni.

Kazdy z graczy wybiera swoj kolor i otrzymuje:
* 5o0sad, 4 miasta, 15 drog
* 6rycerzy
2 stabych rycerzy (pojedyncza choragiewka)
2 silnych rycerzy (podwojna choragiewka)
2 poteznych rycerzy (potréjna choragiewka)
6 helmow

* 3 mury migjskie * 3 metropolie

1 tabelg rozbudowy miast oraz 15 zetonéw rozbudowy. Zetony nalezy umiescic na tabe-

lach tak, jak przedstawia to rysunek:

Faza poczatkowa

* Gracze kolejno rzucajg obiema kostkami z oczkami (bialy oraz czerwona).

* Gre rozpoczyna osoba, ktora uzyskata wicksza sume na kostkach- ustawia na planszy
jedng osade oraz drogg (zgodnie z zasadami podstawowej wersji gry).

* Pbzniej, w drugiej fazie rozmieszczania, zamiast osady gracz umieszcza na planszy
miasto oraz droge. Wazne: Nalezy pilnowaé, aby mie¢ dostep do zboza. Nie mozna

réwniez zapomnie¢, ze jedynie trzy rodzaje terenu daja dostep do towarow handlowych!



* Kazdy z graczy otrzymuje po jednej karcie z surowcem z kazdego pola planszy
graniczacego z jego miastem.
* Rozgrywke rozpoczyna ten, kto jako ostatni umiescit na planszy swoje miasto.

ZARYS ROZGRYWKI

W swojej kolejce gracz wykonuje nastepujace czynnosci:
1. Gracz rzuca jednoczesnie trzema kostkami:

o Kostka wydarze (z symbolami) przedstawia wydarzenia, kt6re maja miejsce

na wyspie.
e Czerwona kostka z oczkami okresla czy dany gracz moze otrzymac karte

postepu.
@ e Biala kostka z oczkami - wyrzucong liczbe oczek dodaje sie do liczby oczek

wyrzuconych na czerwonej kostce. Suma uzyskana na tych obu kostkach
okresla, ktore z pdl planszy beda produkowaé surowce dla wszystkich graczy.
* Posiadacze miast sprawdzajg czy ich miasta sasiaduja z polami gor, laséw lub pastwisk
i czy otrzymuj karty towardw.
Wazne: Jedyna akja, jaka mozna przeprowadzi¢ przed wykonaniem rzutu, to zagranie
karty postepu — , Alchemik”. Przed rzutem nie mozna jednak ani budowac ani handlowac.

2. Nastepnie gracz moze w dowolnej kolejnosci:
a) Handlowac - z bankiem lub ze wsp6tgraczami

b) Budowa¢
* drogi, osady, miasta (tak jak w podstawowej wersji gry)
* nowe: wznosi¢ mury miejskie
* nowe: wystawia¢ stabych rycerzy i ich mobilizowaé
* nowe: rozbudowywa¢ miasta - przy pomocy kart towaréw handlowych

¢) Dodatkowe akcje
W swojej kolejce gracz moze réwniez w dowolnym momencie (ale po rzucie):
o Zagrywat karty postepu i/ lub
o Wydawa¢ rozkazy swoim rycerzom:
Trenowa¢ wlasnego rycerza
Przemiedci¢ whasnego rycerza
Wyprzed wrogiego rycerza (poprzez przestawienie whasnego rycerza)
Wyprzeé ztodzieja

Po zakoriczeniu wszystkich czynnosci kolejka gracza koficzy si¢ i przechodzi na sasiada
siedzacego po jego lewej stronie, ktdry rozpoczyna swoja kolejke od ponownego rzutu.

SZCZEGOLY ROZGR C

Wynik rzutu i dostepne akeje
Kiedy gracz wykona rzut wszystkimi trzema kostkami, wyniki uzyskane na poszczeg6lnych
kostkach sg rozpatrywane w opisanej nizej kolejnosci. W zaleznosci od uzyskanych

kombinacji, mozliwe s trzy rozne sytuacje.

1) Statek: Zbliza sig flota barbarzyficow
Jesli kostka wydarzen przedstawia statek, to pionek statku barbarzyficow
nalezy przesuna¢ o jedno pole toru naprzéd.

Jesli statek dotrze do ostatniego pola z czerwong ramkg (wychodzacy na
brzeg barbarzyricy), wojska barbarzyficow laduja na Catanie. Gracze musza posiada¢
rycerzy w stanie gotowosci, aby odeprze¢ atak barbarzyficow. Szczegdly opisano w
rozdziale ,,Bitwa z wojskami barbarzyficow”.

2) Karty post¢pu mozna otrzymac zaleznie od:
Wyrzuconej bramy miejskiej / oczek na czerwonej kostce

zwigzanej z kolorem wyrzuconej bramy (niebieskiej, zielonej, zottej).

Jesli kostka wydarzef przedstawia brame miejska, wszyscy gracze
sprawdzaja, czy mog otrzyma karte postepu. Aby otrzyma Kartg
postepu, gracz musi posiada¢ miasto rozbudowane w dziedzinie

e Jednoczesnie wynik uzyskany na czerwonej kostce musi by¢ przedstawiony na Zetonie
rozbudowy tego koloru.

W przypadhn wyrzucenia czerwonef ,2” gracz po lewej spetnia wymagane warunki i otrzymuje
kartg postepu. Gracz po prawef nie rozbudowal dotgd swoich miast w tej dziedzinte.

o Kazdy z graczy, ktéry spelnia powyzsze warunki dobiera jedng karte postepu z talii tego
samego koloru co wyrzucona na kostce brama. Jesli kilku graczy dobiera karte postepu,
robig to w kolejnosci zgodniej z kierunkiem ruchu wskazdwek zegara, rozpoczynajac od
gracza bedacego w trakeie swojej kolejki. Gracz moze obejrze¢ swojg karte, a nastepnie
musi umiescié ja zakryta przed soba. Zaden z graczy nie moze posiada¢ przed sobg wiecej
niz 4 karty postepu. Szczeg6ly znajduja si¢ w rozdziale ,Karty postepu”.

3) Dochody z p6l: czerwona + biata kostka z oczkami

Zgodnie z zasadami obowigzujacymi w podstawowe;j wersji gry,
suma uzyskana na obu kostkach okresla pola, ktore przynosza
dochod.

* Kazda osada daje jedng karte surowcow (jak w wersji podstawowej)
e Kazde miasto przynosi dwie karty dochodu:
2 Karty z surowcem
- wzgorza daja 2 karty gliny
- pola uprawne daja 2 karty zboza
albo:
1 karte z surowcem oraz 1 kartg z towarem handlowych:
- gory daja 1 karte rudy + 1 karte monet
- las daje 1 karte drewna + 1 karte papieru
- pastwiska daja 1 kart¢ welny + 1 karte sukna
Nie mozna rezygnowa¢ z dobierania jednego z tych dwdch rodzajow kart i zamiast tego
dobra¢ dwie karty tego samego rodzaju. Towary handlowe s3 umieszczane na reku i wliczaja

sie do limit6w, kiedy zostaje wyrzucona ,,7”.

4) Wyrzucenie ,,7": Przestawienie ztodzieja

Z}odziej nie moze opusci¢ pola, na ktdrym rozpoczat gre, dopoki barbarzyficy nie wyladuja

po raz pierwszy na Catanie.

* Do tego czasu, po wyrzuceniu ,,7” nalezy jedynie sprawdzaé czy gracze nie posiadaja na reku
zbyt wielu kart (w takim przypadku odrzucaja pofowe kart). Ztodziej pozostaje na pustyni
izaden ze wspolgraczy nie zostanie okradziony z kart.

* Jednoczesnie, przed przybyciem barbarzyficw zlodziej nie moze by¢ przestawiony ani
poprzez zagrywanie kart postepu (Biskup) ani poprzez rycerzy- pozostaje na pustyni bez
wzgledu na wszystko.

Moze si¢ zdarzy¢, ze ,7” zostata wyrzucona w tej samej kolejce, w ktérej statek barbarzy-

cow doplynat do Catanu. Poniewaz atak barbarzyficow nastepuje przed faza dochodow,

w takiej sytuacji zlodziej moze juz zosta¢ przestawiony.



HANDEL

Motzliwosci handlu opisanego w wersji podstawowej gry pozostaja bez zmian. Gracze maja
mozliwoé¢ wymienia¢ réwniez towary handlowe. Towary moga by¢ wymieniane na tych
samych zasadach co surowce- zar6wno z bankiem jak i migdzy graczami.

o W stosunku 4:1 z bankiem za 1 inng karte towaru lub surowca. Cztery karty towaréw
uzyte do wymiany musz by¢ tego samego rodzaju.

e Gracz, ktory posiada port 3:1, moze wymienia¢ swoje towary z bankiem w stosunku 3:1
otrzymujac 1 towar lub surowiec.

* T odwrotnie, surowce mogg by¢ wymieniane na towary (np. 4 gliny za 1 sukno lub
posiadajac port dla gliny, réwniez np. 2 gliny za 1 papier).

e Dla wszystkich transakeji handlowych obowiazuje ogolna zasada: Okrelony jest tylko
rodzaj kart, ktore gracz musi odda¢. Od gracza zalezy czy w zamian otrzyma karte
surowca czy karte towaru.

o Karty postepu nie moga by¢ przedmiotem handlu.

BUDOWA

Tak jak dotad, gracz w swojej kolejce moze budowat drogi, osady i miasta- tutaj nic si¢ nie
zmienia.

Ponizej opisano nowe mozliwosci budowy:

Mury miejskie
Kiedy zostanie wyrzucona ,,7”, gracz posiadajacy na reku wiecej niz 7 kart, traci wedhug
podstawowych zasad potowe z nich.

o Kazdy pojedynczy mur miejski zwigksza bezpieczny limit kart
nareku o 2.

* Mury migjskie kosztuja dwie karty gliny. Pionek miasta jest
podnoszony i ustawiany na pionku muréw miejskich. Tylko
miasta mog by¢ otaczane murami.

e Kazde kolejne miasto, ktére otrzyma mury, zwicksza limit
zabezpieczonych kart na reku o kolejne 2.

Przyklad: Gracz, kidry otoczyl murami dwa swoje miasta, moze
przy wyrzuceniu ,,7” posiadaé na reku 11 kart z surowcami i/lub
towarami handlowymi. Jesli gracz posiadathy 12 kart na reku,

musiathy odrzucié 6 z nich.

®  Jesli gracz utraci miasto, razem z nim traci mury miejskie.

Rycerz

Rycerze moga by¢ w stanie spoczynku lub gotowosci co jest zaznaczane za pomocg hetmu

* Rycerz bez helmu znajduje si¢ w stanie spoczynku. —_

Rycerz w stanie spoczynku nie moze podejmowaé zadnych

akji.

* Rycerz w hetmie znajduje si¢ w stanie gotowosci. =

Tylko rycerz w stanie gotowosci moze wykonywac rozkazy.

Rycerze dziela si¢ na trzy poziomy co jest zaznaczane odpowiednia choragiewka.
o Jesli choragiewka jest pojedyncza to jest to staby rycerz (1 punkt sily).

e Jesli choragiewka jest podwdjna to jest to silny rycerz (2 punkty sily).

e Jesli choragiewka jest potrojna to jest to potezny rycerz (3 punkty sily).

Wystawienie rycerza (budowa)

Gracz, ktory chee wystawi¢ rycerza, placi 1 rudg oraz 1 welne. Nastepnie bierze stabego

rycerza (z pojedyncza choragiewka) upewniajac sie, Ze nie posiada hetmu (czyli jest w stanie

spoczynku) i umieszcza go na planszy.

* Gracz musi umiesci¢ swojego stabego rycerza w obrebie wlasnej sieci drog, na wolnym
skrzyzowaniu (tzn. do ktorego dochodzi przynajmniej 1 jego droga). Wystawiany rycerz
musi znajdowa¢ si¢ w stanie spoczynku.

* Reguly dotyczace odstgpéw miedzy budynkami nie dotycza rycerzy.

o Jesli rycerz przylega rowniez do drogi przeciwnika, przerywa ja (takze w stanie
spoczynku) i uniemozliwia jej dalszg rozbudowe (za skrzyzowaniem).

* Rycerz przerywa rowniez ,Najdluzsza droge handlowy”, jesli nalezy ona do
przeciwnika.

Przyktad:
Czerwony ma do wyboru cztery

skrzyzowania, na kidrych moze
wystawi¢ rycerza (oznaczone B
strzatkami). Jesli ustawi rycerza
na skrzyzowaniu A, zablokuje
rozbudowe drogi niebieskiego.
W tej symacji tylko czerwony
bedzie mdgl dotozyé kolejng
droge do skrzyzowania. Jesli
umiesci rycerza na skrzyzowaniu
B, przerwie droge handlowg
nalezgeq do niehieskiego.

Mobilizacja rycerza
Gracz moze zmobilizowa¢ rycerza znajdujacego si¢ na planszy,
placac 1 karte zboza (niezaleznie od sily rycerza). Dotyczy to
rowniez rycerzy, ktorzy zostali wystawieni w biezacej kolejce.
* Na glowe rycerza nalezy natozy¢ hetm. Taki rycerz jest od tej
chwili w stanie gotowosci.
e Gracz, ktory zmobilizowat rycerza, nie moze w tej samej kolejce
wyda¢ temu rycerzowi rozkazu.
 Zmobilizowany rycerz bedzie mégl otrzymaé rozkaz juz
w nastepnej kolejce (lub p6zniej). Patrz- ,Rozkazy dla rycerzy”.

Trening rycerza

Dzieki treningowi, gracz moze zwiekszy¢ site swoich rycerzy.
Kazdorazowy trening podnosi poziom rycerza o 1.

Stabego rycerza mozna trenowad juz w tej samej kolejce, w ktérej
zostal wystawiony (lub w dowolnej nastepnej).

* Placgc 1 karte rudy i 1 karte welny, mozna go wymienic na ,,sil-
nego rycerza” (podwojna choragiewka). Gracz zdejmuje z plan-
szy pionek stabego rycerza i umieszcza na jego miejscu silnego
rycerza.

* Rycerza mozna trenowad zaréwno w stanie gotowosci jak i spoczynku. Jesli rycerz przed
treningiem byt w stanie gotowosci, nadal pozostaje w gotowosci. Jesli byt w stanie spo-
czynku, pozostaje w spoczynku. W jednej kolejce rycerz moze by¢ trenowany tylko
raz.

e W taki sam spos6b silny rycerz moze zosta¢ wytrenowany na potgznego rycerza.
Potgznych rycerzy mozna wystawia dopiero wtedy, gdy posiada si¢ twierdzg (trzeci
zeton rozbudowy miast w dziedzinie polityki >niebieski<).

Wazne: Kazdy z graczy dysponuje jedynie dwoma pionkami rycerzy kazdego poziomu.
Gracz, ktory wystawit na planszy np. dwoch stabych rycerzy, musi najpierw wytrenowaé
jednego z nich, zanim bedzie mogh wystawic kolejnego stabego rycerza.



ROZBUDOWA M

Jesli gracz dysponuje kartami towardéw handlowych, moze dzigki nim rozbudowaé¢ swoje
miasta. Réwniez wtedy, gdy posiada tylko jedno miasto, moze rozbudowywac je we
wszystkich trzech dziedzinach.

Handel =761ty = sukno
Polityka =niebieski ~ =monety
Wiedza = zielony = papier

Rozbudowe miast przeprowadza si¢ przy pomocy tabel rozbudowy, ktére leza przed
kazdym z graczy. Tabele przedstawiajy trzy rézne dziedziny rozbudowy.

Kazda z tych trzech dziedzin zostata podzielona na pig¢ etapow, oznaczonych przez
5 zetondw o kolejnych wartosciach od 1 do 5. Na poczatku gry wszystkie Zetony lezg
zakryte- zaden z graczy nie posiada wybudowanego Zadnego etapu rozbudowy miast.

Pierwszy etap rozbudowy w danej dziedzinie kosztuje zawsze 1 karte danego towaru.
Na kazdym zetonie znajduje si¢ informacja o iloéci i rodzaju towaru wymaganego do
rozbudowy.

Przykladowo, gracz, ktdry zaplaci 1 kartg sukna moze zbudowaé targ- odwraca pierwszy
zeton z z6ttej tabeli. Druga strona Zetonu przedstawia wzniesiony budynek oraz czerwong
kostke o pewnej ilosci oczek (dla targu bedzie to 11 2). Iloé¢ oczek na przedstawionych
kostkach okresla warunki otrzymania karty postepu (akapit ,karty postepu”).

* Drugi etap rozbudowy miast (odkrycie drugiego zetonu) w kazdej dziedzinie kosztuje
dwa towary, trzeci trzy itd. Z kazdym etapem rozbudowy powickszaja si¢ szanse na
otrzymanie karty postepu (wida¢ wiccej czerwonych kostek). Rozbudowa w kazdej
z dziedzin musi odbywac si¢ w kolejnoéci zgodnej z numerami poszczegdlnych zeton6w.

* Gracz, ktory ukoficzyt trzeci etap rozbudowy, otrzymuje do kofica rozgrywki
dodatkowe korzyéci:

Gildia (z6tty): Od teraz gracz moze wymienia¢ towary handlowe w stosunku 2:1. Mozna
wymieni¢ te 2 towary na 1 surowiec lub inny towar. Wymieniane towary musza by¢ tego
samego rodzaju.

Twierdza (niebieski): Od teraz gracz moze trenowaé silnych rycerzy na poteznych rycerzy.
Akwedukt (zielony): Od teraz gracz moze dobra¢ na reke dowolng karte surowca, jesli
w fazie dochodéw nie otrzyma zadnych kart. Wyjatek: Wyrzucenie ,7”. Gracz moze dobra¢
dowolng karte surowca na reke rowniez wtedy, gdy dochdd zostat uniemozliwiony przez
ztodzieja blokujacego jego pole.

Metropolie

Pierwszy z graczy, ktory ukoficzy czwarty etap rozbudowy
miast w jednej z dziedzin (bank, katedre lub teatr), moze
na jednym ze swoich miast (dowolnym) umiesci¢ pionek
metropolii. Miasto rozbudowane do metropolii przynosi
w sumie cztery punkty zwycigstwa (2 za miasto oraz 2 za
metropoli¢).

Tabele rozbudowy miast posiadaja maly symbol metropolii
przy 415 etapie.

* Na planszy moga znajdowaé si¢ w sumie trzy metropolie: jedna w dziedzinie handlu,
jedna dla wiedzy i jedna w polityce. Posiadacz metropolii moze ja utraci¢, jesli inny
gracz wyprzedzi go i ukoficzy przed nim piaty etap rozbudowy w danej dziedzinie.
Metropolia jest zabezpieczona, jesli jej posiadacz ukoriczyt piaty etap rozbudowy
w danej dziedzinie. Gracz moze posiada¢ wigcej niz jedng metropolig, jesli posiada na
planszy potrzebne miasta i dla kazdego z nich jako pierwszy ukoniczyt czwarty etap
rozbudowy miasta.

Przyklad: Gracz posiada metropolie polityczng, p 2 w dziedzinie polityki wybudowal katedre.
Inny z graczy buduje Radg Catanu i przeimuje metropolie polityczng- nie moze juz jej waci w dalszym

przebiegn gry. Dotychezasowy posiadacz metropolii musi zdjgé jej pionek ze swojego miasta.

Aby szybko ocenié, kto posiada dang metropolie, nalezy spojrze¢ na tabele rozbudowy
wspolgraczy.

Jesli gracz posiada tylko jedno miasto, ktére juz zamienit w metropoli¢, w dwdch
pozostatych dziedzinach moze rozbudowywa¢ tabele tylko do trzeciego etapu.
Czwarty etap w jednej z pozostalych dziedzin bedzie dla niego osiagalny dopiero po
wybudowaniu kolejnego miasta.

KARTY POSTEPU

Otrzymywanie kart postepu

Karte postepu otrzymuje gracz, ktory spelnia ponizsze warunki:

1. Gracz musi ukoniczy¢ przynajmniej jeden etap rozbudowy miast —

przynajmniej 1 zeton z jego tabeli musi przedstawia¢ czerwone kostki.

Pierwszy etap rozbudowy daje dwie kostki, drugi juz trzy kostki itd.

2. Kostka wydarzen musi przedstawia¢ brame miejska w kolorze

rozbudowanej dziedziny. Jesli gracz posiada rozbudowe w kazdym

z trzech kolor6w, ma szans¢ na otrzymanie karty postepu przy

kazdym wyrzuceniu bramy miejskiej.

3. Jezeli czerwona kostka pokazuje taka samg warto$¢ co kostka

przedstawiona na odpowiednim zetonie, kazdy z graczy spetniajacych

powyzsze warunki otrzymuje jedna kartg postepu.

e Gracze dobierajg karty z wierzchu zakrytej talii.

o Jesli kilku graczy otrzymuje karty, dobierajg je w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara rozpoczynajac od
gracza, ktorego kolejka whasnie trwa.

Przyklad:

() @ (.

Gracz A wyrzucit na bialej kostce ,,6”, na czerwonej kostce ,3”, a na kostce wydarzeri zoltq

bramg miejskq. Gracz B posiada juz targ oraz cech i moze dobraé kartg rozwoju (na jego
Zdttej tabeli rozbudowy znajduje sig odkryty Zeton przedstawiajqcy czerwong kostkg ,3).



Zagrywanie kart postepu

Gracz moze w swojej kolejce zagra¢ dowolng ilo$¢ whasnych kart postepu - ale dopiero po

wykonaniu rzutu (wyjatek: Alchemik).

Szczegolne sytuacje:

e Karty punktéw zwycigstwa sa po ich otrzymaniu natychmiast odkrywane (nie moga
zostaé ukradzione przez Szpiega).

* DPrzed Zadnym z graczy nie mogy leze¢ wigcej niz 4 karty postepu (nie wliczajac w to
odkrytych kart punktéw zwycigstwa). Gracz, ktory otrzymuje piata karte postepu
(i nie moze lub nie zdecyduje si¢ zagra¢ zadnej z posiadanych kart do kofica swojej
kolejki), musi na koficu swojej kolejki jedng z nich odrzuci¢ (wsuna¢ na spdd talii).
W przypadku, gdy gracz otrzyma piata karte postepu poza swoja kolejka musi
natychmiast odrzuci¢ jedng z nich (wsuna¢ na spod talii).

o Jesli gracz otrzymuje w swojej kolejce karte postepu, moze ja od razu zagrad.

e Karty postepu nie mogg by¢ przedmiotem handlu

e Zagrane karty postepu s3 zakrywane i wsuwane na spod odpowiednich talii.

ROZKAZY DLA RY

Gracz moze w swojej kolejce wyda¢ po jednym rozkazie kazdemu ze swoich rycerzy
bedacych w stanie gotowosci — ale dopiero po wykonaniu rzutu. Po wykonaniu rozkazu,
rycerz przechodzi w stan spoczynku (helm jest zdejmowany). Gracz moze od razu
ponownie zmobilizowa¢ rycerza placac za to 1 kartg zboza- jednak nie bedzie mogt juz
wyda¢ temu rycerzowi w tej samej kolejce nastepnego rozkazu.

Przemarsz

o W swojej kolejce gracz moze przestawic rycerza, ktorego zmobilizowat w jednej
z weze$niejszych kolejek. Nalezy przy tym pamictaé, Ze oba skrzyzowania-
poczatkowe oraz docelowe (wolne), musza by¢ ze soba pofaczone droga nalezacy do
danego gracza.

* Najednym skrzyzowaniu moze znajdowaé si¢ tylko jeden rycerz.

*  Przemarsz przez skrzyzowanie zajmowane przez wrogiego rycerza jest zabroniony.

*  Przemieszczony rycerz przechodzi w stan spoczynku.

e Jesli gracz chce budowac na skrzyzowaniu, na ktorym znajduje si¢ jego rycerz, musi
go najpierw przesuna¢ na inne, wolne skrzyzowanie bedace w obrebie jego sieci drog.
Jesli rycerz nie moze by¢ przestawiony (z braku wolnego skrzyzowania lub dlatego, Ze
znajduje sie w stanie spoczynku), gracz nie moze budowa¢ w tym miejscu.

Prazyktad: Czerwony moze przesung
swojego rycerza (ze skrzyzowania A),
na skrzyzowania oznaczone strzatkami.
Nie jest mozliwe przestawienie rycerza
na skrzyzowanie B ani C, poniewaz
nie sq one powigzane wlasng drogq ze
skrzyzowaniem A.

Przemarsz i wyparcie

o W swojej kolejce gracz moze przesunaé wlasnego rycerza na skrzyzowanie zajmowane
przez wrogiego rycerza i wyprzet go z jego pozycji. Wypiera¢ mozna jedynie stabszych
rycerzy.

* Wyparty rycerz musi zosta przestawiony przez swojego whasciciela na inne wolne
skrzyzowanie w obrebie tej samej, naleZacej do niego sieci drog. Stan wypartego
rycerza pozostaje bez zmian - jesli byt w gotowosci, pozostaje w gotowosci.

* Jesli nic ma wolnego skrzyzowania, na ktorym mozna umieci¢ wypartego rycerza
(w obrebie tej samej sieci drdg), jego pionek zostaje zdjety z planszy i wraca do
wlhaciciela.

o Jesli rycerz zostaje przemieszczony (lub musi zostaé przemieszczony, poniewaz zostat
wyparty), nie moze przechodzi¢ przez skrzyzowanie zajete przez wrogiego rycerza.

¢ Nie jest mozliwe wyparcie wlasnego rycerza.

* Rycerz, ktory wykona rozkaz przemarszu i wyparcia, przechodzi w stan spoczynku (jego
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hetm jest zdejmowany).

Przyktad: Czerwony moze

preesungd swojego rycerza (bedgcego
w gotowosci) na skrzyzowanie

zajete przez niebieskiego, poniewaz
to skrzyzowanie lezy w obrebie
steci drdg czerwonego, a ponadio
niebieski rycerz jest stabszy od
czerwonego.  Niebieski  musi
umiesci¢ swojego zaatakowanego
rycerza w obrebie whasnych drig- na
skrzyzowanin A lub B. Nie wolno
i umiescic pionka na skrzyzowanin C.

Wyparcie ztodzieja

Swoim rycerzem w stanie gotowosci (bez wzgledu na jego sile) gracz moze wyprze¢

zlodzieja, o ile ten znajduje si¢ na jednym z trzech pél sasiadujacych z rycerzem.

* Gracz, ktory wypart zlodzieja przestawia go na dowolne pole zgodnie z zasadami
opisanymi w podstawowej wersji gry (czyli kradnie takze jedng kartg).

* Do wyparciu ztodzieja, rycerz przechodzi w stan spoczynku.

o Uwaga: Zanim nie przyplyng barbarzyricy, rycerz nie moze wyprzec zlodzieja z pustyni.

Przyktad: Czerwony rycerz
moze wyprze¢ zlodziga z pol
oznaczonych na szaro. Niestety,
zlodziej znajduje sig w tej
chwili poza zasiegiem wladzy
rycerza. Aby wyprze¢ zlodzieja,
czerwony gracz musi uczynic co
nastgpuje: Przestawic rycerza na
skrzyzowanie A lub B (rycerz
przechodzi w stan spoczynkn).
Nastgpnie  zaplacié 1 karte

zboza i ponownie zmobilizowaé
rycerza. W swojej nasigpnej kolejce
gracz bedzie migl wyprzed zlodzieja.

BITWA Z WOJSKA

Gdy tylko statek barbarzyficéw zostanie przesunicty na pole toru oznaczone czerwong
ramka, barbarzyficy laduja na wyspie i natychmiast dochodzi do bitwy z rycerzami Catanu,
kt6rzy znajduja si¢ w stanie gotowosci.
e Sita wojsk barbarzynicow jest réwna liczbie wszystkich miast znajdujacych si¢
w danym momencie na wyspie (rowniez metropolii).
e Sifa rycerzy Catanu jest okreslana poprzez zsumowanie punktdw sily (choragiewek).
wszystkich rycerzy znajdujacych si¢ na planszy, ktdrzy sa w stanie gotowosci.
e Obie wartosci nalezy poréwnac, i oceni¢ wedtug zasad zawartych w kolejnym
akapicie. Bez wzgledu na zwycigstwo czy porazke, wszyscy rycerze po zakoficzeniu
bitwy przechodza w stan spoczynku.



Zwyciestwo barbarzyficow

Barbarzyficy zwycigzaja bitwe, jesli posiadaja wigksza site niz rycerze. Barbarzyficy napadaja
na miasto gracza (lub graczy), ktory wystawit w sumie rycerzy o najmniejszej sile (lub
Zadnego) do obrony wyspy.

* Przykre skutki ataku barbarzyficow omijaja tych graczy, ktorzy dysponuja jedynie
osadami- oni nie mogg nic straci¢. Metropolie rowniez nie mog ucierpie¢ poniewaz s3
zawsze bezpieczne.

* Konsekwencje przegranej dotykaja tylko tych graczy, ktdrzy posiadaja jedno lub wigcej
miast. Ci gracze zliczaja sume¢ punktéw sity swoich rycerzy bedacych w gotowosci
(choragiewki). Gracz, ktory wystawit najstabsza armie, musi zamieni¢ jedno ze swoich
miast w osade. Jesli kilku graczy wystawito tak samo mato punktow sily, kazdy z nich traci
po jednym miescie. W sytuacji wyjatkowej- kiedy przykladowo zaden z graczy nie miat
w gotowosci zadnego rycerza, wszyscy moga straci¢ po jednym miecie.

* Jesli spladrowane miasto posiadato mury miejskie, traci je.

e Gracz, kt6ry po ataku barbarzyficéw nie posiada zadnego miasta zachowuje posiadane
etapy rozbudowy miast i ma szans¢ na otrzymanie kart postgpu. Jednakze moze
kontynuowa¢ dalsza rozbudowg dopiero wtedy, gdy bedzie ponownie dysponowat
cho¢ jednym miastem.

Przyktad:
- W rozgrywce biorg udziat Ancta, Iza, Michat oraz Wojiek.

Wojtek ma dwich stabych rycerzy w gotowoséi (2 x 1 pojedyncza chorggiewka = 2 pkt sity). Michat
ma Jednego silnego rycerza w gotowosti (podwdjna choragiewka = 2 pkt sity). Iza i Aneta nie majg
Zzadnego. Zatem rycerze Catann majg silg 4.

Michat i Wojtek posiadajg po dwa miasta, [za ma metropolig (ale Zadnego innego miasta). Aneta
dysponuje jedynie osadami. Zatem wojska barbarzyricéw majg sifg 5 (4 miasta i 1 metropolia).

- Zwycigiajg barbarzyricy (5:4).

Michat i Wojiek tracq po jednym miescie. Chociaz Iza nie posiada zadnego rycerza w gotowosti,

negatywne skutki jej nie dotyczq, poniewaz metropolie sq zawsze bezpieczne. Aneta, ktdra réwniez nie
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; adnego rycerza w got

Sci, takze nic nie traci, poniewaz posiada jedynie osady.

Wazne: Jesli gracz nie jest w stanie zastapi¢ utraconego miasta osada (wszystkie jego osady juz
znajduja si¢ na planszy), nalezy postapi¢ w nastepujacy sposb: Pionek miasta jest kladziony
na boku i od tej chwili jest traktowany jak osada (1 punkt zwycigstwa, pojedynczy dochéd
surowcow). Jesli gracz bedzie cheiat wybudowaé nowe miasto, w pierwszej kolejnosci musi
naprawi¢ to ,zredukowane” miasto- placi 3 rudy oraz 2 zboza i moze ustawi¢ jego pionek
z powrotem normalnie (odwrécic). Jesli takie ,,zredukowane” miasto to jedyne miasto
gracza, nie moze on przeprowadza¢ dalszej rozbudowy miast. Zanim bedzie mégh wykonaé
kolejny etap rozbudowy miasta, musi naprawi¢ szkody (odbudowa¢ zniszczone miasto).

Zwycigstwo rycerzy

Jesli rycerze Catanu sg silniejsi lub przynajmniej tak samo silni jak wojska barbarzyficow-

zwyciezaja bitwe.

*  Gracz, ktory wystawit do zwycieskiej bitwy najsilniejsza armie (najwiecej choragiewek),
otrzymuje karte punktu zwycigstwa- ,,Bohater Catanu”.

e Jesli dwoch lub wiecej graczy remisuje w zakresie najsilniejszej armii, kazdy z nich moze
dobra¢ jedna karte z wybranego stosu kart postepu. Jednak punkty zwyciestwa czyli
karty ,Bohater Catanu” nie s3 przyznawane.

Powr6t barbarzyficow do domu
Po bitwie statek barbarzyficow nalezy ponownie ustawi¢ na polu poczatkowym
toru - rozpoczyna si¢ kolejny rejs ku Catanowi.

HANDLAR?Z

Pionek handlarza wchodzi po raz pierwszy do gry, gdy zostanie zagrana
karta postepu - ,Handlarz”. Gracz umieszcza pionek handlarza na jednym
z pél, obok whasnej osady lub miasta. Od tej chwili gracz moze wymienia¢
surowce tego rodzaju w stosunku 2:1 tak dtugo, jak dtugo handlarz
pozostaje na swoim miejscu. Pionek handlarza moze zosta¢ przestawiony
jedynie przez zagranie kolejnej karty ,Handlarz”. Dzigki handlarzowi
mozna wymienia¢ surowce nawet, jesli na jego polu stoi ztodziej.

Pionek handlarza ma warto$¢ 1 punktu zwycigstwa.

KONIEC GRY

Gra koficzy si¢, gdy tylko gracz, ktorego trwa kolejka, uzbiera 13 lub wiecej punktow
ZWyCigstwa.

Wariant dla zaawansowanych graczy

Gracze, kt6rzy lubig element taktyczny, powinni stosowaé ponizszy wariant, ktory
wprowadza jedna, ale bardzo istotng zasade: Kiedy wojska barbarzyricow laduja na wyspie,
wszyscy gracze (rozpoczynajac od gracza, ktérego trwa kolejka) kolejno decyduja, ktérych
swoich rycerzy chcg wystawi¢ do bitwy z barbarzyficami.

Wskazowka: Gracz moze zrezygnowaé z uzycia swoich rycerzy, aby doprowadzi¢ do
zwycigstwa barbarzyficow i zaszkodzi¢ innym graczom.

Tylko rycerze wystawieni do walki przechodza po bitwie w stan spoczynku.

POLACZENIE GRY Z ZEGLARZAMI

Istnicje oczywiscie mozliwosé polaczenia tego rozszerzenia oraz dodatku ,Zeglarze”.
Z naszych do§wiadczefi wynika, ze nadaja si¢ do tego scenariusze ,,Ku nowym ladom” oraz
,Przez pustyni¢”. Natomiast nie nadaja si¢ scenariusze z losowym odkrywaniem mapy oraz
wszystkie inne, w ktdrych wystepuje duzo matych wysepek. Podczas taczenia tego dodatku
2 Zeglarzami nalezy pamictaé, ze rozkazy, ktére dotycza drég, odnosza si¢ réwniez do
statkow.

Dodatkowe reguty podczas faczenia ,Zeglarzy” oraz ,Miast i Rycerzy”

o W przypadku scenariuszy z kilkoma wyspami, atak barbarzyricow jest rozpatrywany tak
samo jak w przypadku zwyklych ,Miast i Rycerzy”.

* Rycerze mogy przemieszcza¢ sig rowniez na morzu- jesli skrzyzowanie poczatkowe
idocelowe sa ze soba polaczone drogami i statkami lub tylko statkami.

 Gracz moze przemiesci¢ rycerza (bedacego w gotowosci) na wolne skrzyzowanie
morskie, jesli cho¢ jeden z jego statkow dochodzi do tego skrzyzowania (w takiej
sytuacji uwaza sie, ze rycerz znajduje si¢ na statku).

® Jesli rycerz znajduje si¢ na skrzyzowaniu, z ktrym graniczy ostatni statek linii morskiej, taka
linia uznawana jest za zamknicta. Innymi stowy, polaczenie rycerza z osada/miastem tego
samego koloru nigdy nie moze zosta¢ przerwane.

o Jesli rycerz przerwie linig statkéw przeciwnika umieszczajac swojego rycerza (lub osade),
przeciwnik moze straci¢ , Najdtuzsza drogg handlowa”. Ponadto whasciciel przerwanej
linii nie moze usuwac z niej statkéw graniczacych z wrogim rycerzem.

e Gracz moze przemiesci¢ pirata, jesli wyda rozkaz wyparcia rycerzowi, ktdry znajduje sig
w gotowosci i sasiaduje z polem zajmowanym przez pirata.

e Sume punktéw niezbedng do wygrania danego scenariusza nalezy zwigkszy¢ o 2.

o Jesli gracz otrzymuje dochody za miasto graniczace ze zfotono$ng rzeka, moze otrzymaé
jedynie surowce- nigdy towary.

¢ Handlarz nie moze zosta¢ ustawiony na ztotonoénej rzece.

e Jesli w grze uzywany jest pirat, ograniczenia opisane na stronie 5 (dotyczace
przemieszczania zodzieja na poczatku gry) odnosza si¢ rowniez do niego.

e Zasada, mowigca o tym, Ze ztodziej nie moze zostaé przestawiony dop6ki barbarzyficy
nie wyladuja na Catanie po raz pierwszy, odnosi si¢ réwniez do pirata (ktory jednakze
nie znajduje si¢ na pustyni), ktory moze podczas rozgrywki zastgpowaé ztodzieja lub
wystgpowac wspolnie z nim.



(® Almanach kart postepu

Alchemik (2x)

Zagraj t¢ kartg przed rzutem, aby samodzielnie okreslic wynik na obu kostkach z oczkami. Nastgpnie
wykonaj rzut kostkg wydarzen. Wydarzente jest rozpatrywane jako pierwsze.

Drigki tej karcie gracz moze samodzielnie ustali¢ wynik na czerwonej i bialej kostce. To moze
by¢ nawet ,,7”. Nastepnie nalezy wykona¢ rzut kostka wydarze i rozpatrzy¢ wydarzenie.
Dopiero wtedy gracze otrzymuja surowce z ,rzutu”. Po wykonaniu rzutu kostkami nie mozna
juz w biezacej kolejce zagraé tej karty.

Diwig (2x)

Jedna rozbudowa miasta podczas tej rundy (klasztor, ratusz itd.), kosztuje cig o jedng kartg towary mniej.
Dzwig zapewnia ten przywilej podczas rozbudowy miast jedynie w tej rundzie,
w ktorej zostata zagrana karta. Przywilej odnosi si¢ tylko do rozbudowy miast w jednej
dziedzinie (targ, ratusz itd.). Przywilej dziata tylko podczas odkrywania pojedynczego
zetonu z tabeli - to moze by¢ oczywiscie réwniez pierwszy odkrywany Zeton.
Budowa miasta odbywa si¢ na normalnych zasadach- nalezy zaplaci¢ wszystkie

wymagane surowce.

Gornictwo (2x)

Otrzymujesz 2 karty rudy za kazde pole gor, przy kidrym znajduje sig przynajmnie) jedna twoja osada lub
miasto.

Za kazde pole z rudg (gory), przy ktorym znajduja si¢ zabudowania gracza, otrzymuje on
2 karty tego surowca. Nie ma znaczenia czy jest to osada czy miasto.

Przykfad: Gracz posiada dwie osady przy pierwszym polu gor oraz miasto przy drugim
polu. Zagrywajac karte Gérnictwo, gracz otrzyma cztery karty rudy.

Irygacja (2x)

Otrzymujesz 2 karty zboza za kazde pole uprazone, przy kidrym znajduje si¢ przynajmnief jedna twoja
osada lub miasto.

Za kazde pole ze zbozem (pole uprawne), przy ktérym znajdujg si¢ zabudowania gracza,
otrzymuje on 2 karty tego surowca. Nie ma znaczenia czy jest to osada czy miasto.
Przyktad: Gracz posiada dwa miasta przy pierwszym polu uprawnym oraz osade przy
drugim. Zagrywajac karte Irygacja, gracz otrzyma cztery karty zboza.

Druk (1x)

1 Punkt Zwycigstwa

Te karte punktu zwycigstwa nalezy wylozy¢ przed sobg odkryta. Karty punktéw zwyciestwa
nie moga by¢ trzymane zakryte na reku. Podobnie jak wszystkie karty postepu, ta karta
nie wlicza si¢ do limitu kart w momencie wyrzucenia ,,7” ani do limitu posiadanych kart

postepu.

Wynalazca (2x)

Moesz zamienic migscami dra Zetony 2 liczbg (opricz 2,6, 8 12).

Gracz ma szans¢ poprawi¢ swoje dochody surowcow! Moze wybra¢ dwa dowolne zetony
z liczba (oprocz 2, 6, 8, 12) a potem zamieni¢ je mi¢dzy soba miejscami. Kiedy przykladowo
chee wymienié zetony ,9” 1,117, zdejmuje z planszy zeton ,,9” i umieszcza na jego miejscu
Zeton ,,11”. Nastepnie kladzie ,9” na pustym polu po ,11”. Gracz, ktory zamienia Zetony
nie musi posiada¢ w tym miejscu ani osady ani miasta. Zeton moze by¢ wymieniony nawet,
jesli stoi na nim ztodziej.
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Inzynier (1x)

Mozesz wybndowac za darmo mury miejskie wokdl jednego ze swoich miast.

Mury daja lepsza ochrone przed zlodziejem!

Gracz bierze pionek muréw miejskich i umieszcza je pod swoim miastem. W chwili
wyrzucenia zlodzieja, gracz posiadajacy mury miejskie moze posiadaé na rcku dwie karty
wiccej. Dla kazdego miasta mozna wybudowac tylko jedne mury. Nie mozna wybudowa¢
wigcej niz trzech muréw miejskich. Osady nie moga posiada¢ mur6w.

Medycyna (2x)

Placge 2 karty rudy 1 1 karte zboza mozesz wymienié jedng ze swoich osad na miasto.

Poprzez zagranie tej karty mozna zaoszczedzic 1 zboze oraz 1 rude. Dwie karty medycyny
nie mog by¢ zagrane réwnoczesnie (efekt nie sumuje sie).

Phatnerstwo (2x)

Mozesz za darmo wytrenowaé 2 swoich rycerzy- kazdego o 1 poziom (nalezy pamigtal o warnnkach
3 poziomu). Potezny rycerz nie moze by¢ juz trenowany.

Gracz moze trenowat do 2 rycerzy (w gotowosci lub spoczynku). Silny rycerz (2 poziom)
moze by¢ trenowany tylko wtedy, gdy gracz posiada w swoim miescie ,twierdz¢”
(polityka- niebieski), w przeciwnym razie nie moze tego robi¢. Stan rycerza (w gotowosci
czy spoczynku) nie zmienia si¢ po treningu. W pojedynczej kolejce dany rycerz moze by¢
trenowany tylko raz (o 1 poziom).

Budowa drég (2x)

Mozesz za darmo wybudorwac 2 drogi (tw przypadien Zeglarzy réwnicz 2 statki lub 1 statek i 1 droge).
Gracz moze od razu wybudowa¢ dwie drogi (réwniez w osobnych miejscach), nie ptacac
za to. Podczas rozgrywania scenariuszy wraz z dodatkiem Zeglarze, zamiast 2 drog mozna
wybudowac 2 statki. Mozna oczywiscie wybudowac 1 statek oraz 1 droge.

POLITYKA (NIEBIESKI)

Biskup (2x)

Przestawiasz pionek zlodzieja na inne pole i ciggniesz 1 kartg (surowca lub towarn) od kazdego z graczy,
ktdry posiada w jego sqsiedztwie przynajmnie) jedng osadg lub miasto.

Po przestawieniu ztodzieja na nowe pole gracz moze ukraé¢ po jednej karcie od kazdego
z graczy, ktory posiada osadg lub miasto przy tym polu (ze ztodziejem). Jesli gracz posiada
przy danym polu dwa budynki, mimo to mozna od niego ukras¢ tylko 1 karte.

Dyplomata (2x)

Mozesz zdjg z planszy wybrang koricowy droge lub statek. Jesli zdjgles whasng droge lub statek, mozesz
od razu umiescic jg w innym migiscu planszy (zgodnie z zasadami).

Okreslenie ,koficowa” odnosi si¢ do drogi (lub statkéw przy Zeglarzach), ktéra jest
poczatkiem lub koficem trasy. Na tym otwartym koficu nie moze znajdowa si¢ ani rycerz
ani osada czy miasto w tym samym kolorze. Drogi handlowe przerwane przez rycerzy,
osady lub miasta przeciwnika nie s3 uwazane za koficowe i nie moga by¢ usuwane (to samo
dotyczy statkéw). Droga nalezaca do przeciwnika wraca do swojego whaciciela. Jesli gracz
zdjat whasng droge lub statek, moze

od razu bezplatnie umiesci¢ ja

w innym miejscu planszy (zgodnie

z zasadami budowania- obok

whasnej drogi lub osady/miasta). ) ,

Tylko po odrzuceniu wlasnej drogi » / !

mozna ja natychmiast ponownie

umie$ci¢ na planszy nie placac

surowcéw. Kombinacja ,usuniecie
drogi przeciwnika / wylozenie

>

whasnej drogi” nie jest mozliwa.

Strzatkami oznaczono koricowe drogi.



Uwaga: Za pomoc ,,Dyplomaty” mozna przesuna¢ nawet dwa statki w jednej kolejce - jeden
z nich zgodnie z zasadami opisanymi w ,Zeglarzach”, a drugi dzicki karcie ,Dyplomata”.

Wodz (2x)

Mozesz za darmo zmobilizowaé wszystkich swoich rycerzy.

Jednorazowo mobilizacja wszystkich wlasnych rycerzy nie kosztuje gracza ani jednej karty
zboza.

Wesele (2x)

Kazdy gracz, kidry posiada wigce] punkicw zwycigstwa niz Ty, musi przekazaé Ci 2 wybrane preez siebie
karty (surowce i/lub towary).

Jesli dany gracz posiada tylko jedng karte na reku, musi j3 dodaé. Tylko ten, kto nie posiada
Zadnych kart jest zwolniony z podarunku.

Intryga (2x)

Mozesz usungc ze skrzyzowania dowolnego rycerza nalezqcego do przeciwnika, jednak do tego skrzyzowania
musi dochodzi¢ Twoja droga lub linia statkdw.

Dzigki tej karcie mozna wyprzeé wrogiego rycerza, kt6ry blokuje miejsce budowy lub przerywa
droge handlowa. Oczywiscie w miejscu, na ktérym znajdowat si¢ rycerz mozna ustawi¢ nowego
rycerza (moze to zrobi¢ kazdy z graczy zgodnie z zasadami). Aby zagra¢ t¢ kart gracz nie musi
posiadac zadnego wlasnego rycerza. Wyparty rycerz musi zostaé przestawiony- jesli nie ma dla
niego wolnego miejsca, jest odrzucany (wraca do whaiciciela).

Sabotazysta (2x)

Kazdy gracz, kidry posiada tyle samo lub wigce] punkidw zwycigstwa niz Ty, traci natychmiast potowe
kart posiadanych na reku (surowcdw 1/lub towardw).

Przy warto$ciach nieparzystych, suma jest zaokraglana w dot (przy 9 kartach, gracz musi
odrzuci¢ 4 z nich).

Szpieg (3x)

Mozesz obejrzel karty postgpu posiadane przez wybranego gracza, po czym zabra jedng z nich dla siebie.
Dozwolona jest kradziez Szpiega i jego natychmiastowe ponowne wykorzystanie. Karty
punktéw zwycigstwa nie moga by¢ ukradzione.

Dezerter (2x)

Whbierz gracza, kidry musi zdjg¢ z planszy dowolnego ze swoich rycerzy. Nastgpnie umiesé na planszy
whasnego rycerza lego samego poziomi.

Jesli gracz nie jest w stanie wystawi¢ rycerza tego samego poziomu, ktory zostat zdjety przez
przeciwnika (np. przeciwnik zdjat z planszy silnego rycerza, a gracz obu swoich silnych
rycerzy juz wystawit na planszy), moze wystawic stabszego rycerza. Jesli réwniez to nie jest
mozliwe, przeciwnik wprawdzie zdejmuje z planszy swojego rycerza, jednak gracz nie moze
wystawi¢ whasnego. Jesli przeciwnik zdejmuje z planszy poteznego rycerza, gracz moze
wystawi¢ wlasnego poteznego rycerza, rowniez wtedy, gdy sam nie ukoniczyt jeszcze
trzeciego etapu rozbudowy w dziedzinie polityki.

Rycerz, ktérego wystawia gracz posiada ten sam stan (gotowosci/spoczynku) co rycerz,
ktérego usunat przeciwnik.

Konstytucja (1x)

1 Punkt Zwycigstwa

Te karte punktu zwycigstwa nalezy wylozy¢ przed sobg odkryta. Karty punktéw zwyciestwa
nie mog by¢ trzymane zakryte na reku. Podobnie jak wszystkie karty postepu, ta karta
nie wlicza si¢ do limitu kart w momencie wyrzucenia ,,7” ani do limitu posiadanych kart

postepu.

HANDEL (ZOLTY)

Ustazw handlarza na polu obok wlasnef osady lub miasta. Tak dlugo jak handlarz stoi na tym polu, mozesz
wymienial surowce z tego pola w stosunku 2:1.

Gracz umieszcza pionek handlarza na polu obok swojej osady lub miasta. Tak dhugo jak
handlarz stoi na tym polu (pozostaje na miejscu), gracz moze wymieniaé surowce tego rodzaju
w stosunku 2:1. Surowce mozna oczywiscie wymieni¢ rowniez na towary.

Handlarz ma warto$¢ 1 punktu zwycigstwa dla jego posiadacza. Jesli inny gracz zagra karte
,Handlarz”, otrzymuje pionek, przywilej handlowy oraz punkt zwyciestwa. Ztodziej nie ma
Zadnego wplywu na handlarza.

Kazdemu z graczy mozesz daé po jednej karcie surowca. W ramach zaplaty gracz musi przekazaé i dowolng
kartg towarn, o ile takg kartg posiada.

Ten przywilej mozna wykorzystywac jedynie w czasie swojej kolejki. Jednakze z kazdym
mozna handlowa¢ tylko raz, a wskazani gracze sami wybieraja karte towaru, ktorg chea
oddac. Jesli gracz zaoferuje karte surowca graczowi, ktory nie posiada kart towaréw, nie
dochodzi do wymiany. W takiej sytuacji nie trzeba oddawa¢ zaoferowanej karty surowca.

Do korica swojef kolejki mozesz wymieniaé wybrany rodzaj surowcéw lub towardw w stosunku 2:1.
Podczas tej wymiany nalezy oddawa¢ karty surowcéw lub karty towarow tego samego
rodzaju. Kombinacje kart s3 niedozwolone. Przykladowo, mozna dowolng iloé¢ razy odda¢
po 2 karty papieru i otrzymac za nie kazdorazowo 1 dowolny surowiec lub towar.

Whbierz gracza, kidry posiada wigeej punkidw zwycigstwa od Ciebie. Wybierz 2 karty sposrod tych, kidre
trzyma na reku (surowce i/lub towary) i zabierz je na swojg reke.

Mozesz obejrze¢ karty trzymane na reku przez wybranego gracza, po czym zabra¢ 2 z nich
dla siebie. Zaden z przeciwnikéw nie moze obroni¢ si¢ przed ta ,kradzieza” nawet, jesli
posiada tylko jeden jedyny punkt zwyciestwa wiccej.

Whbierz jeden rodzaj towarn. Kazdy z graczy musi oddac Ci 1 karte tego towaru, jesli takg posiada.

Whbierz jeden rodzaj surowca. Kazdy z graczy musi oddaé Ci 2 karty tego surowca, jesli takie posiada.
Jesli gracz posiada tylko jedng karte danego surowca, musi takze odda¢ t¢ karte
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Trzeci dodatek ,Kupcy i Barbarzyficy” wprowadza do gry nowe
przygody, ktére dzieja sie w catym Swiecie Catanu, a zaprezen-
towane s3 za pomocg réznych scenariuszy. Pola morz zyskujg
zupetnie nowe znaczenie kiedy do gry zostaja

wprowadzeni rybacy. Przez wyspe zaczynaja

ptynac rzeki, ktére mozna przekraczac

jedynie przy pomocy mostow.

Neutralna karawana wielbtagdow

Scigga na wyspe, a gracze

przy pomocy wozow

kupieckich zaczynaja

transportowac towary

i walczy¢ o majatek.

Zwabieni bogactwem

wyspy barbarzyfcy

wyruszajg na kolejne fowy.
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