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1. Gra przeznaczona dla 2-4 os6b.
2. Materiaty.

(wszystkie potrzebne elementy zawiera gra ‘Osadnicy z Catanu’)

- 95 Kart (po 19 kart w 5 kolorach),

- 5 Wysp (5 szesciokatnych pol w 5 kolorach),

- 5 duzych domkoéw Miast,

- 5 malych domkéw Wiosek,

- 30 patyczkoé6w Pustkowi,

- 8 znacznikow Determinacji (mozna wykorzysta¢ pozostate domki).

Kolory domkéw i patyczkéw nie maja znaczenia, dlatego mozna uzy¢ innych znacznikow.

3. Przygotowanie.

Szesciokatne Wyspy umieszczamy na stole obrazkami do gory (uktad nie ma znaczenia).
Na kazdej Wyspie umieszczamy jedno Miasto, jedna Wioske oraz 6 patyczkéw Pustkowi.
Talig Kart dzielimy na dwie czg$ci. Pierwsza czgs¢, Poszukiwacze Ksiag, sktada si¢ z 40 kart,
po 8 kart w 5 kolorach. Druga cz¢$¢, Ksiggi, to 55 pozostatych kart. Obie talie doktadnie
tasujemy.

Zakryta tali¢ Poszukiwaczy Ksiag ustawiamy na stole. Z talii tej wyktadamy 7 odkrytych
kart jedna za druga w jednym rzgdzie. W ten sposéb tworzymy Wyprawe Poszukiwaczy
Ksiag, gotowych ruszy¢ na poszukiwania wsrod Pustkowi, Wiosek 1 Miast okolicznych
Wysp. Karta znajdujaca si¢ najblizej stosu to Siodmy Poszukiwacz, nastgpna Szosty, az do
Pierwszego Poszukiwacza na poczatku rzedu. Obok Karty Pierwszego Poszukiwacza
umieszczamy 3 Znaczniki Determinacji, Drugiego i Trzeciego 2 Znaczniki, oraz Czwartego
Poszukiwacza 1 Znacznik.

Z Talii Ksiag kazdy gracz otrzymuje 13 kart, ktoérych nie pokazuje pozostatym graczom.

4. Przebieg gry.

Wybieramy gracza, ktory rozpoczyna gre. Gra przebiega zgodnie z ruchem wskazowek
zegara.

W swojej turze gracz wyktada z reki jedna karte 1 ktadzie ja odkryta na stosie kart
odrzuconych. Kartg ta nazywamy Zleceniem. Poszukiwacze rozpoczynaja poszukiwania
Ksiag odpowiadajacych Zleceniu. Gracz oblicza liczbg odnalezionych Ksiag sumujac ilo$é
Znacznikow Determinacji lezacych przy Kartach Poszukiwaczy w kolorze zgodnym z
kolorem Zleceniem.

[przyktad: stos oznaczamy [X], kolory kart literami [A...E], na stole mamy Wyprawe
[X][A][BI[D][C][A][E][A], jezeli gracz rzuci karte [A] to Poszukiwacze odnajda 3+2=5
takich Ksiag na Wyspie w kolorze [A], jezeli gracz rzuci [E] odnalezione zostaja 2 Ksiegi,
jezeli rzuci [C] to 1 Ksigge w tym kolorze, jezeli [B] lub [D] to zadna Ksigga nie zostanie
odnaleziona.]

Uwagal! Jezeli wérdd kart Poszukiwaczy nie ma zadnej karty w kolorze Zlecenia, to gracz
odrzuca kartg Pierwszego Poszukiwacza, przesuwa o jedna pozycj¢ do przodu wszystkich
Poszukiwaczy, wolne miejsce za stosem wypelnia rzucong karta Zlecenia.



Z Wyspy w kolorze Zlecenia gracz usuwa tyle patyczkoéw, ile wynosi liczba
odnalezionych Ksiag. Jezeli gracz powinien usuna¢ wigcej patyczkdw niz znajduje si¢ na
Wyspie, to wowczas domek traktowany jest jako 7 patyczkow. Dodajemy wigc 7 do liczby
patyczkéw, a nastgpnie odejmuje wymagana ilos¢. W tej sytuacji gracz otrzymuje domek jako
bonus za odkrycie nowych Ksiag.

[ przyktad: na Wyspie [A] znajduja sig¢ 2 patyczki Pustkowi, 1 Wioska, 1 Miasto;
Poszukiwacze odkryli 5 Ksiag w kolorze [A], patyczkow jest zbyt mato, wigc gracz zabiera
domek Wioski dla siebie, sumuje 2+7 i odejmuje wymagane 5 Ksiag otrzymujac 9-5=4
patyczki, po tej turze na Wyspie [A] mamy 4 patyczki Pustkowi i 1 Miasto.]

Uwaga! Jako pierwsza zdejmowana jest Wioska, dopiero pdzniej Miasto.

Na zakonczenie tury gracz odrzuca tylu Poszukiwaczy ile jest kart Poszukiwaczy w
kolorze Zlecenia wérdd cztonkow Wyprawy. Odrzucamy kolejno karty rozpoczynajac od
Pierwszego Poszukiwacza. Pozostate karty Poszukiwaczy przesuwamy do przodu. Puste
miejsce uzupelniamy nowymi kartami ze stosu kolejno rozpoczynajac od miejsca najblizej
stosu.

[przyktad: Wyprawa [X][A][B][D][C][A][E][A], gracz rzuca kartg [A], na koniec tury gracz
odrzuca 3 karty Poszukiwaczy (poniewaz w catej Wyprawie sa 3 karty [A]), mamy wigc
[XI[ 1 1 TTA]BI[D][C], puste miejsca uzupetniamy kartami ze stosu. ]

5. Koniec gry.

Gra przechodzi w faze koncowa, gdy:

- Zabrakto kart w stosie Poszukiwaczy. W tym przypadku gra trwa jeszcze do momentu,
gdy wszyscy gracze beda posiadali jednakowa liczbe kart na rece.

- Wszyscy gracze posiadaja tylko 6 kart na rece. W tym przypadku gra toczy sig jeszcze
przez jedna petna rundg, do momentu, w ktorym wszyscy gracze bgda posiadali 5 kart na
rece.

- Jeden z graczy otrzymat domek Miasta (na Wyspie nie ma juz domkoéw). Gra trwa do
momentu, gdy wszyscy gracze beda posiadali jednakowa liczbg kart na rece.

Uwaga! Przed rozpoczgciem fazy koncowej nalezy odja¢ po 1 znaczniku kazdemu z
czterech Poszukiwaczy (tylko trzy pierwsze karty oznaczone bgda znacznikami w ilosci 1-1-
2).

6. Punktacja.

Po zakonczeniu gry ustawiamy Wyspy w kolejnosci od najmniejszej do najwigkszej
liczby patyczkow (traktujac kazdy domek jako 7 patyczkéw). Wyspy otrzymuja wartosci
3,2,1,0,-1. Jezeli dwie lub wigcej] Wysp ma tg sama liczbg patyczkow, to wszystkie te Wyspy
otrzymuja jednakowa, mniejsza wartos$c.

[przyktad: liczba patyczkéw na Wyspach A=8, B=11,C=11,D=11,E=12. Kolejnos¢ Wysp
A, (BCD),E wartos¢ Wysp A=3, B=C=D=0, E=(-1).

Dla kazdej Wyspy osobno gracz mnozy liczbe posiadanych na re¢ce kart w kolorze Wyspy
przez jej warto$¢. Nastepnie sumuje wszystkie punkty i dodaje po 2 punkty za kazdy
posiadany domek Wioski oraz 3 punkty za posiadany domek Miasta.

Wygrywa gracz posiadajacy najwigksza liczbg punktow.

Wigcej informacji 1 przyktadéw na stronie www.aeragram.blogspot.com




