RYBACY Z CATANU

Dodatkowe elementy:

2 towiska (z ,5” 12 ,97) 1 jezioro

PRZYGOTOWANIE GRY

Dwa jeziora zastepuja obie pustynie. Jezior nie nalezy umieszczaé przy krawedzi wyspy
(na wybrzezu). Dodatkowe zetony ryb nalezy wymieszad z zetonami ryb z rozszerzenia
dla 3/4 graczy. Na kazdej cze$ci ramki nalezy umiesci¢ jeden zeton towiska

DODATKOWE ZASADY

Podczas fazy budowy poza kolejnos$cig nie mozna uzywaé zadnych zetonéw ryb.
Poza tym jednym wyjatkiem w trakcie gry obowiazuja zasady dla 3/4 graczy.

RZEKI CATANU

Dodatkowe elementy:
6 mostow oafa. cafla. el
w2kolorach  «uiliiie il ol Q

2 plytki
- , »Biedny Q
1 rzeka osadnik” zlote monety

PRZYGOTOWANIE GRY

Nalezy ztozy¢ ramke i umie$ci¢ w niej 3 rzeki tak,

jak to pokazano na rysunku obok.
Sposréd pdl terenu z podstawowej
wersji gry oraz dodatku dla 5/6
graczy nalezy usuna¢:
3x gory, 2x wzgbrza,
3x pastwisko,

2x pustynia. Przy
pomocy pozostatych
pol terenu nalezy
zbudowaé wyspe.
Beda przy tym
potrzebne wszystkie
zetony z liczbami

z dodatku dla 5/6
graczy. Zasada
nakazujaca umiescié
zeton liczbowy ,,2” na polu
z zetonem ,,12” nie obowiazuje.

DODATKOWE ZASADY

Podczas fazy budowania poza kolejnoscia nie mozna
wydawac ztota na zakup surowcow.
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SZLAKI KARAWAN

sgefogogod
gooey

1 pole oazy 11 wielbladow

PRZYGOTOWANIE GRY

Plansze nalezy przygotowac tak, jak to pokazano

na rysunku obok. Obowiazuja przy tym
zasady ze scenariusza dla 3/4 graczy.

DODATKOWE ZASADY

Jesli, po fazie poczatkowej, gracz w swojej kolejce zbuduje jedna lub kilka osad, badz
rozbuduje jedna lub kilka swoich osad do miast, na koniec swojej kolejki, przed faza
budowy poza kolejnoscig, moze ustawi¢ 1 wielblada (zgodnie z normalnymi zasadami).
Jesli podczas fazy budowy poza kolejnoscia gracze zbuduja co najmniej jedna osade, lub
rozbuduja co najmniej jedng osade do miasta, na koniec fazy budowy poza kolejnoscia
ustawia si¢ 1 dodatkowego wielblada (zgodnie z zasadami).

Jesli po fazie budowy poza kolejnoscia ma zostaé ustawiony wielbtad, gtosowanie zaczyna
gracz, ktory whasnie zakoniczyt swoja kolejke. Gracz ten moze réwniez wybraé potozenie
wielblada, jesli zaden gracz lub grupa graczy nie zdobedzie wiekszosci glosow.

Na planszy s teraz 2 oazy, z ktérych gracze maja 6 punktoéw startowych. Podczas
doktadania nowego wielbtada, gracze moga swobodnie wybra¢ do ktérej karawany go
dotoza.
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ATAK BARBARZYNCOW

Dodatkowe elementy:

LhAbE 33338 oo
Rititss $asssas ©

zlote
12 barbarzyncéow 12 rycerzy monety

1 pole zamku

PRZYGOTOWANIE GRY

» Roztozenie pdl terenu: Nalezy zacza¢ od pol

pustyni i terenu, ktdre rozktada sie tak,
jak to pokazano na rysunku obok.
Nalezy zwrocié uwage na
ulozenie pol zamkow
- s3 one zoriento-
wane w taki sam
sposob, a kolorowe
kropki jednego
koloru zawsze
wskazuja te same
krawedzie.

W zewnetrznym
szarym okregu
nalezy w losowy
sposéb roztozy¢
nastepujace pola
terenu: 3x las, 3x wzgdrze,
2x pastwisko, 2x gory, 2x pola
uprawne. Na oznaczonym na biato
obszarze wewnetrznym nalezy losowo
roztozy¢ nastepujace pola terenu: 2x las, 2x wzgorze,

3x pastwisko, 3x géry i 4x pole uprawne. Jedno pole lasu
ijedno pole pastwiska nie s3 wykorzystywane.

» Rozlozenie zetonéw z liczbami:

Po roztozeniu pol terenu nalezy na
nich umiesci¢ zetony z liczbami,
ktadac je tak, jak to
pokazano na
rysunku obok.
Jeden zeton z ,,2”
oraz jeden zeton

z ,12” nie s
wykorzystywane.

» Kostke z kolorowy-
mi oczkami nalezy
umiescié na
jednym z pél
zamkow.

» Poza tym, podczas
przygotowania obowiazuja zasady ze
scenariusza dla 3/4 graczy.
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DODATKOWE ZASADY
Barbarzyncy laduja na wyspie
» Na wybrzezu wystepuja po dwa zetony z liczbami ,,5” oraz ,,9”. Kiedy podczas rzutu
barbarzyficéw wypadnie ,,5” lub ,,9”, barbarzyfcy laduja na kazdym z dwéch pél
z dang liczba. Mimo to, rzut nadal wykonywany jest trzykrotnie, dlatego w jednym
ataku na wyspie moze wyladowa¢ nawet 5 barbarzyncow.
Ruch rycerzy / Wygnanie barbarzyncéw
» Ruch rycerzy nastepuje na koniec fazy handlowania i budowy. Po sprawdzeniu
warunkdéw zwyciestwa nad barbarzyficami nastepuje faza budowy poza kolejnoscia.
Faza budowania poza kolejnoscia
» Karty rozwoju / Rycerze: Tak, jak w wersji dla 3/4 graczy, gracze natychmiast po zakupie
musza odkry¢ i rozpatrzy¢ karty rozwoju. Jesli podczas fazy budowy poza kolejnoscia
gracz, w wyniku zagrania karty ,,Pasowanie”, ustawi nowego rycerza, musi poruszy¢ go
z pola zamku zanim kolejny gracz wykona swoje czynnoéci w fazie budowy poza
kolejnoscia i musi to zrobi¢ po wykonaniu wszystkich swoich czynnosci. Jesli gracz kupi
kilka kart i zyska w ten sposéb kilku rycerzy, najpierw musi ustawic¢ wszystkich rycerzy
na planszy; a dopiero potem moze ich poruszy¢. Wolno mu jednak poruszy¢ nowych
rycerzy, wystawionych przy pomocy ,,Pasowania”.
Faza budowania poza kolejnoscia przebiega nastepujaco dla kazdego z graczy:
*  Gracz buduje drogi, osady, miasta (ustawienie barbarzyficéw!) i kupuje/zagrywa
karty.
*  Gracz porusza z tras wokét zamku swoich rycerzy wystawionych przy pomocy
»Pasowania” (maksymalnie o dostepny zasieg, mozna uzywac zboza).
*  Gracz rozpatruje wszystkie walki, ktore wystapity w wyniku
poruszenia/wystawienia rycerza.
» Ztoto: Podczas fazy budowania poza kolejnoscia, do zakupu surowcéw nie mozna
wykorzystywac ztota.
Zwyciestwo nad barbarzyncami
» Po zakoficzeniu kolejki kazdego gracza i po kazdej budowie przeprowadzonej
podczas fazy budowy poza kolejnoscia nalezy sprawdzié, czy nie zostaly spetnione
warunki pokonania barbarzyficéw. Sprawdzanie nalezy rozpoczaé na lewo od jednego
z pdl zamkow 1 kontynuowac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Jesli
sprawdzone zostana wszystkie pola po jednej stronie wyspy, nalezy rozpoczaé
sprawdzenie drugiej strony wyspy (zaczynajac na lewo od drugiego pola zamku).

Nie ma znaczenia, od ktdrej strony gracze rozpoczng sprawdzanie.

KUPCY I BARBARZYNCY

Dodatkowe elementy:

2 cze$ci ramowe 1 zamek (zastepujacy ten 2 kamieniotomy 2 huty szkta
z dodatku dla 3/4 graczy)
= vz . DD 10 kart 12 kart
- . WOozZOW rozwoju
2 wozy Q o w2
w 2 kolorach 18 zetonéw towaréw  zlote monety kolorach

PRZYGOTOWANIE GRY

» Rambke, nalezy ztozy¢, wykorzystujac do tego 2 nowe cze$ci ramowe, tak, jak to
pokazano na rysunku na stronie 6.

» Nastepnie, zgodnie z rysunkiem, nalezy utozy¢ 3 kamieniotomy, 3 huty szkta,
2 pustynie oraz zamek. Nowe kamieniotomy oraz huty szkla réznig sie projektem od
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tych, z podstawowej wersji rozszerzenia. Nowe pola pozwalaja na budowe osad i drég na
wybrzezach, co jest niezbedne aby dotrze¢ do niekt6rych portéw. Podczas rozkladania
tych pol nalezy zwréci¢ uwage na roztozenie portow. Wszystkie porty powinny by¢
dostepne, tak jak to pokazano nizej.

» Wolng cze$é wyspy nalezy zapelni¢ losowo polami terenu. Beda do tego potrzebne pola
terenu z gry podstawowej oraz dodatku dla 5/6 graczy.

» Zetony z liczbami nalezy roztozy¢ tak, jak pokazano ponizej (w zwiazku z duza liczba
wolnych pdl, Zetondw z liczbami nie mozna roztozy¢

w kolejnosci alfabetycznej). Potrzebne do tego
sa wszystkie zetony liczbowe
z dodatku dla 5/6 graczy.

» Zetony towaréw z zamku
nalezy potozy¢ obok
planszy. Zetony towaréw
kamieniotomu nalezy
podzieli¢ na 3, mniej wiecej —
réwne stosy i kazdy z nich
umiesci¢ obok innego
kamieniotomu. Podobnie
nalezy postapi¢ z zetonami
towardéw huty szkta. Jesli
podczas rozgrywki skoficzg
si¢ zetony w stosie
znajdujacym sie obok
danego pola, gracz moze
losowa¢ nowe z innych stoséw
- pojedyncze stosy nie s3 powigzane
z konkretnymi polami.

» Podczas rozgrywki dla 5/6 graczy nadal dostepni sa
tylko 3 barbarzynicy. Nalezy ich ustawi¢ na polach oznaczonych czarnym ,,x”.

DODATKOWE ZASADY

Pola celu

» Drogi mozna budowa¢ na wszystkich trasach zgodnie z normalnymi zasadami.
Kamieniotom oraz huta szkla z rozszerzenia dla 3/4 graczy maja po 7 tras, a ich
odpowiedniki z niniejszego rozszerzenia po 12. Na skrzyzowaniu znajdujacym sie na
$rodku pola celu nie mozna wznosi¢ zadnych osad. W przypadku pdl celu
z rozszerzenia dla 3/4 graczy osady/miasta mozna wznosi¢ na 4 skrzyzowaniach
(pamietajac przy tym o zasadzie odstepu), podczas gdy w przypadku pdl celu z tego
rozszerzenia, osady/miasta mozna budowa¢ na wszystkich 6 skrzyzowaniach
- oczywiscie tutaj takze nalezy przestrzega¢ zasady odstepu.

Wyrzucenie ,2“i,12%
» Jesli podczas rzutu wypadnie ,,2“ lub ,,12, nie nalezy powtarza¢ rzutu, gdyz na planszy
sa pola z tymi liczbami.

Faza budowy poza kolejnoscia
» Podczas fazy budowania poza kolejnoécia nie mozna za ztoto kupowaé zadnych
SUrowcow.
» Podczas fazy budowania poza kolejnoscia nie mozna poruszaé wozéw (ani uzywac
ich w zaden inny sposéb), ale mozna je rozwijaé.
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Og6lny komentarz do zasad

Do przeprowadzenia rozgrywki gracze zawsze beda potrzebowaé:
4CATAN - Gra planszowa”, ,Catan - Gra planszowa - dodatek
dla 5/6 graczy” oraz odpowiednie elementy z 3/4-osobowej wersji
odpowiedniego scenariusza z rozszerzenia ,LCATAN - Kupcy i Barbarzyncy”.
W tej instrukeji zostaly wymienione tylko dodatkowe elementy, pochodzace
z niniejszego rozszerzenia, oraz zmiany przygotowania i zasad
wynikajace ze zmiany liczby graczy.




