Przebieg gry

Zachowane s3 podstawowe zasady gry CATAN oraz rozszerzenia Kupcy i barba-
rzyncy, z jednym wyjatkiem: w ramach jednej tury zawsze rozgrywaja swoje akcje
dwaj gracze, posiadajacy woz 1" oraz wéz ,2".

Gracz z wozem ,1” rozgrywa swoja ture jako pierwszy: przeprowadza faze zyskow,
moze handlowac i budowac, kupowac karty rozwoju oraz zagrac¢ 1z juz posiadanych
(nawet przed rzutem kosémi). W zaleznosci od scenariusza moze takze wykonywaé
specjalne akcje, opisane w zasadach danego scenariusza. Dodatkowo, normalne
zasady scenariuszy z Kupcow | barbarzyricow dotycza obu graczy z wozami 1i 2.
Po zakonczeniu swoich akgji dany gracz przekazuje woz 1" i kosci graczowi po lewe).

Nastepnie gracz z wozem , 2" rozgrywa swoj3 ture z pewnymi modyfikacjami: moze
handlowac jedynie z bankiem (ale nie z innymi graczami) i budowa¢, kupowacé karty
rozwoju oraz zagrac 1z juz posiadanych (ale nie przed rzutem kos¢mi). W zaleznosci
od scenariusza moze takze wykonywac specjalne akcje. Po zakoriczeniu swoich akgji
przekazuje woz 2" graczowi po lewej, kornczac ture.

Ten, kto ma teraz przed sobg wdz 1", rozpoczyna nowa ture.

Przeglad akgcji

Gracz zwozem 1 Gracz z wozem 2
+ rzut kos¢mi i zyski (obowigzkowel)

- zagranie 1 karty rozwoju « zagranie 1 karty rozwoju

« akcje specjalne (w zaleznosci od scenariusza) | + akcje specjalne (w zaleznosci od scenariusza)

2 fowiska z numerami 1 pole jeziora z numerami 4" 2 karty pomocy
51,9 i1 -

14 zetonow ryb

o0

4 X 5x 5x Rewers

Dwa jeziora zastepujg dwie pustynie. Jeziora nie moga znajdowac sie na
skraju wyspy (wybrzezu). Dodatkowe zetony ryb wymieszaj z zetonami ryb
z podstawowych Kupcow i barbarzyrncdw, a nastepnie odtéz na bok. Na kaz-
dym wolnym koncu ramki umies¢ towisko.

Nawet posiadajac wdz 2" mozesz zgodnie z zasadami przekazac Stary but i wykony-
wac akcje zetonow ryb.

Rzeki Catanu

Elementy dodatkowe

1 pole rzeki

Przygotowanie

Przygotuj ramke i umies¢ 3 pola
rzek, jak zilustrowano obok. Z gry
podstawowej oraz podstawo-
wego dodatku dla 5-6 graczy
potrzebne beda nastepu-
jace pola terenu: 2 gory, 3
wzgorza, 3 pastwiska, 6 la-
séw i 6 podl uprawnych. Uzyj

ich, aby zbudowac reszte
wyspy w dowolny spo-
séb. Potrzebujesz do tego
wszystkich zetonéw z nu-
merami z dodatku dla 5-6
graczy. Zasada umieszcza-
nia zetonu z numerem ,2"
obok tego z numerem 12"

nie ma juz zastosowania.

1 pole wodopoju

Przygotuj plansze tak, jak
zilustrowano obok. Reszta
przygotowania gry przebiega
tak, jak dla 3-4 graczy.

2 kafelki Biednego

Gdy po fazie zagospodarowania dowolny gracz zatozy jedna lub wiecej osad lub roz-
buduje jedna lub wiecej w miasto, po zakonczeniu tury umieszcza doktadnie 1 wéz
zgodnie z podstawowymi zasadami.

Dotyczy to réwniez gracza z wozem ,2".

Na planszy znajduja sie 2 wodopoje, ktére moga rozpoczac 6 szlakéw handlowych.
Umieszczajac nowy wdéz, mozesz dowolnie wybraé do ktérego wodopoju i/lub
szlaku go doktadasz.

Najazd barbarzyncéow
Elementy dodatkowe

1 pole zamku 12 barbarzyncow 12 rycerzy 10 monet
° °
° °
° °
6x 6x
Przygotowanie

Uktad pdl terenu: Najpierw
umies¢ pustynie i pola zam-
kéw, jak zilustrowano obok.
Zamki musisz utozy¢ tak, aby
oba byty ustawione w ten
sam sposdb (by kolorowe
kropki wskazywaty te same
trasy). W zewnetrznym szarym
okregu umies¢ losowo: 3 wzgo-
rza, 3 lasy, 2 pastwiska, 2 pola
uprawne i 2 gory. W wewnetrz-
nym biatym obszarze umiesé
losowo: 2 wzgodrza, 2 lasy, 3
pastwiska, 4 pola uprawne i 3
gory. 1 las i 1 pastwisko nie s3
potrzebne.

Zetony z numerami: Po utoze-
niu pdl terenu rozmiesc zetony
Z numerami zgodnie ze sche-
matem obok. Nie potrzebujesz
dodatkowych zetonow ,2" i ,12".

Umies¢ kos¢ koloréow na jed-
nym z pél zamku.
Reszta przygotowania gry

przebiega tak jak dla 3-4
graczy.
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Dodatkowe zasady

Ladowanie barbarzyncéw

Na wybrzezu zetony z numerami 5" i,9" wystepuja po dwa razy. Jesli podczas rzutu
barbarzyncéw wypadnie ,5" lub ,9", umieszczasz po 1 barbarzyrcy na obu polach.
Nadal wykonujesz trzy rzuty kos¢mi. Oznacza to, ze podczas jednego najazdu bar-
barzyncéw moze ich przyby¢ maksymalnie 5.

Ruch rycerzy / Wypedzanie barbarzyncéw
Ruch rycerzy ma miejsce po fazie handlu i budowy, na koncu tury. Po sprawdzeniu,
czy warunki pokonania barbarzyncéw zostaty spetnione, przychodzi tura kolejnego *

W piecio- lub szescioosobowej rozgrywce jest wcigz tylko 3 barbarzyncéw.
Umiesc¢ ich na trasach oznaczonych X.

KUPCY | BARBARZYNCY

DODATEK DLA 5-6 GRACZY

INSTRUKCIJA

Wprowadzenie

Ten dodatek daje mozliwos¢ gry w CATAN: Kupcy i barbarzyrcy 5 lub 6 graczom. Jesli
znasz starsza wersje dodatku dla 5-6 graczy, mozesz zauwazy¢, ze nie ma juz ,fazy
budowy poza kolejnoscia“. Zostata zastapiona nowa zasada.

gracza. Nie ma znaczenia, czy z wozem ,1” czy z wozem ,2".
Gracz z wozem ,2" réwniez moze poruszy¢ swoich rycerzy pod koniec swojej tury.

Pokonanie barbarzyncow

Po kazdej turze (zaréwno gracza z wozem 1", jak i ,2") sprawdzasz, czy spetnione sa
warunki zwyciestwa nad barbarzyricami. Zacznij od pola po lewej stronie jednego
z pdl zamku i kontynuuj zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Gdy wszystkie pola
po tej stronie zostang juz sprawdzone, rozpocznij drugie sprawdzenie na polu znaj-
dujacym sie po lewej stronie drugiego pola zamku. Nie ma znaczenia, od ktérego

pola zamku zaczniesz. *

Kupcy i barbarzyncy X

Wazne: Do gry w 5 i 6 graczy potrzebne bedg CATAN: Gra planszowa, CATAN:
Cra planszowa - dodatek dla 5-6 graczy oraz rozszerzenie Kupcy i barbarzyncy.

Aby w razie potrzeby mozna byto fatwo oddzieli¢ zawartosé z réznych tytutéw z serii
CATAN, pola z tego dodatku sg oznaczone symbolem ﬂ

Zawartosc

14 kart 12 rycerzy 6 mostéw 13 wozéw 12 barbarzyricéw
Elementy dOdatkowe (po 6 W kazdym (po 3 w kazdym (11szarychipol
kolorze) kolorze) w kazdym kolorze)
2 czesciramki - 1pole zamku 2 pola kamieniotomoéw 2 pola hut szkfa 18 zetondéw
towarow
12 x 2Xx
2 wozy Kupcy J Rybacy
(po 1 na kolor) barbarzyricy  z Catanu
DOdatkowe Zasady . 3 5 arkuszy z dodatkowymi elementami
12 kart rozwoju 2 planszetki wozéw Pola d I 2 znaczniki Wozow
S At || g Ola docelowe Z podstawkami 10 monet

2 rycerzy 10 monet

Mozesz budowac drogi na wszystkich trasach wedtug normalnych zasad. Kamieniotom
(po 1 na kolor)

i huta szkta z Kupcow i barbarzyrncéow maja 7 tras do zabudowania, pola z dodatku dla
5-6 graczy maja 12 tras do zabudowania. Osada nigdy nie moze powstac¢ na centralnym
skrzyzowaniu pél docelowych. Na polach docelowych Kupcdw i barbarzyricow osady
lub miasta mozna budowac na 4 skrzyzowaniach (przestrzegajac zasady odstepu), a na
polach docelowych dodatku dla 5-6 0séb na wszystkich 6 skrzyzowaniach — oczywiscie |
rowniez przestrzegajac zasady odstepu.

Wyniki ,,2" i ,12"

Jesli wyrzucisz 2" lub 12", nie powtarzaj rzutu - teraz sg pola, ktére maja te numery.

Awers Rewers

Przygotowanie

Zt6z ramke tak, jak zilustrowano obok, uzywajac dwdéch nowych czesci ramy.

Przygotowanie

Nastepnie umies¢ 3 kamieniotomy, 3 huty szkfa, 2 pustynie i 1 nowy zamek tak, jak
zilustrowano. Nowe kamieniotomy i huty szkta zaprojektowano nieco inaczej niz
odpowiadajace im pola w wersji dla 3-4 graczy. Nowe pola pozwalajg na budowe drég
iosad wzdtuz wybrzeza. Jest to konieczne, gdyz w przeciwnym razie nie bedzie mozna
dotrze¢ do poszczegdlnych portéw. Pola uktadaj tak, aby znajdowaty sie w miejscach,
w ktérych sa porty. Wszystkie porty powinny by¢ dostepne, jak zilustrowano.

Uzupetnij losowo pozostate miejsca polami z gry podstawowej i podstawowego
dodatku dla 5-6 graczy.

Utdz zetony z numerami tak, jak zilustrowano obok (ze wzgledu na duzg liczbe nie-
zajetych pdl, alfabetyczny rozktad numerdw nie ma sensu). Wymagane sg wszystkie
zetony z numerami z dodatku dla 5-6 graczy.

Umies$¢ zetony towaréw zamku w stosie obok planszy. Zetony towaréw kamienio-
tomu podziel na 3 mniej wiecej réwne stosy i kazdy z nich umies¢ obok innego
kamieniotomu. Podobnie postap z zetonami towaréw huty szkia. Jesli podczas
rozgrywki skoncza sie zetony w stosie znajdujacym sie obok danego pola, mozesz
losowac nowe z innych stosow — pojedyncze stosy nie sg powigzane z konkretnymi
polami docelowymi.

Gracz z wozem ,,2”
Gracz z wozem ,2" moze rowniez ulepszy¢ swoéj woz i poruszy¢ go pod koniec tury.
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Aby wybraé pierwszego
gracza, kazdy gracz po
kolei rzuca dwiema
kos¢mi. Ten, ktéry uzy-
ska najwyzszy wynik
(=Cracz A), bierze znacz-
nik wozu ,1“ i ktadzie go
przed soba.

Nastepnie trzeci gracz
w kolejnosci  (zgodnie
z ruchem wskazowek
zegara) bierze znacznik
wozu ,2“ i kitadzie go
przed soba.

5 GRACzZY

Trzeci gracz na lewo od
gracza A=Woz 2
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GraczA=Woz1

GraczA=Woz1

6 GRACZY

Trzeci gracz na lewo od
gracza A=Woz 2
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