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Scenariusz dla 3-4 graczy. Autor: Benjamin Teuber

WPROWADZENIE

Na Catanie nastaly czasy altruizmu. Lepiej rozwinieci gracze oddaja
surowce tym, ktorym nie poszto tak dobrze. Ztodziej jest przestawiany na
odlegte obszary, na kt6rych nikomu nie przeszkadza. Mato tego, udato sie
nawet wymysli¢ sposob, aby w jedng sie¢ potaczy¢ drogi réznych graczy.
Czyzby wszyscy oszaleli?

No tak! Gildie Catanu nagradzaja takie dobroduszne zachowanie rozdajac
»zetony przystug”. Zapewniajg one inne korzysci: darmowa budowe drog,
karty rozwoju, losowe surowce, preferencyjny handel, a nawet punkty
zwyciestwal

Ech... jesli dobra wola naprawde istnieje, to na pewno nie jest elementem
tego scenariusza.

ZASADY SCENARIUSZA

Jesli nie zaznaczono inaczej, podczas gry obowiazuja normalne zasady gry

CATAN®.

NOWE ELEMENTY

Do rozgrywki niezbedne s elementy z gry CATAN®. Scenariusz Najlepsi
przyjaciele zawiera nastepujace, dodatkowe elementy:

* 1 plansza gildii
% 8 znacznikéw punktow zwyciestwa (PZ)

% 58 Zetondw przystug (podczas rozgrywki dla 3 graczy, z puli nalezy
usung( zetony oznaczone kropka)

* 8 zeton6w przystug gildii handlarzy (wozy)

* 8 zeton6w przystug gildii kupcow (okrety)

* 8 zeton6w przystug gildii budowniczych drog (fopaty)
* 17 zeton6éw przystug gildii uczonych (ksicgi)

* 17 zeton6éw przystug gildii majstrow (cyrkle)

Handlarz

Kupiec Budowniczy Uczony
drog

Majster

Uwaga! To nie jest samodzielna gra. Do rozgrywki
wymagana jest gra planszowa ,CATAN”.

UWAGA! Nie nadaje sie dla
dzieci w wieku ponizej 3 lat.
Zawiera drobne elementy,
ktére dziecko moze potknac.
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Gre CATAN® nalezy przygotowaé w normalny sposéb.

Plansze gildii nalezy umie$ci¢ obok wyspy.

Podczas rozgrywki dla 3 graczy nalezy usunaé wszystkie Zetony przystug
oznaczone kropka. Podczas rozgrywki dla 4 graczy wykorzystywane sa
wszystkie zetony.

Nalezy przygotowal ,,pule” zetonéw przystug — wszystkie zetony przystug
nalezy zakry¢, a nastepnie doktadnie wymiesza¢. Zamiast tego, mozna
umiescié je w nieprzezroczystym woreczku lub pojemniku.

ZDOBYWANIE ZETONOW PRZYSEUG

Gracz moze zdoby¢ zeton przystugi na jeden z 3 sposobow:
% Przestawienie ztodzieja (nieszkodliwe).
% Oddanie karty surowca (innemu graczowi).
% Polaczenie sieci (swojej z siecig innego gracza).

Jesli gracz ma otrzymac zeton przystugi, losuje go z zakrytej puli. Gracz
trzyma swoje zetony przystug zakryte przed sobg, nie ujawniajac ich
przeciwnikom. Oczywiscie sam moze podgladaé je w dowolnym momencie.

Uwaga: Gracze nie mogg oddawac innym graczom swoich zetondw przystug.
Zetony przystug nie mogq takze by¢ wymieniane.

1. Nieszkodliwe przestawienie ztodzieja

Gracz otrzymuje 1 zeton przystugi, jesli, po wyrzuceniu ,,7” lub zagraniu
karty ,Rycerz”, przestawi ztodzieja w jeden z ponizszych sposobow:

% na dowolne pole terenu (takze pustynie), przy ktdrym nie znajduje sie
zadna osada ani miasto lub
¥ przestawi ztodzieja na pustynie i zdecyduje sie nie kras¢ zadnej karty
surowca od gracza, ktorego osada lub miasto graniczy
Z pustynia.
2. Oddanie karty surowca

Podczas swojej tury gracz moze zaoferowaé przeciwnikowi 1 karte surowca.
Przeciwnik ten musi mie¢ tyle samo lub mniej widocznych punktow zwy-
ciestwa od tego gracza. Przeciwnik ten moze przyjaé oferte lub ja odrzucié.
Moze takze poprosi¢ o inny surowiec. Jesli oferta zostanie odrzucona, gracz
moze zaoferowa¢ karte innemu przeciwnikowi (nadal pamigtajac o ogranicze-
niu dotyczacym liczby widocznych punktéw zwyciestwa). Jesli ktokolwiek
przyjmie oferte gracza, otrzymuje on 1 zeton przystugi.

Uwaga: Podczas swojej tury gracz moze oddac tylko 1 kartg surowca.

3. Polaczenie sieci

Sie¢ to wszystkie potaczone ze sobg drogi, miasta i osady jednego koloru.
Jesli gracz wybuduje droge w taki sposob, ze po raz pierwszy potaczy nia jedna
ze swoich sieci z siecig przeciwnika, przeciwnik otrzymuje 1 Zeton przystugi,
natomiast gracz losuje dla siebie 3 Zetony przystug.

Gracz otrzymuje zeton przyshugi tylko za pierwsze pofaczenie sieci
w réznym kolorze. Jesli te same sieci zostang potaczone ponownie, to nikt nie

otrzymuje zetonu przystugi.



Przyklad: Czerwony gracz buduje droge oznaczong ,A” i w ten sposéh lgczy
swojq dolng siec, z siecig niebieskiego gracza. Niehieski gracz otrzymuje

1 zeton przystugt, natomiast czerwony 3. Jesli czerwony lub nichieski wybuduje
droge na tasie ,B” to zaden z nich nie otrzyma kolejnych Zeionéw przystug.
Jednakze, jesti dowolny z nich wybuduje droge na irasie ,,C”, to 0baj oirzymajg
Zetony przystug, poniewaz dopiero wiedy nastgpi polgczenie gornej czerwonej
steci 7 sieciq gracza niebieskiego.

Gracz nie otrzymuje zadnych zetonéw przystug za potaczenie swoich
whasnych sieci.

Jesli 2 sieci zostang potaczone podczas przygotowania gry, nikt nie
otrzymuje zetonow przystug,

Jesli gracz wybuduje droge w taki sposob, ze rownocze$nie potaczy swoja
sie¢ z sieciami dwoch roznych graczy, to nadal otrzymuje tylko 3 Zetony
przystug. Whasciciele pozostatych dwoch sieci otrzymuja po 1 zetonie
przystugi. Gracz decyduje, ktory z przeciwnikéw losuje swoj zeton jako
plerwszy.

KORZYSTANIE Z ZETONOW PRZYSLUG

Podczas swojej tury gracz moze zwrdcié lub wymienié¢ swoje zetony
przystug.
1. Zwrocenie zetonow przystug

Gracz zwraca zetony przystug poprzez odfozenie ich na odpowiednie
gildie wydrukowane na planszy gildii:

¥ handlarze wymagaja 1 (szarego) zetonu wozu,
% kupcy wymagaja 1 (niebieskiego) zetonu okretu,
* budowniczy drég wymagaja 1 (ceglanego) zetonu fopaty,
¥ uczeni wymagaja 2 (20ttych) zetonow ksiag,
¥ majstrowie wymagaja 2 (zielonych) zetonéw cyrkla.
Za zwrocenie zetonéw przystug gracz otrzymuje ,,przystugi” od
poszczegllnych gildii.
Gracz musi natychmiast wykorzysta¢ otrzymang przystuge. Przystugi nie
mozna zachowa¢ na pézniej.
Uwaga: Gracz nie moze zwricic zetondw przystug w tej samej turze, w kidref je
otrzymat. Musi z tym poczekac’ do swojej kolejnej tury.
Kazdy Zeton przystugi zapewnia inng przystuge:
% Przystuga handlarza: Gracz wymienia 1 karte surowca na 1 inna,

wybrang przez niego, dostepng karte. Gracz moze wykona¢ te akcje
maksymalnie dwa razy podczas swojej tury.

% Przystuga kupca: Gracz bierze z banku 1 dowolng dostpna karte
Surowca.

% Przystuga budowniczego drdg: Gracz buduje za darmo 1 droge.

% Przystuga uczonego: Gracz losuje za darmo 1 karte rozwoju.

% Przystuga majstra: Gracz bierze 1 zeton punktu zwycigstwa. W celu
pokazania, kto posiada najwiecej PZ, gracze powinni trzymac te
zetony odkryte przed soba. (Liczba posiadanych PZ moze wplywaé
na mozliwo$¢ oddawania kart surowcéw innym graczom.)

2. Wymiana zetonu przystugi

Jesli podczas swojej tury gracz nie wykona zadnej akeji gildii, moze
wymieni¢ 1 Zeton przystugi na nowy zeton z puli. Najpierw losuje nowy
zeton z zakrytej puli. Nastepnie wybiera jeden ze swoich zeton6éw przystugi
i odktada go do puli. Gracz moze zwrdci¢ do puli Zeton, ktory whasnie
wylosowat.

KONIEC GRY

Rozgrywke wygrywa gracz, ktory w swojej turze osiagnie 11 punktow
zwyciestwa. Jesli tak sie stanie, gra natychmiast si¢ konczy.

WARIANT DLA 5-6 GRACZY

Aby rozegra¢ ten scenariusz w 5 lub 6 0sob, gracze potrzebuj dodatku
CATAN 5/6 oraz drugiego egzemplarza niniejszego scenariusza.

Jesli nie zaznaczono inaczej, podczas rozgrywki nalezy korzystac z zasad
gry CATAN®, dodatku dla 5-6 graczy oraz zasad niniejszego scenariusza dla
3-4 graczy.

Podczas rozgrywki dla 5 graczy, nalezy normalnie przygotowac gre
CATAN® w wersji dla 5 graczy. Do gry wykorzystuje si¢ wszystkie zetony
przystug z pierwszego egzemplarza scenariusza Najlepsi przyjaciele (58)
oraz wszystkie oznaczone kropka zetony przystug z drugiego egzemplarza
scenariusza.

Podczas rozgrywki dla 6 graczy, nalezy normalnie przygotowaé gre
CATAN® w wersji dla 6 graczy. Do gry wykorzystuje sie wszystkie
nieoznaczone kropka zetony przystug z obu kopii scenariusza Najlepsi
przyjaciele (88).

Gracze nie mogg uzywac zetonéw przystug w fazie budowy poza
kolejnoscia. Jesli gracz otrzyma Zzeton przystugi podczas fazy budowy poza
kolejnoscia, moze z niego skorzysta¢ podczas swojej najblizszej tury.

TWORCY SCENARIUSZA

Projekt scenariusza: Benjamin Teuber

Rozwiniecie scenariusza: Scenariusz bazuje na grze CATAN® autorstwa
Klausa Teubera. Scenariusz rozwinat Klaus Teuber.
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