Nowe przygody na wyspie Catan!

Rozszerzenie ,Skarby, Smoki i Odkrywcy” skfada si¢ z 6 réznych scenariuszy. Sg one przeznaczone przede wszystkim dla graczy, ktdrzy znajg juz dobrze
rozszerzenia ,Zeglarze” oraz ,Miasta i Rycerze” i chcieliby wyprébowaé nieco trudniejsze scenariusze. Szczegdlnie powinny im przypasé do gustu scenariusze
,Pustynne smoki”, ,Wielki Catan”, ,Wielki kanal” i ,Zaczarowana kraina”. Gracze, ktdrzy wola prostsze scenariusze, skupiajace si¢ na odkrywaniu, powinni
signa¢ po ,,Wyspy skarbéw” i ,Wyprawe w nieznane”. Ponadto dzigki bogactwu rozszerzenia ,,Skarby, Smoki i Odkrywcy” gracze lubiacy tworzy¢ whasne
scenariusze lub rozwijaé te juz istniejace moga wykorzysta¢ w nich wiele nowych elementéw. Powodzenia w odkrywaniu Catanu!

Uwagi do zasad

We wszystkich scenariuszach obowiazuja zasady gry podstawowej oraz rozszerzenia ,Zeglarze”. W przypadku scenariuszy wykorzystujacych ,Miasta i Rycerzy”
beda obowiazywaé réwniez zasady z tego rozszerzenia. Reguly faczenia obu tych rozszerzen zostaly opisane w instrukeji do ,Miast i Rycerzy”, w rozdziale
»Dodatkowe reguly podczas faczenia Zeglarzy oraz Miast i Rycerzy”. Wyjatki i odstepstwa od tych zasad zostaly opisane w kazdym scenariuszu.
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Zaczarowana kraina ...

Wielki Catan

ELEMENTY ROZSZERZENIA

12 pél terenu 6 pél morza / pustyni 2 ramki morza

Las (3)
Pastwisko (3)
Pole uprawne (2
Wzgbrze (2)
Goéry (2)
16 miast (w 4 kolorach)
9 kafelkéw kanatu «(« .

19 kafelkéw smokéw 20 kafelkéw skarbéw

— QOOOOO®®Y

1x 2X 2x 1x 1x 2X 2x 1x

5 woreczkéw strunowych

Wskazéwka: Aby po rozgrywce mozna byto ponownie rozdzieli¢

elementy réznych rozszerzeri do gry Catan, pola i zetony liczbowe
z tego rozszerzenia zostaly oznaczone nastgpujgcym symbolem:




DL LORY 1 Scenariusz do rozszerzenia Zeglarze

WYSPY SKARBOW (mozna laczy¢ réwniez z Miastami i Rycerzami)

ELEMENTY DO PRZYGOTOWANIA GRY (31ub 4 graczy)

W | o @ © OO 00| 0| sma | rony
po.czaltkowa Morze Pustynia | Ztotonosna rzeka | Pola uprawne | Wzgérze Goéry Pastwisko Las 5x porty spe Cj alne

imorze |y ce. 22 1 - 4 3 3 4 4 37 4 x porty zwykte 3:1
® e 0005 © @) @@ ) -

Ilosc: 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18
E"Y;’P,Y Pola: O O O O O O Suma | 20 kafelkéw skarbow
RRALIbOW Morze Pustynia | Zlotonosna rzeka | Pola uprawne | Wzgérze Goéry Pastwisko Las

O Tlosé: 3 2 2 2 2 2 1 1 15
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Ilos¢: 1 1 2 1 1 - 1 2 1 - 10 20 znacznikéw

WYSPA SKARBOW Wyspy skarbéw: Aby zbudowa¢ wyspy skarbéw (szare pola), nalezy

wzig¢ 3 pola morza, 2 pustynie i pozostale wymienione w tabeli pola,

Kro jako pierwszy odkryje wyspy skarbéw? Odkrywcow kuszq nie tylko zakry¢ je i wymieszaé, a nastgpnie umiesci¢ zakryte na obszarach

punkty zwycigstwa za skolonizowanie matych wysp wokdét Catanu — czekajg zaznaczonych na szaro. Zetony liczbowe na wyspach skarbéw nalezy

na nich réwniez bezcenne, ukryte skarby. zakry¢ i wymieszaé, a nastepnie utworzy¢ z nich zakryty stos i polozyé¢
go obok planszy.

PRZYGOTOWANIE Kafelki skarbéw: Kafelki skarbéw nalezy ulozy¢ strona z sakiewka

do gory i pomieszad. 15 kafelkéw skarbow nalezy utozy¢ tak, jak
Wyspa poczatkowa: Wyspe poczatkows nalezy zbudowa¢ wedtug zasad pokazano powyzej. Z pozostatych 5 kafelkéw nalezy utworzy¢
z gry podstawowej. Nastepnie nalezy utozy¢ pola morza oraz porty. zakryty stos i polozy¢ go obok planszy.



SCENARIUSZ 1

WYSPY SKARBOW

ZASADY SPECJALNE

Faza poczatkowa

Gracze budujg obie swoje poczatkowe osady oraz drogi jedynie na duzej
wyspie, tak jak jest to opisane w podstawowej wersji gry. Jesli gracz
zbuduje osad¢ na wybrzezu, moze zamiast 1 drogi umiesci¢ przy tej
osadzie 1 statek na wybrzezu.

Pirat/Zlodziej

W rozgrywce uzywa si¢ zaréwno zasad dotyczacych ztodzieja, jak i pirata.
Zlodzieja nalezy umiesci¢ na jednej z dwéch pustyni. Pirat rozpoczyna gre
na polu oznaczonym symbolem ,, X”.

Odkrywanie nowych obszarow

Kiedy gracz umieszcza swéj statek lub drogg przy skrzyzowaniu, ktdre
graniczy z nieodkrytym polem terenu, odkrywa on nowe pole.

Odkrycie pola dajacego przychéd: Gracz bierze z zasobéw wierzchni
zeton liczbowy i ktadzie odkryty na polu. Jako nagrodg za swoje odkrycie
moze wzia¢ jeden surowiec produkowany przez to pole. Jesli odkrytym
polem jest Ziotonosna rzeka, gracz moze wziaé dowolny surowiec.
Odkrycie pustyni lub morza: Jesli gracz odkryje pustyni¢ lub morze,
natychmiast bierze kafelek skarbu z zasobdw.

Skarby

Kiedy gracz umieszcza statek lub drogg przy skrzyzowaniu, na keérym
znajduje si¢ kafelek skarbu, bierze go i natychmiast odkrywa.

W zaleznosci od rodzaju kafelka moze otrzyma¢ surowiec, kartg
rozwoju albo darmowa budowe drogi lub statku.

Rewers kafelkéw
skarbéw

Gracz otrzymuje
jeden wybrany
surowiec.

Gracz otrzymuje dwa
wybrane surowce.

Gracz otrzymuje
zboze, welne oraz

gline.

Gracz buduje dwie
drogi lub dwa statki
lub jedna droge

Gracz otrzymuje
karte rozwoju.

i jeden statek.

Wazne: Kiedy gracz otrzymuje skarb, musi natychmiast z niego
skorzysta¢. Nie moze przechowa¢ odkrytego kafelka skarbu i skorzysta¢
z niego w pozniejszej turze.

Specjalne punkty zwyciestwa
Za kazdym razem, gdy gracz zbuduje na danej wyspie skarbéw swoja
pierwsza osadg, otrzymuje 1 specjalny punkt zwyciestwa (znacznik)

i ktadzie go przed soba.

KONIEC GRY

Gra koriczy si¢ w momencie, w ktérym jeden z graczy uzyska w swojej
kolejce 15 (w grze 3-osobowej) lub 14 (w grze 4-osobowej) punktéw
Zwyciestwa.

GRAZROZSZERZENIEM MIASTAIRYCERZE

Scenariusz ,Wyspy skarbéw” mozna taczy¢ z rozszerzeniem ,Miasta

i Rycerze”. Nalezy wéwczas gra¢ do odpowiednio 16 lub 17 punktéw
zwycigstwa. Zasady, ktérych nalezy przestrzega¢ przy taczeniu dodatkéw,
zostaly opisane w instrukcji do rozszerzenia ,,Miasta i Rycerze”.

W przypadku tego scenariusza podczas gry z rozszerzeniem ,,Miasta

i Rycerze” obowiazuje nastgpujaca zmiana zasad:

Gdy gracz otrzymuje plytke skarbu, na ktérej awersie
znajduje si¢ rysunek karty rozwoju, bierze wierzchnia karte
postgpu z wybranego stosu.

O SCENARIUSZU

Scenariusz ,Wyspy skarbéw” zostal pierwotnie opracowany na potrzeby
gry komputerowej ,,Catan — Miasta i Rycerze” i od tamtej pory byl czgscia
wielu cyfrowych wersji gry Catan. Jest to jeden z najpopularniejszych
scenariuszy do rozszerzenia ,Zeglarze”.



I DN, 2 Scenariusz do rozszerzenia Zeglarze

WYPRAWA W NIEZNANE (mozinalaczyé réwniez z Miastami i Rycerzami)

ELEMENTY DO PRZYGOTOWANIA GRY (3 graczy)

Vg | Bola O OO O L) 0| suma | stemensy
poczqtkowa Morze Pustynia | Ztotonosna rzeka | Pola uprawne | Wzgérze Goéry Pastwisko Las dodatkowe:
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WYPRAWA W NIEZNANE utozy¢ pola morza (6 z nich powinno zostaé wzigte z tego rozszerzenia —
mozna je rozpoznaé po pustyni na odwrocie). Porty zwykle 3:1 nalezy
Niezbadane morze lezy u wybrzezy Catanu. Nowe wyspy, zloto i skarby rozmiesci¢ jak na rysunku.
weigz caekajg na odkrywcow. Cataticzycy, podniescie szybko zagle swoich Nieznane morze: Dwie pustynie oraz dwie zlotonosne rzeki nalezy
statkdw i wyplyricie w nieznane! potoiy¢ odkryte na wskazanych na rysunku miejscach. Na jednej

ztotonos$nej rzece nalezy potozy¢ zeton 6, a na drugiej 8. Pozostate 18 pdl

PRZYGOTOWANIE (6 x morze i 12 x teren) nalezy wymieszad i roztozy¢ zakryte. Pozostate

zetony liczbowe z nieodkrytych terendéw nalezy zakry¢ i wymiesza¢,

Wyspa poczatkowa: Pola terenu nalezy wymiesza¢ i utozy¢ losowo a nastepnie utozy¢ z nich zakryty stos (cyframi do dotu) obok planszy.

odkryte na polach oznaczonych na jasnobrazowo (w grze dla 3 oséb Kafelki skarbéw: Kafelki skarbéw nalezy utozy¢ strong z sakiewka do

nalezy umiesci¢ pustynie na polu wskazanym na obrazku). Zetony gory, pomieszaé i potozy¢ na wskazanych miejscach.

liczbowe nalezy rozmiesci¢ na polach tak, jak pokazano powyzej. Nalezy Porty specjalne: Porty specjalne nalezy umiesci¢ przygotowane obok
planszy.



SCENARIUSZ 2

WYPRAWA W NIEZNANE

ELEMENTY DO PRZYGOTOWANIA GRY (4 graczy)
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ZASADY SPECJALNE Pirat/Zlodziej

Faza poczatkowa
Kazdy gracz zaczyna z 3 osadami. Gracze buduja swoje poczatkowe osady
oraz drogi lub statki na wyspie poczatkowej tak, jak jest to opisane
w podstawowej wersji gry. Kiedy ostatni gracz wybuduje swoja druga
osade, od razu buduje trzecia osadg wraz z droga lub statkiem. Nastepnie
w kolejnosci kierunku wskazéwek zegara wszyscy gracze buduja swoja

trzecia osade. Kazdy gracz otrzymuje surowiec produkowany przez pola,

przy ktérych postawit swoja trzecia osade.

Podczas tego scenariusza wykorzystuje si¢ jedynie Zlodzieja.

Odkrywanie nowych terenow
Kiedy gracz umieszcza swéj statek lub drogg przy skrzyzowaniu, ktére
graniczy z nieodkrytym polem, odkrywa on nowe pole. Jesli zostanie

odkryte pole terenu, gracz bierze wierzchni zeton liczbowy z zakrytego
stosu i kfadzie odkryty na polu terenu. Jako nagrode za swoje odkrycie

moze wzia¢ jeden surowiec produkowany przez to pole. Jesli na danym
skrzyzowaniu znajduje si¢ skarb, gracz najpierw bierze skarb, a dopiero
potem odkrywa pole. Jesli gracz odkryje pole morza, nic si¢ nie dzieje.




SCENARIUSZ 2

WYPRAWA W NIEZNANE

Skarby

Kiedy gracz umieszcza statek lub droge przy skrzyzowaniu, na ktérym
znajduje si¢ kafelek skarbu, bierze go i patrzy, co znajduje si¢ na odwrocie.
Ma dwie mozliwosci:

* Natychmiast uzywa kafelka skarbu i tak, jak to opisano w scenariuszu
1, w zaleznosci od rodzaju kafelka moze otrzymac¢ surowiec, karte
rozwoju albo darmowsa budowe drogi lub statku.

e Zamiast tego moze nie wykorzystywac kafelka od razu i odlozy¢ go
na pdzniej strong z sakiewka do géry.

Za niewykorzystane kafelki skarbu mozna otrzyma¢ nastepujace korzysci:

* Jeden kafelek skarbu: Przy wyrzuceniu ,,7” na kosciach gracz nie traci
kart, chyba ze ma ich wiecej niz 9.

* Dwa kafelki skarbéw: Gracz moze wzia¢ jeden port specjalny
z zasobéw 1 umiesci¢ go przy jednej ze swoich osad na wybrzezu.
Od tej pory moze on wymienia¢ wskazany surowiec w stosunku 2:1.

* Trzy kafelki skarbéw: Daja 1 punkt zwycigstwa.
¢ Cztery kafelki skarbéw: Daja 2 punkty zwycigstwa.

Jesli gracz zdecyduje, ze nie bedzie wykorzystywaé kafelka, aby uzyska¢
opisane powyziej korzysci, jego decyzja jest nicodwotalna. Do korica gry
nie moze on juz uzy¢ takich kafelkéw skarbéw.

Gracz nie moze mie¢ przed sobg wigcej niz 4 kafelki skarbu. Jesli kto§ ma
juz przed sobg przygotowane 4 niewykorzystane kafelki skarbow, korzysta

normalnie z kolejnego kafelka, ktéry ewentualnie dobierze.

ROZSZERZENIE ——
KIRYWCY I PIRA(

KONIEC GRY

Gra koriczy si¢ w momencie, w ktérym jeden z graczy uzyska w swojej
kolejce 12 punktdw zwycigstwa.

GRAZROZSZERZENIEM MIASTAIRYCERZE

Scenariusz ,Wyprawa w nieznane” mozna %qczyé z rozszerzeniem ,,Miasta
i Rycerze”. Na miejscu drugiej osady kazdy gracz buduje wéwczas miasto.
Gra koriczy si¢ w momencie, w ktorym jeden z graczy uzyska w swojej
kolejce 14 punktéw zwycigstwa. Zasady, ktérych nalezy przestrzegaé przy
taczeniu dodatkéw, zostaly opisane w instrukeji do rozszerzenia ,Miasta

i Rycerze”. W przypadku tego scenariusza podczas gry z rozszerzeniem
»Miasta i Rycerze” obowiazuje nastgpujaca zmiana zasad:

Gdy gracz otrzymuje plytke skarbu, na ktérej awersie
znajduje si¢ rysunek karty rozwoju, bierze wierzchnia karte
postepu z wybranego stosu.

O SCENARIUSZU

Scenariusz ,Wyprawa w nieznane” zostal opracowany na potrzeby
zestawu ,,Skarby, Smoki i Odkrywcy” i opublikowany po raz pierwszy
w 2009 r. Scenariusze odkrywcze, takie jak ,Wyprawa w nieznane”,

zaliczajg si¢ do najbardziej lubianych wariantéw w $wiecie Catanu.
Dzigki dodatkowym elementom mozliwe jest poznanie nieznanych
obszaréw (nie tylko wysp) oraz odkrycie drogocennych skarbéw.

ATAN

Przed wami trzy modutowe
misje, ktore zabiorg was na
nowe, ekscytujgce wyprawy!

W ich trakcie Przyjdzie wam odkry¢ nieznane ziemie,

stoczy¢ walke z groznymi piratami. (zasem za$ bedziecie
musieli wiez¢ zywot niezaleznego kupca. Rozszerzenie
»0dkrywcy i Piraci" oferuje wam wiele nowych
mechanizméw oraz nowe wyzwania!




DI EVIORAE Scenariusz do rozszerzenia Zeglarze

WIELKI CATAN (mozna laczy¢ réwniez z Miastami i Rycerzami)

ELEMENTY DO PRZYGOTOWANIA GRY (3 graczy)

Wyspa O
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WIELKI CATAN PRZYGOTOWANIE
Zatozmy, ze na Catanie nie zawsze wszgystko idgie jak z platka. Co by byto, Wyspa poczatkowa: W grze dla 3 oséb nalezy ulozy¢ losowo 14 pél
gdyby nagle wyczerpaty sig Zrédla niezbednych surowcéw? Dokladnie o tym terenu (strona z terenem do goéry) na obszarze zaznaczonym na
opowiada ten scenariusz. Trzeba niezwlocznie wybudowad statki, zatozyé jasnobrazowo, a nastgpnie umiesci¢ na nich zetony liczbowe tak, jak
na otaczajgcych Catan wyspach osady i odnalezd nowe zasoby surowcéw. pokazano na obrazku. W grze dla 4 0s6b (przygotowanie na kolejnej
Tych, kidrzy zdqzq si¢ zadomowic na nowych wyspach, czeka dostatek — stronie) wyspe poczatkowq nalezy zbudowa¢ wedtug zasad z gry
w tym scenariuszu spognieni mogq nie mied juz szans na rozbudowe. podstawowej. Pola morza nalezy rozmiesci¢ jak na rysunku.

Nowe wyspy: Te obszary zostaly zaznaczone na szaro. Wymienione
w tabelce pola do budowy nowych wysp (20 w grze dla 3 oséb i 26
w grze dla 4) nalezy wymiesza¢ i ulozy¢ na obszarze zaznaczonym
na zielono, strong z terenem do gory.



SCENARIUSZ 3

WIELKI CATAN

ELEMENTY DO PRZYGOTOWANIA GRY (4 graczy)

Vs | pola @ © | O O O[O LI sum | semns
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ZASADY SPECJALNE

Wymienione w tabelce zetony liczbowe dla nowych wysp (4 w grze dla 3

os6b i 5 w grze dla 4) nalezy zakry¢ i wymiesza¢, a nastgpnie potozy¢ je Faza poczatkowa
zakryte w formie stosu obok planszy. Gracze buduja swoje poczatkowe osady oraz drogi jedynie na wyspie
poczatkowej, tak jak jest to opisane w podstawowej wersji gry. Jesli gracz
Miasta: Kazdy gracz otrzymuje dodatkowo 4 miasta z tego rozszerzenia zbuduje osadg na wybrzezu, moze zamiast 1 drogi umiesci¢ przy tej
w swoim kolorze — w ten sposéb bedzie mdgt wybudowa¢ 8 miast. osadzie 1 statek na wybrzezu.
Pirat/Zlodziej

W rozgrywce uzywa si¢ zaréwno zasad dotyczacych ztodzieja, jak i pirata.
Ztodzieja nalezy umiesci¢ na pustyni, Pirat rozpoczyna gre na polu
oznaczonym symbolem ,X”.



SCENARIUSZ 3

WIELKI CATAN

Zasada wyczerpania

Kiedy gracz umiesci swoj statek lub w pdézniejszym etapie droge

przy skrzyzowaniu, przy ktdrym znajduje si¢ pole terenu bez zetonu
liczbowego, bierze wierzchni zeton liczbowy z przygotowanego stosu

i kfadzie go na tym polu. Jesli w stosie nie ma juz zadnych zetonéw, gracz
musi wzig¢ wybrany zeton z wyspy poczatkowej i potozy¢ go na danym
polu terenu na nowej wyspie. Gracz moze wzia¢ jedynie taki zeton
liczbowy, ktéry spetnia trzy ponizsze warunki:

1. Na nowej wyspie zetony liczbowe 6 i 8 nie moga leze¢ na sasiadujacych
polach.

2. Gracz musi wziaé zeton liczbowy z pola terenu, przy ktérym znajduje
si¢ jego osada lub miasta.

3. Aby gracz mégt wziaé zeton liczbowy z danego pola, znajdujace si¢
przy nim osada lub miasto musza sasiadowac z co najmniej jeszcze
jednym polem terenu, na ktérym znajduje si¢ zeton liczbowy.

Tylko jesli gracz nie moze wzia¢ zadnego zetonu, nie famiac powyzszych
zasad, moze ztama¢ zasady, zaczynajac od 1.

KONIEC GRY

Gra koriczy si¢ w momencie, w ktérym jeden z graczy uzyska w swojej
kolejce 18 punktéw zwycigstwa.

GRAZROZSZERZENIEM MIASTAIRYCERZE

Scenariusz ,Wielki Catan” mozna taczy¢ z rozszerzeniem ,Miasta

i Rycerze”. Gra konczy si¢ w momencie, w ktérym jeden z graczy uzyska
w swojej kolejce 20 punktéw zwycigstwa. Zasady, keérych nalezy
przestrzegaé przy taczeniu dodatkéw, zostaly opisane w instrukeji

do rozszerzenia ,Miasta i Rycerze”.

O SCENARIUSZU

Scenariusz ,Wielki Catan” zostat po raz pierwszy opublikowany w 1997 r.
w czasopi$mie ,,Siedler” (pol. ,Osadnik”). Od 2002 byt cz¢scia wielu
cyfrowych wersji gry Catan — szczegélna popularnoscia cieszy si¢ w grze
wieloosobowej online.

-

———ROZSZERZENIE ——
KUPCY I BARBARZYN

wyspy barbarzyricy wyruszaja na kolejne fowy.

N R R

CATAN

K1PES EBEAREARLY N Y
¥

CATAN

Trzecie rozszerzenie , Kupcy
i Barbarzyncy" wprowadza do gry
nowe przygody, ktdre dzieja
sie w catym $wiecie (atanu,
a zaprezentowane sg za
pomocg réznych scenariuszy:
Pola mérz zyskuja zupetnie nowe znaczenie kiedy do gry zostaja
wprowadzeni rybacy. Przez wyspe zaczynaja ptynac rzeki, ktdre
mozna przekraczac jedynie przy pomocy mostow. Neutralna karawana
wielbtadéw $cigga na wyspe, a gracze przy pomocy wozéw kupieckich
zaczynaja transportowacd towary i walczy¢ o majatek. Zwabieni bogactw




DA SRS C Scenariusz do rozszerzenia Zeglarze

PUSTYNNE SMOKI (nie mozna go laczy¢ z Miastami i Rycerzami)

ELEMENTY DO PRZYGOTOWANIA GRY (3 graczy)

Yo [pota 2 O OO O O] sume | siemensy
P o.cza‘tkowa Morze Pustynia | Ztotonosna rzeka | Pola uprawne | Wzgérze Goéry Pastwisko Las dodatkowe:
EEOTZE Ilogé 1 3 _ 3 3 3 4 3 37 18 kafelkéw smokéw
‘ 4 x porty zwykte 3:1
D o (1)) 6 5)®) 5] 0] 0] @)
Ilosc 1 2 2 2 2 2 2 2 1 - 16
Swicis | g & O L) O | O O soma | 5xpomuine
RSP Morze Pustynia | Zlotonosna rzeka | Pola uprawne | Wzgérze Goéry Pastwisko Las
O Tlosé - - 1 4 3 3 4 4 19
| O] O] O] ©|® @] ®| @@ =
Ilosc 1 2 2 3 2 2 2 2 2 1 19

PUSTYNNE SMOKI PRZYGOTOWANIE

Na Catanie panuje spokdj i dobrobyt. Ten szczesliwy stan nie potrwa jednak Wyspa poczatkowa: Trzy pustynie, dwa lasy oraz dwa pastwiska nalezy
dtugo. Na pustkowiach zbierajq sig smoki, jakby magicznie przyciggane potoiy¢ na wskazanych na rysunku miejscach. Pozostate pola wyspy
bogactwem okolicznych osad i miast. Wabi je budowa kazdej nowej osady poczatkowej nalezy zakry¢ i wymieszaé, a nastgpnie roztozy¢ losowo

i nowego miasta. Zbliza si¢ moment, gdy dzikie hordy opuszczq pustynie na jasnobrazowym obszarze i odkry¢é. Zetony liczbowe nalezy rozmiescié
i zaatakujq Catan. Kiedy to nastqpi, osadnikom pozostanie jedynie ucieczka na polach tak, jak pokazano powyzej. Nastgpnie nalezy umiesci¢

na sqsiedniq wyspe na wschodzie. Dopiero tam bedg mogli zebra site, na wskazanych miejscach pola morza oraz porty zwykte 3:1.

aby wypedzic smoki z ich drogiej ojczyzny. Wyspa sasiednia: Wymienione w tabeli pola terenu nalezy wymieszat,

a nastepnie umiesci¢ odkryte na obszarach zaznaczonych na szaro.
Nastepnie nalezy umiesci¢ na wskazanych miejscach zetony liczbowe
oraz porty.
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SCENARIUSZ 4

PUSTYNNE SMOKI

ELEMENTY DO PRZYGOTOWANIA GRY (4 graczy)

Wisps | Pola e O OO O O] sume | siemensy
Poczqtkowa Morze Pustynia | Ztotonosna rzeka | Pola uprawne | Wzgérze Goéry Pastwisko Las dodatkowe:
imorze | 108é 1 3 _ 3 3 3 4 3 34 18 kafelkéw smokéw
‘ 4 x porty zwykte 3:1
b o (]3] 5] 8] ) 8] @) =
Ilosc 1 2 2 2 2 2 2 2 1 - 16
Sasiednia | Pola ‘ O O O O O O Suma | 5 x porty specjalne
wyspa Morze Pustynia | Zlotonosna rzeka | Pola uprawne | Wzgérze Goéry Pastwisko Las
Ilosc - - 2 4 4 4 4 4 22
O | O[O] D] O]O @G| ®]@[@] —
Ilosc 1 2 3 3 2 2 3 3 2 1 22
Pustynne smoki: 18 kafelkéw smokéw nalezy umiesci¢ przygotowane Pirat/ Zlodziej
obok planszy strona ze smokiem do géry. W tym scenariuszu druga W tym scenariuszu nie wykorzystuje si¢ pirata ani ztodzieja. Kiedy na
strona kafelkéw nie odgrywa zadnej roli. ko$ciach zostanie wyrzucony rezultat ,,7”, wszyscy gracze, ktérzy maja

wiecej niz 7 kart surowcow, muszg odrzuci¢ potowg z nich. Gracz, ktéry

ZASADY SPECJALNE wyrzucit ,7”, moze zabraé wybranemu graczowi jedna karte surowca
z reki.

Faza poczatkowa

Gracze budujg swoje poczatkowe osady oraz drogi jedynie na duzej Pustynne smoki si¢ zbieraja

wyspie, tak jak jest to opisane w podstawowej wersji gry. Jesli gracz Za kazdym razem, gdy gracz wybuduje osad¢ lub miasto, musi potozy¢
zbuduje osad¢ na wybrzezu, moze zamiast 1 drogi umiesci¢ przy tej na jednej z trzech pustyn 3 (w grze dla 3 0s6b) lub 2 (w grze dla 4 0s6b)
osadzie 1 statek na wybrzezu. pustynne smoki. Pustynne smoki powinny by¢ doktadane tak, aby na

wszystkich pustyniach byto ich mozliwie réwno.

11



12

SCENARIUSZ 4

PUSTYNNE SMOKI

Gdy wszystkie 18 pustynnych smokéw zostanie potozone na pustyniach,
rozpoczyna si¢ Atak smokéw:
* Za kazdym razem, gdy zostanie wyrzucona cyfra z pola, ktére sasiaduje
z pustynnym smokiem, nalezy wzia¢ pustynnego smoka z jednej
z trzech pustyn i potozy¢ go na polu z wyrzucona cyfra. Na kazdym
polu terenu moze znajdowa¢ si¢ zawsze tylko jeden pustynny smok.
* Jesli dwa pola z wyrzucong cyfrg sasiadujg z pustynnymi smokami,
na obu polach nalezy umieéci¢ smoka z pustyni.
* Pustynne smoki nalezy zdejmowaé z pustya tak, aby caty czas bylo
ich tam mozliwie réwno.

Przyktad

1. Gracz wyrzucit ,3”. Nic si¢ nie dzieje, poniewaz Zadne pole z cyfrq ,3”
nie sqsiaduje ze smokiem.

2. Gracz wyrzucit ,8”. Wagdrze z cyfra ,8” sqsiaduje z dwoma pustyniami,
na ktdrych znajdujq si¢ smoki. Nalezy wziqd jeden kafelek smoka
z pustyni, na ktdrej znajduje si¢ najwigcej kafelkdw smoka, i potozyc
g0 na tym wzgdrzu.

3. Gracz wyrzucit ,5”. Poniewaz pastwisko z cyfrq ,5” graniczy
ze Wagdrzem, na ktdrym znajduje si¢ kafelek smoka, nalezy wzigc
kafelek smoka i potozyc go na tym pastwisku.

Przeklenstwo smokéw

Smoki dzialaja w nastepujacy sposéb:

Blokada surowcéw: Smoki blokujg zeton liczbowy na polu, na ktérym
si¢ znajduja. Graniczace z nim osady i miasta nie otrzymuja juz zadnych
surowcow z tych terendw.

Wazne: Zanim smok zostanie polozony na polu, whasciciel graniczacych
z nim osad i miast otrzymuje po raz ostatni tyle surowcow z tego pola,

ile dostatby normalnie.

Blokada drég: Droga, ktéra lezy pomi¢dzy dwoma polami zajmowanymi
przez smoki, jest zablokowana. Aby to zaznaczy¢, nalezy przekrecié ja

GRA PLANS

0 90 stopni. Zablokowana droga nie liczy si¢ przy obliczaniu dtugosci
najdtuzszej drogi handlowej. Nie mozna réwniez wybudowaé nowej drogi
na jej miejscu.

Blokada osad/miast: Osada albo miasto, ktére otoczone jest wylacznie
przez pola zajete przez smoki, uznawane jest za zablokowane. Takie osady
i miasta nie przynosza punktéw zwycigstwa.

Uwaga: Smoki nie moga zajmowa¢ p6l morza. Osady i miasta znajdujace
si¢ na wybrzezu — jak réwniez graniczace z nimi porty — s wigc
bezpieczne przed zablokowaniem.

Ucieczka osadnikéw

W czasie gry smoki czgsto zajmuja wszystkie pola terenu na wyspie
poczatkowej, tym samym blokujac catkowicie zrédta surowcéw. Z tego
powodu wazne jest, aby w odpowiednim momencie wybudowaé¢ statek
zmierzajacy do sasiedniej wyspy, na ktdrej mozna wybudowaé nowe osady
i miasta. W ten sposob gracze zdobywaja sile, aby z pomoca swoich
rycerzy zmusi¢ smoki do ucieczki z Catanu.

Zemsta rycerzy

Gracz, ktéry odkryje swoja kartg rycerza, moze usunaé jednego smoka

z wybranego pola terenu. Wybrany smok zostaje usuniety z gry, a odkryta
karta rycerza trafia na stos kart odrzuconych. Poniewaz w tym
scenariuszu nie wykorzystuje si¢ ztodzieja, rycerz moze zosta¢ zagrany
tylko w celu usunigcia smoka. Przy uzyciu rycerza nie mozna takze
ukras¢ zadnemu graczowi karty surowca. W tym scenariuszu nie
przyznaje si¢ réwniez punktdéw za Najwyzsza wladzg rycerska.

Kiedy pole terenu zostanie oswobodzone od smokéw, od nastgpnego
rzutu ko§¢mi moze znowu przynosi¢ dochdd. Jesli z oswobodzonym
polem graniczyta zablokowana droga, osada lub miasto, blokada zostaje
zdjeta.

KONIEC GRY

Gra koriczy si¢ w momencie, w ktérym jeden z graczy uzyska w swojej
kolejce 13 punktdéw zwycigstwa.

O SCENARIUSZU

Scenariusz ten zostat po raz pierwszy opublikowany pod nazwa ,Jezdzcy
pustyni” w 1997 r. w czasopi$mie ,,Siedler” (pol. ,Osadnik”).

Catan zawsze i wszedzie!




SICIENII LIRS & Scenariusz do rozszerzenia Zeglarze

WIELKI KANAL oraz Miasta i Rycerze

ELEMENTY DO PRZYGOTOWANIA GRY (31ub 4 graczy)

@ 6 O 0000

Morze Pustynia | Ztotonosna rzeka | Pola uprawne | Wzgérze Goéry Pastwisko

Ilosc 19 1 - 4 5 5

Wyspa | pola

poczatkowa

Suma | Elementy
dodatkowe:
44 9 kafelkéw kanatu

18 znacznikéw

Las
6 4
. . 4 x porty zwykle 3:1
| O] O D[]0 ® G ®| @] @)] =
O Ilos¢ 1 3 3 3 3 2 3 3 2 1 24
Mate
wyspy Pola Suma | 4x porty specjalne
Morze Pustynia | Zlotonosna rzeka | Pola uprawne | Wzgérze Goéry Pastwisko Las
O Ilo$é - 3 2 - - - - - 5
0 w0 @G| ®)|®|®| @@ @) e
Ilosé - - - - - 2 - - - - 2
WIELKI KANAL PRZEBIEG GRY
Po okresie suszy pola uprawne zachodniego Catanu sq wyniszczone, Tereny: Pola uprawne i géry nalezy potozy¢ odkryte na wskazanych
a nad wyspg zawisto widmo glodu. Z tego powodu Catariczycy postanowili, na rysunku miejscach. Pustynia ,A” pochodzi z tego rozszerzenia (morze
ze wspdlnymi sitami wykopiq kanal, ktdry doprowadzi wodg z lezqcego na odwrocie). Nalezy ufozy¢ pola morza, a w powstatych lukach umiesci¢
wysoko gorskiego jeziora (B) na wschodzie do pustynnych terenéw (A) mate wyspy. Na jasnobrazowym obszarze nalezy losowo umiesci¢ odkryte
na zachodzie. Do zbudowania kanatu mieszkaricy wyspy wydelegowali pozostale pola terenu (4 x wzgdrze, 5 x pastwisko, 4 x las).
swoich rycerzy, ktdrzy uzbrojeni w topaty ruszyli do pracy. Dopiero gdy Zetony liczbowe: Zetony liczbowe nalezy potozy¢ na obu ztotono$nych
budowa kanatu si¢ zakoticzy i uda si¢ nawodnic pustynie, pola bedg rzekach i na polach uprawnych tak, jak pokazano na rysunku. Nastepnie
wystarczajgco gyzne, aby na nowo uprawiad na nich drogocenne zboze. nalezy zakry¢ zetony liczbowe znajdujace si¢ na polach uprawnych.
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SCENARIUSZ §

WIELKI KANAL

Dopdéki pustynia nie zostanie nawodniona, pola uprawne nie przynosza
zadnego dochodu. Pozostate zetony liczbowe nalezy roztozy¢ losowo.
Czerwone zetony liczbowe nie powinny znajdowac¢ si¢ na sasiadujacych
polach.

Porty nalezy rozlozy¢ tak, jak pokazano na rysunku.

Znaczniki nalezy roztozy¢ tak, jak pokazano na rysunku.

ZASADY SPECJALNE

Faza poczatkowa
Kazdy gracz zaczyna z 2 osadami i 1 miastem. Na poczatku wszyscy
gracze buduja na wyspie poczatkowej po jednej osadzie, a nastgpnie
zamiast swojej drugiej osady buduja miasto razem z przylegajaca do niego
droga lub statkiem (patrz ,Ograniczenia” pod spodem). Kolejnosé¢
budowania jest taka sama, jak w podstawowej wersji gry. Kiedy ostatni
gracz wybuduje swoje miasto, natychmiast buduje swoja druga osade
wraz z przylegajaca do niej droga lub statkiem. Nastepnie w kolejnosci
kierunku wskazéwek zegara wszyscy pozostali gracze budujg swoja druga
osade. Kazdy gracz otrzymuje surowiec produkowany przez pola, przy
ktérych postawit swoja druga osade.
Ograniczenia:
* Kazdy gracz musi wybudowa¢ przynajmniej jedng osade lub miasto
na wybrzezu. Jezioro na wschodzie nie liczy si¢ jako wybrzeze.
* Kiedy gracz wybuduje osade lub miasto na wybrzezu, musi umiesci¢
przy nich statek.

Pirat/Zlodziej
W tym scenariuszu wykorzystuje si¢ tylko Zlodzieja. Zaczyna on na dowolnej
pustyni.

Nowa funkcja rycerzy
Rycerzy mozna wystawia¢ tylko na wyspie poczatkowej. W tym
scenariuszu moga oni petni¢ wiele funkeji.

1. Budowniczy kanatu

Kiedy przynajmniej 2 zmobilizowanych rycerzy stoi przy
skrzyzowaniach przy polu, na ktérym znajduja si¢ znaczniki, zostaje
wykopany kanat: oba znaczniki zostajg usunigte, a na danym polu zostaje
potozony kafelek kanatu (strona bez wody do géry). Nalezy tak utozy¢
kafelek, aby z obu stron graniczyt z innymi kafelkami kanatéw lub
znacznikami. W zaleznosci od tego, jak musi zostaé ulozony kafelek,
nalezy wybra¢ odpowiednio kanat prosty lub zagiety.

Jesli wszyscy zmobilizowani rycerze naleza do jednego gracza, otrzymuje
on oba znaczniki. Jesli nalezeli oni do réznych graczy, obaj otrzymuja

po jednym znaczniku. Kazdy znacznik daje 1 punkt zwycigstwa.

Uwaga: Budowa kanatu zostaje rozpoczgta natychmiast po mobilizacji
drugiego rycerza. Nie jest wigc mozliwe, aby przed rozpoczeciem budowy
przy tym samym polu zostal zmobilizowany trzeci rycerz. Podczas
budowy kanatu sita rycerzy nie ma zadnego znaczenia. Po wybudowaniu
kanatu uczestniczacy w budowie rycerze pozostaja zmobilizowani.

Przyktad: Na ponizszej ilustracji zostali wystawieni dwaj rycerze przy polu,
na ktdrym nalezy wybudowaé kanat. Gracz czerwony zmobilizowat juz
swojego rycerza.

Teraz gracz pomaraticzowy mobilizuje swojego rycerza. Oba znaczniki
zostajg usunigte z planszy. Gracz czerwony i pomaraticzowy otrzymujq
po jednym znaczniku, ktdry daje im po 1 punkcie zwycigstwa. Na miejscu
znacznikdw zostaje potozony kafelek kanatu.

2. Poszukiwacz ztota

Jesli gracz posiada drogg morska, ktéra prowadzi do skrzyzowania przy
Zlotonosnej rzece na malej wyspie, moze wystawi¢ na tym skrzyzowaniu
rycerza. Dopoki znajduje si¢ tam rycerz, gracz otrzymuje wybrany
surowiec za kazdym razem, gdy wypadnie ,8”. Rycerz nie musi by¢
zmobilizowany, aby gracz otrzymal surowiec. Jesli gracz wystawit

2 rycerzy przy ztotono$nej rzece, weiaz otrzymuje tylko jeden wybrany
surowiec, gdy wypadnie ,,8”.

3. Kupiec

Jesli gracz wystawit rycerza na skrzyzowaniu przy porcie na matej wyspie,
moze skorzysta¢ z odpowiedniego portu specjalnego. Rycerz nie musi by¢
zmobilizowany, aby skorzysta¢ z portu.

Wazne: Rycerze na matej wyspie nie licza si¢ podczas obrony przed
barbarzyricami.

Ukonczenie kanalu

W grze znajduje si¢ facznie 9 kafelkéw kanatu. Kiedy zostanie
wybudowany ostatni z nich, kanat jest ukoriczony. Jesli ostatni kafelek
kanatu nie zostal wylozony réwnoczesnie z przedostatnim (moze sig tak
zdarzy¢, jesli zmobilizowany zostanie rycerz stojacy na skrzyzowaniu
miedzy dwoma polami, na ktérych sa jeszcze znaczniki), teraz zostaje
wylozony ostatni, a oba znaczniki zostaja usuniete z gry. Nastepnie nalezy
odwrdci¢ wszystkie kafelki kanaléw na strone z woda. Nalezy odwrécié
takze pustynie (A) oraz zetony liczbowe na polach uprawnych. Od teraz
na Catanie znéw mozna otrzymywaé surowce z pél uprawnych.

Pozostale zasady

* Na matych wyspach nie mozna budowa¢ osad.

* Kiedy pustynia zostanie nawodniona, rycerze na matych wyspach traca
funkcje poszukiwaczy zlota.

* W przeciwiesistwie do zasad rozszerzenia ,,Zeglarze”, w tym scenariuszu
drogi morskie nie moga si¢ rozwidla¢.

* Kartg postepu ,Irygacja” rozpatruje si¢ réwniez wtedy, gdy pola
uprawne nie sa jeszcze nawodnione.

KONIEC GRY

Gra koriczy si¢ w momencie, w ktérym jeden z graczy uzyska w swojej
kolejce 21 (w grze 3-osobowej) lub 18 (w grze 4-osobowej) punktéw
Zwycigstwa.

O SCENARIUSZU

Scenariusz ,Wielki kanal” zostal po raz pierwszy opublikowany w 2003 r.
w ,Catan News”. Od tamtej pory stanowi wazna czgscia wielu cyfrowych
wersji gry Catan.



SCENARIUSZ 6

ZACZAROWANA KRAINA

Scenariusz do rozszerzenia Zeglarze
oraz Miasta i Rycerze

ELEMENTY DO PRZYGOTOWANIA GRY (31ub 4 graczy)

Wy | Pola ® © (LT soma | sty
POCthkOWﬂ Morze Pustynia | Ztotonosna rzeka | Pola uprawne | Wzgérze Goéry Pastwisko Las dodatkowe:
Ilosé 21 1 - 4 3 3 4 4 40 5 x porty specjalne
3 x porty zwykte 3:1
D) [prrion| QO] O] O] @ @] Q@] D] @] =
Ilosc - 2 2 2 2 2 2 2 3 1 18
S S D ...
zaina Morze Pustynia | Zlotonosna rzeka | Pola uprawne | Wzgérze Goéry Pastwisko Las
O Tlos¢ - 5 2 2 2 2 1 2 16
sy O] O] O] ®|® @] ®| @@ =
Ilosc 1 2 1 2 1 1 1 2 - - 1

ZACZAROWANA KRAINA

W zaczarowanej krainie smoki strzegq drogocennych skarbéw, krdre
praynoszq graczom punkry zwycigstwa, gdy tylko wejdg w ich posiadanie.
Niestety, zaczarowana kraina to wyspa — aby si¢ na niq dostaé, trzeba
najpierw zbudowac statek, aby wyprawic swoich rycerzy przez morze.

Na polowanie na smoki nie nalezy jednak wysylaé stabych rycerzy — skarbéw
zaczarowanej krainy strzeze wiele poteznych smokdw, ktdrych pokonad mogg
Jedynie najodwazniejsi.

PRZYGOTOWANIE

Wyspa poczatkowa: Najpierw nalezy umiesci¢ pustynie po lewej stronie
planszy. Pozostale pola terenu nalezy wymiesza¢ i losowo roztozy¢ odkryte
na jasnobrazowym obszarze. Zetony liczbowe nalezy rozmiesci¢ na polach
tak, jak pokazano powyzej. Nalezy rozloiy¢ pola morza. Porty nalezy
rozmiesci¢ jak na rysunku.

Zaczarowana kraina: Pig¢ pustyn oraz dwie zlotonosne rzeki nalezy
polozy¢ na wskazanych na rysunku miejscach. Pozostate 9 pdl terenu
nalezy wymiesza¢ i roztozy¢ odkryte. Zetony liczbowe nalezy rozmiescic
na polach tak, jak pokazano powyzej.

Kafelki smokéw: Kafelki smokéw nalezy ulozy¢ strong ze smokiem

do gdry, pomieszaé i potozy¢ na wskazanych miejscach.
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SCENARIUSZ 6

ZACZAROWANA KRAINA

ZASADY SPECJALNE

Faza poczatkowa

Kazdy gracz zaczyna z 2 osadami i jednym miastem na wyspie
poczatkowej. Najpierw wszyscy gracze buduja po jednej osadzie,

a nastepnie, zamiast swojej drugiej osady, buduja miasto razem

z przylegajaca do niego droga lub statkiem (patrz ,Ograniczenia”

pod spodem). Kolejno$¢ budowania jest taka sama jak w podstawowej

wersji gry. Kiedy ostatni gracz wybuduje swoje miasto, natychmiast
buduje swoja druga osadg wraz z przylegajaca do niej droga lub statkiem.
Nastepnie w kolejnosci kierunku wskazéwek zegara wszyscy pozostali
gracze buduja swoja druga osade. Kazdy gracz otrzymuje surowiec
produkowany przez pola, przy ktérych postawil swoja ostatnia osade.

Ograniczenia:

* Kazdy gracz musi wybudowa¢ przynajmniej jedng osade lub miasto
na wybrzezu.

* Kiedy gracz wybuduje osade lub miasto na wybrzezu, moze
zdecydowad, czy chce umiesci¢ przy nich drogg czy statek.

Pirat/Zlodziej
Podczas tego scenariusza wykorzystuje si¢ jedynie zlodzieja. Zlodzieja
nalezy umiesci¢ na pustyni na wyspie poczatkowe;.

Ograniczenia w budowaniu w zaczarowanej krainie

* Osady moga by¢ budowane tylko na wybrzezu.

* Osady na wybrzezu nie moga by¢ rozbudowywane do miast.

* Nie mozna budowa¢ drdg na trasach na wybrzezu ani wewnatrz
zaczarowanej krainy.

Przenoszenie rycerzy

Kiedy gracz dotrze swoja droga morska do skrzyzowania przy wyspie

z przekleta ziemia, moze on przenies$¢ na to skrzyzowanie zmobilizowanego
rycerza z wyspy poczatkowej. OczywiScie moze zostaé przeniesiony jedynie
taki rycerz, ktdry jest potaczony droga lub statkiem z osada, z ktdrej
prowadzi droga morska do wybrzeza zaczarowanej krainy. Nastepnie

ten rycerz przechodzi w stan spoczynku.

Wazne: Kazdy gracz moze przenie$¢ na przeklet ziemig tylko jednego
swojego rycerza. Rycerz, ktdry zostatl przeniesiony na wyspg, nie moze
zosta¢ przeniesiony ponownie na wyspg poczatkowa.

Jesli przy skrzyzowaniu, do ktérego prowadzi droga morska, znajduje si¢
osada danego gracza, moze przenie$¢ rycerza na inne, sasiadujace z nim
wolne skrzyzowanie na wybrzezu.

Jesli przy skrzyzowaniu, do ktdrego prowadzi droga morska, znajduje si¢
osada innego gracza, nie mozna tam przenies¢ rycerza. To samo dzieje sig,
gdy skrzyzowanie jest zajete przez rycerza innego gracza, ktérego nie
mozna wyprze¢. W takim przypadku droga morska powinna prowadzi¢
do innego, wolnego skrzyzowania.

Poruszanie rycerzy w zaczarowanej krainie

Rycerz moze poruszac si¢ po trasie od skrzyzowania do skrzyzowania,

nie jest wi¢c zwiazany z trasa z wlasng droga czy statkiem jak na wyspie
poczatkowej. Jedyne ograniczenie: Ruch rycerza nie moze zakoriczy¢ sie

na skrzyzowaniu na wybrzezu. Zapobiega to zablokowaniu przemieszczenia
rycerzy przez innych graczy. Zmobilizowany rycerz moze zostaé
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przeniesiony o 3 skrzyzowania.

Nastepnie ten rycerz przechodzi w stan spoczynku. Dodatkowo wedtug
zasad rozszerzenia ,Miasta i Rycerze” mozna wyprze¢ ze skrzyzowania
stabszego rycerza. Taki rycerz zostaje przestawiony na dowolne wolne
skrzyzowanie na przekletej ziemi przez gracza, kedry go wypark.

Walka ze smokami

Kiedy gracz umiesci swojego rycerza na skrzyzowaniu z kafelkiem smoka
i ponownie zmobilizuje tego rycerza, w swojej kolejnej turze powinien
walczy¢ ze smokiem. Odpowiada to zasadzie z rozszerzenia ,Miasta

i Rycerze”, wedtug ktorej gracz nie moze wyda¢ rozkazu rycerzowi w tej
samej turze, w ktérej go zmobilizowat. Kiedy rycerz walczy ze smokiem,
odwraca kafelek smoka. Im wigksza jest flaga, ktéra si¢ na nim znajduje,
tym silniejszy musi by¢ rycerz, aby pokona¢ smoka:

Pojedyncza flaga: Tego smoka moze pokona¢
kazdy rycerz.

Podwéjna flaga: Tego smoka moga pokona¢
tylko silni i potgzni rycerze.

Potréjna flaga: Tego smoka moga pokona¢
tylko potezni rycerze.

Jesli gracz pokona swoim rycerzem smoka, bierze odwrécony kafelek
smoka i kladzie go przed soba. Kafelek liczy si¢ jako punkt zwycigstwa.
Jesli gracz przegra walke, nalezy zakry¢ kafelek i odtozy¢ z powrotem na
skrzyzowanie. Rycerz réwniez pozostaje na skrzyzowaniu. Gracz moze go
teraz zmobilizowa¢ i w kolejnej turze albo przestawi¢ go do innego smoka
(z ktérym po zmobilizowaniu bedzie mégt walczy¢ w jednej z nastgpnych
tur), albo ponownie wyda¢ mu rozkaz walki z tym samym smokiem, jesli
zostanie wezedniej wytrenowany na odpowiedni poziom.

Odstepstwa od zasad

Najazd barbarzysicéw: Podczas najazdu barbarzyricéw nie licza sig
rycerze, ktérzy zostali umieszczeni w zaczarowanej krainie lub znajduja
si¢ na wolnym morskim skrzyzowaniu. Z tego powodu po najezdzie
barbarzyricéw nie przechodzg oni w stan spoczynku.

Karta ,Wynalazca” Nie mozna usuna¢ ani zamieni¢ miejscami zetondéw
znajdujacych si¢ w zaczarowanej krainie.

Karty ,,Dezerter” i ,Intryga™ Zadna z tych kart nie moze zosta¢
zagrana na rycerza znajdujacego si¢ w zaczarowanej krainie.

KONIEC GRY

Gra dla 3 0séb: wygrywa gracz, ktory pokona 6 smokéw lub uzyska
w swojej kolejce 21 punktéw zwyciestwa.
Gra dla 4 osdb: wygrywa gracz, ktéry pokona 6 smokéw lub uzyska
w swojej kolejce 18 punktéw zwycigstwa.

O SCENARIUSZU

Scenariusz ,,Zaczarowana kraina” zostat po raz pierwszy opublikowany
w 2001 r. w ,,Catan News”. Od 2003 r. stanowi wazna czescig wielu
cyfrowych wersji gry Catan i cieszy si¢ duza popularnoscia.

Wersja polska:
GALAKTA

ul. tagiewnicka 39
30-417 Krakéw
tel. 12 656 34 89
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