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#Z0OSTANWDOMU

W trudnych czasach wazne jest, aby ludzie sobie pomagali i wzajemnie
sie wspierali. Zmiana nastqpita nawet w sercu ztodzieja — od teraz
zamiast kras¢ cenne surowce, woli rozdawac je potrzebujgcym.

Scenariusz #zostariwdomu to minidodatek do gry planszowej CATAN.
Mozna go uzywac z sama gra podstawowa, a takze z rozszerzeniami
Zeglarze oraz Miasta i Rycerze.

ELEMENTY DODATKOWE

+ 2 pola domostwa
« Tinstrukcja

PRZYGOTOWANIE GRY

Przygotowanie p6l domostwa

Wydrukujcie arkusz z polami domostwa i przyklejcie go na tekture
0 grubosci 1-2 mm, jesli macie taka pod reka. Scenariusz mozna
rozegrac takze bez podklejania pél dodatkowym materiatem.
Nastepnie wytnijcie oba pola wzdtuz przerywanej linii.

Organizacja wyspy

Nalezy zastapic pustynie jednym z pél domostwa i umiesci¢ je na $rodku
wyspy. Jesli nie podkleilicie pél domostwa tektura, po prostu potézcie
wyciete pole na pustyni.

Pozostate pola terenéw oraz zetony z liczbami roztdzcie losowo zgodnie z
zasadami opisanymi w sekgji, Organizacja, Rozne warianty” w Almanachu.
Usuri z odpowiedniego pola zeton, 2" i potéz go na polu, na ktérym
znajduje sie juz zeton 12" (jako drugi zeton). Nastepnie zastap pole,

na ktérym znajdowat sie wczedniej zeton,,2*, drugim polem domostwa.
Zodziej zaczyna gre na polu domostwa znajdujacym sie na Srodku wyspy.

Faza zagospodarowania wyspy

Gracze ustawiaja swoje 2 poczatkowe osady i drogi w normalny
sposéb. Tylko 1z poczqtkowych osad kazdego gracza moze
znajdowac sie przy polu domostwa (w ciggu gry mozna wybudowac
ich tam wiecej).
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ZASADY SPECJALNE

Podczas rozgrywki obowiazuja normalne zasady gry podstawowej
CATAN (oraz wykorzystywanych podczas rozgrywki dodatkow).
Ponadto nalezy zastosowac ponizsze zasady specjalne:

Przestawianie zlodzieja

Kiedy nalezy przestawi¢ ztodzieja, np. w wyniku wyrzucenia na
kosciach 7" albo po zagraniu karty Rycerza, aktywny gracz umieszcza
go w normalny sposob na wybranym przez siebie polu terenu.

Wazne: Kiedy ztodziej raz opusci pole domostwa, nie moze
juz zosta¢ przestawiony na zadne pole domostwa.

Nalezy jednak zignorowac zasade, wedtug ktdrej aktywny gracz moze

zabra¢ od innego gracza losowa karte surowca. Zamiast tego kazdy

gracz, ktdry posiada swoja osade lub miasto na skrzyzowaniu przy

jednym z p6l domostwa, otrzymuje jedna karte surowca z pola,

na ktdre zostat przestawiony ztodziej.

Gracz moze otrzymac z jednego pola domostwa tylko 1 karte surowca,

niezaleznie od tego, ile osad lub miast posiada przy takim polu.
Przyktad: Jeden z graczy wyrzuca na kosciach ,7” i przestawia
ztodzieja na pole lasu. Ty posiadasz 2 osady przy jednym polu
domostwa oraz 1 miasto przy drugim polu domostwa. Otrzymujesz
2 karty drewna (po 1z kazdego pola domostwa).

Zyski z pol
Pole, na ktérym znajduija sie zetony, 2"i,12", produkuje surowce,
gdy na kosciach zostanie wyrzucona dowolna z tych liczb.

Na zadnym z pél domostw nie ma zetonéw liczb, jednak moga
one zapewniac graczom surowce w wyniku ruchu ztodzieja.
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