CATAN  -  NAGY SÁNDOR
A történet

I.e. előtt 334-ben a fiatal makedón király, Nagy Sándor elhagyta Makedóniát kb. 30.000 gyalogossal és 5.000 lovaskatonával, a hatalmas perzsa birodalom meghódításának céljával. 10 év alatt, azaz i.e. 324-re Nagy Sándor egy világbirodalom uralkodójává vált.
Több nehéz csatában legyőzte a perzsa Dáriusz király hadseregét, Egyiptomban a fáraók utódjaként ismerték el és meghódította az idniai birodalmat is.

Jelentős hadi sikerei mellett a meghódított terültekene kb. 70 várost alapított, melyek a makedón kultúra központjaivá váltak. Egységes fizetési eszközt vezetett be és a meghódított területek népeit összebékítette.

Nagy Sándor éppen a Földközi tenger környéki örszágok ellen készített elő egy hadjáratot, amikor i.e. 323-ban, alig 33 éves korában meghalt egy titokzatos, gyógyíthatatlan betegségben.

A játékosok Nagy Sándor tanácsadóinak szerepét töltik be és segítenek neki a hadjárat tervezésében. Támogatniuk kell Nagy Sándort előrehaladásában: hidakat kell építeni, utánpótlásról kell gondoskodni a hadsereg részére, az ütközetek előtt fel kell szerelni a katonákat és biztosítani kell a kultúra fejlődését az elfoglalt területeken úgy, hogy antik építészeti műveket hoznak létre – és legfőképpen új településeket kell alapítani. Ha a tanácsadó ügyes, akkor teljhatalmat kap a városok felett és élvezi Nagy Sándor teljes bizalmát és támogatását. A legügyesebb tanácsadó helyes javaslataival az Első tanácsosi posztra verekedheti fel magát, ami ebben a játékban 4 győzelmi pontot jelent.
Előkészületek:

· A kérdőjeles történés korongokat összekeverjük és minden, kérdőjellel ellátott mezőre helyezünk 1-1 db-ot kérdőjellel felfelé (3 korong megmarad, ezeket félretesszük, anélkül, hogy megnéznénk őket – nincs rájuk szükség a játék folyamán).
· Nagy Sándor figuráját a legnagyobb, kezdő piros nyílra helyezzük.

· Minden játékos kap 8 aranyat és az alapjátékból 5 db települést, 4 db várost és 15 db utat, valamint 1 db Építési költségek kártyát.
· Szükség van még a 3 db Tanácsos kártyára, (3 játékos esetén 2 db-ra), a Legnagyobb lovagi hatalom és a Leghosszabb kereskedelmi út kártyákra is, valamint a 2 dobókockára.
· A rablót egy tetszés szerinti sivatagba helyezzük.

· A Fejlesztés kártyákat összekeverve képpel lefelé a tábla mellé helyezzük.

· A Nyersanyag kártyák mindegyik fajtájából minden játékos kap 3-3 db-ot. Ezután a kártyákat összekeverjük, minden játékos húz 5-5 db-ot, majd a megmaradt kártyákat képpel lefelé fordítva egy kupacban a tábla mellé helyezzük, a megmaradt arany érmékkel egyetemben.
A történet

A játékosok Nagy Sándorral együtt utaznak a zöld nyíllal megjelölt útírányt követve. Ha Nagy Sándor olyan kereszteződéshez ér, ahol templom van, akkor ott települést kell létrehozni. A települést a legtöbb nyersanyagkártyával rendelkező játékos helyezheti el a szokott módon.

Ha egy történés korongok felett Nagy Sándor áthalad, akkor azt fel kell fordítani. Ekkor kiderül, milyen feladatot kell végrehajtani (pl. hidat kell építeni, mert át kell haladni egy folyón, vagy éhínség van, stb.). A feladatot az a játékos hajtja végre, aki a legjobb tanácsot adja Nagy Sándornak – cserébe ezt a korongot megkapja, ami növeli esélyeit a plusz győzelmi pontok elnyerésére. A játék addig tart, amíg egy játékos összegyűjt 14 győzelmi pontot, vagy Nagy Sándor célba ér.
A JÁTÉK MENETE
Az alapjáték szabályai – a külön részletezett változásokat leszámítva – ebben a játékban is érvényesek. 
Egy lépés menete
1. A játékos dob a kockákkal és kiszotásra kerülnek a megfelelő nyersanyagok.

2. Nagy Sándor előrehalad 1 lépést.

3. A játékos felfordítja az áthaladott eseménykorongot.

4. A feladatot végrehajtják.

A játékosok megállapodnak abban, hogy ki kezdi a játékot. A kezdő játékos még nem dob, ehelyett minden játékos húz 1-1 nyersanyagkártyát. A kezdő játékos átviszi Nagy Sándort az első kereszteződésen a nyíl irányában, ahol egy templom áll. A játékosok felajánlják a szükséges nyersanyagokat a település építéséhez. A települést az a játékos építheti meg, aki a legtöbb nyersanyagot ajánlotta fel. Ezután a soron lévő játékos még építhet utat, vásárolhat fejlesztéskártyát, stb., az alapjátékkal megegyező módon és feltétlekkel. Az ily módon leadott kártyákat fajtánként külön gyűjtjük, és majd akkor kerülnek újra használatba, ha a talon elfogyott.
Nyersanyagkártya beszerzése
A soron lévő játékos dob a kockákkal és a játékosok szokás szerint kapnak nyersanyagkártyákat. A játék elején, amíg még nincs mindenkinek települése, a talonból kapnak a játékosok plusz nyersanyagkártyákat oly módon, hogy minden dobáskor minden játékos húz 1-1 kártyát a talonból. Amikor a talon elfogy, a szokott módon jutnak a játékosok újabb nyersanyagkártyákhoz.

Aranyérmék
Ha olyan számot dob a soron lévő játékos, amelyik egy aranymezőt jelöl, a nyersanyagkártyákkal azonos módon kapnak a játékosok aranyérmét. 

Hetes dobás
Ha egy játékos dobásának eredménye 7, az alapjáték szabályai szerint lép a rablóval. Ha még van talon, minden játékos húzhat 1-1 kártyát a talonból. Akinek 11-nél több kártyája van, a felét elveszíti. Ebbe az aranyérme nem számít bele és nem is lehet elrabolni.

Nagy Sándor mozgatása
A soron lévő játékos lép Nagy Sándorral a zöld nyíl irányában a következő nyílra. Templomos kereszteződésnél település-építés, eseménykorong esetén feladat végrehajtása következik. Az utolsó 3, bíborszínű nyílon csak 7-es dobás esetén haladhat tovább Nagy Sándor.

Események, feladatok
1. Település létesítése a szokásos módon.

2. Éhínség: a görögök hazájában éhínség tör ki. Szükséges nyersanyagok az éhínség elhárítására: gyapjú + gabona.

3. Hídépítés: át kell kelni egy folyón. Szükséges nyersanyagok: fa + agyag.

4. Ütközet: ellenséges csapattal való találkozás. Szükséges nyersanyagok: érc + gyapjú + lovagkártya.

5. Szobor vagy emlékmű építése. Szükséges nyersanyagok: érc + agyag.
Az a játékos hajthatja végre a feladatot, aki többet tud felajánlani a licitben. Minden nyersanyagkártya 1 pontot jelent a licitálásban, kivéve a lovagkártyát, ami 3 pontot ér. 

Példa: éhínség tör ki. „A” játékos felajánl 3 nyersanyagot, „B” játékos felajánl 4 nyersanyagot. A nyersanyagoknak a feladat végrehajtásához megjelölt nyersanyagoknak kell lenniük. Az aranyérme bármelyiket helyettesítheti, de csak 1 pontot ér. Aki a licitet nyeri, az hajtja végre a feladatot úgy, hogy az összes felajánlott nyersanyagkártyáját leadja és cserébe megkapja az eseménykorongot. 
Ha egy feladatra senki sem licitál, akkor az a korong kikerül a játékból. Lovagkártyát csak akkor lehet ütközetben felhasználni, ha már fel van fordítva. Ha valaki blöfföl és nem tudja a feladatot teljesíteni, nyersanyagkártyáinak felét elveszíti és a licitet meg kell ismételni.

Jutalom
Aki 3 eseménykorongot összegyűjt, megkapja az Első tanácsos kártyát, ami 4 győzelmi pontot ér. Az a játékos, aki következőként gyűjt össze 3 eseménykorongot, megkapja az Második tanácsos kártyát, ami 3 győzelmi pontot ér. 4 játékos esetében az a játékos, aki harmadikként gyűjt össze 3 eseménykorongot, megkapja az Harmadik tanácsos kártyát, ami 2 győzelmi pontot ér. 

3 játékos esetén a Második tanácsos kártya nem játszik, helyette a Harmadik tanácsos kártyát kapja meg az a játékos, aki másodikként gyűjti össze a 3 eseménykorongot. 

Ha a játék folyamán valamelyik játékos megszerzi a 4. eseménykorongját, jogosult a saját tanácsos kártyáját kicserélni azzal, akinél az Első tanácsos kártya van.
A JÁTÉK VÉGE
Ha egy játékos győzelmi pontjainak száma eléri a 14-t, vagy Nagy Sándor célba ér.

Utóbbi esetben az a játékos a nyertes, akinek a legtöbb győzelmi pont van a birtokában. Pontegyenlőség esetén az a játékos nyer, akinek több eseménykorong van a birtokában.
Saját szabálymódosításaink:

Amikor egy játékos 7-est dob, választhat, hogy valamely játékostársától rabol vagy a bankból: utóbbi esetben 1 aranyat kap és a rablót az egyik sivatagba helyezi.
Az aranyat különleges nyersanyagként használjuk: 1 arany bármilyen nyersanyagot helyettesíthet (azaz 1:1 arányban cseréljük).
