KLAUS TEUBER

CATAN

ZEGLARZE

DODATEK DLA 5-6 OSOB

INSTRUKCIJA

Wprowadzenie

Ten dodatek daje mozliwos¢ gry w CATAN: Zeglarzy 5 lub 6
graczom. Jeéli znasz starsza wersje dodatku Zeglarze dla 5-6
graczy, mozesz zauwazyc, ze nie ma juz ,fazy budowy poza
kolejnoscig”. Zostata zastgpiona nowa zasada.

Wazne: Do gry w 5 i 6 graczy potrzebne bedg CATAN: Cra
planszowa, CATAN: Gra planszowa — dodatek dla 5-6 graczy
oraz elementy odpowiednich scenariuszy z rozszerzenia
Zeglarze.

Aby w razie potrzeby mozna byto tatwo oddzieli¢ zawartos¢
z roznych tytutow z serii CATAN, pola terenu i zetony z numera-
mi z tego dodatku s3 oznaczone symbolem &.
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Zawartosc

2 czesci ramki

7 pol morza

3 pola terenu

2x Ztotonosna rzeka, 1x pustynia

20 zetonow punktow
zwyciestwa

@

Rewers: bela tkaniny

1 specjalny port wetny

2 zetony w kolorze
zielonym i fioletowym

6 fortow piratow

(3 zielone, 3 fioletowe)

2 zetony Latarni 15 zielonych 15 fioletowych

morskiej

statkdow

2 znaczniki okretow z plastikowymi

podstawkami



Przygotowanie
Budowa planszy

Zt6z plansze zgodnie z opisem w danym scenariuszu.

Wazne: 6 czesci ramki z CATAN - Cry planszowe] potoz do
gory stronq, na ktorej nie ma nadrukowanych portow. Zto-
zenie ramek morza bedzie tatwigjsze, jesliramki z gry CATAN
wtozysz od gory w ramki z rozszerzenia
Zeglarze. W przeciwnym razie ich potgcze-
nie bedzie wymagato duzej sity i mogaq sie

one uszkodzic.

~

~
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Poczatkowa kolejnosé¢ graczy

Aby wybrac pierwszego gracza, kazdy gracz po kolei rzuca
dwiema kosémi. Ten, ktory uzyska najwyzszy wynik (=Gracz A),
bierze znacznik okretu ,,1“ i ktadzie go przed soba.

Nastepnie trzeci gracz w kolejnosci (zgodnie z ruchem wskazo-
wek zegara) bierze znacznik okretu ,,2“ i ktadzie go przed soba.

5 GRACZY 6 GRACZY
Trzeci gracz na lewo od Trzeci gracz na lewo od
gracza A = Okret 2 gracza A = Okret 2

Gracz A = Okret 1 Gracz A = Okret 1



Faza zagospodarowania
Faze zagospodarowania przeprowadz wedtug zasad danego
scenariusza.

Przebieg gry

Zachowaj podstawowe zasady gry CATAN oraz rozszerzenia
Zeglarze, z jednym wyjatkiem: w ramach jednej tury zawsze
rozgrywaja swoje akcje dwaj gracze, posiadajacy okret ,1” oraz
okret ,2".

Gracz z okretem ,1” rozgrywa swojg ture jako pierwszy: przepro-
wadza faze zyskow, moze handlowac i budowac, kupowac karty
rozwoju, zagrac 1z juz posiadanych (nawet przed rzutem kosc¢mi)
oraz przeniesc 1 statek. Po zakonczeniu swoich akcji przekazuje
okret 1" i kosci graczowi po lewe;.

Nastepnie gracz z okretem ,2" rozgrywa swoja ture z pewnymi
modyfikacjami: moze handlowac jedynie z bankiem (ale nie
Z innymi graczami) i budowac, kupowac karty rozwoju, zagrac 1
Z juz posiadanych (ale nie przed rzutem kosémi) oraz przeniesc
1 statek. Po zakonczeniu swoich akcji przekazuje okret ,2" gra-
czowi po lewej, konczac ture.

Ten, kto ma teraz przed sobg okret ,1”, rozpoczyna nowa ture.

Przeglad akcji

Gracz z okretem 1 Gracz z okretem 2

+ rzut kos¢mi i zyski (obowigzkowe!)

+ handel z innymi graczami i bankiem + handel z bankiem (nie zinnymi graczami)

+ budowa (drogi, osady, miasta, statki, karty rozwoju) | « budowa (drogi, osady, miasta, statki, karty rozwoju)
- zagranie 1 karty rozwoju « zagranie 1 karty rozwoju

« przeniesienie 1statku « przeniesienie 1statku



Uwaga na temat réznych
edycji gier CATAN

Seria gier CATAN byta kilkakrotnie zmieniana od czasu jej wyda-
nia w 1995 roku. Ten dodatek jest zgodny tylko z nowa edycja gry
CATAN (wtasciwe oktadki widoczne ponizej). Mozna go taczyc
zwczesniejszymi wydaniamizawierajgcymi plastikowe elementy,
ktore ukazaty sie po 2011 roku, ale beda wtedy wystepowaty roz-
nice graficzne w wykonaniu poszczegdlnych elementéw.

CATAN

GRA PLANSZOWA

Uwaga: Zasady rozszerzenia CATAN - Zeglarze i odpowiedniego
dodatku dla 5-6 graczy zostaty zmienione w 2009 roku. Jesli
posiadasz wydania sprzed 2010 roku, mozesz pobrac zaktualizo-
wane zasady ze strony www.galakta.pl

Autor: Klaus Teuber (1952 - 2023)
ustracja okladkowa: Quentin Regnes
ustracje: Eric Hi

e: Michaela Kienle, Sabina Condiroll ©1997, 2025 KOSMOS
Pfizerstr. 5-7, 70184 Stuttgart
Germany

Opracowanie grafic

© 2025 CATAN GmbH - CATAN, ,Sto
logo marki CATAN oraz symbol h onu CATANu
sg zastrzezonymi znakami towarc i firmy CATAN
CmbH (catan.com) w réznych czesciach swiata

rice CATANU",
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Scenariusz 1: Nowe lady
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Gory

Suma 56 Suma 38

Porty: 6 portéw specjalnych (w tym 2 z wetna), 5 portéw 3
Dodatkowe elementy: 48 zetondw punktéw zwyciestwa

Uktad planszy

Utdz gtdwna wyspe wedtug zasad CATAN: Gry planszowej -
dodatku dla 5-6 graczy. Ut6z mate wyspy zgodnie z ilustracja.
Umies¢ porty losowo we wskazanych miejscach.

Zasady specjalne
Obowiagzuja zasady ze scenariusza dla 3-4 graczy.



Alternatywny uktad planszy

Wymieszaj zakryte pola terenu wchodzace w sktad duzej
wyspy i utdz je losowo. Nastepnie zréb to samo dla terendw
wchodzacych w sktad matych wysp (obszary obramowane).
Nastepnie odston wszystkie pola terenu. Teraz losowo roztéz
zetony z numerami. Upewnij sie, ze czerwone numery nie znajda
sie obok siebie.



Scenariusz 2: Szes¢ wysp
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Gory

Suma 56 Suma 32

Porty: 6 portéw specjalnych (w tym 2 z wetna), 5 portéw 31
Dodatkowe elementy: 60 zetondéw punktdéw zwyciestwa

Uktad planszy

Przygotuj scenariusz zgodnie z ilustracjg na tej stronie. Umies¢
porty losowo we wskazanych miejscach.

Zasady specjalne
Obowiazuja zasady ze scenariusza dla 3-4 graczy.



Alternatywny uktad planszy

Nie mozesz zmieni¢ konturéw 6 wysp. W ich obrebie mozesz
dowolnie rozmieszczac pola terenu, porty i zetony z numerami.
Upewnij sie, ze lasy i pastwiska nie otrzymajg zbyt rzadkich
numerow.



Scenariusz 3: Oceania
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Porty: 6 portéw specjalnych (w tym 2 z wetng), 5 portow 31

Uktad planszy

Utdz dwie duze wyspy startowe i morze zgodnie z ilustracja.
Pomieszaj pola przeznaczone na nieodkryte lady (Oceanig)
i utdz zakryte w wolnych miejscach. Pomieszaj réwniez zetony
z numerami dla tych pdl i utéz w zakrytym stosie.

Ztodziej zaczyna na polu uprawnym z numerem ,12".
Zasady specjalne

Obowiagzuja zasady ze scenariusza dla 3-4 graczy.
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Alternatywny uktad planszy

Nie mozesz zmieni¢ konturow wysp startowych. W ich obrebie
mozesz dowolnie rozmieszczac pola terenu i zetony z numerami.

Wyjatkowo dozwolone jest umieszczenie dwdch czerwonych
numerow obok siebie.

1



Scenariusz 4: Przez pustynie
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Porty: 6 specjalnych portéw, 5 portéw 31
Dodatkowe elementy: 60 zetondéw punktdéw zwyciestwa

Uktad planszy

Przygotuj plansze zgodnie ze scenariuszem dla 3-4 graczy.
Umiesc losowo odkryte porty we wskazanych miejscach.

Zasady specjalne
Obowiagzuja zasady ze scenariusza dla 3—-4 graczy.
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Alternatywny uktad planszy

Gtéwna wyspa: Pomieszaj pola terenu gtownej wyspy i utdz
je losowo, po czym tak samo zréb z zetonami z numerami.
Czerwone numery nie moga znalez¢ sie obok siebie.

Mate wyspy: Pomieszaj pola terenu obramowanych obszaréw,
w tym 4 pola morza. Ut6z je losowo, po czym odkryj. Nastepnie
losowo roztdz zetony z numerami. Czerwone numery nie moga
znaleZ¢ sie obok siebie, ani na Ztotonosnych rzekach.
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Scenariusz 5: Zapomniany roéd
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Porty: 5 specjalnych portéw, 3 porty 31
Dodatkowe elementy: 10 zetondéw punktéw zwyciestwa, 6 kart rozwoju

Uktad planszy

Ut6z plansze zgodnie z ilustracja. Reszte przygotowan
przeprowadz jak w scenariuszu dla 3-4 graczy.

Zasady specjalne
Obowiagzuja zasady ze scenariusza dla 3—-4 graczy.
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Alternatywny uktad planszy

Przygotuj scenariusz tak jak w grze dla 3-4 graczy.
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Scenariusz 6:
Tkaniny dla Catanu
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Gory
Suma 56 Suma 38

Porty: 6 portéw specjalnych (w tym 2 z wetng), 5 portow 31
Dodatkowe elementy: 70 zetondw beli tkaniny

Uktad planszy

Przygotuj plansze zgodnie ze scenariuszem dla 3-4 graczy.
Umieszczasz w sumie 12 wiosek (zetondw z numerami), jak
pokazano na rysunku, i ktadziesz po 5 bel tkaniny obok kazdej
z nich. Umiesc 10 bel tkaniny obok planszy, jako zasoby ogdlne.

Ztodziej zaczyna na polu uprawnym z numerem 11", w lewym
gornym rogu.
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Zasady specjalne

Obowiazuja zasady ze scenariusza dla 3-4 graczy.

Alternatywny uktad planszy

Przygotuj scenariusz tak jak w grze dla 3-4 graczy.
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Scenariusz 7: Wyspy piratow
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Porty: 5 specjalnych portéw, 4 porty 31
Dodatkowe elementy: 18 fortéw piratdéw, 6 znacznikdw w kolorach graczy

Uktad planszy

Przygotuj plansze zgodnie ze scenariuszem dla 3-4 graczy.
Umies¢ w sumie 6 fortow piratow (po 3 zetony pod kazdym).

Zasady specjalne

Obowigzuja zasady scenariusza dla 3-4 graczy. Dla pola
morskiego oznaczonego znakiem !". jesli ruch pirackiej
floty zakonczy sie na tym polu, wszystkie sasiednie osady s3
automatycznie chronione przed atakiem piratow. Kart rozwoju
uzywaj w taki sam sposob, jak w grze na 4 graczy. Grajac w 5
graczy, usun fioletowe elementy z gry.
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Alternatywny uktad planszy

Przygotuj scenariusz tak jak w grze dla 3-4 graczy.
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Scenariusz 8: Cuda Catanu

Liczba

O
)R @) ©) @) @) (®) () (s) zetonyznumerami

Liczba

. Pola
N

N

N

<
o
N
®

O

o
[

styn

5}

HO

Ztotonosna
rzeka

O

Wzgérza

’_
5}
[

O

~
S

Pastwis|

O

Pole
uprawne

O

6 2

Gory
Suma 63 Suma 35
Porty: 6 portéw specjalnych (w tym 2 z wetng), 5 portéw 3:1

Dodatkowe elementy: 7 cudéw Catanu, 5 zetonéw Wielkiego muru,
2 zetony Wielkiego mostu, 2 zetony Latarni morskiej, 6 znacznikdéw w kolorach graczy

Uktad planszy

Przygotuj plansze zgodnie ze scenariuszem dla 3-4 graczy.
W grze na 5 i 6 graczy do dyspozycji jest wszystkie 7 cudow
(znajdziesz je w rozszerzeniu Zeglarze). Umieéc 2 zetony Latarni
morskiej we wskazanych miejscach.
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Zasady specjalne

Obowigzuja zasady scenariusza dla 3-4 graczy.
Ztodziej zaczyna na jednej z 4 pustyn.

Alternatywny uktad planszy

Przygotuj scenariusz tak jak w grze dla 3-4 graczy.
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Nowy swiat (swobodna gra)
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Porty: 6 portéw specjalnych (w tym 2 z wetng), 5 portéw 3:1
Dodatkowe elementy: 50 zetonéw punktow zwyciestwa

Uktad planszy

Przygotuj plansze zgodnie ze scenariuszem dla 3-4 graczy.

Zasady specjalne
Obowiazuja zasady scenariusza dla 3-4 graczy.
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Dalsze modyfikacje

Przygotuj scenariusz tak jak w grze dla 3-4 graczy.
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Gracz z okretem ,1”

* rzut koscmi i zyski (obowigzkowe!)

handel z innymi graczami i bankiem

budowa (drogi, osady, miasta, statki, karty rozwoju)

zagranie 1 karty rozwoju

przeniesienie 1 statku

Gracz z okretem ,,2"

handel z bankiem (ale nie z innymi graczami)

budowa (drogi, osady, miasta, statki, karty rozwoju)

zagranie 1 karty rozwoju

przeniesienie 1 statku
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