OYUNA GENEL BAKIS
Bu ézet sizin kurallar1 kolayca 6grenmeniz i¢in hazirland:. C ATA N

Oncelikle bu 6zet sayfasini okumals, ardindan ilerdeki say-
falarla devam ederek oyuna baglamalisiniz. Oyun sirasinda
problemlerle kargilagirsaniz veya akliniza takilan sorular
olursa, ilgili anahtar kelimeyi almanak kitap¢iginda bulabi-
lirsiniz. lyi eglenceler!

Yeni Baslayanlar i¢in Kurulus Diizeni

atan adasi yeni kesfedildi. Adada 19 altigen arazi mevcut ve adanin

! A Uretim yapan altgen arazinin gevresinde kdyiiniiz veya sehriniz
 cevresi denizlerle cevrili. Sizin hedefiniz ise adanin hakimi olmak.

varsa, tiretimden kaynak elde edersiniz. Soldaki gorselde beyaz kéy
(D), 3 numarali ormanin ¢evresindedir. Mavi (B) ve turuncu (C) ise
3 numarali dagin gevresindedir. Zarin 3 gelmesiyle beyaz oyuncu

[} Catan adasinda 5 farkl: tipte altigen arazi ve bir ¢ol vardir. Her
arazi tipi farkl bir kaynak tiretir, ¢6lde ise iiretim yoktur. 1 odun kaynak kartt alir. Mavi ve turuncu oyuncu ise 1 demir

kaynak kart: alir.

2 Kéyler ve sehirler 3 alugen araziye komsudurlar. Dolayisiyla
bir kdy veya sehir gelen zara gore gevresindeki 3 altigen
araziden kaynak elde eder. Mavi kdy (B) orman, dag ve tas
ocagina komsudur ve mavi oyuncu; zar 8 gelirse odun, 3
gelirse demir ve 5 gelirse tugla kaynag elde eder.

B Oyunun baginda sadece 2 kdyiiniiz olacag:
icin bazi kaynaklarin iiretimi sizde hi¢ olma-
yabilir. Farkli yapilari yapmak icin farkls

‘ u } kaynak kombinasyonlari gerekir ve ihtiyag
-

Tarla Dag Col F 4
Bugday Dz [ duydugunuz kaynaklar ticaret yoluyla diger
3 Kesigim oyunculardan elde edebilirsiniz. Basarilt

E) Oyuna 2 kéy ve 2 yol ile baglarsiniz. ‘ - i * takaslar yeni yapilar icin sizin dniiniizii
Her bir kéy 1 zafer puani degerindedir. oy Hirsiz . acabilir. Yeni yapilar ise yeni zafer puanlar
Dolayisiyla oyunun baslangicinda 2 zafer P ) = -
puaniniz vardir. Tur sirast kendisindeyken, 10
zafer puanina ulasan ilk oyuncu oyunu kazanir.

ve yeni kaynak gelirleri anlamina gelir.

) Yeni bir koyii, sadece bos olan ve yol ile

ulasmis oldugunuz kesisim noktalarina yapabilirsi-
niz ve bu kesisimin, ¢evresindeki diger kdylere olan
mesafesi en az 2 olmalidir.

3 Zafer puani kazanabilmek icin yeni yollar, kéyler
yapmalt veya kéylerinizi sehire yiikseltmelisiniz. Her bir
schir 2 zafer puani degerindedir. Bu yapilari yapabilmek

icin ise kaynaklara ihtiyaciniz olacak. {0 Kdylerinizi stratejik noktalara yapmalisiniz. Ra-

kam pullarindaki rakamlar ebat ve renk olarak farklidir.
Rakamin ebati ne kadar biiyiikse, istatiksel olarak

gelme ihtimali de o kadar yiiksektir. ‘6” ve ‘8’ en yiik-
sek gelme oranina sahip oldugu icin bunlar
kirmizi renkle belirtilmistir. Unutmayin, bir
rakamin gelme ihtimali ne kadar yiiksekse, :

ilgili altigen arazilerin kaynak iiretme ihtimali de
o kadar yiiksek olur.

Iyi sanslar!

B Peki, kaynaklart nasil elde edeceksiniz? Her tur zar atsi
yapilir ve gelen zar hangi altigen arazilerin tiretim yapacagini be-
lirler. Ornek olarak, zar ‘3’ geldi diyelim. ‘3’ numarali pula sahip
olan biitiin altigen araziler iiretime girer. Sagdaki érnege bakacak
olursak, orman arazisi odun iiretir, dag arazisi ise demir iiretir.

KOSMOS



C ATAN OYUN KURALLARI

KURULUS
Yeni Baglayanlar I¢in Kurulus

Catan oyununa yeni baslayanlara, 1. sayfada gosterilen harita
diizeniyle oynamalarini tavsiye ediyoruz. Bu harita diizeni, biitiin
oyuncular i¢cin dengeli bir oyun sagliyor. Kuruluma baglarken ilk
olarak, 6 parcadan olusan gerceveyi (deniz kiyis) yerlestirin ve
icerisine altigen arazi parcalarini dizerek haritay olusturun.
Ardindan rakam pullarini ilgili altigenlerin tizerine yerlegtirin.

* Her oyuncu bir renk secer. Oyuncular, ilgili yapt maliyetleri
kartini ve rengine ait olan figiirleri: 5 kdy (=), 4 sehir () ve 15
yol (=) alir. Her oyuncu 2 kdyiinii ve 2 yolunu 1. sayfadaki gorsele
gore haritaya yerlestirir. Geri kalan figiirler ise oyuncularin
oniinde kalmaya devam eder. Eger 3 kisi oynayacaksaniz, kirmizi
figiirleri oyundan ¢ikarmaniz gerekecektir.

e Zarlari ve 6zel kartlar1 (‘En Uzun Yol (®) ve ‘En Giiglii Ordu’ (=)
haritanin yanina yerlestirin.

* Kaynak kartlarini beg ayr1 deste haline getirin ve yiizii acik sekilde
kart kabina yerlestirin. Kart kabin: da haritanin yanina yerlestirin.

* Gelisim kartlarini (=) karistirin ve yiizii kapal: sekilde kart kabina
yerlestirin.

Son olarak herkes, sayfa 1’deki gorselde, yaninda harf yer alan

.

koytiniin cevresinde bulunan kaynaklardan I’er adet alir. Biitiin

cular ellerindeki kaynak kartlarini oyun boyunca gizli tutar.
-
=

i oyuncu 1 odun, 1 demir ve 1 tugla karsz alr.

Sevgili Oyuncular, bu kitapgik sizin oyuna baglayabilmeniz i¢in gerekli olan biitiin
bilgileri size saglayacak. Eger oyun sirasinda daha detayl: bilgilere ihtiyaciniz olursa,
ilgili () isaretli anahtar kelimelerini Almanak kitap¢iginda bulabilirsiniz.

Oyunun kurallar: oldukg¢a basittir, dolayisiyla bu kitap¢igr okumaniz ¢ok vaktinizi
almayacak. Diger kitapcik ise detay kurallar: iceren bir Almanak olacak sekilde
hazirlandi. Simdi bu kitap¢ig: takip ederek; oyunun kurallarini 6grenin, arkadaslarinizi
masaya davet edin ve ilk oyununuzu bitirmenizle, ikincisine baglamak icin
sabirsizlanacaginiz CATAN macerasina baslayin!

‘ KURULUS ‘

Tecriibeli Oyuncular I¢in Kurulug

Size Catan’t degisken haritalarda oynamanizi éneriyoruz. Altugen
arazileri rasgele yerlestirin ve boylece her oyunda farkls bir strateji
gelistirin. Size tavsiyemiz ilk 1 — 2 oyununuzdan sonra Catan’i
degisken harita diizeninde oynamaniz. Detaylari almanakea ‘Kurulus,
Degisken’ (=) baslig: altinda bulabilirsiniz.

BIR TURA GENEL BAKIS ‘

Eger tecriibeli oyuncular icin kurulus diizeniyle oynamiyorsaniz,
oyuna yasca en biiyiik olanin baslamasi gerekecektir. Sira size
geldiginde asagidaki hamleleri sirastyla gerceklestirin:

1. Kaynak Uretimi: Kaynak iiretimi i¢in zar atin. Zar

sonucuyla biitiin oyuncular iiretimden kaynak elde eder.

2. Ticaret: Dilerseniz i¢ veya deniz asir1 ticaret (=) yapabilirsiniz.

3. Yap1 Yapma: Dilerseniz yollar (), kdyler (=), sehitler () yapabilir
ve gelisim karti () satin alabilirsiniz. Satin aldiginiz gelisim
kartlarinizi her zaman gizli tutun. Gelisim kartlarini tur sirast

Hamlelerinizi tamamladiginizda zari solunuzdaki oyuncuya
verirsiniz ve oyun ayni sekilde devam eder.

sizdeyken istediginiz bir anda (zar atmadan dahi 6nce) kullanabilirsiniz.
BIR TURUN DETAYLARI

1. Kaynak Uretimi

Turunuza zarlari atarak baglamalisiniz. Zarlarin toplami o tur hangi

altigen arazilerin kaynak iiretecegini gosterir. Uretim yapan
altigenlerin kesisiminde () koyleri veya sehirleri bulunan biitiin
oyuncular altigen arazinin tiretiminden ilgili kaynak kartini elde
eder. Eger ilgili alugenin kesisiminde birden fazla kéytiiniiz varsa, her

bir kéytiniiz i¢in 1 kaynak karti alirsiniz. Alugenin kesisiminde
bulunan sehirleriniz icin ise 2 adet kaynak kart1 alirsiniz.

22

Ornek: Eger zar toplamz 8 ise,
kirmizz oyuncu 2 demir karty alirken,
beyaz oyuncu 1 adet demir kartz alrr.
Eger zar toplami 10 olsayd, beyaz
oyuncu 1 yiin kartr alirken, kirmizi
oyuncu ise hi¢ kart alamayacakti. Eger |
beyaz oyuncunun kiy yerine sebri
olsayds 1 kart yerine 2 kart alabilird;.




2. Ticaret
Ihtiyaciniz olan kaynak kartlarini elde etmek igin ticaret
yapabilirsiniz. ki tip ticaret mevcuttur:

a) I¢ Ticaret (3):
Tur sirast sizdeyken, kaynak kartlarinizi dilediginiz oyuncuyla
takas yapabilirsiniz. Hangi kaynaga ihtiyaciniz oldugunu belirtin
ve karsiliginda neler verebileceginizi oyunculara sdyleyin. Diger
oyuncular da size kendi tekliflerini iletebilitler.
Onemli: Oyuncular sadece tur sirasina sahip olan oyuncu ile
takas islemini gerceklestirebilir. Tur sirasina sahip olmayan
oyuncular kendi aralarinda takas gerceklestirmek i¢in siranin
kendilerine gelmesini beklemelidir.

b) Deniz Agir1 Ticaret (=):
Tur sirast sizdeyken deniz ticaretiyle de takas gergeklestirebilirsiniz.

¢ Elinizde bulunan 4 adet ayn1 kaynak kartini, kart kabinda
bulunan dilediginiz 1 adet kaynak ile degistirebilirsiniz.

* Eger liman (=) tizerinde bir kdyiiniiz veya sehriniz varsa, daha
iyi bir oranla deniz ticaretini gerceklestirebilirsiniz. ‘3:1’
sembollii genel limanlarda, 3 ayn1 kart verip, dilediginiz 1 kart
alabilirsiniz. Thtisas limanlarinda ise, liman iizerinde sembolii
olan kaynaktan 2 adet vererek, dilediginiz 1 kart: alabilirsiniz.

g88d A

Limansiz bir ticaret 4 1 oransyla gerceklesir.

888 4 88 <

Genel Limanly bir ticaret 3'e 1
oranwyla gerceklesir.

Ihtisas Limanlt bir ticaret,
sadece ilgili ozel diriin igin,
2%e 1 oranzyla gerceklesir.

3. Yap1 Yapma

Yapular gelirlerinizi arctirir ve size zafer puanlari() kazandirir!

* Bir yapiy1 yapmak icin ilgili kaynak kartlarini kullanmaniz gerekir
(yapt maliyetleri kartini inceleyin). Yapi veya yapilari satin aldiktan
sonra, ilgili figiirleri alin ve haritaya yerlestirin. Kullandiginiz
kaynak kartlarini kart kabina geri yerlestirin.

a) Yol (®): 1 Tugla + 1 Odun

w88

* Bir altugenin bir kenarina(>) sadece bir yol yapilabilir. Yol
yapacaginiz kenarin bog olmas1 gerekmektedir.

* Yapacaginiz yol her zaman, sizin bir yolunuzla, kéyiiniizle veya
sehrinizle baglantili olmalidir.

Ornek: Turuncu oyuncu
yeni yapacag: yolunu mavi
ile isaretli kenarlara
yerlestirebilirken, kirmizi
ile isaretli kenara
yerlestiremez.

o [lk ardistk 5 yolu yapan oyuncu (sadece seri
halinde olan yollar hesaplamaya dahil edilir) ‘En
Uzun Yol’ (=) kartini eline alir ve bu 6zel kart 2
zafer puani degerindedir. Eger bir bagka
oyuncu, daha uzun bir ardisik yol yaparsa ‘En
Uzun Yol karti ve 2 zafer puani el degistirir.

Kirmizi oyuncu 6 uzunlugunda bir ardisik yola sabiptir (carallasan yollar
hesaplamaya dahil edilmez). Turuncu oyuncunun ise 4 uzunlugunda bir
ardusik yol dizisi vardsr. Turuncunun yukariya dogru olan iki yolu ise
diziye dabil edilmez ciinkii araya kirmizi oyuncunun koyii girmistir.
Dolayistyla su anda kirmizi oyuncu en uzun yola sahiptir.

b)Kéy (=): 1 Tugla + 1 Odun + 1 Yiin + 1 Bugday

) 0!
* Yeni bir kéy sadece bir kesisime yapilabilir ve sizin bu kesisime yol

ile ulagmis olmaniz gerekir. Ayrica kdy yaparken uzaklik kurali da
dikkate alinmalidir.

+ +

¢ Uzaklik Kurali: Kdyii yapacaginiz kesisim (=) noktasinin 3
kenarindaki kesisimlerde, size ait olsa dahi, baska bir kéyiin Veﬁ
sehrin olmamasi gerekir.

Ornek: Uzaklik kurali geregince turuncu oyuncu kirmizi halkalarla
belirtilen kesisimlere kiy veya sehir kuramaz. Sadece mavi ile belirtilen
noktaya kurabilir.




e Zari kimin atugindan bagimsiz olarak, bir altigen arazi tiretime Onemli: Hirsizin dizerinde bulundugu altigen arazi iiretim
girdiginde onun gevresinde bulunan kéy sahipleri Uer kaynak karti  yapamaz. lgili zar gelse dahi cevresinde bulunan kiy ve sehir
alir. sabipleri bu tur ilgili altigenden kaynak alamaz.

* Her bir koy 1 zafer puani anlamina gelmekeedir. b) Gelisim Kart1 Oynama (=)

Tur sirast sizdeyken dilediginiz bir anda gelisim kartinizi
oynayabilirsiniz. Ancak bu turda satin aldiginiz bir gelisim kartini
ayni tur icerisinde oynayamazsiniz. Ayrica bir turda sadece bir adet
gelisim kart oynayabilirsiniz.

¢) Sehir (=): 3 Demir + 2 Bugday

Sehir sadece var olan bir koyiin gelistirilmesiyle yapilabilir!

T 13 1] LALA Sévalye Kart1 Oynama (=):
: ! = + a : o Eger sovalye kartini oynarsaniz, hirsizi hemen

aktiflestirmeniz gerekir. Yukaridaki, hirsizin

aktiflesmesi béliimiinde anlatilan 1 ve 2 numarals

maddeleri takip edin.

* Koyiiniizii sehre gelistirdiginizde, kdy figiiriiniizii elinize geri
alirsiniz ve ileride yine bedelini 6deyerek baska bir noktada
kullanabilirsiniz. o Sovalye kartlarint oynadiktan sonra éniiniizde yiizii

e Sehirler koylerin 2 kati kadar tiretim yapar. Boylece zar agik sekilde birikririn.

toplaminin geldigi altigen arazi cevresinde sehriniz olursa 2 ¢ Ugiincii sovalye kartini 6niine ilk agan oyuncu ‘En Giiglii Ordu’
kaynak karti alirsiniz. ozel kartint alir ve bu kart 2 zafer puani degerindedir.

* Her bir sehir 2 zafer puani anlamina gelmektedir. e Eger baska bir oyuncu, su anda ‘En Giilii Ordw?
kartina sahip olan oyuncudan daha fazla sovalye
kartina sahip olursa ‘En Giiglii Ordu’ kart el

d)Gelisim Kart1 (<) Almak: 1 Demir + 1 Yin + 1 Bugday degistirir ve 2 zafer puani yeni oyuncuya geger.

b= |

- - Tlerleme Kartlar: (=): .
ﬁ = + ! + '\a En Giiglii Ordu Kartr
: Eger ilerleme kart
oynarsaniz, kart {izerinde yazan talimat
takip edin. Kart kullandiktan sonra bu

* Gelisim kartlarini ilgili destenin en iistiinden ¢ekersiniz.

i
e i kart1 oyundan ¢ikarin.

* 3 farkl: tipte gelisim karti vardir:
Zafer Puani Kartlar1 (>):

Zafer puani kartlarinizi oyun
m a “F F boyunca gizli tutmalisiniz. Bu
3 sha o f o e kartlar1 sadece kendi turunuzda,
l uant Puani uani uant

Sovalye (=); Ilerleme (=); Zafer Puani (=). T A L z:.lf.er e L{la.gt.lgmlzda
acabilirsiniz. Istediginiz kadar

e Satin aldiginiz gelisim kartlarini kullanana kadar gizli tutmaniz zafer puani kartina sahip

gerekir. olabilirsiniz ve diger gelisim kartlarindan farkli olarak bu karti
kullanmak icin bir sonraki turu beklemenize gerek yoktur.

4. Ozel Durumlar OYUNUN SONU ()

Zarin 7’ gelmesi () ve H =) aktifl i
R 57l () veHirsizin () sletiflegmesi Tur siras1 sizdeyken, 10 veya daha fazla zafer puanina

o Zar ‘7’ gelirse bu tur kimse kaynak kart1 alamaz. oot : .
A A sahipseniz oyun biter ve kazanan siz olursunuz!

* Elinde 7 adetten fazla kaynak kart1 olan biitiin oyuncular,
Tasarimci: Klaus Teuber © 1995, 2015

kartlarinin yarsini segerek kart kabina geri yerlestirmek Lisans: Catan GmbH © 2002, catande  Franckh-Kosmos Verlags-GmbH & Co. KG

zorundadir. Kiisiiratli rakamlar asagtya yuvarlanir. Ornek olarak  Gizim: Michael Menzel Pfizerstr. 5-7, 70184 Stuttgart
EE . . Grafik Tasarim: Michaela Kienle Tel.: +497112191-0
R 5 L lint desteye geril yerlestirin, Figiir Tasarimlari: Andreas Klober Fax: + 49 7112191 - 199

oy Y i o 3D Grafikler: Andreas Resch info@kosmos.de, kosmos.de
* Ardindan zari atan kisi hirsizi hareket ettirir. Siire¢ su sekilde (L MADE in GERMANY

ilerler:

1. Hirsizi hemen bagka bir altigen araziye yetlestirin. Tiirkge Lisans Sahibi:

TROY Games Oyuncak g ve Dis Tic. Ltd. Sti.
Nimet Eksioglu Sk. No:7 D:4 34738 Kadikdy - Istanbul
g TR . destek@neotroygames.com

istediginiz bir oyuncudan rasgele bir kaynak kart: ¢alin. www.neotroygames.com

2. Yerlestirdiginiz alugenin cevresinde koyii veya sehri bulunan,

SAMCS

3. Ticaret asamastyla oyuna normal sekilde devam edin.

.

yasindan kiigiik cocuklar igin uygun degildir. Cocuklara o6nce tim yjlari
¢ikarin. Adres ve bilgileri referans igin saklayiniz.

UYARI! Kiigiik ve yutulabilir parcalar igerdiginden dolay: bogulma tehlikesi nedeni ile 3
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Kutu icerigi

19 Altigen Arazi Parcasi
Orman (4)
Mera (4)
Tarla (4)
Tas Ocagi (3)
Dag (3)
ol (1)
6 Kiy1 Parcasi

95 Kaynak Kart: (Her birinden 19 adet)
Orman = 0dun

Mera =Yiin
Tarla = Bugday
Tag Ocagt ="Tugla
Dag = Demir

25 Gelisim Kart1
Sovalye (14)
ilerleme (6)
Zafer Puan (5)

4 Yap1 Maliyeti Kartt

. - |

API MALIYETLERL |
T ]
...

En Uzun Yol En Giiglii Ordu

2 Kart Kab1

Figiirler (4 Renkte) e 1 Hirsiz
20 Koy
60 Yol
Sehir Koy Yol

15 rakampate (2) (3) () 5) 6) B) @) @) () ()

Ix 2x 2x 2x 2x 2x 2x 2x 2x 1x

2 Zar -



Detayh Kurallar ve Ornekler

Birlesik Ticaret ve Yapi Yapma Asamalar1
Col

Deniz Astrt Ticaret
En Uzun Yol
Gelisim Kartlart
Hirsiz

Ic Ticaret
ilerleme Kartlart
Kenar

Kesisim

Kiy1

Koyler

Kurulus Asamasi
Kurulus, Degisken
Limanlar

Oyunun Sonu
Rakam Pullart
Sehirler

Sovalye

Taktikler

Ticaret

Yap1 Yapma

Yol

Zafer Puant

Zafer Puani Kartlart
Zarin ‘7’ Gelmesi

Birlesik Ticaret ve Yap: Yapma
Asamalar1

Ticaret ve yapt yapma asamalarinin ayriimasini sadece

ilk oyunlarinizi daha anlagilabilir kilmak icin 6neriyoruz.
Tecriibeli oyuncular bu iki asamayn ig ie oynayabilir. Uretim
icin zar attiktan sonra, ticaret ve yapt yapma asamalarin
istediginiz sirayla hayata gecirebilirsiniz. Ornek olarak, takas
yapip, yapi yapip pesinden tekrar takas yapip tekrar yapi
yapabilirsiniz...

¢

ol
gil altigeni oyunda tiretim yapmayan tek arazidir. Hirsiz(=>)
oyunun baginda her zaman ¢bl tizerinde olmalidur. Goliin cev-
resine yapilan koy ve sehirler, dogal olarak, sadece 2 araziden
tiretim yapabilirler.

D

Deniz Asir1 Ticaret
Sira sizdeyken diger oyunculara ihtiyac duymadan deniz agirt
ticaret islemi ile de kaynak kart: elde edebilirsiniz.
e Limansiz Ticaret: Aynz 4 adet kaynak kartiny, kart
kabindaki dilediginiz 1 kartla takas edebilirsiniz. 4:1 oraninda
bir takas islemi icin bir limana(=>) ihtiyaciniz olmaz.
Ornek: Abmet 4 demir kaynagini kart kabma yerlestirir
ve karsihginda 1 odun alir. Ancak bu takas pek karly bir
ticarel olmadi@u icin dncelikle diger oyuncularla takas
yapmaya (i¢ ticaret) calismanz daha mantikl olur.
¢ Limanl Ticaret: Eger bir liman (=) tizerine koy
veya sehir yapmigsaniz daha iyi oranlardan takas islemini
gerceklestirebilirsiniz. ki farkls liman tipi vardir:
1. Genel Liman (3:1): ilgili liman iizerinde kdy veya
sehriniz varsa, tur sirasi sizdeyken 3 ayn1 kaynak kartint
dilediginiz bir baska kaynak karti ile takas etmenizi saglar.

Ornek: Mavi oyuncu 3 odun karty vererek, kart
kabindan diledigi bir kaynak kartin alabilir.

2. Ihtisas Liman (2:1): Harita tizerinde biitiin
kaynaklarin sadece 1’er adet ihtisas limani bulunur. lgili
ihtisas limanu tizerinde koy veya sehriniz varsa, tur sirast
sizdeyken limanda belirtilen ihtisas kaynagindan 2 adet
vererek dilediginiz bir kaynak kartin1 almanizi saglar. ihtisas
limanlarinda, diger kaynaklar icin 3:1 oraninda takas
yapilamaz.

-3



Ornek: Pmar'm odun ibtisas limani'nda kéyii vardr.
Dolayiswla 2 odun vererek diledigi 1 kaynak kartini alabi-
lir. Bu takas: kendi turu icerisinde diledigi kadar yapabilir.
Onemli: Deniz asir ticareti sadece tur sirast sizdeyken
yapabilirsiniz.

E

En Uzun Yol

* Ardisik dizi seklinde en az 5 uzunlugunda yol yapan ilk
oyuncu ‘En Uzun Yol’ kartin1 alir ve oniine yerlestirir. Bu
kart 2 zafer puani degerindedir. Kendi yolu iizerinde yaptigt
koy veya sehir gibi yapilar yol dizisini bozmaz ancak rakiple-
rin yapacagt bir yapi, oyuncunun ardisik dizini boler.

Ornek: Turuncu oyuncu 6 uzunlugunda bir ardigtk yol
dizisiyle ‘En Uzun Yol’ kartina sabiptir. Krmizi oyuncu,
turuncu oyuncunun yol dizisini bolmek i¢in araya koy
yapar ve turuncunun ardigik yol dizisi 4 uzunluguna
diistiigii icin ‘En Uzun Yol kart ve 2 zafer puani kirmizi
oyuncuya geger.

* Eger siz ‘En Uzun Yol’ kartina sahipseniz ve bagka bir oyuncu
sizden daha uzun bir yol dizisi yaparsa ‘En Uzun Yol kartint he-
men devralir ve 2 zafer puanmnin sahibi olur. Eger siz ‘En Uzun
Yol’ kartmna sahipseniz ve bir bagka oyuncunun yol dizisi de
sizinkiyle esitlendiyse, siz kartin sahibi olmaya devam edersiniz.
Eger siz ‘En Uzun Yol’ kartina sahipseniz ancak diger 2 oyun-
cunun yol dizisi de esit ve sizinkinden daha uzun olursa, birisi
one gecene kadar kimse ‘En Uzun Yo’ kartina sahip olamaz.

G

Gelisim Kartlar:

3 farkls gelisim Kart tipi vardir: Sovalye (=), flerleme (=)
ve Zafer Puan1 (). Bir oyuncu kendi turunda bir veya daha
fazla gelisim karti satin alabilir. Bir gelisim kart: alacaginiz
zaman kart kabinin en tistiindeki kart1 almalisiniz. Gelisim
kartlari kullanilana kadar gizli kalmalidur.

Bir turunuzda sadece 1 adet gelisim karti oynayabilirsiniz.
Kendi turunuz sirasinda dilediginiz bir anda (zarlar1 atmadan
once dahi) elinizdeki gelisim kartin1 oynayabilirsiniz. Ancak
bu turda satin almus oldugunuz yeni bir gelisim kartini aynt
tur icerisinde kullanamazsiniz.

istisna: Turunuzda satin aldiginiz gelisim kartindan zafer
puant kart1 (=) cikarsa ve bu sizin kazanmanizi saglayacak
olan 10. puan1 getiriyorsa, kartinizi hemen acarak zaferinizi
ilan edebilirsiniz. Zafer puani kartlarimizi (=) (bir veya
birden fazla olabilir) sadece oyun sonunda acabilirsiniz.
Not: Gelisim kartlar1 hirsiz aracihgiyla calinamaz.

H

Hirsiz

Hirsiz oyuna ¢6l altigeninde (=) baglar. Hirsiz sadece zar

‘7 geldiginde (=) veya sovalye karti (=) oynandiginda
aktiflesir. Hirsiz tizerinde bulundugu altigen arazinin tiretim
yapmasini engeller. Dolayistyla ilgili altigenin cevresinde koyii
veya sehri olan oyuncular, hirsiz o araziden baska bir noktaya
gitmedikge, kaynak toplayamaz.

Ornek (Sévalye boliimiindeki gorsele bakin): ek zar:
atar ve ‘7’ gelir. Dolayisyla hirsizi oynatmak zorundadir.
Hirsizi dag altigeninden, orman altigenine gotiiriir.
Orman altigeninin tizerindeki rakam pulu 4'tiir. ek
simdi bu altigen cevresinde yapilar: bulunan A veya

B oyuncusundan 1 adet kaynak kart ¢alar. llerleyen
turlarda zar ‘4’ gelirse, A ve B oyuncular: bu araziden
odun kaynak karti elde edemez. Hirsiz zarin yeniden 7 gel-
mesiyle veya bir oyuncunun sovalye kartim oynamasiyla
baska bir altigene geger.

1
ig Ticaret (Oyuncularla Takas)

Tur sirast sizdeyken, zarinizi attiktan sonra, diger oyuncularla
kaynak kartlarinizi takas edebilirsiniz. Takas kosullarinda
tamamen 6zgiirsiiniiz ancak hicbir kogulda bedelsiz olarak bir
oyuncuya kart veremezsiniz.

Onemli: Tur sirast sizdeyken sadece siz takas
gerceklestirebilirsiniz. Diger oyuncular kendi aralarinda takas
islemi gerceklestiremezler.
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Ornek: Tur sirasi Selin'de. Yol yapmak istiyor ancak elinde
tugla karts yok. Elinde 2 odun ve 3 demir karti var. Selin
sorar: ‘Kim 1 demir karsiliginda bana 1 tugla vermek
ister?” Murat cevaplar: ‘Eger bana 2 demir verirsen sana

1 tugla verebilirim.". Burak araya girer: ‘Bana 1 odun ve
1 demir verirsen sana tugla verebilirim.’. Selin Burak’m
teklifini kabul eder ve takas gerceklesir.

Not: Elinizdeki kaynak kartlariniz1 gizli tutmayi unutmayin,
bu ayni zamanda sizin pazarlik giiciiniizii de arttirabilecek
bir faktor.

ilerleme Kartlar:

Ilerleme Kartlart birer gelisim kartlaridir. Gelisim Kartlarinizt
sadece tur sirasi sizdeyken oynayabilirsiniz. Gelisim kartlart
destesinde asagidaki ti¢ farkls ilerleme kartindan ikiser adet
bulunmaktadir:

* Yol Yapimz: Bu karti oynadiginizda, hicbir kaynak harca-
madan iki yol yapabilirsiniz.

* Kesif: Bu kart1 oynadiginizda, kart kabindan istediginiz iki
kaynak kartini alabilirsiniz. Bu aldiginiz kaynak kartlarint
ayn tur icerisinde kullanabilirsiniz.

* Monopol: Bu kart: oynadiginizda, bir kaynak tipi belirtir-
siniz. Diger biitiin oyuncular ellerindeki belirttiginiz kartin
hepsini size vermek zorundadirlar.

K

Kenar

Kenar, iki altigen arazinin ortak kenar1 olabilir veya bir
altigenin deniz ile kiyt kenari olabilir. Altigenlerin kenarlarina
sadece 1 yol (->) yapilabilir. Her kenarin iki ucunda
kesisim(=>) noktalar1 bulunur.

Kesisim
Kesisim noktalar1 3 altigenin birlesme noktasidir. Bu noktala-
ra koy veya sehir yapilabilir.

Kiy1

Kiyilar, altigen arazilerin denizle bulustugu kenarlardir. Kiyr
kenarlarina yol yapabilirsiniz. Ayni sekilde kiyr kenarlarinda
bulunan kesisim noktalarina da kéy ve sehir yapabilirsiniz.
Kiyilar sadece 1 veya 2 altigen araziye komsudur, dolayisiyla
bu noktalara yapilan koylerden daha az kaynak toplarsiniz.
Ancak kiyilarda limanlar {izerine yapilan koyler, daha iyi
deniz asuri ticaret (=) oranlarindan dolayi, bu noktalart cazip
kilabilir.

Koyler

Koyler 1 zafer puani degerindedir. Koyler ayni zamanda cevre-
sinde bulunan altigen arazilerden kaynak toplamaniz saglar.
Eger harita tizerinde 5 adet koyiiniiz varsa daha fazla koy
yapamazsiniz. Ancak bir koytiniizii sehre gelistirirseniz,
koylinizii yine elinize alirsiniz ve ilerdeki turlarda bedelini
odeyerek baska bir noktaya yapabilirsiniz.

Onemli: Koy yaparken, uzaklik kuralina dikkat etmeniz
gerekir. Koyii yapacaginiz noktanin 3 cevresindeki kesisim
noktalarinda, size ait olsa dahi, baska hicbir kdy veya sehrin
bulunmamas: gerekir

Kurulus Asamasi

Kurulus asamasina baslayabilmeniz icin 6ncelikli olarak
haritanin yapilmis olmasi gerekir. Bunun icin Kurulus,
Degisken’ (=) boliimiine bakiniz.

* Biitiin oyuncular bir renk seger ve bu renge ait olan figiirleri,
5 koy, 4 sehir, 15 yol ve yapt maliyetleri kartin oniine alir.

* Kaynak kartlarini diizenleyin ve kart kabina yiizii acik
sekilde yerlestirin.

* Gelisim kartlarin (=) karistirin ve kart kabina yiizii kapali
sekilde yerlestirin.

* En uzun yol ve en giiclii ordu kartlarini oyun haritasinin
yanina yerlestirin.

e Hirsizi ¢6l altigeninin tizerine yerlestirin.

Kurulus asamasi 2 raunttan olusur ve her bir rauntta biitiin
oyuncular 1 koy ve 1 yol yapar:

1. Raunt

Biitiin oyuncular zar atar. En yiiksek zar1 atan oyuncu oyuna
baslar ve diledigi bir kesisim (=) noktasina bir koy yapar.
Ardindan bu koye iliskili bir yol yapar. Daha sonra, saat
yoniinde diger oyuncular da ayn1 hamleyi gerceklestirir.
Onemli: Koylerinizi yerlestirirken uzaklik kuralina dikkat
edin ve unutmayn ki bir kenara sadece bir yol yapilabilir.

Koy




2. Raunt

Biitiin oyuncular ilk koylerini ve yollarin yaptiktan sonra, ilk
rauntun sonunda koyiinii yapmus olan oyuncu, ikinci raunda
ilk baslayan oyuncu olur. Bu oyuncu ikinci kdyiinii yapar ve
bu koye iligkili bir yol yapar.

Not: ikinci rauntta oyuncular, bu sefer saat yoniiniin tersine
dogru hamlesini yapar. Yani birinci raunda ilk baglayan oyun-
cu, ikinci raundun en sonunda hamlesini gerceklestirir.
Kurulug asamasinda oyuncularin yaptig koyler, uzaklik
kuralina uyuldugu siirece, birbirinden bagimsiz noktalara
yapilabilir.

Oyuncular ikinci olarak yapmus olduklar koylerin cevresin-
deki altigen arazilerden kaynak kartlari alir. Ardindan en son
koyti yapmus olan oyuncu oyuna baglar. Zar1 atar ve ilk gercek
kaynak tiretimi gerceklesir.

Not: Kurulus asamasinda isinize yarayabilecek tavsiyeler icin
taktikler (=) boliimiinii okuyabilirsiniz.

Kurulus, Degisken
1. Rasgele sekilde 6 kiy1 kenarini birbirine baglayin.

2. Altigen arazileri karistirin ve haritaya rasgele, yiizii acik
sekilde dizin.

3. 18 adet rakam pulunu su sekilde haritaya yerlestirin:

* Rakam pullarint ters cevirin ve harf sirasina gore dizin.
* Rakam pullarin haritanin bir kosesinden baslayarak,
saat yoniiniin tersine, haritann icerisine dogru altigenlerin

tizerine yerlestirin. Dogru dizim icin agagidaki 6rnege bakabi-
lirsiniz.

Uyart: Col altigenine rakam pulu koymadigimza emin olun!
* Rakam pullarint harf sirasina gore haritaya dizdikten
sonra pullarin rakam yiiziinii gevirin.

Oyuna baslamak icin bundan sonraki lakip etmeniz
gereken boliim: Kurulus Asamasi (=)

L

Limanlar

Limanlar sizin daha uygun oranlarda ticaret yapabilmenizi
saglar. Limana sahip olmaniz i¢in bu kiyi (=) kesisim (=),
noktasina ky veya sehir yapmis olmaniz gerekir.

Detaylar icin deniz asuri ticaret (=) bolimiinii okuyun.

o

Oyunun Sonu
Eger tur sirast sizdeyken 10 zafer puanina ulagirsaniz, oyun
biter ve zafer sizin olur.

Ornek: Selin’in 2 kéyii (2 puan), ‘En Uzun Yol kart:

(2 puan), 2 sebri (4 puan) ve 2 Zafer Puan Karty’ (2
puan) vardur. 10 puana ulasmasim saglayan zafer puam
kartlarmi agar ve oyunu kazanir.

R

Rakam Pullar:

Rakam pullarindaki rakamlarin ebatlari o zarin gelme
olasiligina gore degisir. 6 ve 8'in gelme olasiligi 2 ve 12'den
daha yiiksek oldugu icin bu rakamlar daha biiyiik ebatta
yazilmustir.
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Sehirler

Sadece var olan bir koy, sehre gelistirilebilir. Sehri yapmak
icin gerekli olan kaynaklari verdikten sonra koy figiiriiniizii
tekrardan elinize alirsiniz. Dilerseniz bu koy figiiriinii yine
bedelini ddeyerek daha sonra degerlendirebilirsiniz. Bir sehir
2 zafer puani degerindedir ve sehirlerin cevresindeki altigenler
tiretime girdiginde iki kat: kadar (iki adet) kaynak iiretecektir.

Ornek: Mavi oyuncu ‘8’ atar ve 3 demir kart alir. 1 de-
mir kiyiinden, 2 demir sebrinden gelir. Turuncu oyuncu
ise sehrinden 2 odun alr.

Not: Koylerinizi sehirlere gelistirmeden oyunu kazanmak hayli
zor. Elinizde sadece 5 adet koy figiiriiniiz oldugu icin kdylerle
en fazla 5 zafer puani elde edebilirsiniz.

Sovalye

Sovalye kartini tur sirast sizdeyken istediginiz bir anda (zar
atmadan once dahi) oynayabilirsiniz. Bu karti oynamanizla
hursizi (=) farklt bir altigene koymaniz gerekir ve asagidaki
asamalart takip edersiniz:

* Hirsizi su anda bulundugu altigen araziden farkli bir
altigene koymaniz gerekir.

* Yeni koymus oldugunuz altigen cevresinde koy veya sehri
bulunan bir oyuncudan rasgele bir kaynak kart: calin.

* Eger 3. sovalye kartin1 oynayan ilk oyuncuysaniz, ‘En
Giiclii Ordu’ 6zel kartini oniiniize alin. Bu size 2 zafer puant
kazandirir.

* Eger baska bir oyuncu, su anda ‘En Giiclii Ordu’ kartina
sahip olan oyuncudan daha fazla sovalye karti oynarsa, ‘En
Giiclii Ordu’ kart: ve 2 puan el degistirir.

Oynamus oldugunuz sovalye kartlari oyun boyunca oniiniizde
acik sekilde kalir.

Ornek: Murat tur siras: geldiginde sivalye kartin

oynar ve hirsizt dagdan ormana tasi. Murat, A veya B
oyuncularindan istedigi birisinin, bir kaynak kartin
rasgele calar. Eger ilerleyen turlarda zar ‘4’ gelirse ilgili
altigen, hirsiz tizerinde oldugu icin, iiretim yapamaz.
Onemli: Sovalye karti oynandiginda, ‘En fazla 7 kaynak
kartr’ kurali uygulanmaz. Bu kural sadece zar 7’ geldiginde
uygulanur.

T
Taktikler

Catan her oyunda sizlere farklt haritalar sundugu icin oyun-
cular, her oyunda farkl stratejiler gelistirmelidir. Ancak bazi
noktalar biitiin oyunlar icin aynidur:

1. Tugla ve agac, oyunun basinda en 6nemli kaynaklardir.
Yeni yollar ve koyler yapabilmek icin bu iki kaynaga da ihtiyag
duyacaksiniz. Dolaysiyla oyunun basinda ormanlara ve tas
ocaklarinin kesisimlerine koyler kurmaniz avantajiniza olur.
2. Limanlarmn 6nemini unutmayin. Limanlara koy kurun

ve onlardan akillica faydalanmaya caligin. Ornek olarak cok
fazla bugday geliri olan oyuncunun bugday ihtisas limanina
kdy yapmaya calismasi oldukga stratejik bir hamle olabilir.
3. Oyunun kurulma asamasinda, ilk 2 koytintizii
yerlestirirken gevrenizde genisleme imkaninizin olup
olmadigina cok dikkat edin. Birinci kdytiniizii haritanin
ortalarina dogru yerlestirmeniz, erkenden cevrenizin
kapanmamasina yardimct olabilir.

4. Her zaman ticarete acik olun. Takaslar sizin kazanma
sansinizi oldukga arttirir!

Ticaret

Tur sirast sizdeyken, zarmiz attiktan sonra ticaret asamasina
gecebilirsiniz. Kaynak kartlarinizi diger oyuncularla ic
ticaretle (=), takas edebilir veya deniz asir1 ticarette (=)
kullanabilirsiniz.



Y
Yap: Yapma

Zar attiktan ve ticaret isleminizi bitirdikten sonra dilerseniz
yap1 yapabilirsiniz. Yap: yapmak icin ilgili kaynak kartlarma
(yap1 maliyet kartina bakin) sahip olmaniz gerekir. Yapilary
yaptiktan sonra kullandiginiz kaynak kartlarini kart kabinda
ilgili destelere yerlestirin. Turunuz sirasinda istediginiz kadar
yapi yapabilir veya gelisim kartt alabilirsiniz. Tabii ancak
bedelini ddediginiz ve oniiniizde, o yapinin satin alabileceginiz
bir figiirii bulundugu miiddetce. Ornek olarak elinizde eger
baska yol kalmadiysa, yeni yol yapamazsiniz. Koy kalmadiysa
bir koyliniizii sehre doniistiirtip, o koyii daha sonra tekrardan
yapabilirsiniz. Detaylar icin, koy (=), sehir (=), yol (=) ve
gelisim kartlart (=) boliimlerini okuyun.

Biitiin oyuncularin 15 yolu, 5 koyii ve 4 sehri vardir. Eger

bir sehir yaparsaniz koyii tekrardan elinize alirsiniz. Ancak
yapmus oldugunuz yollari ve sehirleri tekrardan elinize almaniz
miimkiin degildir.

Yap1 yapma agamasi sona erdiginde tur sirast solunuzdaki
oyuncuya gecer.

Aymi zamanda ‘Birlesik Ticarel ve Yapr Yapma Asamalary’
(=) boliimiine de goz atin.

Yol

Yollar sadece altigenlerin kenarlarina (=) yapilabilir. Bir
kenara veya kiyiya sadece 1 yol yapilabilir. Yeni bir yolu sadece
bir yolunuzun veya koyiiniiziin/sehrinizin devami olarak
yapabilirsiniz. Harita izerinde sizden bagimsiz bir noktaya
yol yapamazsiniz. Ayni zamanda yol ile hentiz ulasmadiginiz
bir nokta tizerine koy yapamazsiniz. Yaptiginiz yollar sadece
‘En Uzun Yol kartint (=) elde ettiginizde size zafer puant
kazandirabilir.

y /

Lafer Puam
Tur sirast kendisindeyken, 10 zafer puanina ulasan ilk oyuncu
oyunu kazanur. Zafer puanlar asagidaki yollardan kazanilir.

Koy 1 Zafer Puam
Sehir 2 Zafer Puani
‘En Uzun Yo’ 2 Zafer Puani
‘En Giiglii Ordw’ 2 Zafer Puant

Zafer Puani Gelisim Kartlar 1 Zafer Puam

Oyunun baginda biitiin oyuncularin 2 koyti yani 2 zafer puam
vardir. Dolayisiyla oyuncularin oyunu kazanmak icin ek 8
puana ihtiyact vardr.

Lafer Puam Kartlari

Zafer puani kartlart birer gelisim kartidir (=), yani satin
alnabilir. Bu gelisim kartlarinin tizerinde 6nemli sosyal
yapilarin gorselleri yer alir. Her bir zafer puani karty, 1 zafer
puani degerindedir. Satin alindig1 zaman, oyunun sonuna
kadar diger oyunculardan gizli sekilde tutulmalidir.

Eger 10 zafer puanina ulasirsaniz, zafer puani kartlarinizt
diger oyunculara gosterebilirsiniz.

Not: Heniiz kullanmadiginiz gelisim kartlarinizi ve kaynak
kartlarmizi diger oyunculardan gizli tutmalisiniz. Ancak
birisi size adet bilgisi sordugunda, bu bilgiyi dogru sekilde
paylasmak zorundasiniz.

Zarm ‘7’ Gelmesi ve Hirsizin
Aktiflesmesi

Zar ‘7’ geldiginde hicbir altigen arazi kaynak iiretmez,
dolayisiyla kimse kaynak karti alamaz. Bunun yerine
asagidaki siireg isler:

* Biitiin oyuncular ellerindeki kaynak karti sayisini sayar.
Elinde 7 adetten fazla (8,9...) kart olan oyuncular, ellerindeki
kartlarin yarisini secerek iskartaya cikarir. Tek sayilar asagiya
yuvarlanir. Ornek olarak, elinde 9 kart bulunan bir oyuncu
sectigi 4 kartini 1skartaya cikarir ve kart kabima yerlestirir.
Elinde 7 kart bulunan oyuncunun herhangi bir kartint
iskartaya cikarmasina gerek yoktur.

Ornek: Murat zar atar ve ‘7’ gelir. Murat'm elinde
sadece 6 kart vardwr, dolayisiyla giivende. Selin’in elinde
8 kart vard, Gaglar'da ise 11. Selin 4 kartini iskartaya
ctkarirken, Caglar 5 kartin iskartaya cikar.

* Ardindan zar atan oyuncu hirsizi (=) diledigi baska bir
altigen araziye hareket ettirmek zorundadir. Hirsizin izerinde
bulundugu altigen arazi tiretim yapamaz, yani cevresindeki
koy ve sehir sahipleri buradan kaynak alamaz. Hirsizin yerini
degistiren oyuncu, yeni koyulan arazi cevresinde koyii/sehri
olan bir oyuncudan rasgele bir kart calar. Eger arazi cevresin-
de birden fazla oyuncunun yapisi varsa diledigi bir oyuncu-
dan rasgele bir kart calar. Ayrica sovalye (=) bolimiinii de
okuyun.

Ardindan ticaret asamasiyla oyuna devam edebilirsiniz.
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