CATAN

DENIZCILER

Kesif Gezileri Baglasin

Catan Denizciler ek paketi ile birlikte yeniliklere yelken acin!
Asagida bulunan harita Catanlilarin kegfettigi yeni adalar.

Her biri yeni bir macera sunuyor ve hatta Catanlilarin atalar1 hakkinda bilgiler iceriyor.
Bu paket 8 farkl senaryo iceriyor. ilk 4 senaryo genel olarak basit ek kurallara sahip.
5 ve 8 arasindaki senaryolar ise daha farkli ve kompleks kurallara sahip.
Dolayistyla bizim 6nerimiz senaryolar 1’den baslayarak takip ederek ilerlemeniz.
Senaryo 9 ise sizin yaraticihginiz icin hazirladigimiz bir diizen.
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Kayip Kabile

19 x Deniz 10 x Liman Pulu

2 x Tag Ocag1 10 x Rakam Pullari
2xDag 57 x Catan Pulu

1 x Tarla 6 x Kiy1 parcasi

1 x Orman 60 Gemi figiirii

1 x Mera 1 Korsan figiirii

2 x Altin Madeni 1 Kural kitab1

2 x Col

KOSMOS




OYUN KURALLARI

Denizciler Ek Paket Kurallar:

Denizciler ek paketi, ana Catan oynanisina ek bazi kurallar getirir.
Ek kurallardan bazilart sunlardir:

. Gemiler!
. Ozel Zafer Puanlari!
. Korsanlar!

A) Kaynaklar ve Senaryolar

Senaryo aciklamalarinda ihtiyaciniz olan parcalar listelenmistir.
Senaryolari kurabilmeniz i¢cin Denizciler'den 6, Catan’dan 6 kiy1
parcasina ihtiyaciniz var.

Not: Denizciler ek paketine ait olan rakam pulu ve altigenlerde,
oyunu toplarken ayirt edebilmeniz icin sol alt késelerinde su

sembol M, bulunur.

* Kiyi pargalarini senaryolarda gosterildigi gibi yerlestirin.

Not: Denizciler senaryolarinda cercevenin tamami deniz
oldugu icin ana oyununuz Catan‘daki kiyr parcalarinin,
limansiz olan arka yiizlerini kullanmalisiniz.

* Kara ve deniz altgen arazilerini senaryo semalarinda gosterildigi
gibi yerlestirin.

* Rakam pullarini, yine semada gsterildigi gibi altigen arazilerin
tizerine yerlestirin.

* Haritaya yerlestirilecek olan limanlar Denizciler ek paketinden
¢tkan liman pullari olmalidir. Bazi senaryolarda limanlarin yeri belli
iken bazilarinda rastgele kapali sekilde yerlestirilir. Rastgele dizilim su
sekilde yapilir:

- Senaryo kurulumunda belirtilen limanlari kutudan alin ve
karistirin.

- Kapali liman pullari arasindan bir tanesini rastgele segin ve
kutuya geri yerlestirin. Diger liman pullarini ise yiizii kapali
sekilde senaryodaki ilgili yerlere yerlestirin. Ardindan hepsini acik
yliziine gevirin.

B) Gemi Yapimi ve Kullanimi

1. Gemi Yapimi
* Geminin insasinda yelkenler icin 1 Yiin (koyun) ve
govde icin de 1 Odun kullanilir. Gemi figiirleri, bir
gemiyi temsil etmek yerine, gemilerinizin
izleyecegi giizergahi temsil eder.
* Yol yaparken takip ettiginiz kurallar gibi,
gemiler de iki altigen arazinin arasina
yetlestirilir. Bu altgen arazilerden ikisi de
deniz olabilecegi gibi, biri kara digeri deniz
arazisi de olabilir. Bknz. sekil A. P
* Gemi insa eden oyuncular su kogullara e
gore gemilerini yerlestirebilirler:
- Kendi sehriniz veya kéytiniizden
cikacak sekilde (bknz. A + B), ve/veya
- Kendi gemi giizergahiniza ek olarak [
bknz. C. =
- 1 giizergihda maksimum 1 gemi olabilir. |4 I
- Kiyilarda maksimum 1 yol veya
1 gemi olabilir
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Bir yol, gemi ile devam ettirilemez veya gemi, yol ile devam
ettirilemez (bknz. D). Yol ve gemilerin birlesimi ancak arada bir
kéy/sehir varsa miimkiin olabilir.

2. Gemilerin Tslevi

Gemiler, yollarin sudaki durumu gibi diisiiniilebilir.

* Gemiler, iki komsu altigenin kesisim noktasini birbirine baglar.

* Ardigik yerlestirilmis gemiler, bir “gemi giizergah1” olusturur.

* Gemilerinizin karaya ulastigi nokralara kéy kurabilirsiniz.
Ardindan bu kéylerden yollar ¢ikararak aginizi biiytitebilirsiniz.
(Bknz. Sekil E).

Kirmizi yeni bir adaya ulast. Okla belirtilen noktaya
dilerse bir kiy kurabilir. Ardindan kiyrya yeni yol veya
gemi kurarak yeni ada iizerinde genigleyebilir.
3. Kurulug Asamas:
Oyunun baslangicinda kurulus sirasinda, kiytya kéy kuran
oyuncular kéyiinden 1 yol ¢ikarmak yerine dilerse, 1 gemi
ctkararak hizlica denize agilabilir.

4. Gemilerin Hareketi
Yol parcalarinin aksine, gemiler hareket ettirilebilir ancak bu
durum belli kurallara tabiidir.

F | L ©

o Iki koyii/sehri birbirine baglayan giizergahlar kapali
giizergahlardir. (Bknz. sekil F).

e Iki koyii/sehri birbirine baglamayan giizergahlar agik
giizergahtir (Bknz. sekil E).

Acik giizergahlarin dilerseniz, sadece en ucundaki gemiyi hareket



ettirebilirsiniz. [lgili gemi, giizergahin ucundan kaldirilir ve yeni
gemi insa edermis gibi uygun olan dilediginiz bagka bir kenara bu
gemiyi yerlestirebilirsiniz.

Kapali bir giizergah tizerindeki gemiyi hareket ettiremezsiniz. Bu
kural bir baska oyuncunun, sizin giizergahiniz arasina kurdugu
yerlesimler icin de gegerlidir. Iki yerlesim birlestikten sonra o
glizergah arasinda gemi hareket ettirilemez. Ayrica boyle bir
durumda "En uzun ticaret yolu" dizisi de bozulmus olur.

Tur sirasina sahip olan oyuncu dilerse turunda en fazla 1 gemiyi
hareket ettirebilir. Ayni turda satin alinan gemiler hareket
ettirilemez.

Agik Giizergablar: Burada iki agik giizergah mevcut. Eger okla belirtilen
gemi bu tur satin alimmamagsa, bu gemiyi ,x"ile belirtilen noktalara hareket
ettirebilirsiniz.

C) Gemiler ve Yollar

1. En Uzun Ticaret Yolu

“En Uzun Ticaret Yolu” puanlama ve mantk agisindan “En Uzun
Yol” ile ayni olsa da, isin i¢ine gemiler de dahil oldugu icin uzunluk
hesabi farkl yapilir. Boliitnmeden kurulmus en uzun gemi ve yol agina
sahip oyuncu bu karti alir.

Not: Gemiler ve yollar sadece aralarinda schir veya kdy varsa
birlestirilebilir.

Kirmizt oyuncu 4 gemi ve 2 yol ile “En Uzun Ticarer Yolu"na sahiptir. Alt
solda bulunan iki gemi bu yola dahil degildir ¢iinkii yol ve gemi arasinda
bir yerlesim bulunmuyor. Kirmizinin 8 uzunlugunda bir ticaret yoluna
sahip olabilmesi icin ok ile belirtilen yere yerlesim kurmas: gerekir.

2. Yol Yapimi Geligim Kart1
“Yol Yapimi” gelisim kartini oynadiginiz zaman 2 yol, 2 gemi veya
1 yol ve 1 gemi yapabilirsiniz.

D) Ozel Catan Pullar:

Ozel Catan Pullari; puaninizi sayma, kaynak yerine
kullanilma ve savas durumunu gosterme gibi her
senaryoda farkli bir amagla kullanilir.

E) Korsanlar

Oyun parcalarindan biri gri bir gemidir, bu da korsanlari temsil
eder! Senaryo agiklamalarinda, oyun icerisinde korsanin veya
hirsizin kullanilip kullanilmayacag: belirtilir.

Korsanli Oyunlar

Korsan oyununun bagsinda senaryo gorselinde
“x” ile belirtilen yere yerlestirilir. Eger bir
oyuncu zari “7” atarsa veya sovalye karu
oynanirsa, Hirsiz yerine Korsan da hareket
ettirilebilir. Korsanlar, upk: Hirsiz gibi,
altigenin ortasinda durur, bir altgenin
kesisiminde duramaz.

Korsani hareket ettiren oyuncu nereye yerlestirilecegine kendi
karar verir. Ardindan:

* Bu oyuncu Korsani yerlestirdigi altigenin kenarinda gemisi
bulunan oyuncudan rastgele bir kaynak kart1 calar. Eger burada
birden fazla oyuncunun gemisi varsa, diledigi bir oyuncudan bir
kaynak karti calar.

* Ayrica hicbir oyuncu gemisini Korsanin oldugu altigenin
kenarlarina yerlestiremez. Ayni sekilde, Korsanin bulundugu
altigenin ¢evresinden de oyuncular gemilerini hareket ettiremez.

Korsanli ve Hirsizli Oyunlar

Hirsiz oyuna senaryoda belirtilen altigen {izerinde baglar.

e Eger bir oyuncu zar1 “7” atarsa, bu oyuncu Hirsizt mi1 yoksa
Korsani m1 hareket ettirecegine karar verir. Ikisinden birisini
hareket ettirmesi zorunludur.

* Hirsiz hareket ederken deniz agirt altigenlere de gidebilir.
Hirsiza ait kurallar ana oyundaki gibidir.

* Bir oyuncu sdvalye karti oynadiginda hirsizi veya korsani
hareket ettirmek zorundadr.

F) Yeni Arazi Tipi: ALTIN MADENLERI!
Altin hammadde olarak kullanilamadigy icin
kaynak kartlart yoktur ancak isinize diger
kaynaklardan daha ¢ok yarayacakeur.

e Zarda altin madeni altigeninin numarasi
geldiginde, cevrede koyii veya sehri olan oyuncular
yapilart kadar kaynak toplar. Her kdy 1, her

sehir 2 kaynak kazandirir.

* Altin madeninden kaynak kazanacak oyuncular diledikleri
herhangi bir kaynak tipini secebilir. Birden fazla kaynak kazanma
durumunda, birden fazla kaynak tipinden se¢im yapilabilir.

G) Oyunun Sonu
Ovyun, senaryoda belirtilen sartlar ve zafer puanlarint saglayan
oyuncunun turunda biter.



SENARYO 1: YENI KIYILARAYOLCULUK 3 KiSiLiK DUZEN

zun ve mesakkatli bir
yoleulugun ardindan Catan'a

varan insanlar bu adaya kiyler
kurarak yerlesti. Cesur ve maceraperest
olan bazi Catanlilar okyanuslara
acilma  niyetindeler, bunun icin
limanlarini coktan insa ettiler. Cevre
adalarda kiiciik adalar ve hatta

1. IHTiYACINIZ OLANLAR

ANAKARA | ALTIGENLER @ @ @ ‘ Toplam
Deniz Col Alun Madeni Tarla Tas Ocag1 Dag Mera Orman
Adet 9 = = 3 2 2 & 3 23
riam it | @) | @) | @ | © | @ @ @ @ | @ | voem
Adet 1 1 1 2 2 2 1 2 2 - 14
Kiiciik ALTIGENLER @ ‘ @ @ ‘ ‘ Toplam | Limanlar:
Adalar: Deniz Col Altun Madeni Tarla Tas Ocag1 Dag Mera Orman 5x Ozel Liman 2:1
Adet + - 2 1 2 2 1 - 12 | 3=3 TR
Ek ihtiyaglar:
nrir] @10 0] 0]0] 00 [O]O[@ - 2%
Adet - 1 2 1 - 1 1 1 - 8

2. HAZIRLIK yol yerlestirin. Eger koyiiniizii kiyiya koyarsaniz yol yerine bir

gemi kullanarak hizlica denizlere agilabilirsiniz.
Ug kisilik oyun oynuyorsaniz haritayr yukarida gésterildigi

sekilde kurun. Korsan / Hirsiz
Eger dort kisilik oyun oynuyorsaniz yan sayfadaki kuruluma ~ Bu senaryo hem hirsiz hem de korsanla oynanir. Hirsiz ¢élde,
bakin. Korsan ise beyaz ,X“ ile isaretlenmis olan altigen arazide baslar.

3. EKKURALLAR

Kurulus Asamasi
Ana ada iizerine normal Catan kurallarindaki gibi iki kdy ve iki
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bazilarinda altin madenleri
oldugu soyleniyor. Bu degerli
madenle ilk kez karsilasan
Catanlilar, altina hiicum
etmek icin gemilerini
hazirlads ve okyanusa yelken
agryor!

1. IHTiYACINIZ OLANLAR

4 KiSILIK DUZEN

ANAKARA | ALTIGENLER ‘ e @ ‘ a ‘ Toplam
Deniz Col Alun Madeni Tarla Tas Ocag1 Dag Mera Orman
Adet 10 1 - 4 3 & 4 29
risn e | @) @ | D@ | © | © @ @ @ @ o
Adet 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18
Kiiciik ALTIGENLER ‘ e @ ‘ a ‘ ‘ Toplam | Limanlar:
Adalar: Deniz Col Altun Madeni Tarla Tas Ocag1 Dag Mera Orman 5x Ozel Liman 2:1
Adet 4 - 2 1 2 2 1 1 13 | 4x3EEEgs
Ek Ihtiyaglar:
nrir] @0 0]0]0] 0@ O]@[ @ 2%
Adet 1 1 1 1 1 1 1 1 1 - 9

Ozel Zafer Puanlar1

Kiiciik adalardan herhangi birisine ilk yaptginiz kdy icin 2 adet
ozel zafer puani (Catan pulu) kazanirsiniz. Adaya sizden dnce
baska bir oyuncunun kdy yapip yapmadiginin bir énemi yokeur.
Diger kiiciik adalara yapuginiz kéylerden tekrardan ézel zafer
puant kazanamazsiniz.

Oyunun Sonu
Tur sizdeyse ve 14 zafer puanina ulasirsaniz oyunu kazanmig
olursunuz. Tebrikler!

4. DEGISKEN KURULUS

Anakara: Karolari rastgele dagitarak anakarayi olusturabilirsiniz.
Ayni zamanda rakam pullarini da rastgele dagitabilirsiniz ancak
kirmizi rakamli pullarin yan yana gelmemesine dikkat edin.

Kiiciik Adalar: Koyu mavi cerceve igerisinde yer alan altigenleri
karistirip yiizii kapali gekilde mavi cerceve icerisine yerlestirin.
Ardindan bunlarin yiiziinii gevirin.

Rakam pullarini da rastgele dagicabilirsiniz ancak kirmizi rakamls
pullarin yan yana gelmemesine dikkat edin.



SENARYO 2: DORT ADA

3 KISILIK DUZEN

1. IHTIYACINIZ OLANLAR

CL Isa Zamanda tecriibeli denizciler
haline gelen Catanlilar, bir giin

batidaki “Dirt Ada” grubuna wulasts.
Buradaki giz alabildigine wuzanan
verimli araziler, meralar ve bereketli
maden damarlari, giziipek Catanlilarin
ilgisini ¢ekti. Hemen yerlesimlerini
hizlica kurdular. Fakar Catanlilar

Biitiin ALTIGENLER ‘ @ @ . @ ‘ ‘ Toplam | Limanlar:
Adalar: Deniz Col Alun Madeni Tarla Tas Ocag: Dag Mera Orman 5x Ozel Liman 2:1
Adet 15 - - 4 4 4 4 4 35 | 4x3l-Liman
Ek ihtiyaglar:
i @] 0]0 [0 O[O [0 @@~
Adet 1 2 2 3 2 2 3 2 2 1 20

2. HAZIRLIK

Ug kisilik oyun oynuyorsaniz haritayr yukarida gosterildigi
sekilde kurun.
Eger dért kisilik oyun oynuyorsaniz yan sayfadaki kuruluma

bakin.

3. EKKURALLAR

Kurulus Asamasi

Ovyuncular baslangic kdylerini tek bir adaya veya iki farkli adaya
da kurabilir. Oyunun basinda yerlesiminizin bulunmadig1 adalar
sizin i¢in “yabanci ada”dir.

[

Uyart: Eger kurulusta deniz kiyisina bir kdy yerlestirirseniz, bu
koyden yol yerine gemi ¢ikartmaniz zorunludur.

Korsan / Hirsiz

Bu senaryo hem Hirsiz hem de Korsanla oynanir. Hirsiz 12‘nin
tizerinde, Korsan ise beyaz ,X“ ile isaretlenmis olan altigen
arazide baslar.



yerlesim kurmadiklar: diger adalarda
neler oldugunu merak ediyor. Dolayisiyla
Catanlilar  rakiplerinden b1zl
davranarak diger adalara yayilmak
istiyor!

1. IHTIYACINIZ OLANLAR

4 KISILIK DUZEN

Biitiin ALTIGENLER ‘ e @ ‘ @ ‘ ‘ Toplam | Limanlar:
Adalar: Deniz Col Altun Madeni Tarla Tas Ocag: Dag Mera Orman 5x OZCI Liman 2:1
Adet 12 - - 5 4 4 5 5 35 | 4x31-Liman
Ek ihtiyaglar:
i i @[ OO O] O] @ ® @@ | 5%
Adet 1 2 3 3 2 2 3 3 3 1 23

Ozel Zafer Puanlar1

* “Yabanci adalara” kurdugunuz ilk yerlesim icin 2 6zel zafer puant
(Catan pulu) kazanirsiniz.

Adaya sizden 6nce baska bir oyuncunun kdy yapip yapmadiginin
bir 6nemi yoktur.

Ornek: A oyuncusu oyuna baglarken iki kaoyiinii de sol alttaki
adaya kurdugunu varsayalim. Ardindan gemileriyle sol iistteki
adaya ulagir ve ilk kéyiinii kurarak 2 ézel zafer puan: (catan
pulu) elde eder. Daha sonra sag iistteki adaya ulasir ve 2 ézel
zafer puani (catan pulu) daha kazanur.

Oyunun Sonu
Tur sizdeyse ve 13 zafer puanina ulagirsaniz oyunu kazanmus
olursunuz. Tebrikler!

4. DEGISKEN KURULUS

Dért adanin sekli bozulmadan; arazi tiplerini, rakam pullarini ve
limanlari istediginiz sekilde dagitabilirsiniz. Orman ve mera
arazilerinin kotii rakam pullari (gelme olasilig1 diisiik olan
rakamlar) almamasina dikkat edin.



SENARYO 3: SISLI ADA

3 KISILIK DUZEN

1. IHTiYACINIZ OLANLAR

% atanly denizciler
agildiklar: okyanusta

yepyeni iki ada kegfetti.
Bu adalarin arasinda ise
yogun bir sis mevcut. “Sisli
Ada” adini verdikleri bu
alanin  etrafindaki sis
perdesi kimilerini yaniltsa
da sisten korkmayan

Yiizii actk | ALTIGENLER ‘ @ @ @ O Toplam
adalar: Deniz Col Altin Madeni Tarla Tas Ocag1 Dag Mera Orman
Adet 16 - - 2 2 2 4 30
nrar 9]0 0]0]00[0]0 @@~
Adet - 1 1 2 2 2 2 1 2 1 14
Kesfedil- | ALTIGENLER ‘ @ @ @ ‘ ‘ Toplam | Limanlar:
mem1§ Deniz Col Altin Madeni Tarla Tas Ocag; Dag Mera Orman 5 x Ozel Liman 2:1
adalar: | Adet 2 - 2 2 2 2 1 1 12 | 3x3EEE
Ek ihtiyaglar:
i 9]0 0]0]00 O[O0~ '
Adet - 2 1 1 1 1 1 1 1 1 10

2. HAZIRLIK

Semada gosterildigi gibi iki biiyiik aday1 kurun. Gri kisimlar bos
birakilir ve oyunda ilerledikce kesfedilir. Sisli alanin altigenlerini
kapali deste haline getirin (ihtiyaciniz olanlar listesinde
“Kesfedilmemis adalar” parcalari). Ayni sekilde, bu topraklar icin
rakam pullart da kapal: sekilde karistirilip deste haline getirilir
ve araziler acildikga yerlestirilir.

3. EKKURALLAR

Kurulus Asamasi

Biitiin oyuncular baglangic kéylerini iki biiyiitk adada diledikleri
yetlere yerlestirirler.

Uyari: Baslangi¢ kdyiinii kiyiya yerlestiren oyuncunun bu kéy-
den gemi ¢ikarmasi zorunludur.

Korsan / Hirsiz
Bu senaryo hem Hirsiz hem de Korsanla oynanir. Hirsiz 12‘nin



goziipek denizciler, adada
altin  madenleri  ve
bereketli  topraklarin
varligindan siz ediyor.
Macera arayan Catanlilar,
gemilerini hazirliyor ve
sislere  dogru  yolculuga
¢ctkyor.

1. IHTiYACINIZ OLANLAR

4 KISILIK DUZEN

Yiizii agik | ALTIGENLER ‘ 9 @ ‘ @ ‘ i
adalar: Deniz Col Alun Madeni Tarla Tas Ocag1 Dag
Adet 13 - - 3 3 & 4 30
risn e | @) @ | D@ | © | © @ @ @ @ o
Adet 1 2 2 2 2 2 2 2 1 1 17
Kesfedil- | ALTIGENLER ‘ 9 @ ‘ @ ‘ ‘ Toplam | [imanlar:
mem1§ Deniz Col Altun Madeni Tarla Tas Ocag1 Dag Mera Orman 5 x Ozel Liman 2:1
adalar: | Adet 2 - 2 2 2 2 1 1 12 4x 3:1-Liman
Ek ihtiyaglar:
ueri| 900|000 [O]O[® |
Adet - 1 1 1 1 1 1 1 2 1 10

tizerinde, Korsan ise beyaz ,X ile isaretlenmis olan altigen
arazide baslar.

Yeni Topraklarin Kesfi

Geminizle veya yolunuzla kesfedilmemis bir alanin kogesine
ulastiginizda, kapali desteden bir altigen arazi parcast alip ilgili
bosluga yerlestirerek yeni topraklari kesfedersiniz!

* Eger kesfettiginiz arazi kara parcasi ise kapali desteden bir
rakam pulu alarak istiine yerlestirin ve arazi tipinin iirettigi
kaynaktan bir tane alin.

Oyunun Sonu
Tur sizdeyse ve 12 zafer puanina ulasirsaniz oyunu kazanmis
olursunuz. Tebrikler! Bu senaryoda 6zel puan kazanma yokeur.

4. DEGISKEN KURULUS

Adalarin sekli bozulmadan; arazi tiplerini, rakam pullarini ve
limanlari istediginiz sekilde dagitabilirsiniz. Kirmizt renkli 2 ra-
kam pulunun yan yana gelmesine bu senaryoda izin verilir.



SENARYO 4: COLUN OTESINDE 3 KiSiLIK DUZEN

%)tzyﬂ yaptiklar: uzun
yolculugun — ardindan

Catanlilar, burada devasa bir col
tarafindan ikiye ayrilmas yeni bir ada
kesferti. “Col Adasi” dedikleri bu
adaya yerlesmelerinden kisa bir siire
sonra maceracilar, ¢oliin dte yaninda
bereketli topraklar oldugu haberini
getirdi. Gemiler de giiney denizinin
dtesinde altin madenli yeni adaciklar
kesfettiginde, Catanlilar bu

1. IHTiYACINIZ OLANLAR

ANAKARA | ALTIGENLER ‘ @ ‘ @ @ ‘ Toplam
Deniz Col Alun Madeni Tarla Tas Ocag1 Dag Mera Orman

Adet 8 3 - 2 3 2 3 25
rakamatlen | (@) | @) | @) |G| © | ®)| @) | @) | @)| @) | ropm
Adet 1 1 2 1 2 2 2 2 1 - 14

Col 6tesi | ALTIGENLER @ ‘ @ ‘ @ ‘ ‘ Toplam | Limanlar:

ve ku§uk Deniz Col Altun Madeni Tarla Tas Ocag1 Dag Mera Orman 5x Ozel Liman 2:1

adalar: Adet D) _ 2 D) _ D) 1 1 10 3 x 3:1-Liman

Ek ihtiyaglar:
e | O] 0] O] 0 @] O[O O @ 2231
Adet - 1 1 2 1 1 1 - - 1 8
2. HAZIRLIK 3. EKKURALLAR
Haritay: yukarida gosterildigi sekilde kurun. Kurulus Asamas:

Col, bulundugu adayr “Anakara” (biiyitk parga) ve “Ote Taraf*
(kiigiik parga) olmak iizere ikiye ayirir. Oyuncular ilk kéylerini
anakaraya kurmak zorundadir. Ote Taraf ve diger adaciklar size
“yabanci ada” kabul edilir.

Korsan / Hirsiz
Bu senaryo hem Hirsiz hem de Korsanla oynanir. Hirsiz ¢olde,
Korsan ise beyaz ,X“ ile isaretlenmis olan altigen arazide baslar.
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topraklardan faydalanmak
i¢in birbiriyle miicadeleye
giristi.

Bir  avu¢  kumdan
korkmayanlar ¢olii asmak
iizere  yola ¢ikarken,
kalanlar diimenlerini
adaciklara dogru kirtyor.
Herkesin  amact  ayni,
yayilmak ve zenginlesmek.

1. IHTiYACINIZ OLANLAR

4 KISILIK DUZEN

ANAKARA | ALTIGENLER ‘ e @ ‘ a ‘ ‘ Toplam
Deniz Col Alun Madeni Tarla Tas Ocag1 Dag Mera Orman

Adet 10 3 - 2 4 2 & 5 30

risn e | @) @ | D@ | © | © @ @ @ @ o

Adet - 2 2 2 2 2 2 1 17

giioe |amcener | @ | © ® 09 ® @ ..
ve kll({'llk Deniz Col Altun Madeni Tarla Tas Ocag1 Dag Mera Orman

gidlar: A et 2 - 2 3 1 3 1 - 12

ere | @] 0000900 @@~

Adet 1 1 1 1 1 1 1 10

Ozel Zafer Puanlar:

“Yabanci adalara” (¢ol 6tesindeki sol iist altigenlerde dahil)
kurdugunuz ilk yerlesim i¢in 2 6zel zafer puani (Catan pulu)

kazanirsiniz.

Adaya sizden 6nce baska bir oyuncunun kéy yapip yapmadiginin

bir 6nemi yoktur.

Oyunun Sonu

Tur sizdeyse ve 14 zafer puanina ulasirsaniz oyunu kazanmig

olursunuz. Tebrikler!

Limanlar:
5 x Ozel Liman 2:1
4 x 3:1-Liman

Ek ihtiyaglar:
32 Catan Pulu

4. DEGISKEN KURULUS

Col her zaman sabit kalmak kaydiyla anakara ve yabanci
adalardaki altigenlerde bulunan; arazi tipleri, rakam pullar: ve
limanlar: degisik sekillerde yerlestirilerek kurulabilir. Kirmizi
rakam pullarinin, yan yana gelmemesine ve altin madenlerinin
tizerine yerlegtirilmemesine dikkat edin.
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SENARYO 5: KAYIP KABILE

1. IHTiYACINIZ OLANLAR

iineye yolculuk eden
Catanlilar, karsilarina cikan
garip sekilli adaya yerlesmekte
ge¢ kalmadilar. Cevre sular:
kesfe ciktiklarinda, yabanc:
insanlarin yasadigr kiiciik
adalar: buldular. Bu
yabancilarin kendileriy-
le benzer dili konus-
tuklarint ve ayni
hikayeleri anlattikla-
rin: farkettiler. Daha
sonra bu insanlarin
atalarinin, yiizyllar
once Catandan gemi-
lerle ciktiklarin
ancak kaybolup bu
adalara yerlestiklerini
agrendiler. Catanlilarin
kayip akrabalarin

bulmasi iki tarafta da
biiyiik bir nege yarattr ve
yardimlasip hediyelesmekten
geri durmadilar.

Biitiin ALTIGENLER e @ a ‘ Toplam | Limanlar:
Adalar: Deniz Col Altin Madeni Tarla Tas Ocagy Dag Mera Orman 5x Ozel Liman 2:1
Adet 19 3 2 5 5 5 5 5 49 1 x 3:1-Liman
Ek ihtiyaglar:
4 Gelisim k:
e @] O] 0] © [0 © O[O @] @ - L ErEE
Adet 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18

2. HAZIRLIK

Semada gosterildigi gibi haritayt kurun ve kiiciik adalara rakam
pulu koymayin. Ardindan:

o Isaretli kiy1 parcalarina 8 Catan Pulu yerlestirin.

* 6 liman pulunu, yiizii kapali sekilde, liman gorseli ile
isaretlenmis alanlara yerlestirin ve ardindan agin.

* Gelisim Kartlart destesinin tistiinden 4 kart alin ve gri dikdoregenle
isaretli alanlara kapali sekilde yerlestirin.

3. EKKURALLAR

Kurulus Asamasi
Ana oyun Catan’daki gibi iki kdy ve yolu anakaraya yerlestirin.
Eger koyiiniizii kiytya koyarsaniz yol yerine bir gemi kullanarak
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hizlica denizlere agilabilirsiniz.
Ovyun sirasinda cevredeki kiiciik adalara kdy kuramazsiniz veya
oralardan kaynak iiretimi elde edemezsiniz.

Korsan / Hirsiz

Bu senaryo hem Hirsiz hem de Korsanla oynanir. Hirsiz ¢éllerden
birinde, Korsan ise beyaz ,X“ ile isaretlenmis olan altigen arazide
baslar.

Zar “7” geldiginde Korsan veya Hirsiz hareket ettirilebilir. Ancak
Hirsiz, ¢ole geri ddnemez veya kiiciik adalara gétiiriilemez.

Ozel Zafer Puanlar1

Kiigiik adalardaki Catan Pullarinin her biri 1 puana denkeir.
Catan Pullarinin bulundugu kiy1 kenarlarina gemi yapuginizda
pulu alir ve dniiniizde tutarsiniz. Sonradan ayni noktaya gelen



oyuncular herhangi bir Catan Pulu alamaz.

Hediyeler
Catanlt akrabalarinizin hediyeleri Catan Pullari, Gelisim Kartlart
veya limanlardan olugmaktadir.
* Gelisim Kartlar1

Kartin bulundugu kenara geminizle ulastuginizda karts alirsiniz.
Kartin oynanigi ile ilgili Catan’daki kurallar aynen gecerlidir (Tur
sirast sizdeyken dilediginiz bir anda gelisim kartiniz:
oynayabilirsiniz. Ancak bu turda satin aldiginiz bir gelisim kartin:
ayni tur igerisinde oynayamazsiniz. Ayrica bir turda sadece bir
adet gelisim karti oynayabilirsiniz.).
* Limanlar
Limanin bulundugu kenara geminizle ulastiginizda limani:
alirsiniz. Deniz kiyisinda bir yerlesiminiz varsa, limant hemen
bunun yanina yerlestirmelisiniz. Deniz kiyisinda yerlesiminiz

yoksa limani elinizde tutup oynamak icin uygun zamani

bekleyebilirsiniz. Dikkat edin, limanlari yan yana
yetlestiremezsiniz.

Limani yerlestirdikten sonra ayni tur icinde kullanabilirsiniz.

Oyunun Sonu
Tur sizdeyse ve 13 zafer puanina ulagirsaniz oyunu kazanmig

olursunuz. Tebrikler!

4. DEGISKEN KURULUS

Anakaradaki altigen arazileri ve rakam pullarini istediginiz gibi

dagitabilirsiniz. Ancak anakaranin en sagindaki 3 altgen, iyi degere

sahip rakam pullarini alamaz (5, 6, 8 ve 9).




SENARYO 6:

1. IHTiYACINIZ OLANLAR

olculuklar: sirasinda
Catanlilar, “Kayip
Kabile nin yerlestigi
daha bir cok baska
adayla karsilagts. YViiz-
yillar boyu yiin iistii-
ne calismis akraba-
larinin  muhtesem
giysileri Catanlila-
rin ilgisini cekti.
Kendi kumas iiretim
yetenekleri, akraba-
lar: kadar iyi olma-
yan Catanlilar bu
kiymetli kumagin alim
satiminda firsat gordii
ve ticareti icin kollarini
stvadh.

Biitiin ALTIGENLER ‘ e @ Toplam | Limanlar:
Adalar: Deniz Col Alun Madeni Tarla Tas Ocag1 Dag Mera Orman 5x Ozel Liman 2:1
Adet 18 2 2 5 3 4 4 4 42 | 4x3ETEEY
Ek ihtiyaglar:
i @000 00O [O @@ | 5125
(kumas olarak
Adet 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 28 kullanim)

2. HAZIRLIK

Semayi kullanarak haritay: kurun ve kapali desteden aldiginiz
liman pullarint yerlestirin.

4 adacigin iki kogesine rakam pulu yerlestirin. Yerlestirdiginiz
rakam pullari, akrabalarinizin kéylerini temsil eder.
Yerlestirdiginiz 8 kdyiin (rakam pulunun) her birine 5 tane Catan
pulu yerlestirin. Kalan 10 ézel zafer pulunu da kenara depo
olarak ayirin. Her bir 6zel zafer pulu, bir top kumasi temsil eder.

3. EKKURALLAR

Kurulus Asamasi

Ana Catan oyunundaki gibi iki kdy ve yolu anakaraya yerlestirin.
Ikinci kéyiinii kuran son oyuncudan sonra, ayni oyuncudan
baslayarak saat yoniinde ilerleyen bir sirayla herkes tiiincii koyii-
nii kurar ve baslangic kaynaklarini alir. Haritanin ortasindaki
dort adacikea “Kayip Kabile”den insanlar yasadigi icin oyuncular
bu adalara kéy kuramaz.
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Eger koyiiniizii kiyiya koyarsaniz yol yerine bir gemi kullanarak
hizlica denizlere agilabilirsiniz.

Kumas Ticareti

Koy/sehriniz ve “Kayip Kabile” koylerinden biri arasinda
gemilerle giizergah kurdugunuz zaman, ticari iligkileri
baslatirsiniz.

* Ticari iliskinizi kurdugunuz kabileden hemen 1 top kumas
(catan pulu) alin. Ayrica bundan sonra atilan zar kabilenin
rakamina her denk gelisinde 1 top kumas daha kazanirsiniz.

e Ayni kabileyle ticareti olan iki oyuncu varsa, atilan zar
sonucunda iki oyuncu da birer top kumas kazanir.

* Kabilede, kumas kazanmas: gereken oyuncu sayisindan az
catan pulu varsa, depodan alinan pullarla say1 tamamlanir.

* Kabilede hi¢ 6zel zafer pulu kalmamigsa, artik o kabileden
kimse pul kazanamaz. Zar gelse dahi depodan pul alinmaz.

* 2 top kumas (catan pulu) 1 puana esittir.



Gemilerin Hareketi

“Kayip Kabile” koyti ve sizin yerlesimlerinizi baglayan gemi
giizergahlari kapali sayilir ve giizergdhin parcasi gemiler hareket
ettirilemez. Kay1p kabile kdyiinde kumas kalmasa dahi bu giizer-
gah kapali kalmaya devam eder.

Korsan / Hirsiz

Bu senaryo hem korsan hem de hirsizla oynanir. Hirsiz, 12
rakamli altigen arazide baslar ve “Kayip Kabile” adalarina
gidemez.

Korsan ise beyaz “X” ile isaretli olan altigen arazide baslar. Ancak
Korsani oyuncunun hareket ettirebilmesi igin kendisinin en az
bir kabile ile ticaretinin olmasi gerekir. Eger ticareti yoksa, hirsizi
oynatmak zorundadir.

Korsant oynattiginizda, korsanin iizerinde bulundugu altigenin
kenarinda gemisi bulunan bir oyuncudan, bir Kaynak Kart1 veya
Catan Pulu alabilirsiniz.

En Uzun Ticaret Yolu
Bu senaryoda “En Uzun Ticaret Yolu”ndan puan alinmaz.

Oyunun Sonu

Tur sizdeyse ve 14 zafer puanina ulasirsaniz oyunu kazanmis
olursunuz. Tebrikler!

Ayrica oyunun bitmesini saglayabilecek bir kosul daha mevcuttur.
Eger sadece 3 veya daha az kabilede Catan Pulu kalmissa oyun
yine sona erer ve o anda en ¢ok puant olan oyuncu oyunu kazanir.
Esitlik durumunda en ¢ok Catan Pulu olan oyuncu oyunu
kazanir.

4. DEGISKEN KURULUS

Iki ana adanin arazi tipleri ve rakam pullari istege gore
yerlestirilebilir. Ortadaki 4 kiiciik adanin hicbir ozelligi
degistirilmemelidir.

SENARYO 7: KORSAN ADALARI

orsanlar, kuzeybatidaki
Catan kralligini isgal etti.
Gemilerde yatip kalkan bu
kanunsuzlar, bariscil
Catanlilarin zayif ticaret
gemilerini  kolaylikla
yok etti ve koylerini
yagmaladzi.
Yerlestikleri
adalarda kaleler
kurduktan sonra
gozleri doymayan
korsanlar,
yagmaya devam
etmek igin doguya
yoleuluk ediyor.
Canina tak eden
Catanlilar
donanma kuruyor ve
korsanlar: bu
topraklardan siirmek
sizere harekete geciyor.
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1. IHTIYACINIZ OLANLAR
Biitiin ALTIGENLER ‘ @ @ @ @ @ @ O Toplam | Limanlar:
Adalar: Deniz Col Alun Madeni Tarla Tas Ocag1 Dag Mera Orman 5 x Ozel Liman 2:1
Adet 19 3 2 5 5 5 5 5 49 | 3x3l-liman
Ek ihtiyaglar:
rianri| @ OO0 O |® @@ @@ | 25
Adet 1 2 3 3 3 3 3 3 2 1 24

2. HAZIRLIK

Semayi kullanarak haritay: kurun ve kapali desteden aldiginiz
liman pullarint yerlestirin.

Dikkat: Haritanin ortasindaki adalara rakam pulu yerlestirilmez
ve bu araziler kaynak tiretmez. Bati adalarindaki tas ocaklari da
aynt1 sekilde kaynak iiretmez.

Semada gosterildigi sekilde her renkten bir kdy ve bir gemiyi
Dogu Adasrna yerlestirin. Diger adalar “korsan adalari” kabul
edilir.

Semada gosterildigi gibi batidaki adalara 4 korsan kalesi kurulur.
Her kale, 3 Catan Pulu ve istiine yerlestirilen farkli renklerde
koy figiirleriyle temsil edilir.

Dikkat: Ug kisilik oyunda beyaz renk kullanilmaz. Ug kisilik
oyunda ayrica Zafer Puani kartlarini Gelisim Kartlari destesinden
ctkarin. Zafer Puani karclart dore kisilik oyunda ise “Sovalye
Karu” gibi kullanilir.

Ozel Zafer Puani Kartlari, “En Uzun Ticaret Yolu” ve “En Biiyiik
Ordu” bu senaryoda kullanilmaz.

3. EKKURALLAR

Kurulus Asamasi

Anakaraya (Dogu Adasi) iki kdy ve yol/gemi koyarak baslarsiniz.
Kurulus agamast bittikten sonra her oyuncu anakarada ii¢ koye
sahip olmus olur.

Korsan / Hirs1z
Bu senaryoda Hirsiz yoktur. Korsan semada “X” ile isaretlenmis
altigen arazide baglar.

Gemi Giizergihi

Yalnizca bir adet gemi giizergihi olusturabilirsiniz. Kiyidaki
koytintizden basglamak zorunda olan giizergih, diger oyuncularin
yolunu kesmeden ve kollara ayrilmadan, énce semada isaretlenmis
sectiginiz rengin yuvarlagina, oradan da korsan kalesine en kisa
yoldan ulagmak zorunda.

Savas Gemileri

Sovalye Kart (veya Zafer Puani Kartr) agtuiginizda, koyiiniize en
yakin geminizi Savag Gemisine cevirebilirsiniz. Kullandiginiz
kart: oniintizde olusturacaginiz iskarta destesine ¢ikarin ve savasg
gemisini yan yatirarak siradan gemilerinizden ayirin.

Onemli: Gelisim Kartlari destesi bittiginde, kullanilmis gelisim
kartlar1 oyuna geri dénemeyecegi icin artik kart alinamaz.

Korsan Filosu
Semada gosterildigi gibi korsan filosu, ortadaki iki ¢l adasinin
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etrafinda saat yoniinde turlar. Zar atildiginda, ilk 6nce korsanin
hareketi gerceklestirilir. Korsan filosu iki zardan disiik gelen
deger kadar hareket eder. Eger zarlar esitse, gelen sonu¢ kadar
hareket ederler.

Korsan Saldirisi

Korsan filosu, koytiniiziin siniri oldugu altigen arazide
durdugunda size saldirir. Saldiri aksiyonu, kaynak tiretimi veya
zarin “7” gelmesiyle yapilmasi gereken hamlelerden once
gerceklesir.

e Korsanin hareketini belirleyen zar, ayni zamanda korsanin
giictinii de belirler.

* Sizin giiciiniiz sahip oldugunuz savas gemisi sayisi kadardur.

* Korsanlar sizden daha giiglityse, bir kaynak kartinizi ve sahip
oldugunuz sehir bagina birer kaynak karti daha kaybedin.
Kaybettiginiz kaynak kartlari elinizden rastgele secilir ve
iskartaya ¢ikarilir.

* Siz korsandan daha giiglityseniz, istediginiz bir kaynak kartini
alabilirsiniz.

o Iki tarafinda giigleri esitse higbir sey olmaz.

Korsan Adasina Koy Yapmak

Gemilerinizle renginize ait dairesel isaretli noktaya ulastiginiz
zaman, dilerseniz insa bedelini deyerek korsan adasina bir kéy
kurabilirsiniz. Korsan adasina yalnizca bir kéy kurabilirsiniz,
dilerseniz bu kéyii sehre gelistirebilirsiniz.

Dikkat: Koy kurmak korsanlar tarafindan saldiriya ugrama ihtima-
linizi artiracags icin belki faydadan ¢ok zarar da getirebilir. ..

Zarin “7” Gelmesi

Bu senaryoda hirsiz olmamasina ragmen zar “7” geldiginde,
elinizde yediden fazla kaynak varsa yarisini kaybedersiniz.
Ardindan zari atan oyuncu diger oyunculardan kart calabilir.

Korsan Kalesini Ele Ge¢irmek

Gemileriniz sectiginiz rengin korsan kalesine ulastigi zaman,
turunuzun sonunda, kaleye saldirabilirsiniz.

Korsan kalesinin giiciinii belirlemek icin bir zar atilir, gelen sonug
kalenin bu turdaki giiciinii belirler.

 Savas gemileriniz, zarda gelen sayidan fazla ise saldiriniz
basarili olur, kalenin altindan bir Catan Pulu ¢ikartirsiniz.

e Savag gemileriniz, zarda gelen sayidan az ise saldiriniz basarisiz
olur ve kaleye en yakin iki geminizi kaybedersiniz.

* Savas gemileriniz, zarda gelen sayiya esit ise kaleye en yakin
geminizi kaybedersiniz.

Saldirinin ardindan turunuz biter dolayisiyla i¢in ayni tur iginde
birden fazla saldiri yapamazsiniz.

Esitlik veya yenilgi durumunda yeniden saldirabilmek icin eksik
gemilerinizi tekrar inga etmelisiniz.



Korsan kalesinin altinda Catan Pulu kalmadigi zaman kaleyi 4. DEGISKEN KURULUS

yani yerlesimi ele gecirmis olursunuz. Bu yerlesim sizin bir

koyiiniiz haline gelir ve dilerseniz ileride schre gelistirebilirsiniz. Bu senaryo ancak semadaki gibi kuruldugunda dengeli oldugu
icin limanlar diginda higbir sey degistirilmemelidir.

Oyunun Sonu

* Sectigi rengin kalesini ele geciren

VE

* en az 10 zafer puanina sahip olan

oyuncu oyunu kazanir.

Oyun bitmeden énce tiim korsan kaleleri ele geirilirse, korsan

filosu oyundan kaldirilir.

SENARYO 8: CATAN HARIKALARI

%ﬂnlzm[m
diyardan

defettikten sonra
Catanlilar,
yasadiklar:
huzurlu donemi
birkag eser ile
taclandirmak
istiyor. Catanin
sanina yarasacak
eserlerin  ingast
kisa zamanda
Catanlilar
arasinda  bir
cekisme yaratryor. Ilk
Catan Harikasini kim
tamamlayacak?

1. IHTIiYACINIZ OLANLAR

Biitiin ALTIGENLER ‘ a ‘ @ ‘ a Toplam | Limanlar:
adalar: Deniz Col Altun Madeni Tarla Tas Ocag1 Dag Mera Orman 5x Ozel Liman 2:1
Adet 19 3 2 5 5 5 5 5 49 4 x 3:1-Liman
Ek ihtiyaglar:
ueri| OO0 ]0]0|©]O|© O[O~ it
10 Catan Pulu
Adet 2 3 3 3 3 3 3 3 3 1 27
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2. HAZIRLIK

Semayi kullanarak haritay: kurun ve kapali desteden aldiginiz
liman pullarin: yerlestirin. 5 Harika karti (sf. 19) bu senaryoda
kullanilacaktir. Dilerseniz bu kartlara oyun sirasinda kitapgiktan
bakabilir, bu sayfay: fotokopi gekebilir veya makasla kesebilirsiniz.

3. EKKURALLAR

Kurulus Asamasi

Ana Catan oyunundaki gibi iki kéy ve yolu anakaraya
yerlestirirsiniz. Kiiciik adalara, semada mor ve kahverengi karelere
veya sari tinlemle gosterilen késelere kdy kuramazsiniz

* Her oyuncu 1 Catan Pulu alir.

e Harika Kartlarini ise haritanin yan tarafina yerlestirin.

Oyun sirasinda eger kiiciik adalardan birine kdy kurarsaniz bir
Catan Pulu kazanirsiniz. Daha énce baska oyuncunun bu ada
kéy kurmus olmasi Catan Pulu kazanmanizi engellemez.
Kurdugunuz kéyiin altina bir Ozel Catan Pulu yerlestirerek
puaninizi kaydedin. Her bir Catan Pulu 1 puan degerindedir. Bir
oyuncu bu kosuldan oyun sirasinda sadece 1 kez faydalanabilir.

Catan Harikalarinin Insasi

Catan Harikasi inga edecek olan ilk oyuncu, beg harika arasindan
se¢im yapar. Diger oyuncular, kalanlar arasindan secim yapabilir.
Her oyuncu yalnizca bir harika insa edebilir.

* Sectiginiz Catan Harikasi kartinda belirtilen sartlart
karsiladiginiz zaman ingaata baslayabilirsiniz. Ornegin; Catan
Anitt insaatina baslayabilmek icin bir limanda bir gehre sahip

SENARYO 9: YENI DUNYA
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olmalisiniz. Ve bu limandan ¢ikan, en az 5 gemi veya yoldan
olusan bir ticaret ag1 kurmalisiniz.

¢ Inga sartlarini kargiliyorsaniz, bir geminizi alip sectiginiz Harika
kartinin istiine yerlestirin. Heniiz harikayr insa etmeye
baslamadiniz, sadece karti kendinize ayirdiniz. Insa siirecine
basladiginiz zaman Harika tam anlamuiyla sizin olacak.

e Harikalarin ingasi dért adimdan olusur. Her adim, kartta
belirtilen kaynaklari harcayarak inga edilir.

e Ilk adim1 tamamladiginizda, karttaki “1” numarali kisma bir
adet Catan Pulu yerlestirin. Tkinci adimi tamamladiginizda pulu
“2” numarali kisma hareket ettirirsiniz ve diger adimlar da bayle
devam eder.

* Elinizde yeterince kaynak varsa ayni tur icinde birden fazla
adimi tamamlayabilirsiniz.

Korsan / Hirsiz
Bu senaryoda Korsan yoktur, Hirsiz ise ¢ollerden birinde baslar.

Oyunun Sonu

* Sectiginiz Catan Harikasini tamamladiginizda

veya

¢ kendi turunuzda 10’dan fazla zafer puanina sahipseniz ve
Harika insaniz diger oyunculardan daha ilerideyse oyunu
kazanirsiniz.

4. DEGISKEN KURULUS

Temel sekli bozmadan, anakaradaki arazi tiplerini ve rakam
pullarint istediginiz gibi yerlestirebilirsiniz. Céllere bitisik altigen
arazilerin iyi rakamlar (6 ve 8 gibi) almamasina dikkat edin.

%myg doymadiniz mi? Daha
fazlasini mi artyorsunuz? Dogru

yerdesiniz! Kendi senaryonuzu olusturun!
Rastgele adalar kurun, gonliniize gire
oynayin! Isterseniz kendi Catan maceralariniz
yazin, mmamz'yle i)'zgiir:iiniiz.’



1. IHTiYACINIZ OLANLAR

Biitiin ALTIGENLER ‘ @ ‘ @ ‘ @ @ ‘ Toplam | Limanlar:
adalar: Deniz Col Alun Madeni Tarla Tag Ocag Dag Mera Orman 5x Ozel Liman 2:1
Adet 19 - - 5 4 4 5 5 42 | Sx3E
Ek ihtiyaglar:
i i @000 0 O] @ @ @@~ 227
Adet 1 3 3 3 2 2 3 3 2 1 23

2. HAZIRLIK

Harita cergevesini semada gosterildigi gibi kurun. Yukarida
listelenen altigen arazilerini alin ve kapali deste halinde karistirin.
Desteden actiginiz altugen arazileri rastgele bir sekilde haritaya
yetlestirin.

Harita kurulduktan sonra, rakam pullarini da arazi parcalari gibi
karistirin ve rastgele bir sekilde dagitin. Deniz arazilerine rakam
pulu koymamaya dikkat edin.

Onemli: Kirmizi rakam pullart yan yana gelemez! Eger kapali
destede ard arda geldiyse bile bagka bir pulla degistirin. Destedeki
son iki pul kirmizi kalirsa, kirmizilardan birini haritadaki
herhangi bir pulla degistirin.

Liman pullarint kapali deste halinde karistirin ve yasca biiyik
oyuncudan baslayarak her oyuncu sirayla desteden bir liman pulu
acar ve haritada istedigi yere yerlestirir. Liman pullari, kenari
karaya temas edecek sekilde deniz karosuna veya kiy1 pargasina
yetlestirilir.

3. EKKURALLAR

Kurulus Asamasi
Ovyuncular baslangig kdylerini tek bir adaya veya iki farkli adaya

da kurabilir. Oyunun basinda yerlesiminizin bulunmadig adalar
sizin icin “yabanci ada”dur.

Ozel Zafer Puanlar1
“Yabanci ada”lardan birine koy kurarsaniz Catan Pulu (zafer
puani) kazanirsiniz.

Oyunun Sonu
Tur sizdeyse ve 12 zafer puana ulastiyaniz oyunu kazandiniz

tebrikler.

4. DEGISKEN KURULUS

Rastgele sekilde harita dagitildiktan sonra, ortak karar
sonucunda oyuncularin istegine gére haritada degisikler
yapilabilir.

Oyuncular, kendi kurallarini koyacaklari senaryolar yaratmakta
da 6zgiirdiir. Burada sadece yardimei olmak iizere bazi kurallar
belirtilmistir.
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