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Catan Denizciler ek paketi ile birlikte yeniliklere yelken açın! 
Aşağıda bulunan harita Catanlıların keşfettiği yeni adalar. 

Her biri yeni bir macera sunuyor ve hatta Catanlıların ataları hakkında bilgiler içeriyor.
Bu paket 8 farklı senaryo içeriyor. İlk 4 senaryo genel olarak basit ek kurallara sahip. 

5 ve 8 arasındaki senaryolar ise daha farklı ve kompleks kurallara sahip. 
Dolayısıyla bizim önerimiz senaryoları 1’den başlayarak takip ederek ilerlemeniz. 

Senaryo 9 ise sizin yaratıcılığınız için hazırladığımız bir düzen.

		  19	 x Deniz
		  2	x Taş Ocağı
		  2	x Dağ
		  1	x Tarla 
		  1	x Orman
		  1	x Mera 
		  2	x Altın Madeni
		  2	x Çöl  

	 10	x Liman Pulu
	 10	x Rakam Pulları
	 57	x Catan Pulu
		  6 x Kıyı parçası
60 Gemi figürü
1 Korsan figürü
1 Kural kitabı

İçerik
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OYUN KURALLARI

Denizciler Ek Paket Kuralları
Denizciler ek paketi, ana Catan oynanışına ek bazı kurallar getirir. 
Ek kurallardan bazıları şunlardır:
•	 Gemiler!
•	 Özel Zafer Puanları!
•	 Korsanlar! 

A) Kaynaklar ve Senaryolar
Senaryo açıklamalarında ihtiyacınız olan parçalar listelenmiştir. 
Senaryoları kurabilmeniz için Denizciler’den 6, Catan’dan 6 kıyı 
parçasına ihtiyacınız var.

Not: Denizciler ek paketine ait olan rakam pulu ve altıgenlerde, 
oyunu toplarken ayırt edebilmeniz için sol alt köşelerinde şu 
sembol        bulunur. 

•	 Kıyı parçalarını senaryolarda gösterildiği gibi yerleştirin. 

•	 Kara ve deniz altıgen arazilerini senaryo şemalarında gösterildiği 
gibi yerleştirin.
•	 Rakam pullarını, yine şemada gösterildiği gibi altıgen arazilerin 
üzerine yerleştirin.
•	 Haritaya yerleştirilecek olan limanlar Denizciler ek paketinden 
çıkan liman pulları olmalıdır. Bazı senaryolarda limanların yeri belli 
iken bazılarında rastgele kapalı şekilde yerleştirilir. Rastgele dizilim şu 
şekilde yapılır:
	 -	 Senaryo kurulumunda belirtilen limanları kutudan alın ve 
karıştırın.
	 -	 Kapalı liman pulları arasından bir tanesini rastgele seçin ve 
kutuya geri yerleştirin. Diğer liman pullarını ise yüzü kapalı 
şekilde senaryodaki ilgili yerlere yerleştirin. Ardından hepsini açık 
yüzüne çevirin.

B) Gemi Yapımı ve Kullanımı
1. Gemi Yapımı
•	 Geminin inşasında yelkenler için 1 Yün (koyun) ve 
gövde için de 1 Odun kullanılır. Gemi figürleri, bir 
gemiyi temsil etmek yerine, gemilerinizin 
izleyeceği güzergâhı temsil eder.
•	 Yol yaparken takip ettiğiniz kurallar gibi, 
gemiler de iki altıgen arazinin arasına 
yerleştirilir. Bu altıgen arazilerden ikisi de 
deniz olabileceği gibi, biri kara diğeri deniz 
arazisi de olabilir. Bknz. şekil A.
•	 Gemi inşa eden oyuncular şu koşullara 
göre gemilerini yerleştirebilirler:
	 -	 Kendi şehriniz veya köyünüzden 
çıkacak şekilde  (bknz. A + B), ve/veya
	 -	 Kendi gemi güzergâhınıza ek olarak
bknz. C.
	 -	 1 güzergâhda maksimum 1 gemi olabilir.  
	 -	 Kıyılarda maksimum 1 yol veya 
1 gemi olabilir

Bir yol, gemi ile devam ettirilemez veya gemi, yol ile devam 
ettirilemez (bknz. D). Yol ve gemilerin birleşimi ancak arada bir 
köy/şehir varsa mümkün olabilir.

2. Gemilerin İşlevi
Gemiler, yolların sudaki durumu gibi düşünülebilir. 
•	 Gemiler, iki komşu altıgenin kesişim noktasını birbirine bağlar.
•	 Ardışık yerleştirilmiş gemiler, bir “gemi güzergâhı” oluşturur.
•	 Gemilerinizin karaya ulaştığı noktalara köy kurabilirsiniz. 
Ardından bu köylerden yollar çıkararak ağınızı büyütebilirsiniz. 
(Bknz. Şekil E).

3. Kuruluş Aşaması
Oyunun başlangıcında kuruluş sırasında, kıyıya köy kuran 
oyuncular köyünden 1 yol çıkarmak yerine dilerse, 1 gemi 
çıkararak hızlıca denize açılabilir.

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

•	 İki köyü/şehri birbirine bağlayan güzergâhlar kapalı 
güzergâhlardır. (Bknz. şekil F). 
•	 İki köyü/şehri birbirine bağlamayan güzergâhlar açık 
güzergâhtır (Bknz. şekil E).
Açık güzergâhların dilerseniz, sadece en ucundaki gemiyi hareket 
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Kırmızı yeni bir adaya ulaştı. Okla belirtilen noktaya 
dilerse bir köy kurabilir. Ardından kıyıya yeni yol veya 

gemi kurarak yeni ada üzerinde genişleyebilir.

Not: Denizciler senaryolarında çerçevenin tamamı deniz 
olduğu için ana oyununuz Catan‘daki kıyı parçalarının, 
limansız olan arka yüzlerini kullanmalısınız.



G

H

Açık Güzergahlar: Burada iki açık güzergah mevcut. Eğer okla belirtilen 
gemi bu tur satın alınmamışsa, bu gemiyi „x“ ile belirtilen noktalara hareket 
ettirebilirsiniz.

ettirebilirsiniz. İlgili gemi, güzergâhın ucundan kaldırılır ve yeni 
gemi inşa edermiş gibi uygun olan dilediğiniz başka bir kenara bu 
gemiyi yerleştirebilirsiniz. 

Kapalı bir güzergâh üzerindeki gemiyi hareket ettiremezsiniz. Bu 
kural bir başka oyuncunun, sizin güzergâhınız arasına kurduğu 
yerleşimler için de geçerlidir. İki yerleşim birleştikten sonra o 
güzergah arasında gemi hareket ettirilemez. Ayrıca böyle bir 
durumda "En uzun ticaret yolu" dizisi de bozulmuş olur.

Tur sırasına sahip olan oyuncu dilerse turunda en fazla 1 gemiyi 
hareket ettirebilir. Aynı turda satın alınan gemiler hareket 
ettirilemez. 

C) Gemiler ve Yollar 
1. En Uzun Ticaret Yolu
“En Uzun Ticaret Yolu” puanlama ve mantık açısından “En Uzun 
Yol” ile aynı olsa da, işin içine gemiler de dahil olduğu için uzunluk 
hesabı farklı yapılır. Bölünmeden kurulmuş en uzun gemi ve yol ağına 
sahip oyuncu bu kartı alır. 
Not: Gemiler ve yollar sadece aralarında şehir veya köy varsa 
birleştirilebilir.

2. Yol Yapımı Gelişim Kartı
“Yol Yapımı” gelişim kartını oynadığınız zaman 2 yol, 2 gemi veya 
1 yol ve 1 gemi yapabilirsiniz.

D) Özel Catan Pulları
Özel Catan Pulları; puanınızı sayma, kaynak yerine 
kullanılma ve savaş durumunu gösterme gibi her 
senaryoda farklı bir amaçla kullanılır.

E) Korsanlar
Oyun parçalarından biri gri bir gemidir, bu da korsanları temsil 
eder! Senaryo açıklamalarında, oyun içerisinde korsanın veya 
hırsızın kullanılıp kullanılmayacağı belirtilir.

Korsanlı Oyunlar
Korsan oyununun başında senaryo görselinde 
“x” ile belirtilen yere yerleştirilir. Eğer bir 
oyuncu zarı “7” atarsa veya şövalye kartı 
oynanırsa, Hırsız yerine Korsan da hareket 
ettirilebilir. Korsanlar, tıpkı Hırsız gibi, 
altıgenin ortasında durur, bir altıgenin 
kesişiminde duramaz.
Korsanı hareket ettiren oyuncu nereye yerleştirileceğine kendi 
karar verir. Ardından:
•	 Bu oyuncu Korsanı yerleştirdiği altıgenin kenarında gemisi 
bulunan oyuncudan rastgele bir kaynak kartı çalar. Eğer burada 
birden fazla oyuncunun gemisi varsa, dilediği bir oyuncudan bir 
kaynak kartı çalar.
•	 Ayrıca hiçbir oyuncu gemisini Korsanın olduğu altıgenin 
kenarlarına yerleştiremez. Aynı şekilde, Korsanın bulunduğu 
altıgenin çevresinden de oyuncular gemilerini hareket ettiremez.

Korsanlı ve Hırsızlı Oyunlar
Hırsız oyuna senaryoda belirtilen altıgen üzerinde başlar.
•	 Eğer bir oyuncu zarı “7” atarsa, bu oyuncu Hırsızı mı yoksa 
Korsanı mı hareket ettireceğine karar verir. İkisinden birisini 
hareket ettirmesi zorunludur.
•	 Hırsız hareket ederken deniz aşırı altıgenlere de gidebilir. 
Hırsıza ait kurallar ana oyundaki gibidir.
•	 Bir oyuncu şövalye kartı oynadığında hırsızı veya korsanı 
hareket ettirmek zorundadır.

F) Yeni Arazi Tipi: ALTIN MADENLERİ!
Altın hammadde olarak kullanılamadığı için 
kaynak kartları yoktur ancak işinize diğer 
kaynaklardan daha çok yarayacaktır.
•	 Zarda altın madeni altıgeninin numarası 
geldiğinde, çevrede köyü veya şehri olan oyuncular 
yapıları kadar kaynak toplar. Her köy 1, her 
şehir 2 kaynak kazandırır.
•	 Altın madeninden kaynak kazanacak oyuncular diledikleri 
herhangi bir kaynak tipini seçebilir. Birden fazla kaynak kazanma 
durumunda, birden fazla kaynak tipinden seçim yapılabilir.

G) Oyunun Sonu
Oyun, senaryoda belirtilen şartlar ve zafer puanlarını sağlayan 
oyuncunun turunda biter.
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Kırmızı oyuncu 4 gemi ve 2 yol ile “En Uzun Ticaret Yolu”na sahiptir. Alt 
solda bulunan iki gemi bu yola dahil değildir çünkü yol ve gemi arasında 
bir yerleşim bulunmuyor. Kırmızının 8 uzunluğunda bir ticaret yoluna 
sahip olabilmesi için ok ile belirtilen yere yerleşim kurması gerekir.
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2. HAZIRLIK

Üç kişilik oyun oynuyorsanız haritayı yukarıda gösterildiği 
şekilde kurun.
Eğer dört kişilik oyun oynuyorsanız yan sayfadaki kuruluma 
bakın.

3. EK KUR ALLAR

Kuruluş Aşaması
Ana ada üzerine normal Catan kurallarındaki gibi iki köy ve iki 

yol yerleştirin. Eğer köyünüzü kıyıya koyarsanız yol yerine bir 
gemi kullanarak hızlıca denizlere açılabilirsiniz.

Korsan / Hırsız
Bu senaryo hem hırsız hem de korsanla oynanır. Hırsız çölde, 
Korsan ise beyaz „X“ ile işaretlenmiş olan altıgen arazide başlar.

    	
		  zun ve meşakkatli bir 

	 yolculuğun ardından Catan’a 
varan insanlar bu adaya köyler 
kurarak yerleşti. Cesur ve maceraperest 
olan bazı Catanlılar okyanuslara 
açılma niyetindeler, bunun için 
limanlarını çoktan inşa ettiler. Çevre 
adalarda küçük adalar ve hatta 
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1. İHTİYACINIZ OLANLAR

Deniz Çöl Altın Madeni Tarla Taş Ocağı Dağ Mera Orman
Toplam

9 - - 3 2 2 4 3 23

ALTIGENLER

Adet

Toplam

1 1 1 2 2 2 1 2 2 - 14

Rakam Pulları

Adet

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

ANAKARA

Deniz Çöl Altın Madeni Tarla Taş Ocağı Dağ Mera Orman
Toplam

4 - 2 1 2 2 1 - 12

ALTIGENLER

Adet

Toplam

- 1 2 1 - 1 1 1 - 1 8

Rakam Pulları

Adet

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

Küçük 
Adalar:

Limanlar:
5 x Özel Liman 2:1
3 x 3:1-Liman

Ek ihtiyaçlar: 
18 Catan Pulu

 	 SENARYO 1: YENİ KIYILARA YOLCULUK 3 KİŞİLİK DÜZEN
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1. İHTİYACINIZ OLANLAR

Deniz Çöl Altın Madeni Tarla Taş Ocağı Dağ Mera Orman
Toplam

10 1 - 4 3 3 4 4 29

ALTIGENLER

Adet

Toplam

1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18

Rakam Pulları

Adet

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

Deniz Çöl Altın Madeni Tarla Taş Ocağı Dağ Mera Orman
Toplam

4 - 2 1 2 2 1 1 13

ALTIGENLER

Adet

Toplam

1 1 1 1 1 1 1 1 1 - 9

Rakam Pulları

Adet

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

Özel Zafer Puanları
Küçük adalardan herhangi birisine ilk yaptığınız köy için 2 adet 
özel zafer puanı (Catan pulu) kazanırsınız. Adaya sizden önce 
başka bir oyuncunun köy yapıp yapmadığının bir önemi yoktur. 
Diğer küçük adalara yaptığınız köylerden tekrardan özel zafer 
puanı kazanamazsınız.

Oyunun Sonu
Tur sizdeyse ve 14 zafer puanına ulaşırsanız oyunu kazanmış 
olursunuz. Tebrikler!

4. DEĞİŞKEN KURULUŞ

Anakara: Karoları rastgele dağıtarak anakarayı oluşturabilirsiniz. 
Aynı zamanda rakam pullarını da rastgele dağıtabilirsiniz ancak 
kırmızı rakamlı pulların yan yana gelmemesine dikkat edin.

Küçük Adalar: Koyu mavi çerçeve içerisinde yer alan altıgenleri 
karıştırıp yüzü kapalı şekilde mavi çerçeve içerisine yerleştirin. 
Ardından bunların yüzünü çevirin. 
Rakam pullarını da rastgele dağıtabilirsiniz ancak kırmızı rakamlı 
pulların yan yana gelmemesine dikkat edin.

ANAKARA

Küçük 
Adalar:

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

Ek İhtiyaçlar: 
24 Catan Pulu
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bazılarında altın madenleri 
olduğu söyleniyor. Bu değerli 
madenle ilk kez karşılaşan  
Catanlılar, altına hücum 
e tmek  i ç in  g emi l e r in i 
hazırladı ve okyanusa yelken 
açıyor!

4 KİŞİLİK DÜZEN



 	 SENARYO 2: DÖRT ADA
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1. İHTİYACINIZ OLANLAR

2. HAZIRLIK

Üç kişilik oyun oynuyorsanız haritayı yukarıda gösterildiği 
şekilde kurun.
Eğer dört kişilik oyun oynuyorsanız yan sayfadaki kuruluma 
bakın.

3. EK KUR ALLAR

Kuruluş Aşaması
Oyuncular başlangıç köylerini tek bir adaya veya iki farklı adaya 
da kurabilir. Oyunun başında yerleşiminizin bulunmadığı adalar 
sizin için “yabancı ada”dır. 

Uyarı: Eğer kuruluşta deniz kıyısına bir köy yerleştirirseniz, bu 
köyden yol yerine gemi çıkartmanız zorunludur. 

Korsan / Hırsız
Bu senaryo hem Hırsız hem de Korsanla oynanır. Hırsız 12‘nin 
üzerinde, Korsan ise beyaz „X“ ile işaretlenmiş olan altıgen 
arazide başlar.

Deniz Çöl Altın Madeni Tarla Taş Ocağı Dağ Mera Orman
Toplam

15 - - 4 4 4 4 4 35

ALTIGENLER

Adet

Toplam

1 2 2 3 2 2 3 2 2 1 20

Rakam Pulları

Adet

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

3 KİŞİLİK DÜZEN

    	
	    ısa zamanda tecrübeli denizciler 	

		  haline gelen Catanlılar, bir gün 
batıdaki “Dört Ada” grubuna ulaştı. 
Buradaki göz alabildiğine uzanan 
verimli araziler, meralar ve bereketli 
maden damarları, gözüpek Catanlıların 
ilgisini çekti. Hemen yerleşimlerini 
hızlıca kurdular. Fakat Catanlılar 

K

Bütün 
Adalar:

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

Ek ihtiyaçlar: 
18 Catan Pulu
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Özel Zafer Puanları
•	 “Yabancı adalara” kurduğunuz ilk yerleşim için 2 özel zafer puanı 
(Catan pulu) kazanırsınız.
Adaya sizden önce başka bir oyuncunun köy yapıp yapmadığının 
bir önemi yoktur.
Örnek: A oyuncusu oyuna başlarken iki köyünü de sol alttaki 
adaya kurduğunu varsayalım. Ardından gemileriyle sol üstteki 
adaya ulaşır ve ilk köyünü kurarak 2 özel zafer puanı (catan 
pulu) elde eder. Daha sonra sağ üstteki adaya ulaşır ve 2 özel 
zafer puanı (catan pulu) daha kazanır.

1. İHTİYACINIZ OLANLAR

Deniz Çöl Altın Madeni Tarla Taş Ocağı Dağ Mera Orman
Toplam

12 - - 5 4 4 5 5 35

ALTIGENLER

Adet

Toplam

1 2 3 3 2 2 3 3 3 1 23

Rakam Pulları

Adet

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

yerleşim kurmadıkları diğer adalarda 
neler olduğunu merak ediyor. Dolayısıyla 
Catanl ı lar  rakip ler inden hız l ı 
davranarak diğer adalara yayılmak 
istiyor!

Bütün 
Adalar:

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

Ek ihtiyaçlar: 
24 Catan Pulu

Oyunun Sonu
Tur sizdeyse ve 13 zafer puanına ulaşırsanız oyunu kazanmış 
olursunuz. Tebrikler!

4. DEĞİŞKEN KURULUŞ

Dört adanın şekli bozulmadan; arazi tiplerini, rakam pullarını ve 
limanları istediğiniz şekilde dağıtabilirsiniz. Orman ve mera 
arazilerinin kötü rakam pulları (gelme olasılığı düşük olan 
rakamlar) almamasına dikkat edin.

4
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8
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10

12

2

3 5

8

9.

11

3

9.

10

5

6.

11

x

10 11 4

4 KİŞİLİK DÜZEN



 	 SENARYO 3: SİSLİ ADA
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1. İHTİYACINIZ OLANLAR

Deniz Çöl Altın Madeni Tarla Taş Ocağı Dağ Mera Orman
Toplam

16 - - 2 2 2 4 4 30

ALTIGENLER

Adet

Toplam

- 1 1 2 2 2 2 1 2 1 14

Rakam Pulları

Adet

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

Deniz Çöl Altın Madeni Tarla Taş Ocağı Dağ Mera Orman
Toplam

2 - 2 2 2 2 1 1 12

ALTIGENLER

Adet

Toplam

- 2 1 1 1 1 1 1 1 1 10

Rakam Pulları

Adet

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

2. HAZIRLIK

Şemada gösterildiği gibi iki büyük adayı kurun. Gri kısımlar boş 
bırakılır ve oyunda ilerledikçe keşfedilir. Sisli alanın altıgenlerini 
kapalı deste haline getirin (ihtiyacınız olanlar listesinde 
“Keşfedilmemiş adalar” parçaları). Aynı şekilde, bu topraklar için 
rakam pulları da kapalı şekilde karıştırılıp deste haline getirilir 
ve araziler açıldıkça yerleştirilir.

3. EK KUR ALLAR

Kuruluş Aşaması
Bütün oyuncular başlangıç köylerini iki büyük adada diledikleri 
yerlere yerleştirirler. 
Uyarı: Başlangıç köyünü kıyıya yerleştiren oyuncunun bu köy-
den gemi çıkarması zorunludur.

Korsan / Hırsız
Bu senaryo hem Hırsız hem de Korsanla oynanır. Hırsız 12‘nin 

	  atanlı denizciler 	
	 açıldıkları okyanusta 
yepyeni iki ada keşfetti. 
Bu adaların arasında ise 
yoğun bir sis mevcut. “Sisli 
Ada” adını verdikleri bu 
alanın etrafındaki sis 
perdesi kimilerini yanıltsa 
da sisten korkmayan 

C

Yüzü açık 
adalar:

Keşfedil-
memiş 
adalar:

Limanlar:
5 x Özel Liman 2:1
3 x 3:1-Liman

Ek ihtiyaçlar: 
-

4

5
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5

8 9.

11

3

108

11

6.

6.

x12

3 KİŞİLİK DÜZEN
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1. İHTİYACINIZ OLANLAR

Deniz Çöl Altın Madeni Tarla Taş Ocağı Dağ Mera Orman
Toplam

13 - - 3 3 3 4 4 30

ALTIGENLER

Adet

Toplam

1 2 2 2 2 2 2 2 1 1 17

Rakam Pulları

Adet

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

Deniz Çöl Altın Madeni Tarla Taş Ocağı Dağ Mera Orman
Toplam

2 - 2 2 2 2 1 1 12

ALTIGENLER

Adet

Toplam

- 1 1 1 1 1 1 1 2 1 10

Rakam Pulları

Adet

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

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

Ek ihtiyaçlar: 
-

üzerinde, Korsan ise beyaz „X“ ile işaretlenmiş olan altıgen 
arazide başlar.

Yeni Toprakların Keşfi
Geminizle veya yolunuzla keşfedilmemiş bir alanın köşesine 
ulaştığınızda, kapalı desteden bir altıgen arazi parçası alıp ilgili 
boşluğa yerleştirerek yeni toprakları keşfedersiniz!
•	 Eğer keşfettiğiniz arazi kara parçası ise kapalı desteden bir 
rakam pulu alarak üstüne yerleştirin ve arazi tipinin ürettiği 
kaynaktan bir tane alın.

Oyunun Sonu
Tur sizdeyse ve 12 zafer puanına ulaşırsanız oyunu kazanmış 
olursunuz. Tebrikler! Bu senaryoda özel puan kazanma yoktur.

4. DEĞİŞKEN KURULUŞ

Adaların şekli bozulmadan; arazi tiplerini, rakam pullarını ve 
limanları istediğiniz şekilde dağıtabilirsiniz. Kırmızı renkli 2 ra-
kam pulunun yan yana gelmesine bu senaryoda izin verilir. 

gözüpek denizciler, adada 
altın madenleri  ve 
bereketli  toprakların 
varlığından söz ediyor. 
Macera arayan Catanlılar, 
gemilerini hazırlıyor ve 
sislere doğru yolculuğa 
çıkıyor.

Yüzü açık 
adalar:

Keşfedil-
memiş 
adalar:

4 5

9.

8

9.

11

3

10

8

6.

6.

x

12

3

52

4 10

4 KİŞİLİK DÜZEN



 	 SENARYO 4: ÇÖLÜN ÖTESİNDE

10

1. İHTİYACINIZ OLANLAR

Deniz Çöl Altın Madeni Tarla Taş Ocağı Dağ Mera Orman
Toplam

8 3 - 2 3 2 3 4 25

ALTIGENLER

Adet

Toplam

1 1 2 1 2 2 2 2 1 - 14

Rakam Pulları

Adet

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

Deniz Çöl Altın Madeni Tarla Taş Ocağı Dağ Mera Orman
Toplam

2 - 2 2 - 2 1 1 10

ALTIGENLER

Adet

Toplam

- 1 1 2 1 1 1 - - 1 8

Rakam Pulları

Adet

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

Limanlar:
5 x Özel Liman 2:1
3 x 3:1-Liman

Ek ihtiyaçlar: 
24 Catan Pulu

2. HAZIRLIK

Haritayı yukarıda gösterildiği şekilde kurun.

3. EK KUR ALLAR

Kuruluş Aşaması
Çöl, bulunduğu adayı “Anakara” (büyük parça) ve “Öte Taraf“ 
(küçük parça) olmak üzere ikiye ayırır. Oyuncular ilk köylerini 
anakaraya kurmak zorundadır. Öte Taraf ve diğer adacıklar size 
“yabancı ada” kabul edilir.

Korsan / Hırsız
Bu senaryo hem Hırsız hem de Korsanla oynanır. Hırsız çölde, 
Korsan ise beyaz „X“ ile işaretlenmiş olan altıgen arazide başlar.

		  atıya yaptıkları uzun 	
		  yolculuğun ardından 
Catanlılar, burada devasa bir çöl 
tarafından ikiye ayrılmış yeni bir ada 
keşfetti. “Çöl Adası” dedikleri bu 
adaya yerleşmelerinden kısa bir süre 
sonra maceracılar, çölün öte yanında 
bereketli topraklar olduğu haberini 
getirdi. Gemiler de güney denizinin 
ötesinde altın madenli yeni adacıklar 
keşfettiğinde, Catanlılar bu 

B

ANAKARA

Çöl ötesi 
ve küçük 
adalar:

4

4

6.

8

9.2

9.

3 10

5

10

6.

11

5

8

12

6.

3

4

8 9.

5

x

3 KİŞİLİK DÜZEN
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1. İHTİYACINIZ OLANLAR

Deniz Çöl Altın Madeni Tarla Taş Ocağı Dağ Mera Orman
Toplam

10 3 - 2 4 2 4 5 30

ALTIGENLER

Adet

Toplam

- 2 2 2 2 2 2 2 2 1 17

Rakam Pulları

Adet

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

Deniz Çöl Altın Madeni Tarla Taş Ocağı Dağ Mera Orman
Toplam

2 - 2 3 1 3 1 - 12

ALTIGENLER

Adet

Toplam

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10

Rakam Pulları

Adet

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

Özel Zafer Puanları
“Yabancı adalara” (çöl ötesindeki sol üst altıgenlerde dahil) 
kurduğunuz ilk yerleşim için 2 özel zafer puanı (Catan pulu) 
kazanırsınız.
Adaya sizden önce başka bir oyuncunun köy yapıp yapmadığının 
bir önemi yoktur.

Oyunun Sonu
Tur sizdeyse ve 14 zafer puanına ulaşırsanız oyunu kazanmış 
olursunuz. Tebrikler!

4. DEĞİŞKEN KURULUŞ

Çöl her zaman sabit kalmak kaydıyla anakara ve yabancı 
adalardaki altıgenlerde bulunan; arazi tipleri, rakam pulları ve 
limanları değişik şekillerde yerleştirilerek kurulabilir. Kırmızı 
rakam pullarının, yan yana gelmemesine ve altın madenlerinin 
üzerine yerleştirilmemesine dikkat edin.

topraklardan faydalanmak 
için birbiriyle mücadeleye 
girişti.
Bir  avuç  kumdan 
korkmayanlar çölü aşmak 
üzere yola çıkarken, 
kalanlar dümenlerini 
adacıklara doğru kırıyor. 
Herkesin amacı aynı, 
yayılmak ve zenginleşmek.

ANAKARA

Çöl ötesi 
ve küçük 
adalar:

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

Ek ihtiyaçlar: 
32 Catan Pulu

4 KİŞİLİK DÜZEN
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3 4

5

2

9.

3
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1. İHTİYACINIZ OLANLAR

Deniz Çöl Altın Madeni Tarla Taş Ocağı Dağ Mera Orman
Toplam

19 3 2 5 5 5 5 5 49

ALTIGENLER

Adet

Toplam

1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 18

Rakam Pulları

Adet

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

2. HAZIRLIK

Şemada gösterildiği gibi haritayı kurun ve küçük adalara rakam 
pulu koymayın. Ardından:
•	 İşaretli kıyı parçalarına 8 Catan Pulu yerleştirin. 
•	 6 liman pulunu, yüzü kapalı şekilde, liman görseli ile 
işaretlenmiş alanlara yerleştirin ve ardından açın.
•	 Gelişim Kartları destesinin üstünden 4 kart alın ve gri dikdörtgenle 
işaretli alanlara kapalı şekilde yerleştirin.

3. EK KUR ALLAR

Kuruluş Aşaması
Ana oyun Catan’daki gibi iki köy ve yolu anakaraya yerleştirin. 
Eğer köyünüzü kıyıya koyarsanız yol yerine bir gemi kullanarak 

hızlıca denizlere açılabilirsiniz.
Oyun sırasında çevredeki küçük adalara köy kuramazsınız veya 
oralardan kaynak üretimi elde edemezsiniz.

Korsan / Hırsız
Bu senaryo hem Hırsız hem de Korsanla oynanır. Hırsız çöllerden 
birinde, Korsan ise beyaz „X“ ile işaretlenmiş olan altıgen arazide 
başlar.
Zar “7” geldiğinde Korsan veya Hırsız hareket ettirilebilir. Ancak 
Hırsız, çöle geri dönemez veya küçük adalara götürülemez.

Özel Zafer Puanları
Küçük adalardaki Catan Pullarının her biri 1 puana denktir. 
Catan Pullarının bulunduğu kıyı kenarlarına gemi yaptığınızda 
pulu alır ve önünüzde tutarsınız. Sonradan aynı noktaya gelen 

12

Bütün 
Adalar:

Limanlar:
5 x Özel Liman 2:1
1 x 3:1-Liman
Ek ihtiyaçlar: 
4 Gelişim kartı
8 Catan Pulu  
	

		  üneye yolculuk eden 		
	 Catanlılar, karşılarına çıkan 

garip şekilli adaya yerleşmekte 
geç kalmadılar. Çevre suları 

keşfe çıktıklarında, yabancı 
insanların yaşadığı küçük 

adaları buldular. Bu 	
yabancıların kendileriy-

le benzer dili konuş-
tuklarını ve aynı 	
hikayeleri anlattıkla-
rını farkettiler. Daha 
sonra bu insanların 
atalarının, yüzyıllar 
önce Catan’dan gemi-
lerle çıktıklarını 	
ancak kaybolup bu 

adalara yerleştiklerini 
öğrendiler. Catanlıların 

kayıp akrabalarını 	
bulması iki tarafta da 	

büyük bir neşe yarattı ve 	
yardımlaşıp hediyeleşmekten 

geri durmadılar.

G
 	 SENARYO 5: KAYIP KABİLE

3 3

4

4

5

5 6.

8

89.

9.

10

10

11

11

12 2

6.
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oyuncular herhangi bir Catan Pulu alamaz.

Hediyeler
Catanlı akrabalarınızın hediyeleri Catan Pulları, Gelişim Kartları 
veya limanlardan oluşmaktadır.
•	 Gelişim Kartları
	 Kartın bulunduğu kenara geminizle ulaştığınızda kartı alırsınız. 
Kartın oynanışı ile ilgili Catan’daki kurallar aynen geçerlidir (Tur 
sırası sizdeyken dilediğiniz bir anda gelişim kartınızı 
oynayabilirsiniz. Ancak bu turda satın aldığınız bir gelişim kartını 
aynı tur içerisinde oynayamazsınız. Ayrıca bir turda sadece bir 
adet gelişim kartı oynayabilirsiniz.).
•	 Limanlar
Limanın bulunduğu kenara geminizle ulaştığınızda limanı 
alırsınız. Deniz kıyısında bir yerleşiminiz varsa, limanı hemen 
bunun yanına yerleştirmelisiniz. Deniz kıyısında yerleşiminiz 

yoksa limanı elinizde tutup oynamak için uygun zamanı 
bek leyebi l irsiniz . Dikkat edin, l imanları yan yana 
yerleştiremezsiniz.
Limanı yerleştirdikten sonra aynı tur içinde kullanabilirsiniz.

Oyunun Sonu
Tur sizdeyse ve 13 zafer puanına ulaşırsanız oyunu kazanmış 
olursunuz. Tebrikler!

4. DEĞİŞKEN KURULUŞ

Anakaradaki altıgen arazileri ve rakam pullarını istediğiniz gibi 
dağıtabilirsiniz. Ancak anakaranın en sağındaki 3 altıgen, iyi değere 
sahip rakam pullarını alamaz (5, 6, 8 ve 9).
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1. İHTİYACINIZ OLANLAR

Deniz Çöl Altın Madeni Tarla Taş Ocağı Dağ Mera Orman
Toplam

18 2 2 5 3 4 4 4 42

ALTIGENLER

Adet

Toplam

2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 28

Rakam Pulları

Adet

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

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

Ek ihtiyaçlar: 
50 Catan Pulu  
(kumaş olarak 
kullanım)

		  olculukları sırasında 	
		  Catanlı lar,  “Kayıp 

Kabile”nin yerleştiği 	
daha bir çok başka 

adayla karşılaştı. Yüz-
yıllar boyu yün üstü-
ne çalışmış akraba-
larının muhteşem 
giysileri Catanlıla-
rın i lgisini çekti. 
Kendi kumaş üretim 
yetenekleri, akraba-
ları kadar iyi olma-
yan Catanlılar bu 

kıymetli kumaşın alım 	
satımında fırsat gördü 

ve ticareti için kollarını 	
	 sıvadı.

Y

2. HAZIRLIK

Şemayı kullanarak haritayı kurun ve kapalı desteden aldığınız 
liman pullarını yerleştirin.
4 adacığın iki köşesine rakam pulu yerleştirin. Yerleştirdiğiniz 
rakam pulları, akrabalarınızın köylerini temsil eder. 
Yerleştirdiğiniz 8 köyün (rakam pulunun) her birine 5 tane Catan 
pulu yerleştirin. Kalan 10 özel zafer pulunu da kenara depo 
olarak ayırın. Her bir özel zafer pulu, bir top kumaşı temsil eder.

3. EK KUR ALLAR

Kuruluş Aşaması
Ana Catan oyunundaki gibi iki köy ve yolu anakaraya yerleştirin.
İkinci köyünü kuran son oyuncudan sonra, aynı oyuncudan 
başlayarak saat yönünde ilerleyen bir sırayla herkes üçüncü köyü-
nü kurar ve başlangıç kaynaklarını alır. Haritanın ortasındaki 
dört adacıkta “Kayıp Kabile”den insanlar yaşadığı için oyuncular 
bu adalara köy kuramaz.

Eğer köyünüzü kıyıya koyarsanız yol yerine bir gemi kullanarak 
hızlıca denizlere açılabilirsiniz.

Kumaş Ticareti
Köy/şehriniz ve “Kayıp Kabile” köylerinden biri arasında 
gemilerle güzergah kurduğunuz zaman, ticari ilişkileri 
başlatırsınız.
•	 Ticari ilişkinizi kurduğunuz kabileden hemen 1 top kumaş 
(catan pulu) alın. Ayrıca bundan sonra atılan zar kabilenin 
rakamına her denk gelişinde 1 top kumaş daha kazanırsınız.
•	 Aynı kabileyle ticareti olan iki oyuncu varsa, atılan zar 
sonucunda iki oyuncu da birer top kumaş kazanır.
•	 Kabilede, kumaş kazanması gereken oyuncu sayısından az 
catan pulu varsa, depodan alınan pullarla sayı tamamlanır. 
•	 Kabilede hiç özel zafer pulu kalmamışsa, artık o kabileden 
kimse pul kazanamaz. Zar gelse dahi depodan pul alınmaz.
•	 2 top kumaş (catan pulu) 1 puana eşittir.

Bütün 
Adalar:

 	 SENARYO 6: BULUNMAZ CATAN KUMAŞI
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Gemilerin Hareketi
“Kayıp Kabile” köyü ve sizin yerleşimlerinizi bağlayan gemi 
güzergâhları kapalı sayılır ve güzergâhın parçası gemiler hareket 
ettirilemez. Kayıp kabile köyünde kumaş kalmasa dahi bu güzer-
gah kapalı kalmaya devam eder.

Korsan / Hırsız
Bu senaryo hem korsan hem de hırsızla oynanır. Hırsız, 12 
rakamlı altıgen arazide başlar ve “Kayıp Kabile” adalarına 
gidemez.
Korsan ise beyaz “X” ile işaretli olan altıgen arazide başlar. Ancak 
Korsanı oyuncunun hareket ettirebilmesi için kendisinin en az 
bir kabile ile ticaretinin olması gerekir. Eğer ticareti yoksa, hırsızı 
oynatmak zorundadır.
Korsanı oynattığınızda, korsanın üzerinde bulunduğu altıgenin 
kenarında gemisi bulunan bir oyuncudan, bir Kaynak Kartı veya 
Catan Pulu alabilirsiniz.

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

Oyunun Sonu
Tur sizdeyse ve 14 zafer puanına ulaşırsanız oyunu kazanmış 
olursunuz. Tebrikler!
Ayrıca oyunun bitmesini sağlayabilecek bir koşul daha mevcuttur. 
Eğer sadece 3 veya daha az kabilede Catan Pulu kalmışsa oyun 
yine sona erer ve o anda en çok puanı olan oyuncu oyunu kazanır. 
Eşitlik durumunda en çok Catan Pulu olan oyuncu oyunu 
kazanır.

4. DEĞİŞKEN KURULUŞ

İki ana adanın arazi tipleri ve rakam pulları isteğe göre 
yerleştirilebilir. Ortadaki 4 küçük adanın hiçbir özelliği 
değiştirilmemelidir.

	    orsanlar, kuzeybatıdaki 
Catan krallığını işgal etti. 
Gemilerde yatıp kalkan bu 

kanunsuzlar, barışçıl 
Catanlıların zayıf ticaret 

gemilerini kolaylıkla 
yok etti ve köylerini 

y a ğ m a l a d ı . 
Y e r l e ş t i k l e r i 
adalarda kaleler 
kurduktan sonra 
gözleri doymayan 
k o r s a n l a r , 
yağmaya devam 
etmek için doğuya 
yolculuk ediyor. 
Canına tak eden 

C a t a n l ı l a r 
donanma kuruyor ve 

k o r s a n l a r ı  b u 
topraklardan sürmek 

üzere harekete geçiyor.

K

5

9.

4

34

5

5

6.

6.

8

8

8

9.

9.11

10

10

10

4

12

11

2

3

6.

BATI

DOĞU

  SENARYO 7: KORSAN ADALARI
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1. İHTİYACINIZ OLANLAR

Deniz Çöl Altın Madeni Tarla Taş Ocağı Dağ Mera Orman
Toplam

19 3 2 5 5 5 5 5 49

ALTIGENLER

Adet

Toplam

1 2 3 3 3 3 3 3 2 1 24

Rakam Pulları

Adet

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

2. HAZIRLIK

Şemayı kullanarak haritayı kurun ve kapalı desteden aldığınız 
liman pullarını yerleştirin.
Dikkat: Haritanın ortasındaki adalara rakam pulu yerleştirilmez 
ve bu araziler kaynak üretmez. Batı adalarındaki taş ocakları da 
aynı şekilde kaynak üretmez.
Şemada gösterildiği şekilde her renkten bir köy ve bir gemiyi 
Doğu Adası’na yerleştirin. Diğer adalar “korsan adaları” kabul 
edilir.
Şemada gösterildiği gibi batıdaki adalara 4 korsan kalesi kurulur. 
Her kale, 3 Catan Pulu ve üstüne yerleştirilen farklı renklerde 
köy figürleriyle temsil edilir.
Dikkat: Üç kişilik oyunda beyaz renk kullanılmaz. Üç kişilik 
oyunda ayrıca Zafer Puanı kartlarını Gelişim Kartları destesinden 
çıkarın. Zafer Puanı kartları dört kişilik oyunda ise “Şövalye 
Kartı” gibi kullanılır.
Özel Zafer Puanı Kartları, “En Uzun Ticaret Yolu” ve “En Büyük 
Ordu” bu senaryoda kullanılmaz.

3. EK KUR ALLAR

Kuruluş Aşaması
Anakaraya (Doğu Adası) iki köy ve yol/gemi koyarak başlarsınız. 
Kuruluş aşaması bittikten sonra her oyuncu anakarada üç köye 
sahip olmuş olur.

Korsan / Hırsız
Bu senaryoda Hırsız yoktur. Korsan şemada “X” ile işaretlenmiş 
altıgen arazide başlar.

Gemi Güzergâhı
Yalnızca bir adet gemi güzergâhı oluşturabilirsiniz. Kıyıdaki 
köyünüzden başlamak zorunda olan güzergâh, diğer oyuncuların 
yolunu kesmeden ve kollara ayrılmadan, önce şemada işaretlenmiş 
seçtiğiniz rengin yuvarlağına, oradan da korsan kalesine en kısa 
yoldan ulaşmak zorunda.

Savaş Gemileri
Şövalye Kartı (veya Zafer Puanı Kartı) açtığınızda, köyünüze en 
yakın geminizi Savaş Gemisine çevirebilirsiniz. Kullandığınız 
kartı önünüzde oluşturacağınız ıskarta destesine çıkarın ve savaş 
gemisini yan yatırarak sıradan gemilerinizden ayırın.
Önemli: Gelişim Kartları destesi bittiğinde, kullanılmış gelişim 
kartları oyuna geri dönemeyeceği için artık kart alınamaz.

Korsan Filosu
Şemada gösterildiği gibi korsan filosu, ortadaki iki çöl adasının 

etrafında saat yönünde turlar. Zar atıldığında, ilk önce korsanın 
hareketi gerçekleştirilir. Korsan filosu iki zardan düşük gelen 
değer kadar hareket eder. Eğer zarlar eşitse, gelen sonuç kadar 
hareket ederler.

Korsan Saldırısı
Korsan f ilosu, köyünüzün sınırı olduğu altıgen arazide 
durduğunda size saldırır. Saldırı aksiyonu, kaynak üretimi veya 
zarın “7” gelmesiyle yapılması gereken hamlelerden önce 
gerçekleşir.
•	 Korsanın hareketini belirleyen zar, aynı zamanda korsanın 
gücünü de belirler. 
•	 Sizin gücünüz sahip olduğunuz savaş gemisi sayısı kadardır.
•	 Korsanlar sizden daha güçlüyse, bir kaynak kartınızı ve sahip 
olduğunuz şehir başına birer kaynak kartı daha kaybedin. 
Kaybettiğiniz kaynak kartları elinizden rastgele seçilir ve 
ıskartaya çıkarılır.
•	 Siz korsandan daha güçlüyseniz, istediğiniz bir kaynak kartını 
alabilirsiniz.
•	 İki tarafında güçleri eşitse hiçbir şey olmaz.

Korsan Adasına Köy Yapmak
Gemilerinizle renginize ait dairesel işaretli noktaya ulaştığınız 
zaman, dilerseniz inşa bedelini ödeyerek korsan adasına bir köy 
kurabilirsiniz. Korsan adasına yalnızca bir köy kurabilirsiniz, 
dilerseniz bu köyü şehre geliştirebilirsiniz.
Dikkat: Köy kurmak korsanlar tarafından saldırıya uğrama ihtima-
linizi artıracağı için belki faydadan çok zarar da getirebilir…

Zarın “7” Gelmesi
Bu senaryoda hırsız olmamasına rağmen zar “7” geldiğinde, 
elinizde yediden fazla kaynak varsa  yarısını kaybedersiniz. 
Ardından zarı atan oyuncu diğer oyunculardan kart çalabilir.

Korsan Kalesini Ele Geçirmek
Gemileriniz seçtiğiniz rengin korsan kalesine ulaştığı zaman, 
turunuzun sonunda, kaleye saldırabilirsiniz.
Korsan kalesinin gücünü belirlemek için bir zar atılır, gelen sonuç 
kalenin bu turdaki gücünü belirler. 
•	 Savaş gemileriniz, zarda gelen sayıdan fazla ise saldırınız 
başarılı olur, kalenin altından bir Catan Pulu çıkartırsınız. 
•	 Savaş gemileriniz, zarda gelen sayıdan az ise saldırınız başarısız 
olur ve kaleye en yakın iki geminizi kaybedersiniz.
•	 Savaş gemileriniz, zarda gelen sayıya eşit ise kaleye en yakın 
geminizi kaybedersiniz.
Saldırının ardından turunuz biter dolayısıyla için aynı tur içinde 
birden fazla saldırı yapamazsınız.
Eşitlik veya yenilgi durumunda yeniden saldırabilmek için eksik 
gemilerinizi tekrar inşa etmelisiniz.

Bütün 
Adalar:

Limanlar:
5 x Özel Liman 2:1
3 x 3:1-Liman

Ek ihtiyaçlar: 
12 Catan Pulu
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1. İHTİYACINIZ OLANLAR

Deniz Çöl Altın Madeni Tarla Taş Ocağı Dağ Mera Orman
Toplam

19 3 2 5 5 5 5 5 49

ALTIGENLER

Adet

Toplam

2 3 3 3 3 3 3 3 3 1 27

Rakam Pulları

Adet

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

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

Ek ihtiyaçlar: 
5 Harika Kartı
10 Catan Pulu

Korsan kalesinin altında Catan Pulu kalmadığı zaman kaleyi 
yani yerleşimi ele geçirmiş olursunuz. Bu yerleşim sizin bir 
köyünüz haline gelir ve dilerseniz ileride şehre geliştirebilirsiniz.

Oyunun Sonu
•	 Seçtiği rengin kalesini ele geçiren 
VE
•	 en az 10 zafer puanına sahip olan
oyuncu oyunu kazanır.
Oyun bitmeden önce tüm korsan kaleleri ele geçirilirse, korsan 
filosu oyundan kaldırılır.

4. DEĞİŞKEN KURULUŞ

Bu senaryo ancak şemadaki gibi kurulduğunda dengeli olduğu 
için limanlar dışında hiçbir şey değiştirilmemelidir.

		  orsanları bu 		
		  d i y a r d a n 

defettikten sonra 
C a t a n l ı l a r , 

y a ş a d ı k l a r ı 
huzurlu dönemi 
birkaç eser ile 
t a ç l and ı rmak 
istiyor. Catan’ın 
şanına yaraşacak 
eserlerin inşası 
kısa zamanda 

C a t a n l ı l a r 
a ra s ı nda  b i r 

çekişme yaratıyor. İlk 
Catan Harikasını kim 

tamamlayacak?

K

Bütün 
adalar:

8 2 10

12 6. 11 10 3 9.

3 4 6. 5 4

6.109.8

3 8 9. 4

52115

 SENARYO 8: CATAN HARİKALARI
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	      aceraya doymadınız mı? Daha 	
	    fazlasını mı arıyorsunuz? Doğru 

yerdesiniz! Kendi senaryonuzu oluşturun! 
Rastgele adalar kurun, gönlünüze göre 

oynayın! İsterseniz kendi Catan maceralarınızı 
yazın, tamamiyle özgürsünüz! 

SENARYO 9: YENİ DÜNYA

2. HAZIRLIK

Şemayı kullanarak haritayı kurun ve kapalı desteden aldığınız 
liman pullarını yerleştirin. 5 Harika kartı (sf. 19) bu senaryoda 
kullanılacaktır. Dilerseniz bu kartlara oyun sırasında kitapçıktan 
bakabilir, bu sayfayı fotokopi çekebilir veya makasla kesebilirsiniz.

3. EK KUR ALLAR

Kuruluş Aşaması
Ana Catan oyunundaki gibi iki köy ve yolu anakaraya 
yerleştirirsiniz. Küçük adalara, şemada mor ve kahverengi karelere 
veya sarı ünlemle gösterilen köşelere köy kuramazsınız
•	 Her oyuncu 1 Catan Pulu alır.
•	 Harika Kartlarını ise haritanın yan tarafına yerleştirin.

Oyun sırasında eğer küçük adalardan birine köy kurarsanız bir 
Catan Pulu kazanırsınız. Daha önce başka oyuncunun bu ada 
köy kurmuş olması Catan Pulu kazanmanızı engellemez. 
Kurduğunuz köyün altına bir Özel Catan Pulu yerleştirerek 
puanınızı kaydedin. Her bir Catan Pulu 1 puan değerindedir. Bir 
oyuncu bu koşuldan oyun sırasında sadece 1 kez faydalanabilir.

Catan Harikalarının İnşası
Catan Harikası inşa edecek olan ilk oyuncu, beş harika arasından 
seçim yapar. Diğer oyuncular, kalanlar arasından seçim yapabilir. 
Her oyuncu yalnızca bir harika inşa edebilir. 
•	 Seçtiğiniz Catan Harikası kartında belirtilen şartları 
karşıladığınız zaman inşaata başlayabilirsiniz. Örneğin; Catan 
Anıtı inşaatına başlayabilmek için bir limanda bir şehre sahip 

olmalısınız. Ve bu limandan çıkan, en az 5 gemi veya yoldan 
oluşan bir ticaret ağı kurmalısınız.
•	 İnşa şartlarını karşılıyorsanız, bir geminizi alıp seçtiğiniz Harika 
kartının üstüne yerleştirin. Henüz harikayı inşa etmeye 
başlamadınız, sadece kartı kendinize ayırdınız. İnşa sürecine 
başladığınız zaman Harika tam anlamıyla sizin olacak.
•	 Harikaların inşası dört adımdan oluşur. Her adım, kartta 
belirtilen kaynakları harcayarak inşa edilir. 
•	 İlk adımı tamamladığınızda, karttaki “1” numaralı kısma bir 
adet Catan Pulu yerleştirin. İkinci adımı tamamladığınızda pulu 
“2” numaralı kısma hareket ettirirsiniz ve diğer adımlar da böyle 
devam eder.
•	 Elinizde yeterince kaynak varsa aynı tur içinde birden fazla 
adımı tamamlayabilirsiniz.

Korsan / Hırsız
Bu senaryoda Korsan yoktur, Hırsız ise çöllerden birinde başlar.

Oyunun Sonu
•	 Seçtiğiniz Catan Harikasını tamamladığınızda 
veya
•	 kendi turunuzda 10’dan fazla zafer puanına sahipseniz ve 
Harika inşanız diğer oyunculardan daha ilerideyse oyunu 
kazanırsınız.

4. DEĞİŞKEN KURULUŞ

Temel şekli bozmadan, anakaradaki arazi tiplerini ve rakam 
pullarını istediğiniz gibi yerleştirebilirsiniz. Çöllere bitişik altıgen 
arazilerin iyi rakamlar (6 ve 8 gibi) almamasına dikkat edin.

M
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Senaryo 8‘de kullanılan Catan 
Harikaları kartları. Kesebilirsiniz.

1. İHTİYACINIZ OLANLAR

Deniz Çöl Altın Madeni Tarla Taş Ocağı Dağ Mera Orman
Toplam

19 - - 5 4 4 5 5 42

ALTIGENLER

Adet

Toplam

1 3 3 3 2 2 3 3 2 1 23

Rakam Pulları

Adet

2 3 4 5 6. 8 9. 10 11 12

Limanlar:
5 x Özel Liman 2:1
5 x 3:1-Liman

Ek ihtiyaçlar: 
16 Catan Pulu

2. HAZIRLIK

Harita çerçevesini şemada gösterildiği gibi kurun. Yukarıda 
listelenen altıgen arazilerini alın ve kapalı deste halinde karıştırın. 
Desteden açtığınız altıgen arazileri rastgele bir şekilde haritaya 
yerleştirin.
Harita kurulduktan sonra, rakam pullarını da arazi parçaları gibi 
karıştırın ve rastgele bir şekilde dağıtın. Deniz arazilerine rakam 
pulu koymamaya dikkat edin.
Önemli: Kırmızı rakam pulları yan yana gelemez! Eğer kapalı 
destede ard arda geldiyse bile başka bir pulla değiştirin. Destedeki 
son iki pul kırmızı kalırsa, kırmızılardan birini haritadaki 
herhangi bir pulla değiştirin.
Liman pullarını kapalı deste halinde karıştırın ve yaşça büyük 
oyuncudan başlayarak her oyuncu sırayla desteden bir liman pulu 
açar ve haritada istediği yere yerleştirir. Liman pulları, kenarı 
karaya temas edecek şekilde deniz karosuna veya kıyı parçasına 
yerleştirilir.

3. EK KUR ALLAR

Kuruluş Aşaması
Oyuncular başlangıç köylerini tek bir adaya veya iki farklı adaya 

da kurabilir. Oyunun başında yerleşiminizin bulunmadığı adalar 
sizin için “yabancı ada”dır. 

Özel Zafer Puanları
“Yabancı ada”lardan birine köy kurarsanız Catan Pulu (zafer 
puanı) kazanırsınız.

Oyunun Sonu
Tur sizdeyse ve 12 zafer puana ulaştıyanız oyunu kazandınız 
tebrikler.

4. DEĞİŞKEN KURULUŞ

Rastgele şekilde harita dağıtıldıktan sonra, ortak karar 
sonucunda oyuncuların isteğine göre haritada değişikler 
yapılabilir. 
Oyuncular, kendi kurallarını koyacakları senaryolar yaratmakta 
da özgürdür. Burada sadece yardımcı olmak üzere bazı kurallar 
belirtilmiştir.

Bütün 
adalar:
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