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Yeni Maceralara Yelken Acin!

Catan adasinin sakin yasami herkesin hosuna gitse de bazilari iclerindeki macera askini bastiramiyor.
Gemilerinizi hazirlayin ve yepyeni adalari bulmak i¢in denizlere atilin! Yeni adalar size ne gibi yeni
kaynaklar sunacak? Ama tabii ki bu yolculuk bazen dalgali olabilir. Sis kapli gecelerde bile pesinizi
birakmayan korsanlar, bulacaginiz altinlari takas yapmadan almak isteyebilir. RUzgarin yonunu tespit
edin ve CATAN Dunyasinda yepyeni senaryolara yelken acin!

Denizciler Ek Paketi ile 8 Senaryodan olusan dolu dolu bir macera hikayesini takip edebilir veya Catan
adasindaki ticaret ve genislemenizi Yeni Dunya (Syf. 24) kurallari ile denizlere genisletebilirsiniz.

Eger Senaryolari oynayacaksaniz sirayla gitmenizi tavsiye ederiz. Senaryolarda eklenen kurallar
asamall olarak size yeni konseptleri 6gretmek icin tasarlanmistir. llerideki senaryolar daha zor ve
karmasik kurallar icermektedir. Lakin senaryolari sirali oynamak zorunlu degildir. Tum senaryolar
tekrar tekrar oynanabilir. Degisken Kurallar basliklari bu konuda size ekstra yardimci olacaktir.

Farkli CATAN versiyonlari ile Uyumluluk

Bu ek paket Neolroy Games tarafindan basiimis tum Turk¢ce CATAN oyunlariyla uyumludur. Hangi
baskl versiyonuna sahip oldugunuz énemli degildir. Yeni 2025 versiyonunda gorseller degistigi icin
eski baskilarla cizim farklari olabilir ama tum kurallar ve parca/kart boyutlari uyumludur.
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Kutu Icerigi

6 Kiyl Parcasi

30 Arazi Pargasi 6 Yap! Maliyetleri Kart

(5-6 Oyuncu Denizciler Ek Paketi icin fazladan
parca icerir)

60 Gemi Figuru
(Renk bas! 15 adet)
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10 Liman Pulu
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19 x Deniz, 2 x Tas Ocagl, Dag, Altin Maaeni, Col, 1 x Tarla, Orman, Mera Sehir fim

10 Sayi Pulu
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7 Catan Harikasi (5-6 Oyuncu Denizciler Ek Paketi icin fazladan Deniz Feneri ve Blylk Kuttphane karti bulunmaktadir.)
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50 Zafer Puani 12 Korsan Kalesi Pulu 4 Oyuncu Pulu 5 Buyuk Sur 2 BUyuk Kopru
Pulu (Renk bagi 3 adet) Pulu Pulu

Arkasl: Kumas

Oyunun Amaci

CATAN Denizciler senaryolarinin her birinde Zafer Puani edinmenin farkli yollarini bulacaksiniz. Her
senaryonun tamamlanmasi icin gereken Zafer Puani veya ek sartlar senaryolarda belirtilmistir. Sira
kendisinde olan oyuncu hedef Zafer Puani miktarina ulastiginda oyunu kazanir ve oyun aninda

sonlanir.

r

Ilk 6nce Kurallar kismini okumanizi tavsiye ederiz. Aciklanan kurallar tim senaryolar icin gecerlidir
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Kurallar

Denizciler Ek Paket Kurallari

CATAN - Ana Oyun'daki tum kurallar gecerlidir. Gerektiginde ana oyunun kural kitabina
basvurabilirsiniz.

Bu kural kitabi sadece Denizciler Ek Paketi kurallarini icermektedir. Once genel kurallar
anlatilmaktadir. Bunlar tum senaryolarin temelidir. Bazi senaryolar ek kurallar icerebilir. Bunlar
her zaman senaryonun icinde belirtilecektir. Senaryo kurallari ile genel kurallar ¢elisirse senaryo
kurallarini dikkate alin.

CATAN - Denizciler'i senaryolardan bagimsiz da oynayabilirsiniz. Bunun i¢in yazilmis ,Serbest
Kurulum® kurallarini sayfa 24'de bulabilirsiniz. E§er senaryolari oynayacaksaniz kural kitabindaki
siralamayi takip etmenizi tavsiye ederiz. Senaryolarin sirall hikayesi sizi Catan adasinin etrafinda

bir yolculuga cikaracak.

Senaryo Kurulumu ve Gereken Parcalar

Tum senaryolar CATAN - Ana Oyun kutusundan c¢ikan parcalara ihtiyac duymaktadir. Her
senaryonun basinda o senaryo icin gerekli parcalarin tam listesi bulunmaktadir.

Not: Farkli Catan ek paketlerinden ¢ikan parcalari ayirt edebilmeniz icin bu paketten ¢ikan
parcalarda 5 sembolu bulunmaktadir. Arazi Parcalarinda sembol sol alt kosededir. Sayi

Pullari ve diger oyun parcalarinin ise arka tarafindadir.
Kiyl Parcalarini senaryolarda belirtigi sekilde yerlestirin.

Uyari: CATAN — Ana Oyun'dan c¢ikan Kiyi Parcalari ters cevrilerek kullanilacaktir. Yani
limanlarin basil oldugu taraflar altta kalacak ve hicbir liman gozukmeyecektir.

Kyl parcalarini birlestirirken, Denizciler Ek Paketinden cikan parcalari masaya yerlestirip
ana oyuna ait Kiyr Parcalarini yeni parcalara dstten yerlestirirseniz, parcalar kolayca birlesir
Eger parcalar anlatilandan ters ise veya farkll sekilde birlestirmeye calisirsaniz kesim

yapilari geregi direnc gosterirler. Bu durumaa guc kullanmak parcalara zarar verebilir,

Arazileri ve denizleri senaryolarin sekillerinde gosterildigi gibi yerlestirin. Bazi senaryolar 3 ve 4
oyuncu ic¢in farkli harita dizilimleri icerir. Bunlara dikkat edin.

Arazilerden sonra sekillerde gosterilen yerlere Sayi Pullarini yerlestirin..

Limanlari temsil etmek icin bu ek paketten cikan Liman Pullarini kullanmalisiniz. Senaryo
gorsellerinde limanlar iki farkli sekilde belirtilmis olabilir: belirli veya rastgele. Belirli dUzende

Iman pullarini sekillerde gosterilen yerlere yerlestirin.

Rastgele liman dizilimini yapmak icin once senaryoda haritanin altinda belirtilen Liman Pullarini
ayirin. Kalanlari karismamalari icin kutuya geri koyun. Liman Pullarini kapali sekilde karistirin.
Kapall Liman Pullarindan rastgele ¢cekerek harita gorselinde Liman Pulu gozuken yerlere acik

sekilde yerlestirin.



Gemi Yapimi ve Kullanimi

Gemi Insa Etmek

GCemiler ayni Yollar gibi yerlestirilir. Farkli olarak bir

Gemi Hattinin u¢ Gemileri bazi durumlarda hareket
ettirilebilirler.

Gemiler ya iki Deniz arazisinin arasindaki Kenara (=Su
Yolu) ya da bir tarafi Deniz diger tarafl ise baska bir
Arazi parcasl olan Kenarlara (=Kiy1) yerlestirilebilirler.

Cemiler yerlestirilirken asagidaki kurallara dikkat
edilmelidir:

Gemiler bir Kdy/Sehire temas edecek sekilde veya baska
bir Gemiye bagli Hat olusturacak sekilde yerlestirilmelidir.
Gemi Hatlari Yollar gibi dallanabilir.

Bir Su Yolunda en fazla 1T Gemi olabilir. Bir Kiyida
ise ya 1 Gemi ya da 1 Yol olabilir. lkisi ayni Kenara
yerlestirilemezler.

Bir Yolun bir Gemiyi takip ederek veya bir Geminin bir
Yolu takip ederek yerlestiriimesi mumkun degildir. Yol
ve Gemilerin birlesebilmesi icin gecis noktalarinda bir
Koy veya Sehir bulunmalidir.

Gemilerin Islevi

Denizlerdeki gemiler, kara arazilerindeki yollar ile ayni
Islevi gorurler. Bir Gemi iki Kesisimi birbiriyle baglar.
Birbirini takip eden Gemiler ,Gemi Hattl® olarak
adlandirilir.

Bir oyuncu kendi rengindeki bir Koy veya Sehirden
baska bir kara Arazisine Gemi Hatti ile ulasirsa, orada
yeni bir Koy insa edebilir. Daha sonra bu Koyden bir
kara Yolu insa etmeye baslayabilir ve/veya Gemi Hattini
devam ettirebilir.

Yerlesim Asamasi

Yerlesim Asamasinda Kiylya temas eden bir Koy
yerlestirirseniz, Koye bagli bir Yol yerlestirmek yerine
Cemi ile baslayabilirsiniz. Bu sekilde bir baslangic
Denizlere hizli acilmak isteyen oyunculara kolaylik
saglar.

Gemi
Maliyet: 1 Odun +1YUn

Ornek: Ornekte Kirmizi oyuncunun bir Gemisi Su
Yolundadir. Diger Gemisi ise Kiyidadir. Bunlarin
Ikisi de Yerlesim Asamasinda yerlestirilmistir.

an
Ornek: Kirmizi oyuncu Yoluna bagli bir Gemi
insa edemez.
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Ornek: Bu érnekte kirmizi oyuncunun Gemi
Hatti dallanmis durumdadir.

Ornek: Kirmizi oyuncu Gemi Hatti sayesinde
baska adadaki bir Meraya ulasmistir ve isterse
buraya bir KOy insa edebilir.
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Gemileri Hareket Ettirmek
Birbirlerini takip eden Gemiler Gemi Hatlarini olusturur.

Iki KOy ve/veya Sehir arasinda kalan (birbirine baglayan)
Gemi Hatti kapali sayilir.

ki Koy ve/veya Sehri birbirine baglamayan bir Gemi
Hatti ise aciktir. Siranizda bir kere acik bir Gemi Hattinin
en uctaki Gemisini kaldirip haritadaki istediginiz baska
bir Kenara yerlestirebilirsiniz. Geminin yeni yeri insaat
kurallarina gére Gemi yerlestirmeye uygun olmalidir.

Kapali bir Gemi Hattindaki hicbir Gemi hareket
ettirilemez.

Eger baska bir oyuncu kapali bir Gemi Hattinizin
arasindaki bir Kesisime baska bir kenardan yaklasip
KOy/Sehir insa ederse, o hat hala kapali sayilir. Ayni
Yollarda oldudu gibi bu durum ,En Uzun Yol* Ozel Puan
Kartl icin bu hatti bolmus olur.

Kapall bir Gemi Hattindan dallanan Gemiler baska
bir Kéy/Sehre ulasmadiklari strece acik sayilirlar. Ama
sadece dallanan kisim aciktir. EGer Geminizi hareket
ettirmek, oncesinde bagl olan iki Koyl ve/veya
Iki Sehri baglantisiz hale getiriyorsa o Gemiyi hareket
ettiremezsiniz.

Her oyuncu kendi sirasinda tur basi 1 kere kendi
Cemilerinden birini hareket ettirebilir. Ayni turda insa
edilmis bir Gemihareket ettirilemez. Gemi hareket ettirmek
zorunlu degildir ve hareket ettirebileceginiz birden fazla
Geminiz varsa istediginizi hareket ettirebilirsiniz.

Gemiler ve Yollar

En Uzun Yol

En Uzun Yol" belirlenirken Yollar ve Gemiler beraber
sayllir. Bunun i¢in Yoldan Gemiye veya Gemiden Yola
gecerken arada bir KOy veya Sehir bulunmalidir. Yoksa
Gemive Yollar birlesik sayllmaz. Dallanma durumlarinda
Ana Oyun ile ayni kurallar gecerlidir.

.YOl Yapimi* Gelisim Karti

Yol Yapimi* kartini oynadiginizda 2 Yol yerine 2 Gemi
veya 1Yol ve 1 Gemi insa edebilirsiniz.
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Ornek: Bu Gemi Hattinin iki ucu da kapall
oldugu icin hicbir Gemi hareket ettirilemez.
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Ornek: (ki Gemi Hatti da aciktir. Kirmizi oyuncu
okla goésterilen Gemisini hareket ettirmek

Isterse bu Gemiyi kaldirip yesil tik ile isaretli
Kenarlardan herhangi birine geri yerlestirebilir.
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Ornek: Kirmizi oyuncu ,En Uzun Yol" kartina
sahiptir. Yolu 6 uzunlugundadir: 4 Gemi ve 2 Yol
Soldaki iki Gemiyi bu uzun yola dahil etmek icin
okla gosterilen Kesisime bir KOy insa etmelidir.
O zaman o iki Gemi, Yol figurleriyle baglanmis
olur ve uzunluk 8'e ¢ikar.



Korsan Figuru Kurallar

Korsan Figuru oyuna senaryoda belirtilen yerde baslar. Genelde bu yer senaryo
gorselinde X" ile isaretlidir. Korsan Figuru zarda ,7" geldiginde veya bir Sovalye
Celisim Karti oynandiginda hareket ettirilebilir. Korsan Figuru her zaman bir Deniz
altigeninin ortasina konur. Korsani hareket ettiren kisi hangi Deniz altigenine

konacagina karar verir.

Eger Korsan Figurunun hareket ettigi Deniz altigeninin Kenarlarinda Gemi varsa,
Korsani hareket ettiren kisi Geminin sahibinin elinden bir Kaynak Karti calar. Eger
Korsan Figuru birden fazla rakip oyuncunun Gemisine temas ediyorsa, hareketi
yapan oyuncu aralarindan birini secer.

Korsan Figurunun durdugu Deniz altigeninin kenarlarina herhangi bir sekilde
Gemi konamaz veya kaldirilamaz. Buna gemi hareket ettirmek de dahildir. Korsan
kendisine direkt temas etmeyen Gemileri etkilemez.

Korsan ve Hirsizin Beraber Kullanimi

Hirsiz Figuru senaryoda belirtilen arazide baslar.

Zarda , 7" geldiginde zar1 atan oyuncu Hirsizi ya da Korsani hareket ettirebilir. Lakin
birini hareket ettirmesi zorunludur.

Hirsiz Figuru hareket ettirilirken (Senaryo aksini belirtmedikge) istenen herhangi
bir Arazi altigenine yerlestirilebilir. Arasinda Deniz olan bir adadan baska bir
adaya hareket ettirilebilir. Hirsiz, bir Deniz altigenine konamaz. Hirsizin isleyisinde
CATAN - Ana Oyun kurallari gecerlidir.

Bir Sovalye karti oynadiginizda Hirsiz ve Korsandan birini secip hareket ettirirsiniz.
Yukarida anlatilan kurallar gecerlidir.

Yeni Arazi Tipi: Altin Madenleri

Denizciler Ek Paketi ile oyuna ,Altin Madeni“ adli yeni bir arazi tipi eklenir. Bu araziler
Altin Uretir.

Altin bir ara ticaret Urunudur. Kendi kaynak karti yoktur.

Bir Altin Madeni arazisinin ustundeki say! zarda gelince, bu araziye temas eden her
K&y basina Koyun sahibi oyuncu istedigi 1 Kaynak Kartini kazanir. Ayni sekilde Sehir
sahibi oyuncular da sehir basina istedikleri 2 Kaynak Kartini retmis olurlar.

Bir Altin Madeninden herhangi bir sebeple (Sehir, birden fazla Koy) birden fazla
Kaynak Karti aldiginizda kaynaklarin ayni olmasi zorunlu degildir. Istediginiz
kombinasyonda Kaynak Karti alabilirsiniz.

Oyunun Sonu

Bir oyun senaryoda belirtilen sartlar saglandigi anda biter. Bu genelde sira sizdeyken
belli bir Zafer Puani sayisina ulasmak anlamina gelmektedir. Bazi senaryolarin puan
haric veya puana ek kazanma kosullari olabilir.




Senaryo 1: Yeni Kiyilara Yolculuk

Uzun ve mesakkatli bir yolculugun ardindan Catan’a varan insanlar bu adaya koyler kurarak yerlesti.
Cesur ve maceraperest olan bazi Catanlilara ise bu adaya yerlesmek yetmedi. Kurduklari ticaret
limanlarinda yepyeni gemiler insa edip ufka dogru hayaller kurmaya basladilar.
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4 1  5x21Kaynak Limani
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Dag 3x 3:1 Limani

Gerekli Parcalar:
18 Zafer Puani Pulu

Toplam 35 Toplam 22

Kurulum

Eder bu senaryoyu 3 oyuncuyla oynuyorsaniz bu
sayfadaki haritayr kurun. Eger 4 oyuncu iseniz
bir sonraki sayfadaki haritay! kurun.

Senaryo Kurallari

Yerlesim Asamasi

Baslangi¢c koylerinizin ikisini de buUyuk adaya
yerlestirmeniz zorunludur. CATAN Ana Oyun‘un
kurallarina gore normal yerlesim yapin. EQer
koylerinizi kiylya yerlestirirseniz, yol yerine gemi
koyabilirsiniz.
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Korsan/Hirsiz
Bu senaryoda hem Hirsiz hem de Korsan

bulunmaktadir.  Ug¢  kisilik oyunda Hirsiz,
uzerinde ,12" bulunan arazide baslar. Dort kisilik
oyunda Hirsiz Colde baslar. Korsan ise oyuna X ile
Isaretlenmis Deniz altigeninde baslar.

Ozel Zafer Puanlari

Kucuk adalarin her birine insa ettiginiz ilk kdy icin
fazladan 2 Zafer Puani kazanirsiniz. ZP Pullarini
onunuze yerlestirin. Her oyuncu her adadan birer
kere puan alabilir ama adaya yerlesen ilk oyuncu
olmaniza gerek yoktur. Bir oyuncu bu sekilde
toplam 6 (ada basi 2) Zafer Puani kazanabilir.



Cevrede kuguk adalar goézukuyor. Bazi gezginler bu adalarda altin madenleri oldugu ispatladi.
Sonunda bu degerli madenle ilk kez karsilasan Catanlilar, altina hucum etmek icin gemilerini

hazirladilar ve yeni kesif yarisi basladi!
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Limanlar:
5x 2:1 Kaynak
Limani
4x 3:1 Limani
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Toplam 42 Toplam 27 Gerekli Parcalar:
24 Zafer Puani Pulu

Senaryonun Sonu
Sira bir oyuncudayken 14 Zafer Puanina sahipse
oyunu aninda kazanir.

Degisken Kurulum

Anakara

BUyuk adaya ait tum altigenleri elinize alin,
kapall bir sekilde karistirin ve rastgele sekilde
ayni bolgeye yerlestirin. Ardindan gorsellerde bu
adanin ustunde gosterilen sayi pullarini ve liman
pullarini da rastgele dagitin. |ki kirmizi sayinin
yanyana gelmemesine dikkat edin.

Kucuk Adalar

Kirmizi cercevenin icindeki tum altigenleri (Deniz
altigenleri dahil) elinize alin, kapal bir sekilde
karistirin ve rastgele sekilde kirmizi ¢ercevenin
icine yerlestirin. Kalan sayi pullarini da karistirip
rastgele yerlestirin. ki kirmizi sayinin yan yana
gelmemesine dikkat edin.

Bu kurulumda kucuk ada sayisinin degismesi
mumkundur. Bu durumda her ada basi 2 ZP
kurall gecerlidir. Isterseniz Deniz altigenlerini
karistirmadan ayni yerlere yerlestirebilirsiniz.



Senaryo 2: Dort Ada

Kisa zamanda tecrubeli denizciler haline gelen Catanlilar, bir gun batidaki “Dort Ada” grubuna ulasti.
Buradaki goz alabildigine uzanan verimli araziler, meralar ve bereketli maden damarlari; gézupek
Catanlilarin ilgisini cekti. Yerlesim yerleri hizlica farkl farkl adalara yayilmaya basladl.
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Limanlar:
5x 21 Kaynak Limani
4x 3:1 Limani
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Dag

Gerekli Parcalar:

Toplam 35
18 Zafer Puani Pulu

Toplam 20

Kurulum

Eger bu senaryoyu 3 oyuncuyla oynuyorsaniz bu
sayfadaki haritayl kurun. Eger 4 oyuncu iseniz
bir sonraki sayfadaki haritay kurun.

Senaryo Kurallari

Yerlesim Asamasi

Baslangic  koylerinizi  istediginiz  adalara
yerlestirebilirsiniz. Koyleriniz iki farkli adada veya
ayni adada olabilir. Baslangicta kdy kurmadiginiz
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savyilir.
Kurulumda kiyilara temas ederek yerlestirdiginiz
kdylerin yanina Gemi koymaniz zorunludur.
Isteseniz de kiyidaki bir baslangic kdyUnin
yanina Yol koyarak baslayamazsiniz.

adalar sizin i¢cin ,yabanci adalar”

Korsan/Hirsiz

Bu senaryoda hem Hirsiz hem de Korsan
bulunmaktadir. Hirsiz oyuna uzerinde ,12°
bulunan arazide baslar. Korsan ise oyuna X ile
isaretlenmis Deniz arazisinde baglar.



Fakat Catanlilari bu ada takimina iten merak ve hirs, yerlesim kurmadiklari diger adalarda neler
oldugunu dusunmeden durmalarini onluyor. Dolayisiyla Catanlilar rakiplerinden hizli davranarak

diger adalara yayilmak istiyor!
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Limanlar:

5x 21 Kaynak Limani
4x 3:1 Limani
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Dag

Gerekli Parcalar:
24 Zafer Puani Pulu

Toplam 35 Toplam 23

Ozel Zafer Puanlari

Sizin icin ,yabanci” olan adalara insa ettiginiz ilk
koy icin 2 Zafer Puani Pulu kazanirsiniz. Bu puani
her ,yabanci ada" icin birer kere kazanabilirsiniz.
Daha 6nce 0 adaya baska bir oyuncunun yerlesim
yaplip yapmamasinin énemi yoktur.

Kurulumda iki koyunu de ayni adaya yerlestiren
oyuncular en fazla 6 ZP, iki farkli adaya yerlestiren
oyuncular ise ne fazla 4 ZP kazanabillir.

Senaryonun Sonu
Sira bir oyuncudayken 13 Zafer Puanina sahipse

oyunu aninda kazanir.

Degisken Kurulum

Degisken kurulumsirasinda 4adanindasekliayni
kalmalidir. Deniz altigenlerini Kisi sayisina uygun
gorsele gore yerlestirin. Geri kalan tum arazi
altigenlerini, say! pullarini ve de liman pullarini
tamamen rastgele dagitabilirsiniz. Oyunun
dengesi icin Orman ve Mera arazilerindeki
sayllarin olasiligr ¢ok dusuk sayilar olmadigina

dikkat edin.
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Senaryo 3: Sisli Ada

Catanli denizciler acildiklari okyanusta yepyeni iki buyuk ada kesfetti. Bu adalarin arasinda ise
yogun bir sis mevcut. “Sisli Ada” adini verdikleri bu alanin etrafindaki sis perdesi kimilerini yaniltsa
da sisten korkmayan hirsli denizciler, adada altin madenleri ve bereketli topraklarin varligindan s6z
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3
Dag * 2 Limanlar:
5x 2.1 Kaynak
Toplam 42 Toplam 24 Limani
3x 3:1 Limani
Kurulum

Senaryoda gosterilen arazi altigenlerini ve say!
pullarini ayirin. Fazla altigenleri ve pullar kutuya
geri yerlestirin. Oyuncu sayiniza gore uygun
gorsele bakarak iki buyuk adanin kurulumunu
tamamlayin. Geriye kalan altigenleri kapall
sekilde karistirin ve ,sisli” gosterilen yerlere
kapall sekilde yerlestirin. Sayi pullarini kapal
sekilde oyun alaninin yakinina deste olarak
yerlestirin.
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Senaryo Kurallari

Yerlesim Asamasi

Baslangic kdylerinizi iki buyuk adaya normal
kurallara uyarak istediginiz gibi yerlestirin.
Kurulumda kiyilara temas ederek yerlestirdiginiz
koylerin yanina Gemi koymaniz zorunludur.
Isteseniz de kiyidaki bir baslangic koéyunun
yanina Yol koyarak baslayamazsiniz.

Korsan/Hirsiz

Bu senaryoda hem Hirsiz hem de Korsan
bulunmaktadir. Hirsiz oyuna uzerinde 12"
bulunan arazide baslar. Korsan ise oyuna X ile



ediyor. Macera arayan Catanlilar, gemilerini hazirliyor ve sislere dogru yolculuga ¢ikiyor. Bakalim
sisin icinde aradiklari zenginlikleri bulabilecekler mi? Yoksa zar zor edindikleri kaynaklar bos bir
hayalin ugruna heba mi olacak?
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Altin Madeni

®

3

3

5
Dag @ 2 |imanlar:

5x 2.1 Kaynak
Toplam 42 Toplam 27

Limani
4x 3:1 Limani

Isaretlenmis Deniz arazisinde baslar.

Yeni Altigenlerin Kesfi

Eder insa ettiginiz bir Gemi veya Yol, kapali (sisli)
bir arazinin bulundugu bir Kesisime gidiyor
Ise, bu kapall arazileri acin. Eger Deniz altigeni
aclldiysa baska bir sey yapmaniza gerek yoktur.
Eger baska bir arazi acildiysa uzerine rastgele
bir sayl pulu yerlestirin. Daha sonra actiginiz
altigenlerin drettigi kaynak turunden birer
kaynak karti kazanin.

Altin Madenlerinde istediginiz bir kaynak kartini
secebilirsiniz.

Senaryonun Sonu
Sira bir oyuncudayken 12 Zafer Puanina sahipse
oyunu aninda kazanir.

Degisken Kurulum

Degisken kurulum sirasinda 2 adanin ve sisli
bolgenin sekli ayni kalmalidir. Deniz altigenlerini
Kisi sayisina uygun gorsele gore yerlestirin. Geri
kalan tum arazi altigenlerini, say! pullarini ve de
iman pullarini tamamen rastgele dagitabilirsiniz.
Acik baslayan adalarda iki kirmizi sayinin yan
yanha gelmemesine dikkat edin.
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Senaryo 4: C6liin Otesinde

Batiya yaptiklari uzun yolculugun ardindan Catanlilar, burada devasa bir ¢ol tarafindan ikiye ayrilmis
yeni bir ada kesfetti. “Col Adasi” dedikleri bu adaya yerlesmelerinden kisa bir sure sonra éncu birlikler,
¢olun ote yaninda bereketli topraklar oldugu haberini getirdi. Gemiler de guney denizinin otesinde

Adet
Adet

. Arazi Parcalari
—_—
O

o
]
=
H

® @

Altin Madeni

s
O
&
@

=

< /@

®

m
a N\

4

—ad

)
—
o

Limanlar:
5x 2:1 Kaynak Limani
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Gerekli Pargalar:
24 Zafer Puani Pulu

Toplam 35 Toplam 22

Kurulum

Eger bu senaryoyu 3 oyuncuyla oynuyorsaniz bu
sayfadaki haritayl kurun. Eger 4 oyuncu iseniz
bir sonraki sayfadaki haritay kurun.

Senaryo Kurallari

Yerlesim Asamasi

Buyuk ada bir Col Seridi ile ikiye ayriimistir.
Colun arkasinda kalan bolge (Kirmizi cergeve
ile belirtilmistir) ,Bilinmeyen Diyar" olarak
adlandirilir. Yerlesim asamasinda oyuncular iKi
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kdyunu de buyuk adanin ¢ol seridinin altinda
kalan kismina yerlestirmelidir. Kurulumda kirmizi
cizgiler Uzerine kdy yerlestirilemez. Kucuk adalar
ve bilinmeyen diyar oyun kurallari icin ,yabanci
ada” sayllir. (Kirmizi cerceveli tum bolgeler)

Korsan/Hirsiz

Bu senaryoda hem Hirsiz hem de Korsan
bulunmaktadir. Hirsiz oyuna 3 Caol altigeninden
birinde baslar. Korsan ise oyuna X ile isaretlenmis
Deniz arazisinde baslar.



altin madenli yeni adaciklar kesfettiginde, Catanlilar bu topraklardan faydalanmak i¢in birbiriyle
mucadeleye giristi. Bir avu¢ kumdan korkmayanlar ¢olu asmak uzere yola ¢ikarken, kalanlar ku¢cuk
adalara dogru rotalarini ¢izdi. Herkesin amaci ayni, yayllmak ve zenginlesmek.
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Limanlar:
@ 5 @ 5 5x 271 Kaynak
Dag Limani

4x 3:1 Limani

Gerekli Parcalar:
32 Zafer Puani Pulu

Toplam 42 Toplam 27
Ozel Zafer Puanlari
Sizin icin ,yabanci” olan adalara insa ettiginiz ilk
koy icin 2 Zafer Puani Pulu kazanirsiniz. Bu puani
her ,yabanci ada" icin birer kere kazanabilirsiniz.
Daha 6nce 0 adaya baska bir oyuncunun yerlesim
yapip yapmamasinin énemi yoktur. Bir oyuncu
bu sekilde toplam 8 (ada basi 2) Zafer Puani
kazanabillir.

Senaryonun Sonu
Sira bir oyuncudayken 14 Zafer Puanina sahipse

oyunu aninda kazanir.

Degisken Kurulum

BuyUk adanin ¢ol ve bilinmeyen diyar disinda
kalantum altigenlerini,sayi pullarinivelimanlarini
kendi iclerinde karistirip rastgele yerlestirin.
Isterseniz kirmizi cerceveler icinde kalan tim
deniz disi arazileri ve Ustlerindeki sayi pullari
da karistirip rastgele sekilde yerlestirebilirsiniz.
Kirmizi sayilarin yan yana veya bir Altin Madenine
denk gelmemesine dikkat edin.
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Senaryo 5: Kayip Kabile

Guneye yolculuk eden Catanlilar, karsilarina ¢cikan garip sekilli adaya yerlesmekte gec kalmadilar.
Cevre sulari kesfe ciktiklarinda, yabanci insanlarin yasadigr ku¢cuk adalarr buldular. Bu yabancilarin
kendileriyle benzer dili konustuklarini ve ayni hikayeleri anlattiklarini farkettiler. Daha sonra bu
insanlarin atalarinin, yuzyillar once Catan'dan gemilerle ¢iktiklarini ancak kaybolup bu adalara
yerlestiklerini ogrendiler. Catanlilarin kayip uzak akrabalarini bulmasi iki tarafta da buyuk bir nese
yaratti ve yardimlasip hediyelesmekten geri durmadilar.

Adet
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Toplam 49 Toplam 18 Limanllar: Bx 2] Kaynalf Irimani,1x 3:1 Limani
Gerekli Parcalar: 4 Gelisim Karti, 8 Zafer Puani Pulu
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Kurulum

3 ve 4 oyunculu oyunlarin kurulumu aynidir.

Uyar: Kucuk adalarin Udzerine sayi pulu
konulmayacaktir.

8 adet Zafer Puani Pulunu sekilde gosterilen
Kiyllara yerlestirin. 6 Liman Pulunu karistirip
gosterilen yerlere acik sekilde rastgele yerlestirin.
Celisim Kartl destesini karistirip kapal 4 kart
cekin. Bu kartlari sekilde gosterilen yerlere kapall
sekilde yerlestirin.

Senaryo Kurallan

Yerlesim Asamasi

Baslangi¢ koylerinizin ikisini de buyuk adaya
yerlestirmeniz zorunludur. CATAN Ana Oyun‘un
kurallarina gore normal yerlesim yapin. Eger
koylerinizi kiyilya yerlestirirseniz, yol yerine gemi
koyabilirsiniz. Oyun boyunca hicbir zaman
kUcuk adalara kdy veya sehir insa edilemez ve
bu adalar kaynak uretmez.

Korsan/Hirsiz

Bu senaryoda hem Hirsiz hem de Korsan
bulunmaktadir. Hirsiz oyuna 3 Col altigeninden
birinde baglar. Korsan ise oyuna X ile isaretlenmis
Deniz arazisinde baslar.

Zarda 7" atildiginda Hirsizi veya Korsani
hareket ettirebilirsiniz. Hirsizin kug¢Uk adalara
yerlestirilmesi yasaktir. Hirsiz basladigi Colu terk
ettikten sonra bir daha geri dondurulemez.

Hediyeler

Kayip kabilenin size sundugu hediyeler Zafer
Puani Pullari, Gelisim Kartlari ve Liman Pullari
ile temsil edilmistir.

Ozel Zafer Puanlari

Gemileriniz ile ZP Pulunun bulundugu bir
kenara ulasirsaniz oradaki ZP Pulunu onunuze
alirsiniz. Bir ZP Pulu alindiktan sonra yeniden
yerlestirilmez ve baska bir oyuncu ayni kenara
gelirse puan kazanamaz.

Gelisim Kartlari

Gelisim Karti bulunan bir kenara Gemi insa eder
veya bir Geminizi hareket ettirirseniz, o Gelisim
Kartini elinize alirsiniz. Bu karti bu tur satin almis
sayilirsiniz ve ayni turda kullanamazsiniz.

Limanlar
Bir Liman Pulunun bulundugu kenara gemi
yerlestirirseniz, oradaki Liman Pulunu elinize
alirsiniz.

Eger bir deniz altigeninin Kiyisinda limansiz bir
kdyunuz veya sehriniz var ise bu Liman Pulunu
hemen oraya yerlestirmek zorundasiniz. Eger
imani yerlestirmeye uygun birden fazla yeriniz
varsa istediginizi secebilirsiniz.

Bir kiyl kdyu veya sehri en fazla 1 liman puluna
temas edebillir.

Eger Kiyida uygun bir kOyunuz veya sehriniz
yoksa Liman Pulu onunuzde bekler. Liman
Pulunu yerlestirmeye uygun koyunuz oldugu
anda yerlestirmek zorundasiniz.

Liman Pulunun sundugu ticareti koydugunuz
andan itibaren kullanabilirsiniz.

Senaryonun Sonu
Sira bir oyuncudayken 13 Zafer Puanina sahipse
oyunu aninda kazanir.

Degisken Kurulum

BuUyuk adadaki arazi altigenleri ve sayi pullarini
rastgele yerlestirin. En sagdaki 3 arazi altigenine
yuksek olasiliklisayilarin (5, 6,8 ve 9) konmadigina
emin olun.
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Senaryo 6: Bulunmaz Kumas
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Yolculuklari sirasinda Catanlilar, “Kayip Kabile"nin yerlestigi daha bir cok baska adayla karsilasti.
Yazyillar boyu yun ustune calismis akrabalarinin muhtesem giysileri Catanlilarin ilgisini ¢cekti.
Kendi kumas uretim yetenekleri, akrabalari kadar iyi olmayan Catanlilar bu kiymetli kumasin alim
satiminda firsat gordu ve ticareti icin kollarini sivad.
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5x 2:1 Kaynak

2 Limani
4x 3:1 Limani
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Cerekli Parcalar:
50 Kumas Pulu

Toplam 42 Toplam 28

Kurulum

3 ve 4 oyunculu oyunlarin kurulumu aynidir.
Haritay! sekilde gosterildigi gibi kurun. Liman
Pullarini karistirip gosterilen yerlere acik sekilde
rastgeleyerlestirin. Ortadaki 4 kucuk adada ikiser
sayl pulu bulunur. Bu say! pullari kesisimlere
yerlestirmelidir ve ,Kayip Kabilenin® kdyleridir.
Bu 8 kdyUn her birinin yanina 5 adet Kumas
Pulu yerlestirin. Kalan 10 Kumas Pulunu oyun
sahasinin yanina koyun.
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Senaryo Kurallari

Yerlesim Asamasi

Bu senaryoda oyuncular oyuna 3 koy ile baslar.
Ik 2 kdyunuzu iki buyuk adaya normal kurallara
uyarak istediginiz gibi yerlestirin. 2. kdéyunu
en son yerlestiren oyuncudan baslayarak 3.
koylerinizi yerlestirin ve sadece 3. kdyunuzun
etrafindaki kaynaklarn alarak oyuna baslayin.
Eger koylerinizi Kiylya yerlestirirseniz, yol yerine
gemi koyabilirsiniz. KUcuk 4 adaya kdy konamaz.




Kumas Ticareti

Bir ,Kayip Kabile" koyU ile kendi koy/sehriniz
arasinda bir gemi yolu kurdugunuzda bu koy
Ile bir ticaret hatti kurmus olursunuz. Bir koy ile
ticaret hatti kurdugunuz anda o koyun yanindaki
Kumas Pullarindan birini dnunuze alin.

llerleyen turlarin Kaynak Uretimi asamasinda
zarda koyu temsil eden sayi gelirse ve o kdyun
yaninda en az 1 Kumas Pulu var ise, bu koy ile
ticaret hatti olan oyuncular birer Kumas Pulu
kazanir. Bir kdyun birden fazla oyuncuyla ticaret
hatti olabilir. E§er kdyun yaninda o koyden
kumas alacak tum oyunculara yetecek kadar
Kumas Pulu yok ise eksik kalan pullari oyun
sahasinin kenari ayrilan pullardan tamamlayin.

Eger zarda kumas! kalmayan bir koyun sayisi
gelirse o koyden kimse Kumas Pulu kazanmaz.
(Saha kenarindaki Kumas Pullar sadece eksik
kalan uretimleri tamamlamak i¢indir. )

OnUnuzdeki her 2 Kumas Pulu 1 Zafer Puani
degerindedir.

Gemi Hareketi

Bir kdyunuz veya sehriniz ile Kayip Kabile koyu
arasinda bir gemi yolu kurdugunuz anda o
hattaki butun gemiler kapali sayilir. Yani bu
hattaki hicbir gemiyi hareket ettiremezsiniz. Bu
kural kdyun Kumas Pulu bitse de gecerlidir.

Korsan/Hirsiz

Bu senaryoda hem Hirsiz hem de Korsan
bulunmaktadir. Hirsiz oyuna Uuzerinde ,12°
bulunan rastgele bir arazide baslar. Hirsiz hicbir
zaman Kayip Kabile koylerinin  bulundugu
adalara hareket ettirilemez (Coller dahil). Korsan
Ise oyuna X ile isaretlenmis Deniz arazisinde
baslar.

Bu senaryoda korsanin hareketi i¢cin bir ozel
kural mevcuttur: Korsan figuru sadece en az
bir Kayip Kabile koyu ile ticaret hatti kurmus
oyuncular tarafindan hareket ettirilebilir. Korsani
yerlestirdiginizde Korsan figurunun kondugu
deniz altigenine temas eden Gemiye sahip bir
oyuncudan ya 1 Kaynak Kartl ya da 1 adet Kumas
Pulu calabilirsiniz.

En Uzun Yol

Bu senaryoda ,En Uzun Yol" karti kullaniimaz.
,En Guclt Ordu” kartindan normal sekilde puan
alabilirsiniz.

Senaryonun Sonu
Bu senaryo 2 sekilde bitebilir:

Sira bir oyuncudayken 14 Zafer Puanina sahipse
oyunu aninda kazanir.

Eder 3 veya daha az ,Kayip Kabile® koyunun
yaninda Kumas Pulu kalirsa oyun aninda sonlanir.
En cok puana sahip oyuncu oyunu kazanir.
Beraberlik durumunda daha ¢ok Kumas Puluna
sahip oyuncu oyunu kazanir.

Degisken Kurulum

lki bUyuk adanin arazi altigenlerini ve sayi
pullarini karistirip rastgele sekilde yerlestirin.
Ortadaki 4 ,Kayip Kabile” adasinin yerlerini,
arazilerini veya sayl pullarini degistirmeyin.
Hirsizi Uzerinde ,12“ bulunan iki araziden birine
rastgele yerlestirin.
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Senaryo 7: Korsan Adalari

Bir suredir denizcilere bela olan korsanlar, kuzeybatidaki Catan kralligini isgal etti. Gemilerde yatip
kalkan bu kanunsuzlar, barisc¢il Catanlilarin zayif ticaret gemilerini kolaylikla yok etti ve kéylerini
yagmalad.. Yerlestikleri adalarda kaleler kuran korsanlar, yagmaya devam etmek i¢cin doguya
yoneldi. Buna daha fazla izin veremeyecek Catanlilar gemilerini silahlandirmanin zamani geldigine
karar verdi ve korsanlari evlerinden surup vatanlarina dénmek isteyen Catanlilar harekete gecti.
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Toplam 49 Toplam 24

Kurulum

Haritayl sekilde gosterildigi gibi kurun. Liman
Pullarini karistirip gosterilen yerlere acik sekilde
rastgele yerlestirin.

Uyarr: Orta adadaki Mera ve sol ust

adadaki Tas Ocagi kaynak dretmez. Bu
arazilerin dzerine sayl pulu konulmaz.

Her oyuncu renginden birer Koy ve Gemiyi
sekilde gosterildigi gibi Dogu Adasina (sagdaki
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Limanlar: 5x 2.1 Kaynak Limani, 3x 3:1 Limani
Gerekli Parcalar: 12 Korsan Kalesi Pulu, 4 Oyuncu Pulu

buyuk ada) yerlestirin. Dogu Adasinda oyun
boyunca normal insaat yapabilirsiniz. Geriye
kalan adalar Korsan Adalari sayilir.

Bati Adalarinin kiyilarinda 4 adet Korsan Kalesi
bulunmaktadir. Korsan Kalelerini ayni renkteki 3
Korsan Kalesi Pulunu ust Uste koyarak gosterilen
yerlere yerlestirin. Ardindan bu pullarin uzerine

ayni renkte bir Koy figuru yerlestirin.

Oyuncu Pullarini renklerine goére gosterilen
yerlere yerlestirin.



Uyari: EQer bu senaryoyu 3 oyuncuyla
oynuyorsaniz  beyaz renkli  figarlerin
kurulumunu yapmayin. Ayrica Gelisim Karti
destesindeki tum Zafer Puani kartlarini
oyundan cikarin. 4 oyunculu oyunda Zafer
Puani kartlari  Gelisim destesinde kalir
ama bu kartlar da Sovalye kartiymis qibi
oynanir.

,En Uzun Yol* ve ,En Guclu Ordu” puan kartlari
bu senaryoda kullaniimaz.

Zafer Puani ve Sovalye Gelisim Kartlar bu
senaryoya ozel yeni kurallara sahiptir. Bu kartlari
normal etkileri ve puanlari icin kullanamazsiniz.

Senaryo Kurallari

Yerlesim Asamasi

Haritada bulunan birer koye ek olarak normal
kurallara uygun sekilde ikiser baslangic koyu
yerlestirin. Bu koyler sadece Dogu Adasina
yerlestirilebilir.  Yerlesim asamasinin sonunda
3 Koéyunuz olacaktir. Ayrica Bati Adalarinda da
birer kdy figurunuz olacaktir. Bu figurler simdilik
Koy olarak sayllmazlar.

Korsan/Hirsiz

Korsan figuru bu senaryoda Korsan Filosunu
temsil etmektedir. Oyuna X ile isaretli deniz
altigeninde baslar. Bu senaryoda Hirsiz
bulunmamaktadir.

Gemi Insasi

Bu senaryoda oyuncular Bati Adalarina dogru
giden yalnizca bir gemi hatti kurabilirler. Bu gemi
hatti her zaman gorselde gemi ile baslayan kiyi
koylerinden baslamali ve mumkun olan en kisa
yoldan kendi rengindeki oyuncu puluna dogru
olmalidir. Oyuncu puluna ulastiktan sonra bu
hat kendi renginizdeki Korsan Kalesine dogru
devam etmelidir. Bu gemi hatti dallanamaz veya
pbaska oyuncularin yolunu kapatacak sekilde
yerlestirilemez.

Dogu Adasinin dogu kiyisinda normal sekilde
gemi hatlari insa edilebillir.

Savas Gemileri
Bir Sovalye karti (veya 4 oyunculu oyunda ZP

kartl) oynadiginizda bir normal geminizi ,Savas
Gemisine” cevirebilirsiniz. Bir geminin ,Savas
Gemisi® oldugunu gostermek icin gemi figurunu
yan cevirin. Kullandiginiz karti iskartaya cikarin.

Uyari: Gelisim Kartl destesinde kart kalmaz
ise deste yenilenmez. Oyun boyunca daha
fazla gelisim karti satin alinamaz.

Korsan Filosu

Korsan Filosu ortadaki Col adalarinin etrafinda
saat yonunde devriye gezer. Kaynak Uretimi
asamasinda zar atildiginda kaynak uretilmeden
once Korsan Filosu hareket ettirilmelidir. Korsan
figurunu 1ki zarda kucuk gelen sayl kadar
altigen hareket ettirin. Eger zarlar esit ise bir
zardaki deger kadar hareket ettirin. Korsan
hareketinden sonra normal sekilde kaynak
kartlarinizi alabilirsiniz.

Korsan Saldirilari

Eger Korsan Filosu hareketini bitirdiginde bir koy

veya sehre temas eden bir altigende ise Korsan

Saldirisi gerceklesir. Saldiri, zar sonucu (kaynak

veya ,7") uygulanmadan énce ¢cozumlenmelidir.

« Korsan Filosunun gucu bu tur kullandig
hareket degerine, yani kuguk zara esittir.

« Savunma yapan oyuncunun gucu sahip oldugu
toplam Savas Gemisi kadardir.

« Eger Korsan Filosu daha guclu ise saldirdigi
oyuncu elinden kaynak karti kaybeder. Bu
kartlar baska bir oyuncu tarafindan rastgele
cekilip kart kabina konur. Cekilecek kart sayis
oyuncunun sahip oldugu Sehir sayisindan bir
fazladir. (2 Sehir = 3 Kaynak Karti)

* Eger savunan oyuncu daha gucli ise kart
kabindan istedigi bir kaynak kartini kazanir.

» Beraberlik durumunun bir etkisi yoktur.

Korsan Adasina Yerlesmek

Kendi renginizdeki Oyuncu Puluna Gemi
hattiniz ile eristiginizde o pulun oldugu Kesisime
normal maliyetini 6deyerek bir Koy kurabilirsiniz.
Bu Koy normal sekilde gelistirilerek S$Sehir
lle degistirilebilir. Bir oyuncu Korsan Adalari
uzerinde sadece kendi Oyuncu Pulunun
bulundugu Kesisime Koy veya Sehir insa edebilir.
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Uyari: Korsan Adalarina Koy insa etmek,
Korsan Saldirisina ugrama riskinizi arttirir.

Zarda ,, 7" Atilmasi

Bu senaryoda Hirsiz yoktur. Zarda ,7" atildiginda
elinde yediden fazla kart olan tum oyuncular
ellerindeki kartlarin yarisini kart kabina geri
vermelidir. Zari atan oyuncu istedigi bir
oyuncudan bir kart calar.

Bir Korsan Kalesini Ele Gecirmek

GCemi hattinizla kendi renginizdeki Korsan
Kalesine vardiginizda orayl ele gecirmek Icin
saldirabilirsiniz. Korsanlarin gucunu belirlemek

Icin bir zar atin.

 Eger toplam Savas Gemisi sayiniz gelen zar
sonucundan yuksek ise saldiriniz basarilidir ve
Korsan Kalesinin altindan bir pulu kaldirin.

 Eger toplam Savas Gemisi sayiniz zardaki
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Toplam 49 Toplam 27

Senaryo 8: CATAN

sonuctankucukse kaleye ulasangemihattinizin
en ondeki 2 gemisini sahadan kaldirin.
» Beraberlikte sadece 1 geminizi kaldirin.

Bir saldir1 yaptiktan sonra siraniz sona erer. Bir
turda bir saldiri deneyebilirsiniz. Eger savasta
gemi kaybettiyseniz ilerleyen turlarda kaleye
saldirabilmek icin 6nce kaybettiginiz Gemileri
tekrardan insa etmeniz gerekir.

Bir Korsan Kalesinin altindaki 3 pul da kalktiginda
kaleyi ele gecirirsiniz. KOy artik sizindir ve normal
sekilde puan ve kaynak uretimi saglar.

Senaryonun Sonu

Kendi rengindeki Korsan Kalesini ele gecirmis bir
oyuncu kendi turunda 10 veya daha fazla Zafer
Puanina sahipse oyunu kazanir. Korsan Kalesini
ele gecirmemis bir oyuncu oyunu bitiremez.
Eger oyun bitmeden tum Korsan Kaleleri ele
gecirilirse Korsan Figurunu oyundan c¢ikarin.

Degisken Kurulum
Bu senaryo degisken kuruluma uygun degildir.

Harikalari

Limanlar: 5x 2.1 Kaynak Limani, 4x 3:1 Limani

Gerekli Parcalar: 5 Catan Harikasi Karti, 5 Buyuk Sur Pulu, 2 Buayuk Kopru Pulu, 4 Oyuncu Pulu
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Korsanlari defettikten sonra Catanlilar, yasadiklarr huzurlu donemle beraber kultur, sanat ve
mimariye yoneldi. Catan’in sanina yarasacak eserlerin insasi kisa zamanda Catanlilar arasinda bir
cekisme yaratmaya basladi. llk Catan Harikasini kim tamamlayip bu tatl rekabeti kazanacak?

Kurulum

Haritayr yan sayfadaki sekilde gosterildigi gibi
kurun. Liman Pullarini karistirip gosterilen yerlere
aclk sekilde rastgele yerlestirin. 5 Catan Harikasl
kartini ve Oyuncu Pullarini haritanin yanina
yerlestirin. Buyuk Sur Pullarini sekilde gosterilen
yerlere (Col arazilerinin sinirina) yerlestirin. Buyuk
Képru Pullarini da sekilde gosterilen yerlere
(Bogazi en yaklastigr iki kesisime) karsilikli
yerlestirin.

Senaryo Kurallar

Yerlesim Asamasi

Kucuk adalara, o6zel pullarin bulundugu
Kesisimlere ve Unlem ile isaretli Kesisimlere
baslangic Koylerinizi yerlestiremezsiniz. Bu
Kesisimler haric normal Kkurallara gore 2
baslangi¢ koyunuzu yerlestirin.

Ozel Zafer Puanlari

Kucuk adalarin birine insa ettiginiz ilk koy icin
fazladan 1 Zafer Puani kazanirsiniz. Bu puani
almak icin o adaya yerlesen ilk oyuncu olmaniza
gerek yoktur. Bir oyuncu bu sekilde sadece 1 ZP
kazanabilir. (ada basi 1 degil)

Catan Harikalarini Insa Etmek

Catan Harikas! insa etmeye baslayan ilk oyuncu,
5 Catan Harikasi'ndan istedigini secebilir. Daha
sonra baslayan oyuncular, geriye kalan Catan
Harikalari arasindan sec¢im yapmalidir. Her
oyuncu sadece bir Catan Harikasl insa edebillir.

Bir Catan Harikasinin én kosullarini sagladiginiz
anda o Harikayl kendinizin ilan edebilirsiniz. Bunun
Icin herhangi bir kaynak édemenize gerek yoktur.
Ornegin; Buyuk Tiyatro'ya baslamak istiyorsaniz,
oncesinde 2 $Sehir insa etmis olmalisiniz.

On kosulunu sagladiginiz bir Catan Harikasi
iInsa etmeye basladiginizda kendi renginizdeki
oyuncu pulunu kartin alt kismina yerlestirin. Bu

Catan Harikasini sadece siz insa edebilirsiniz ve
baska bir harikayl insa edemezsiniz.

Catan Harikalari 4 asamada tamamlanir. Her
asama kartin ust kisminda belirtilen 5 kaynak
odenerek insa edilir.

lk asamanin kaynaklarini 6dediginizde kartin
altina yerlestirdiginiz pulunuzu 1" yazan kutuya
yerlestirin. Ayni kaynaklari tekrar odediginizde
bir sonraki asamayi insa eder ve pulunuzu ilgili
kutuya tasirsiniz.

Eger gerekli kaynaklara sahipseniz ayni turda
birden fazla asama insa edebilirsiniz.

Korsan/Hirsiz
Hirsiz oyuna rastgele bir Colde baslar. Korsan bu
senaryoda kullaniimamaktadir.

Senaryonun Sonu
Bu senaryo 2 sekilde bitebllir:

Bir oyuncu sectigi Catan Harikasinin 4. asamasini
Insa ettigi anda oyunu kazanabilir.

Ya da sira bir oyuncudayken en az 10 Zafer
Puanina sahipse ve insa ettigi Catan Harikasinda
diger tum oyunculardan daha ileri bir asamada
(esitlik sayllmaz) ise oyunu aninda kazanir.

Degisken Kurulum

Buyuk adanin arazileri ve say! pullari adanin
seklini degistirmeden rastgele yerlestirilebilir.
Cole komsu arazilerde ,6" ve ,8" sayl pulunun
olmadigina emin olun. Kug¢uk adalardaki arazi ve
say! pullarini degistirmeyin.
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Adet

Adet

Yeni Dunya (Serbest Kurulum)

Maceraya doymadiniz mi? Daha fazlasini mi ariyorsunuz? Dogru yerdesiniz!
Kendi senaryonuzu olusturun! Rastgele adalar kurun, génluntze gére oynayin!
Isterseniz kendi Catan maceralarinizi yazin, tamamiyla ézgursunuz!
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Altin Madeni

Limanlar:

1 5x 211 Kaynak Limani
5x 3:1 Limani

HEE® O @ ® ) () s

Gerekli Parcgalar:
16 Zafer Puani Pulu

Toplam 42 Toplam 23

Kurulum

Kiyi parcalarini sekilde gosterildigi gibi yerlestirin.
Listede belirtilen arazi parcalarini ve sayi pullarini
kapali sekilde Kkaristirip haritaya rastgele
yerlestirin. Deniz arazilerine sayl pulu koymayin.
Iki kirmizi say1 pulunun yan yana gelmediginden
emin olun.

Tum liman pullarini karistirin ve kapall bir deste
haline getirin. En son gemi yolculugu yapmis
oyuncudan (veya rastgele belirleyin) baslayarak,
oyuncular sirayla desteden bir liman pulu ¢ceker
ve haritada istedigi bir yere yerlestirir. Bir Kesisim
en fazla bir imana temas edebilir.

Hirsiz oyuna uzerinde 12" bulunan arazide baslar.
Korsan ise rastgele bir Deniz arazisinde baslar.

Haritaniz 3'den az adaya sahipse arazileri tekrar
dagitmaniz tavsiye edilir.
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Senaryo Kurallari
Yerlesim Asamasi

Normal kurallara gore iki Koy yerlestirin.
Baslangic Koyu yerlestirmediginiz tum adalar
,yabanci ada" sayilir.

Ozel Zafer Puanlari
Sizin icin ,yabanc!” olan adalara insa ettiginiz ilk
koy icin 1 Zafer Puani Pulu kazanirsiniz.

Senaryonun Sonu
Sira bir oyuncudayken 12 Zafer Puanina sahipse
oyunu aninda kazantr.

Ek Degisiklik Imkanlari

Isterseniz arazi parcalarina ayni sayida Deniz
altigeni cikararak Altin Madenleri ve/veya Colleri
ekleyebilirsiniz. Ayrica varolan senaryolardan

esinlenerek kendi senaryolarinizi yaratabilirsiniz.



