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Catan Adasina Hos Geldiniz!

Gunlerce suren gemi yolculugunun sonunda Catan adasinin Kiyilarina vardiniz. Adaya stratejik bir
sekilde yerlesin ve karli ticaretler yapin. Adanin size sundugu Odun, Tugla, Demir, Yun ve Bugday gibi
kaynaklari kullanin. Koyler, sehirler ve yollar insa ederek adaya yerlesin ve yerlesimlerinizi gelistirin.

Ya gelen sansli zarlarla ya da yapacaginiz akillica ticaretlerle kaynaklan toplayin. Ama dikkatli olun!
Diger oyuncular hedefiniz olan insaat alanlarina sizden 6nce yerlesebilir veya hirsiz cetelerini Ustunu-
ze salarak emek emek kazandiginiz kaynaklarinizi elinizden alabilir.

Oyunun Amaci

10 Zafer Puanina ulasan ilk oyuncu oyunu kazanir. Kéy ve Sehir yapilarini insa ederek, Gelisim Kartlari
satin alarak ve En Guglu Ordu/En Uzun Yol kartlarinin kosullarini saglayarak puan toplayabilirsiniz.

Klaus Teuber (1952 - 2023) dunyaca unlu bir oyun tasarimcisidir.
Onlarca o6dul kazanmis oyunlan yillardir milyonlarca insan tarafindan
oynanmaktadir.

1995 yilinda en basarili oyunu olan CATAN'I piyasaya surdu. Ayni yil Essen
oyun fuarinda ,Yiin Oyunu” (Spiel des Jahres) 6dulunu kazandi. Bu oyunla
beraber ,Alman Kutu Oyunlan® turtne sekil verdi. CATAN ilk ¢iktigi yildan
beri 40'tan fazla dile cevrilip 70'ten fazla ulkede satisa ciktl. Bu sure
zarfinda Catan bir surU eklenti paketi ve senaryosuyla kendi basina bir
oyun evrenine dénustu

i

Klaus Teuber 2023 yilinda vefat etti. 10 yildir beraber oyun tasarladigi oglu Benjamin, CATAN evrenini
babasinin aninisina buyutmek ve gelistirmek adina calismalarina devam ediyor.

Bu yepyeni CATAN gorsel tasarimi Klaus Teuber'in anisina adanmustir.
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Kutu icerigi

6 Kiyi Parcasi 16 Sehir

(Renk basina 4 adet)

20 Koy
{Renk basina 5 adet)

60 Yol
(Renk basina 15 adet)

PR
SRR A i i 4

3 x Tas Ocady, 4 x Orman, Mera, Tarla, 3 x Dag, Tx Cof
1 Hirsiz 2 Zar

gt ()()(WE6)® @) ()
1% éx 2 . 2-x éx 2)<. ..2x éx 2){ .?x

4 Yap! Maliyeti Karti 2 Ozel Puanlama Karti

X

2 Kart Kabi

. Yapi Maliyetleri |
| Yol |

- oo ‘
A T O
e '!.'?;‘aaam| A

- Gallgim arts

K S ?Ol

25 Gelisim Karti

4 Figur Kutusu

Bu kamaynadiinad, Bu kamoynadined,
ik

Sx Zafer Puant 2x Monopol 2x Yol Yapimi 2x feat 14x Sovalye Kart Arkas!
95 Kaynak Karti
S 44 k= E 2 Latfen, itk oyundan

AN once, Kutunun
2t : ;
sl montajirn yapin. Montaj

icin sayi strasin takip
edebifirsiniz.

,_. 0 (] L g i

19x Tugla 19x Odun 19x Derrir Kart Arkas:




ilk Oyun icin Kurulum

Eger ilk Catan oyununuzu oynuyorsaniz bu sayfada gosterilen
baslangic haritasini kullanmanizi tavsiye ederiz.

n Kiyilar

Ayni sayinin yazdigi kenarlar yan yana gelecek
sekilde kiyi parcalanni birlestirin.

a Arazi Altigenleri
Arazi parcalarini yandaki sekilde gosterildigi
gibi yerlestirin. Catan adasinda 1 Col ve 5 farkli
tipte kaynak Ureten arazi turu vardir. Arazileri
ve urettikleri kaynaklar bu sekildedir:
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Kaynak dretmez.
B Sayi Pullari
Sayi Pullarini yandaki sekilde gosterildigi
gibi Arazi Parcalannin Ustune yerlestirin.
Uyari: Cole sayi pulu konmaz.

Hirsiz
Hirsiz figurunu Cole yerlestirin.

B

B Oyuncu Pargalar
Oyuncular kendilerini temsil etmesi icin bir renk secer.
Kendi renginizdeki 2 Koy ve 2 Yol figurunu sekilde
gosterilen yerlere yerlestirin. Geri kalan parcalari (3 Koy,
4 Sehir ve 13 Yol) 6nunuze koyun. Eger oyunu 3 oyuncuyla
oynuyorsaniz beyaz parcalar kutuya geri koyun.



a Geri Kalan Kurulum
Kaynak kartlarini ayirin ve yuzu acgik sekilde kart kabina
yerlestirin. Gelisim kartlarini kanistirin ve yuzleri kapali
sekilde kart kabinda kalan son bos yere yerlestirin.
Tum oyunculara birer tane Yapi Maliyeti Karti
verin. Ozel Puanlama Kartlarini yani En Uzun Yol
ve En Guclu Ordu kartlarini haritanin yakinina
yerlestirin. Son olarak iki zari da herkesin
erisebilecegi bir yere koyun.

Cwane 3 Sovalye karts acan B Syures bu kantin
| =shibi obw, Eter bagha bar oyuncuy bu karte
sahibinden oaha fazla Sovalve karts agarsa,
bu kart heman al daissiew

En Uzun Yol
En az 5 uzunlugunda andsgh yol yapan ik ayuncu
bu Kartin eahibi alur, Ejar bagka bir ayuncu bu
Kartin sahibinden daha yzun bir yol yaparsa,
b kiart harman o dedigtitir

Baslangi¢ Kaynak Kartlari
Oyuncular, beyaz yildizla belirtilen
koylerine gore kaynak alarak oyuna
baslarlar. Kbyunuzun temas ettigi her
arazinin urettigi kaynaktan birer tane
alin. Bu kartlar baslangic¢ elinizdir. Elinizi
oyun boyunca gizli tutarsiniz.
Ornek: Mavi oyuncunun yildizla isaretlenmis
koyu Tas Ocagl, Dag ve Tarla arazilerine
temas etmektedir. Bu yuzden oyuna 1
Tugla, 1T Demir ve 1 Bugday karti ile baslar.

a Oyuna kim basglar?
Herkes iki zarl atar ve en yuksek atan oyuncu oyuna
baslar. Oynama sirasi saat yonunde ilerler.



Bir Tura Genel Bakis

Oynama sirasi saat yonunde ilerler.

Sirasi gelen oyuncu asagidaki asamalari sirasiyla gerceklestirir.

1. Kaynak Uretimi

oyuna dahil olabilir.

2. Ticaret ve insaat

Zar atin ve sonucuna gore masadaki tum oyuncular kaynak kazanir. Hirsiz bu asamada

Masadaki diger oyuncularla, kasa ile veya limanlar ile kaynak ticareti yapabilirsiniz.
Ayrica Yol, Koy ve Sehir insa edebilir veya Gelisim Karti satin alabilirsiniz. Ticaret ve insaat
hamlelerini istediginiz sirada ve istediginiz kadar yapabilirsiniz.

Siranizda istediginiz zaman (Zar atmadan Once de) ama sadece bir kere bir Gelisim Karti
oynayabilirsiniz. Siraniz bittiginde zarlari solunuzdaki oyuncuya verin. Sira artik o oyuncudadir

ve zar atarak oyuna devam eder.

Bir Turun Detaylari

Sira sizdeyken istediginiz zaman bir Gelisim Karti oynayabilirsiniz. Bunu Kaynak Uretimi
asamasindan once de yapabilirsiniz. Lakin bir Gelisim Kartini satin aldiginiz turda kullanamazsiniz.

1. Kaynak Uretimi

Iki zari beraber atin ve gelen sayilari toplayin. Toplam sonuca gére kaynak Uretin.

Zarda ,,7“ atmadiniz:
N Tum oyuncular Kaynak Karti kazanir

Gelen toplam zar sonucuna sahip araziler kaynak
Uretir. Masadaki tum oyuncular ilgili kaynaklari kazanir.
Kaynak Kartlari oyuncularin elinde kapali olarak birikir.

Kaynak Ureten arazi altigenlerine temas eden her Koy
birer ve her Sehir ikiser kaynak uretir. Bu yapilara sahip
oyuncular kart kabindan Uretilen Kaynak Kartlarini alir.

Eger bir oyuncunun kaynak Ureten arazinin etrafinda
birden fazla yapisi varsa her biri icin ayr ayri kaynak
kazanr.

Eger kart kabinda uretilen kaynaktan herkese yetecek
kadar kart yok ise, bu Kaynak Uretim asamasinda kimse
o kaynaktan kazanmaz
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Ornek: Zarda toplam ,4" gelmis ise, turuncu
oyuncu Ormana temas eden 2 KoyU icin 2
Odun kartr alir. Bu durumda kirmizi T Odun
alr. ,8" attlmis olsayd, sadece kirmizi oyuncu 1
Bugday kartt kazanirdi. Kirmizt Koyanu Sehirle
degistirmis olsaydi iki durumda da ikiser kaynak
kazanird!,




< . .
Zarda ,,7“ attiniz: Hirsiz Aktiflesir
Bu zar sonucunda kimse kaynak kazanmaz. Bunun yerine asagidaki asamalari takip edin:

El Limiti Kontrolu

Tum oyuncular ellerinde ka¢c Kaynak Karti oldugunu
kontrol eder. Elinde 7'den fazla Kaynak Karti olan
oyuncular bu kartlarin yansini secip kart kabina geri
koymalidir. KUsurath sayilar asadi yuvarlanir. (Ornek:
Elinde 9 kart olan bir oyuncu 4 kartini secip iade eder.)

Hirsiz Hareketi

Zar atan oyuncu Hirsizin yerini degistirmelidir. Hirsiz
figurunu kaldirin ve baska bir arazi altigenine yerlestirin.
Bu arazinin Ustundeki sayi pulunu kapatin. Daha sonra
yerlestirdiginiz arazi altigenine temas eden Koyu veya
sehri olan bir oyuncunun elinden rastgele bir Kaynak
Karti ¢cekip kendi elinize ekleyin.

Uyarr: Kaynak Uretimiasamasinda Hirsiz figtrann
kapattigi sayi gelirse, Hirsizin bulundugu arazi
kaynak Uretmez. Bu araziye temas eden Koy ve
Sehirlerin sahipleri 0 kaynaklarn kazanmaz.

Ornek: Mavi oyuncu 7" atti ve Hirsizt bir Orman
arazisine yerlestirivor. Hirsizin yeflestigi araziye
temas eden bir turuncu Koy ve bir kirnrmzi Sehir
var. Mavi oyuncu, ki rakibinden birini secip
onun elinden bir kaynak karti cekecek.

Kaynak Uretimi asamasinda kaynaklar daditildiktan veya hirsiz hareket ettirildikten sonra zari atan

oyuncu sirasina Ticaret ve insaat asamasi ile devam eder.

2. Ticaret ve insaat

Ticaret ve insaat asamasinda istediginiz sirada ve istediginiz sayida ticaret ve/veya insaat hamlesi
yapabilirsiniz. Daha fazla hamle yapmak istemediginizde siranizi bitirin.

Ticaret

Sira sizdeyken Kaynak Kartlarinizi kullanarak istediginiz gibi ticaret yapabilirsiniz. Bir turda istediginiz
sayida ticaret yapabilirsiniz. Oyunda 3 farkh ticaret hamlesi vardir:

Masadaki diger oyuncular ile Ticaret

Kaynak kartlarinizi  dilediginiz  oyuncuyla takas
yapabilirsiniz. Hangi kaynaga ihtiyaciniz oldugunu
belirtin ve karsiliginda neler verebileceginizi oyunculara
soyleyin. Diger oyuncular da size kendi tekliflerini
iletebilirler.

Uyari: Diger oyuncular sadece sirast olan oyuncu
fle ticaret yapabilin. Kendi aralarinda ticaret
yapamaziar.

Ornek: Sira mavi oyuncuda ve mavi oyuncu 1
Bugday almak istiyor. Turuncu oyuncu 1 Yun
karsihdginda 1 Bugday verebilecegini sévluyor.
Mavi kabul ediyor ve iki oyuncu kartlarini takas
ediyor.



Kasa ile Ticaret

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

- - | | e -
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Liman ile Ticaret

Eger limana temas eden bir koyunuz veya sehriniz
varsa daha iyi bir oranla kasa ile ticaret yapabilirsiniz.

3:1-Limani P
Elinizde bulunan 3 adet ayni kaynak kartini, kart kabinda - d’f‘“ﬁf"f‘h’ . .
bulunan dilediginiz 1 adet kaynak ile degistirebilirsiniz.

Yani kasa ile normal ticarete gore 1 kaynak eksik -
odersiniz. oWy | oWt | | eWae (oW |
2:1-Limani

Limanda sembollU olan kaynaktan 2 tane karti verip
istediginiz 1 adet kaynak Kkartini kart kabindan
alabilirsiniz.

insaat

Siranizda kaynak Uretiminizi arttirmak ve puan kazanmak icin farkli yapilari insa edebilirsiniz. insaat
yapmak veya Gelisim Karti satin almak icin maliyet olarak belirtilen kaynaklari kart kabina édersiniz.
Kaynak 6demesini yaptiktan sonra ilgili yapiy! haritada uygun yere yerlestirebilirsiniz. Sira sizdeyken
istediginiz kadar yapi insa edebilirsiniz.

Yol (& @)

Maliyet: 1x Tugla + 1x Odun « =

Yollari sadece arazilerin kenarlarina yapabilirsiniz.
Kenarlar, iki arazi altigeninin veya bir arazi altigeni ile
deniz kiyilari arasinda kalan hatlardir. Bir kenara en
fazla bir tane Yol insa edilebilir. Kenarlar her zaman
kesisim noktalarinda baslar ve biter. Kesisim noktalari
altigenlerin  birlestigi  koselerdir.  (Harita icindeki Kesisim
Kesisimler 3 araziye temas eder. Kiyllarda ise Kesisimler

2 araziye temas eder).
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Yol insa etmek icin yeni yapacaginiz yol ya daha 6nce
yaptiginiz bir yol ile baglantih olmalidir ya da sizin bir
koyunuzun veya sehrinizin oldugu Kesisim noktasina
temas etmelidir. Eger bir Kesisim noktasinda baska
bir oyuncunun koyu veya sehri varsa o noktanin diger
tarafindaki bir yol baglantili sayilmaz.

En Uzun Yol

Oyunda ardisik yollardan olusan ve
en az 5 uzunlugundaki Yolu yapan ilk
oyuncu, En Uzun Yol Ozel Puan Kartini
onune alir. Bu en uzun yol baska bir
oyuncunun Koy veya Sehirleri tarafindan
boliunmemelidir. Tek hat Ustinde olmayan yancil yollar
hesaplamaya dahil edilmez. Eger baska bir oyuncu En
Uzun Yol kartina sahip oyuncudan daha uzun bir yol
yaparsa, puan kartt hemen o oyuncunun énune gecer.
En Uzun Yol karti 2 Zafer Puani degerindedir.

Koy
Maliyet: 1x Tugla + Tx Odun + 1x Yun + 1x Bugday

Kdyler sadece kendi Yolunuz ile ulastiginiz bir Kesisime
insa edilebilir. Ayrica kdy yaparken asgari uzaklik kurali
dikkate alinmalidir.

Asgari Uzaklik Kurali

Koyu yapacaginiz Kesisim noktasinin 3 kenarindaki
Kesisimlerde, size ait olsa dahi, baska bir Koyun veya
Sehrin olmamasi gerekir.

Sahip oldugunuz tum kdéyler Kaynak Uretim asamasinda
size kaynak saglayabilir. Oyun basinda yerlestirilen
koylerden hicbir farklar yoktur.

Koyler 1 Zafer Puani degerindedir.

Ornek: Mavi oyuncu vesille isaretlenmis
kenarlara yveni bir Yol insa edebilir. Carpl ile
isaretli kenarlara Yol koyamaz.

ardisik yola sahiptir (yancil yollar hesaplamaya
dahil edilmez) ve En Uzun Yol karting énidne alir.
Turuncu oyuncunun ise en uzun yolu 4 sayilir.
Clinkd turuncunun 7 uzuniugundaki yolu, araya
konmus kirmizi koy ile 3 ve 4 uzunlugunda iki

yola ayriimistir.
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Ornek: Kirmizi oyuncu sadece yesille
isaretlenmis kesisime Koy insa edebilit. Carpi
fle isaretli kesisimlere asgarf uzakitk kuralindan
dolays koy insa edilemez.



Sehir
Maliyet: 2x Bugday + 3x Demir

Sehirler sadece var olan bir koyun gelistiriimesiyle
yapilabilir!

Bir Sehir insa ederken sectiginiz bir Koy figurunu kaldirin
ve yerine bir Sehir figuru yerlestirin. Kaldirdiginiz koy
onunuze geri déner ve ilerleyen hamlelerde tekrardan
kullanilabilir.

Sehirler koylerin 2 kati kadar uretim yapar. Zar
toplaminin geldigi altigen arazi cevresinde sehriniz
olursa 2 kaynak karti alirsiniz.

Sehirler 2 Zafer Puani degerindedir.

Gelisim Karti
Maliyet: 1x Yun + 1x Bugday + 1x Demir

Ticaret ve insaat asamasinda iken istediginiz zaman ve
istediginiz kadar Gelisim Karti satin alabilirsiniz.

Bir Gelisim Karti almak i¢cin maliyetini kart kabina koyun
ve kapal sekilde bir Gelisim Karti ¢ekin. Cektiginiz
karti onunuzde kapal tutun. Bu karta istediginiz
zaman bakabilirsiniz. Gelisim Kartlari kullanilana kadar
diger oyunculardan gizli tutulur. Gelisim Kartlan tek
kullanimliktir. Bir Gelisim Kartini satin aldiginiz tur
kullanamazsiniz. Ayrica turda en fazla 1 adet Gelisim
Karti oynayabilirsiniz (Zafer Puani kartlari harig).

Oyunda 5 farkh Gelisim Karti bulunur:

Monopol, Yol Yapimi, icat

Eder bu ilerleme kartlarindan birini oynarsaniz, kart
Uzerinde yazan talimati takip edin. Karti kullandiktan
onunuze acik sekilde yerlestirin.

Sovalye

Bir Sovalye karti oynadiginizda, Hirsiz figurunu hareket
ettirip yeni bir arazi parcasina yerlestirin. Sayfa 7'de
Hirsiz Hareketi bashiginda anlatildigi gibi baska bir
oyuncunun elinden bir Kaynak Karti cekin. Oynanan
Sovalye kartlarni onunuzde acik olarak durmaldir.
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En Guclt Ordu

Onune ilk 3 tane Sévalye karti acan oyuncu En Gcli
Ordu Ozel Puan Kartini éntne alir. Baska bir oyuncu
En Guclu Ordu kartina sahip oyuncudan daha fazla
acitk Sévalye kartina sahip oldugu anda, puan karti o
oyuncuya geger.

En Gucltu Ordu karti 2 Zafer Puani degerindedir.

Zafer Puani

Zafer Puani kartlarinizi oyun boyunca gizli tutarsiniz.
Bu kartlar sadece kendi turunuzda, toplamda 10 veya
daha fazla zafer puanina ulastiginizda acabilirsiniz. Bir
turda birden fazla zafer puani karti acilabilir. Zafer Puani
kartlan satin alindiklar turda da acilabilir.

Oyunun Sonu

Sira sizdeyken, 10 veya daha fazla zafer puanina sahipseniz oyun biter ve kazanan siz olursunuz.

Ornek: Mavi
(2 sehirden ikiser puan, 3 kéyden birer puan, En Uzun Yol kartindan 2 puan ve Gelisim
Kartindan T puan). Mavi oyuncu oyunu kazaniyor. Kirmizi ve Turuncu oyuncular 8'er
puana schip. Beyaz oyuncu da 6 puarn ife oyunu sonfandiriyor.

oyuncy oyunu 10 Zofer Puamina ulasarak  sonlandityor

il ™y
Yapilar Puan
i 2 4ZP
b 3 32p
2P Kartlan 1 1ZP
Gzel Puanlar En Uzun Yol 2ZP
Toplam 10Zp
o ~
Yapilar Puan
. 1 22P
b 4 4zp
ZP Kartlan [} 0ZP
el Puanlar En Guigli Ordu 22p
Toplam 8zp
Yapilar Puan
= 2 . azp
A 4 4Zp
2P Kartlan [} 0zZp
Gzel Puanlar - 0zZp
Toplam BZIP
r i
l\ 'A.-’.al
.:'i - _"|
Yapilar Puan
S 1 2ZP
Sy 3 3ZP
ZP Kartlan 1 1ZP
Gzel Puanlar - 0zp
Toplam 6ZP
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Tecriibeli Oyuncular icin Kurulus

Her CATAN oyununun bambaska bir deneyim olmasini ister misiniz?

Degisken harita kurulumu icin bu adimlari izleyin:

1. Kiyi Parcgalarini rastgele bir sekilde birlestirin.

2. Arazi Altigenlerini kapali sekilde karistirin ve hari-
taya rastgele bir sekilde yuzUustu yerlestirin.

3. Sayi Pullarini ters gevirin ve arkasindaki harflere
gore alfabetik sekilde siralayin.

Rastgele bir koseden baslayarak pullari yerlestirin.
Yerlestirirken distan ice ve saat yonunun tersinde
ilerleyin (Yandaki sekili érnek alabilirsiniz.)

Uyari: Yerlestirme sirasinda Col parcasini atlamayi
unutmayin.

Pullarin dizilimi bittikten sonra hepsini yuz ustu
cevirin.

4. Son olarak Hirsiz Figurunu Cole koyun.

Yerlesim Asamasi: Baslangi¢ kdy ve yollarinin yerlestirilmesi

Degisken harita kurulumu yaparken baslangi¢ yapilarinizin yerlerini de siz belirlersiniz. Zarlan atip ilk
oyuncuyu belirleyin. Sonrasinda sirayla asagidaki iki adimi uygulayin:

1. Tur

Istediginiz bir kesisim noktasina ilk Kéyunuza yerlestirin. Sonra bu kesisime bagl kenarlardan birine
1 Yol koyun. Saat yénunde ilerleyerek diger oyuncular da ayni hamleyi yapar: Herkes 1 Koy ve bu koye
bitisik 1 Yol yerlestirir. Koyleri yerlestirirken Asgari Uzaklik Kuralina (sayfa 9) uymay! unutmayin.

2. Tur

Herkes birer Koy ve Yol yerlestirdikten sonra son kéyu yerlestirmis oyuncu ikinci tura baslar:

Bu oyuncu haritadaki uygun (Asgari Uzakhk Kurali) bir kesisimm noktasina ikinci Koyunu ve koye
bitisik Yolunu yerlestirir. Daha sonra saat yonunun tersinde ilerleyerek diger oyuncular da ikinci Koy
ve Yollarini yerlestirir. (Kdy yerlestirme oyuncu sirasi: 1-2-3-4-4-3-2-1)

Baslangi¢c Kaynak Kartlari
Tum oyuncular ikinci yerlestirdikleri Koyun temas ettigi arazilere gore kart kabindan birer Kaynak
Karti alir ve baslangig ellerini olusturur.

Uyari: ilk oyuncu haritaya ilk ve son kdyu yerlestiren oyuncu olur. Yerlestirme ve kaynak alimi bittikten
sonra bu oyuncunun zar atmasliyla oyunun ilk turu baslar.

Burdan sonra oyun 6. sayfada anlatildigi gibi devam eder.
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