CATAN  JUNIOR / TURKCE OYUN KIiTAPCIGI

BIRLIKTE KESFEDIN

Haydi, yelken acalim!

Fotograflardaki Almanca oyun kurallarinin Tiirkce anlatimi

Denize acil « Kaynak topla « Kamp kur

AN

Kendi korsan kamplarimizi kurun, adalarin zenginliklerini toplayin ve akilli
papagan Coco’dan yardim alin. Ama dikkat: Kaptan Klau baz1 adalarin
yolunu kesebilir!

Hedefiniz

I-'_';':I Once biitiin korsan kamplarinizi kurun. Ardindan volkan
kayaligina gri korsan kalesini ilk insa eden oyuncu oyunu
kazanir.

Kutudakiler: 4 parcali, cift ylizli oyun alani; 1 siyah gemi; 1 Kaptan Klau figtri; 1 gri
kale; 9 kamp pulu (3 renkte licer adet); 36 kaynak pulu (4 tirden dokuzar adet); 3 Coco
kart1; 1 cark.
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CATAN  JUNIOR / TURKCE OYUN KIiTAPCIGI

01 / HAZIRLIK

Masay1 oyuna hazirlayin

ilk oyundan énce parcalar karton tabakalardan dikkatlice cikarin.

Oyun alanin birlestirin.

Dort parcay1 masanin ortasinda birlestirin. 3 kisiyseniz A yiiziinii, 2
kisiyseniz B yiiziinii kullanin.

Renklerinizi ve kamplariniz1 alin.

3 kisi: Herkes kendi rengindeki 3 kamp pulunu alir. Birini kendi renkli
baslangic alanina koyar; elinde 2 kamp kalir.

2 kisi: Sar ve morla oynayin. ilk kampimiz oyun alaninda zaten cizilidir;
elinizdeki 3 kamp pulunu sonradan kurarsiniz.

Ortak kaynagi olusturun.

36 kaynak pulunu tirlerine gore ayirip oyun alaninin yanina koyun.
Harcadigimz pullar buraya geri doner.

Baslangi¢ i¢in 2 kaynak alin.

Baslangic kampimiza komsu iki arazinin her birinden 1 kaynak alin. Ornegin
sar1 kamp ormanla madene komsuysa 1 odun + 1 diirbiin alir.

Coco, Klau ve carki hazirlayin.

3 Coco kartin kanistinp Coco yiizleri yukar gelecek bicimde kapali deste
yapin. Klau’yu ortadaki volkan kayaligina koyun. Carki ve gri kaleyi yanina
hazirlayin.

ilk kaptam segin.

En genc oyuncu baslar. Siyah gemiyi kendi baslangic kampinin onuindeki gemi
alanina koyar. Sonra sirayla kaptan olursunuz.
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CATAN  JUNIOR / TURKCE OYUN KIiTAPCIGI

02 / KAYNAKLAR

Adalar size ne verir?

Almancadaki “Dies und Das” pullarini burada “kaynak pullar” diye aniyoruz.

ORMAN = ODUN

Kamp, kale ve Coco icin kullanmlir.

KOYUN MERASI = YUN

Kamp, kale ve Coco icin kullamlir.

Kamp ve kale insa etmekte kullanlir.

MADEN = DURBUN

Kamp ve kale insa etmekte kullamlir.

@ PLANTASYON o ANANAS

Altin nehri: secim sizin!

Bu araziden kaynak alirken dort tiirden istediginiz birini secersiniz. Ayr
bir “altin” kaynak pulu yoktur.

Her tiirden en fazla 3 pul

Ontinlizde ayni tiirden en fazla 3 kaynak tutabilirsiniz. Ornegin 2
odununuz varken 2 odun kazanirsaniz yalnizca 1 odun alirsiniz. Bu sinir
her oyuncu icin gecerlidir.
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CATAN  JUNIOR / TURKCE OYUN KIiTAPCIGI

03 / TURUN ILK BOLUMU

Carki cevir, kaynak topla

Sirasi gelen oyuncu o turun kaptanidir. Once gelir asamasi oynanir.

1 CARKI CEVIR

2 KAYNAKLARI DAGIT 3 GEMIYi iLERLET

Cark 1, 2, 3, 4 veya 5 gosterirse

Sonug herkes icin gecerlidir. Bu sayiy1 tasiyan bir araziye komsu kampi
olan her oyuncu, ortak kaynaktan o arazinin verdigi 1 pulu alir. Aym
araziye komsu 2 kampiniz varsa 2 pul alirsiniz.

Cark 6 gosterirse

ﬁ Kaptan, Klau’yu bulundugu yerden baska bir araziye tasir. O
arazinin turtinden 2 kaynak pulu alir. Altin nehrine tasidiysa 2
pulun tirlini kendisi secer. Diger oyuncular bu cark sonucundan
kaynak almaz.

Klau’nun durdugu arazi kapahdir

Klau oradayken, o arazinin sayis1 gelse bile komsu kamplara kaynak
verilmez. Gemiyle de bu araziden kaynak alinamaz. Klau baska yere
tasininca engel kalkar.

Ornek: Cark 4 geldi. “4” yazan ormana komsu birer kampinz varsa ikiniz de 1 odun
alirsiniz. Ama Klau o ormandaysa odun alamazsiniz.
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CATAN  JUNIOR / TURKCE OYUN KIiTAPCIGI

04 / AYNI TURUN DEVAMI

Ortak gemiyi ilerletin

Kaynaklar dagitildiktan sonra kaptan siyah gemiyi hareket ettirir.

Gemiyi, carkta gelen say1 kadar gemi alani ileri goturun. Oyun
alanindaki oklarin yoniinii izleyin. 6 geldiginde Klau islemini yaptiktan
sonra gemiyi 6 alan ilerletirsiniz.

/
0—>0—>0—>£—>0

Ornek: Cark 3 o ok yoniinde 3 alan ilerle.

Durdugun yerde 1 kaynak al

Al!é Yalniz kaptan, geminin vardigi alana komsu arazilerden birini
secer ve o arazinin turiinden 1 kaynak pulu alir. Her komsu
araziden ayri ayn pul almaz.

Ornek: iic komsu arazi

Gemi; koyun merasi, orman ve plantasyon arasinda duruyorsa 1 yiin, 1
odun veya 1 ananas secebilirsiniz. Klau’nun bulundugu araziyi kaynak
almak icin secemezsiniz.

Onemli: Carki cevirme, kaynak toplama ve gemiyi ilerletme asamasinda takas
veya insa yaparak elinizdeki pullar azaltamazsiniz. Once bu asamayi
tamamlayin; 3 pul sinirin1 asmayin.
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CATAN  JUNIOR / TURKCE OYUN KIiTAPCIGI

05 / TURUN IKINCI BOLUMU

Insa edin, takas yapin

Bu asamada kaptan; insa, takas ve Coco yardimini istedigi sirayla yapabilir.

Korsan kampi

‘1x$ 1x® 1x@ 1x“

Gri korsan kalesi
bl 2 6 ¢ &
2 x 2 % 2% 2 x

Kamp: Gemiye bir iskeleyle bagli, bos bir insa yerine kurulur. Her insa yerinde
yalnizca 1 kamp olabilir. Kaptan bir turda bir veya daha fazla kamp kurabilir.

Kale: Once biitiin kendi kamplarimzi kurmus olmalisiniz. Sonra her tiirden 2 pul
odeyip gri kaleyi volkan kayaligina koyun: oyunu hemen kazanirsimiz! insa icin
harcanan pullari ortak kaynaga geri koyun.

Takas: herhangi 2 pul ver o 1 pul al

Kendi pullarinizdan herhangi ikisini ortak kaynaga verip baska bir tiirden
istediginiz 1 pulu alin. Verdiginiz iki pulun aym tiirden olmasi gerekmez.
Kaptan bu asamada istedigi kadar takas yapabilir.

Ornek: 1 odun + 1 ananas verip 1 yiin alabilirsiniz. Boylece eksik kaynagimzi
tamamlayip insa edebilir veya Coco’dan yardim isteyebilirsiniz.
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CATAN  JUNIOR / TURKCE OYUN KIiTAPCIGI

06 / PAPAGANIN YARDIMI

Coco’nun iic numarasi

Yardim istemenin bedeli: 1 odun + 1 ytin. Pullan ortak kaynaga verin.

Desteden 1 Coco karti ¢cekin ve hemen uygulayin. Cektiginiz kart asagidaki
Uc etkiden birini saglar:

Istediginiz 2 kaynag alin

“ Ortak kaynaktan 2 pul alin. Ayni tiirden iki pul ya da iki farkl
tur secebilirsiniz. Her tur icin 3 pul sinirin1 unutmayin.

Gemiyi baska bir alana tasiyin

Al E Gemiyi istediginiz baska bir gemi alanina koyun. Sonra komsu
arazilerden birinden 1 kaynak alin. Klau’nun kapattig1 araziden
kaynak alamazsiniz.

Kaptan Klau’yu uzaklastirin

ﬁ Klau’yu istediginiz baska bir araziye koyun. O arazinin verdigi
tiirden 2 kaynak alin. Altin nehrinde hangi tiirii alacagimz
secebilirsiniz.

Kart1 elinizde tutmayin

Kullandigimz karti diger iki Coco kartiyla karistinin. Uciinii oyun alanimin
yanina yeniden kapali deste olarak koyun.
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CATAN  JUNIOR / TURKCE OYUN KIiTAPCIGI

MASADA ACIK KALSIN

Bir bakista oyun

Sira size geldiginde bu sayfayi izleyin.

° Carki cevirin.

1-5: Uygun kamplara kaynak verin. 6: Klau’yu baska araziye tasiyin; kaptan
o araziden 2 pul alsin.

e Gemiyi ilerletin.

Carktaki say1 kadar, oklarin yoniinde ilerleyin. Kaptan vardigi yere komsu
bir araziden 1 kaynak alsin.

e insa, takas, Coco.

istediginiz sirayla oynayin. isiniz bitince kaptanlik siradaki oyuncuya gecer.

Her turden 1 pul
Her turden 2 pul; butun kamplardan sonra

1 odun + 1 yun

Herhangi 2 pul ver, baska turden 1 pul al

Uc seyi hatirlayin: Her tiirden en fazla 3 pul « Klau’nun arazisi kapali «
Gelir asamasinda insa ve takas yok.

Kaynak: Paylastiginiz iki Almanca kural fotografi. Carkli, ortak gemili, 2-3 kisilik siirim. Tiirkce
anlatim ve aciklayici orneklerle diizenlenmistir.

CATAN Junior: Klaus ve Benjamin Teuber / KOSMOS, CATAN.
Resmi Tiirkce baski degildir. Ozgiin cizimler « Eyliil 2026.
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