
DESCOBRIMENT
Juga aquesta carta per 

agafar les dues cartes de 
matèria primera que vulguis 

de la reserva general.

 Progrés    Universitat

punt de victòria
1

 Església

punt de victòria
1

 Ajuntament

punt de victòria
1

 Mercat

punt de victòria
1

punt de victòria
1

 Biblioteca Progrés

CONSTRUCCIÓ 
DE CARRETERES

Juga aquesta carta
per construir 

dues carreteres gratis.

MONOPOLI
Juga aquesta carta i escull una 
matèria primera. Tots els altres 
jugadors t’han de donar totes 

les cartes que tinguin d’aquesta 
matèria primera.

 Progrés Cavaller

Juga aquesta carta
per moure el lladre i robar 

una carta de matèria primera
a un dels jugadors afectats.

PREPARATIUS

Disposició inicial per a principiants
• Cada jugador rep una taula de costos de construcció i totes les 

figures d’un color: cinc poblats (➔), quatre ciutats (➔) i quinze 
carreteres (➔). Cada jugador posa dues carreteres i dos poblats en 
el tauler, tal com s’indica a la il·lustració. Cada jugador posa la 
resta de les seves figures davant seu. Si només hi ha tres jugadors, 
les figures de color vermell es retiren del joc.

• Les cartes especials «Gran ruta comercial» (➔) i «Gran exèrcit de 
cavalleria» (➔) i els dos daus es posen al costat del tauler de joc.

• Les cartes de matèria primera se separen per tipus en cinc piles i es 
col·loquen cap per amunt en els compartiments dels portacartes. 
Els dos portacartes es posen al costat del tauler de joc.

• Les cartes de desenvolupament (➔) es barregen i es col·loquen cap 
per avall en el compartiment lliure que ha quedat en un portacartes.

• Finalment, cada jugador rep pel seu poblat marcat amb una lletra 
(vegeu la pàgina 1) les primeres cartes de matèria primera: per cada 
hexàgon de terreny adjacent al poblat, pren una carta de la matèria 
primera corresponent. Exemple: el jugador blau rep, pel seu poblat 
B, una carta de fusta, una de mineral i una d’argila, mentre que el 
jugador taronja obté, pel seu poblat C, una de mineral i dues de 
cereals.

• Els jugadors han de mantenir les cartes de matèria primera ocultes 
durant tota la partida.

RESUM DEL JOC
Comença la partida el jugador de més edat. El torn d’un jugador 
consta de les fases següents, que ha de dur a terme en l’ordre indicat:

1. Tira els daus per determinar la producció de matèries primeres del 
torn (el resultat s’aplica a tots els jugadors).

2. Pot comerciar (➔), mitjançant intercanvi, matèries primeres, amb 
el banc o amb els altres jugadors.

3. Pot construir (➔) carreteres (➔), poblats (➔), ciutats (➔) i 
adquirir cartes de desenvolupament (➔).

A més, en qualsevol moment del seu torn (fins i tot abans de tirar 
els daus) pot jugar una carta de desenvolupament (➔). Després, el 
torn passa al jugador següent situat a la seva esquerra, que comença 
de nou des de la fase 1.

EL JOC EN DETALL
1. Producció de matèries primeres
A l’inici del torn, el jugador tira els dos daus. La suma dels resultats 
indica els hexàgons de terreny que produeixen matèries primeres.

• Els jugadors que tenen un poblat adjacent a un hexàgon de terreny 
en el qual hi hagi una fitxa numerada amb el resultat dels daus, 
obtenen una carta de matèria primera del tipus produït pel terreny. 
Si un jugador té dos o tres poblats adjacents a un mateix hexàgon, 
el número del qual ha sortit als daus, obté per cada poblat una 
carta de matèria primera. Si un jugador té una ciutat adjacent a un 
hexàgon el número del qual ha sortit als daus, rep dues cartes de 
matèria primera.

Exemple. Si als daus surt 
un «8», el jugador vermell 
rep dues cartes de mineral 
pels dos poblats adjacents 
que té; mentre que el 
jugador blanc rep una carta 
de mineral. Si la tirada 
hagués estat un «10», el 
jugador blanc hauria rebut 
una carta de llana; i si el 
poblat blanc fos una ciutat, 
el jugador blanc n’ hauria 
rebut dues.

En aquestes regles trobaràs tota la informació que necessites per jugar. Si tens algun 
dubte durant la partida, consulta la paraula clau (indicada amb una fletxa ➔) al Manual.

Disposició inicial per a principiants
Recomanem que en les primeres partides el tauler de joc es disposi d’acord amb la il·lustració que hi ha a la pàgina 1 d’aquest 
quadernet. En primer lloc, es posa el marc format per les sis peces de mar; després, s’omple el marc amb els hexàgons de terreny 
i, finalment, es col·loquen les fitxes numerades sobre els hexàgons. Assegura’t de posar correctament els ports. 
 
Disposició inicial per a jugadors experts 
Després d’una o dues partides, ja es pot construir el tauler a l’atzar. Trobaràs tota la informació en l’apartat «Muntatge del 
tauler a l’atzar» (➔).
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2. Comerciar
El jugador pot comerciar per aconseguir, mitjançant intercanvi, les 
cartes de matèria primera que necessita. Hi ha dos tipus de comerç:

a) Comerç interior (comerç amb els altres jugadors) (➔)

 El jugador pot intercanviar cartes de matèria primera amb 
qualssevol jugadors. Pot anunciar les matèries primeres que 
necessita i les que està disposat a donar a canvi. També pot escoltar 
les ofertes dels altres jugadors i oferir a canvi alguna de les cartes 
de matèria primera que té. Important: els altres jugadors només 
poden comerciar amb el jugador que té el torn, no entre ells.

b) Comerç marítim (comerç amb el banc) (➔)

 El jugador també pot fer un intercanvi sense necessitat de comerciar 
amb cap altre jugador.

• Sempre pot intercanviar 4:1: deixa quatre cartes iguals de matèria 
primera a la pila corresponent i, a canvi, pren la carta de matèria 
primera que vulgui.

• Si ha construït un poblat en un port (➔) pot tenir un canvi més 
favorable: en un port 3:1 es canvien tres cartes iguals de matèria 
primera per la carta de matèria primera que es vulgui; en un port 
especialitzat es canvien dues cartes de la matèria primera que 
indiqui el port per la carta de matèria primera que vulgui el 
jugador.

3. Construir
El jugador pot construir per augmentar la possibilitat d’obtenir 
matèries primeres i la quantitat de punts de victòria (➔).

• Per construir, ha de disposar a la mà d’una combinació concreta 
de cartes de matèria primera (que es pot veure a la taula de costos 
de construcció), agafar les carreteres, poblats o ciutats corresponents 
del seu color i situar-los en el tauler de joc. Les cartes de matèria 
primera utilitzades en la construcció es retornen al portacartes.

a) Per construir una carretera (➔) cal una argila + una fusta.

• Les carreteres es construeixen als camins. En un camí (➔) només 
es pot construir una carretera.

• Una carretera només es pot posar tocant a una cruïlla que toqui, 
al seu torn, una carretera, un poblat o una ciutat propis i en la qual 
no hi hagi un poblat o ciutat d’un altre jugador.

 

El jugador taronja pot 
construir una nova carretera 
en els camins marcats en 
blau, però no en el camí 
marcat en vermell.

• Quan un jugador aconsegueix tenir una ruta 
consecutiva (les bifurcacions no compten) de 
com a mínim cinc carreteres independents que 
no estigui interrompuda per un poblat o una 
ciutat d’un altre jugador, agafa la carta especial 
«Gran ruta comercial» (➔). Si un altre jugador 
construeix una ruta més llarga que la del 
propietari actual d’aquesta carta especial, se la 
queda  immediatament. La «Gran ruta 
comercial» val dos punts de victòria.

El jugador vermell té una ruta consecutiva formada per sis carreteres (la 
bifurcació no compta), la qual cosa li dóna la «Gran ruta comercial». 
Les set carreteres del jugador taronja estan separades pel poblat vermell 
en una ruta de dues carreteres i una altra ruta de cinc carreteres.

b) Per construir un poblat (➔) cal una argila + una fusta + una 
llana + un cereal.

• El poblat s’ha de construir en una cruïlla a la qual arribi, com a 
mínim, una carretera pròpia. S’ha de tenir en compte la regla de la 
distància.

• Regla de la distància: només es pot construir un poblat en una 
cruïlla (➔) si les tres cruïlles adjacents NO estan ocupades per 
poblats o ciutats, siguin del jugador que siguin.

El jugador taronja podria construir un poblat a la cruïlla marcada en 
blau, però la regla de la distància li impedeix fer-ho a les cruïlles 
marcades en vermell.

Comerç marítim 4:1 sense port

Comerç marítim 3:1 en un port 3:1 Comerç marítim 2:1 en un 
port especialitzat en fusta

Gran ruta comercial
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• Per cada poblat construït, el jugador podrà obtenir matèries 
primeres dels hexàgons de terreny adjacents: cada vegada que als 
daus surti el número de l’hexàgon, guanyarà una carta de la 
matèria primera que doni el terreny.

• Cada poblat val un punt de victòria.

c) Per construir una ciutat (➔) calen 3 minerals + 2 cereals.
Només es pot construir una nova ciutat a partir d’un poblat ja construït.

• Si el jugador amplia un dels seus poblats a ciutat, retira el poblat 
del tauler, el torna a la seva reserva personal i el substitueix per una 
ciutat.

• Per cada ciutat construïda, el jugador podrà obtenir el doble de 
matèries primeres dels hexàgons de terreny adjacents: cada vegada 
que als daus surti el número de l’hexàgon, obtindrà dues cartes de 
la matèria primera que doni el terreny.

• Cada ciutat val dos punts  de victòria.

d) Per adquirir una carta de desenvolupament (➔) cal un mineral 
+ una llana + un cereal.

• Quan un jugador adquireix una carta de desenvolupament, agafa 
la carta superior de la pila de cartes de desenvolupament.

• Hi ha tres tipus de cartes de desenvolupament, i cada un té un 
efecte diferent:

      Cavaller (➔);  Progrés (➔);   Punts de victòria (➔).

• Les cartes de desenvolupament adquirides s’han de mantenir en 
secret fins que es facin servir.

4. Casos especials
a) Si surt un «7», el lladre s’activa (➔)

• Si en tirar els daus per a la producció de matèries primeres, el 
resultat és un «7», cap jugador rep matèries primeres en el torn.

• A més, tots els jugadors que tinguin més de set cartes de matèria 
primera a la mà tornen la meitat de les seves cartes de matèria 
primera (les que vulguin) a les piles corresponents. Si un jugador 
té una quantitat senar de cartes, ha d’arrodonir a favor seu (per 
exemple, si té nou cartes, n’ha de retornar quatre).

• A continuació, el jugador que ha tirat els daus:

1. Ha de moure el lladre (➔) a un altre hexàgon de terreny.

2. Després, pot robar una carta de matèria primera a un jugador que 
tingui un poblat o ciutat adjacent a l’hexàgon de terreny en el 
qual ha col·locat el lladre. El jugador al qual vol robar posa les 
seves cartes cap per avall, perquè no es pugui saber la carta que 
es  roba. Si hi ha més d’un jugador amb poblats o ciutats adjacents 
a l’hexàgon de terreny en el qual ha col·locat el lladre, el jugador 
que l’ha mogut tria el jugador a qui vol robar la carta.

3. A continuació, el jugador continua el seu torn amb la fase de 
comerç.

Important: si en llençar els daus surt el número de l’ hexàgon sobre el 
qual es troba el lladre, els propietaris de poblats i ciutats adjacents NO 
reben CAP carta de matèria primera.

b) Jugar una carta de desenvolupament (➔)
El jugador pot jugar una carta de desenvolupament en qualsevol 
moment del seu torn, fins i tot abans de tirar els daus. NO pot 
jugar una carta de desenvolupament en el mateix torn en què 
l’hagi adquirit.

Cartes de cavaller (➔)

• El jugador que juga una carta de cavaller mou el 
lladre. Vegeu els punts 1) i 2) més amunt.

• Les cartes de cavaller, un cop jugades, es mantenen 
cap per amunt sobre la taula, davant del propietari.

• El primer jugador que tingui tres cartes de cavaller a la vista 
davant seu obté la carta especial «Gran exèrcit de cavalleria», que 
val dos punts de victòria.

• Si algun altre jugador aconsegueix tenir a la vista 
més cartes de cavaller que el propietari actual de 
la carta especial «Gran exèrcit de cavalleria», li 
pren la carta immediatament i, lògicament, els 
dos punts de victòria associats.

Cartes de progrés (➔)

Quan un jugador juga una carta de progrés 
duu a terme l’acció indicada. Una cop feta, 
la carta es retira del joc

Cartes de punts de victòria (➔)

 Les cartes de punts de victòria es 
mantenen en secret durant tota la 
partida. Només s’ensenyen als 
altres jugadors quan, gràcies a 
elles, un jugador aconsegueix 
arribar a deu punts de victòria.

FINAL DE LA PARTIDA (➔)
La partida acaba en el torn en què un jugador aconsegueix deu 
punts de victòria o més. Per guanyar, el jugador ha de tenir deu 
punts de victòria o més quan arribi el seu torn, o aconseguir arribar 
a 10 punts de victòria o més durant el seu torn.

Gran exèrcit de 
cavalleria

4

Crèdits
© 1995, 2015 Kosmos Verlag 
Autor: Klaus Teuber
Llicenciatari: Catan GmbH © 2002, 
catan.de

Franckh-Kosmos Verlags-GmbH & Co. KG
Pfizerstr. 5–7, 70184 Stuttgart
Tel.: +49 711 2191 – 0
Fax: + 49 711 2191 – 199
info@kosmos.de, kosmos.de

Tots els drets reservats. 
Fabricat a Alemanya
Art.-Nr.: 693602

Disseny gràfic: Michaela Kienle
Il·lustracions: Michael Menzel
Disseny de les figures de joc: Andreas Klober
Grafisme 3D: Andreas Resch
Redacció: Reiner Müller, Sebastian Rapp

Crèdits de l’edició en català
Producció editorial: Xavi Garriga
Adaptació gràfica: Antonio Catalán i Bascu
Traducció: Oriol Comas, Marc Figueras i 
                 Marià Pitarque

Regles actualitzades a gener de 2015



Vo
ls

 p
od

er
 ju

ga
r 

a 
C
at
an

 a
m

b 
m

és
 

ge
nt

? 

Am
b 

l’a
m

pl
ia

ci
ó 

de
 C
at
an

 p
er

 a
 5

 i 
6 

ju
ga

do
rs

, 
po

dr
às

 c
on

vi
da

r m
és

 a
m

ic
s a

 u
na

 b
on

a 
pa

rt
id

a 
de

 C
at
an
!

Po
ts

 tr
ob

ar
 m

és
 in

fo
rm

ac
ió

 a
: 

ww
w.

de
vi

r.e
s

A

B
C

D

 D
av

an
t t

eu
 h

i h
a 

l’i
lla

 d
e C

at
an

. E
s c

om
po

n 
de

 d
in

ou
 h

ex
àg

on
s d

e t
er

re
ny

 en
vo

lta
ts 

pe
l m

ar
. E

l t
eu

 o
bj

ec
tiu

 és
 co

lo
ni

tz
ar

 l’
ill

a.

 A
 C

at
an

 h
i h

a 
un

 d
es

er
t i

 ci
nc

 ti
pu

s d
ife

re
nt

s d
e t

er
re

ny
. C

ad
as

cu
n 

d’
el

ls 
pr

od
u-

ei
x 

un
a 

m
at

èr
ia

 p
rim

er
a 

di
fe

re
nt

.

  

 C
om

en
ce

s l
a 

pa
rt

id
a 

am
b 

do
s p

ob
la

ts 
i d

ue
s 

ca
rr

et
er

es
. C

ad
a 

po
bl

at
 va

l u
n 

pu
nt

 d
e v

ic
tò

ria
, a

ix
í 

qu
e c

om
en

ce
s a

m
b 

do
s p

un
ts.

 E
l p

rim
er

 ju
ga

do
r q

ue
 

ac
on

se
gu

ei
xi

 d
eu

 p
un

ts 
de

 vi
ct

òr
ia

 g
ua

ny
a 

la
 p

ar
tid

a.

 P
er

 te
ni

r m
és

 p
un

ts 
de

 vi
ct

òr
ia

 h
as

 d
e c

on
str

ui
r n

ov
es

 
ca

rr
et

er
es

 i 
no

us
 p

ob
la

ts,
 i 

co
nv

er
tir

 el
s p

ob
la

ts 
en

 ci
ut

at
s, 

ja
 q

ue
 

un
a 

ci
ut

at
 va

l d
os

 p
un

ts 
de

 vi
ct

òr
ia

. A
ra

 b
é, 

pe
r c

on
str

ui
r e

t c
al

en
 

m
at

èr
ie

s p
rim

er
es

.

 C
om

 p
ot

s a
co

ns
eg

ui
r m

at
èr

ie
s p

rim
er

es
? M

ol
t s

en
zi

ll:
 en

 ca
da

 to
rn

 es
 

de
te

rm
in

a 
qu

in
s h

ex
àg

on
s d

e t
er

re
ny

 p
ro

du
ira

n 
re

cu
rs

os
 n

at
ur

al
s. 

Ai
xò

 es
 

fa
 ti

ra
nt

 d
os

 d
au

s. 
En

 ca
da

 h
ex

àg
on

 d
e t

er
re

ny
 h

i h
a 

un
a 

fit
xa

 ro
do

na
 a

m
b 

un
 n

úm
er

o.
 S

i s
ur

t, 
pe

r e
xe

m
pl

e, 
un

 «
3»

 a
ls 

da
us

, t
ot

s e
ls 

he
xà

go
ns

 d
e t

er
re

ny
 

m
ar

ca
ts 

am
b 

un
 «

3»
 p

ro
du

ira
n 

re
cu

rs
os

. E
n 

la
 il

·lu
str

ac
ió

 d
e l

a 
dr

et
a 

se
rie

n 
el

 
bo

sc
 (q

ue
 p

ro
du

ei
x 

fu
sta

) i
 la

 m
un

ta
ny

a 
(q

ue
 p

ro
du

ei
x 

m
in

er
al

).

 N
om

és
 a

co
ns

eg
ue

ix
en

 m
at

èr
ie

s p
rim

er
es

 el
s j

ug
ad

or
s q

ue
 ti

ng
ui

n 
un

 p
ob

la
t o

 u
na

 
ci

ut
at

 a
dj

ac
en

ts 
a 

aq
ue

sts
 h

ex
àg

on
s d

e t
er

re
ny

. E
n 

la
 il

·lu
str

ac
ió

, e
l p

ob
la

t b
la

nc
 (D

) 
es

tà
 a

dj
ac

en
t a

 u
n 

bo
sc

 i 
el

s p
ob

la
ts 

bl
au

 (B
) i

 ta
ro

nj
a 

(C
), 

a 
un

a 
m

un
ta

ny
a.

 S
i a

ls 
da

us
 su

rt
 u

n 
«3

»,
 el

 ju
ga

do
r b

la
nc

 re
br

à 
un

a 
ca

rt
a 

de
 fu

sta
 i 

el
s j

ug
ad

or
s b

la
u 

i 
ta

ro
nj

a 
re

br
an

 u
na

 d
e m

in
er

al
 ca

da
sc

un
.

 L’
id

ea
l é

s q
ue

 la
 m

aj
or

ia
 d

el
s p

ob
la

ts 
es

tig
ui

n 
ad

ja
ce

nt
s a

 d
iv

er
so

s 
te

rr
en

ys
 (e

l m
àx

im
 p

os
sib

le
 és

 tr
es

). 
D’

aq
ue

sta
 m

an
er

a,
 es

 p
od

ra
n 

ac
on

se
gu

ir,
 se

go
ns

 el
 re

su
lta

t d
el

s d
au

s, 
di

fe
re

nt
s m

at
èr

ie
s p

rim
er

es
. E

n 
la

 il
·lu

str
ac

ió
, e

l p
ob

la
t B

 és
 a

dj
ac

en
t a

 tr
es

 te
rr

en
ys

: b
os

c, 
m

un
ta

ny
a 

i t
ur

ó

 N
o 

po
ts 

te
ni

r p
ob

la
ts 

ad
ja

ce
nt

s a
 to

ts 
el

s t
er

re
ny

s i
 to

te
s l

es
 

fit
xe

s n
um

er
ad

es
, d

e m
an

er
a 

qu
e a

lg
un

es
 d

e l
es

 m
at

èr
ie

s 
pr

im
er

es
 n

o 
le

s p
od

rà
s a

co
ns

eg
ui

r o
 et

 se
rà

 m
ol

t d
ifí

ci
l f

er
-

ho
. P

er
ò 

pe
r c

on
str

ui
r n

ec
es

sit
es

 d
ife

re
nt

s c
om

bi
na

ci
on

s 
de

 m
at

èr
ie

s p
rim

er
es

 P
er

 a
ix

ò 
ha

ur
às

 d
e c

om
er

ci
ar

 a
m

b 
el

s a
ltr

es
 

ju
ga

do
rs

. F
es

 u
na

 o
fe

rt
a 

o 
es

co
lta

 le
s o

fe
rt

es
 q

ue
 et

 
fa

ci
n 

i, 
si 

ar
rib

eu
 a

 u
n 

ac
or

d,
 p

od
rà

s a
co

ns
eg

ui
r l

a 
ca

rt
a 

qu
e e

t c
al

 p
er

 co
ns

tru
ir 

al
lò

 q
ue

 vo
lie

s.

 P
ot

s c
on

str
ui

r u
n 

po
bl

at
 n

ou
 en

 u
na

 cr
uï

lla
 ll

iu
re

, a
m

b 
la

 co
nd

ic
ió

 q
ue

 h
i a

rr
ib

i u
na

 d
e l

es
 te

ve
s c

ar
re

te
re

s i
 q

ue
 el

 
po

bl
at

 m
és

 p
ro

pe
r e

sti
gu

i, 
co

m
 a

 m
ín

im
, a

 d
ue

s c
ru

ïll
es

 d
e 

di
stà

nc
ia

 P
er

ò 
ha

s d
e p

en
sa

r b
é o

n 
vo

ls 
co

ns
tru

ir 
no

us
 p

ob
la

ts.
 E

ls 
nú

m
er

os
 

de
 le

s fi
tx

es
 ro

do
ne

s t
en

en
 m

id
es

 d
ife

re
nt

s: 
el

s n
úm

er
os

 d
e m

id
a 

m
és

 g
ra

n 
su

rt
en

 a
m

b 
m

és
 fr

eq
üè

nc
ia

 en
 el

s d
au

s q
ue

 n
o 

pa
s e

ls 
nú

m
er

os
 d

e m
id

a 
m

és
 p

et
ita

; e
ls 

nú
m

er
os

 6
 i 

8 
só

n 
el

s 
m

és
 g

ra
ns

 i 
só

n 
de

 co
lo

r v
er

m
el

l, 
pe

r i
nd

ic
ar

 q
ue

 só
n 

el
s q

ue
 a

pa
re

ix
en

 a
m

b 
m

és
 fr

eq
üè

nc
ia

. V
aj

a,
 q

ue
 co

m
 

m
és

 ve
ga

de
s s

ur
ti 

un
 n

úm
er

o,
 m

és
 ve

ga
de

s a
co

ns
eg

ui
rà

s 
m

at
èr

ie
s p

rim
er

es
 d

el
s t

er
re

ny
s q

ue
 el

 co
nt

in
gu

in
.

E
l b

o
sc

 p
ro

d
u

ei
x 

fu
st

a

E
l c

o
n

re
u

 p
ro

d
u

ei
x 

ce
re

al
s

E
l t

u
ró

 p
ro

d
u

ei
x

ar
g

il
a

E
l p

ra
t 

p
ro

d
u

ei
x  

ll
an

a

La
 m

u
n

ta
n

ya
 p

ro
d

u
ei

x 
m

in
er

al
E

l d
es

er
t 

n
o

 
p

ro
d

u
ei

x 
re

s

Pe
rq

uè
 e

t s
ig

ui
 b

en
 fà

ci
l a

pr
en

dr
e 

a 
ju

ga
r a

 C
at
an

, l
es

 re
gl

es
 e

sta
n 

di
vi

di
de

s e
n 

tr
es

 p
ar

ts
 d

ife
re

nt
s. 

Pe
r c

om
en

ça
r, 

ha
ur

ie
s d

e 
lle

gi
r 

el
 r

es
um

 d
el

 jo
c 

qu
e 

te
ns

 e
n 

aq
ue

sta
 p

àg
in

a;
 d

es
pr

és
 p

ot
s p

as
sa

r 
al

 r
eg

la
m

en
t, 

a 
le

s p
àg

in
es

 2
-4

 d
’a

qu
es

t q
ua

de
rn

et
, i

, t
ot

 se
gu

it,
 

co
m

en
ça

r u
na

 p
ar

tid
a.

 S
i m

en
tr

e 
ju

gu
es

 te
ns

 a
lg

un
 d

ub
te

, p
ot

s 
co

ns
ul

ta
r e

l M
an
u
al

, q
ue

 é
s e

l l
lib

re
t q

ue
 tr

ob
ar

às
 a

 la
 c

ap
sa

. 

D
is

po
si

ci
ó 

in
ic

ia
l p

er
 a

 p
ri

nc
ip

ia
nt

s

Cr
uï

lla

Ll
ad

re

Ca
rr

et
er

a

Po
bl

at

Ca
m

í

Fi
tx

a 
nu

m
er

ad
a

R
es

um
 d

el
 jo

cR
E

SU
M

Po
rt


