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Resum de la gamma de productes Catan,
explicacions detallades de les regles i exemples del joc




Benvolgut jugador,

Com podras veure en aquestes pagines, a més del joc basic Catan que
ja coneixes, hi ha un bon munt d’altres jocs de la gamma Catan;
alguns son ampliacions del joc basic, mentre que altres son jocs
independents. Hi ha tantes possibilitats que no és pas senzill estar

al cas de tot el que hi ha, i tampoc no ho és decidir quina de les
ampliacions s’adapta més bé a les teves necessitats o saber si un joc
independent et pot resultar interessant. Es per aixo que en les pagines
segiients volem presentar-te tota 1a gamma Catan que existeix
actualment i destacar les particularitats de cada joc, de manera que
puguis valorar si encaixa prou bé amb els teus gustos.

Una abragada,

7l

Klaus Teuber

@ CATAN - Jdnior

@ Eljoc de cartes



CATAN - Ampliacio per a 5-6 jugadors - Joc basic

CATAN Jugadors 5-6
B Edat A partir de 10 anys
Durada 90 min [ | | ]
Dificultat 2/5 [ | |
Regles Gairebé cap
En resum... Més jugadors per a les teves
partides!

CATAN
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Variants independents
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6 jugadors -

N

Expansions
tematiques

ders i barbars

() 5-6 jugadors

O CATAN -Joc basic
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Navegants

Per a tots els exploradors que volen ampliar Navegants
el mon de Catan sense haver d’afegir-hi Jugadors 3~ 4 (5~ 6 amb I'ampliaci6)
gaires regles noves, Navegants es 'expansio ~ [§ Edat A partir de 10 anys
ideal. A les figures ben conegudes podras Durada 75— 120 min NI
afegir vaixells, que funcionen més o menys I 20 L0

N . Regles Poques B
com les carreteres... pero al mar! Hi ha En resum... Poques regles i moltes variants.

tantes coses per descobrir: ben a la vora de
Catan trobaras noves illes verges i terres
desconegudes mig ocultes per la boirina.

ATAN

EXPANSION
NAVEGANTES

Encara no disponible en catala

«Ja he descobert més
de vint illes!»

Oriol, contramestre



Ciutats i cavallers

0i que no et canses mai de Catan? Doncs
amb la magnifica expansio Ciutats i
cavallers les teves partides seran més
llargues i intenses. Els exercits de cavallers
hauran de combatre contra ratzies de
barbars invasors i les ciutats es convertiran
en grans metropolis gracies al comer¢. Amb
les noves capes que afegeix al joc basic,
aquesta expansio et permetra gaudir com
mai de "univers de Catan.

(G
A

«Gentil cavaller, salveu-me

dels barbars!»

Emilia, damisel-la

Jugadors
Edat
Durada
Dificultat
Regles

En resum...

"~ Encarano disponible en catala

Ciudades y caballeros
3 —4 (5 — 6 amb 'ampliaci6)
A partir de 12 anys
120 min
5/5
Forca

Una experiéncia intensa per als
més avesats.




Mercaders i barbars

Que et semblaria un canvi? La tercera Mercaders i barbars

expansio, Mercaders i barbars, es dirigeix Jugadors 2 -4 (5 6 amb P'ampliacic)
a tots els fans que volen petites variacions Edat Hpiitoig Moy

i reptes nous. Aqui tot esdevé possible: Durada 75~ 120 min IR
des de les novetats facilment integrables :::;:sltat f’(;ljt/asso ..==
fins als escenaris de complexitat variable. moltes,

Aconsegueix peix fresc a la costa, basteix segons

ponts per creuar rius o organitza caravanes Pescenari —

que travessin I'illa. T aixo no és tot, perque En fesum. E,‘;V;‘S“;ffsfjj;"j:‘j;‘:;ﬁ';;{’“ ‘
Mercaders i barbars inclou regles per jugar

amb dos jugadors!

«Ja s'hi poden posar
fulles, aquesta colla

de barbars!»
Marta, comerciant

Encara no disponible en catala



Pirates i exploradors

Pirates i exploradors, 'expansié més recent Pirates i exploradors
de la serie, trasllada els jugadors de bell nou [ Jugadors 2—4 (5 - 6 amb Pampliacic)
a les aventures en alta mar. A diferéncia de Edat A partir de 10 anys
Naveganis, perd, aqui viatjaran en vaixell, Durada 90— 150 min [N
a la recerca de terres desconegudes i hauran el 4 . o

, ) N Regles Algunes, perd [ I I
d’acomplir els encarrecs del Gran Consell de incorporades
Catan. Troba illes habitades, arriba a acords gradualment
comercials amb els seus habitants i vés amb En resum... Diversi6 exploradora amb una

complexitat moderada. També

compte amb els pirates. Una expansio no
P b P U P funciona amb dos jugadors!

apta per a mariners d’aigua dolca...

Encara no disponible en catala

«Guaita! Segur que amb
aixo el Consell ens donara
una medalla!»

Irina, ambaixadora



CATAN - Junior

Per fi els més menuts poden accedir al
fascinant mén de Catan. Els pirates de més de
cinc anys ja podran colonitzar I'illa i construir
els seus caus de pirates. Els caldran uns
quants sabres, tresors i botes; pero compte! un
pirata una mica entremaliat fa el borinot per
I'illa per aixafar-vos els plans!

Unes regles simplificades i una introduccié
emocionant perque els més joves es
converteixin en uns veritables catanencs.

Encara no disponible en catala

Jugadors 2-4

Edat A partir de 6 anys

Durada 30 min [ |

Dificultat 1/5 [ |

Regles Poques [ |

En resum... Una introducci6 rapida i senzi-

1la, pero 100 % Catan

«Ja he ensenyat al
meu germal»

Jalia, mestra




Els princeps de (atan

Els princeps de Catan

En aquest joc per a dues persones, podras

. N Jugadors 2

ser un princep de Catan. Tot et resultara Edat o Mo
ben familiar: matéries primeres, poblats, Durada 7smin [N
ciutats... el mon habitual de Catan. Dificultat 4/5 BEER

. - : ) Regles Forga, perd [ I
Pero I’experiencia d’aquest joc a dos és incorporades
molt diferent que 1a del joc basic i les seves gradualment
expansions; hi descobriras nous reptes amb

En resum... Per a dos jugadors que vulguin

aquest enfrontament directe. Gaudeix d'una
experiencia de joc tnica i fascinant amb
una varietat que no té res a envejar al joc de
taula.

provar altres jocs de Catan.

«Una bona copa de vi, princesa meva...
la tarda promet. »

Guillem, noble catanenc

JEGC DE CARTAS
T PARA 2 JUGADORES

Encara no disponible en catala



Jugadors
Edat
Durada
Dificultat
Regles

En resum...

CATAN - El joc de cartes

2-4

A partir de 8 anys
30 min [ |
1/5 [
Poques .

Un joc rapid de cartes, per fer

un tastet de Catan.

El joc de cartes

Amb aquest joc, en mitja horeta podras
colonitzar I'illa de Catan! També et caldran
poblats, carreteres i cavallers; per a les
materies primeres necessitaras un xic de
sort, ja que s’aconsegueixen directament
de la ma de cartes, de manera que hi ha
moltes possibilitats de bescanvis.

«8i! He guanyat un altre cop!
Som-hi, que encara hi ha

temps per tornar-bil»
Gemma, jugadora llampec
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Catan - Edicio de viatge

En aquest maleti trobaras encabits tots els (atan - Edici6 de viatge
elements del joc basic en un espai reduit, Jugadors 2-4
per dur-te’l a tot arreu. Només et caldra Edat Apartir de 10 anys
obrir la capsa i comengar a jugar! ursdd smin [
Dificultat 2/5 [ | |
Regles Les habituals [N
del joc basic
En resum... El joc basic tothora i arreu.

<A zAN

CATAN

EMCION DE VIAIT

Encara no disponible en catala

«Ja no m'avorriré mai més
en els viatges a Essen»

Joaquim, empresari lidic
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Al

[[STORIAS

(-

Els colons d'Europa

Catan ens duu a I'Europa medieval. Els
jugadors son astuts comerciants que intenten
ampliar les seves xarxes i establir consolats
comercials; hauran de contractar marxants i
— enviar-los a ciutats per tal d’establir-s’hi. Amb
Els colons d'America cada consolat, els teus magatzems rebran

noves mercaderies.

Aquest joc ens trasllada a la creaci6 dels Estats
Units amb el sistema classic de Catan. Els
jugadors empren els recursos per crear poblats i
expandir-se cap a I'Oest gracies al ferrocarril, a
la recerca de noves terres i mines d’or. El tauler
representa els Estats Units en I'época de la gran
cursa cap a I’Oest i la colonitzacié dels nous
territoris.

ATHR T CATAN

| s jugadors son membres de la Federaci6 Unida de
Planetes i intentaran ampliar les seves xarxes d’estacions
espacials i naus estel-lars... sempre que els klingons no
els ho impedeixin. Tots els personatges de la serie original

(Kirk, Spock, Uhura, Scott, etc.) hi son presents, amb
habilitats especials.
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Components

19 hexagons de terreny
Bosc (4)
Prat (4)
Conreu (4)
Tur6 (3)
Muntanya (3)
Desert (1)
6 peces de mar amb 9 ports

95 cartes de materia primera (19 de cadascuna)

Fusta =troncs d’arbre = del bosc

Llana = ovella = del prat

Cereals = feix d’espigues = del conreu
Argila =maons = del turd
Mineral = minerals = de la muntanya

25 cartes de desenvolupament
Cavaller (14)
Progrés (6)

Punts de victoria (5)

DESCOBRIMENT'
Jog et e

s car e
ik e gl

4 taules de costos de construccié 2 cartes especials

£ COSTOS DE i
g CONSTRUCCIO
H(mku " orv

Gran ruta comercial Gran exercil de
cavalleria
2 portacartes

Figures de joc (en quatre colors) .. 1 figura de lladre
16 ciutats i
20 poblats

60 carreteres

e

Ciutat Poblat Carrelera
18 fitxes numerades

OOOOOLEO®WE

o 2 2 2 2 2 2 2 2 0

@

2 daus
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Regles detallades i exemples per a
Catan - El joc

Camins

Carretera

Cartes de desenvolupament
Cartes de progrés

Cartes de punts de victoria
Cavaller

Ciutat

Comerg interior

Comerg maritim

Comerciar

Construir

Costa

Cruilla

Desert

Fase combinada de comerc i construccio
Fase de fundacié

Final del joc

Fitxes numerades

Gran ruta comercial

Lladre

Muntatge del tauler a latzar
Poblat

Port

Punts de victoria

Si surt un 7, el lladre s’activa
Tactica

C

Camins

Els camins s6n els limits entre dos terrenys. Transcorren per la fron-
tera entre hexagons de terreny, i també entre hexagons de terreny i
les peces de mar. En cada tros de cami només es pot construir una
carretera (). Els camins sempre desemboquen a cruilles (=), que
és el punt on conflueixen tres terrenys i on es poden fundar poblats.

Carretera

Les carreteres son les connexions entre els poblats i ciutats propies.
Les carreteres es construeixen sobre els camins (=). En cada tros

de cami (també al llarg de 1a costa), només es pot construir una
carretera. Les carreteres es poden construir a continuacié d’una cru-
illa en qué hi hagi un poblat o una ciutat propia o bé a continuacio
d’una cruilla lliure a la qual arribi una carretera propia. Si no es
construeixen noves carreteres, tampoc no es podran construir nous
poblats. Les carreteres, per elles soles, només donen punts de victoria
si s’aconsegueix la carta especial «Gran ruta comercial» (=).

Cartes de desenvolupament

Hi ha tres tipus diferents de cartes de desenvolupament: cavaller
(=), progrés (=) i punts de victoria (). Quan un jugador
adquireix una carta de desenvolupament, agafa la carta superior

de la pila i I'afegeix a la seva ma. Les cartes de desenvolupament es
mantenen en secret fins que es fan servir.

Quan és el seu torn, un jugador pot jugar només una carta de
desenvolupament, sigui una carta de cavaller, sigui una carta de
progreés. Es pot jugar la carta en qualsevol moment del torn, fins i
tot abans de tirar els daus. Tanmateix, no es pot jugar una carta de
desenvolupament en el mateix torn en que s’ha adquirit. Excepcio:
si un jugador adquireix una carta i aquesta és una carta de punts

de victoria () amb la qual pot aconseguir arribar a deu punts de
victoria, pot posar cap per amunt aquesta carta de seguida i guanyar
la partida.

Les cartes de punts de victoria només es posen cap per amunt al final
de la partida, quan gracies a elles un jugador aconsegueix deu punts
de victoria, fet que li fa guanyar la partida, provocant-ne el final.

Atencié: quan un jugador roba una carta a un altre (vegeu «Si surt
un 7, el lladre s’activa») només pot robar-li una carta de materia
primera. El jugador a qui ha de robar una carta ha de posar a part
les seves cartes de desenvolupament abans de presentar-li la ma amb
la resta de cartes.
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Cartes de progrés

Les cartes de progrés son un dels tipus de les cartes de desenvolupa-

ment. Durant el seu torn, un jugador només pot jugar una carta de

progrés. De cada un dels tres tipus de cartes de progrés, n’hi ha dos
exemplars:

* Construccio de carreteres: el jugador que juga aquesta carta
pot construir dues noves carreteres al tauler, sense pagar cap ma-
teria primera. Si que ha de tenir en compte les regles habituals de
construccio de carreteres.

* Descobriment: el jugador que juga aquesta carta pot agafar
dues cartes de materia primera de les piles de la reserva. Si el ju-
gador encara no ha acabat la fase de construccid, pot utilitzar-les
per construir.

* Monopoli: el jugador que juga aquesta carta tria una materia
primera. Els altres jugadors li han de donar les cartes de materia
primera d’aquest tipus que tinguin a la ma. Si algun jugador no
en té, no ha de lliurar res.

Cartes de punts de victoria

Les cartes de punts de victoria son un tipus de cartes de desenvolu-
pament (=>); per tant, cal adquirir-les. Representen importants fites
culturals, simbolitzades per diferents edificis. Cada carta d’aquest ti-
pus val un punt de victoria. Quan un jugador adquireix una carta de
punts de victoria, 'ha de mantenir oculta. Si, durant el seu torn, un
jugador arriba a deu punts de victoria, comptant les cartes de punts
de victoria, posa la carta (o cartes) cap per amunt per demostrar que
ha guanyat la partida.

Consell: és convenient tenir les cartes de punts de victoria de tal
manera que els altres jugadors no puguin arribar a cap conclusio.
Si un jugador té durant tota la partida davant seu una o dues cartes
cap per avall i no les utilitza, alimenta la sospita que podrien ser
cartes de punts de victoria.

Cavaller
Si un jugador juga en el seu torn la carta de desenvolupament de
cavaller (la pot jugar també abans de llancar els daus), ha de moure

immediatament el lladre ().
« Eljugador que ha jugat la carta de cavaller ha d’agafar el lladre i

moure’l a un altre terreny, el que vulgui.

* Després pot robar una carta de materia primera (i quedar-se-la)
al jugador que tingui algun poblat o ciutat adjacent al terreny
on ha deixat el lladre. Si hi ha dos 0 més jugadors que hagin
construit en aquest terreny, pot triar a qui li roba.

e Lacarta es roba de la ma del jugador, sense mirar.

* El primer jugador que tingui tres cartes de cavaller a la vista
davant seu, rep la carta especial «Gran exercit de cavalleria», que
val dos punts de victoria.

* Quan un altre jugador té a la vista una carta de cavaller més que
el propietari actual d’aquesta carta especial, la carta passa a les
seves mans, juntament amb els dos punts de victoria.

Exemple. Es el

torn d’en Joan, que
Juga una carta de
cavaller. Mou el
lladre del terreny

de muntanya al
terreny de bosc amb
un «4». Ara en joan
pot robar una carta
de materia primera,
sense mirar, de la ma del jugador A o del jugador B.

Important: quan es juga una carta de cavaller no s’ha de compro-
var si algun jugador té més de set cartes a la ma. Només cal tornar
cartes quan surt un «7» als daus i algun jugador té més de set cartes
alama.

Ciutat

Només es pot construir una ciutat a partir d’'un poblat ja existent.
Cada ciutat val dos punts de victoria, i el seu propietari obté el doble
de materies primeres per cada hexagon de terreny adjacent, quan
aquest surt als daus. Els poblats que queden disponibles (en haver
estat ampliats a ciutat) es poden utilitzar de nou per fundar nous
poblats.

Exemple. Ha sortit un «8» als daus. El jugador blau obté tres
carles de mineral: una pel poblat i dues per la ciutat. El jugador
taronja obié dues cartes de fusta per la seva ciutat.

Consell: és gairebé impossible guanyar la partida sense convertir
poblats en ciutats. Cada jugador té cinc poblats, de manera que si els
construis tots només obtindria cinc punts de victoria.

Comerg interior

(comerc amb els altres jugadors)

El jugador que té el torn pot intercanviar cartes de materia primera
amb els altres jugadors, després d’haver tirat els daus per determinar
la producci6 de materies primeres. Les condicions de I'intercanvi
(quantes cartes es canvien per quines) depenen del talent negocia-
dor dels jugadors. No esta permes regalar cartes (intercanviar zero
cartes per una o meés cartes).

Important: només es pot comerciar amb el jugador que té el torn;
els altres jugadors no poden comerciar entre ells.
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Exemple. Es el torn d'en Joan. Necessita una argila per cons-
truir una carretera; ja té dues fustes i tres minerals. En Joan
pregunia: «Qui em vol donar una argila? Ofereixo un mineral. »
La Carme contesta: «Si em dones tres minerals, et dono una
argila.» Llavors U'Anna intervé, cridant: «Et dono una argila

si em dones una fusta i un mineral.» En _Joan es decideix per
Loferta de I'Anna, i intercanvia amb ella una fusta i un mineral
per una argila.

Important: fixeu-vos que la Carme no pot comerciar amb
I'Anna perque és el torn d'en Joan.

Exemple. El jugador blaw t¢ un poblat (també podria ser
una ciutat) al port especialitzat en fusta. Aquest jugador pot,
durant la seva fase de comerg, fornar dues cartes de fusta al
portacartes i agafar, a canvi, una carta d’una altra matéria
primera. També pot intercanviar quatre cartes de fusta per
altres dues cartes diferents, o sis per Ires, elc.

Comer¢ maritim

Durant la fase de comerc, el jugador que té el torn pot intercanviar
cartes de materia primera sense necessitat de fer-ho amb cap altre
jugador, mitjancant el comer¢ maritim.

« Sense port. S'aplica la taxa de canvi basica (i menys favorable)
4:1. El jugador torna quatre cartes iguals de matéria primera a

la reserva i, a canvi, agafa la carta que vulgui (una) de la pila
corresponent. El jugador no necessita tenir cap port (<) (ésa
dir, un poblat construit en un port) per fer I'intercanvi 4:1.
Exemple. En Joan torna quatre cartes de mineral al por-
tacartes i agafa una carta de fusta. Per descomptat, té més
sentit provar d'aconseguir un canvi més favorable amb els
altres jugadors, mitjancant el comerg interior.

Important: només el jugador amb el torn pot fer el comerg
maritim.

Comerciar

El jugador que té el torn pot comerciar després d’haver tirat els
daus per determinar els terrenys que produeixen materies primeres.
Pot intercanviar cartes de materia primera amb els altres jugadors

(comerg interior (=)) i també pot intercanviar cartes de materia
primera per cartes de les piles de reserva sense necessitat de fer-ho
amb cap altre jugador (comerg maritim (=)). Durant el seu torn,
un jugador pot comerciar tant de temps i tantes vegades com li
permetin les cartes de materia primera que tingui a la ma.

Amb port. Si el jugador ha construit un poblat o una ciutat en
un port (=), aleshores té millors possibilitats d’intercanvi. Hi ha
dos tipus diferents de port:

1. Port basic (3:1). Durant la fase de comerc, el jugador que

t€ el torn pot tornar tres cartes iguals de materia primera a la
reserva i, a canvi, agafar una carta d’una altra materia primera.

Construir

Després de tirar els daus per determinar la producci6 de materies
primeres i comerciar, el jugador que té el torn pot construir. Per fer-
ho, ha de tornar diferents combinacions de cartes de materia prime-
ra (vegeu la taula de costos de construcci6) a les piles de la reserva
(als portacartes). El jugador pot construir tot el que vulgui i adquirir
cartes de desenvolupament mentre tingui cartes de materia primera
per pagar, sempre que tingui figures disponibles per construir i
quedin cartes de desenvolupament a la reserva. Vegeu també poblat
(=), ciutat (=), carretera (=) i cartes de desenvolupament (=>).
Cada jugador té quinze carreteres, cinc poblats i quatre ciutats. Si un
jugador construeix una ciutat, recupera el poblat i pot tornar-lo a
construir. En canvi, les carreteres i les ciutats, una vegada construi-
des, romanen en el seu lloc de construccio fins al final de la partida.
Després de construir, el torn del jugador finalitza i és el torn del
segtient jugador per I'esquerra.

Si voleu provar una variant, consulteu Uapartat «Fase combina-
da de comerg i construccio».

Exemple. El jugador blau torna tres cartes de fusta al porta-
carles i agafa una carta de mineral.

[

. Port especialitzat (2:1). Hi ha un port especialitzat en cada
tipus de materia primera. La taxa de canvi 2:1, la més favorable,
només s’aplica a la materia primera indicada al port especialit-
zat. Cal tenir en compte que en un port especialitzat no es poden
intercanviar altres tipus de materia primera amb la taxa 3:1.
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Costa

El costat d’'un hexagon de terreny que és adjacent al mar és una
costa. En una costa es pot construir una carretera, i en les cruilles
adjacents al mar es poden construir poblats i aquests es poden
convertir en ciutats. El desavantatge és que a la costa només es rep
la producci6 de materies primeres d’un o dos terrenys; I'avantatge és
que a les costes hi ha ports que permeten el comer¢ maritim, i amb
aixo taxes de canvi més favorables. Ara bé, un poblat construit en
una cruilla de costa que no tingui port no dona cap avantatge per

al comerg.

Cruilla

Cada hexagon de terreny té sis vertexs i cada vertex esta en contacte
bé amb dos hexagons, bé amb un hexagon i el marc, bé tinicament
amb el marc. Aquests punts d’interseccié s’anomenen cruilles. Els
poblats només es poden construir a les cruilles.

D

Desert

El desert és I'tinic terreny que no produeix cap materia primera. Al
desert viu el lladre (=) i hi comenga la partida. Els jugadors que
construeixin poblats o ciutats adjacents al desert han de tenir en
compte que només podran rebre la produccio de dos hexagons de
terreny.

F

Fase combinada de comerc i
construccioé

El motiu de separar en dues fases independents el comerg i la
construccid és presentar als nous jugadors una estructura de joc
clara, que els permeti una introduccié rapida al joc. No obstant aix9,
recomanem als jugadors més experimentats eliminar la separacio
entre la fase de comerc i la fase de construccid. D’aquesta manera,
després d’haver tirat els daus per determinar la produccié de mate-
ries primeres, es pot comerciar i construir en I'ordre que es vulgui.
Per exemple, un jugador pot comerciar, construir, seguir comerciant
després i construir de bell nou tot seguit, mentre les cartes de la seva
ma li ho permetin.

Quan es juga amb la fase combinada de comerg i construccio, el
jugador que ha construit un poblat en un port, pot utilitzar-lo per
comerciar en el mateix torn en que I'ha construit.

Fase de fundacio

Es juga just després d’haver fet el muntatge del tauler a I'atzar (->).
o Cada jugador tria un color i pren les figures corresponents: cinc

poblats, quatre ciutats i quinze carreteres. També agafa una taula
de costos de construccio.

« Seseparen les cartes de materia primera per tipus en cinc piles
ies col-loquen cap per amunt en els dos portacartes. Els portacar-
tes es posen al costat del tauler, a I'abast de tots els jugadors.

« Esbarregen les cartes de desenvolupament (~) i es posen cap
per avall en una pila al compartiment lliure que queda en un
dels portacartes.

o Les dues cartes especials i els daus es posen al costat del tauler.

« Ellladre es col-loca al desert.

La fase de fundacio consta de dues rondes, durant les quals cada
jugador construeix dues carreteres i dos poblats:

Primera ronda
Els jugadors tiren els dos daus. El jugador amb el resultat més gran
comenga i posa un dels seus poblats en la cruilla (=) lliure que
vulgui; connectada a aquest poblat col-loca, en qualsevol direccid,
una carretera. A continuacio, el segueixen la resta de jugadors en
sentit horari; cada un posa un poblat i una carretera.

Atencio: cal tenir en compte la regla de la distancia durant la
col-locacio dels poblats.

Poblat

Segona ronda

Un cop tots els jugadors han construit el seu primer poblat, el
jugador que hagi estat I'ltim a la primera ronda és el que comenca
ajugar la segona ronda. Aquest jugador és ara el primer a construir
el segon poblat i la segona carretera, que s’hi connecta. Atencio:
després el segueixen la resta de jugadors en sentit antihorari; aixi
doncs, el jugador inicial sera I"iltim a construir el segon poblat.

El segon poblat es pot construir completament separat del primer, en
qualsevol altra cruilla, pero tenint en compte la regla de la distancia.
La segona carretera ha de partir del segon poblat, en qualsevol
direccio.

Cada jugador rep, immediatament després de la fundacio, la produc-
ci0 de materies primeres del seu segon poblat: per cada hexagon de
terreny que sigui adjacent a aquest segon poblat agafa de la reserva
una carta de la materia primera corresponent.

El jugador inicial (el que ha construit en tltim lloc el seu segon
poblat) comenga la partida. Tira els dos daus per determinar la
produccio de materies primeres del primer torn. Es poden trobar
consells sobre la millor manera de fer la fundacié en I'apartat
«Tactica».
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Final del joc

Si quan li arriba el torn a un jugador, ja té deu punts de victoria (o
els aconsegueix durant aquest torn), la partida acaba immediata-
ment i aquest jugador n’és el guanyador.

Exemple. Un jugador t¢ dos poblats (2 PV), la carta especial
«Gran ruta comercial» (2 PV), dues ciutats (4 PV) i dues cartes
de punis de victoria (2 PV). Posa cap per amunt les dues cartes
de punis de victoria, amb les quals arriba als deu punis neces-
saris per guanyar.

Fitxes numerades

Com més gran sigui el nimero d’una fitxa, més gran és la probabili-
tat que I'hexagon de terreny corresponent produeixi materies prime-
res. Els nimeros de mida més gran son els que tenen la probabilitat
més alta de sortir en tirar els dos daus (sortiran més sovint). Aixi
doncs, un terreny amb un 6 0 un 8 té més probabilitats de produir
materies primeres que un altre terreny amb un 2 o un 12.

G

Gran ruta comercial

Una ruta comercial pot ser interrompuda i, per tant, no ser valida
per ser considerada com a «Gran ruta comercial», si un altre juga-
dor construeix un poblat en una cruilla lliure per la qual transcorri
la ruta comercial.

a.,,-‘

Exemple. El jugador taronja tenia la «Gran ruta comercial»,
Jformada per set carreteres. El jugador vermell construeix el po-
blat marcat amb un cercle negre, i amb aixo interromp la ruta
comercial del jugador taronja. Ara la «Gran ruta comercial» la
1é el jugador vermell, i amb ella els dos punts de victoria.

Si després de la interrupcié d’una ruta comercial, diversos jugadors
tenen rutes comercials formades per la mateixa quantitat de carrete-

res, cal comprovar si es compleix una d’aquestes coses:
« Sieljugador que té la carta especial «Gran ruta comercial» és

un dels jugadors empatats, conserva la carta.

Si el jugador que té la carta especial «Gran ruta comercial» no és
cap dels jugadores empatats, la carta es deixa de banda i tornara
aentrar en joc tan bon punt un jugador sigui I'iinic a tenir en
solitari la ruta més llarga.

Si, després de la interrupcio, cap jugador ja no té cinc o més
carreteres col-locades consecutivament, la carta especial
també es deixa de banda.

Important: els poblats o ciutats propis no interrompen una ruta
comercial propia.

L
Lladre

Al principi de la partida, el lladre es col-loca al desert (). Només
s mou quan en tirar els daus surt un «7» (=) o quan un jugador
juga una carta de cavaller (). Mentre el lladre estigui en un hexa-
gon de terreny, n’anul-la la produccio de materies primeres; tots els
jugadors que hi tinguin poblats i/o ciutats adjacents no en rebran
cap matéria primera mentre el lladre s’hi estigui.

Exemple (vegeu la il-lustracio més amunt, en l'apartat «Cava-
ller»). Es el torn d’en Joan, i trew un «7» als daus i, per tant,
ba de moure el lladre. El lladre estava en un terreny de mineral
i ara en Joan el posa damunt de la fitxa numerada amb un
«4» en un terreny de bosc. Ara en Joan pot robar una carta de
mateéria primera, sense mirar, de la ma d’un dels dos jugadors
propietaris dels poblats A i B. A més, si en els torns segiients surt
un «4» en els daus, els propietaris dels poblats A i B no rebran
cap carta de materia primera de fusta, fins que el lladre es lorni
a moure, sigui per un altre «7» o per una carta de cavaller.

M

Muntatge del tauler a P’atzar

1. En primer lloc,
posa les sis peces
de marc en qual-
sevol ordre. Fixa't
que les peces
de marc només
tenen ports per
una cara. Has de
fer servir només
aquestes cares
amb els ports.

2. Barreja els hexagons de
terreny i posa’ls cap per
avall en una pila.
Pren-los d’'un en
un i posa’ls cap
per amunt dins
del marc, comen-
cant per una banda
fins que els hagis posat
tots i el marc estigui ple.
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3. Posa les fitxes
numerades.
Posa totes les
fitxes numerades
sobre la taula,
aun costat del
tauler, amb la
carade lalletraa
la vista.
Ara posa les fitxes
en ordre alfabetic sobre els hexagons. Comenca per un hexagon
que sigui en una cantonada qualsevol i continua posant les fitxes
numerades segiients en el sentit contrari a les agulles del rellotge
(vegeu I'exemple de la figura). Atencid: el desert se salta, no s'hi
posa cap fitxa numerada.
Un cop estiguin col-locades totes les fitxes numerades se’ls dona
la volta, perque la cara amb el niimero quedi a la vista.

Una vegada finalitzat el muntatge, es continua amb la fase de
fundaci6 (=).

P
Poblat

Un poblat val un punt de victoria i el seu propietari pot rebre la pro-
duccio de materia primera de tots els hexagons de terreny adjacents.
Important: en construir un poblat cal tenir en compte la regla de
la distancia; és a dir, en cap de les tres cruilles adjacents no hi pot
haver un poblat (sigui del jugador que sigui).

Si un jugador ja ha construit els seus cinc poblats, abans de poder
construir més poblats haura de convertir-ne algun en una ciutat.
Quan ho faci, recuperara el poblat i el podra tornar a construir.

Port

Els ports tenen 'avantatge que s’hi pot comerciar més favorable-
ment. Per tenir un port, un jugador ha de construir un poblat a la
costa (), en una de les dues cruilles (=) que pertanyen a un port.
Vegeu també «Comerg maritim» (=>).

Important: quan un
jugador aconsegueix un
port, no el pot utilitzar fins
al torn segiient; és a dir, fins
a la segiient fase de comerc.

Punts de victoria

El primer jugador que tingui deu punts de victoria quan arribi el
seu torn o els aconsegueixi durant el seu torn, guanya la partida. Els
punts de victoria s"aconsegueixen per:

Un poblat 1 punt de victoria
Una ciutat 2 punts de victoria
Gran ruta comercial 2 punts de victoria
Gran exercit de cavalleria 2 punts de victoria
Carta de punts de victoria 1 punt de victoria

Cada jugador comenca la partida amb dos poblats ja construits,
aixi que té dos punts de victoria des del principi. Es tracta, doncs,
d’aconseguir-ne vuit més.

S

$i surt el «7», el lladre s’activa
Sien tirar els daus al principi del torn un jugador treu un «7», cap

jugador no rep cartes de matéria primera en aquest torn. A més:
Tots els jugadors han de comptar quantes cartes de materia

primera tenen a la ma. Els jugadors que tinguin més de set
cartes (és a dir, vuit 0 més) han de tornar-ne la meitat (les que
vulgui cada jugador) a les piles de reserva dels portacartes.. En
el cas que sigui un nombre senar, sempre s’arrodoneix a favor
del jugador. Per exemple, si un jugador té nou cartes de materia
primera, n’ha de tornar quatre.

Exemple. En Joan tira els daus i treuw un «7». Només 1€ sis
carles de materia primera a la ma. En Bernat té vuit cartes i
en Daniel onze. En Bernat ha de refornar quatre cartes i en
Daniel cinc (sempre s’arrodoneix a favor del jugador).

Tot seguit, el jugador que t€ el torn ha de moure el lladre (=)

i posar-lo en un altre hexagon de terreny. Aixo provoca que la
produccio de materies primeres d’aquest terreny quedi bloque-
jada. A més, el jugador que ha mogut el lladre pot robar, sense
mirar, una carta de la ma del jugador que tingui algun poblat o
ciutat adjacent a aquest terreny. Si hi ha dos o més jugadors amb
poblats o ciutats adjacents al terreny, pot triar a qui roba. Vegeu
també «Cavaller» ().

Després, el jugador continua normalment el seu torn i passa a la
fase de comerc.
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Tactica
Com que a Catan es juga sobre un tauler muntat a |'atzar, els
problemes tactics que es presenten son diferents en cada partida.

Tanmateix, hi ha uns quants elements generals que els jugadors
haurien de tenir en compte; aquests son els més importants:

—_

. Al'inici de la partida, I'argila i la fusta son les materies primeres
més importants, perque les dues son necessaries per construir
carreteres i poblats. Des del principi, els jugadors han d’intentar
construir els seus poblats adjacents a, com a minim, un terreny
d’argila o de fusta que els proporcionin una bona produccic.

. No s’ha de subestimar la utilitat dels ports. Per exemple, si un ju-
gador té una bona produccié de cereals, durant la partida hauria
d’intentar construir un poblat al port especialitzat en cereals.

. Durant la fundacio dels dos primers poblats cal tenir en compte
que hi hagi prou espai per expandir-se més endavant. Es perillés
fundar els dos primers poblats al centre de I'illa, perqué els
camins aviat quedaran bloquejats pels altres jugadors.

4. Com més es comercia, més possibilitats hi ha de fer bons inter-

canvis. No s’ha de dubtar a proposar ofertes al jugador que té el

torn.

Do

(S5}

Traduccio:

Marc Figueras i Maria Pitarque
Adaptacié grafica:

Antonio Cataldn i Bascu

- Tagradaria saber més coses sobre el mon de
Catan?

« Vols coneixer una mica més sobre 'autor, Klaus
Teuber, i els seus altres jocs?

- Tens ganes de participar en campionats de Catan?

« Et cal algun component?

Doncs visita

www.devir.es

i trobaras un munt d'informacid i moltes
coses per descobrir!
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