
DESCOPERIRE

Dacă jucaţi această carte, luaţi
imediat de la bancă două cărţi

cu resurse la alegere.

 Progres  Universitate

Punct câştigător
1

 Catedrală
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 Piaţă

Punct câştigător
1
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1

 Bibliotecă Progres

CONSTRUCŢIA DE
DRUMURI

Dacă jucaţi această carte,
puteţi construi gratuit două

drumuri.

MONOPOL
Dacă jucaţi această carte,

alegeţi un tip de resursă. Toţi
jucătorii trebuie să vă predea

toate cărţile cu această resursă
pe care le deţin!

 Progres Soldat

Dacă jucaţi această carte,
mutaţi hoţul şi

trageţi o carte resursă de la
jucătorul care are o aşezare

sau un oraş învecinat.

PR EGĂTIR EA
Poziţionarea la start pentru începători
• Fiecare jucător primeşte o carte cu costuri de construcţie şi toate 

figurinele de joc de o culoare: 5 aşezări (➔), 4 oraşe (➔) şi 15 
drumuri (➔). Fiecare jucător plasează 2 drumuri şi 2 aşezări pe 
planșa de joc, potrivit ilustraţiei de la pagina 1. Apoi pune în faţa 
sa restul de aşezări, drumuri şi oraşe. Dacă la joc participă doar 3 
jucători, vor fi eliminate toate figurinele roşii.

• Cărţile speciale „Cel mai lung drum“ (➔) şi „Cea mai mare armată“ 
(➔) se vor aşeza lângă planșa de joc; la fel şi cele 2 zaruri.

• Cărţile cu resurse vor fi sortate în 5 teancuri şi se aşază cu faţa în
sus, în compartimentele suporturilor pentru cărţi. Suporturile pentru
cărţi vor fi aşezate lângă tabla de joc.

• Cărţile de dezvoltare (➔) se amestecă şi se aşază cu faţa în jos în 
compartimetul rămas liber al unuia dintre suporturile de cărţi.

•  În cele din urmă, fiecare jucător va primi primele câştiguri în 
resurse pentru aşezarea marcată cu o literă (vezi pagina 1): pentru 
fiecare regiune care se învecinează cu această aşezare, jucătorul ia de 
la bancă câte o carte cu resursa corespunzătoare. Exemplu: albastru 
primeşte pentru aşezarea sa (B) 1 carte Lemn, 1 carte Argilă şi 1 carte 
Fier; portocaliu primeşte pentru aşezarea sa (C) 1 carte Fier şi 2 cărţi 
Cereale. 

•Fiecare jucător îşi va ţine cărţile cu resurse în mână astfel încât să nu 
poată fi văzute de ceilalţi jucători.

DESFĂŞUR AREA JOCULUI ÎN ANSAMBLU

Începe cel mai în vârstă jucător. Cel care este la rând are
următoarele posibilităţi de acţiune respectate în ordinea de mai jos: 

1. Trebuie să arunce zarurile pentru stabilirea câştigurilor în resurse 
din această rundă (rezultatul este valabil pentru toţi jucătorii).

2. Poate să negocieze (➔): să facă schimb de resurse cu banca şi cu 
ceilalţi parteneri de joc. 

3. Poate să construiască (➔): drumuri (➔), aşezări (➔) sau oraşe (➔) 
şi / sau să cumpere cărţi de dezvoltare (➔).

În plus: Jucătorul care este la rând poate să joace una dintre cărţile de
dezvoltare (➔) pe care le-a cumpărat, într-un moment anume din
runda sa, la alegere. După el urmează vecinul din partea sa stângă;
acesta va continua jocul cu acţiunea 1.

 DESFĂŞURAREA DETALIATĂ A JOCULUI

1. Câştiguri în resurse
Jucătorul îşi începe tura aruncând zarurile: suma totală a celor două
zaruri va desemna regiunile care aduc câştiguri!

• Fiecare jucător care are o aşezare învecinată cu o regiune care a
produs resurse la aruncarea zarurilor, va lua o carte cu resursa
corespunzătoare. Dacă un jucător are 2 sau 3 aşezări învecinate cu 
acea regiune, va primi câte o carte pentru fiecare aşezare. Dacă 
jucătorul are un oraş în vecinătatea regiunii care a produs resurse, 
acesta va câştiga câte 2 cărţi cu resurse de tipul respectiv.
Exemplu: Dacă la aruncarea zarurilor rezultă cifra „8“, jucătorul roşu 
primeşte două cărţi cu resurse 
” fier” pentru cele două aşezări 
amplasate în vecinătatea 
regiunii muntoase. Jucătorul 
alb primeşte doar o carte. Dacă 
la aruncarea zarurilor rezultă 
numărul „10“, jucătorul alb va 
primi o carte cu resursa „lână“. 
Dacă jucătorul alb ar fi avut 
un oraş în locul respectiv, ar fi 
primit două cărţi.

Aceste instrucţiuni conţin toate informaţiile importante de care aveţi 
nevoie pentru joc! Dacă pe parcurs aveţi nelămuriri, căutaţi explicaţii 
detaliate în Almanahul Catan la cuvântul titlu (➔) respectiv.

Poziţionarea la start pentru începători
Pentru primele jocuri vă propunem să construiţi harta prezentată pe verso. Mai întâi aşezaţi cele 6 laturi care
reprezintă oceanul, apoi hexagoanele cu regiuni iar peste acestea, jetoanele cu cifre. Aveţi grijă la poziţiile corecte ale
porturilor.

Poziţionarea la start pentru avansaţi
După unul sau două jocuri puteţi construi harta într-un mod aleator. Toate informaţiile necesare le găsiţi la cuvântul
titlu Montare, Variabilă (➔).
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2. Comerţ 
După aceea, jucătorul care este la rând poate să negocieze pentru a 
obţine resursele de care are nevoie. El poate face oricâte tranzacţii 
doreşte şi cu oricâte resurse deţine. Există 2 tipuri de comerţ:

a) Comerţ interior (Comerţ cu partenerii de joc)(➔): 
Cel care este la rând poate face schimb de cărţi cu resurse cu toţi 
jucătorii. El informează asupra resursei de care are nevoie şi ce 
este dispus să dea în schimbul acesteia. Poate însă asculta şi 
ofertele celorlalţi jucători iar apoi să dea contraoferte.   
Important: Ceilalţi jucători pot face schimb doar cu cel care este 
la rând. Ceilalţi jucători nu au voie să facă schimb între ei.

b) Comerţ maritim (Comerţ cu Banca)(➔):

Jucătorul care este la rând poate să obţină resursele dorite şi în alt 
mod!

• Poate să schimbe în raportul 4:1, respectiv va da la bancă patru 
cărţi cu resurse de acelaşi fel şi va lua în schimb o altă resursă, la 
alegere.

• Dacă jucătorul şi-a construit o aşezare într-o zonă portuară (➔), 
acesta poate să facă schimb mai convenabil: fie în raport de 3:1 
sau chiar de 2:1 în porturile speciale (având simbol o anume 
resursă care este unica ce poate fi folosită la schimb în portul 
respectiv).

3. Construirea 
În cele din urmă, jucătorul care este la rând poate construi pentru a-şi 
spori numărul de puncte câştigătoare (➔)!

• Pentru a construi, jucătorul trebuie să plătească la bancă anumite 
combinaţii de cărţi cu resurse (vezi cartea „Costuri de construcţie“); 
apoi acesta va lua, după caz, drumurile, aşezările sau oraşele 
respective din rezerva sa şi le va aşeza pe planșa de joc. Jucătorul va 
pune resursele folosite pentru construcţie în suporturile speciale.

a) Drum (➔): sunt necesare Argilă + Lemn 

• Drumurile se construiesc doar pe laturile regiunilor. Pe o latură 
comună a două regiuni (➔) poate fi construit doar un singur 
drum.

• Un drum nou trebuie să fie întotdeauna legat de un alt drum, de o 
aşezare sau de un oraş propriu. 

Jucătorul portocaliu are voie
să construiască drumuri pe
laturile marcate cu albastru
şi nu are voie să construiască
pe latura marcată cu roşu.

• Imediat ce un jucător deţine un drum continuu (bifurcaţiile nu se 
iau în calcul), format din cel puţin cinci segmente de drum, 
neîntrerupt de vreo aşezare a adversarilor, acesta va primi cartea 
specială cu puncte câştigătoare „Cel mai lung 
drum“ (➔). Dacă un alt jucător reuşeşte să 
construiască un alt drum mai lung decât cel al 
deţinătorului iniţial al cărţii speciale, aceasta va 
intra în posesia cărţii respective (împreună cu 
cele 2 puncte câştigătoare).

Jucătorul roşu are un drum continuu format din 6 segmente (bifurcaţiile 
nu se iau în calcul), aşa că deţine „Cel mai lung drum“. Cele 7 segmente 
de drum ale jucătorului portocaliu sunt împărţite în 2 drumuri a câte 5, 
respectiv 2 segmente.

b) Aşezare (➔): necesită Argilă + Lemn + Lână + Cereale 

• Aşezarea trebuie să fie construită la o intersecţie și să fie legată de 
cel puţin un drum propriu. Trebuie să luaţi în considerare tot 
timpul regula privind distanţa.

• Regula privind distanţa: o aşezare poate fi întemeiată la o 
intersecţie (➔) numai dacă toate cele trei intersecţii din vecinătate 
NU sunt deja ocupate de alte aşezări – indiferent cui aparţin acestea.

Jucătorul portocaliu are voie să construiască o aşezare nouă pe intersecţia 
marcată cu albastru - din cauza regulii privind distanţa, acesta nu are voie 
să construiască pe intersecţiile marcate cu roşu.

Comerţ cu Banca 4:1, fără port

Comerţ maritim 3:1, cu port 3:1 Comerţ maritim 2:1,
cu portul special pentru lemn

Cel mai lung drum
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• Pentru fiecare aşezare, proprietarul acesteia obţine câştiguri în 
resurse provenind de la regiunile învecinate: câte 1 resursă în cazul 
în care regiunea respectivă produce. 

• Fiecare aşezare valorează 1 punct câştigător.

c) Oraş (➔): sunt necesare 3 x Fier + 2 x Cereale 
Un oraş poate fi construit doar prin dezvoltarea unei aşezări, care
va deveni astfel oraş!

• Dacă jucătorul care este la rând dezvoltă o aşezare transformând-o 
în oraş, acesta va pune aşezarea înapoi în rezerva sa şi o va înlocui 
cu un oraş.

• Pentru un oraş, proprietarul acestuia va obţine dublul câştigurilor 
în resurse provenite din regiunile învecinate: câte 2 cărţi cu resurse 
în cazul în care o regiune învecinată produce. 

• Fiecare oraş valorează 2 puncte câştigătoare.

d) Cumpărarea cărţilor de dezvoltare (➔): necesită Fier + Lână 
+ Cereale

• Jucătorul care cumpără o carte de dezvoltare o va lua pe cea de 
deasupra pachetului.

• Există trei feluri de astfel de cărţi, fiecare având o acţiune diferită: 

Soldat (➔), Progres (➔), Puncte câştigătoare (➔).

• Cărţile de dezvoltare cumpărate vor fi ţinute secrete până la 
utilizare.

4. Cazuri speciale
a) La aruncarea zarurilor a rezultat cifra  7 (➔): hoţul (➔) 
devine activ
• Dacă jucătorul care este la rând a dat cu zarurile „7”, nicio regiune 

nu va produce resurse!

• Toţi jucătorii care au mai mult de 7 cărţi cu resurse în mână, vor 
alege jumătate dintre cărţile deţinute şi le vor pune înapoi la 
bancă. În cazul unui număr impar de cărţi se vor face rotunjiri 
(de ex. cine are 9 cărţi trebuie să decarteze 4 dintre acestea).

• După aceea jucătorul trebuie să mute hoţul: 

1. Jucătorul trebuie să mute imediat hoţul pe o altă regiune.

2. Apoi va „fura” unui singur jucător, care are o aşezare sau un oraş 
învecinat cu această regiune, o carte cu resurse. Jucătorul de la 
care se „fură” cartea îşi va ţine cărţile cu resurse în mână astfel 
încât acestea să nu poată fi văzute de ceilalţi.

3. Jocul se continuă apoi cu faza de comerţ.

Important: Dacă la aruncarea zarurilor regiunea pe care se află 
hoţul ar trebui să producă, proprietarii aşezărilor şi oraşelor înveci-
nate NU vor primi câştigurile în resurse.

b) Jucarea cărţii de dezvoltare (➔)
Un jucător care este la rând poate juca oricând în runda sa o carte
de dezvoltare – chiar şi înainte de a arunca zarurile. Însă NU poate
folosi o carte pe care a cumpărat-o în runda respectivă.

Cărţile soldat (➔):
• Cel care joacă o carte soldat trebuie să mute imediat hoţul. 

Vezi punctele 1) + 2) de mai sus.

• Cărţile soldat care au fost jucate vor rămâne cu faţa  
 în sus, în dreptul deţinătorului acestora.

• Jucătorul care foloseşte primul trei cărţi soldat, va 
primi cartea specială „Cea mai mare armată“, care valorează 2 
puncte.

• În momentul în care un alt jucător va avea 
folosite mai multe cărţi soldat decât jucătorul 
care posedă cartea „Cea mai mare armată“, 
acesta va prelua cartea specială, împreună cu cele 
2 puncte câştigătoare.

Progres (➔):

Cel care joacă o asemenea carte va executa
indicaţiile din text. După aceea cartea va fi
scoasă din joc.

Puncte câştigătoare (➔):
Cărţile cu puncte câştigătoare vor 
fi ţinute secrete. Acestea vor fi 
arătate atunci când jucătorul va 
avea în total 10 puncte câştigătoare.

SFÂRŞITUL JOCULUI (➔)

Jocul se încheie cu runda în care un jucător acumulează 10 puncte
sau mai multe. Pentru a câştiga, jucătorul trebuie să fie la rând şi
să acumuleze / să deţină în tura sa cel puţin 10 puncte
câştigătoare.

Cea mai mare
armată
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