¢Qué es SPOT IT!® CATAN?

SPOT ITI® CATAN consta de 76 cartas, cada una con 9 simbolos y 73 simbolos en
total. Solamente hay 1 simbolo idéntico entre cada 2 cartas. jA buscar! Ya sea que
juegues individualmente o en equipos, idisfruta 5 juegos y trata de ser el primero en
obtener 10 puntos!

Componentes

» 19 cartas de Isla color arena 8

* 48 cartas de Equipo (16 azules, 16 naranjay 16 rojas)

* 6 cartas de Puerto a L

* 3 cartas de Puntuacion (1 azul, 1 naranjay 1 roja) @ T @

Antes de empezar a jugar. ..

Practica encontrando el simbolo idéntico entre dos cartas (los simbolos serén de la
misma forma y color, pero podrén variar de tamano): toma dos cartas aleatorias y
coldcalas bocarriba al medio de la mesa. jEl primero en encontrar el simbolo idéntico
debera nombrarlo en voz alta! Repite estos pasos con otras cartas hasta que todos
hayan entendido que solamente hay 1 simbolo idéntico entre cada dos cartas. Eso es
todo. {Ya estds listo para jugar!

Objetivo del juego

Sé més rdpido que tus oponentes para sumar puntos.
Encuentra y nombra el simbolo idéntico entre tu carta y la que esté en juego.
iDescubrelo lo més répido posible para ganar!

Cémo jugar

Forma 2 o 3 equipos de 1 o 2 personas. Preferiblemente, los equipos deben ser de la

misma cantidad de jugadores.
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Cada equipo escoge un colory toma:

3, 2 Sy ‘ O
- Las 16 cartas de Equipo del mismo color: o)
+ La carta de Puntuacion correspondiente. Oriéntala con el O

apuntando al centro de la mesa.

Para partidas de
5 jugadores, mira la
pégina 10.

Antes de empezar, escoge un modo de juego.

Te recomendamos jugar el modo Principiante para tus primeras partidas mientras te
familiarizas con los juegos. Una vez que te sientas cémodo con las reglas, juega el
modo Aventura.

En el modo Principiante, escoge un solo juego yjuégalo varias veces.
En el modo Aventura, juega los 5 juegos del 1 al 5.

Eljuego termina cuando un equipo alcance 410 puntos o més. iEl equipo con el
puntaje mds alto gana! En el caso de un empate, los equipos empatados comparten
la victoria.

Reglas
Todos juegan al mismo tiempo.

Da vuelta la carta superior de tu mazo. En cuanto encuentres el simbolo en comun entre tu
carta y cualquiera de la isla (sin importar su color o a quién pertenezca), némbralo y cubre
la carta con la tuya. Continda hasta que uno de los equipos haya jugado todas sus cartas,
el juego termina inmediatamente.

Puntuacion
El primer equipo que juegue todas sus cartas gana 1 punto.

Cuenta las cartas visibles de cada equipo. El equipo con la mayor cantidad gana 2 puntos.
En el caso de un empate, cada equipo empatado gana 2 puntos.

Ejemplo
“.‘ Iil equtipo azul jugé todas sus cartas, lo que termina el juego. El equipo gana
punto.
PPY .‘ El equipo
2 puntos.
[ ]

tiene mas cartas visibles que los demas. Por lo tanto, gana

Juego 2: Puertos

Objetivo del juego
Tener la mayor cantidad de puertos adyacentes a las cartas de
tu color.

Preparacién
Coloca bocarriba y de manera aleatoria las cartas de Isla y de Puerto para formar la isla de
Catan, tal y como se indica en el ejemplo. Cada equipo toma todas sus cartas de Equipo.

Juego 3: La ruta més larga.

Objetivo del juego

Formar la ruta mas larga.

Preparacion
Coloca bocarriba y de manera aleatoria las cartas de Isla para.
formar la isla de Catan, tal y como se indica en el ejemplo.
Cada equipo toma 6 cartas de su mazo correspondiente y
las reparte a los demds equipos por igual. Toma las cartas
que recibiste y bargjalas con tus propias cartas para formar tu
mazo, el cual ahora incluye cartas de tus oponentes.
Ejempilo: con dos equipos, el mazo inicial del jugador del equipo
X 10 y @ X 6. El mazo del equipo Azul consta @ X 10y X 6.

consta de

Reglas

Todos juegan al mismo tiempo.

Da vuelta la carta superior de tu mazo. En cuanto encuentres el simbolo en comin
entre tu carta y cualquiera de la isla (sin importar su color o a quién pertenezca),
némbralo y cubre la carta con la tuya. Contindia hasta que uno de los equipos haya
jugado todas sus cartas, el juego termina inmediatamente.

g iTen cuidado dénde colocas las cartas de los colores de tus oponentes!

Puntuacién
El primer equipo que juegue todas sus cartas gana 1 punto.
Cada equipo debera contar el grupo de cartas adyacentes visibles mas grande de la

Manejo de la mano

Antes de empezar un juego, baraja todas tus cartas de Equipo.

Para partidas que requieren todas las cartas de Equipo, mantén tu
mazo bocabajo en tu mano y nunca des vuelta més de una carta

a la vez. Deberds jugar cada carta revelada de esta forma antes de
continuar con la siguiente. Para equipos de 2 jugadores, cada jugador
toma 8 cartas para formar su mazo.

H Cuando uno de los jugadores en un equipo de 2 se quede sin cartas en su
H mazo, este podra ayudar a su compafero indicando soluciones (pero sin
tocar las cartas).

Juego 1: Bienvenido a Catan

Objetivo deljuego

Tener la mayor cantidad de cartas de tu color visibles en la isla.

Preparacién

Coloca bocarriba y de manera aleatoria las cartas de Isla de
Catan, tal y como se indica en el ejemplo. Cada equipo toma
todas sus cartas de Equipo.

Reglas

Todos juegan al mismo tiempo.

Da vuelta la carta superior de tu mazo. En cuanto encuentres el simbolo
en comun entre tu carta y cualquiera (sin importar su color o a quién Cent:ro
pertenezca) del centro de la Isla (mira el diagrama de al lado), némbralo delaisla

y cubre la carta con la tuya. 0

Una vez que hayas colocado una carta en el centro de la Isla, juega O

adyacente o sobre esta (no podrés jugar cartas en otro lugar). Estas ®
reglas de colocacion aplican para todas tus cartas por el resto del o

juego. Silas cartas de los otros equipos cubren todas las tuyas, tu 0
siguiente carta solo se podré jugar en el centro de la isla. El objetivo O
es alcanzar los puertos sin cubrirlos. Contintia hasta que uno de los

equipos haya jugado todas sus cartas, el juego termina inmediatamente.

Puntuacion
El primer equipo que juegue todas sus cartas gana 1 punto.

Cuenta los diferentes puertos adyacentes a una o dos de tus cartas visibles. El equipo con la
mayor cantidad de puertos adyacentes gana 2 puntos. En el caso de un empate, cada equipo
empatado gana 2 puntos.

El equipo Rojo fue el primero en jugar todas sus cartas. Gana 1 punto.

El equipo Azul estd adyacente a més puertos en comparacion a los
otros equipos. Por lo tanto, gana 2 puntos.

Isla: este sera la ruta més larga. El equipo que tenga la ruta mas larga gana 2 puntos.
En el caso de un empate, cada equipo empatado gana 2 puntos.

Ejemplo

“3““ El equipo
12 4 5 6 Gana1punto.
“““7 El equipo

fue el primero enjugar todas sus cartas.

forma la ruta mas larga. Por lo tanto, gana 2 puntos.

Reune la mayor cantidad de cartas de Isla.

Coloca bocarriba y de manera aleatoria las cartas de Isla para formar @
laisla de Catan, tal y como se indica en el ejemplo. Durante este juego,
cada equipo usara solo 1 carta de su colory la colocara bocabajo sobre la mesa.

Todos juegan al mismo tiempo.

Da vuelta la Gnica carta de tu Equipo. En cuanto encuentres el simbolo comin entre
tu carta y cualquiera de la isla, némbralo, toma la carta y déjala a un lado (jsin culbrir
tu propia cartal). Contintia hasta que no queden més cartas de Isla, el juego termina
inmediatamente.




Simbolos

Reglas para 5 jugadores

Repite este juego hasta que un equipo llegue a tener o exceda 10 puntos.

Llevar la puntuacion

Rota una posicion tu carta de Puntuacion por cada punto que ganes. Cuando
llegues a los 6 puntos, da vuelta la carta para seguir contando la puntuacion.

Juego 5: Cabealleros
No se necesitan ajustes.

Made in
Production code
MM/AYYYY

Acerca de Spot itl: Spot it! contiene més de 50 simbolos, 55 cartas, & simbolos
por carta, y siempre hay uno y sdlo un simbolo que coincide entre dos cartas.
s Pero como funciona? Spot it! se basa en un principio de interaccion segiin el cual
dos lineas siempre tienen un unico punto en comiin. En 1976, Jacques Cottereau
tuvo la idea de crear la generalizacion de un famoso rompecabezas matemético,
llamado Problema de las colegialas de Kirkman, el cual dice: “15 alumnas salen
formadas de tres en fondo durante siete dias seguidos: se requiere formarlas
cada dia de manera que al terminar la semana no haya habido dos de ellas que
hayan caminado juntas (o sea, en la misma fila) mis de una vez *. Con la ayuda de
técnicas desarrolladas a partir de las teorias de los cédigos de correccion de
errores, construyd unas pocas estructuras con las que generalizar el problema.
Estas estructuras son bien conocidas por los matematicos bajo el nombre de
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“bloques equilibrados incompletos”. En base a las propiedades especiales de estas
estructuras (los principios de cruce y de optimizacion), Jacques Cottereau cred
sucesivamente dos jueqos “vistiéndolos” de una forma poco convencional. El primero
de estos juegos, “strange retriever” se publico en las revistas “Le Petit Archiméde”
Y “Pour la Science”. El sequndo, basado en un plano proyectado de base 5 (en el que
las lineas fueron reemplazadas por cartas y los puntos por imégenes de insectos),
eljuego de los insectos’, y el objetivo era encontrar laimagen del insecto en
comiin entre dos cartas. jEl antepasado de Spot it! habia nacido! En la primavera de
2008, Denis Blanchot descubrio unas cuantas cartas del “juego de los insectos”,
creado décadas antes. Ahi es donde descubre al genio detrds de esta mecanica
de interaccion y comienza a trabajar con Jacques Cottereau para convertirlo en un
Juego “real”. Fara Denis Blanchot , los “puntos fuertes”en lo relativo a los patrones

CATAN es un juego de mesa clésico contemporaneo que esté disponible
en més de 40 idiomas, fue creado por Klaus Teuber y se lanzé de manera
oficial en Alemania en el afio 1995. Ha vendido mas de 45 millones de
unidades alrededor del mundo y su universo de juegos consiste en numerosas
expansiones, extensiones, escenarios, juegos independientes y adaptaciones

digitales. Para mas informacion sobre CATAN, visita www.catan.com

de estilo debian ser repensados, ya que eran demasiado
complejos y no reflejan el cardcter “party” del juego.
Los iconos debian permitir una répida identificacion, y
debian ser mas lidicos y de facil comprension. Después
de muchos prototipos y de realizar pruebas de juego,
especialmente con nifios, Denis Blanchot decide dar
el paso de ponerse en contacto con las editoriales.
Finalmente, el equipo de Play Factory decide trabajar con
Denis Blanchot en la version final del juego.
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y la. de otro equipo, némbralo, llévate la carta y colécala delante tuyo (B). Nota: los otros equipos intercambian solo
Al llevarte la carta de otro equipo, eliminas a dicho equipo de la ronda (%). Los 3 cartas entre si. / .
equipos se eliminan uno por uno hasta que solo queda uno en juego. Por lo tanto, Puntuacién: por razones de puntaje, Farol Red de pescar ,,Z Tinta Petaca Gaviota Estandarte Guante
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por razones de puntaje,
% % dobla el nimero de cartas reunidas por el Créditos Sobre CATAN
jugador quejuegue solo. Un juego de Denis Blanchot, Jacques Cottereau y Play Factory, con la colaboracion del equipo de Play Factory, incluyendo




