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CHARTAE

by Reiner Knizia

NV
AN

2 players 10 minutes age 7+

components: ) square tiles

INTRODUCTION

Players take the role of cartographers arguing about the map of their latest
discovery.

SETUP

Players choose who is going to play with LAND as dominant terrain and who
with SEA.

Put the central starting tile (the one with the windrose) on the table between
the two players, in any position. Shuffle the other tiles and put them face up in
a pile, so that only the top tile can be seen as they are played. The player who
travelled most recenlty goes first.

THE GAME

Players take turns starting from the first player. On their turn a player must
perform one of this 2 actions:

A. ROTATION

Rotate any one tile in play 90 degrees clockwise.

Note: A rotation action cannot be performed more than two times in a row
so if both players choose the rotation action consecutively, the next player’s
action must be a placement action.

B. PLACEMENT

Play the first tile of the pile (revealing the next tile) anywhere on the table,



rotated as you prefer, with a side completely adiacent to a tile already in play.
The placement is free, there are no restrictions to match land or sea zones.
Note: it is compulsory to build a 3x3 square map with the tiles, starting with
the windrose tile. When a side of the map reaches the size of 3 tiles, then that
side its fixed, and players cannot place to further increase the size.

After performing their action, the player must pass the turn.

Turns continue until the last tile has been placed and a 3x3 tile map has been
created.

SCORING

When the map is created, check the greatest number of connected tiles for
each kind of terrain (land and sea). A tile is connected to another if they are
adjacent and both have the same uninterrupted terrain on both the sides where
they meet. Corners do not count as connections.

The player who connected the greatest number of tiles with their dominant
terrain in a single group, is declared the winner. In case of tie, the player who
placed the last tile loses the match.



CHARTAE
di Reiner Knizia

2 giocatori 10 minuti eta 7+

Componenti: 9 tessere quadrate

INTRODUZIONE

I giocatori prendono il ruolo ti cartografi che discutono sulla mappa della loro
ultima scoperta.

PREPARAZIONE

Sceglicte chi giochera con laTerra e chi con il Mare come proprio elemento.
Mettete la tessera iniziale (quella con la rosa dei venti) in centro al tavolo, in
qualsiasi posizione. Mescolate quindi le otto tessere rimaste e mettetele in una
pila, in modo che quella in cima sia sempre visibile.

IL GIOCO

A turno e cominciando dal primo giocatore scelto casualmente, ogni giocatore
deve compiere una di queste due azioni:

A.ROTAZIONE

Ruotate una qualsiasi tessera in gioco di 90 gradi in senso orario.

NOTA: L'azione Rotazione non puo essere scelta pit di due volte di fila,
quindi se entrambi i giocatori la scclgdno consecutivamente, |’azione del
prossimo giocatore dovra necessariamente essere un’azione Piazzamento.
B.PIAZZAMENTO

Giocate la prima tessera della pila, rivelando di conseguenza la prossima,
ruotata a piacimento e con un lato completamente collegato ad almeno una

tessera gia in gioco. Il piazzamento ¢ libero, non ci sono restrizioni sul far



combaciare zone di mare o terra.

NOTA: E’ obbligatorio creare un tabellone quadrato di 3x3 tessere alla fine
della partita, partendo dalla tessera con la rosa dei venti. Quando durante

la partita un lato del tabellone raggiunge la dimensione di 3 tessere, rimane
bloccato e non si puo pili piazzare per incrementarne la dimensione.

Dopo aver completato I’azione scelta, il giocatore deve passare il turno al
prossimo giocatore.

I turni si susseguono fino a quando non ¢ stata giocata I'ultima tessera e si ¢
quindi venuta a formare la mappa di 3x3 tessere.

PUNTEGGIO

Una volta completata la mappa, si controlla il maggior numero di tessere
collegate da ogni giocatore col proprio elemento (Terra o Mare). Una tessera
¢ considerata collegata ad un’altra tramite un elemento se le tessere sono
adiacenti ed entrambe hanno quell’elemento presente e continuo in entrambi i
lati connessi. Gli angoli non contano per i collegamenti.

1l giocatore che ha connesso il maggior numero di tessere con il proprio
elemento, vince la partita. In caso di parita, chi ha piazzato I'ultima tessera
perde la partita.



CHARTAE -

von Reiner Knizia

Spieleranzahl: 2 Spielzeit 10 Minuten Alter: 7+
Inhalt: 9 Karten

EINFUHRUNG

Die Spieler schliipfen in die Rolle von Kartographen, welche unermidlich

iiber cine Landkarte debattieren, die sie kiirzlich entdeckt haben.
VORBEREITUNG

Entscheidet wer welches Terrain (Land/ Wasser) spielt. AnschlieBend legt die
Startkarte (gekennzeichnet durch die Windrose) in eure Mitte. Die Karte darf
in beliebiger Ausrichtung/Rotation gelegt werden. Mischt die Gibrigen Karten
und bildet mit ihnen einen Nachzichstapel. Die oberste Karte bleibt hierbei
stets aufgedeckt.

DAS SPIEL

Fithrt Zug um Zug jeweils eine der folgenden Aktionen durch:

AKTION A: ROTATION

Rotiere eine der sich im Spiel befindenden Karten um 90 Grad im
Uhrzeigersinn.

Hinweis: Eine Rotation kann nicht hiufiger als zweimal direkt

hintereinander durchgefithrt werden. Wenn beide Spicler Aktion A in zwei
aufeinanderfolgenden Ziigen gewahlt haben, muss im nichsten Zug Aktion B

ausgefiihrt werden.



AKTION B: PLATZIERUNG

Platziere die oberste Karte des Kartenstapels (und offenbare somit die
darunterliegende Karte) auf dem Tisch. Eine Kante der Karte muss dabei
zumindest eine Kante einer bereits platzierten Karte beriihren. Die
Ausrichtung fiir die Karte ist dabei frei wihlbar: Es gibt keine Einschrinkung
Wasser- oder Landzonen miteinander zu verbinden.

Hinweis: Es ist verpflichtend eine 3x3 formige Landkarte zu erstellen

(siche Abbildung), beginnend mit der Windrosenkarte. Wenn eine Seite der
Landkarte die Linge von 3 Karten erreicht hat, ist diese Seite vollstindig und
kann nicht mehr erweitert werden.

Nachdem eine Aktion durchgefiihrt wurde ist der Zug vorbei und der nichste
Spieler an der Reihe. Ziige finden nacheinander statt bis der Kartenstapel
aufgebraucht und eine 3x3 Landkarte entstanden ist.

WERTUNG

Sobald die Landkarte vollstandig ist (3x3 Format), zihlt wie viele Land-/
Wasserkarten miteinander verbunden sind. Karten gelten als miteinander
verbunden, wenn sie aneinander liegen und an ihrer gemeinsamen Kante
(zumindest teilweise) dasselbe Terrain aufweisen.

Der Spieler mit der groBten Anzahl an'verbundenen Karten seines Terrains in
einer einzelnen Gruppe gewinnt. Bei Gleichstand verliert jener Spieler, der
die letzte Karte platziert hat.



CHARTAE —
por Reiner Knizia {—
2 jugadores 10 minutos A partir de los 7 afios
Contenido: 9 fichas cuadradas
INTRODUCCION
Los jugadores asumiran el papel de cartografos que discuten alrededor del

mapa de su tltimo descubrimiento.

PREPARACION
Seleccionen al azar al primer jugador que a su vez debera elegir la tierra o el

mar como terreno de juego; el segundo jugardor se adjudicara en automatico

el terreno descartado por su contrincante. Coloque la ficha de inicio (la que
tiene el simbolo de la rosa de los vientos) en la mesa entre los dos jugadores,
en cualquier posicion. Mezcle las otras fichas y coloquelas boca arriba en una
pila de modo que solo se pueda ver la ficha superior mientras se juega.

EL JUEGO
Los jugadores se turnan partiendo del primer jugador. En su turno, cada
jugador debera realizar una de estas 2 acciones:

A.ROTACION
Gire 90 grados en el sentido de las agujas del reloj cualquier ficha en juego.
Nota: una accion de rotacion no se puede realizar mas de dos veces seguidas,
por lo que si ambos jugadores eligen la accion de rotacion consecutivamente,
la accion del siguiente jugador debe ser una accion de colocacion.
B.COLOCACION
Coloque la primera ficha de la pila (revelando la siguiente ficha) en



cualquier lugar de la mesa. Disponga y gire la ficha como desée, con un lado
completamente conectado a una de las fichas ya en juego. La colocacion

es totalmente libre y aleatoria, no hay restricciones para igualar las zonas
terrestres o maritimas.

Nota
partiendo de la del simbolo de la rosa de los vientos. Cuando un lado del mapa

obligatorio construir un mapa cuadrado de 3x3 con las fichas

se llena de 3 fichas, ese lado se considera cubierto y los jugadores no pueden
colocar ninguna otra ficha. Después de cada jugada, el jugador debe pasar el
turno. Los turnos contintian hasta haber colocado todas las fichas creando un
mapa de 3x3.

PUNTUACION

Una vez montado todo el mapa, verifiquen qué terreno (tierra o mar) ha
conseguido conectar el mayor numero de fichas. Dos fichas se considera
conectadas si son adyacentes y ambas tienen el mismo terreno en el lado donde
se encuentran (no cuenta si solo se encuentran en la esquina, al menos la mitad
de la cara debe ser adyacente).

Viene declarado ganador el jugador que conecte el mayor nimero de fichas
con su terreno dominante en un solo conjunto. En caso de empate, el jugador

que haya colocado la Gltima ficha pierde la partida.



CHARTAE

par Reiner Knizia I I
2 joueurs 10 minutes A partir de 7 ans

Contenue: 9 fiches carrées

INTRODUCTION

Les joueurs incarnent des cartographes qui discutent sur leur dernicre
découverte autour de la carte.

INSTALLATION

Sélectionnez aléatoirement le premier joueur, qui devra choisir ensuite la
terre ou bien la mer comme terrain de jeu ; le deuxi¢me joueur s’attribuera
automatiquement le terrain écarté par son adversaire.

Placez la fiche de départ (celle avec la rose des vents) sur la table entre les
deux joueurs, dans n’importe quelle position.

Meélangez les autres pi¢ces et mettez-les face visible en un tas, de sorte que
seule la fiche située tout en haut puisse étre vue pendant le jeu.
DEROULEMENT DU JEU

Les joueurs jouent a tour de réle partant du premier joueur. A son tour,
chaque joueur doit effectuer I'une de ces 2 actions :

A. ROTATION

Faites pivoter de 90 degrés dans le sens des aiguilles d’une montre n’importe
quelle fiche en jeu.

Remarque : une action de rotation ne peut pas étre exécutée plus de deux
fois de suite. Par conséquent, si les deux joueurs choisissent I’action de
rotation consécutivement, I’action du prochain joueur doit étre une action de



placement.

B. PLACEMENT

Posez la premiere fiche de la pile (révélant le suivant) n’importe ou sur la
table.

Disposez et pivotez la fiche a votre guise, avec un c6té completement connecté
a une fiche déja en jeu. Le placement est libre, il n’y a pas de restrictions pour
faire correspondre les zones terrestres ou maritimes.

Remarque : il est obligatoire de créer une carte/plateau carrée 3x3 avec les
fiches en jeu en commengant par celle avec le symbole de la rose des vents.
Lorsqu’un coté de la carte atteint 3 fiches, ce coté devient fixe et les joueurs
ne peuvent plus placer d’autres fiches. Apres chaque action, un joueur doit
passer le tour a I'autre. Les tours de role continuent jusqu’a ce que la derniere
fiche ait été placée et qu’une carte de 3x3 ait été créce.

VERIFICATION DES POINTS

Lorsque la carte est créée, vérifiez, pour chaque terrain (terre et mer), le
nombre de fiches connectées. Une fiche est reliée a une autre si elles sont
adjacentes et si les deux ont le méme terrain du coté ou elles se rencontrent
(non seulement au coin, au moins une moitié¢ du coté doit étre adjacente).

Le joueur qui a connecté le plus grandombre de fiches avec son terrain
dominant dans un seul groupe est déclaré vainqueur. En cas d’égalité, le joueur
qui a placé la derni¢re fiche perd le match.
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KAPTA (CHARTAE)

2 urpoka 10 muHyT BO3pacT 7+ -
B Habop BXoAAT: 9 KBaPaTHbIX KAPTOUEK

CYTb UI'PbI

HWrpoku GepyT Ha cebst posb KapTorpa)oB, CIOPSIINX O KapTe HX

MOCICOAHUX OTKpI:ITI/II\/'I.

IMMOATI'OTOBKA K UT'PE

CTapTOBBIil HTPOK OMPEACISETCS CITy4ailHBIM 00pa30M U BEIOUpAET,
KTO U3 IBOMX UT'POKOB II0JIy4a€T KAPTOYKHU CYIIH, a KTO — MOPsL.

B nepBy1o ouepesp, HyXKHO MOI0KHTb CTAPTOBYIO KapTOUKy (Po3y
BETPOB) B JTI00OM MOIOKSHUH MEK/TY IByMSI HTPOKaMu. 3areM,
NEpPEMENIATh KAPTOYKHU U CIOKUTH UX CTOIKOM HPIHCBOP’I CTOPOHOI‘/T
BBEPX, TAKUM 06p330M, ‘1T06b| TOJIBKO BEPXHSA KapTOUKa ObLIa BHJIHA
HUIPOKaM.

HUT'PA

To ouepenn UTPOKH TOJKHBI BBIIOIHUTD OTHO U3
CIIEAYIOMINX JCHCTBUIH:

A. IOBOPOT KAPTOYKH

Tlosepuute m00y10 KapTouKy Ha 90 rpaaycoB MO YaCOBOM CTPEIIKE.
anMe‘IaHl/ICZ TMOBOPOT HE MOXKET OBITH BBIIIOJIHEH OOJIEE JABYX pa3
ToApAA, TO €CTh, €CIIN 00a HUI'poKa BLIGI/IpB.}OT HeﬁCTBHC IIOBOpOTa
APYT 3a ApYTroM, TO CICAYIOIIES HCﬁCTEHe JOJIZKHO OBITH pacCcTaHOBKa
KapTO4CK.



b. PACCTAHOBKA KAPTOYEK

Bo3bmuTe MEpBYIO KAPTOUKY U3 CTONKH (TaKKM 00pa3oM OTKpPHIB
TOCIIEIYIOIIYIO), HOBEPHHUTE €€ TaK, Kak CINTACTE HY)KHBIM 1
TIOTIOXKUTE €€ TAKUM 00pa3oM, YTOOBI OIHA CTOPOHA COTPUKACATIACH

€ KapTO4YKOH YK€ HaxXOZsIIeHcs B urpe. PaccranoBka KapTouek —
cBOOOIHAs, Oe3 OrpaHUYCHHUH Ha COOTBETCTBHE YaCTeH MOPSI M CYIIIH.
TIpumeuanue: eIHHCTBEHHOE YCIOBHE — B KOHLE UIPbl KAPTOUYKU
JIOJDKHBI CO3/1aTh KapTy KBaJAPaTHOH (hopMbI pasmepom 3x3.
COOTBETCTBEHHO, KOT/Ia OJJHA CTOPOHA KAPTHI YKE HUMEET TPH
KapTOYKH, OHA (PMKCUPYETCs ¥ OOJIbIIe HE TOAICKUT YBEITUICHUIO B
pasmepe.

Tlocre BBIMOMHEHNUS ACHCTBUS OAHIM UTPOKOM HACTYIIAeT OYePEesib
CJIEMIYIOIIETO UTPOKa J0 TeX MOp, MOKa He OyAeT pa3MeleHa
TIOCIIEHSIS KapTOYKa, CO3AA0IIast KapTy pasMepoM 3x3.
TIMOACYET OYKOB

Korza kapra co3mnana, MOCYMTANTE KOMHYECTBO CMEKHBIX KapTOUeK
OTENBHO TS KXKI0TO THIIA MECTHOCTH (cymra u Mope). Kaproukn
CUUTAIOTCSI CMEKHBIMM, €C/IM OHU HAaXOAATCA PAAOM U UMEIOT
O[MHAKOBbI TUMN MECTHOCTU Ha TOW CTOPOHE, F4e OHM COMpUKacakoTcs
(no KpaitHel mepe NoA0BMHA CTOPOHbI AO/IXKHA BbITb CMEXKHOM).
Urpok, ¢ HanOOIBIINM KOTHIECTBOM CMEKHBIX KAPTOUEK OHOTO THIIA
MECTHOCTH (cylia uiu Mope), 00bsiBiIsieTcs mobeauteneM. B ciyuae
OIMHAKOBOTO KOJINYECTBA CMEKHBIX KapTOYEK, UTPOK, Pa3MECTUBIIHIT
TIOCIIETHIO0 KapTOYKY, MPOUTPBIBAET MaT4.
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