Hace diez anos, después de la
publicacion de “Ciudades y Caballe-
ros”, me preguntaron si habria una
tercera expansion para el juego
basico. En su momento respondi
negativamente a esta pregunta,
porque pensaba que ya habia
explorado todas las posibilidades de
Catdn con “Navegantes”, que
expande el juego geograficamente, y
con “Ciudades y Caballeros”, que
aporta una mayor profundidad al
juego.

A principios de 2006 hicimos una encuesta en el mundo online de
Catdn que, entre otras cosas, preguntaba a los ciudadanos de este
mundo virtual qué era lo que mas les interesaba sobre el juego.
Lo que consiguio mas votos fue “Variantes para el juego basico”.
Durante los tltimos diez afios he acumulado en mi cajon las
ideas para variantes y expansiones que me han parecido intere-
santes. El resultado de 1a encuesta me animo a trabajar en ellas
para desarrollarlas. El resultado lo tienes ahora entre tus manos:
Una campaiia dividida en cinco escenarios que ofrecen nuevos
desafios y oportunidades para experimentar de nuevo el juego
basico, con nuevas reglas que han sido probadas exhaustivamen-
te para funcionar perfectamente con el juego original. Los dos
tltimos escenarios tienen una profundidad de juego equiparable
a la de “Ciudades y Caballeros”. Esta tercera expansion también
incluye variantes para el juego basico.

Es imposible crear una expansion tan grande como ésta en
solitario, asi que agradezco su valiosa ayuda a todos los colonos
que figuran al final de este manual bajo “Pruebas de juego y
ayuda”.

iEspero que os lo paséis muy bien con
“Mercaderes y Barbaros”!

Klaus Teuber, febrero 2007

138 figuras
- 24 caballeros, 6 de cada color

- 12 puentes, 3 de cada color

- 4 carromatos, 1 de cada color

Con esta ampliacién
podras jugar a
“Mercaderes
y Barbaros”
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allny, il o i

*eSe

- 36 barbaros de color bronce i

- 40 monedas: 25 de valor 1, 15 de valor 5 ; i

- 22 camellos de color bronce ﬁ.

117 cartas

- 1 mazo de cartas para “El ataque de los barbaros”
- 2 mazos de cartas para “Mercaderes y Birbaros”
- 1 mazo de cartas para “Eventos en Catdn”

- 4 cartas para “Los pescadores de Catin”

3 plantillas troqueladas con piezas de carton

1 dado de colores
1 reglamento
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Variantes

ANTES DE LA PRIMERA PARTIDA

Retira con cuidado de las plantillas las piezas de carton. En la parte posterior de cada pieza se indica el
nombre de la variante o escenario al que pertenece. El dorso de las piezas y de las cartas son de colores
diferentes para indicar a qué variante o escenario corresponden: Variante “Eventos en Catan”: Gris @ |

Escenario “Los pescadores de Catan”: Azul claro @ | Escenario “Los rios de Catan”: Azul oscuro @ |
Escenario “El ataque de los barbaros”: Violeta ® | Escenario “Mercaderes y Barbaros” Marrén @

IMPORTANTE

Todas las variantes se pueden combinar entre si, con los escenarios de esta expansion, también con los
escenarios de “Navegantes” y en algunos casos también con la expansion “Ciudades y Caballeros”. En
algunas combinaciones es necesario hacer algiin cambio o adaptacion en las reglas. En los casos en que
sea necesario algiin cambio de reglas, estara indicado en un recuadro al final de la explicacion de la

variante o del escenario.

LADRON PIADOSO

sQué estd sucediendo en los bosques de Catdn? Se explican extraias historias so-
bre lo que ocurre en el Bosque Oscuro. Se cuenta que Isebold y sus terrorificos
ladrones han desaparecido sin dejar rastro, y que un joven chico ha ocupado su
lugar. Su nombre es Rob de Hood, y sélo roba a los viajeros ricos, dejando pasar
a los pobres...

Duracion: depende del escenario

Material adicional necesario: ninguno

EN QUE CONSISTE

;Quién no ha sufrido una partida en la que al principio el ladrén se sittia en un
hexdgono y se queda ahi bloqueando la produccién de una materia prima
importante hasta que vuelve a salir un “7”? El ladrén piadoso no roba a los
jugadores que tengan 2 puntos de victoria 0 menos.

CAMBIOS DE REGLAS

Después de sacar un “7” en los dados, o de jugar una carta de caballero, no se
puede mover el ladrén a un hexdgono que tenga alrededor el poblado de un
jugador con 2 puntos de victoria o menos.

Si se da el caso de que a consecuencia de esta regla no hay ningtin hexdgono
vélido para poner el ladrén, entonces se queda en el desierto o regresa a éste.
Si un jugador tiene un poblado alrededor del desierto y sélo tiene 2 puntos
de victoria, entonces no se le puede robar ninguna carta de materia prima.

A pesar de esta regla, cada vez que salga un “7” en los dados todos los jugado-
res que tengan mds de 7 cartas de materia prima tienen que descartarse de la
mitad de ellas.

CONSEJOS PARA ESTA VARIANTE

Se aconseja el uso de esta variante si se juega con la familia, y especialmente si
se estd jugando con nifios.

POSIBILIDADES DE COMBINACION:

Esta variante se puede combinar sin ningtin otro cambio de reglas con todas
las variantes, escenarios y con Navegantes.
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EVENTOS EN CATAN

En Catdn cada uno tiene que buscar su propia fortuna. ;Cada vez que se hace
una nueva tirada de dados se estd desafiando a la suerte! Por ello, de vez en
cuando hay que luchar contra los poderes del destino, si bajo ningiin concepto
salen los niimeros propios, o si la suerte sélo favorece al resto de jugadores.

Pero ahora los “cientificos de Catdn” han conseguido controlar la “suerte” a través
de la aplicacién de métodos estadisticos. ;Y parece que funciona! Aunque la apli-
cacidn de las matemdticas también tiene consecuencias desagradables: ya no po-
drds decir que perdiste porgue ruviste mala suerte con los dados y no salian rus

nimeros. ..

Duracién: depende del escenario

Material adicional necesario:

Mazo de 37 cartas

Resumen de reglas

Cubierta Dorso

EN QUE CONSISTE

Estas cartas sustituyen a los dados. Cuando es el turno de un jugador, no tira
los dos dados, sino que roba la primera carta del mazo. El nimero de la carta
sustituye a la tirada e indica qué hexdgonos son los que producen. Algunas de
las cartas provocan un evento. En total hay 11 eventos diferentes en mds o
menos la mitad de las cartas. El reparto estadisticamente correcto de los
nimeros en las cartas reduce el azar que normalmente va asociado a las
tiradas de dados; sin embargo, los eventos aportan mds azar a la partida y, por
ello, provocan una experiencia de juego un poco diferente.



PREPARATIVOS

Deja a un lado la carta “Nochevieja” y la carta de portada.

a) Mezcla las otras 36 cartas.

b) Separa 5 cartas y ponlas boca abajo. Pon encima de éstas, también boca
abajo, la carta “Nochevieja”. Y encima de todas ellas el resto de cartas,
también boca abajo.

¢) Cuando se hayan usado todas las cartas que quedan por encima de “No-
chevieja”, prepara de nuevo el mazo tal y como se indica en el punto a).

De esta manera siempre hay 5 cartas que no se llegan a usar.

REGLAS ADICIONALES

Asalto del ladrén (Resultado de la tirada: 6 x “7”)

1. Quien tenga més de 7 cartas de materia prima debe
descartarse de la mitad.

2. Mueve el ladrén. Roba 1 carta de su mano a un jugador
que tenga un poblado o ciudad alrededor del hexdgono en
el que pongas el ladrén (no una carta de desarrollo).

Epidemia (Resultados de la tirada: 1 x “6” y 1 x “8”)
Todos los jugadores reciben s6lo 1 carta de materia prima
por cada ciudad que tengan.

B Ciudades y Caballeros:

reciben I carta de materia prima

orcada cudad queengn. No se puede robar una carta de mercancia.

R
—_—
Terremoto (Resultado de la tirada: 1 x “6”)
Cada jugador gira 90 grados una de sus carreteras. Antes
de poder construir una nueva carretera hay que reparar la
s a0 carretera que se ha girado. Coste de la reparacién: 1 madera

una de sus carreteras, Anes de

Tiemekamsger y 1 arcilla. Una carretera que se tiene que reparar sigue con-
ha girado,. Coste de I reparacicn:

1 maderay 1 arclla.Una
carretera que

tando para la “Gran ruta comercial”. No se puede construir
un poblado en una carretera que se tiene que reparar.

Buenos vecinos (Resultado de la tirada: 1 x “6”)
Cada jugador da a su vecino de la izquierda 1 carta de
materia prima a su eleccidn, si tiene alguna.

Ciudades y Caballeros:

Se puede dar una mercancia en lugar de una materia prima.

S puede dar una mercancia
en lugar de una materia prima.
—

Torneo de caballeros (Resultado de la tirada: 1 x “5”)

El jugador, o jugadores, que tenga la mayor cantidad de
cartas de caballero descubiertas recibe 1 carta de materia
prima a su eleccién.

Ciudades y Caballeros: El jugador, o jugadores, que tenga
la mayor cantidad de puntos de fierza en caballeros activados
recibe la carta. Pero no se puede tomar una mercancia.

Beneficio comercial (Resultado de la tirada: 1 x “5”)

El jugador que tenga la carta especial “Gran ruta comercial”
puede robar de la mano de un jugador a su eleccién 1 carta
(no una carta de desarrollo).

Fljugador que tenga I carta

‘Gran ruta
pevneimootew  Ciudades y Caballeros:
una carta de desarrollo).
Clates ) Catuls: No puede ser una carta de progreso.
carta de progreso.

Mar en calma (Resultados de la tirada: 1x “9” y 1 x “127)
El jugador, o jugadores, que tenga la mayor cantidad de
poblados o ciudades en puertos recibe 1 carta de materia
prima a su eleccién.

Ciudades y Caballeros:

Ciudades y Caballeros:
7] No puede ser una carta de mercancia.

=

Eljugador, o jugadores,

quetenga a mayor cantidad de
o ciudades en puertos.

recibe 1 carta de materia prima
asuelecidn.

El ladrén se retira (Resultado de la tirada: 2 x “4”)

El ladrén vuelve inmediatamente al desierto. No se roba
ninguna carta a los jugadores que tengan poblados o
ciudades en el desierto.

ElladrGn vuelye
inmediatamente al desieto.

Nose roba ninguna carta a
los jugadores que tengan
‘poblados o cludades
en el desierto.
—
Ayuda vecinal (Resultados de la tirada: 1 x “10” y 1 x “117)
jugador, o jugadores, con la mayor cantidad de puntos
El jugad d la may tidad di t
de victoria tiene que dar a un jugador cualquiera con
R menos puntos de victoria 1 carta de materia prima a su
la mayor cantidad de puntos .y
g gt cleccion.

Ciudades y Caballeros:Se puede dar una mercancia en
lugar de una materia prima.

Conflicto (Resultado de la tirada: 1 x “3”)

El jugador con mds cartas de caballero descubiertas, o el
que tenga la carta especial “Gran ejército de caballerfa”
roba 1 carta al azar de la mano de uno cualquiera de los
otros jugadores (no una carta de desarrollo).

Ciudades y Caballeros:

El jugador que en solitario tenga la mayor cantidad de puntos
de fuerza en caballeros activados, roba I carta al azar de la
mano de uno cualquiera de los otros jugadores (no puede ser
una carta de progreso).

Hl jugador con s cabaler
alavista, o que tenga e “Gran ety
de caballera’, oba 1 carta ol de
T mano de un jugador cualquiera

(00 una cata de desarroll).

activados, oba 1 carta al azar de la

(o una carta de progresn).

Ao abundante (Resultado de la tirada: 1 x “2”)
Cada jugador roba 1 carta de materia prima a su eleccién.
Ciudades y Caballeros:

No puede ser una carta de mercancia.

Cartas sin titulo (Resultados de la tirada: 1 x “3”, 1 x “4”,
2x“57,2x“6”,4x“8”,3x49”,2x“10”y 1 x “117)

Los colonos son trabajadores y Catdn prospera.

No sucede nada.

Nochevieja

1. Se mezclan todas las cartas, excepto ésta.

2. Se ponen 5 cartas boca abajo, y ésta encima.

3. Las 31 cartas restantes se ponen boca abajo encima.
4. Se roba una nueva carta de evento.

1. Se mesclan todas las cartas,

xcepio sta

2. Se ponen 5 cartas boca abajo,
yésta encima.

3. 1as 31 cartas retantes se ponen
boca

4. Se roba una nueva carta
deevento.
—

POSIBILIDADES DE COMBINACION:

Esta variante se puede combinar sin ningtin otro cambio de reglas con to-
das las variantes, escenarios y con Navegantes.

Para combinarlo con Ciudades y Caballeros: Al principio del turno,
el jugador tira el dado rojo y el dado de acontecimientos. Esta serd la tirada
usada para determinar los acontecimientos propios de Ciudades y Caballe-
ros. A continuacion, el jugador roba una carta de “Eventos en catan” y
aplica las reglas anteriores.

Variantes | Eventos en Catan | 3



Variantes

EL CAPITAN DEL PUERTO

El mar, con sus encantos y sus peligros, siempre ha atraido a los aventureros.

Se resinen en los puertos, donde es fiicil encontrar a muchos de ellos: aquel que
sobresale entre estas inddmitas masas de aventureros estd destinado a algo mayor,
incluso podria llegar a ser el capitdn del puerto. ;El primer paso hacia honores
aiin mayores?

Duracioén: depende de la variante

Material adicional necesario:

Carta especial “Capitdn del puerto”

EN QUE CONSISTE

El comercio en Catdn se estd convirtiendo en algo muy importante, y por
ello los puertos cada vez son mds necesarios. Los poblados y las ciudades
situadas en puertos dan “puntos de puerto” y con ellos se pueden conseguir 2
puntos de victoria adicionales.

PREPARATIVOS

El juego se prepara de la forma habitual, incluyendo la carta especial “Capi-
tén del puerto”.

mm : ]zm " )
Capitin del puerto b
2 puntos de victoria i
BI primer jugador en conseguir tres puntos de
puerto, gana esta carta. Si otro jugador consigue
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DESARROLLO DEL JUEGO

Se juega de acuerdo a las reglas del juego basico “Catdn”. Para ganar es nece-
sario conseguir 11 o mds puntos de victoria en el turno propio.

REGLAS ADICIONALES

* Un poblado en un puerto vale por 1 punto de puerto. Una ciudad en un
puerto vale por 2 puntos de puerto.

* El primer jugador en conseguir 3 puntos de puerto recibe la carta especial
“Capitédn del puerto”, que vale por 2 puntos de victoria adicionales.

* Si otro jugador consigue mds puntos de puerto, entonces la carta especial
es para €l, asi como también los 2 puntos de victoria adicionales.

POSIBILIDADES DE COMBINACION:

Esta variante no necesita de ningtin cambio de reglas al combinarla con todas
las demds variantes, escenarios, Navegantes o Ciudades y Caballeros. Los pun-
tos de victoria necesarios para ganar en cada escenario se tienen que aumen-
tar en uno.

Desde &lcalo I en 95, an lucioné

' el mundo de los juegos de tablero. Millones
de juegos y expansiones vendidos en todo el
mundo avalan a Catan como el mejor juego del
momento. Con la edicion para coleccionistas
queremos celebrar también el décimo aniversario

de su primera publicacién en Espana.




TAN PARA D

Los catanos disfrutan de la compania. Se resinen para divertirse, y como mejor se
lo pasan es cuando son cuatro, aunque si son sélo tres también se lo pasan bien.
Sin embargo, en la isla cada vez mds a menudo se ven grupos de sélo dos personas.
Pero, espera, a estas personas se les puede ayudar: jahora llega la diversion para
dos y dos! Dos son reales, y los otros dos son imaginarios. ;Prueba el nuevo desafio
de Catdn para dos jugadores!

Duracion: depende de la variante

Material adicional necesario:

20 fichas de comercio

PREPARATIVOS

El juego se prepara de acuerdo a las reglas normales. Las fichas de los dos
colores que no hayan elegido los jugadores corresponden a los dos jugadores
neutrales imaginarios. Se dejan preparadas a un lado del tablero. Se dejan,
también a un lado, las fichas de comercio. Cada jugador empieza la partida
con 5 fichas de comercio.

FASE DE FUNDACION

Por cada jugador neutral se pone un poblado (sin la carretera) en las encruci-
jadas indicadas en la imagen siguiente.

Los dos jugadores ponen sus 2 poblados y carreteras iniciales de acuerdo a
las reglas normales de la fase de fundacién. Por lo tanto, después de la fase
de fundaci6n, cada jugador tendrd 2 poblados y 2 carreteras, y cada jugador
neutral tendrd 1 poblado.

DESARROLLO DEL JUEGO

Se usan bdsicamente las mismas reglas que en las partidas con tres o cuatro
jugadores. Los cambios se describen a continuacién.

REGLAS ADICIONALES

Tirada de produccion

En su turno cada jugador hace dos tiradas seguidas. Tienen que ser dos
resultados diferentes. Si la segunda tirada es igual a la primera, se repite hasta
que sea diferente. Inmediatamente después de cada una de las dos tiradas,
los jugadores reciben las materias primas o, si el resultado ha sido un “7”, se
mueve el ladrén.

Fase de construccion de los jugadores neutrales

Si un jugador construye una carretera o un poblado, también construye (sin
coste) una carretera o un poblado para uno cualquiera de los dos jugadores
neutrales. Si no se pudiera construir un poblado para ninguno de los dos
jugadores neutrales, entonces se construye una carretera.

Cuando un jugador construye una ciudad o compra una carta de desarro-
llo, los jugadores neutrales no se ven afectados. Los jugadores neutrales no
reciben materias primas por sus poblados. Un jugador neutral puede obtener
la carta especial de “Gran ruta comercial”.

Acciones con fichas de comercio

Un jugador puede, en su turno, hacer una de las dos acciones siguientes. El

coste de la accién es de 1 ficha de comercio si tiene la misma cantidad de

puntos de victoria o menos que su oponente. Si tiene mas puntos de victoria,

el coste de la accién es de 2 fichas de comercio. Las fichas que se gastan se

devuelven al montén al lado del tablero.

* Accién “comercio obligatorio”: El jugador puede robar 2 cartas de la mano
de su oponente y devolverle las 2 cartas que quiera.

* Accién “mover el ladrén”: El jugador puede mover el ladrén al desierto.

Obtener fichas de comercio

* Un jugador puede descartar una de las cartas de caballero que ha jugado
previamente para conseguir 2 fichas de comercio. Si el jugador tiene la
carta especial “Gran ejército de caballerfa” y al descartar uno de sus caba-
lleros se queda con sélo 2 caballeros descubiertos, o con la misma cantidad
de caballeros que otro jugador, entonces la pierde. En este caso, la carta
especial “Gran ejército de caballeria” serfa para el jugador que tenga mds
cartas de caballero descubiertas que el resto de jugadores (aunque, como
minimo, debe tener tres caballeros).

* Al construir un poblado (incluso en la fase de fundacién) que limite con el
desierto, se reciben 2 fichas de comercio.

* Al construir un poblado (incluso en la fase de fundacién) que limite con la
costa, se recibe 1 ficha de comercio.

* Al construir un poblado que limite con el desierto y con la costa, se reci-
ben 3 fichas de comercio.

POSIBILIDADES DE COMBINACION

Esta variante no necesita de ningtin cambio de reglas para combinarla con todas las
demds variantes y escenarios de esta expansion o de Navegantes, en los cuales no se
excluya el uso de la carta especial “Gran ejército de caballeria”.

Para combinarlo con Eventos en Catdn: En lugar de hacer dos tiradas se roban
dos cartas. Si la segunda carta tiene el mismo ntimero que la primera, atin asi se
usa y se aplica su efecto; no se robaria una nueva carta.

Para combinarlo con Ciudades y Caballeros: Por el momento no se ha desa-
rrollado ninguna adaptacion de reglas para combinar esta variante con “Ciudades
y Caballeros”. En caso de que se llegase a crear, se publicaria en ww.w.catan.com.
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La campana

La campaia se compone de 5 escenarios diferentes. Empieza con el mas sencillo “Los pescadores de Catan”
y acaba con el mas complejo “Mercaderes y Barbaros”. Debido a que la dificultad de los escenarios va

aumentando, se recomienda que se jueguen en orden.

En teoria todos los escenarios de esta campaiia se podrian combinar entre ellos, con los escenarios de
Navegantes y con Ciudades y Caballeros, con los correspondientes cambios de reglas. Una descripcion de
todas las posibilidades de combinacion queda mas alla del alcance de este reglamento. Poco a poco se
haran publicas en www.catan.com todas las posibilidades de combinacién apropiadas, asi que es

aconsejable visitar de vez en cuando nuestro sitio web.

LOS PESCADORES DE CATAN

Después de haber establecido sus poblados, plantado sus campos de cultivo y
criado sus rebatios de ovejas en los fértiles pastos de Catdn, los colonos se tumban
un rato a descansar, ya satisfechos. ;Completamente satisfechos? No, no del todo.
Pan y cordero son comidas apetitosas, pero comer cada dia lo mismo provoca que
algunos de los colonos quieran variar un poco el menil. Por esto, era solo cuestion
de tiempo que algunos colonos se equiparan con carias de pescar y redes, y fueran a
probar su suerte en las costas de Catdn, o en el recién descubierto lago. Se acaba-
ron los dias tranquilos para los peces de Catdn. ..

Duracion: aproximadamente de 45 a 60 minutos

Material adicional necesario:

6 caladeros de pesca con los niimeros 4, 5, 6, 8, 9y 10

))))))

29 fichas de pescado

1 ficha de “Bota vieja” 1 hexdgono de “lago” con los

numeros 2, 3, 11y 12

4 cartas de resumen Cubierta Dorso

a;: = “gm%wy -
Z it
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EN QUE CONSISTE

Aunque las costas y los lagos de Catén bullen de vida marina, el pescado era
una mercancfa conocida, pero escasa. Era 16gico, entonces, que finalmente se
enviaran pescadores a las costas de Catdn para recuperar la costosa mercancia
de las profundidades de los mares y los lagos.

El pescado pronto se convirtié en una mercancfa con mucha demanda. Por
2 pescados el ladrén abandona voluntariamente Catdn. Por 4 pescados el
banco da una materia prima. Y por 5 pescados los trabajadores construyen
gratis una carretera. ..

PREPARATIVOS

El juego se prepara de acuerdo a las reglas normales.

* El desierto se sustituye por el lago. El lago no se puede poner en el borde
de la isla, es decir, no puede formar parte de la costa.

* Las fichas de pescado se mezclan y se dejan boca abajo al lado de las cartas
de materia prima.

* En cada pieza de marco se pone un caladero en las esquinas sin puerto.

* Elladrén se deja fuera del tablero de juego, y entrard en la partida cuando
se saque el primer “7”.

Ejemplo:




DESARROLLO DEL JUEGO

Se juega de acuerdo a las reglas del juego bisico. Las reglas adicionales se
describen a continuacién.

REGLAS ADICIONALES

Pescar

Cada caladero tiene tres encrucijadas a lo largo de la costa que son zonas

de pesca. Si un jugador construye un poblado en una encrucijada con una
zona de pesca, cada vez que salga el niimero del caladero al hacer la tirada de
produccién podrd robar 1 ficha de pescado. Si un jugador, durante la fase de
fundacién, construye su segundo poblado en un caladero, recibe inme-
diatamente 1 ficha de pescado. Cuando un jugador consigue una ficha de
pescado, la mira y la guarda boca abajo delante de él.

Si un jugador tiene una ciudad en una zona de pesca, cada vez que salga el
ntmero del caladero al hacer la tirada de produccién podrd robar 2 fichas de
pescado.

Los poblados que estén en las encrucijadas del lago, podran robar 1 ficha de
pescado cuando la tirada de produccién sea 2, 3, 11 6 12. Si se trata de una
ciudad, entonces se roban 2 fichas de pescado.

El lago

Caladero con el niimero 6

Acciones con fichas de pescado
Cada ficha de pescado puede tener 1, 2 6 3 pescados. Durante su turno, en
su fase de comercio y construccién, un jugador puede gastar sus fichas de
pescado para hacer acciones con ellas. Las acciones posibles y sus costes se
indican a continuacién:
2 pescados: El jugador puede retirar el ladrén del tablero

(volverd a la partida cuando se saque el préximo “77).
3 pescados: El jugador puede robar 1 carta de materia prima a otro jugador.
4 pescados: El jugador puede robar 1 carta de cualquier materia prima del
banco.
5 pescados: El jugador puede construir 1 carretera inmediatamente sin coste.
7 pescados: El jugador puede robar 1 carta de desarrollo sin coste.
Las fichas de pescado que se gastan se dejan boca arriba al lado de las fichas
de pescado que estdn atin boca abajo.

PUNTUALIZACIONES A LAS REGLAS:

* Méximo de 7 fichas de pescado: Un jugador no puede tener mas de 7
fichas de pescado. Si un jugador ya tiene 7 fichas de pescado y gracias a
un poblado o una ciudad gana 1 6 2 fichas més, puede, alternativamente,
cambiar una sola de sus fichas por una del montén de fichas boca abajo.

* No se da cambio por las fichas de pescado: Si un jugador gasta mds pes-

cados que el coste de la accién que quiere hacer, los que sobran se pierden.

* Se pueden hacer varias acciones por turno: En un mismo turno se
pueden hacer varias acciones con las fichas de pescado. Pero se tienen que
hacer en orden, una después de la otra y de forma independiente. No se
puede, por ejemplo, gastar dos fichas de 3 pescados cada una para retirar el
ladrén del tablero (2 pescados) y robar 1 carta de cualquier materia prima
del banco (4 peces).

* Las fichas de pescado no son materias primas: Las fichas de pescado
no se consideran cartas de materia prima, asi que no se tienen en cuenta
cuando sale un “7” en los dados. El jugador que mueve el ladrén tampoco
puede robar fichas de pescado a los jugadores afectados por éste.

* Puertos y zonas de pesca: Algunas encrucijadas son puertos y zonas de
pesca a la vez. El jugador que construya un poblado en una de estas encru-
cijadas puede hacer uso de ambas cosas.

* Fichas de pescado agotadas: Una vez se hayan agotado todas las fichas
de pescado boca abajo del montén, se les da la vuelta a las que estdn boca
arriba, se mezclan y se forma con ellas un nuevo montén.

* No se puede comerciar con pescado: Los jugadores no pueden comerciar
entre ellos con las fichas de pescado.

UNA BOTA VIEJA...

Cuando un jugador roba esta ficha tiene que descubrirla enseguida. El
jugador que tenga la “bota vieja” delante de él puede, en su turno, entregarla
a cualquier otro jugador que tenga la misma cantidad de puntos de victoria o
mds que él. Si él es el jugador con més puntos de victoria, entonces tiene que
queddrsela hasta que otro jugador tenga, como minimo, la misma cantidad
de puntos de victoria que él.

El jugador que tenga la ficha de “bota vieja” necesita un punto de victoria
mds para ganar la partida. En el caso del juego bdsico necesitarfa, entonces,
11 puntos de victoria. La “bota vieja” no se considera como un punto de
victoria negativo: el jugador que la tenga sélo necesita un punto de victoria
mds para ganar.

FIN DE JUEGO

El ganador serd el jugador que en su turno consiga 10 puntos de victoria.
El jugador que tenga la “bota vieja” sélo puede ganar si tiene 11 puntos de
victoria.

COMBINACION CON VARIANTES:

Este escenario se puede combinar con todas las variantes de esta expansion.

Para combinarlo con Catdn para dos:

* Cada jugador empieza la partida con 5 fichas de pescado: 2 fichas de 1
pescado, 2 fichas de 2 pescados y 1 ficha de 3 pescados. Las fichas de pesca-
do restantes se mezclan y se dejan boca abajo al lado del tablero.

* Las fichas de comercio no se usan. Los costes de las acciones con fichas de
pescado se reducen en un pescado para el jugador que tiene menos puntos
de victoria.

* En vez de empezar en el desierto (que en este escenario no se usa), el lad-
ron se deja fuera del tablero hasta su proximo uso (cuando salga un “7” en
los dados o cuando se juegue un caballero).

* Las fichas de pescado solo se pueden conseguir cuando el resultado de los
dados coincide con el de un caladero o con los niimeros del lago. No se
reciben fichas de pescado por construir un poblado en la costa, ni tampoco
por descartar cartas de caballero.

Para combinarlo con Eventos en Catdn:
* Elladrén se retira: El ladron se deja fuera del tablero hasta su proximo uso
(cuando salga un “7” en los dados o cuando se juegue un caballero).

Para combinar con la variante El capitdn del puerto se debe jugar hasta
11 puntos de victoria (12 puntos de victoria para el jugador que tenga la
“bota vieja”).
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La campana
Los Rios DE CATA’N Monedas de oro

devalor 1y 5
Mientras que algunos colonos sélo se dedican a pescar, otros construyen poblados . .
al ladlo de los rios de Catdn porque éstos se han convertido en las principales Q
arterias de la isla. En ellos el comercio florece especialmente, y esto se refleja en la
ganancia de oro.

12 puentes, 3 de cada color

ol afa
oA .,

4 fichas de “Colono pobre”

Por esto no es de extrariar que pronto, en ambas orillas de los rios, se hayan cons-
truido carreteras y grandes puentes cruzdndolos. Todos quieren ser el colono mas
rico de la isla. Pero no sucede a menudo que alguien sea el mds rico, mientras que
es ficil ser pobre. ;Qué tal te ird a ti?

1 ficha de “Colono mds rico”

Duracién: aproximadamente de 45 a 60 minutos

Material adicional necesario: EN QUE CONSISTE

Por cada carretera y cada poblado que un jugador construye en los hexdgonos
de los rios consigue 1 moneda de oro. Puede cambiar 2 monedas de oro por
la materia prima que quiera. El jugador que tenga la mayor cantidad de oro
es el colono mds rico, lo que le da 1 punto de victoria adicional. {Pero cuida-
do! El que gasta su oro puede ficilmente convertirse en un colono pobre, y
con ello perder 2 puntos de victoria.

2 rios (1 rio con
3 hexdgonos y
otro con 4)

PREPARATIVOS

Pon el marco y los dos rios igual que en la siguiente imagen.

* De los hexdgonos del juego bésico los siguientes no se usan: 2 montanas, 2
cerros, 2 sembrados y 1 desierto. La isla se construye usando los hexdgonos
restantes.
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* En los dos hexdgonos de pantanos no se ponen fichas numeradas.
* La ficha con el niimero “2” se deja aparte. La ficha numerada “A” se pone
en cualquier hexdgono de costa, y las fichas numeradas restantes se ponen

como en el juego bdsico, en orden alfabético. La ficha “2” (B) no se usa de
momento.
* Una vez puestas todas las fichas numeradas, la ficha con el “2” se pone en
el hexdgono en el que se haya puesto la ficha con el “12”. Este hexdgono
producird con las tiradas de “2” y de “12”.
El ladrén se pone en uno de los dos hexdgonos de pantano.
* Las monedas se oro se dejan a un lado del tablero. Al principio de la parti-
da ningtin jugador tiene oro.

Cada jugador tiene 3 puentes de su color.
* Las fichas de “Colono mds rico” y “Colono pobre” también se dejan a un

lado del tablero.
FASE DE FUNDACION

Todos los jugadores hacen la fase de fundacién como en el juego bésico,
poniendo dos poblados con una carretera cada uno. Hay las siguientes
reglas adicionales:

No se puede poner una carretera en los lugares de construccién de los
puentes. Es decir, las carreteras no pueden atravesar los rios. Esta regla es
vdlida en general durante toda la partida.

* Por cada carretera que un jugador construye en la orilla de un rio recibe 1
moneda de oro.

Por cada poblado que un jugador construye en una encrucijada de rio
recibe 1 moneda de oro.

Reparto de las fichas de “Colono mds rico” y “Colono pobre”

Asf pues, un jugador puede empezar la partida con 4 monedas de oro. Todos
los jugadores que después de la fase de fundacién tengan la cantidad de oro
mds pequena reciben la ficha de “Colono pobre”. Importante: en el caso de
que todos los jugadores tengan la misma cantidad de oro, o ningin jugador
tenga oro, entonces todos los jugadores recibirfan la ficha de “Colono pobre”
(menos 2 puntos de victoria).

Si al empezar la partida un tnico jugador es el que tiene la mayor cantidad
de oro, éste recibe la ficha de “Colono mds rico”. En caso contrario, esta ficha
se deja aparte.

DESARROLLO DEL JUEGO

Se juega de acuerdo a las reglas del juego bisico. Las reglas adicionales se
describen a continuacién.

REGLAS ADICIONALES

Poblados y carreteras en la orilla del rio

Al igual que en la fase de fundacién, los jugadores reciben 1 moneda de oro
por cada carretera y por cada poblado que construyan al lado de uno de los

dos rios. Al convertir en ciudad un poblado que esté en un hexdgono de rio,
no se recibe oro.

Construccion de puentes

Un puente cuesta 2 de arcilla y 1 de madera. Se tiene que construir a conti-
nuacién de una carretera o un poblado propio, y s6lo se puede construir en
uno de los siete lugares de construccién de puente. El jugador que construye
un puente consigue 3 monedas de oro. Un puente cuenta para la “Gran
ruta comercial” de la misma manera que una carretera, asf que se considera

como una carretera mds. Cada jugador sélo puede construir 3 puentes. El
jugador que use la carta de desarrollo “Construccién de carreteras” no puede
construir un puente en lugar de las carreteras.

Colono mas rico

Esta ficha vale por 1 punto de victoria adicional. Generalmente estd siempre

en propiedad del jugador que sea el tenga en solitario la mayor cantidad de

oro. Un jugador tendrd que devolver esta ficha si

- otro jugador ha conseguido oro y ahora tiene la misma cantidad de oro o
mds o

- si el jugador gasta oro y después de ello ya no es el que tiene la mayor
cantidad de oro en solitario.

Si un jugador tiene que, por las razones arriba mencionadas, devolver la ficha

de colono mds rico, la recibe entonces el jugador que en ese momento sea el

que tenga la mayor cantidad de oro en solitario. Si no existe tal jugador, en-

tonces la ficha se deja aparte, hasta que haya un jugador que tenga la mayor

cantidad de oro en solitario.

Colono pobre

Todos los jugadores que en cualquier momento de la partida tengan la can-
tidad de oro més pequefia reciben la ficha de “Colono pobre”. Cuando un
jugador consigue oro y, por tanto, ya no pertenece al grupo de los jugadores
con menos oro, puede devolver la ficha. En el caso de que todos los jugadores
tengan la misma cantidad de oro, o ningiin jugador tenga oro, entonces to-
dos los jugadores recibirfan la ficha de “Colono pobre”. La ficha de “Colono
pobre” reduce los puntos de victoria de un jugador en 2 puntos.

El oro

Por 2 monedas de oro un jugador puede, en su turno, comprar 1 carta de
cualquier materia prima. Esto puede hacerlo un mdximo de 2 veces por
turno. El oro que se acaba de obtener en el turno se puede gastar en el mismo
turno. El oro se puede obtener también cambiando materias primas: a través
del cambio 4:1 con el banco, a través de los puertos propios, o a través del
comercio con otros jugadores. El oro, sin embargo, no cuenta como materia
prima, asi que no se puede robar cuando se mueve el ladrén, ni tampoco hay
que devolver la mitad cuando se tiene mds de 7 monedas de oro y sale un “7”
en los dados.

FIN DE JUEGO

La partida acaba cuando un jugador tiene 10 puntos de victoria en su turno.

CONSEJOS DE JUEGO PARA ESTE ESCENARIO

El desafortunado jugador que tenga la ficha de “Colono pobre” lo tendrd
muy dificil para ganar la partida. Asi pues, sélo se deberia gastar oro para
comprar materias primas si con ello se puede construir en el rio para conse-
guir aumentar la reserva propia de oro.

COMBINACION CON VARIANTES:

Este escenario se puede combinar con todas las variantes de esta expansion.

Para combinar con Catdn para dos:

* Al construir un poblado en un pantano se reciben también dos fichas de
comercio.

* Elladrdn se pone en uno de los dos pantanos, en vez de en el desierto.

Para combinarlo con Eventos en Catdn:
e Elladron se retira: El ladrdn se pone en uno de los dos pantanos.

Para combinarlo con la variante EI capitdn del puerto se debe jugar hasta
11 puntos de victoria.
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La campana

Mientras Catdn prospera gracias a sus colonos trabajadores, pescadores y comer-
ciantes, su riqueza también aumenta. Pero no todos los colonos estdn satisfechos.
Para algunos, Catdn se ha convertido en un lugar demasiado ruidoso y bullicioso.
Para escapar de esta situacion se han instalado en un pequeno oasis en el desierto,
después de haber expulsado a los ladrones. Ahora tienen la tranquilidad que
deseaban, y también disfrutan del aire puro y seco del desierto. Pero pronto notan
que en el meni les falta diversion, y también necesitan lana para tejer nueva
ropa. ..

Duracién: aproximadamente 60 minutos

Material adicional necesario:

1 hexdgono de oasis 22 camellos ~ Camello visto

e =

EN QUE CONSISTE

En el oasis se han establecido némadas. Los némadas necesitan urgentemente
lana y cereales, y por ello ofrecen mercancias del desierto. Como los colonos
de Catén siempre tienen un par de ovejas de sobra y algunos cereales de mds,
los némadas mandan caravanas de camellos para cambiar las materias primas
que necesitan. Con los camellos se forman durante la partida tres rutas de ca-
ravanas. Todos los poblados y ciudades que estén en la ruta de una caravana
valen 1 punto de victoria mds. Todas las carreteras que sean paralelas a una
ruta de caravanas cuentan como el doble para la “Gran ruta comercial”.

PREPARATIVOS

El hexdgono de oasis sustituye al desierto. Se pone exactamente en el centro
de la isla. La orientacién del oasis es indiferente. Los camellos se dejan al lado
del tablero como reserva. El ladrén empieza la partida fuera del tablero. Con

la primera tirada de “7” se pone en un hexdgono cualquiera que tenga una
ficha numerada, pero no en el oasis. Después se usa como siempre.
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DESARROLLO DEL JUEGO

Se juega de acuerdo a las reglas del juego bisico. Las reglas adicionales se
describen a continuacién.

REGLAS ADICIONALES

Cuando, después de la fase de fundacién, un jugador construya en su

turno uno o més poblados, o convierta en su turno uno o més poblados en
ciudades, se afiadird al tablero 1 camello (independientemente del niimero
de poblados construidos o convertidos en ciudades) después de una votacién
previa (ver mds adelante).

Colocacion de camellos

* Un camello se pone siempre en un camino. Se tiene que poner siempre a
continuacién del dltimo camello que se haya afadido a una ruta de carava-
nas. No es posible, entonces, que las rutas de caravanas se crucen.

Sien el camino en el que se pone el camello ya hay una carretera, el came-
llo se pone al lado de ésta. Si un camello estd en un camino sin carretera, y
mds adelante se construye la carretera, el camello se deja al lado de la nueva

carretera.

* El primer camello de una ruta de caravanas sc tiene que poner en uno
de los caminos a los que apuntan en linea recta las flechas del oasis.

* Para todos los camellos siguientes de una ruta siempre hay 2 caminos
posibles en los que se pueden poner. Sumando las posibilidades de las 3
rutas pueden llegar a existir 6 posibles posiciones para colocar un camello.
Los jugadores hacen una votacién para decidir en qué posicién se pondrd
el camello.

Ejemplo 2: Se ha puesto un camello en la posicion “A”. El siguiente camello se puede
poner en cualquiera de los 4 ¢ marcados con una flecha.

1




Ronda de votacion

Se empieza por el jugador que acaba de hacer su turno y que ha construido
un poblado o una ciudad. Después de ¢ todos los jugadores en sentido
horario pueden jugar a la vista una o mds cartas de lana o cereales. Sélo los
jugadores que hayan jugado como minimo una carta pueden negociar y
discutir entre ellos para decidir en qué camino se pondré el camello.

Cada jugador tiene tantos votos como cartas haya jugado.

Si un jugador tiene en solitario mds votos que los del resto de jugadores
juntos, decide por si solo dénde poner el camello.

* Sidos o mds jugadores tienen la mayoria de votos y se han puesto de
acuerdo, pueden decidir dénde poner el camello.

En el caso de que haya un empate a votos después de que los jugadores se
hayan puesto de acuerdo entre ellos, el jugador que decide dénde se pone
el camello es el que haya jugado més cartas en solitario.

* Si en el caso anterior ningtin jugador ha jugado mds cartas que otro y,
por tanto, estdn todos empatados, el jugador que decide dénde se pone el
camello es el que acaba de jugar su turno. Incluso aunque no haya jugado
ninguna carta en la votacién.

* Una vez puesto el camello, todos los jugadores descartan las cartas de lana
y cereales que hayan jugado y se devuelven al banco.

Importante: Cada jugador sélo tiene una tnica oportunidad de jugar cartas.

Una vez pasa el turno de la votacién al jugador siguiente, ya no se pueden

afadir més cartas.

PUNTUALIZACIONES A LAS REGLAS

Fin de una ruta de caravanas

Si ya no hay ningtin camino posible para alargar una ruta de caravanas con
un camello, esa ruta se considera finalizada. Si la reserva de camellos se agota,
las tres rutas de caravanas se consideran finalizadas.

Unidén de dos rutas de caravanas

Si dos rutas de caravanas se encuentran en una encrucijada, con el préximo
camello que se coloque, se unirdn y se convertirdn en una tnica ruta de
caravanas.

Camellos en los caminos de la costa y del oasis

Una ruta de caravanas se puede seguir expandiendo también por los caminos
de la costa.

Sin embargo, no es posible poner el primer camello de una ruta de caravanas
en un camino del oasis. Aunque, en el caso de que una ruta de caravanas
haga un “giro” que la lleve de vuelta al oasis, entonces sf que se podria poner
un camello en un camino del oasis.

Beneficios de las rutas de caravanas

* Gran ruta comercial
Una carretera que sea paralela a un camello cuenta como dos carreteras.
De esta forma, una “Gran ruta comercial” compuesta por menos de 5
carreteras también serd vélida si su valor total (incluyendo las carreteras de
valor doble) es igual o superior a 5.

* Aumenta el valor de los poblados y ciudades
Los poblados y ciudades que estén entre dos camellos valen 1 punto de
victoria adicional.

Ejemplo 3 (imagen de la derecha): Durante la partida se han establecido tres largas
rutas de caravanas. Un poblado del jugador “blanco” y dos poblados del jugador “azul”
valen cada uno 1 punto de victoria adicional porque estdn entre 2 camellos. Ademds, 3 de
las carreteras del jugador “azul” y una carretera del jugador “blanco” cuentan el doble.
En este 10 hay 6 posibles ¢ (marcados con una flecha) donde se puede colo-
car un camello.

FIN DE JUEGO

La partida acaba cuando un jugador tiene 12 puntos de victoria en su turno.

CONSEJOS DE JUEGO PARA ESTE ESCENARIO

En el juego bisico la lana es normalmente la materia prima que tiene menos
importancia. En este escenario la lana cobra mucho mds valor, porque con
ella se puede decidir una votacién a favor propio y con ello se pueden ganar
puntos de victoria adicionales. Los cereales también son ttiles en las votacio-
nes, pero acostumbran a ser mucho mds necesarios para construir que la lana.
Por esto, resulta ventajoso poner, durante la fase de fundacién, un poblado
en un hexdgono de pasto, o tener un pasto cerca en el que poder construir
alguno de los poblados siguientes.

COMBINACION CON VARIANTES:

Este escenario se puede combinar con todas las variantes de esta expansion.

Para combinarlo con Catdn para dos:

En las rondas de votacion se afiadiran dos camellos en lugar de uno:

* El jugador que gana la votacion pone los dos camellos. Sin embargo, no puede
afadir los dos camellos a la misma ruta, tiene que colocarlos en rutas dife-
rentes.

* En caso de empate, cada jugador colocard un camello. En primer lugar lo hara
el jugador que acaba de jugar su turno, y después su oponente.

* Si se manda el ladron al desierto, en lugar de ello se deja fuera del tablero
hasta su préximo uso (cuando salga un “7” o cuando se juegue una carta de
caballero).

Para combinarlo con Eventos en Catdn:
* El ladron se retira: El ladron se deja fuera del tablero hasta su préximo uso
(cuando salga un “7” o cuando se juegue una carta de caballero).

Para combinarlo con la variante El capitdn del puerto se debe jugar hasta 13
puntos de victoria.
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La campana

EL ATAQUE DE LOS BARBAROS

La prosperidad de Catin no ha pasado desapercibida. Barbaros sedientos de san-
gre y ansiosos de botin llegan a las costas de Catdn sembrando el caos y la destruc-
cion. Se acabd la paz y la tranquilidad. (Nunca se sabe cudndo y dénde atacarin!
Al principio son sélo unos pocos, pero pronto son cada vez mds y mds. Al principio
s6lo impiden la produccion de materias primas, pero si se hacen lo suficientemente
fuertes también atacan los poblados y las ciudades con graves consecuencias. Los
catanos no se quedan de brazos cruzados y se unen para expulsarlos. Arman caba-
Uleros y los mandan a la batalla, pero sserdn lo suficientemente fuertes?

Duracién: aproximadamente de 60 a 90 minutos

Material adicional necesario:

Bdrbaros

FiLl

24 caballeros, 6 de cada color

d3d

26 cartas de desarrollo

Portada
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1 hexdgono
de castillo

1 dado de colores

Monedas de oro,
devalor 1y 5

EN QUE CONSISTE

A las costas de Catén llegan bdrbaros ansiosos de botin. Al principio, su
simple presencia provoca miedo y terror. Pero a medida que mds y mds bér-
baros llegan del mar y ocupan los hexdgonos de costa, la produccién de estos
hexdgonos queda bloqueada. En el momento en que los barbaros amenazan
también con ocupar los poblados y ciudades de la costa, los Catanos arman
caballeros en el castillo y los mandan al combate contra los birbaros, con un
espiritu de colaboracién que nunca antes se habia visto en Catdn.

PREPARATIVOS

* Montaje del tablero: Se empieza poniendo el desierto y el castillo tal y
como se indica en la imagen inferior. En el circulo exterior marcado en
color gris se ponen al azar los hexdgonos siguientes boca arriba: 2 bosques,
2 cerros, 3 pastos, 1 montafia y 2 sembrados. Se les llama hexdgonos de

costa.

Hexdgono
de castillo




El circulo interior marcado en color blanco se monta al azar con los
siguientes hexdgonos colocados boca arriba: 1 bosque, 1 pasto, 1 cerro, 2
montanas y 2 sembrados. Uno de los bosques del juego bésico no se usa en
este escenario.
* Poner fichas numeradas: Después de haber montado el tablero, las fichas
numeradas se ponen tal y como se muestra en la imagen inferior.
Cada jugador recibe 6 caballeros de su color.
En los hexdgonos de costa con el 2 y el 12 se pone en cada uno 1 bérbaro.
Los bérbaros restantes se dejan al lado del tablero.
* Se usan las cartas de desarrollo de este escenario. Las cartas de desarrollo
del juego bésico no se usan.
El dado de colores se pone en el castillo.
* La carta especial “Gran ejército de caballeria” no se usa.
* Elladrén no se usay se deja en la caja.

FASE DE FUNDACION

Cada jugador funda primero un poblado y después una ciudad. Una vez
fundada la ciudad s6lo se cobra 1 carta de materia prima por cada hexdgono
que toca la ciudad.

DESARROLLO DEL JUEGO

Se juega de acuerdo a las reglas del juego bésico. Las reglas adicionales se
describen a continuacién.

REGLAS ADICIONALES

1. Llegan bérbaros a Catdn (cuando un jugador construye un poblado o
una ciudad)

2. Las cartas de desarrollo se juegan inmediatamente (fase de construccion
y comercio)

3. Armar caballeros (con la compra de las cartas de desarrollo “Armar caba-
llero” o “Caballero negro”)

4. Mover caballeros (al final del turno, después de la fase de construccién y
comercio)

5. Expulsar barbaros (después del turno de un jugador)

Llegan barbaros a Catan

a) Ataque de los barbaros

* Cada vez que un jugador construye un poblado o una ciudad, justo des-
pués de la construccién, se produce un ataque de los barbaros.

* Eljugador hace una pausa en su turno y hace tres tiradas con los dos dados

normales. Si saca un “7” o un resultado que ya haya salido en una de las
tiradas anteriores tiene que repetir la tirada (las veces necesarias hasta que
haya obtenido tres niimeros diferentes y que ninguno de ellos sea un “77).
Después de cada tirada pone 1 barbaro en el hexdgono de costa indicado
por el resultado. Si uno de los resultados corresponde a un hexdgono de
costa en el que ya hay 3 barbaros (ver a continuacién el punto “Hexdgono
de costa conquistado”), entonces no se pone ningin barbaro. En este caso
no hay que repetir la tirada.

b) Hexédgono de costa conquistado

En el momento en que haya 3 bérbaros en un hexdgono de costa, se pone

boca abajo la ficha numerada.

* Este hexdgono no producird cuando salga su nimero en la tirada de pro-
duccién. De la misma manera, como la ficha numerada estd boca abajo,
en el caso de un ataque de bérbaros no se pueden afiadir mds bérbaros al
hex4gono de costa conquistado.

* En los caminos de un hexdgono de costa conquistado no se pueden
construir carreteras, y en sus encrucijadas tampoco se pueden construir
poblados.

) Los barbaros conquistan poblados y ciudades

En el momento en que un poblado o una ciudad quedan rodeados por
hexdgonos de costa que han sido conquistados por los bérbaros, o rodeados
por hexdgonos de mar y hexdgonos conquistados, cuentan también como
conquistados y ya no valen ningtin punto de victoria.

* Silaciudad o el poblado tienen un puerto, éste tampoco se puede usar. Para
marcar que un poblado o una ciudad han sido conquistados se pone la pieza
de lado sobre el tablero en la misma encrucijada que estd ocupando.

El desierto y el castillo no pueden ser conquistados, asi que los poblados

y ciudades construidos en sus encrucijadas estin protegidos contra las
conquistas.

Cuando todos los bérbaros han llegado a Catén, es decir, cuando ya no
queden bérbaros al lado del tablero, no se hardn tiradas para poner mds
bérbaros en el tablero.

Ejemplo:

Un jugador bace tres tivadas diferentes (con la excepcion del “7”).

® Saca un “3”. Se pone un bdrbaro en el hexdgono de costa con el niimero “3” (A).

® Saca un “9”. Se pone un bdrbaro en el hexdgono de costa con el niimero “9” (B). Con ello
el hexdgono tiene 3 bdrbaros y se considera como conquistado. La ficha numerada se pone
boca abajo. El poblado rojo estd conquistado, porque ya no toca ningiin hexdgono libre.
Para marcar que ha sido conquistado se pone de lado.

® Saca un “7". Repite la tirada.

® Saca un “3”. Tiene que repetir la lirada porque antes ya ha sacado un “3”.

® Saca un “8”. El hexdgono con el 8 (C) ya ha sido conquistado (la ficha numerada estd
boca abajo), asi que no se afiade ningiin barbaro mds.

Con esto el jugador ya ba sacado tres niimeros diferentes (exceptuando el “7”) y ha

puesto 2 bdrbaros.
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2.Las cartas de desarrollo se juegan inmediatamente

Cuando un jugador compra una carta de desarrollo tiene que jugarla
inmediatamente y seguir lo indicado en ella. En su turno un jugador puede
comprar tantas cartas de desarrollo como quiera, pero las tiene que usar en el
mismo orden en que las haya comprado y en ese mismo turno. Una vez ju-
gadas, las cartas de desarrollo se descartan a una pila aparte. Cuando el mazo
de cartas de desarrollo se agota, se mezcla la pila de descartes para formar un
nuevo mazo de cartas de desarrollo.

3. Armar caballeros

Se arma un caballero cuando se juega la carta
de desarrollo “Caballero fuerte” o la carta
“Armar caballero”. El jugador que juega
la carta “Armar caballero” toma uno de
sus caballeros de su reserva y lo pone en
cualquier camino libre (borde del hexdgono)
del castillo. El jugador que juega la carta “Ca-
ballero fuerte” puede poner uno de sus caballeros
en cualquier camino libre del tablero.

4. Mover caballeros

Un jugador puede mover todos sus caballeros al final de su turno, es decir,
después de la fase de comercio y construccién. Si un jugador ha armado
durante su turno algtn caballero y lo ha puesto en un camino del castillo,
estd obligado a moverlo de ahi.

Cada caballero puede moverse hasta 3 caminos; si el jugador paga 1 cereal, 1
caballero puede moverse hasta 5 caminos. Si el jugador quiere mover més de
un caballero 5 caminos, tiene que pagar por cada caballero 1 cereal.

Durante el movimiento se puede pasar por encima de caballeros propios y
ajenos, y de ciudades y poblados. Un caballero no puede acabar su movi-
miento en el mismo camino que otro caballero, sea propio o ajeno. Ademds,
un caballero no puede acabar nunca su movimiento en el hexdgono del casti-
llo. Un caballero puede pasar o saltar por encima de carreteras con caballeros
propios o ajenos.

S. Expulsar a los barbaros

a) Buscar victorias contra los birbaros

Cada vez que un jugador termina su turno se examinan los hexdgonos de
costa en busca de victorias contra los bérbaros. Se empieza por el hexdgono
de costa que estd a la izquierda del castillo, y en sentido horario se examinan
todos los hexdgonos. Hay una victoria en un hexdgono de costa cuando en
los caminos que lo rodean hay mds caballeros que barbaros.

b) Reparto de prisioneros

Los bérbaros derrotados del hexdgono de costa se convierten en prisioneros y
se reparten entre los jugadores participes de la victoria:

* Si un tnico jugador ha derrotado con sus caballeros a los bérbaros, él toma
todos los prisioneros.

Si varios jugadores han participado con sus caballeros en la victoria

contra los barbaros, cada jugador participe toma un prisionero. Si no hay
suficientes prisioneros para todos hay que tirar con los dos dados normales
para decidir qué jugadores se quedan con los prisioneros. Los jugadores (o
el jugador) que saquen las tiradas mds altas toman cada uno un prisionero.
Los jugadores (o el jugador) que se queden sin prisionero, reciben como
compensacién 3 monedas de oro. En caso de empate se repite la tirada.

Si después del primer reparto de prisioneros ain queda un prisionero

por repartir, éste se lo queda el jugador que tuviera la mayor cantidad de
caballeros en el hexdgono. Si todos los jugadores estdn empatados, se hace
una tirada para decidir qué jugador se queda el prisionero. El jugador que
saque la tirada m4s alta toma el prisionero. El que pierde, recibe 3 mone-
das de oro.

Cada 2 prisioneros que tiene un jugador valen por 1 punto de victoria

adicional.
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Ejemplo: El jugador “rojo” mueve uno de sus caballeros 3 ¢ hasta un camino del
hexdgono conquistado (A). Gracias a esle lo en ese bexdgono hay 4 caballeros
contra 3 bdrbaros. Los barbaros son derrolados. Los dos jugadores que han compartido la
vicloria (rojo y azul) reciben cada uno 1 barbaro como prisionero. El lercer prisionero lo

recibe el jugador rojo porque es el que tiene mds caballeros en el hexdgono.

¢) Si se reconquista un hexdgono de costa que estaba ocupado por 3 bér-
baros...

... se pone la ficha numerada de nuevo boca arriba. Cuando salga su nimero
en los dados, el hexdgono de costa volverd a producir, aunque ahora también
puede volver a ser conquistado por los barbaros.

Todas las ciudades y poblados del hexdgono de costa reconquistado se vuel-
ven a poner correctamente, y vuelven a dar su valor en puntos de victoria.

Ejemplo: El poblado rojo (4) se
pone correctamente y la ficha
numerada (B) se pone de
nuevo boca arriba.

d) Determinar la pérdida de caballeros después de la expulsién de los
barbaros

Uno de los jugadores que haya participado en la expulsion de los barbaros
tira el dado de colores y lo pone en el centro del castillo. El color del resulta-
do indica una de las tres direcciones marcadas con los colores verde, violeta

o marrén en el castillo. Los caballeros que se encuentren en los caminos que
comparten la misma direccién que la indicada por el resultado de la tirada, se
pierden. Los caballeros perdidos vuelven a la reserva de su jugador. Por cada
caballero perdido, su propietario recibe 3 monedas de oro como compensa-

Ejemplo: Después de expulsar a los barbaros se tira para determinar qué caballeros se
pierden. Sale el color marron, lo que indica la direccion indicada por las casillas marro-
nes del castillo. Un caballero rojo y otro azul se encuentran en esta direccion. Los propie-
tarios de los caballeros los devuelven a su reserva y cada uno recibe 3 monedas de oro.



Resultado “7” en los dados

El jugador que saque un “7” en su tirada de produccién puede robar 1 carta
de materia prima (no oro) a un jugador cualquiera. Aunque el ladrén no jue-
ga, atn asi es vélida la regla de que un jugador con més de 7 cartas de materia
prima tiene que descartarse de la mitad de ellas.

El oro

Por 2 monedas de oro un jugador puede, en su turno, comprar 1 carta de
cualquier materia prima. Esto puede hacerlo un mdximo de dos veces por
turno. El oro se puede obtener también cambiando materias primas: a través
de los puertos propios, o a través del comercio con otros jugadores.

Las cartas de desarrollo “Traicion” y “Prisionero”

Gracias al efecto de estas dos cartas se quitan barbaros de los hexdgonos de
costa, se ponen en otros hexdgonos de costa 0 ambas cosas a la vez. Si se quita
un bdrbaro de un hexdgono conquistado, es decir, ocupado por 3 barbaros,
se recuperan (se ponen boca arriba de nuevo) los poblados o ciudades que es-
tuvieran conquistados. La ficha numerada se pone de nuevo boca arriba. Este
hexdgono vuelve a producir hasta que, de nuevo, llegue un tercer bérbaro.

FIN DE JUEGO

La partida acaba cuando un jugador tiene 12 puntos de victoria en su turno.

CONSEJOS DE JUEGO PARA ESTE ESCENARIO

Para salir victorioso de este escenario es importante armar caballeros. Por un
lado, los caballeros hacen falta para expulsar a los barbaros de los hexdgonos
en los que estdn los poblados y ciudades propias. Por otro lado, con los
caballeros es posible hacer prisioneros que aportan puntos de victoria
adicionales. Normalmente no se puede ganar solo, asi que se deberfa de
cooperar con los otros jugadores y, si es posible, con los que estén mds lejos

COMBINACION CON VARIANTES:

Este escenario se puede combinar con todas las variantes de esta expansion.

Para combinarlo con Catdn para dos:
1. Un caballero de un color neutral juega como “caballero ajeno” y puede ser

[SS)

usado por ambos jugadores. Tan pronto como un jugador arme su primer
caballero toma el caballero ajeno y lo pone en un camino del castillo. En su
turno, un jugador mueve primero sus caballeros y después mueve el cabal-
lero ajeno. El caballero ajeno se queda en el tablero durante toda la partida.
No se pierde después de expulsar a los barbaros, aunque el camino en el que
esté haya salido indicado por el dado de colores.

. Cuando un jugador construye un poblado propio y después construye el

poblado para el jugador neutral, tiene que hacer las tiradas de barbaros
independientemente para cada uno: primero por el suyo propio y después
por el poblado neutral.

3. Como no hay ladron, se puede mover un barbaro gastando 1 ficha de co-

4.

mercio si se tiene menos o la misma cantidad de puntos de victoria, o gas-
tando 2 fichas de comercio si se tiene mas puntos de victoria.

Si después de expulsar a los barbaros no hay suficientes prisioneros para
todos los participantes y el caballero ajeno ha sido también participe de la
expulsion, su tirada se considera siempre que es 3. Es decir, no es necesario
hacer una tirada por el caballero ajeno.

5. Como compensacion en el caso de la pérdida de un caballero se recibe en

lugar de 3 monedas de oro, 2 monedas de oro y 1 ficha de comercio.

Para combinarlo con Eventos en Catdn:
En este escenario no hay ladrdn y tampoco hay “Gran ejército de caballeria”.
Por ello, los siguientes eventos tienen un efecto diferente:

Asalto del ladron: Los jugadores que tengan mds de 7 cartas de materia
prima tienen que descartar la mitad. El jugador que ha revelado la carta
roba de un jugador a su eleccion 1 carta al azar.

de la victoria. * El ladrén se retira: Como no hay ladrdn, este evento no tiene ningtin
efecto.

* Conflicto: Si un tnico jugador tiene la mayor cantidad de caballeros sobre
el tablero, roba de un jugador a su eleccion 1 carta al azar.

Para combinarlo con la variante El capitdn del puerto se debe jugar hasta
13 puntos de victoria.

Catan
El juego de dados

¢Son los dados un juguete del diablo
iNo, en absoluto! Sin embargo, en esta
nueva variante de Catan hay que jugar
diabolicamente, y sélo esta prohibido

el mal humor. jSe tiran seis dados para_.#
construir carreteras, poblados y
caballeros!

800000

Asi pues, la suerte tiene su limite, pero
no la diversion. jPrueba tu suerte con
los dados!

KOSMOS
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MERCADERES Y BARBARO

Los bdrbaros han sido expulsados, y regresa la paz. Ahora hay que reparar, lo
mds rdpidamente posible, los darios que han causado. El castillo en el que se
retine el Consejo de Catdn queds muy dariado, pero la reconstruccion estd muy
avanzada. Sélo faltan por acabar las coloridas vidrieras y las nuevas estatuas de
mdrmol. Hay que ir a buscar el mdrmol a la cantera, hay que transportar arena
a la fibrica de vidrio, hay que llevar el vidrio al castillo y, ademds, hacen falta
herramientas.

Debido a esto hay mucho trdfico en las carreteras de Catdn. Naturalmente, til
también estds ahi, porque cada transporte se paga con oro puro. Tan sélo algunos
de los barbaros que aiin quedan en la isla entorpecen este desarrollo. Estin
esperando. .. a ti!

Duracién: aproximadamente 90 minutos

Material adicional necesario:

3 hexdgonos (hexdgonos de destino)

36 fichas de mercancia

4 carromatos, en los colores de los jugadores

*ce

3 bdrbaros

1§81

20 cartas de carromato

Anverso

Portada

40 monedas
de oro

26 cartas de desarrollo

Garts de desarrallo
Mercaderes y Bisbaros

Portada
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EN QUE CONSISTE

Hay que restaurar el castillo para que luzca en todo su esplendor. Para ello
hacen faltan léminas de vidrio para las vidrieras, asi como mdrmol para las es-
tatuas y los interiores. La tarea de los jugadores es transportar vidrio y mérmol
hasta el castillo, asi como suministrar la fibrica de vidrio con arena y llevar
herramientas a la cantera. Cada transporte entregado se paga con oro, y cuen-
ta ademds como 1 punto de victoria. El primer jugador en conseguir 13 pun-
tos de victoria serd el ganador.

Hay tres hexdgonos nuevos que sirven como hexdgono de destino para los
transportes de mercancias.

I castillo

El castillo necesita
mdrmol y vidrio para su
restauracion. La herreria
Jabrica herramientas y la
arena se consigue en el rio.

Cantera de mdrmol
La cantera de mdrmol
necesita herramientas, y
proporciona mdrmol y
arena (del rio).

Fabrica de vidrio
La fibrica de vidrio
necesita arena. Proporciona
vidrio y herramientas (de la
herreria).



PREPARATIVOS

Se pone el marco. Los tres hexdgonos de destino se ponen tal y como se
indica en la imagen. Los tres lados de mar de los hexdgonos de destino
tienen que estar en contacto con los lados de mar del marco. De los
hexdgonos del juego bdsico no se usa el desierto, 1 sembrado y 1 pasto. Los
hexdgonos restantes se ponen al azar.

En los 3 hexdgonos de destino no se ponen fichas numeradas. No se usan
ni el “2” ni el “12”. Las fichas numeradas restantes se ponen en orden alfa-
bético como en el juego basico. No sea usa la ficha “B” con el nimero “2”
ni la ficha “H” con el ndmero “12”. Los hexdgonos de destino se saltan al
poner las fichas de nimero.

Las fichas de mercancia se ordenan segin la imagen de los edificios. De
esta manera se crean tres pilas. Cada pila se mezcla y se pone con la cara
del edificio boca arriba, al lado del correspondiente hexdgono de destino
(ver flechas en la imagen superior).

Los tres barbaros se ponen en los caminos marcados con una X en la
imagen superior.

No se usan las cartas de desarrollo del juego basico. En su lugar, se juega
con las cartas de desarrollo de este escenario.

Cada jugador empieza la partida con 5 monedas de oro.

Las cartas de carromato se ordenan segtin el color del marco de su
anverso. De esta manera se forman 4 mazos con 5 cartas cada uno. Cada
jugador recibe el mazo de cartas de su color. Los jugadores tienen que
organizar su mazo de tal manera que las cartas queden con el dorso hacia
arriba y estén ordenadas de 1 a 5 de arriba a abajo. Cada jugador roba la
primera carta de carromato de su mazo, le da la vuelta y la pone al lado de
éste (ver imagen).

Cartas de carromato
Mercaderes y Barbaros

El ladrén no se usa y se deja en la caja.
En este escenario no se dan puntos de victoria adicionales por la “Gran
ruta comercial”, asf que su carta especial no se usa.

DESARROLLO DEL JUEGO

Se juega de acuerdo a las reglas del juego bdsico. Las reglas adicionales se des-
criben a continuacién.

FASE DE FUNDACION

Cada jugador funda primero un poblado y después una ciudad. Después de
construir la ciudad, el jugador pone su carromato al lado de ésta. Una vez
fundada la ciudad sélo se cobra 1 carta de materia prima por cada hexdgono
que toca la ciudad.

LOS HEXAGONOS DE DESTINO

En el centro de cada uno de los 3 hexdgonos de destino hay una encrucijada
central con un edificio.

Hay cuatro caminos que llevan hasta el edificio. Las reglas siguientes se
aplican a todos los hexdgonos de destino:

En sus caminos se pueden construir carreteras normalmente.

En la encrucijada central de un hexdgono de destino (A) no se puede cons-
truir ningtin poblado.

En los tres lados de un hexdgono de destino (B) que dan al mar no se pueden
construir carreteras.

Se pueden construir poblados y ciudades en las cuatro esquinas (encrucija-
das) de un hexdgono de destino, pero se debe respetar la regla de la distancia.

Ejemplo:
En tres de los cuatro caminos del hexd,

igono de destino hay carreteras del jugador azul y
del jugador rojo. En la encrucijada central (4) no se puede construir nunca un poblado.
En los tres caminos (B) de las orillas del hexdgono de destino no se pueden construir ca-
rreferas.

FASE DE MOVIMIENTO

Al final de su turno, es decir, después de la fase de construccién y comercio, un

jugador puede mover su carromato. Para ello se aplican las reglas siguientes:

1. Movimiento del carromato

* El carromato se mueve por los caminos de una encrucijada a otra. Mover de
una encrucijada a otra adyacente cuesta 1 0 mds puntos de movimiento.

* Al principio de la partida cada jugador tiene 4 puntos de movimiento
para mover su carromato. La cantidad de puntos de movimiento se puede
aumentar mejorando el carromato.

* Mover el carromato por un camino (sin carretera) cuesta 2 puntos de
movimiento. Si se mueve por una carretera propia sélo cuesta 1 punto de
movimiento. Si se mueve por una carretera de otro jugador también cuesta
s6lo 1 punto de movimiento, pero hay que pagar un peaje de 1 moneda de
oro por su uso al propietario.

* Un bérbaro en un camino o en una carretera aumenta el coste del movi-
miento en 2 puntos adicionales (ver punto 5a).
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Si un jugador necesita mas puntos de movimiento para mover a una encru-

cijada adyacente que los puntos de movimiento que le quedan, entonces los

pierde. Si un jugador ha llegado con su carromato a un hexdgono de destino
el movimiento termina; los puntos de movimiento que le sobran se pierden.

No es obligatorio gastar todos los puntos de movimiento.

* Gastando 1 cereal (no se puede gastar mds de 1 cereal por turno) se consi-
guen 2 puntos de movimiento adicionales para el movimiento del carro-
mato. Esto también se puede hacer después de haber movido el carromato
de la forma normal.

* No hay limite a la cantidad de carromatos que puede haber a la vez en una

encrucijada.

2. Determinar el primer destino y los destinos siguientes
Cada jugador puede elegir como destino de su primer movimiento con su
carromato uno cualquiera de los tres hexdgonos de destino.

Cuando llega por primera vez a un hexdgono de destino no recibe ningtin
pago en oro (ver punto 3. Entrega de mercancfa) porque adn no tiene ningu-
na ficha de mercancia para entregar. Una vez esté en el hexdgono de destino,
toma la primera ficha de mercancia de la pila del hexdgono de destino y le
da la vuelta. En el dorso hay indicada una mercancfa. Hay 4 mercancias
diferentes:

Vidrio Herramientas Arena Mdrmol
Cada ficha de mercancia puede mostrar una de las mercancias que se produ-

cen en el correspondiente hexdgono de destino.

El jugador deja la ficha de mercancia boca arriba delante de él, mostrando la
mercancia. Tiene que llevar su carromato al hexdgono de destino en el que
se necesita esa mercancfa. Si su carromato, por ejemplo, se encuentra en el
hexdgono de destino de la fébrica de vidrio y roba una ficha de mercancifa
de vidrio, tiene entonces que ir con su carromato al hexdgono de destino del
castillo.

Un jugador sélo puede hacer una entrega de mercancia a la vez. Hasta que
no haya hecho la entrega no puede robar una nueva ficha de mercancfa.

3. Entrega de mercancia

Cuando un jugador llega con su carromato al hexdgono de destino (a la
encrucijada con el edificio) correspondiente a la ficha de mercancia que tiene
se considera que ha entregado la mercancia.

El jugador da la vuelta a la ficha de mercancia (de forma que quede a la vista
la ilustracion del edificio). Ahora la ficha cuenta como 1 punto de victoria.
Segtin su carta de carromato actual, puede recibir adicionalmente entre 1y 5
monedas de oro como pago.

Como tltima accién de su turno, roba una nueva ficha de mercancia de la
pila del hexdgono de destino.

La mercancfa de esta ficha determina su préximo destino.
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4. Mejorar el carromato

El carromato del jugador representa realmente una caravana de transporte.
Las cartas de carromato indican las caracteristicas de la caravana y sus valores.
En la carta de carromato que se muestra abajo se puede ver que el carromato
tiene 5 puntos de movimiento (A) y 2 monedas de oro como pago por cada
entrega de mercancfa (B). Se indica también que para expulsar a un barbaro
es necesaria una tirada de “6” (C).

Para mejorar su carromato, el jugador paga durante su fase de comercio y
construccion las materias primas indicadas en el dorso de la carta de carro-
mato que ahora tiene boca abajo. Gira la carta, la pone encima de la carta
anterior que estaba boca arriba y a partir de ese momento usa los datos de la
nueva carta. Si un jugador llega a la carta de carromato 5, esta tltima carta
cuenta también como 1 punto de victoria adicional (como indica el simbolo
en la esquina superior izquierda).

S.Los barbaros

a) Mover por encima de un barbaro

Si un jugador quiere mover con su carromato por un camino o una carretera
en la que haya un bérbaro, necesita para ello 2 puntos de movimiento adi-
cionales (camino + bédrbaro = 4 puntos de movimiento, carretera + bdrbaro

= 3 puntos de movimiento). Si un jugador no tiene puntos de movimiento
suficientes para mover por encima del barbaro, puede elegir entre perder los
puntos de movimiento que atin no haya gastado y quedarse en la encrucijada
inmediatamente anterior al bdrbaro o gastar los puntos de movimientos
restantes para ir en otra direccién.

b) Expulsar barbaros

A partir de la carta de carromato “2” los jugadores pueden intentar expulsar
a un bdrbaro. Para ello el jugador se queda con su carromato en la encruci-
jada delante del bdrbaro y tira con un dado. Si saca uno de los nimeros que
estén indicados en su carta de carromato actual, puede mover el bérbaro a
cualquier otro camino o carretera, y puede mover su carromato el resto de
puntos de movimiento que le queden. Si saca otro ndmero sélo le quedan las
posibilidades descritas en el punto a). Si un jugador que expulsa un barbaro
lo pone en la carretera de otro jugador, no le roba ninguna carta de materia
prima.

Importante:

Estd permitido construir una carretera en un camino que estd bloqueado por
un bdrbaro.

En cada carretera, o en cada camino, s6lo puede haber 1 barbaro.

6. Resultado “7” en los dados
El jugador que saca un “7” en la tirada de produccién mueve 1 de los 3
barbaros que esté en un camino o en una carretera. Si mueve un barbaro a
una carretera, puede robar 1 carta de materia prima (no oro) al propietario

¢ la carretera. Aunque el ladrén no estd en juego, se aplica la regla de que los
del tera. Aunque el lad t4 en jueg lica la regla de que |
jugadores con mds de 7 cartas de materia prima tienen que descartarse de la
mitad de ellas.



7. Resultado de “2” 0 “12”
Si un jugador saca un “2” o un “12”, ignora el resultado y repite la tirada.

8.Eloro

El oro es importante porque es necesario para pagar el peaje por el uso de las
carreteras ajenas.

Por 2 monedas de oro un jugador puede, en su turno, comprar 1 carta de
cualquier materia prima. Esto puede hacerlo un mdximo de 2 veces por
turno. El oro, sin embargo, no cuenta como materia prima, asi que no se
tiene en cuenta cuando en la tirada de produccién sale un “7”. El oro se
puede obtener también cambiando materias primas: a través del cambio 4 a
1 con el banco, a través de los puertos propios, o a través del comercio con
otros jugadores.

FIN DE JUEGO

La partida acaba cuando un jugador tiene 13 puntos de victoria 0 mds en su
turno.

CONSEJOS DE JUEGO PARA ESTE ESCENARIO

Aungque en este escenario no hay puntos de victoria adicionales por la “Gran
ruta comercial”, la construccién de carreteras es importante. Cuantas mds ca-
rreteras propias puedas usar para mover tu carromato de un hexdgono de des-
tino a otro, mds répido podrds transportar las mercancfas y menos oro tendrds
que gastar en peajes por el uso de las carreteras de los otros jugadores.
Procura tener siempre oro suficiente, porque si no, puedes encontrarte con

tu carromato entre carreteras de otros jugadores, y sin oro para los peajes

no puedes continuar. Si ningtin jugador usa tus carreteras y, por tanto, no
consigues oro de los peajes tienes la posibilidad de comerciar con el resto

de jugadores para conseguir oro, o, en caso de emergencia, puedes cambiar
materias primas con el banco para conseguirlo.

Pruebas de juego y ayuda en el desarrollo de la expansion:

TM Spiele GmbH
con Reiner Miiller, Wolfgang Ludtke, Peter Neugebaurer y Fritz Gruber

Catan GmbH
con Claudia Teuber, Guido Teuber, Benjamin Teuber y Arnd Beenen

Oliver y Petra Sack
con Katharina Sack, Yannick Sack y Michael Pfundstein

Frank Wolfelschneider
con Daniela Walfelschneider, Daniela Reisser y Thomas Reisser

Xavi Biihimann
con Jonas Buhimann, Nina Blihimann, Anja Gschwind y Oliver Lehmann

Daniel Stehli
con Martin Giirber, Jochen Buscher, André Fleckner y Giuseppe Goffi

Dr. Reiner Diiren
con Anna Lebrato, Manuel Lebrato, Monika Lebrato, Arend Overhoff, Nils Over-
hoff y Dr. Martina Fach-Overhoff

Dirk Blask
con Sandra Blask, Ralf Blask, Sabine Heinrich y Guido Heinrich

Dietmar Stadler

con Sylvia y Klaus Rustler, Heinz Penzel, Denis Neumann, Simon Ldbe y Meike
y Julia Stadler

y Sebastian Rapp

COMBINACION CON VARIANTES:

Este escenario se puede combinar con todas las variantes de esta expansion.

Para combinarlo con Catdn para dos:

* Cuando un jugador mueve por las carreteras de un jugador neutral paga al
banco la mitad del oro que gasta por el movimiento de su carromato, y la
otra mitad se la da a su oponente (antes de hacer el pago se redondea hacia
abajo).

* En vez de mandar el ladrdn al desierto pagando una 1 ficha de comercio, se
mueve un barbaro a un camino (no a una carretera).

* Por un poblado en un hexdgono de destino se recibe 1 ficha de comercio.

Para combinarlo con Eventos en Catdn:

* En este escenario no se usa el ladron ni la “Gran ruta comercial”, asi que
los siguientes eventos tienen un efecto diferente:

* Asalto del ladron: los jugadores que tengan mas de 7 cartas de materia
prima tienen que descartar la mitad. Mueve un barbaro a un camino o a
una carretera. Si mueves el barbaro a una carretera robas 1 carta de la
mano del propietario.

* El ladron se retira: Como no se usa el ladron, este evento no tiene ningtin
efecto.

* Terremoto: Mover por una carretera que se tenga que reparar cuesta, como
en los caminos, 2 puntos de movimiento.

Para combinarlo con la variante EI capitdn del puerto se debe jugar
hasta 14 puntos de victoria.
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“Ciudades y Caballeros” es la aventura
mas emocionante que pueden disfrutar
los jugadores experimentados de Catan.
Hordas de barbaros se aproximan
inexorablemente y amenazan con
atacar Catan. Los jugadores han de
procurar tener preparados a sus
caballeros para, todos juntos,
combatir a los barbaros.
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NAYVEGANTIES

La expansion “Navegantes” aporta aun mas variedad a Catén. A través de los
ocho escenarios incluidos, los jugadores aprenden a navegar en barco y par-
ten desde la isla de Catan que ya conocen. En primer lugar se dirigen desde
Catdn a los islotes vecinos. Mas adelante se anaden elementos de comercio y
b de descubrimiento, hasta que al final se puede llegar a construir las maravillas

A N catanas y empezar la lucha contra las amenazadoras fortalezas pirata. Con las
posibilidades nuevas que brindan los barcos, los jugadores tienen la oportuni-

0% SECIETOS DE LA 15LA dad de crear su propio mundo: formado por muchos pequefos islotes, o por
: tan sélo algunas pocas grandes islas, ya sea construyéndolo completamente al

azar, o con algunas zonas ya conocidas y otras desconocidas que habra qu
descubrir.

nm UBRE L

Diversion de juego sin limites y, por supuesto,
combinable con las otras expansiones.




