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Sobre la edicién con figuras de plistico de los juegos de Catan

La serie de juegos de ,,Catan‘ ha conocido tres ediciones diferentes en espafiol. En la primera edicion las piezas del juego estan fabricadas en madera. Después de
esta edicion, aparecio otra (segunda edicion en espaiiol) en la que las figuras son de plastico.

La edicion que tienes ahora en las manos (tercera edicion en espanol) se ha rediseiiado grificamente de nuevo en 2010. Pero, aparte de esto, tiene los mismos
componentes en plastico que la segunda edicion y es compatible con ella.

En conclusion, el juego basico y las ampliaciones y expansiones de la tercera edicion son compatibles con la segunda edicion y viceversa, porque
comparten los componentes de plastico, pero no con la primera edicion de piezas de madera.
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A Resumen de juego y montaje del tablero para las
primeras partidas

La gran ilustracion central muestra un tablero de juego ya montado, que se deberia seguir como modelo al
menos en la primera partida. Las ilustraciones de la parte inferior muestran las materias primas y mercancias
que reciben las ciudades.

&1 Catan estd en peligro: oscuros nubarrones se ciernen sobre las cabezas de los
pacificos catanos. Barbaros salvajes, atraidos por las riquezas de Catan, navegan
hacia la isla con el objetivo de asaltarla.

a Pero atin no es tarde para poder evitar el peligro. La fuerza del
ejército barbaro siempre es igual al nimero de ciudades que haya
en Catan. Para poder rechazar el ataque barbaro, los caballeros
de todos los jugadores han de tener al menos la misma fuerza
que los barbaros.

E) En caso de que la fuerza de los caballeros sea
suficiente para ganar a los barbaros, el peligro
desaparecera por el momento. Sin embargo,
si los caballeros de Catan no dan la talla,
los barbaros asaltaran una ciudad, la sa-
quearin y la reduciran a un poblado.

[} El jugador que perder la ciu-
dad serd aquel que menos caballeros
haya aportado (o el que no haya apor-
tado ninguno en absoluto) para la defen-
sa de Catan. {No pongas tu destino en juego,
y preoctpate de armar caballeros!

BAparte del enemigo exterior, los jugadores com-
piten por la construccion de tres metrdpolis. Para
poder construir una metropoli (que tiene un valor de
2 puntos de victoria adicionales), los jugadores tendran
que mejorar sus ciudades.

BEstas mejoras se consiguen gracias a las nuevas de cartas
de mercancia. Estas mercancias solo se pueden conseguir en las
ciudades que sean adyacentes a los hexagonos de montafia, bosque
y pasto.
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@ Lee este resumen en primer lugar. Aqui encontrards los cambios mds importantes que se producen en el juego
respecto a la caja basica de “Catan”. © A continuacion, lee la seccion © que se encuentra a continuacion, en las
paginas 3 a 9. Alli encontraris las nuevas reglas de juego. @ En el listado que se incluye como anexo (a partir de la
pagina 10) encontraras descripciones detalladas de todas las cartas de progreso.

Comienzas la partida con un poblado y una ciudad. En caso de que ob-
tengas materias primas de una ciudad que sea adyacente a una montafa,
bosque o pasto, s6lo podrds tomar 1 carta de materia prima, pero tam-
bién recibirds 1 carta de mercancia.

) Las ciudades se pueden mejorar en 3 dmbitos diferentes.
Al finalizar las mejoras se habra construido la “metrépoli”.
Con la mercancia “monedas” podrs mejorar la ciudad en

el ambito politico (azul); con “papel”
mejoraras la ciudad en el ambito cientifi-
co (verde) y la “tela” mejorara la ciudad en
el ambito comercial (amarillo). Conseguiras
la metropoli (2 puntos de victoria adicionales),
siempre y cuando seas el primero en conseguir el
cuarto nivel de mejora.

€2 Cuanto mas mejores la ciudad, mayores serdn las posi-
bilidades (mediante las combinaciones del dado rojo y el dado
de acontecimientos) de obtener nuevas cartas de progreso, que
sustituyen a las del juego basico y cuya influencia sobre el juego es
adin mas importante que antes.

10 Preparate para una vida mas dura en Catdn; y también para partidas mas
largas. jAhora son necesarios 13 puntos de victoria para ganar!

1 de madera
1 de mercancia: papel

D \ |

1 de mineral
1 de mercancia: Monedas

1 de mercancia: tela



En las paginas siguientes encontraras el reglamento completo. Léelo con cuidado y atencién antes de la primera partida, asi podras
explicarlo al resto de jugadores. En el listado que se incluye como anexo (a partir de la pagina 10) encontraras descripciones

detalladas de todas las cartas de progreso.

) Reglamento

Para la primera partida

A pesar de que el tablero se puede montar al azar, te recomendamos que en la
primera partida uses el modelo que aparece en las pdginas 2 y 3 de este
reglamento. Asi te asegurards de que haya suficientes materias primas en juego,
sobre todo cereales.

* Coloca el marco como se muestra en la ilustracion. Pon las piezas de marco
por el lado que tiene los puertos impresos.

Monta el tablero de juego dentro del marco, tal y como se muestra en la
ilustracién. Coloca primero los hexdgonos de terreno y encima las fichas
numeradas. Por dltimo, coloca el tablero de la flota barbara al lado del
tablero de juego.

Montaje para partidas posteriores
Después de la partida ya podrds montar el tablero al azar. Ver: montaje del
tablero, al azar en el manual de los colonos de la caja bdsica de “Catdn”.

PREPARATIVOS

No se necesitaran los siguientes componentes de la caja
basica:

* Cartas de desarrollo

* Tablas de costes de construccién

* Carta especial “Gran ejército de caballerfa”

e 1dado

Antes de la primera partida:

* Cuadros de mejora de ciudad: Retira con cuidado las 15 fichas de mejora
de ciudad de las plantillas troqueladas. De los cuadros de mejora hay que
retirar el cartén sobrante. Los restos de carton se deberfan tirar en un conte-
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Haz lo siguiente en el orden indicado:

¢ Separa las cartas de materia prima por tipo. Toma 2 portacartas y colécalas
en los compartimentos.

* En el compartimento libre que queda, coloca las cartas de puntos de victo-
ria "Campeador de Catdn".

* Separa las cartas de mercancia por tipo. Toma un tercer portacartas y coloca
en cada compartimento una pila. Ordénalas de tal forma que puedas poner
este portacartas detrds del portacartas con las cartas de materia prima, y que
las cartas de papel queden justo detrds de las de madera, las de monedas
detrds de las de mineral y las de tela detrds de las de lana (ver imagen).

* Coloca los 3 portacartas al lado del tablero.

* Separa las cartas de progreso por
tipos. Toma el cuarto portacartas y co-
loca en cada compartimento una pila.
Estas cartas se colocan boca abajo: las
cartas amarillas son de comercio, las

azules son de politica y las verdes son
de ciencia. Coloca este portacartas al
otro lado del tablero que los otros.

Deja al lado del tablero la figura de comer-
ciante, los dados rojo, blanco y de acon-
tecimientos y la carta especial Gran ruta
comercial.

* Coloca el barco que representa
la flota bérbara en la casilla ini-
cial del tablero correspondiente
(la casilla con dos barcos en el
horizonte).

* Elladrén empieza la partida
colocado en el desierto.

Cada jugador elige un color y recibe:
* 5 poblados, 4 ciudades y 15 carreteras (del juego bdsico).
* 6 caballeros con pendones de las siguientes

clases:

2 pendones con 1 punta — caballero simple

2 pendones con 2 puntas — caballero fuerte I

2 pendones con 3 puntas — caballero poderoso w1

* 6 yelmos
* 3 murallas ‘ * 3 metr6polis |

* 1 cuadro de mejora de ciudad y 15 fichas de mejora. Las 15 fichas se clasifi-
cardn tal y como se muestra en la ilustracion:

Fase de fundacion

* Por turnos, todos los jugadores tiran los dos dados (el blanco y el rojo).

* El jugador que saque la tirada més alta empieza a jugar. Funda un poblado
y una carretera siguiendo las reglas bésicas de Catdn.

* En la segunda ronda, se fundard una ciudad en lugar de otro poblado.



Importante: Procura poder conseguir cereales, y no olvides que las mercan-
cias s6lo se consiguen en tres de los cinco tipos de terreno.

* Por cada hexdgono al que sea adyacente su ciudad, los jugadores reciben
sélo una carta de la materia prima correspondiente.

* El tltimo en construir su ciudad, comienza la partida.

DESARROLLO DEL JUEGO EN RESUMEN

El jugador que esté en su turno puede realizar las acciones que se describen a
continuacién:

1. Tirar los tres dados:
* El dado de acontecimientos (con simbolos) muestra lo que
ocurre en el turno.

* El dado rojo muestra si es posible obtener una carta de progreso.
* El dado blanco y el dado rojo juntos indican qué hexdgonos

* Los jugadores que posean ciudades comprueban si las tienen en montafa,

producen materias primas.

bosque o pasto y si obtienen mercancias.
Importante: la carta “Alquimista” sélo se puede jugar antes de tirar los
dados. No se puede construir ni comerciar antes de tirar los dados.

2. A continuacion, el jugador podra, en este orden:
a) Comerciar (interior o maritimo)

b) Construir

* Carreteras, poblados, ciudades (siguiendo las reglas del juego bsico)
* Nuevo: erigir murallas

* Nuevo: construir (armar) “caballeros simples” y activarlos si se desea
* Nuevo: mejorar las ciudades propias con las cartas de mercancias

c) Acciones adicionales

El jugador que esté en su turno puede realizar lo siguiente después de tirar los

dados:

* Jugar cartas de progreso y/o
* Realizar acciones con sus caballeros:
- Promocionar caballeros propios
- Desplazar caballeros propios
- Expulsar caballeros ajenos (mediante el desplazamiento de caballeros
propios)
- Expulsar al ladrén
Después, termina el turno del jugador y comienza el del jugador que esté a su
izquierda. Este comienza de nuevo tirando los dados.

DESARROLLO DEL JUEGO EN DETALLE

Los resultados de los dados y su efecto

Después de que un jugador haya tirado los tres dados, los resultados de cada
uno de los dados se interpretardn segin la siguiente secuencia. Por cada
combinacién de dados, se pueden dar tres consecuencias distintas:

1) Si sale un barco: Se acerca la flota barbara

En caso de que el dado de acontecimientos muestre un barco, la

¢ figura de los barbaros se acercard una casilla.

En caso de que el barco llegue a la tltima casilla (rodeada en rojo),
el ejército barbaro habré atracado en Catdn. Los jugadores tienen que tener a
sus caballeros activados, para poder combatir a los bdrbaros. Para mds
particularidades ver el apartado “Combatir el ejército barbaro”.

2) Se obtienen cartas de progreso con: la puerta de la ciudad / resultado
del dado rojo

En caso de que el dado de acontecimientos muestre una
puerta de la ciudad, todos los jugadores comprueban si
pueden obtener “cartas de progreso”. Para poder obtener
una carta de progreso, un jugador tiene que poseer
mejoras del mismo color que la puerta de la ciudad (azul, verde o amarillo).
joras del lor que la puerta de la ciudad (azul, verd 11

* El resultado del dado rojo tiene que encontrarse en la ilustracién de una

ficha de mejora de ciudad.

Aparece un “2” en el dado. El jugador de la izquierda tiene la mejora necesaria,
mientras que el de la derecha todavia no tiene ninguna mejora.

* En el sentido de las agujas del reloj, cada jugador que cumpla con los
requisitos podrd tomar la primera carta del montén de cartas de progreso
de color que muestre el dado. El jugador podrd mirar su carta y después
la pondrd boca abajo delante de él. No se podrn tener mds de 4 cartas de
progreso en la mano. Para més detalles ver el apartado “Cartas de progreso”.

3) Produccién de materias primas

Como de costumbre, la suma de los dados indica los
hexdgonos de terreno que producen materias primas.

* Un poblado produce 1 carta de materia prima.
* Una ciudad produce 2 cartas.
O bien: 2 materias primas:
- Los cerros producen 2 cartas de arcilla.
- Los sembrados producen 2 cartas de cereales
O bien: 1 carta de materia prima y 1 carta de mercancia:
- Las montafias producen 1 carta de mineral + 1 carta de monedas.
- Los bosques producen 1 carta de madera + 1 carta de papel.
- Los pastos producen 1 carta de lana + 1 carta de tela.
No estd permitido renunciar a una de las dos clases de cartas para obtener 2
cartas iguales. Las mercancias también se afiaden a la mano y cuentan como
materias primas cuando el ladrén se activa.

4) Si sale un “7”, el ladrén se activa

Desde el comienzo de la partida, el ladrén no podrd desplazarse hasta que los
bédrbaros lleguen por primera vez a Catdn:

* Si sale un “7” sélo se comprobard si alguno de los jugadores tiene demasia-
das cartas en la mano. El ladrén permanece en el desierto, y no se robard
carta a ninguno de los jugadores.

* Elladrén no podréd desplazarse ni mediante el juego de cartas de progreso
(como el obispo). Pase lo que pase, permanecerd en el desierto.

Es posible que salga un “7” en el turno en el que la flota bérbara llegue a Catén.
Puesto que el ataque de los bérbaros se resuelve antes de la produccién de
materias primas, en este caso el ladrén podrd desplazarse por primera vez.



COMER

Se mantienen las posibilidades de comercio del juego bésico, sélo que también
se aplican para las nuevas cartas de mercancia. Las mercancias pueden
intercambiarse con otros jugadores o con el banco.

* A una razén de 4:1 con el banco por otra mercancia o por 1 materia prima.
Para el cambio, las 4 mercancias tienen que ser de la misma clase.

* Aquel que tenga acceso a un puerto 3:1, podrd intercambiar las mercancias
arazén 3:1 por 1 materia prima o 1 mercancia.

* Ademds, las materias primas pueden intercambiarse por mercancias (p. €j.
4 cartas de arcilla por 1 carta de “tela” o p. ¢j. con un puerto de arcilla, 2
cartas de arcilla por 1 carta de “papel”).

* En todas las acciones comerciales se aplica lo siguiente: s6lo serd obligatorio
el tipo de carta que hay que dar; el jugador podrd elegir si roba una carta de
materia prima o mercancfa.

* No se puede comerciar ni cambiar cartas de progreso.

CONSTRUIR

Como de costumbre, los jugadores solamente pueden construir carreteras,

poblados y ciudades cuando estdn en su turno.

Estas son las nuevas construcciones:

Muralla

Normalmente, cuando en los dados aparece un “7”, los
jugadores que tengan mds de 7 cartas en la mano pierden la
mitad.

* Una muralla aumenta en dos el nimero de cartas (de ‘
materia prima y de mercancia) que un jugador puede
tener en la mano sin peligro. =
* Una muralla tiene un coste de 2 cartas de arcilla. La
figura se colocard debajo de la ciudad. Las murallas
solamente pueden construirse en ciudades.
* Por cada ciudad adicional que tenga 1 muralla, el niime-
ro de cartas “seguras” en la mano aumenta en dos.

Ejemplo: Si aparece un 7", un jugador que tenga 2 de sus ciudades provegidas
con murallas, puede llegar a tener 11 cartas en la mano, en cualquier combi-
nacion entre cartas de materia prima y de mercancia. Si el jugador tuviese 12
cartas en la mano, tendria que entregar 6.

* En caso de que un jugador pierda una ciudad, también perderd su muralla
si la tuviera.

Caballeros

Los caballeros tienen dos estados de accién, que se muestran con el yelmo:

* Si no tiene puesto el yelmo, el caballero estd en

estado “pasivo’.

* Si tiene puesto el yelmo, el caballero estd “activo”. =

Hay 3 niveles de fuerza de un caballero, que se muestran mediante el tipo de
pendén. Los 3 niveles distintos son:

* Siel penddn tiene solamente 1 punta, se trata de un “caballero simple”
(1 punto de fuerza).

* Siel penddn tiene 2 puntas, se trata -
de un “caballero fuerte” (2 puntos de A
fuerza).

* Siel penddn tiene 3 puntas, se trata
de un “caballero poderoso” (3 puntos
de fuerza).
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Armamento de caballeros (construccién)

Si quieres armar un caballero, tienes que pagar 1 carta de mineral y 1 carta de
lana. Después, toma un caballero simple (pendén con 1 punta). Quitale el
yelmo si lo tuviera puesto y coloca el caballero pasivo en el tablero de juego.

* Este caballero simple (y pasivo) tiene que colocarse en una encrucijada de
una red de carreteras propias. Esto es, en esta encrucijada debes poscer al
menos una carretera.

* No hay ninguna excepcién como la que se aplica a los poblados y ciudades
(regla de la distancia, en el juego bdsico).

Si el caballero estd en contacto con un carretera perteneciente al contrario,
la bloquea (también aunque esté en estado “pasivo”), impidiendo que siga
construyendo en esa encrucijada.

* Un caballero puede bloquear también una “Gran ruta comercial”, siempre y
cuando ésta sea propiedad de un jugador contrario.

Ejemplo:

El jugador rojo tiene cuatro
encrucijadas (marcadas con
[flechas) para elegir dénde
va a colocar su caballero. Si
el jugador rojo coloca su
caballero en la encrucijadaa
‘A” bloquearia al jugador
azul, y sélo el jugador rojo
podria  construir una
carretera. Si el jugador rojo
hubiera puesto a su
caballero en la encrucijada
“B”, habria cortado la rura
comercial del jugador azul.

Activar caballeros

Un jugador puede activar a un caballero que se encuentra
en el tablero de juego pagando 1 carta de cereales
(independientemente de su fuerza); esto también es valido
para caballeros que se acaban de armar.

* Para indicar que se ha activado el caballero se le pone
el yelmo.

* Un jugador que active a un caballero, no podr realizar
una accion con ese caballero en ese mismo turno.

* Un caballero puede realizar una accién (como muy

pronto) en el turno siguiente a su activacién.
Ver més adelante el apartado “Acciones de los caballeros”.

Promocionar caballeros
Se puede promocionar a un “caballero simple” desde el
mismo turno en que ha sido armado.

* Mediante el pago de 1 carta de mineral y 1 carta de
lana, promocionard a “caballero fuerte” (pendén con
2 puntas). El jugador quita al “caballero simple” del
tablero de juego y pone un “caballero fuerte en su

lugar”.

Los caballeros pueden promocionarse tanto en estado

activo como en pasivo y mantendrdn el mismo estado una vez promociona-

dos. Un caballero sélo puede promocionarse una vez en un mismo turno.

* Un “caballero fuerte” puede promocionarse a “caballero poderoso” de la
misma manera. Los jugadores no podrdn colocar caballeros poderosos hasta
que construyan una fortaleza (tercer nivel de mejora de ciudad, politica/
azul).

Importante: Cada jugador tiene a su disposicién 2 caballeros por nivel de

fuerza. Aquel que p. ej. tenga 2 “caballeros simples” sobre el tablero de juego,

tendrd que promocionar a uno de ellos antes de poder colocar a un nuevo

“caballero simple”.



MEJORA DE LAS CIUDADE

Para mejorar las ciudades, los jugadores tendrdn que tener cartas de mercancia.
Aunque un jugador posea solamente una ciudad, podrd realizar mejoras en los
tres dmbitos.

Comercio = amarillo = tela
Politica = azul = monedas

Ciencia =verde = papel

Las mejoras de la ciudad se efectuardn con ayuda del cuadro de mejoras de
ciudad, que cada jugador habrd colocado delante de él. Este cuadro muestra los
tres dmbitos de mejora en tres apartados distintos.

En cada 4mbito hay cinco niveles de mejora, que se representan con 5 fichas
que contienen los nimeros de los niveles (del 1 al 5). Al comenzar la partida,
las cinco fichas estdn boca abajo, puesto que ningtn jugador ha efectuado
ninguna mejora de ciudad.

* La primera mejora de ciudad en un dmbito cuesta siempre 1 carta de
mercancia. Todas las fichas muestran las mercancias necesarias, asf como su
cantidad. Aquel que p. ¢j. pague una carta de “tela”, construird un mercado
y podrd dar la vuelta a esa ficha (del cuadro amarillo). En el otro lado de la
ficha se podré ver el nuevo edificio y los dados rojos con los numeros 1 + 2.
Estos ndmeros muestran el niimero que se ha de sacar en el dado rojo para
obtener una carta de progreso. Ver el mds adelante el apartado “Cartas de
progreso”.

Cada segunda mejora de ciudad en un dmbito (dar la vuelta a la segunda
ficha) cuesta 2 cartas de mercancfa, la tercera cuesta 3, etc. Por cada mejora
aumentan las posibilidades de obtener cartas de progreso (puesto que hay
més numeros del dado rojo).

Si el jugador llega al tercer nivel de mejora, conseguird para el resto de

la partida un beneficio adicional importante, tal y como se resume en los
cuadros de mejoras de ciudad:

Guilda (amarillo): Desde este momento puedes cambiar mercancias a razén
de 2:1. Podrds cambiar estas 2 mercancias por 1 materia prima o por una
mercancia diferente. Las mercancias que se van a cambiar tienen que ser de la
misma clase.

Fortaleza (azul): Desde este momento puedes promocionar “caballeros
fuertes” a “caballeros poderosos”.

Acueducto (verde): Desde ahora, si cuando se tiran los dados para la
produccidn no recibes nada, puedes tomar una materia prima de tu eleccién de
la reserva. Excepcién: si sale un “7”, aunque la produccién de materias primas
se vea bloqueada porque el ladrén esté en el hexdgono de terreno, el jugador
podr4 obtener de todas formas una carta de materia prima.

Metroépolis

El primer jugador que consiga construir una mejora de
cuarto nivel en uno de los tres dmbitos (banco, catedral
o teatro) podrd colocar una metrépoli en una de sus
ciudades. Una ciudad que se convierta en metrépoli tiene
un valor total de 4 puntos de victoria (2 por la ciudad + 2
por la metrépoli). Por este motivo, el cuadro de mejora de
ciudad muestra en la parte superior de los niveles 4 y 5 un
pequefio simbolo de metrépoli como recordatorio.

En total pueden construirse tres metrépolis: Una para el comercio, una para
la ciencia y una para la politica. Un jugador que controle una metrépoli
s6lo podré perderla en caso de que otro jugador consiga antes que él el
quinto nivel de mejora del 4mbito de la metrépoli. Una metrépoli es
segura, cuando el que la controle consigue el quinto nivel de mejora. Un
jugador puede conseguir mds de una metrépoli, si tiene ciudades suficientes
y consigue antes que los demds otro cuarto nivel de mejora.

Ejemplo: Un jugador tiene una metrdpoli politica, puesto que ha construido
una ‘catedral” en el dmbito de la politica. Acto seguido, otro jugador construye
el “consejo de Catdn’, controlando asi la metrdpoli politica, que no podrd perder
en el resto de la partida. El antiguo controlador tiene que quitar el elemento

de metrdpoli de su ciudad, y ya no tiene, por tanto, los 2 puntos de victoria
adicionales.

Para poder ver de un vistazo quién ha construido qué metrépoli, los cuadros
de mejora de ciudad deberdn estar a la vista de todo el mundo.

En caso de que un jugador controle una sola ciudad y ésta haya llegado a
metrépoli, el jugador sélo podr llegar en los otros dos émbitos hasta el
tercer nivel de mejora. Sélo podrd efectuar el cuarto nivel de mejora después
de la construccién de una ciudad adicional.

CARTAS DE PROGRESO

Conseguir cartas de progreso
Se consiguen “cartas de progreso”, cumpliendo los siguientes requisitos:

1. El jugador tiene que haber efectuado al menos una mejora

de ciudad; al menos 1 de las fichas de su cuadro tiene que

mostrar un dado rojo. La primera mejora de ciudad muestra

dos dados rojos con el 1y 2, la segunda un dado rojo con el 3,

etc.

2. El dado de acontecimientos debe mostrar una puerta

de la ciudad del mismo color que su mejora de ciudad. Los

jugadores que tengan mejoras en los tres colores tendrdn mds

posibilidades de obtener una “carta de progreso” si se saca una

puerta de ciudad en el dado.

3. Los jugadores que cumplan estos requisitos y tengan fichas

de mejora que muestren el nimero que haya salido en el dado

rojo obtendrdn una carta de progreso.

* Las cartas de progreso se tomardn de la parte superior del
montén correspondiente.

* Si hay més de un jugador que tenga que tomar una de estas
cartas, empezard primero el jugador que esté en su turno, y a
continuacion se seguirdn las agujas del reloj.

Ejemplo:

El jugador A obtiene con el dado blanco un “6”, con el dado rojo un “3”y con
el dado de acontecimientos una puerta de la cindad amarilla. El jugador B
tiene construidos un “mercado” y un “gremio”, y puede tomar una carta de
progreso amarilla puesto que en su cuadro de mejoras de ciudad se muestra un
dado rojo con un “3”.



Jugar cartas de progreso

El jugador que esté en su turno, podrd jugar tantas cartas de progreso como
quiera, pero siempre después de haber tirado los dados (exceptuando la carta
de alquimista).

Particularidades:

* Las cartas de puntos de victoria se descubrirdn después de obtenerlas; por
tanto, no pueden robarse mediante un espia.

Ningtn jugador podr4 tener més de cuatro cartas de progreso (sin contar las

de puntos de victoria que tenga delante de él) en su mano. Aquel jugador

que obtenga una quinta carta de progreso (y que no pueda jugarla, porque

p- €j. no es su turno), tendrd que devolver una de sus cartas (ponerla debajo

del montén).

* Siel jugador estd en su turno y obtiene una carta de progreso, éste podrd
jugarla desde ese instante.

* No se podrd comerciar con cartas de progreso.

* Las cartas de progreso jugadas se pondrdn boca abajo debajo del montén

correspondiente.

ACCIONES DE LOS CABALLE

Aquel que esté en su turno, podré llevar a cabo una accién con cada uno de sus
caballeros activados, después de tirar los dados. Después de la accidn, el
caballero quedard desactivado (se le quitard el yelmo). El jugador podrd pagar
una carta de cereales para volver a activar el caballero; sin embargo, no podrd
realizar mds acciones con este caballero en este turno.

Desplazamiento

* El jugador que esté en su turno podré desplazar a un caballero que haya ac-
tivado en un turno anterior. Para ello deberd cumplirse lo siguiente: ambas
encrucijadas, la de inicio y la final (que debera estar libre), tienen que estar
conectadas por carreteras propias.

* Una encrucijada sélo puede estar ocupada por un caballero.

* No se puede pasar por encima de caballeros ajenos.

Después de desplazar un caballero, éste quedard desactivado (pasivo).

* Si un jugador quiere construir en una encrucijada en la que haya un caballe-
1o, deberd primero desplazar ese caballero a otra encrucijada libre dentro de
su ruta comercial. Si el caballero no puede desplazarse (no hay encrucijadas
libres o no estd activado), no se podrd construir en esa encrucijada.

Ejemplo: El jugador rojo puede
desplazar a su caballero activado
(en la encrucijada “A”) a las
encrucijadas marcadas con una
flecha. No puede desplazar al
caballero a las encrucijadas “B” o
“C”, puesto que estas encrucijadas
no estin conectadas con la
encrucijada “A” con carreteras

propias.

Desplazamiento y expulsion

* Un jugador que esté en su turno, podrd mover a uno de sus caballeros a una
encrucijada de un caballero ajeno, con el fin de expulsarlo. Sélo se pueden
expulsar a caballeros mds débiles.

* El jugador que controle al caballero desplazado tendrd que moverlo a una
encrucijada libre de su ruta comercial. El estado del caballero expulsado
permanece inalterado; si estaba activado, se queda activado.

* Sino hay ninguna encrucijada libre (en esa carretera) para el caballero
expulsado, éste tendrd que ser retirado del juego.

Si se desplaza a un caballero (o se ha de desplazar porque ha sido expulsa-
do), el caballero no puede pasar por encima de caballeros ajenos.

* No se puede expulsar a caballeros propios.
* Después del desplazamiento y expulsion, el caballero que ha realizado el
ataque ha de ponerse en estado “pasivo” (se le quita el yelmo).

Ejemplo: El jugador rojo
puede colocar a su caballero
activado en la encrucijada
ocupada por el jugador azul,
puesto que dicha encrucijada
estd dentro de su ruta
comercial y el caballero azul
es mds débil. El jugador azul,
acto seguido, tendrd que
desplazar a su caballero
expulsado dentro de su ruta
comercial, esto es, en las
encrucijadas “A” o “B”. No
podrd  colocarlo en la

»

encrucijada “C”.

Expulsion y desplazamiento del ladron

Un jugador puede desplazar al ladrén con uno de sus caballeros activados (da
igual lo fuerte que sea), siempre y cuando éste se encuentre en uno de los tres
hexdgonos de terreno adyacentes.

* Elladrén se desplazard como se describe en el juego basico.

* Después de la expulsion, el caballero ha de ponerse en estado “pasivo”.

* Atencién: No se podrd expulsar al ladrén del desierto hasta que los bérbaros
lleguen a Catdn por primera vez, ni siquiera usando un caballero o una carta

de progreso (Obispo).

Ejemplo: El caballero del
Jugador rojo podria expulsar al
ladrén de los hexdgonos de
terreno marcados en gris. Sin
embargo, el ladrén se encuentra
fuera de la zona de influencia
del caballero. Para poder
expulsar al ladron, el jugador
tendrd que realizar lo siguiente:
Desplazar el caballero a la
A" o “B” y
desactivarlo. Después, pagar

encrucijada

una carta de cereales y activar
otra vez al caballero. En el
siguiente turno, el jugador
podrd expulsar al ladrén.

COMBATIR EL EJERCITO BAF

En el momento en el que la flota barbara llegue a la tltima casilla (con los

bérbaros en la playa), los bdrbaros atracan y se lanzan en combate contra los
caballeros activados de Catdn.

* La fuerza del ejército bérbaro se calcula sumando el nimero de ciudades
(incluyendo las que ahora sean metrépolis) que haya en Catdn en ese mo-
mento. El total da la fuerza del ejército.

La fuerza de los caballeros de Catén se calcula sumando las puntas de los
pendones de todos los caballeros activados.

* Se comparan ambos valores. Ver el siguiente pdrrafo. Independientemente
de que tengan éxito o no, después de la batalla los caballeros activados se
desactivardn.



Victoria del ejército barbaro

Los barbaros ganan cuando son mds fuertes que los caballeros de Catdn. El
ejército bdrbaro asalta las ciudades de los jugadores que hayan aportado el
menor niimero (o ninguno) de caballeros activados para la defensa.

* Los jugadores que sélo controlen poblados no sufrirdn ninguna consecuen-
cia negativa del asalto, puesto que no pierden nada. No se verdn afectadas
tampoco las metrépolis, puesto que siempre estdn protegidas.

* Sélo sufrirdn las consecuencias negativas aquellos jugadores que controlen
una o més ciudades. Contad las puntas de los pendones de vuestros caba-
lleros activados. El jugador con el menor nimero de puntas tendrd que con-
vertir una de sus ciudades en un poblado. En caso de que haya dos o més
jugadores que compartan el menor nimero de puntas, cada uno de ellos
perderd una ciudad. En el caso extremo de que no haya ningtin jugador que
tenga caballeros activados, cada uno de los jugadores perderd una ciudad.

* Si se reduce una ciudad con muralla a un poblado, también se perderd la
muralla.

* La pérdida de todas las ciudades también conlleva la pérdida de sus mejoras
de ciudad, y con ellas, la posibilidad de conseguir cartas de progreso. Evi-
dentemente, el jugador tendrd que volver a efectuar las mejoras de ciudad
cuando vuelva a construir una ciudad.

Ejemplo:

- Juegan Claudia, Silvia, Miguel y Pedro.

- Pedro, Miguel y Claudia tienen activados un caballero simple, mientras que
Silvia no tiene ninguno. Por tanto, el ejército de Catdn tiene fuerza 3.

- Miguel y Pedro tienen cada uno dos ciudades y Silvia tiene una metrépoli (pero
ninguna ciudad aparte de ella). Claudia sélo tiene un poblado. Por tanto, el
ejército bdrbaro tiene fuerza “5” (4 ciudades y 1 metrdpoli).

- Los bdrbaros ganan (3 contra 5).

- Miguel y Pedro pierden una ciudad. Aunque Silvia no tenia ningin caballero
activado, no se ve afectada porque su metrdpoli estd protegida. Claudia tampoco
se ve afectada porque sélo controla poblados.

Importante: Si un jugador que ha construido sus 5 poblados pierde una
ciudad, dicha ciudad se considerard como poblado. La ciudad se coloca de lado,
para mostrar que cuenta como poblado (vale 1 punto de victoria, produce sélo
una carta de materia prima). En caso de que el jugador quiera construir una
ciudad mds, éste tendrd primero que convertir esta ciudad “reducida” en una
ciudad normal. El jugador pagard 3 de mineral y 2 de cereales y después podrd
volver colocar la ciudad de manera normal. Si el jugador sélo controla una de
estas ciudades “reducidas” no podrd erigir ninguna metrépoli. Antes de poder
construir la metrépoli tendrd que reparar los dafos.

Victoria de los caballeros de Catan
Si los caballeros de Catdn son mds fuertes o al menos tan fuertes como el
ejército barbaro, ganan la batalla.

* FEl jugador que haya aportado més puntas de pendén a la victoria obtiene
una carta de puntos de victoria de “Campeador de Catdn’”.

* Sison dos o ms jugadores los que han aportado el mismo nimero,
entonces cada uno de ellos robard la carta superior del montén de cartas de
progreso. Sin embargo, no se repartird ninguna carta de “Campeador de
Catdn”.

Después del asalto, el barco volverd al punto de partida y volverd a comenzar

su viaje hacia Catdn.

EL COMERCI E

La figura del comerciante entra en el tablero cuando se juega la carta de
progreso “comerciante”. El jugador coloca la figura en un hexdgono de terreno
que sea adyacente a uno de sus poblados o ciudades, y ahora tiene
el control del comerciante. Mientras tenga el control del
comerciante puede intercambiar el tipo de materia prima de ese
hexdgono de terreno a razén de 2:1. Sélo se puede desplazar a la
figura de comerciante jugando otra carta de “comerciante”.

Se puede seguir intercambiando con el comerciante, incluso cuando el ladrén
se encuentre en el mismo hexdgono.

La figura de comerciante vale un punto de victoria para el jugador
mientras tenga el control sobre ella.

FIN DE JUEGO

La partida termina en el turno en que un jugador consiga 13 puntos de
victoria o mas.

Laregla “doia Urraca” para colonos experimentados

Aquel que quiera anadir més tdctica al juego tiene que probar esta variante,
para la que sélo se necesita una variacién que, aunque pequefia, tiene mucho
impacto en el juego: cuando llega el ejército bérbaro, los jugadores, empezando
por el que estd en su turno y siguiendo las agujas del reloj, deciden cudntos
caballeros van a llevar a la batalla contra los bérbaros.

Consejo: Un jugador puede reducir el nimero de sus caballeros para dejar
ganar a los bérbaros y asi perjudicar a los demds jugadores. Sélo se desactivardn
los caballeros elegidos.

PARTIDAS COMBINADAS CON

NAVEGANTES

Si lo deseas, puedes combinar la expansién “Navegantes” con “Ciudades y

Caballeros”. Siguiendo nuestra propia experiencia, los escenarios como
“Rumbo a nuevas orillas” y “A través del desierto” son los mds apropiados. No
son apropiados los escenarios de exploracién ni los escenarios en los que hay
muchos islotes. Ten en cuenta que en las partidas con la expansién “Navegantes”
hay determinadas acciones que, al ser validas para las carreteras, también lo son
para los barcos.

Reglas adicionales para “Ciudades y Caballeros” con la

expansion “Navegantes”

* En los escenarios con varias islas, el ataque del ejército barbaro sigue las
mismas reglas que de costumbre.

Los caballeros pueden colocarse también en el mar si las encrucijadas de
salida y de destino estdn conectadas mediante carreteras y barcos o sélo por
barcos.

* Un jugador puede colocar a un caballero activo en una encrucijada de mar,
siempre y cuando tenga uno de sus barcos en esa encrucijada de mar (el
caballero se encuentra dentro del barco).

* Cuando un caballero se encuentra en una encrucijada en la que se encuen-
tra el dltimo barco de una ruta maritima, esa ruta maritima se considerara
cerrada. En otras palabras: un caballero nunca deberd perder el enlace con
un poblado o ciudad de su mismo color.

* En caso de que un jugador corte una ruta maritima ajena con un caballero
(o con un poblado o ciudad), dicha ruta maritima quedard interrumpida
para la Gran ruta comercial. No se podrén trasladar barcos de una ruta
maritima en la que haya barcos que estén al lado de un caballero ajeno.

* Un jugador puede desactivar un caballero activo que se encuentre al lado de
un hexdgono con pirata para desplazarlo.

* Hay que aumentar en 2 el nimero de puntos que se necesitan para ganar en
un escenario.

* Las ciudades que se encuentran en hexdgonos de rio aurifero sélo producen
materias primas, nunca mercancias.

* El comerciante no se puede colocar en un hexdgono de rio aurifero.

* La regla descrita en las pdginas 5 y 8 de que el ladrén no se puede desplazar

hasta que los barbaros hayan llegado por primera vez a Catdn también es

valida para el pirata (que, por supuesto, no se encuentra en el desierto) en
el caso de que se utilice en el escenario en lugar del ladrén, o ademds del
ladrén.



@ Listado detallado de las

cartas de progreso

CIENCIA (VERDE)

Alquimista (2x)
Juega esta carta antes de tirar los dados y decide el resultado de los dos dados
normales. Después, tira el dado de acontecimientos y sigue su resultado.

Con esta carta puedes elegir el resultado de los dados rojo y blanco. El resultado
también puede ser un “7”. Sin embargo, has de seguir en primer lugar el
resultado del dado de acontecimientos. Sélo entonces podrds obtener las
materias primas de “tus dados”. En caso de que hayas tirado ya los dados, no
podrds usar esta carta.

Construccién de carreteras (2x)
Construye 2 carreteras gratis. (Con “Navegantes™: puedes construir también 2
barcos 0 1 carretera y 1 barco).

Puedes construir dos carreteras, incluso en lugares distintos, sin coste alguno.

La construccién de barcos sélo es vélida si juegas escenarios de la expansién
“Navegantes”. También puedes construir 1 carreteray 1 barco.

Fragua (2x)
Puedes promocionar gratis a 2 de tus caballeros (ver los requisitos para el nivel 3).
Los “caballeros poderosos” no pueden ser promocionados.

Puedes promocionar a 2 caballeros (da igual si estén activados o no). No se
puede promocionar a los “caballeros fuertes” (nivel 2) hasta que no hayas
efectuado la mejora de ciudad “fortaleza” (politica - azul). La promocién no
afecta al estado del caballero (activo o pasivo). No se puede promocionar a un
caballero dos veces en el mismo turno.

Grua (2x)
La construccion de una mejora de cindad (monasterio, ayuntamiento, etc.) te

costard durante este turno, una mercancia menos.

La “gria” te proporciona este descuento en el mismo turno en el que se juega
la carta. Este descuento sélo se aplica a las construcciones de una ciudad
(mercado, ayuntamiento, etc.). El descuento, ademds, sélo se aplicard una vez.
Podrds dar la vuelta solamente a una ficha de tu cuadro de mejoras de ciudad;
esta ficha puede ser también la primera mejora de ciudad. La construccién de
una ciudad propiamente dicha sigue costando la cantidad normal de materias
primas.

Imprenta (1x)

1 punto de victoria

Tienes que dejar esta carta de punto delante de ti y boca arriba. No se pueden
tener en la mano las cartas de puntos de victoria. Al igual que las cartas de
progreso, esta carta no cuenta cuando el ladrén entra en escena.

Ingeniero (1x)
Construye 1 muralla gratis para una de tus ciudades.
iMds proteccién contra el ladrén!

Toma una muralla y colécala en una de tus ciudades. Puedes tener dos cartas
de materia prima mds en la mano, en caso de que el ladrén entre en escena. Sélo
se puede tener una muralla por ciudad. Tampoco se pueden construir mds de
tres murallas. Los poblados no pueden tener murallas.
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Inventor (2x)
Intercambia dos fichas de niimero, sin embargo, estas fichas no pueden ser el 2, 12,

6y8.
iMejora tus posibilidades de obtener materias primas!

Puedes tomar dos fichas de nimero (excepto 2, 12, 6y 8) y cambiarlas de lugar.
Tienes que tener en estos hexdgonos o un poblado o una ciudad. En caso de que
elijas, por ejemplo, un “9” y un “11”, toma la ficha 9 y coloca en su lugar la ficha
11. Coloca la ficha 9 en el lugar en el que estaba el 11. Las fichas podrin
cambiarse de lugar incluso si el ladrén estd en uno de los hexdgonos.

Irrigacion (2x)
Toma 2 cartas de cereales por cada hexdgono de sembrado en el que poseas por lo
menos un poblado o ciudad.

Obtienes dos cartas de cereales por cada hexdgono de sembrado que controles.
Da lo mismo si en ese hexdgono tienes un poblado o una ciudad.

Ejemplo: Posees dos poblados en un hexdgono de sembrado. En otro hexdgono
de sembrado tienes una ciudad. En caso de que jugases la carta irrigacién,
obtendrias 4 cartas de cereales.

Medicina (2x)

Convierte uno de tus poblados en ciudad por 2 cartas de mineral y 1 de cereales.

Al jugar esta carta ahorras 1 carta de mineral y 1 de cereales. No se pueden
jugar dos cartas de medicina a la vez (combinadas).

Mineria (2x)
Toma 2 cartas de mineral por cada hexdgono de montana en el que poseas por lo
menos un poblado o ciudad.

Obtienes dos cartas de mineral por cada hexdgono de montana que controles.
Da lo mismo si en ese hexdgono tienes un poblado o una ciudad.

Ejemplo: Posces dos poblados en un hexdgono de montafa. En otro hexdgono
de montana tienes una ciudad. En caso de que jugases la carta minerfa,
obtendrias 4 cartas de mineral.

POLITICA (AZUL)

Boda (2x)

Todos y cada uno de los oponentes que tengan mds puntos que tii, tienen que
regalarte 2 cartas de su eleccién (materias primas ylo mercancias).

Si a uno de los jugadores en cuestién sélo le queda una carta, tendrd que
regalarte dicha carta. Sélo se libran del regalo aquellos jugadores que no tengan
cartas.

Constitucién (1x)
1 punto de victoria

Tienes que dejar esta carta de puntos de victoria delante de ti y boca arriba. No
se pueden tener en la mano las cartas de puntos de victoria. Al igual que las
cartas de progreso, esta carta no cuenta cuando el ladrén entra en escena.

Desertor (2x)
Elige un jugador para que quite a uno de sus caballeros (de su eleccion). Coloca uno
de tus caballeros del mismo nivel del retirado.

Si juegas esta carta y tu oponente elige un caballero que no puedes reemplazar
al no tener un caballero de su misma fuerza (p. ej. tu oponente quita un
caballero fuerte, pero ya has armado a tus dos caballeros fuertes), tendrds que
colocar un caballero simple. Aunque tampoco puedas colocarlo, tu oponente
tendrd que quitar su caballero. Si tu oponente decide quitar un caballero
poderoso, también podrds colocar un caballero poderoso, incluso si atin no
posees el tercer nivel de mejora de ciudad en el 4mbito politico.

El caballero que coloques tendrd el mismo estado (activo/pasivo) que el
caballero que quité tu oponente.



Diplomatico (2x)

Puedes quitar el tramo final de una carretera (aquel que no termina en una
carretera o figura del mismo color). Si se trata de una carretera de tu color, puedes
volver a colocarla (siguiendo las reglas).

“Tramo final” define aqui a
una carretera que sea el
principio o el final de una ruta
comercial. Este tramo no
puede terminar en un
caballero, ciudad, poblado,
carretera o barco (con
“Navegantes”) del mismo
color. Las carreteras ajenas se
devuelven a su propietario.
Las carreteras propias pueden
volverse a colocar (siguiendo
las reglas de construccidn; esto
es, tiene que conectar con una

carretera o poblado/ciudad de

Las carreteras marcadas con flechas
son tramos finales.

tu mismo color). Sélo puedes
volver a colocar una carretera
(sin costes de construccién) si
has quitado una propia. No puedes efectuar la combinacién “quitar una
carretera ajena/ poner una carretera propia’.

Espia (3x)

Puedes mirar las cartas de progreso de un jugador de tu eleccion y robarle 1 de ellas.

Se puede robar un espia y jugarlo acto seguido. No se pueden robar las cartas
de puntos de victoria.

Estratega (2x)

Activa a todos tus caballeros de manera gratuita.

Esta activacién de los caballeros no cuesta cereales.

Intriga (2x)
Puedes expulsar a un caballero ajeno de una encrucijada. Sin embargo, tienes que

tener acceso a esa 67[[‘7‘%01‘]‘/1[{11 con una carretera o una ruta maritima p}‘0pi[l.

Con esta carta puedes expulsar a caballeros oponentes que bloquean lugares de
construccién o rutas comerciales. Obviamente, ambos jugadores pueden
construir nuevos caballeros en el lugar donde se encontraba el caballero
expulsado. No hace falta tener un caballero para jugar esta carta. El caballero
expulsado ha de desplazarse. En caso de que no haya ningtn sitio para él, se
quitard del tablero y se devolverd a su propietario.

Obispo (2x)

Desplaza al ladrén. Roba 1 carta (materias primas o mercancias) a cada jugador
que tenga por lo menos un poblado o ciudad en el hexdgono donde cologues al
ladrén.

Cuando desplaces al ladrén, puedes robar 1 carta a cada jugador que tenga un
poblado o ciudad en el hexdgono donde hayas puesto el ladrén. Por mucho que
un jugador tenga dos construcciones en un hexdgono, sélo puedes robarle 1
carta.

Saboteador (2x)

Todos y cada uno de los oponentes que tengan un niimero de puntos de victoria
igual o mayor al tuyo, pierden la mitad de su mano (materias primas ylo
mercancias).

Los nimeros impares se redondeardn como de costumbre (si tienen 9 cartas,
tendrédn que descartarse de 4).

COMERCIO (AMARILLO)

Coloca el “comerciante” en un hexdgono que se encuentre al lado de uno de tus
poblados o ciudades. Puedes intercambiar el tipo de materia prima de ese hexdgono
a razén de 2:1, siempre y cuando el comerciante permanezca alli.

Coloca el comerciante en un hexdgono que se encuentre al lado de uno de tus
poblados o ciudades. Mientras el comerciante permanezca en ese hexdgono
(esté en su puesto), puedes intercambiar todas las materias primas de ese tipo a
raz6én de 2:1. Obviamente, también puedes cambiar esta materia prima por

mercancias.

El jugador que controle al comerciante obtiene un punto de victoria. En caso
de que otro jugador ponga en juego la carta de comerciante, éste se quedard con
el comerciante, con la ventaja de intercambio y con el punto de victoria. El
ladrén no afecta en absoluto al comerciante.

Puedes intercambiar un tipo de materia prima o de mercancia de tu eleccion a
razon de 2:1 hasta el final de tu turno.

Para este intercambio tienes que dar siempre el mismo tipo de materia prima o
de mercancia. No se permiten combinaciones de cartas. Si que se permite p. ¢j.
el intercambio de dos cartas de papel por 1 carta de materia prima a eleccién,
o por 1 mercancia.

Elige a un jugador que tenga mds puntos de victoria que tii. Mira las cartas que
tiene en la mano y rébale 2 (materias primas ylo mercancias).

Ningdn jugador puede defenderse de este “robo”, ni aunque el jugador tenga
g & q & &
solamente 1 punto de victoria mds que ti.

Elige una mercancia. Cada jugador tiene que darte 1 carta de mercancia de este

tipo, en caso de que tenga alguna.

Elige una materia prima. Cada jugador tiene que darte 2 cartas de materia prima
de este tipo, en caso de que tenga alguna.

El jugador te tendrd que dar la carta de ese tipo incluso si es la Gnica que le
queda.

Puedes ofrecer a cada jugador una carta de materia prima. A cambio, el jugador

debe darte una carta de mercancia de su eleccion, en caso de que tenga alguna.

Puedes aprovecharte de esta ventaja siempre y cuando estés en tu turno. Sélo
puedes realizar un intercambio con cada uno de los jugadores, y el otro jugador
elige la carta que te dard a cambio. Si ofreces una carta a un jugador que no
tenga cartas de mercancia, no se produce el intercambio. Tampoco tienes que
darle la carta de materia prima ofrecida.
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Mercaderes
y barbaros

La tercera expansion, titulada “Mercaderes y Barbaros”,
incluye varias aventuras que transcurren a lo largo y
ancho del mundo de Catdn. Ahora se puede pescar en
los hexagonos de mar, y existen rios que u
atraviesan Catdn que sélo se pueden g e o,
cruzar construyendo puentes. Las : oy | e ——
caravanas de camellos viajan : } v ME&%DTEME
por la isla, y gracias al uso T
de carromatos se puede
sacar aun mas provecho
del comercio. Los
aterradores barbaros
vuelven a hacer
aparicién, pero ahora su
objetivo es conquistar la
isla.
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i
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NAYEGANTIES

La expansion “Navegantes” aporta ain mas variedad a Catan. A través de
los ocho escenarios incluidos, los jugadores aprenden a navegar en barco
y parten desde la isla de Catan que ya conocen. En primer lugar se dirigen
desde Catén a los islotes vecinos. Mas adelante se afiaden elementos de
comercio y de descubrimiento, hasta que al final se puede llegar a construir
las maravillas catanas y empezar la lucha contra las amenazadoras fortalezas
pirata. Con las posibilidades nuevas que brindan los barcos, los jugadores tiener
DESCLBRE LOS SECRETOS DE LA I5LA la oportunidad de crear su propio mundo: formado por muchos pequefios
{ islotes, o por tan solo algunas pocas grandes islas, ya sea construyéndolo
completamente al azar, o con algunas zonas ya conocidas y otras desconoc_:i a
que habré que descubrir.

KLuin Twarbe

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




