REGLAS ADICIONALES

Llegan barbaros a Catdn

n la costa, las fichas numeradas “5” y “9” estdn dos veces cada una. Si al tirar los dados para determi-

» Enl ta, las fich: das “5” y “9” estdn d d Si al tirar los dad det
nar la llegada de los bdrbaros sale un “5” 6 un “9”, entonces a cada uno de los dos hexdgonos con el
mismo nimero llega un bédrbaro. A pesar de esto, se siguen haciendo tres tiradas. Esto significa que en

cada ataque de los barbaros pueden llegar hasta 5 bérbaros a Catdn.

Mover caballeros / expulsar barbaros

» El movimiento de los caballeros tiene lugar después de la fase de comercio y construccion, al final del
turno. Una vez se hayan buscado victorias contra los bdrbaros, se contintia con la fase de construcciéon
adicional.

Fase de construccién adicional

» Cartas de desarrollo / Caballero: Como en el escenario para 3 y 4 jugadores, las cartas de desarrollo
se juegan inmediatamente después de comprarlas. Si en la fase de construccién adicional un jugador
coloca un caballero en el castillo gracias a una carta de “Armar caballero”, tendrd entonces que mover
el caballero una vez acabado su turno en la fase de construccién adicional, antes de que sea el turno
del siguiente jugador en la fase de construccién adicional. Si un jugador compra varias cartas y gracias
a ellas puede colocar varios caballeros en el castillo, debe primero colocarlos todos antes de moverlos.
Pero s6lo podrd mover los caballeros que haya colocado gracias a las cartas de “Armar caballero”. Asi
pues, el desarrollo del turno de construcciéon de un jugador durante la fase de construccién adicional
es asi:

* El jugador construye carreteras, poblados, ciudades (jy llegan bdrbaros a Catdn!) y compra /
juega cartas.

* El jugador mueve los caballeros que ha colocado en el castillo al jugar cartas de “Armar caballe-
ro” (hasta el movimiento méximo, pudiendo usar cereales para ampliarlo).

* El jugador resuelve los enfrentamientos contra los bérbaros que hayan sido provocados al colo-
car o mover caballeros.

» Oro: En la fase de construccién adicional no se puede usar oro para comprar materias primas.

Buscar victorias contra los barbaros

» Después de cada turno de un jugador, y después de cada turno de construccién de un jugador durante
la fase de construccion adicional, se buscan victorias contra los birbaros. Se empieza por el hexdgono a
la izquierda de uno de los dos hexdgonos de castillo y se contintia en el sentido de las agujas del reloj.
Una vez comprobados todos los hexdgonos de un lado de la isla, se comprueba el otro lado de la isla
empezando por el hexdgono a la izquierda del otro hexdgono de castillo. Es indiferente el castillo por
el que se empiece.

MERCADERES Y BARBAROS

Componentes adicionales:

2 piezas de ampliacién 1 castillo

2 canteras de marmol 2 fabricas de vidrio
de marco (sustituye el castillo del
escenario para 3 y 4)
. . , Q 12 cartas
' QQ de desa-
2 carromatos, y rrollo
uno de cada color 18 fichas de mercancia l\/égn;:ias

PREPARATIVOS

» Coloca el marco como indica la ilustracién de la pdgina 6, usando las dos nuevas piezas de ampliacién
de marco.

» Coloca a continuacion las 3 canteras de mdrmol, las 3 fébricas de vidrio, los 2 desiertos y el nuevo
castillo segtn indica la ilustracién. Las nuevas canteras de mdrmol y fabricas de vidrio tienen un disefio
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un poco diferente que los hexdgonos correspondientes al escenario para 3 y 4 jugadores. Los nuevos
hexdgonos permiten construir carreteras y poblados también a lo largo de la costa. Esto es necesario
porque, de lo contrario, algunos puertos quedarian aislados. Al colocarlos presta atencién a que estos
hexdgonos se colocan donde hay puertos. Tal y como se ve en la ilustracién inferior, se deberfa poder
llegar a todos los puertos.

» Coloca al azar hexdgonos en los lugares libres de la isla. Se necesitan todos los hexdgonos del juego
bésico y de la ampliacion para 5 y 6 jugadores.

» Coloca las fichas numeradas segtin indica la ilustracién inferior.
(Como hay muchos hexdgonos que no llevan ficha nu-
merada, no se pueden colocar las fichas numeradas
siguiendo el orden alfabético.) Se usan todas
las fichas numeradas de la ampliacién
para 5y 6 jugadores.

» Coloca las fichas de mercancia
del castillo a un lado del table-
ro. Divide las fichas de mer-
cancfa de la cantera de marmol
en tres pilas de mds o menos
el mismo tamano y coloca una
pila al lado de cada cantera de
mérmol. Haz lo mismo con
las fichas de mercancia de la
fibrica de vidrio. Si durante el
transcurso de la partida se aca-
ban las fichas de mercancia en
una cantera de mdrmol o en
una fibrica de vidrio, se pue-
den tomar fichas de las otras
dos pilas; las pilas individuales
no estdn asignadas a un tnico hexd-
gono de destino.

» En el escenario para 5 y 6 jugadores hay también
sélo tres barbaros. Se colocan en los caminos marcados
con una X.

REGLAS ADICIONALES

Hexdgonos de destino

» De acuerdo a las reglas normales, se pueden construir carreteras en todos los caminos. La cantera de
mérmol y la fdbrica de vidrio del escenario para 3 y 4 jugadores tienen 7 caminos en los que se puede
construir, los hexdgonos de la ampliacién para 5 y 6 jugadores tienen 12 caminos en los que se puede
construir. En la encrucijada central de los hexdgonos de destino, como habitualmente, no se puede
construir ningtin poblado. En los hexdgonos de destino del escenario para 3 y 4 jugadores es posible
(siguiendo la regla de la distancia) construir poblados y ciudades en 4 esquinas del hexdgono (encruci-
jadas). En los hexdgonos de destino de la ampliacién para 5y 6 jugadores es posible (siguiendo la regla
de distancia) construir en las 6 esquinas del hexdgono (encrucijadas).

Resultado de “2” 6 “12”

» Si un jugador saca en los dados un “2” 0 un “12”, no repite la tirada, porque en este escenario si hay
hexdgonos con estos ndmeros.

Fase de construccién adicional
» En la fase de construccién adicional no se puede usar oro para comprar materias primas.

» En la fase de construccién adicional no se puede mover el carromato (o usarlo de cualquier otra forma)
pero, naturalmente, si se puede mejorar.
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 COMPONENTES

53 figuras de juego
R abillos 6 e cata or BB B BB S SSSSSS

6 puentes, 3 de cada color il . . cala. e cile.

2 carromatos, 1 de cada color ' '
12 bérbaros de color bronce iiiiiiiiiiii .

10 monedas: 5 de valor 1, 5 de valor 5 & & .....

11 camellos de color bronce n" ﬂ"‘ n’ ﬂ" ﬁ" a’ ﬂr" ﬁ" a’ a" ni‘

- | 24 cartas

4 plantillas troqueladas con piezas de cartén

1 reglamento

{NDICE I | :

@ La campana para 5 y 6 jugadores pigina 1 |
@ Los pescadores de Catdn pdgina 2 |
@ Los rios de Catdn pigina 2 :
@ La ruta de las caravanas pagina 3
@ El ataque de los barbaros paginas 4y 5 |
@ Mercaderes y Barbaros pdginas 5y 6

Consideraciones generales sobre este reglamento

Para todos los escenarios se necesita el juego bésico de “Catdn”, la ampliacién para 5 y 6 jugadores
del juego bésico, asi como los componentes correspondientes a los escenarios de la expansién
“Mercaderes y Bérbaros” para 2 a 4 jugadores. En las pdginas siguientes se indican los compo-
nentes adicionales que se necesitan de esta ampliacién, asi como los cambios en los preparativos
y en las reglas de los escenarios.

MERCADERES
Y BARBAROS

AMPLIACION
PARA 5Y 6 JUGADORES




LOS PESCADORES DE CATAN

Componentes adicionales:

» @,

2 caladeros de pesca
(con los niimeros 5 y 9) 1 lago 14 fichas de pescado

2 cartas de resumen

PREPARATIVOS

Los dos lagos sustituyen a los dos desiertos. Los lagos no se pueden colocar en el borde de la isla, es decir,
no pueden formar parte de la costa. Las fichas de pescado adicionales se mezclan junto con las fichas de
pescado del escenario para 3 y 4 jugadores. En cada esquina sin puerto del marco se coloca un caladero.

REGLAS ADICIONALES

En la fase de construccién adicional no se pueden usar fichas de pescado.
El resto de reglas corresponden a las del escenario para 3 y 4 jugadores.

LOS RiOS DE CATAN

Componentes adicionales:

6 puentes,
3 de cada color

|| 2 fichas de
“Colono pobre” Monedas

de oro

1 rio

PREPARATIVOS

Coloca el marco y los tres rios como se indica en la ilus-
tracién de la derecha. De los hexdgonos de terreno
del juego bdsico y de la ampliacién para 5y
6 jugadores del juego bdsico no se usan
los siguientes: 3 montafias, 2 cerros,
3 pastos y 2 desiertos. La isla
se construye usando los
hexdgonos restantes. Ha-
cen falta todas las fichas
numeradas de la amplia-
cién para 5y 6 jugadores
para colocarlas en el ta-
blero. La regla especial de
colocacién de las fichas
numeradas “2” y “12” no
se aplica.

REGLAS ADICIONALES

En la fase de construccién adicional no se puede usar oro para comprar materias primas.
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LA RUTA DE LAS CARAVANAS

Componentes adicionales:

affagofiofed
affagofofe

1 hexdgono de oasis 11 camellos

PREPARATIVOS

Monta el tablero segtin indica la ilustracién siguiente. En
todo lo demds, se prepara igual que el mismo escena-
rio para 3 y 4 jugadores.

REGLAS ADICIONALES

Si, después de la fase de fundacién, un jugador construye en su turno uno o més poblados, o amplia uno
o mds poblados a ciudades, se aplican las reglas ya conocidas del escenario para 3 y 4 jugadores, colocando
exactamente 1 camello antes de la fase de construccién adicional.

Si uno o mds jugadores construyen durante la fase de construccién adicional uno o mds poblados, o am-
plian uno o mds poblados a ciudades, se aplican las reglas ya conocidas del escenario para 3 y 4 jugadores,
colocando exactamente 1 camello una vez terminada la fase de construccién adicional.

Si después de la fase de construccién adicional se ha colocado un camello, entonces el jugador que acaba
de hacer su turno de construccién es el que empieza la ronda de votacién. Este jugador también serd el
que decidird dénde se colocard el camello en caso de que no se cumpla ninguna de las condiciones cono-
cidas para que uno o mds jugadores obtengan la mayoria.

En este escenario hay dos oasis, de los cuales pueden salir un total de 6 caravanas. Al colocar un nuevo
camello, los jugadores pueden elegir libremente en qué oasis quieren empezar una nueva caravana y/o qué
caravana se prolonga con el nuevo camello.
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EL ATAQUE DE LOS BARBAROS

Componentes adicionales:

B . L1180 aa3as Se
Riviies $sasssas ®

12 bérbaros 12 caballeros de @i

1 hcxagon de
castillo

PREPARATIVOS

» Montaje del tablero: Se empieza colocando los de-
siertos y castillos como indica la ilustraciéon de
la derecha. Al colocar los castillos asegt-
rate de que tengan la misma orien-
tacion, es decir, que los pun-
tos de colores apunten
a las mismas esquinas
(fijate en la ilustracion).
En el circulo exterior
marcado en gris se colo-
can al azar los hexdgo-
nos siguientes:

3 bosques,

3 cerros,

2 pastos,

2 montanas y

2 sembrados.

En el 4rea interior mar-
cada en blanco se co-
locan al azar los hexdgonos
siguientes:

2 bosques, 2 cerros, 3 pastos, 3 monta-
fias y 4 sembrados. Un hexdgono de bosque y
otro de pasto no se usan.

» Colocar fichas numeradas: Después de ha-
ber colocado los hexdgonos de tetreno,
las fichas numeradas se colocan
como indica la ilustracién
de la derecha. Una fi-
cha numerada con el 2
y otra con el 12 no se
usan.

» El dado de colores se
coloca encima de uno
cualquiera de los casti-
llos.

» El resto de preparativos
corresponden a los del
escenario para 3 y 4 ju-
gadores.
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