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iBienvenido al mundo de Catan!

Hace mas de 25 afios que se descubri6 la isla de Catan y desde entonces millones de
colonos no han parado de poblarla. Ademas, al cabo de poco sus habitantes volvieron
a zarpar para explorar las aguas que la rodeaban y descubrir asi todos sus secretos. < C-M

Con esta edicion extra del juego podras disfrutar de la gran variedad que ofrece
Catan. Empieza por aprender el juego basico (Catan — El juego) y después ya podras
probar la aclamada expansion Navegantes. Finalmente, con los escenarios de Hawai
y la Peninsula ibérica podras tener atin mas diversidad para tus partidas.

Al final del reglamento sobre el juego basico encontraras una lista con todos los
componentes y reglas especiales para los escenarios. También podrds aprender
algunos hechos destacados sobre las localidades que aparecen representadas en cada
uno de ellos. Asimismo, en el reglamento de Navegantes encontraras todas las reglas
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para la expansion junto con varios escenarios. l ue g (o) ) éSi co

Para que resulte mas sencillo aprender el juego basico, tenemos un sistema -
especial de reglas compuesto de varias secciones: lee primero el resumen By : ==
del juego que hay en las paginas 2 y 3. Después lee las instrucciones _
que hay a partir de la pagina 4 y empieza de inmediato una partida.
Si durante la partida surge cualquier duda o pregunta, consulta

el manual adjunto.

iY ahora, pon rumbo a Cat4n! +
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CATAN — Juego basico

Disposicion inicial

Resumen del juego

€D Frente a ti se encuentra la isla de Catdn. Se compone de 19 hexagonos de terreno, rodeados
por el mar. Tu objetivo es colonizar la isla.

3 En Catdn hay un desierto y cinco tipos diferentes de terreno, cada uno de los cuales
produce una materia prima diferente.

Los bosques Los cerros. Los pastos
producen madera producen arcilla producen lana

Los sembrados Las montafias El desierto
producen cereales producen minerales no produce nada

) Empiezas la partida con 2 poblados y 2 carreteras. Cada poblado
vale 1 punto de victoria, asi que ya empiezas con un total de 2 puntos
de victoria. El primer jugador que consiga 10 puntos de victoria, ganara
la partida.

3 Para conseguir més puntos de victoria tendrds que construir nuevas
carreteras y poblados, y ampliar tus poblados a ciudades (una ciudad vale
2 puntos de victoria). Pero, para construir, necesitars materias primas.

B ;C6mo consigues las materias primas? Muy sencillo: en cada turno se determina el
terreno que va a producir. Esto se hace tirando dos dados. En cada terreno hay una ficha
numerada redonda. Si, por ejemplo, la suma de los dados es un “3”; todos los terrenos
marcados con un “3” produciran. En la ilustracion de la derecha serfan el bosque

(que produciria madera) y 1a montana (que produciria minerales).

“Componentes |

19 hexagonos

95 cartas de materias primas (19 de cada):

de terreno Madera = troncos = del bosque
Bosques (4) Lana = oveja = del pasto
Pastos (4) Cereal = gavilla de trigo = del sembrado
Sembrados (4) Arcilla = ladrillos = del cerro
Cerros (3) Mineral =roca = de la montana

Montadias (3)
Desierto (1)

25 cartas de desarrollo
6 piezas de marco Caballero (14)
con 9 puertos Progreso (6)
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para principiantes

3 5

3 Solo conseguiran materias primas los jugadores que tengan un poblado o una ciudad
adyacentes a estos terrenos. En la ilustracion, el poblado blanco (D) estd adyacente a un
bosque y los poblados azul (B) y naranja (C) a una montana. Si el resultado de la tirada
es un 3, el jugador rojo recibiria 1 madera y los jugadores azul y naranja recibirian

1 mineral cada uno.

Lo ideal es que la mayoria de los poblados estén adyacentes a varios terrenos
(el maximo posible es 3). De esta forma, podran conseguir, segtin el resultado
de los dados, diferentes materias primas. En la ilustracion, el poblado B estd
adyacente a 3 terrenos: bosque, montafia y cerro.

3 No puedes tener poblados adyacentes a todos los terrenos y a todas
las fichas numeradas, asi que algunas de las materias primas te
seran imposibles o muy dificiles de conseguir. Pero, para construir,
necesitaras diferentes combinaciones de materias primas.

) Por este motivo tienes que comerciar con el resto de
jugadores. Haz una oferta o escucha las ofertas que te hagan y,
si llegdis a un acuerdo, podras conseguir la carta que te hace falta

para construir un nuevo poblado.

@ Podrés construir un poblado nuevo en una encrucijada que esté libre,
con la condicion de que una de tus propias carreteras lleve hasta ella y que
el poblado mas cercano esté, como minimo, a dos encrucijadas de distancia.

Pero también deberas pensar bien donde construyes los poblados. Los valores
de las fichas numeradas tienen tamaros diferentes. Esto indica que los nimeros
de mayor tamano salen con mas frecuencia en la tirada de dados que los niimeros
mas pequefios. Los nimeros 6 y 8 son los mas grandes y estan impresos de color rojo,

para indicar que son los que salen con mayor frecuencia. En definitiva, cuantas mas
veces salga un niimero, mds veces conseguirds materias primas del terreno que tenga ese
nimero.

~
4 tablas de costes de construccion Figuras de juego 2 portacartas
[y f (en 4 colores) gt = -
- 16 ciudades ALRNCE w )
20 poblados \ m
60 carreteras Ciudad Poblado Carretera

4 cajas para figuras

1 figura de ladrén

-.‘
.
(tendrds que montarlas

antes de la primera partida) 2 dados

“Mayor ruta comercial”  “Mayor ejército”




CATAN — Juego basico

En este reglamento encontrards toda la informacion que necesitas para
jugar. Si durante la partida tienes alguna duda sobre una regla, consulta
la palabra clave (indicada con una flecha =) en el manual.

Disposicion inicial para principiantes

Te recomendamos que en las primeras partidas dispongas el tablero de
juego siguiendo la ilustracion que figura en las paginas 2 y 3. En primer
lugar encaja el marco formado por las 6 piezas de mar. A continuacion,
rellena el marco con los hexagonos de terreno y coloca sobre ellos las fichas
numeradas. Asegrate de colocar correctamente los puertos.

Disposicion inicial para jugadores expertos
Después de una o dos partidas, ya podras disponer el tablero al azar.
Encontrards toda la informacion en el apartado del manual
“Disposicion variable” ().

PREPARATIVOS

Disposicion inicial para principiantes

* (Cada jugador recibe una tabla de costes de construccion y todas las
figuras de un color: 5 poblados (=), 4 ciudades (=) y 15 carreteras ().
Cada jugador coloca 2 carreteras y 2 poblados en el tablero segtin indica la
ilustracion. Cada jugador coloca el resto de sus figuras frente a él. Si s6lo
juegan 3 jugadores, se retiran del juego las figuras de color rojo.

* Las tarjetas especiales “Mayor ruta comercial” (=) y “Mayor ejército”
(=) se dejan a un lado del tablero de juego, asi como los 2 dados.

* Las cartas de materia prima se separan en 5 pilas segtin tipo y se
colocan boca arriba en los compartimentos de los portacartas.
Los dos portacartas se dejan a un lado del tablero de juego.

Las cartas de desarrollo (=) se mezclan y se colocan boca abajo en el
compartimento libre que habra quedado en un portacartas.
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Por tltimo, cada jugador recibe por su poblado marcado con una letra
(ver paginas 2y 3) sus primeras cartas de materia prima: por cada
hexagono de terreno que limite con ese poblado el jugador toma una
carta de la materia prima correspondiente de la pila. Ejemplo: el
Jugador azul recibe por su poblado “B” una carta de madera, una
de mineral y una de arcilla, mientras que el jugador naranja
obtiene 1 mineral y 2 cereales.

Los jugadores deben mantener en todo momento las cartas de materia
prima ocultas en su mano.

RESUMEN DEL JUEGO

Empieza la partida el jugador de mds edad. El turno de un jugador se
divide en las fases siguientes, que debera resolver en el orden indicado:

1. Tirar los dados para determinar la produccion de materias primas del
turno (el resultado se aplica a todos los jugadores).

2. Puede comerciar (=): intercambiar materias primas, con el banco o
con el resto de jugadores..

3. Puede construir (=): carreteras (=), poblados (=), ciudades (=) y
comprar cartas de desarrollo (=).

Ademds, en cualquier momento de su turno (también antes de tirar los
dados) puede jugar una de sus cartas de desarrollo (). Después, el turno
pasa al siguiente jugador situado a su izquierda, que empieza de nuevo
desde la fase 1.

DESARROLLO DE LA PARTIDA

1. Produccion de materias primas
El jugador empieza su turno tirando los dos dados: la suma de los
resultados indica los terrenos que van a producir materias primas.

* (Cada jugador que tenga un poblado adyacente a un terreno en el que
haya una ficha numerada con el resultado de los dados, obtendra por
ese poblado una carta de materia prima del tipo producido por el
terreno. Si un jugador tiene 2 o 3 poblados adyacentes a un mismo
terreno cuyo niimero haya salido en los dados, obtendra por cada
poblado una carta de materia prima. Si un jugador tiene una ciudad
adyacente a un terreno
que haya salido en los
dados, recibira por esa
ciudad 2 cartas de
materia prima.

Ejemplo: si en los dados
saliera un “8”, el jugador rojo
recibiria 2 minerales por sus
dos poblados y el jugador
blanco recibiria 1 mineral. Si
la tirada bubiera sido un “10”, entonces el jugador blanco recibiria 1 lana.
Si el poblado blanco fuera una ciudad, entonces el jugador blanco hubiera
recibido 2 cartas de lana con un “10”.

2. Comercio
Ahora, el jugador puede comerciar para conseguir las cartas de materia
prima que necesite. Hay dos tipos de comercio:

a) Comercio interior (comercio con los otros jugadores) (=):

El jugador podrd intercambiar cartas de materia prima con todos los
jugadores. Puede anunciar las materias primas que necesita y las que esta
dispuesto a dar a cambio. También puede escuchar las ofertas del resto de
jugadores y ofrecer a cambio alguna de las cartas de materia prima que
tenga. Importante: los otros jugadores s6lo podran comerciar con el
jugador que tiene el turno. Los otros jugadores no podran comerciar entre
ellos.



b) Comercio maritimo (comercio con el banco) (=):

El jugador también puede intercambiar sin necesidad de hacerlo con

ningtin otro jugador.

* Siempre puede intercambiar 4:1, devolviendo 4 cartas iguales de
materia prima a la pila correspondiente y tomando a cambio una carta
de materia prima a su eleccion.

* Si ha construido un poblado en un puerto (=) puede intercambiar de
forma mds favorable: en un puerto 3:1 se cambian tres cartas iguales
de materia prima por una carta de materia prima a su eleccion, y en
un puerto especial se cambian 2 cartas de la materia prima que
indique el puerto por una carta de materia prima a su eleccion.

L
v

Comercio maritimo sin puerto (4:1)

L 1 L
v v

Comercio maritimo en un puerto 3:1

Comercio maritimo 2:1 en un
puerto especial

3. Construcciéon
Por tltimo, el jugador podra construir para aumentar sus posibilidades de
obtener materias primas y sus puntos de victoria ().

e Para construir, el jugador tiene que pagar de su mano una
combinacion concreta de cartas de materia prima (ver la tabla de
costes de construccion), tomar de su reserva las carreteras, poblados o
ciudades correspondientes y colocarlos en el tablero de juego. Las cartas
de materia prima empleadas se devuelven a sus pilas correspondientes.

a) Carretera (-): se necesita arcilla + madera

w88

e Las carreteras se construyen sobre los caminos. En cada camino (=)
s6lo se puede construir 1 carretera.

* Una carretera solo se puede colocar adyacente a una encrucijada que
sea, a su vez, adyacente a una carretera propia, un poblado propio o
una ciudad propia, y en la que no haya un poblado o ciudad de otro
jugador.

El jugador naranja podria
construir una nueva
carrelera en los caminos
marcados en azul, pero no
en el camino marcado en
rojo.

* En cuanto un jugador consiga tener una ruta consecutiva (las
bifurcaciones no cuentan) de como minimo 5 carreteras independientes
que no esté interrumpida por un poblado o una ciudad de otro jugador,
conseguira la tarjeta especial “Mayor ruta comercial” (=). Si algtin
otro jugador consigue construir una ruta mas larga que la del
propietario actual de la carta especial, conseguira entonces, de forma
inmediata, dicha tarjeta. Tener la mayor ruta comercial vale por 2
puntos de victoria.

El jugador rojo tiene una ruta consecutiva compuesta por 6 carreteras (la
bifurcacion no cuenta) y esto le da la mayor ruta comercial. Las 7 carreteras
del jugador naranja estan separadas por el poblado rojo en una ruta de dos
carreteras consecutivas y en otra ruta de cuatro carreleras consecutivas.

b) Poblado (=): se necesita arcilla + madera + lana + cereales

* El poblado se debe construir en una encrucijada a la que, como minimo,
llegue una carretera propia. Se debe tener en cuenta la regla de la
distancia.

* Regla de la distancia: s6lo se puede construir un poblado en una
encrucijada (=) cuando las tres encrucijadas adyacentes NO estén
ocupadas por poblados o ciudades, sin importar a qué jugador pertenezcan.

O |

El jugador naranja podria construir un poblado en la encrucijada
marcada en azul, pero por la regla de la distancia no podria hacerlo en las
encrucijadas marcadas en rojo.

* Por cada poblado construido, el jugador podra obtener materias primas
de los terrenos adyacentes: cada vez que salga el nimero del terreno en

los dados obtendra 1 carta de materia prima.

* (Cada poblado vale 1 punto de victoria.



CATAN — Juego basico

¢) Ciudad (=): se necesitan 3 minerales + 2 cereales
iS6lo se puede construir una nueva ciudad ampliando un
poblado ya construido!

* Si el jugador amplia uno de sus poblados a ciudad, retira el poblado del
tablero, lo devuelve a su reserva y lo sustituye por una ciudad.

* Por cada ciudad construida, el jugador podra obtener el doble de
materias primas de los terrenos adyacentes: cada vez que salga el
ntimero del terreno en los dados obtendrd 2 cartas de materia prima.

* (ada ciudad vale 2 puntos de victoria.

d) Comprar una carta de desarrollo (-): se necesita mineral + lana

+ cereales
-

* Cuando un jugador compra una carta de desarrollo, toma la carta
superior de la pila de cartas de desarrollo.

+

-
Ll

* Hay tres tipos de cartas de desarrollo, y cada uno tiene un efecto

diferente:
s EEEE

Caballero (=); Progreso (=>); Puntos de victoria (=).

=

* Las cartas de desarrollo que se compran se han de mantener en secreto
hasta su uso.

4. Casos especiales

a) Con un “7” se activa el ladrén (=)

* Sien la tirada de produccion el jugador obtiene un “7”, entonces
ningtin jugador recibird materias primas ese turno.

* Todos los jugadores que tengan mas de 7 cartas de materia prima
elegiran la mitad de sus cartas de materia prima y las devolveran a las
pilas correspondientes. Si un jugador tiene una cantidad impar de
cartas, se redondea a su favor, es decir, hacia abajo (por ejemplo, si
tuviera 9 cartas, debera devolver 4).

* A continuacion, el jugador debera mover el ladron (=):

1. El jugador debera mover el ladrén (=) a otro hexagono de terreno.
2. Después, podra robar una carta de materia prima a un jugador que
tenga un poblado o ciudad adyacente a ese terreno. El jugador al que
va a robar mantendra sus cartas boca abajo, para que el ladrén no
pueda saber la carta que va a robar. Si hay mas de un jugador que
tenga poblados o ciudades adyacentes al terreno, el ladron podra elegir
a qué jugador desea robarle la carta.

3. A continuacion, el jugador continuara su turno con la fase de
comercio.

Importante: Si al tirar los dados sale el niimero del terreno sobre el que

se encuentra el ladron, los propielarios de poblados y ciudades

adyacentes NO reciben NINGUNA carta de materia prima.

6

b) Jugar una carta de desarrollo (=)

El jugador puede jugar una carta de desarrollo en cualquier momento de
su turno, incluso antes de tirar los dados. NO puede jugar una carta de
desarrollo en el mismo turno en que la haya comprado.

Cartas de caballero (=):
¢ Eljugador que juegue una carta de caballero movera al
ladrén (ver los puntos 1y 2 del apartado anterior).

e Las cartas de caballero, una vez jugadas, se mantienen
boca arriba sobre la mesa delante de su propietario.

e El primer jugador que consiga tener 3 cartas de caballero a la vista
delante de él, obtendra la tarjeta “Mayor ejército”, que vale por
2 puntos de victoria.

* Si algin otro jugador consiguiera tener a la vista
mds cartas de caballero que el propietario actual de
la tarjeta especial “Mayor ejército”, conseguiria
entonces, de forma inmediata, la tarjeta especial y
con ello los 2 puntos de victoria.

Mayor ejército

Cartas de progreso ():

Cuando un jugador juegue una carta de
progreso, llevard a cabo la accion indicada en el
texto de la carta. A continuacion, la carta se
retirard del juego, devolviéndola a la caja.

Cartas de puntos de victoria (=):
Las cartas de puntos de victoria se
mantienen en secreto durante toda la
partida. Slo se descubren cuando,
gracias a ellas, el jugador haya
alcanzado un total de 10 puntos de
victoria.

FIN DE LA PARTIDA

La partida acabara en el turno en que un jugador consiga 10 0 mas
puntos de victoria. Para ganar, el jugador debera tener 10 0 mas
puntos de victoria cuando llegue su turno, o conseguir llegar durante su
turno a 10 o mas puntos de victoria.



Catan - Escenario: Peninsula ibérica

COMPONENTES NECESARIOS

* 1 tablero de la peninsula ibérica

* Todos los componentes del juego basico excepto los hexagonos de
terreno, las piezas de marco y las fichas numeradas.

RESUMEN

En este escenario no colonizards la isla de Catdn, sino la peninsula ibérica
y sus localidades mas destacadas.

Las ilustraciones de los terrenos en este tablero son algo distintas de las
habituales en Catan. Para que pueda identificarse facilmente qué materia
prima le corresponde a cada terreno, las casillas numeradas tienen un
color determinado: verde oscuro — bosque; verde claro — pasto; amarillo

— sembrado; gris — montafa; y marrén — cerro.

PREPARATIVOS

* Dispon el tablero de modo que la peninsula ibérica quede visible.

* Coloca una ficha de Catan (con la ilustracién de punto de victoria) @
en cada una de las encrucijadas.

* Coloca el ladron en el lugar del tablero senalado para ello.

* El resto de preparativos coincide con la fase de fundacion del juego basico.

REGLAS ESPECIALES

En este escenario se utilizan las mismas reglas que en el juego basico,
con las siguientes excepciones:

p—

. Construccion de poblados — Los poblados solo pueden fundarse y
construirse en las casillas de localidad @)

oo

. Construccidn de carreteras — Las carreteras solo pueden construirse
en los caminos sefialados con un rectingulo. Si un jugador construye
una carretera junto a una casilla de localidad, s6lo podra construir una
carretera mds alld de dicha casilla si construye antes un poblado en ella.

(53

. Puertos especiales y puertos 3:1 — Si un jugador construye una
carretera sobre un camino rojo, a partir de entonces ya podrd cambiar
materias primas con la reserva segtin la tasa de cambio indicada (es
decir, cambiando o bien 3 materias iguales de cualquier tipo o bien 2
materias iguales del tipo indicado por cualquier otra carta de materia prima).

R

. Encrucijadas con puntos de victoria — El primer jugador que
llegue con una carretera a una encrucijada que tenga una ficha de
Catén, se quedara con esa ficha. Cada una de estas fichas vale 1 punto
de victoria.

FIN DE LA PARTIDA

El ganador de la partida serd aquel jugador que en su turno llegue a
13 puntos (en las partidas con 3 jugadores); o bien a 12 puntos (en las
partidas con 4 jugadores).

Informacion sobre las localidades que aparecen
en el tablero

Peninsula ibérica

Con una extension de 583 254 km?, estd en el extremo sudoccidental de
Europa. Contiene las partes continentales de Portugal y Espaia, mas
Andorra y Gibraltar. Al norte, la cadena montafiosa de los Pirineos limita
con Francia, y al sur, 14 kilémetros de mar la separan de Africa.

Su poblacion es de unos 58 millones de personas.

Tierra de paso y asentamiento para muchas civilizaciones, su nombre
proviene del rio Iber (posiblemente el actual Ebro), que dio nombre a la
civilizacion de los iberos. En tiempos romanos se impuso para el
territorio la denominacion de origen fenicio “Iberia“.

Portugal se independizo del Reino de Castilla en 1143, mientras que la
sucesiva union de otros reinos se acabé llamando Espafia a partir del
siglo XVI. Con costas al océano Atlantico y al mar Mediterraneo, la
peninsula ofrece multitud de paisajes y ciudades diferentes, con gran
variedad natural y cultural.

Tiene cinco rios principales: Ebro, Duero, Tajo, Guadianay
Guadalquivir, que abren fértiles valles entre los sistemas montafiosos del
Sistema Cantabrico, Central, Ibérico, Pirineos, Sierra Morena y Sistema
Bético donde se encuentra el Mulhacén, el mayor pico con 3482 m de
altitud.

En sus diferentes regiones se hablan 5 idiomas autoctonos principales:
castellano, catalan, euskera, gallego y portugués.

A Coruiia (Torre de Hércules)

El casco historico de la ciudad se encuentra en
una peninsula de las Rias Altas de Galicia,
unido a tierra por un estrecho istmo. A Corufia
tiene 246 000 habitantes en su municipio. En
su costa se alza la Torre de Hércules, que data
® del siglo I, aunque la mitologfa celta y

g greco-romana le suponen una antigiiedad
mayor. Actualmente sigue usandose todavia
como faro para la navegacion.

s« Qviedo (Catedral de San Salvador)

¢ La capital del principado de Asturias, que

« desde finales del s. VIII se ubico en el norte

i— de Espafia, cerca de la costa cantébrica. La

=== “muy noble, muy leal, benemérita, invicta,

~ heroica y buena” ciudad tiene 226 000
habitantes y forma parte del “ocho

asturiano” que componen las grandes ciudades de la region. La catedral

gotica de San Salvador convive en su plaza con la estatua de La Regenta

en homenaje a la novela de Leopoldo Alas “Clarin”.




Catan - Escenario: Peninsula ibérica

) Vigo (Casco Vello)

Su nombre proviene del latin “vicus*
(aldea). Es el municipio mas grande de
Galicia, con 297 400 habitantes, y supone el
centro de la importante tradicion maritima
y pesquera de la region. En su barrio
antiguo, el Casco Vello, se encuentran las

“S&¥ plazas més hermosas y los edificios mas
destacados, que datan del barroco

Burgos (Arco de Santa Maria)

Situada en la meseta oriental de Castilla-
. Ledn, Burgos se fundo en 844 y fue la capital
- de los reinos cristianos hasta el siglo XVI.
Un vestigio de su historia medieval es el Arco
de Santa Maria, una de las aberturas en la
muralla y que conecta con la plaza de su
gran catedral. Cuenta con 179 900
habitantes y en en sus afueras se encuentra
el importante yacimiento prehistorico de Atapuerca.

Zaragoza (Basilica del Pilar)

Esta ciudad fue fundada por los romanos a
orillas del rio Ebro hace mas de 2000 anos,
en las inmediaciones del asentamiento ibero
.. de Salduie. Fue llamada Caesar Agusta en
honor al emperador. En la actualidad
cuenta con 679 600 habitantes. La Catedral
y Basilica de Nuestra Sefiora del Pilar ha variado mucho a lo largo de
los siglos, y su actual aspecto barroco data de los siglos XVII y XVIII.

El templo junto al puente de piedra sobre el Ebro es una de las imagenes
mas emblematicas de la ciudad.

J Salamanca (Plaza de la Universidad)

A % Cuenta con 152 000 habitantes. Situada en
7\ la meseta central al oeste de Castilla-Ledn,

' ¢ alberga la universidad mds antigua de

i Espafia, fundada en 1218 por Alfonso X el

4 Sabio. Sigue siendo hoy en dia una de las
ciudades con un caracter mas universitario.
Cerca de sus dos catedrales, la Plaza de la Universidad ofrece una
fachada del s. XVI llena de detalles ornamentales.

“ Oporto (Puente Luis I)
s La principal poblacion al norte de Portugal
| tiene en la desembocadura del rio Duero su
= puerto —de donde viene el nombre de la

: - > ciudad. Con 237 600 habitantes en el centro
urbano alcanza los 1 800 000 en el area metropolitana. Los vinos
fabricados en su region tienen fama mundial y tradicionalmente
llegaban al puerto desde el interior del pais en unas embarcaciones muy
reconocibles. El puente Luis I que atraviesa el Duero, disefiado por
Théophile Seyrig en el s. XIX, conecta con dos niveles de diferente
longitud la ciudad con Vila Nova de Gaia.

Madrid (Puerta de Alcala)

La villa y corte de Madrid tiene 3 215 600
habitantes aunque su 4rea metropolitana
sobrepasa los 6 500 000. Sus origenes se
remontan a la época prerromana, pero la
poblacion no obtiene relevancia hasta su

i declaracion como capital de Espaia a
finales del siglo XVI por su situacion geografica central en la peninsula
ibérica. La monumental Puerta de Alcald, disefiada por Francesco
Sabatini en 1778, sustituyo a una antigua puerta que daba entrada a la
ciudad desde el noreste.

Coimbra (Universidad)

Situada en el interior de Portugal, como
colonia romana fue Aminium y después
Conimbriga, siendo mas tarde una relevante
ciudad andalusi. Fue la primera capital del
reino de Portugal. Posteriormente su
unlver51dad fundada a finales del siglo XIII y una de las mas antiguas
de Europa, centr6 el devenir de la ciudad. Su historia se refleja en su
arquitectura medieval. Tiene unos 145 000 habitantes.

Lisboa (Torre de Belém)

Su antiguo nombre Olissipona proviene de
tiempos prerromanos. Continud siendo un
gran puerto en el delta del rio Tajo, con
gran importancia en la era de los

.. nhavegantes portugueses y sus

. descubrimientos. Es la capital de la
republica de Portugal y su area
metropolltana alcanza los 2 900 000 habitantes. La Torre de Belém data
del siglo XVI. Fue disenada por el arquitecto manuelino Francisco de
Arruda como torre de defensa y ornamental para el puerto.

Mérida (Teatro romano)

La ciudad fue fundada hace unos 2050 afios

L LPUES para el descanso de los soldados romanos
Lla licenciados, los eméritos —que darfan

' nombre Emerita Augusta a la ciudad. Era la

capital de la provincia romana de Lusitania.

Actualmente tiene 58 200 habitantes. Entre sus restos arqueologicos

destaca el Teatro Romano, de inicios del siglo I. Excavado en el s. XIX y

restaurado a mediados del s. XX, vuelve a utilizarse desde entonces para

la representacion de obras teatrales.

Cordoba (Mezquita)
. Cuenta con unos 330 000 habitantes. En la
| falda de Sierra Morena y a orillas del
Guadalquivir, fue asentamiento prehistorico
| e ibero hasta su fundacion como Corduba
hace 2200 afios. Capital de la provincia

.. Bética romana, su esplendor continué como
Qurtuba, centro del emirato y califato Omeya de al-Andalus (s. VIII - XI).
La gran Mezquita es un templo construido en fases (s. VIII - X). Con el
Patio de los Naranjos y el alminar en el exterior, su interior es un bosque
de columnas con doble arcada blanquirroja, ideada para elevar el techo
y permitir un espacio mas luminoso. Desde la Reconquista la ciudad
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sufri6 varias intervenciones que culminaron con la edificacion en su
interior de una catedral cristiana. El proyecto fue polémico y hasta
intervino el emperador Carlos I, a quien se atribuye la frase: “Habéis
destruido lo que era tinico en el mundo, y habéis puesto en su lugar lo
que se puede ver en todas partes”. La catedral dentro de la mezquita se
decord a lo largo de los siglos mostrando elementos del gotico final,
platerescos, renacentistas y barrocos.

Sevilla (Torre del Oro y Giralda)

La ciudad es la capital de Andalucia y con
sus 45 municipios colindantes forma un
area metropolitana de 1 519 600 habitantes.
. La poblacion tartesa Spal fue la Hispalis
romana y después la Sevilla andalusi.

El rio Guadalquivir es navegable hasta su

puerto el tinico ﬂuv1al de Espaia. Desde su orilla se contemplan la Torre
del Oro (de origen almohade en el s. XIII) y la Torre de la Giralda
(antiguo alminar, hoy torre de la catedral) que debe su nombre al giro
de su veleta.

Granada (Alhambra)
Aungque pudo tener cierta relevancia en la
época romana como Iliberis, la localizacion
permanecio casi deshabitada por siglos. Tras
la ruptura de al-Andalus, el reino nazari de

- Granada se funda en 1238. La fortaleza roja
dela Alhambra es una ciudad palatina que domina la ciudad desde la
altura, enfrentada con sus jardines del Generalife al barrio del Albaicin.
Granada es actualmente una ciudad de unos 234 300 habitantes, con
una importante universidad y la cercania de Sierra Nevada.

Murcia (Catedral de Santa Maria)

La ciudad andalusi fue fundada en el siglo IX,

aunque en estas orillas del Mediterraneo hubo

asentamientos desde la prehistoria. Tiene 441

¢ 350 habitantes. Su Catedral de Santa Maria se

edifico sobre la mezquita principal de la ciudad
© enels. XIV. Su ornamentada fachada de

mediados del s. XVIII es un ejemplo del barroco levantino espaiiol.

Albacete (Posada del Rosario)
Al sureste de la Meseta Central, su nombre
s tiene origen andalusi y significa “el llano”.
-5 Con sus 172 000 habitantes, es la mayor
ciudad de Castilla La Mancha. Esquinando
= . entre las calles del Tinte y del Rosario se
encuentra la Posada del Rosario, tipica fonda manchega del siglo XVIIL.
Actualmente es la sede de la Oficina de Turismo y de la Biblioteca
Universitaria. Su estructura cuadrada contiene un patio porticado que
conjuga elementos goticos, renacentistas y mudéjares.

Valencia
(Ciudad de las Artes y las Ciencias)
6/ Es la tercera ciudad espafiola en ntimero de
=< habitantes, con 797 000, y un drea
B metropolitana de mas de 1 774 000. Su

¥ fundacion como colonia romana Valentia
Edetanorum tuvo lugar hace unos 2150 afios en la desembocadura del
rio Turia, que atraviesa el centro de la peninsula y desemboca en el
Mediterraneo. El conjunto arquitectonico de la Ciudad de las Artes y las
Ciencias, disefiado por Santiago Calatrava y Félix Candela, acoge varios
museos y salas de espectaculos desde inicios del s. XXI.

"~ <@ Tarragona (Anfiteatro de Tarraco)
g Situada sobre un anterior asentamiento
s ibero habitado desde hace 2500 afos,

Tarraco fue la capital de la provincia

: e 5 romana de Iberia Citerior, al norte de la
penmsula Actualmente tiene 130 000 habitantes y es una de las
principales ciudades turisticas de Catalufia. Con un amplio catalogo de
restos romanos, las ruinas del anfiteatro que hay a orillas del
Mediterraneo datan del siglo II.

Barcelona (Sagrada Familia)

La capital de Catalufia tiene mas de 1 600 000
habitantes pero su zona metropolitana sobrepasa
los 5 millones. Con origenes ligados al comercio
fenicio por el Mediterraneo, hoy en dia es una de
las grandes ciudades del mundo. Fue sede de las

= Olimpiadas de 1992 y lo es continuamente de

%! muchos otros eventos deportivos y culturales de
= . ¥ relevancia internacional. Uno de sus mayores
atractivos son las obras del arquitecto modernista Antoni Gaudi
(1852-1926), entre las que destaca su proyecto catedralicio de la Sagrada
Familia, iniciado en 1882 y todavia en construccion.

Bilbao (Museo Guggenheim)
Bilbo (su denominacion en euskera) o
Bilbao (en castellano) es la capital de
ﬁ Vizcaya en el Pais Vasco (Euskadi).
g== Fue fundada en el siglo XIII en la ria del
Nervion y como centro comercial pronto
alcanzo la prosperidad. Cuenta con 332 000 habitantes. Historicamente es
una ciudad industrial y su reconversion ha sido importante desde finales
del siglo XX. En terrenos de antiguas fabricas en la orilla de la ria, se
inauguré en 1997 el Museo Guggenheim de arte contemporaneo.
El edificio estd disenado por el arquitecto Frank Gehry y quiere inspirar la
impresion de una inmensa ballena metalica nadando sobre las aguas.
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COMPONENTES NECESARIOS

« 1 tablero de Hawai * 28 fichas de pescado
(con 48 pescados en total)

14 con 1 pescado 8 con 2 pescado:

6 con 3 pescados

* 4 canoas de pesca

S S
=) &5

* Todos los componentes del juego basico excepto los hexagonos de
terreno, las piezas de marco y las fichas numeradas.

* 60 barcos ! ! l e 1 pirata '

RESUMEN

En este escenario para Navegantes colonizaréis el archipiélago de Hawai
y usaréis vuestros barcos para pescar en los ricos caladeros del litoral
hawaiano. Gracias a la pesca podréis conseguir algunos puntos de
victoria mas y disponer de mas opciones todavia. {Disfrutad de Hawai!

Las ilustraciones de los terrenos en este tablero son algo distintas de las
habituales en Catan. Para que pueda identificarse facilmente qué
materia prima le corresponde a cada terreno, las casillas numeradas
tienen un color determinado: verde oscuro — bosque; verde claro — pasto;
amarillo — sembrado; gris — montafa; marrén — cerro; y azul — mar.

Atencion: antes de jugar con este escenario es recomendable que

hayais probado alguna vez la expansion de Navegantes.

PREPARATIVOS

»& Reparte a cada jugador:
3 Las figuras del juego basico y de la expansion Navegantes en el
color que elijan.
4 Una tarjeta de mercado de pescado.
4 Una ficha de canoa del mismo color que las figuras.

Dispén el tablero en que el archipiélago de Hawai quede visible.
Coloca las cartas de materia prima y desarrollo en el portacartas y
deja los dados y tarjetas especiales junto al tablero.

Coloca el ladron y el pirata en los lugares sefialados para ello.

Coloca una ficha de Catan (con la ilustracion de punto de victoria) @
en cada una de las encrucijadas.

Deja las fichas de pescado formando una reserva encima del banco
de peces que hay en la esquina inferior izquierda del tablero.

200 2 2 A |

»& (ada jugador coloca su canoa de pesca en la casilla inicial del
marcador de caladeros.

REGLAS ESPECIALES

En este escenario se utilizan las mismas reglas que en el juego basico y en
la expansion Navegandes, con las siguientes excepciones:

1. Construccion de poblados
Los poblados solo pueden fundarse y construirse
en las casillas de localidad

2. Construccion de carreteras
Las carreteras solo pueden construirse en los caminos
seflalados con un rectangulo.

Casilla de

3. Construccién de barcos carretera

Los barcos solo pueden construirse en las casillas maritimas ovaladas
de color azul claro. Las casillas de comercio maritimo con un borde rojo
y las casillas de caladero con la ilustracion de un pescado son casillas

maritimas especiales.
L e

Casilla de comercio maritimo

Casilla maritima Casilla de caladero

Importante

! Si construyes una carretera o un barco junto a una casilla de
localidad, solo podras construir una carretera o un barco mas alla
de dicha casilla si antes construyes un poblado en ella.

! A diferencia de las reglas normales de Navegantes, aqui puedes
construir un barco junto a cualquier carretera (y viceversa) sin
necesidad de que haya un poblado en la encrucijada que quede
entremedio. A efectos de la mayor ruta comercial se tendra en cuenta
toda tu red conectada de barcos y carreteras.

4. Fase de fundacién

Cada jugador empezara la partida con 3 poblados y 3 carreteras/barcos.
La fase de fundacion se realizard de la misma manera que se describe
en el manual del juego basico. Después de que el jugador inicial haya
fundado su segundo poblado y colocado un barco o una carretera junto
a él, fundara inmediatamente su tercer poblado y pondra un barco o
una carretera junto a este. Después le seguiran el resto de jugadores

en sentido horario. Cada jugador recibira las materias primas que se
correspondan con el tercer poblado.

Importante: los 3 poblados iniciales de cada jugador deben fundarse
en 3 islas distintas.

5. Comercio 2:1 y 3:1

Si tienes un barco en una casilla de comercio maritimo, podras
intercambiar materias primas con el banco siguiendo la tasa de cambio
que se indique en el pergamino adyacente: o bien 3 materias iguales por
una materia cualquiera o bien 2 materias concretas por otra materia
cualquiera.

Importante: si retiras un barco de una casilla de comercio maritimo,
perderds la opcion de intercambiar materias primas con la tasa de
cambio indicada en el pergamino.
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6. Produccién de materias primas

Un poblado o ciudad producira materias primas —como siempre—
de cada hexagono adyacente cuyo nimero coincida con la tirada de
produccion. Esto también se aplica en el caso de que la localidad sobre
la que se encuentra el poblado o ciudad esté separada por mar del
terreno en cuestion. Asi pues, si la tirada de produccion fuera un 11,
tanto un poblado o ciudad situado en Lanai City como otro situado en
Kaunakakai producirian lana.

7. Puntos de victoria por los caladeros

Si colocas un barco en una casilla de caladero, deberas avanzar tu ficha
de canoa una casilla en el marcador de caladeros. En las casillas de este
marcador pueden verse de 1 a 5 fichas de Catan, que suponen puntos de
victoria adicionales. La posicion de tu canoa indicara cuantos puntos
mds te aportan los caladeros. Importante: si retiras un barco de una
casilla de caladero, deberas retroceder una casilla con tu canoa en el

marcador de caladeros, con lo que podrias perder algin punto de victoria.

8. Pesca

Si tienes un barco en una casilla de caladero y el resultado de la tirada
de produccion coincide con una de las casillas numeradas adyacentes
de color azul, recibiras un pescado (cada barco que esté junto a ese
niimero conseguird un pescado). Importante: solo podras conseguir
pescado si tienes un barco en el caladero. Los poblados y ciudades no
aportan pescado cuando el nimero de un hexagono adyacente coincide
con el resultado de la tirada de produccion.

Ten presente que:

» El pescado no se cuenta como una carta en la mano, tampoco se
considera una materia prima y, por lo tanto, no se ve afectado si la
tirada de produccion es un “7”. El pescado tampoco se puede robar.
»& Los jugadores pueden comerciar pescado entre ellos.

»& Gracias al mercado de pescado se puede realizar comercio maritimo
con pescado.

9. El mercado de pescado

Durante tu turno podras usar en cualquier momento las opciones que
se indican en la tarjeta del mercado de pescado (incluso antes de tirar
los dados). Cuando utilices cualquiera de estas opciones, tendras que
devolver la cantidad de pescado indicada a la reserva general.
Importante: cuando finalice tu turno no podrés tener mas de 7
pescados. Si tuvieras mds de 7, tendrds que usar una o varias de las
opciones que aparecen en el mercado de pescado.

Sobre las opciones del mercado con 3 pescados — Gastando 3 pescados
podrias robarle 1 carta de materia prima a otro jugador o bien obtener

1 carta de materia prima de la reserva (si pudieras comerciar con una
tasa 3:1). Obviamente, entregando 6 pescados podrias realizar cada
una de las dos opciones (o bien la misma opcion dos veces).

10. Encrucijadas con puntos de victoria
El primer jugador que llegue con una carretera o un barco
a una encrucijada que tenga una ficha de Catan, se quedara ,gi:
con esa ficha. Cada ficha vale 1 punto de victoria. Encrucijada con

una ficha de Catdn
FIN DE LA PARTIDA

El ganador de la partida sera aquel jugador que en su turno llegue a
15 puntos (en las partidas con 3 jugadores); o bien a 13 puntos (en las
partidas con 4 jugadores).

Informacion sobre las localidades que aparecen
en el tablero

Haw4i (“El Estado Aloha”) Poblacion: 1 432 000 aprox. (2014)
Hawai se encuentra en el océano Pacifico y es el 50.° estado de EUA y el
situado mds al sur. Este archipiélago esta compuesto por seis grandes
islas, varias islas menores y cientos de pequefios islotes. Las seis grandes
islas son Hawai (conocida también como la Isla Grande), Kauai, Lanai,
Oahu, Maui y Molokai.

El clima es entre suave y tropical. En verano las temperaturas maximas
alcanzan los 31 °C, y en invierno los 28°. El azticar y las pifias son
algunos de los productos de mayor valor que se exportan desde Hawai. La
topografia varia considerablemente de una isla a otra; uno se encuentra
con montafias, playas de ensuefio, bosques tropicales, tierras volcanicas y
un litoral exuberante. En la Isla Grande hay incluso un volcan activo.

Hace aproximadamente 1500 afios los polinesios de las islas Marquesas
llegaron a las islas hawaianas. Guiandose por las estrellas realizaron una
travesia de mds de 3000 km con sus canoas. Mil afios después llegaron
mas polinesios venidos de Tahiti, trayendo nuevas costumbres y creencias
religiosas. En esa época los conflictos entre los caudillos de las tribus
sobre el reparto de las tierras eran habituales.

En 1778 el capitan James Cook llegd a Hawai. Las posteriores
expediciones de mercaderes y exploradores trajeron consigo muchas
enfermedades que acabaron por cobrarse la vida de una gran parte de la
poblacion indigena. A finales del siglo XVIII el rey Kamehameha el
Grande unio las islas hawaianas en un tnico reino. En 1898 los Estados
Unidos se anexionaron Hawai y en 1959 se convirtio en su 50.° estado.

KAUAI

Poblacion: 65 700 aprox. (2010)
Kauai, conocida también como
la “Isla jardin”, es la cuarta
mayor isla del archipiélago
hawaiano, asi como la mas
antigua y la mas septentrional.
Es famosa por la belleza de sus
paisajes, esculpidos por el paso
del tiempo y la inclemencia de
los elementos. Kauai estd llena
de bosques tropicales, valles de color esmeralda, cumbres empinadas,
riscos escarpados y cascadas monumentales. Lihue (6500 habitantes en
2010, aprox.) significa “viento frio” en hawaiano. Desde finales del siglo
XVIII y hasta principios del XIX en Lihue se producia azicar, aunque
actualmente se cultivan plantas y se cria ganado.

OAHU Poblacion: 953 000 aprox. (2015)
0Oahu es la mayor isla hawaiana
en cuanto al nimero de
poblacion. El litoral norte de la
isla es famoso por la practica del
surf en olas gigantes, mientras
que al sur se encuentra la capital
del estado de Hawai, Honolulu
(337 000 habitantes en 2010,
aprox.). Honolulu (que significa

11
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“puerto seguro” en hawaiano) cuenta con una animada vida nocturna,
asi como el museo y el memorial de Pearl Harbor. La ciudad, que también
es un importante centro economico y un eje en la defensa militar de la
region, ofrece una rica mezcla de culturas, gastronomias y tradiciones de
Oriente, Occidente y la region del Pacifico.

MOLOKAI

Poblacion: 7300 aprox. (2010)

La isla de Molokai, de donde se
cree que es originaria la danza
del hula, esta relativamente poco
explotada y conserva varias
caracteristicas de un Hawai ya
desaparecido. Entre otras cosas,
no hay semaforos y los
pescadores y campesinos trabajan
cada dia. Tiene dunas costeras,
cumbres montanosas, un altiplano, el valle de Halawa —de una belleza
indescriptible— y una exuberante selva tropical. Kaunakakai (3400
habitantes en 2010 aprox.) es la mayor localidad de la isla.

LANAI Poblacion: 3100 aprox. (2010)
Lanai es una isla de contrastes;
desde el paisaje lunar de

| Keahiakawelo (el Jardin de los
Dioses) hasta lugares idilicos con
vistas a Puu Pehe (Sweetheart
Rock). Lanai City (3100
habitantes en 2010, aprox.) es el
principal eje comercial de la zona,
donde se ubican varias tiendas y
restaurantes.

Poblacion: 155 000 aprox. (2010)
Maui es la segunda mayor isla
del archipiélago hawaiano.
Debido al valle que hay situado
entre dos cordilleras, también se
2 1a conoce como la “Isla del Valle”.
El turismo y la agricultura son los
sectores mas importantes, y entre
N sus principales atractivos estan
 las aguas cristalinas de sus playas
y el valle sagrado de Iao. Lahaina
(11 700 habitantes en 2010, aprox.) fue en su dia la capital del Reino de
Hawai y el centro de la pesca de ballenas.

Créditos

ISLA GRANDE DE HAWAI  Poblacién: 185 000 aprox. (2010)
Para diferenciar el estado de Hawai de la isla de Hawai a menudo se le
llama simplemente la Isla Grande (Big Island). Esta isla es mas grande
que todas las demds islas del archipiélago juntas, y es también la mayor
isla de Estados Unidos. En la isla de Hawai hay escarpados paisajes de
lava y uno de los volcanes mas activos del mundo, el Kilauea, que cada
ano visitan millones de turistas. Con una altura de 4205 m sobre el nivel
del mar; el volcan inactivo de Mauna Kea es la cumbre mas alta del
archipiélago. Hilo (44 000 habitantes en 2010, aprox.) es la mayor
localidad de la isla y 1a sede del condado de Hawai. Actualmente es la
region con un mayor crecimiento de todo el estado.
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