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Matériel du jeu

19 Tuiles Terrain (hexagones) :

Foréy (4)

Pre (4)

Cliamp (4)

Casllime (3)

Montpgme (3)

Désert (1)

b plisces die cadre avec 9 ports
95 Cartes Ressource (19 de chague) ;

Forit = Hols

Pre = Laing

Champ =Bl

25

Colline = Argile
Montagne = Mineral

Cartes Développement
Chevalier (14)

Progres (6)

Point de victoire (3)

Fiches Conids de constriction 1 Fiches spéciales:
Rewade bt plus longue  Arenée la plus preissante

e e e

2 Compartiments (réserve pour ranger les cartes)

Figurines (en 4 couleurs):

i villes
Hi colontes *
) routes

Ville Colonie Roule

| pion Volezrs (gris)

»
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Regles détaillées et exemples pour
l:nﬂ:fe w

T a0 s

Cartes Dérelmfifsement
Cartes Pofnd de picfofne
Cartes Progrmes

Chemin

Chevalier

Colonie

Commerce

Comimerce intereur
Commerce maritine
Construsction, viriahbe
Constraing

Cobis

Disirrt

Eriglacement porttiaine
Fin dle partie
Itersection

Jetons oumdrolis
Pliase de commerce e e comstruction = Combimiison
Phiise de mise en place
Points de victoire

Rt

Roule 12 plus lenge
Tactigue

Ville

Volear

7 aux dés - le voleur devient actif

Lowsgqu‘un joueur obtient T aux dés, auoun joueur me regoil de

FESSOLIRTES, AU Coatrine -

* Tous les fouewrs complent ke nombre de cirtes Ressopree
auiks ont et mzin, Celui qui en posside plus gue 7 (8,9,
ebe, ), doit se défauseer-de ln maitié de sos cartes de son
chobx = [ les remieq ditns 1o réserve. Potr un nombre imgalr
e cartes, on arrondit ke chiffre & l'inféricur. Alnsi; celul qul
possede 9 cartes Resourre dodt en defausser 4.
Exeniple : Marttn obttent T s diés. T n'a svalenvent
guae i cardey Ressource en main. Risn e s¢ passe fokir
Tl Ferr combre, Chridtopbe o 8 cartes of Sofbie 1.
Chrisiopbe devry défansser 4 caries Resource of Soplle
devra en défansser 5,

* Ensuite, be jouseur actif doi déplacer le pion boderres (=¥}
stir we e wile ferradn de son choiy, Cela o pour effet
die Wospuier ba production de cene tuile Teerain, De plus,
le foueur actl doll voler une cirte Ressoerte & un joucur
avant une colorrie ou wne ville sur cette tuile ferrin, 8l y
A plusteiirs jpuewrs dans ce cis, (| dodt alors en cholslr un
parmi eux. Volr aussi Chevalier (=9,

Ensutte & pogenr acttf posirssll on fosr avec o phase o
Commenene.

C
Cartes Développement

Iy a8 tvpes die cartes Developpement : Chevalier (=),
Progris (=), ¢ Paimt de victogre (=%), Un joueur peut achetir
wne ot plusiers cartes Develofenent. 1 prend Ia ou les
cartes qui se trouvemt surbe desus de la pile et ajousent
disretement 4 sa makn. Chague fouesr conserve ses cares
Fidrelappement seerites fusqu'an moment od fls bes utilisent.
Un joweur actif peut durant son tour ne jooer qu'une seile
carte Sévefaipenneni: wil une carte Cheralier, soil une

cnrte Progres. Le moment d' utilisation de cos cartes est libre

il celi est possibile mime avant de lancer kes dés, T n'est
cependant s possible dirant le méme toor de jouer une carte
Dépedoppentend qui o été acheté. Exoeption : Lorsqu'un joueur
achéte une cane qut est une carte il de picladre (=)

v nggtiekbe (] atteint les 10 podnls die viciole, (| peul fevdier
immédiatement celte carte el remporte b partie,

Liss cartes Poin e picioire (une ou plusicuns] sont relourmées
poir 13 premiére fols en fin de partie lomsgu'un joueur atteint
140 points de victodre.

Remargue: Lorsquun jouewr est (4 cibbe du plon Felears
(vair « T aux dés «) an ne peut lui voler goe les cares
Ressoperge. Les cortes Devedagfipemmentt sont ecarties dvan! e
vol de b carte



Cartes Point de victoire

Les cartes Pofid oy vicfoing sont des cartes Ddvelofbemten!
(%) et peuvent sussi #re achetées. Ces cartes Develupfrernend
represenitent dis hittiments gul nlletent d'tmportintes
relisations culurelles, Chague carte Poind de Hokoie
rapporie | point de victodre, (uand un jowur achite une de
ces cartes, i 12 garde en maln cachée, Lorsque lors det 5on toar
un jousenr a 10 podnts de victolre ou plis, | revéle cette carte
(ol lew fustres) et remmporte L parts

Remurque : Lis cirtos Pofed de sicfodne doivent et
conservées jusqu's ia fin de la partie de fagon & ce que lis
athversatres ne pudssent pas en tirer de conclusions, Chague
fonetr il coneerve des cartes faoe cachde devant lo suns les
utiliser peut faire porter dis soupgons sur ful. ..

Cartes Progres

Lis cartes Progees font partie des cirtes Odeelaiiemens
Dhuramt son (o, un joueur ne peut utliser gu'une seabe carme
Exéreloppenent, 1 v a2 cartes Progres de chacun des tpes
Suivanis:

= Construction de rowte : Celth qul fote cette carte peu

pesair 2 pontvelles roiites, selon les nighes hablmelles de pose,

sans utiliser de nssoures

* Invention : Celud gui jowe cetie cirte peut preadre de b
resere 2 curies Mesonerce de son chotx, 51 ke jouear n'a
pals encore [l son wction Comsfrciion, il peat uliliser
immeédintement cos cartes pour Ta construction,

* Monopole : Celud qui joue ceie carte désigne ung
ressntnoe. Tous les jouewrs doivent alors 1ol donner leurs
cartes Messonre de oe tpe qu'ils ant en main. Un joueor
aul 117 s des cartes de oo fvpe ne danne rien,

Chemin

On appelbe chiemin la frontlére commune intre 2 nulles
Terrvain ou entre une mile Ferredn o une tile de mer (= le
cadree). Sur chague cherin, ne peut 8tre coastruile gu'une
seule Route (=3} Les routes ditouchent toujoirs sur ane
Intersection (=), ¢et-i-dine be poing d insersiction de 3
ikes.

Construction
variable

I, Pour commencer, phicer
les b cpidres dany Pordee
tle voire chuniy, Yous
remarqueres que d'un
cote des cadres aucun
[usEt 1 sl dEngirimne
Nous vous consedibons

d utiliser le oot avee lew
pHOFTS.

2 Mélanges les différentes nilles
Terrain fpoe cachie, Placez au
hasurd Iurse apres Uiatne
forates les fuiles Termiin
fotew visible & Vintériewr
el cadne e fagon i le
remplir entiérement.

3. Placement des fetons

N e

* Places les fEtons mumenotés i
il due platean de jew avee beur face bettre visible.

* Places ensuite bes fetons numenctés par ondee alphabétique
cuir bes tubles fersafn. Commences be placement sur une
tulle situde dans un cobn de votee chedy, et places lis jetons
suivints en progressant vers le
PR o sens ‘ﬂ.ﬂﬁh[ll‘.l.kﬂ'.

Artention : Sur la tudle
Piésert om ne place pas
de feton, dans ce cis
cette mile est sautee

= 'nie fods guie tous
liss jetans sqnt
phacés sur bes toiles.

{15 s0nf refourmes et
font apparaitre leur
chiffre

(b proirsteit enstite arec o Fivase de mise en place =/

Chevalier

Lorsguen jousunt une carte Déeoloppenend, un josear wilise

wrne carte Cherealier (lors de son towr ou avant de bincer bes des)

il dokt immedintement deplacer le plon Upfewrs (=), L cane

Cheredlier est itilisee of placde divant le jousur faos visible

* Le jouenr qui joue b carte Chepalier doit prendre le pion
Vialewers ot dhodt be dépliscer sur une autre tulle de son chalx

* Puis il peut voler (et conserver) une carke Recanroe 4 un
potietir qui possede wne colomie su une ville sur cette mulle
Yerrtn, Nl v o plisdenrs joveurs dans ce cas, ke jpueur

e



achil chodsit de jouetr quit faat obpet du larcin,

* L joueur gul est ke cible des voldeurs s fait prendre de ses
maing une carte Kessorce au hasard.

= Celul qui le prember a § cartes €heralier devant lui recoit la
fiche spiciale (=9 qui rpporte 2 points de sicoine,

* D= gqu'un mutre joveur 4 devant [ul plus de cartes Chetalier
que o jover, il reqoil & son tour 13 fche Armede fa plis
Prgssaafe o les 2 points de victotre dssiciis,

Exemple : st au fonr de Marfin. § el ane cirte
Cherwlter, I déplace les volears dune hele Mowdagre
rery giene feile Frdd avee pint fedon « A, Martin pewd
minierdgri preveve une carle Resoonroe coohde dans fed
it o 't s 2 fogeners A au 8

Imporctant : Cueind une carte Cherselfer o5t joude, on ne
comntride pas 5§ bes joueurs ool en main pls de 7 cares. On ne
dolt 4 éfnusser de cartes que lorsgue 7 est obtinu oy des o
que Pon pisseds plus de 7 cartes en main.,

Colonie

| 'ne cotorile rapporte | pednt de victolre 3 son proprietaine et
celul-cl et les productions pour toutes bes miles Berrain
aleptour

Important: Lors de la construction J une colonie, on deven
respiecter b rigghe die distance : il ne peut deji y avoir de colonie
sur les 3 intersections volsines, ef ce quelle que soit [a couleur
die Ja colomie. Siun joueur p défi construit ses 5 colondes sur e
phateau de jeu, il doit d*abord transformer une colonie en ville
avant de hatir une nouvelle colonke. 1| reprend alors sa piece
i colonie e ln nempliace par une ville, Le joueur peut alors
fender wne sowvelle colonie

Commerce

e fods g umn powieur o fancé bes dés bors de son tour, i pet
Guire du commerce. [ peut i ce monent échanger avec ws
ndversaines des cartes Ressovercy - Commerce Intéricur (=%)

- i faire wn Echange seul — Commence Maritime (=), done
tchanger des cartes e la réserve. Le joueur peut echanger
sussl lomgemps or souvent qu'il e désire, dians L mesure o
les cartes on makn doot i dispose le lul permentent.

Commerce Interieur (Commerce entre
joneurs)

Lt joasesr aqctif peun (apris avoir kance les dis) echanger

ihes ciurtes Reswinne aved ses adversaines Les conditions
Wéchange — b nombre de cortes concermées — Sont lnissdes
I'appreciation des joucurs o de lows Elirgm:ia!hm:i_ 1 o't pas
permis de Fire un « cadend » (échange d'sucone carte contre
o auitres cares).

Imporeant ; Le joueur qui intervient dans les échanges doit
tesours etre e powewr actif, Hon'est donc pas possibie gue Jes
aurtres jouenrs cecdisent des cchanges entre eus.

Exemple :

Warfin oxt fe_jovenr actf. Powr consirieire ume rowde, § o
dvsain o argile. N possede lui-prcme 2 boi of 3 mikerais
Maritn demande « (vt pest me donner § argile 7 Voffre

[ mviveewisd «, Clwtstophe [d vdpend © « 5§ e mee donnes 3
prinerais, fe e dosmse | eaveife. Mathidde d son foser prend a
Parole @ « Covire 1 bais of 1 minered, jofe doviene 1 argtle s,
Merterr mecope alors Uaffre oo Methilele of (g govine | bots
o | mifreerel poner | argile,

Impartant : Christophe n'awrait pas pu provéder § un
ichange aver Mathilde !

Commerce maritime

s fotir, un fouenr-peut dans a phase de commence

effectuer des échanges de cartes Ressoree sans negocier

aver sed adversaires @ el est possible geice au Comimerce

maritine,

* So port : Lt joueur peud simiplement uiihser B varante
d'échange de rapport 4 1 pour échanger 4 ressoumes
identiguis contne 1l remet dans b nserve les 4 pessunes
concernies ¢l prend | Autee ressouree de sen choiy. Le
lowesr n'a pas besain d'avilr de Port (=) pour effectuer o
npe d'Echange
Exemiple: Martin ronted denes la néseroe 4 carfes minerid
of preensd 1 carde bois. Bien evferdu avand de faine un fol
eetrige, if i a abard fewte de régliser um dohavge oy

Serrvwmable ( Commerce infévivter) aver sex ddeersatres gl
and e

* AWeC un ot : Un jousenr ofient des conditions d échange
medtheuires e une codorie ou une ville siteee sur un
Emplacermient portudlee (=35, 1]y i deix types d'ecianges
SEIT T [:';mi[ﬂ'mwn-ﬂ-'ﬂun':mfn' y

1. Port non spécialisé (3 : 1) : Le jouwr actif difansse
durant sa phase de commerce 3 ressources identiques ef regoli
| anutre ressource

Exemple: Un jogieur remet 3 Dobs detes fa néseree of freesed
I carie miner,
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Apits e contrriction, Iy fosr i jowar frrend fir. Son
patster ele peveche défrste alors sont fowe. Vorr itnssi « Phase
de Commerce of dle Constrachion — Combrnaison «

Cote

Lorsgii une

tuiibe gt tErrain
harde la mer on
introdu? ks notion
de « e« La obie est ke
2. Port spécialisé (2 : 1): Pour chague tpe die ressounoe s pourior des tulles Tervin
troree un port specialise sur ko plateao di jeu, Les conditions hordant kumer (= le cadre,
il"echange Gvorables de rapport 221 s"appliguent imiquement  Le Joeng d'une cile peul e

par . ressosree indiques sur le port concemd, lmporiant consingite une route. Sur lés
Un port spécialisé n'autorise pas Uéchange dnres ressources  nfersections qui bordent
au rapport 541 | mier peavent eire fondees des

Exemple ; Un jowenr dispase d'seie colowie o tene cille)  colondes puis des villes, Livantage o 'une cote est de permettre
sier et oot speeialise cives fe coopeierve die bods, Le jonenr  le Commerce maritime grice aux empliscements portualres

[kt ey altsermarnt 2 cartes bols vecevoir | carte o v stre ef d'ainsi profiter d'dchanges de ressouroes 4 un rappon
fye. T penad vaesst dobanger 4 carfes bals fonr 2 awives favorable. L ineomy@nient ¢30 que sar ung case cotiere, on ne
curtes, of ainsd de suife regoit seilement quune o deuy resseqirces dos ks Sl

En outre, les colonies S¢ troasant sur ung cole sens port ne
permettent pas d'échange

D

Désert

Le désert est Uunique tuile du fes qui ne produit pas de
ressouiree. Au débant de Ja partbe, 'y trouve le pion Valeurs (=3)
Ut Jotaetsr cpub place une codosile oo une vilke au boed du diésern
dlowie Bben garder a U esprit qu'il ne receve des ressources quau
sraisdmmum de 2 tufles Fermiin |

Construire
Uiy Fiais que | jowseur actif o lance ley dés pour déderminer EI!I]II:HI'.'EIIIEII[ Pﬂrtllﬂil'f
la production, puis fait ewentuellement do commerce, i peut Les ports ant I'avantage de pérmettre dés échanges avec un

Important: Seul be jooeur actif peut régliser cet fchange !

construire, [ doit pour cela avoir ln bonne combinzaison rapport Eevorible. Pour posséder un port, il e necessaine
de citries Mesanree (volr pour cela b Rche Costly de dhe construine o colende sur une Cite (=3 ) = sur laguelle
corsdreictions) pour Vinfeastnsctone concemé el s¢ défausser se trogvent jses 2 Intersections (<) un port, Soir nussi
dies cartes = elles retournent dans b nServe. Le jousur peat Commerce Mritime {(=»},

construine autant & mfrastructure ef achiter aukant de ciurtes lmportant : (i ne peut pas utiliser immedbatement un port
[trwloppenient qu'il ke desine, tant qu'll én pabe bes ressources  construil - 40 n'est possibile d utiliser un port o' panir du o
nvessatires o qu'il subsiste des cartes Diredofpenrend vu dis palbvant s consimacticog

rifrastructuses. Vedr aussi Colonie (=), Ville (=3), Route (=)

el cartes Dévelobpementt (=2}, F

Chusgue joueur dispose de 15 routes, 5 colombes ef 4 villes,

Lerrsgn un josseur constrt une ville, par o mosen, 1l rend Fin de ]Iﬂﬂi‘ﬂ

amouveay disponible T colonie pour ume construction, Les Laspsgu’tin jousenir-2t son tour cumabe 10 podnts de victalne (oo
rongtes e les villes disposées restent en place jusqu'a a fin de les obtient durant son ourd 1a partie "arrete immediatement
la partie f e joupur magne.

- =



Exemple; {n josenr o 2 colontes (2 PV, la corte mosde
Lt Ples Lomgiie (2 PY) 2 eilfes (4 PV} el 2 cardes Point de
pichatee (2 PY) I retogreste sos 2 cirtes Prind de véctofee of
fossede elonic fex podris snffisamis posie emporier.

I

Intersection
Ulntersection ¢st le poing de rencontre de 3 tuiles. Les colonies
e peuvent ére construites que sur des intersections,

Jeton numéroté

La twitle du chiffre sur les jetons numiérnies indiogue la
probeabilane qua les dés désignent le jeton, Plus le chiffre es
prand, plus fa prohabitité d obtenir oo chiffre auy dés et
inmportante. Ainst, « & « ¢1 « 8 « ont plus de chanee d'@re
disignis par bes disque « 2o el o 125,

P

Phase de Commerce et de
construction - Combinaison

La distinction entre les phases de commeree ¢ de constroction
e imvtrodluite dans fes regles pour permettre dus débutants
de s familizriser facilement aver le jeu. Les forenrs
experimentes potrront Toutefnis combiner les 2 phases. Done
il sl toail i fain possible apoes e lncer de dés de construine el
e faire du commence dans Je sems gue Vo veul, On peut par
exiriple eChinger, puis comstraine, purs & nouveau faiee un
echange, eic. Bien sir, cola est possible dans b mesure od les
potietirs possédent les cartes qui le permettent.

Lorsaque ['on combing s 2 phases ensemble, 1| est possible
puthenrqui comstruit une colonie sar un port d'utiliser [ port
dherant la phase de construetion.

Phase de mise en place

La phase de mise en pliaee commence apnis que le platean soit

installé: voir Construction sariable (=)

» Chague jowcur chibsit une couteur et regolt bes pleces
cornespindantes - 5 colonbes, 4 villes, 15 moubes, itins
quume fiche Cofis de constractfon.

* Lis cortes Ressouence sont triges par tpe ©f posees visibles
sir bes I commpitrtiments 3 artes, Lis compariimenits i
eartes sont dispesss i oGré de la some & ey

* Lis cortes Erolnfyeriend (=3 sont mélanpbes of
placees Face cachie sur le demier emplacemment libre des
compartiments 4 cartes =

* Les 2 fiches spécinbes et les dits sont placds 3 portée de main
s joueurs.

* L pion Foferors est plact sur la tudle Ders

Ly phase de mise gn place s'étend sur 2 wors de jew, dans
besiguets chagqee joueur construit 2 pnstes ot 2 colpnies.

ler tour

A totir de rile, ensens oriire, les foueurs lancent les dis;
celul qui ohtient le plus grand resultat commence, L foueur
place une de ses colomies sur ume Intersection (=) libne de
sot chody; 1 commecte ume rowte 8 cotte inlersection das Ia
direction de som chols. Ensuite le joueur situé o sa gauche
pourstit | chiue jouear place | colonde e | psote
Attention: La regle di distance doit dire regeciee !

Colonie

leme four

I'me frds qoe chague jotseur a place ses 2 premieres pieces

et feul, e dertler joueur mvant joue poursait : ) pet phscer
mainterien sa seconde colonle et sa seconde route

Ntention ; comme o o se pouniit dins le sens inverse, be
dernier i poser ves 2 pléces de jeu est lp premier jouer

Les 2 colondes pevvent #tre plicées Indépendimment I'une de
I"anntee sur une Intersection au choly du jousnr, &n nespectant
[ righe de distance. Les I routes dodvent #ire oonnectis aux -2
colonies, dans la direction aw choix du joueur

Chague fodeur regoll immédintement apnts b mise en place
abie w2 cobimies lex premifres ressources produites : pour
chaque tereain qui borde les 2 colonies, be {naeur regoit ka
ressuarce correspondante de 2 réserve,

Lo premder joueur (oelul gud 2 place en dernier ses pieces

dhe fews sur b platean) eommence la partie, 1 lance les 2 dés
qirl déterminent b production du veritable premier tour
Voo troarvenis dans 1a section Tactigue (=2} dis conseils
concernant la manigee d agie lors de ln mise en place




Points de Victoire

Lat jouenr gui Te premnder atteint 10 points de victokne durant son
Ioter e jen remporte I partie, On recokl des podnts de victplne

rovur

Umie colomie 1 porinl de Victomre:
Ui wille 2 points de victolre
Rowie b plus Iongue 2 poinits de victolre
e [ plus puissante 2 points de victnine
Larte D elnffremmenl | points de vicioire

Chague jowtar commienge 12 partie avec 2 colanies, of gul
signifie que chacum commendoe ivec 2 points de victoire, Sinsi,
chacur doit margueer & points de victoire supplémentaires
durznt ks partie.

Route

Les rottes relivnt entre elles vos colonbes et villes. Les routes
sont construites sur bes Chemins (=}, Sur chague chemin
(et égaliment be long des cides) ne peat #tre constrdte

qu une seube route. Un joueur ne peut pOser une poke gue
sur une intersection avec une de ses ooloniesvilkes ou sur
ant intemsectlon non occupee prolongeant une de sés routis.
Sains | constrinction de mowvelle route on ne peut ctablir de
nouvetle colonie. Les routes ne participent que d"une seule
mniére pour |'obtention de points de victoire : le progriétaine
et o fiche Roete o plos fomgee (=3 obtient 2 polnts de
victoire,

Route La Plus Longue
o U route et interrompue poar be décompie de Lt Roe
it feangeee orsgu'un autre joueur comstrudt one colonie
sur une intersection libee de cette route !
Vodr I'exemple : Le poteur Orange possede bn Rinde do
s darrge avee T roules: Le joneur Bouge consiruit ahosrs
b colonie margude sur Fillustration interrampant i
b route di poueur Orange. Le jouear Rotge posside i e
et Lo Mowte Fa plus longue et regolt donc fa cante
corTespondinte el bes 2 points de victoire ssociés.

Important : Foser une colone | une ville de la méme conleur
quie (3 Foute 0 baterrimpt pets e e |

= 5 4 la sufee de la pose d'une colomiz /S une ville il v s
egalité entre plusicurs jousiers pour [n Koute in plus
losngee, | fichie spebciabis n'est attribude & personne. Elle
sera i nowvet regue par be joueur guil seul mur b e
der pdoes fomgee. L Fiche spéciale n'est pas anibuée non
s Tomegn micum fouenr ne osside dmmoins 5 routes
Contines,

T
Tactique

Comme Catane presente un pluteay de jens varinble d une
prartie sur autre, bes Gotigues & adogier bors de chague
partie seeoni différentes. Toutefiis, il ressort certaing points
COMIEES entre les pastees, gueé les poueuss ne dolvent pas
nehiper. Pour miettre toges bes chunces de vos Coles; tenes
compte duo fit gue

1. Argile et bofs st en dibut de partie les ressources fes
plus importanies, Ces 2 ressources sont Necessaines pour
I construction de routes & de colonies. On veillera done
i etablir en début de pactie des colonbes au volsinage de
colline e de Fardt.

2 Les emiplacemints portumires pe dolvent fos #re négliges
Par exemple de jouewr gui possede des colonies ou villes
an vodstnage de chamgs de blé a towt intérét a placer une
colonde sur un port spéeilisé en ble,

§. Macer ses 2 colonibes au centre du phadean de jeu esta
proscrin du ek de la posaibiliog de se retrouver blogué
rapidernent. Loes de by mise en place des 2 premivres
colonies en debut de partie il est pretéeahle de provilr un
CErtain espace sfin de pouvoir s'Eendee,

4 Faire du Commerce (=) augmente vos chances |

\ %
Ville

Une wille ne peut Hre constroite que sor une colonde déf
construite. Chique ville rapporte 2 points de viewire et son
propriitaire regoit potr chague tuile fervadn avoisinant e
choashilie de prostuction (2 cartes Ressorree) lorsque le chiffre de
la tudle Fermein est disigne per les dis. La colenie retinde par 1a
constriction de b ville devient & nouveny disponible pour In
fondation d'une pouvelle colonde

Exemple: Lo résultal des gé5 il « 8« Lo jorenr Blew regoil
3 cartes it - 1 miineral pour g colonie of 2 minenils
pasir la wifle, Lo jowenr Chrage regon posr sa ville 2 hods.



Remarque : Sans bn transformation de colonies en villes (2
points de vietoire chagued il et difficile de rempoeier une
peartie, Commme chague jouseur ne dispose que de 5 colondes, il
T POMITE PRCEVIRE GuE 5 points:

Voleurs

Li pion Vodesery s trouve en débal de partie sur fa ke
Disert =), 1 e sera déplined guwe lorsguee « 7 estobieni «
(=3} suax des ou lorsgu’un jovenr otilise une carte Cheralier
(=% ). Lorsigue les vodeur se trouve sur une tutle e, i
empéche 12 production de pessources sur cette tulle st
lesnggemipes que'fl 8"y traave Tous Jes fouenims qui possident sur
cette fuile Ferrain des colonies et/ou des villes ne regoivent
de oo ferriin sucune resseunce lant gue kes voleurs nedent en
place

Exemple (voir ausst la section « Chevalier «): (s

A Marrifrn e goserr, i epwvce fos i of obtient 7. 8 dotl
saintivicned diprcer le pienr Vilewers. 1 cépdaee ey polenrs
ol wen fresle Alontagme, Mortin fe plece sur une hile Soret
suer bepivelle s trowie un fefon nunérld < 4« Mariin penf
frrenielre e carle Ressoueroe caclye dans lex nvaing o
dlest 2 josienars qud poxsédent fey coleries A o B, SElors du
Pt snatvand wen i ext edetern g des, e jorenrs possedand
fes coderates A ot B e mepedeennd e ol nessogerce ficd iy
Faiais), ed 08 eene recerrontl s (end e fey bolenrs resterand

vt Pleicie e fet bl Fow volesrs me sevond dfplaces que 51
un T et oftena duy diy o sioww jomeur wiilise wne carle
Cheralier,
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Ressources au départ
et ordre de jeu
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R R
L& jovenr Orange almerail avoir un bols poir construire une route (| argike
+ 1 bk,

Rotige et Blen ont du bols. Comme Reuge n'a gu'un senl bois i désire be
eomserver. Blew a 2 hods et veut blen en changer un, mais contre | argile
Coseme Orange 0’ qu'in argile, @ ne peut réabiser d'echunge, Orange ne

fait pas de commerce ¢ ne constrult rlen. I donne finalement les dés &
oy qui s be jourar sulvant

jo

|
_

2 2 3
2696 G G G e

£ | 1
; : x I Ii; Rouge akmerall obtenir | argile, mais Orange o Blanc désinent consérver
; |a| | beur argile, Rouge ne ot pas de commerce, Rouge ayant 1 misery, I hie
: el | baboe, Il achete une carte D efotwoniend, 11 ploche e carle Progre

[rwentiam,
Rouge donne les dis 4 Bleo

- 10 -
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28 28
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Blew atmerilt obienir | arpile, Blane veut
hien hil Ecluareper | wrglle contre | laine, Bled
disirerail conserver s laine pour acheter
e carte ereloppement, mals U décide de
procider wul de mime & V'échanpe. Bleu of
Blanc s'echangent 1 argile contre 1 kaine. Bleu
comatroit wne rodte, oL Blane regodt les dis,

a0
2 - 2-
2 - @

Blanic possisde [ ressouroes sulfisines pour
eonstruire une route of acheter une carte
{dtelngpement. 1 nimerait cependant platid
construire une route o une colonie, T offre
done 1 blé + 1 minerai pour receviir | bois +
| argile, Oringe et int@resse prir ["offoe, cir
ovla lui permettrait d avoir presque [ totalitd des ressouroes poar une ville, Mags i craiint @'étre Mlogue avee 2 rowtes de Blasc, il
renonoe donc & procéder @ I'échange. Blanc ne fait pas d'échange, il construit sa rowte comme préva et achiete i b place | cane
Devedopperent: || phoch une carte Chebilier,

- | i- { | Orange dispose dis ressources pour construine une rotte of acheter ure
i ] f - [
a - ‘ : ’I carte Dépedappement. 11 achéte d'abord fa carse. 1| pioche une carie
: . . | Canisfridction o resbe. 1 e peul pas utibiser celte cire mmidiatement

. |'“ {oette carte achetée fors du our ne prurea efne ulilisde quou toar subvant ),
I — i FE N CONMSETVET 5% TGS i coprslriaire be dour siivant 2 reules ¢

' : 4 peeh: ress i w1 e Ao 5 U2 rgites

= | ivertuellement wnie ool

1T -
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Hiourge désire comstrudre une ville. T dispose de 2
minerals vt d"ume carte Aeveloppement
« Progrés: frrvevifion » qui lal permet de
recevoir 2 resources de son chodx, @ n'a done
besoin que d'vun minerai ou d'un blé 1 propose
i Ifchange | bois ou | argile pour | blé ou
| minerai. Blang possede 2 blés. et soupgonne
ue Houge ait un besoln important de ble. (|
propase dlors | bols e 1 argile pour 1 blé. Rouge
rest s enthousiaste; mais acceple & contre
eteur et recoit donc | ble pour | bots of | argile.
Roupe utifise la carie « Progres; firvenfion s,
prend 1 minersi ef 1 blé et construit done aver 3
minerits o1 2 blis une vilbe. U défansse e puire
Facarte « Progees frvendion « utilisée.

ok
& (3
L2- 2-
2 -

Bleu est chagring d'avoar manqué ['échange du
oitir présecdent © Bk & obtenu 2 cartes contre
une seule el Rouge 4 fait une bonne opération
Cist pourgued il cherche @ nuire 3 Blane. Bien
aqu'un Terrain solt intivessand & bloquer avee
lie picws Voufesers (les collines svec le jeton ©) en
raison de ta présence non seulenent de Blanc
v st coedosie muois assd die Bouge aver sa ville,
imitks Bl @ repénd que les autns jouels ne
devaient plus avoir 3 disposition de Taine. Ainsi,
Blen hlogue be terrain P du joueur Blanc,
Pour s assurer gue plus personne n'a de laioe,
il va jusgu' offrir 2 bols pour [ fine; miis

prersonune ne repoad 2 cette offre favorablemens, Blew preend de pivrs Verlesers do edgert of fe place sur ba Ruile Ternain Pré
Bhews est i pew pres sssure qu'il est e seul 4 avolr atver fe fefond ol verlenir &I vole o carde e foseter Blane (hols),
il 1oy Tovimee.

= 1R =



Blanc jowe sa carte Chevalier arani de lancer les dés. 1 déplace le voler
stor bt Gl Ehamips de palewr 10 of pinche tine corle di fosenr Roupe

= g |

i

|

|

I

|

i
o

Cormmee on peut jouer it ioul moment fors de
sorh 10uar dee jeu ume carte Oerelapement, le
jouseur Bianc deckde de jouer sn carle Cheralir
avant de litncer les deés, ahm de retirer ke plon
Vealewirs de som terrein et bloguer un autre ler
rain sir bequel il ne posséde pas de colonie. Blanc aimerait bien récupéeer le bois qu'll vienn de se faire volier, Mals comme Blep a
5 cartes en madn, il serait risqué de prendre une carte cher ce jousur Nesnmuoins. il se doute que ba carte du joveur Rowge o5t un
hixts, ainsi 0 ploche cette carte. Puis 1] dispose-si carte Cherstlfer devant lul Pour Bnle, 1 construdl une colonie.

2 A 2

TouRy |
60
23 28

e

28 -

Orange me tenie en aucune fgon de faire du
commmeree dans I mesure od acteellement

ik st que peu ou pas de ressources dont il &
besoln sunt en jew,

1l joue T carte Progris: Comstriction e rode
el comstronl 4 poules. Ly carte est reniise gans
I baite,

I
b QI

e

1 | ! ‘ —_— Le champ avee le feton 10 st Wogad aree le vodewr, fes fowesrs Rouge of

Blew n'oni dove pas regu de resssnrce

i
i

e

2- 1}

Rerge: 1t i e wamve sewle vessource. N ne faut dovie ni contmerce mi
corisiriciion ce for ef passe les dés aod fosenr Blew

1




2 -
Blew & 7 ressources en main o cela devient
presszunt gl des utifise pour construing. Mec
ws pessoures il peut comsiruine une roge,
matis i préfererait construire uné colonie. Pour
celst b lul mangue [ laine. Comme il dispose de 4 bois il pourralt faire un échange avec b niserve pour prendre | laing, mals
il lui ranquerait alors 1 bois. [ demsande alors aux joueurs 1 bois, Orange qui ambitionne de construlre une vilke profite de

I'occasion e veut contre | bois 1 miners ou 1 bie Ble lui donne done 1 minera et regodt poorcela 1 bois. 1 peat donc main-
tenant echirger 4 bods contre | hilne, puis construlne une coblisnie,

05

A

Blane construal 1 route et donne bes diés 2o
fustiELlr e

b 3

4|
Grace 4 un hle supplémentalne, Dringe poarcil
comstruire une ville. Mais personne ne veut lul
échanger 1 bié, mébme contre de L1 faine. En

veriie, aucun joueur n'a de blé. .. et Orange
comstroit Analement une cobonie,




Rouge construit | route et gande ses autres
MERSTHINCTS

Blen simerait avoir | ble pour acheter une
carte Dévefafibersent, Maks personie ne fail
déchange avec lul. C'est pourguod il construit
Lime FiaLif,

[
20 2-
20 B

Blan ilispose de besucoup de 4ine ainrsi qu'un
port spécialise en faine. I peor échanger 2
palres de kaine contre 2 ressources de son chody.
I sradt ninst presque une ville. 1 demande si
quebu’un est intéressé par de 13 baine o demande en echange | minerai ou 1 b, Blen n'a pas besoin de Jaine et Orange désine
construire une ville; Rouge en revanche o une faible production de kiine (seulement un terraln « 12 «) e pourrait enfin construd-
re une colonie. Ainst il échange 1 mineral pour | Lsine avec Blane, Ce denvier echange alors au port 2 faines contre | mineral, 2
biines contre | B¢ pois construil une ville, o




) 3

: -‘!!I Iim E_\- E

Blanc mvec 4 points st en e, 1 2 avec une ville ef oni
coborie sur be peé de valeur 8 une forte production de kine,
qu'il peut exploiter en combinstison aver son port spécialise en
lntne. Blane pourtant ne bénéhcle de ce pee que 8 § est obtenu
w dés, i pre ést une cible idéale pour be pion Fodewrs.
Meme si Bkane n'n plus de ressources en main, sa production
devrait done suffisente pour lul permettre de construine une
nouvelle colonie rapidement. Comme il dispose d"une faible
production de minerad, il devea decider 371 privilégie Tachange
de lzine en combinant port et ville pour shienir du minerad

ou il ohtiendra son mineral A iide de nouvelles colondes e
des cartes Iérelsfpement, Comme il posséde défa wne cane
Chevalier, cette seconds option semble 8impser.

Oange 4 5 points, mais 7 cartes on main. wec un péu de

chance au tour sulvant (sur 5, 8 ou 9, || pourra construle
une ville. Avec sés fortes productions de minerai et de bie, il
Iud est favorable et conseillé de transformer ses colonies en
ville. U port 3 :1 se trouvant dans la direction d'une de ses
roptes disja constroites 5 offre & lui, Toutelods, Orange devra
lutter contre Bleu pour $4 Rewle o plrs lovgiie, et contre

Blanc pour FArmée la plas pevsarte qui ont chacun dans

oS domaiinies uie position fvonible. Pountant. b sitution du
jonseer Orpange est sofide ef §| peut étre opfimiste.

Li fouenir Bouge o 3 points, mais esten posture difavorhle
17 accis au bld et blogue. et les possibalites d'expansion de
Rouge sont Hmitées. Rouge a hesoin d'une seconde colonte
pour combler son mangue de blé, il dolt donc construire
rapidement dex routes afin d obtenir fa place pour sa seconde
colonie,

Filens magee ses 3 points a lés mémes problemes que Rouge. 5a
ot est isobée en raison de I8 presence des colonies de Blunc
el Urittige €1 e mene nuble part. Uaoire roule, plus longue,

s& trouve sur un ferritoire gui intéresss i'g;l.lt'mem Rouge ¢
Orange. Bleu a pourtant Dvantage avec un terrain d-angile 3
et un de bods 6 de potvolr comstruire des routes. Comme Biew
rencontrers des difficultés & construlre des villes, 11 devea ten-
ter de construing ke plus de colomies possibli afim de construine
la Rowte la plies lomgue,

Viais pour le moment. rién n'est encore faie !




MISE EN
 PLACE

() Apercu et mise en place dujeu
pour les débutants

e Catanie. Elle st compose de 19 tuiles Fermuin, avee de
el consiste & coloniser corte ile.

i désert et 5 différents types de terrain. Chague
recevoir une ressource différente.

Les Montagres
produtet duemineral  prodult rien

B3 Vous commences Ja prtie avec 2 colonies

o 2 routes. -‘.m,llmlnnim vous passedees défi 2
points the vietoiee. L premier joueur qui margue
100 poitits dé vietoire |'emporte.

I3 Fouir recenir des poinis de victoire, vous dever
construire de nouvelles routes el développer vos colonies en
vilkes. Une ville rapporte 2 paints, mals pour la bitir, il vous
Fauera s ressources approprices.

B3 Comment recoit-on les tessources? Tris simplement - chaque
Louer, on détermine quel ferrain produl yrace & I somme des 2 dés
Jees e s fetons numérotés se trouvant s le plateau.

ﬂhﬂl‘ﬂm":m obtient §aux dis, tous Jes feeraing margués 3

' pm&lh!m. Dats Fesemple cl-conte, forét (bois) et pré (laine) produisent

Afin de faire vos premiers pas dans le monde de Catane aussi aisément que
possible, nous utiliserons le systéme des Colons de Catane qui a fait ses preu-
ves, el qui se compose de 3 parties. Prenez d'abord connaissarce de I'apercu
du jeu en introduction €3, Puis lisez les regles du jeu Oet commences i
jouer. §'il vous venait une question en cours de partie, veuillez alors vous
reporter au glossaire @

I3 Les oueurs ne penvent recevair des ressottroe que de uiles T ol 50
trouvent une de leur colontie ou ville, Sur Fillistration, mmﬁ{m&m
coloie Rouge notée A el une colonie Bleue notée ﬁm w] pté Sur un 3
joueur Rouge recoit 1 bois, le jouenr flew 1 laine.

2 s meitleures colonies sont hordees par p[mammllﬂﬁ?hﬁ'ﬂ{ﬂﬂ 1
mxinum 3) e « eécoltent = ainsi différentes ressotirges, D notre
exernple, a colonie  borde § eetains : foreL, chasmp et pre, M
ok colonie D se trouvant sur fa cile ne hxdequﬂ temhla\
(entline el pre).

0 o it de bt configuration du jes, vous e recevre grice
o colomies certaiies pessonres (U {rop mremet
-ttt s e fout, Pour s construchion de nouvelles
infrastructures, vous aurez foutelos bosoin de
constituer des combimaisons de ressinirces,

2 vour cette raison, vous devre faiee dis
Cehanges avec los aulres fouenrs, Lorsjue Yous
parvenies A i aceord, vous revssisses parfbis fae
exenmple, & obtenie b carte Ressonrre gl vous
gt pour ctabliv v notselle colonie.

{0 Une nouselle colonie 'est étahlie uniquesnent que
sur une inteesection fibre par laquelli ine route du joueur
psse, e plus, toute colonie doft ére distanie d'au mg :
Intersections.

B0 Voo vouss demandee ans dote ofs construire votne calonie,
Les chiffres sur Jos fetons numerotés sont mpl&enlést‘qufml 5
1 s s s chiffres représentent Jes nombies les phs :
(probabilivé blige ). Ls chiffres rouges 6 ¢t § ont s pls
seroiL ceus qui sortinont fe plus souvent aw mhu_ |
i chiffre sortiea [réquemment, plus vous v dé essa
cortespond:ant.




CATANESSE

REGLES
DU JEU
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au symbole ().

Mise en place pour débutants

bonne position des ports |

Mise en place pour joueurs experts

| MISE EN PLACE

Mise en place pour débutants

* Chaque joueur recoit une fiche Cotizs de construction et routes les
pi¢ces de jeu de sa couleur ; 5 Colonies (<), 4 Villes (=) et 15
Roures (=), Chacun place 2 routes et 2 colonies sur le plateau de jeu
(voir illustration page 1). Chaque joueur place devant lui ses pieces
de jeu restantes. S'il n'y a que 3 joueurs, les pitces de jeu rouges
retournent dans la boice.

= Les fiches spéciales Route la plus lomaue (=) ev Armée la plus puissante
(=) sont placées 4 coeé de la zone de jeu, ainsi que les 2 dés.

» Les cartes Resonrce sont triées en 5 piles. par type et placées face
visible dans les compartiments du jeu dédiés & cerre fin, Les
compartiments sont disposés & proximiré de ka zone de jeu.

» Les cartes Développement (=) sont mélanggées et placées face cachée
dans le compartiment restant.

Cette page de régle contient toutes les informations les plus importantes afin de
pouvoir jouer & ce jeu! Afin d’obtenir plus d’'informations en cours de partie, il vous est
possible de vous référer au glossaire de Catane dont les termes traités sont repérés grace

Pour vos premiéres parties, nous vous conseillons d'utiliser la configuration représentée i la page 1: mettez d'abord en place les
& pitces de mer forman le cadre; puis les hexagones de terrains & Uintérieur. Pour finir, placez les jetons numérords, Veillez 3 la

Aprés une ou dewk parries, vous pourrez jouer avee d autres configurations de plareau.
Vous trouverez toutes les informations nécessaires dans le glossaire, sous Construction, Variable (=],

APERCU DU DEROULEMENT D’UNE PARTIE

Le joueur le plus igé débute. En premier lieu, le joueur actif {celui
dont clest le tour) doit obligatoirement lancer les dés afin de
dérerminer les ressources produires ce tour-ci (cer événement sapplique
a tous les jouenrs).

Ensuite, il dispose des actions suivantes qu'il peut répéter dans l'ordre

de son choix:

1. 1 peut faire du Commerce (=) : échanger des ressources — également
avec ses adversaires,

2.1l peur Construire (=) Routes (), Colonies (=), Villes (=) et/
ou acheter des cartes De".:w.l"ﬂppf':—.usu.r =]

Action complémentaire: il peur i wout moment de son tour et méme
avant de lancer les dés jouer une carte Développement.

Ensuire, il remer les dés 4 son voisin de gnuchc qui devient le joueur
actif.

DEROULEMENT IUNE PARTIE EN DETAIL

1. Production de ressources

Le joueur débute sont tour en langant les 2
Terrain possédant un jeton numérord identique a la somme des dés
produisent des ressources.

dés. Toutes les ruiles

» Tous les jouenrs possédant une colonie eu une ville sur une
intersection rouchant une tuile qui produit des ressources reqoivent:
1 carte de certe ressource par colonie et 2 cartes par ville.

Exemple: Le vésultar des
déc eir 8, le jowenr Rowge
obtient 2 mincrais pourses 2
colonies. Le jowenr Blane
vegoir 1 minerai. 5i l'en
avart obteny 10 aue dés le
Jouewr Blane aurait repu 1
laine. 5i de plus i laplace de
st colawie le jowenr Blane
avarr eo wne Vitle, il awrait

vepu 2 faited,



2. Commerce
Le joueur peut tenter de faire des échanges afin de recevoir les cartes
Ressouerces qui lui manquent! 1l y a 2 types de commerce:

a) Commerce intérieur (commerce avec vos adversaires) (=)
Un joueur peur échanger des cartes Resource avee wous les autres
inucurw Il | peut indiquer qu:]lc ressource il déiire et queHe

.1dxc*r.nalre.h er faire des n;_c:mre-pmpmumns.
Important: Les adversaires ne peuvent r,"ch:;ngcr qu‘ax'cc le joueur
actif, ils ne peuvent donc pas faire d'échanges entre eux.

b) Commerce Maritime (commerce avec la bangue) (=)
Un joueur peur également procéder a un échange seul!

* [l peur toujours échanger au rapport 4 :1, cest a dire remettre 4
cartes Ressources identiques dans la réserve et prendre une carte
Rescouree de son choix.

5i le joueur dispese d'une colonie avec un porr, il peur réaliser un
échange plus intéressant. Pour un port de rapport 3 :1, le joueur
donne 3 ressources identiques et prend en échange 1 carte Ressowrce
de son choix ; un porr spécialisé permer méme d'échanger 2
ressources indiquées conrre une ressource de son choix.

|

commerce maritime 2:.1

dver i pare spcialisé en bois

-

Comrmerce 321 avec port

3. Construction

Le joueur peut construire des infrastructures afin d'augmenter sa
producrion et le nombre de ses Points de victoire (=)

* Pour construire des routes, des colonies et des villes, il st nécessaire
d'avoir les combinaisons de cartes Rewsource (voir carte Corie de
Construction). Les cartes Ressource correspondantes au colle de
construction et utilisées reournent dans les différentes piles.

a) Route (=¥): Nécessite: Argile + Bois

(e ST )
* Dees routes peuvenrt étre construites sur les chemins. Sur chague

Chemin (=»), on ne peut construire quune seule route.

* Une roure ne peur étre construite que sur une intersection voisine
d'une route de la méme couleur er sur laquelle ne se trouve ni
colonie ni ville adverse,

Le jouenr Ovange pesit
capstrnive wne nouvelle ronce
sitr b eherntn midngue en Blei
meais pas sur le chemin
margud en rowge.

* Diées quun joueur réalise
une suite d'au moins 5 routes (les dérivations ne
comprent pas), il recoir la fiche spéciale Route la
plus longue. 51 un autre joueur réussic 3 réaliser
une route plus longue que celle de l'acruel
détenteur de cette carre, non interrompue par
une colonie ou une ville adverse, le joueur regoic
A son tour la fiche Roure la plus longue. Dérenir
la fiche Route la plus longue apporte 2 points de
victoire & son propriéraire.

Rowre ,b.m -rn;gn’r

Le jonenr Rowge posséde une rowte de longuenr 6 (la dévivation me compie
pash et a aimsi repu b fiche Rowte ta plus longue. Les 7 voster du jonenr
Orange sont séparées en 2 blocs par la colonie Rouge : 1 bloc de 2 routes et
wim bloc de § rowses.

b) Colonie (=) : Neccmte Argﬂe + Buls + Lame + Blé

* UIne colonie duit éCre construite sur une intersection, par
laquelle arrive au moins une route de la couleur du joueur.

* Régle de distance: Une colonie ne peut étre construite que sur
une Intersection (=) dont aucune des 3 intersections voisines ne
posséde de colonie ou de ville (quel que soit leur propriéraire).

Le josenr Orange peut constriire une colonie sur I'inteviection marguée en
blen — on ne peut pas en construire ster es intersections IHANGUEET €It TONEE En
vertn de la régle de distance,

* Chaque colonie procure une carte Ressource & son propriétaire
pour chaque tuile Terrain adjacente désignée par la somme des
dés lors de la production.

* Chaque colonie rapporte 1 point de victoire.




<) Ville (=) : nécessite: 3 x minerais + 2 x blé fmpﬂ-rrd!.'.f.- iuﬂan le rervain sur g'crf.-.'e.ll_,.- rrotive le Jient Volesirs vit désigné
Uﬂf Wﬂf e ‘B‘ﬂﬁf dtre .-frém.' q.’u’ SHT NNE t‘afanff .'r par a_ra'.-' dAds, 8 rorvain e ‘f'r'r.?.-'l'l.':i:n‘ s dr ressotirces, Les proprictaire Ae

. caldnici et de villes se trotvant autonr de ce terrain we recolvent donc
7y A
A s ey b e =il

AUVCUNES ressources !
* Un joueur qui construit une ville sur une colonie remet sa
colonie dans sa réserve et la remplace par une ville.

b) Jouer une carte Développement (=)
Un joueur actif peut 3 tout moment lors de son wour jouer une carte
Développement, méme avant de lancer les dés. Ce ne peut tourefois

PAS érre une carte qu'il a achetde lors du rour actuel,
* Chaque ville procure deux cartes Ressonrce 2 son propriéraire

pour chaque tuile Terrain adjacente désignée par la somme des Carte Chevalier: (=9)

dés lors de la pmducrmn. i m * Le joueur qui joue une carte Chevalier déplacc le pion

* Chaque ville remporte 2 points de victoire. Voleurs. Voir les poines 1) et 2) ci-avant.

Tmmae % Les cartes Chepalier joudes restent visibles devanr lear
J propriétaire.
d) Acheter des cartes Développement (=3):

(MNécessite: Minerai + Laine + Bié) * Le joueur qui le premier a 3 cartes Chepalier devant lui regoir la
= ) LS S o ! tiche spéciale Armée la plus puisiante qui permet de gagner 2 points
ﬂ | | : de vicroire,
= - V2 | ' * Diés quun auere joueur a phus de cartes Chevalier

.' i I : == que le propriétaire actuel de la fiche Armeée la plus
2 Cei"“ qui achéte une carte Dewfappemmrpmche la carte puissante, il recoit immédiatement la fiche spéciale
Développement du dessus de la pile. et ainsi les 2 points de vicroire.

* Il y a 3 types différents de carces Développement, qui onr toutes
un effer différent :

; EI ]‘mgn‘:y 0 o ]

B o b Le joueur qui utilise une telle carte réalise les instrucrions

mentionnées sur la caree, Ensuite, la carte est défaussée du jeu.
Chevalier (=3 l’mgrés (=>}; Poinrt de victoire (=),
Poines de Victoire: (=)
Les cartes Point de Victoire sont gardées secréres. Elles sont dévoilées
lorsquun joweur posséde un total d’au moins 10 points de victoire.

* On conserve les cartes Dévelappement de facon cachée jusqu'au
moment de leur urilisarion.

4. Cas particuliers

a) 7 aux dés (=) : Le pion Voleurs est activé FIN DE PARTIE
* Lorsqu'd son tour de jeu un joueur fait 7 aux dés, personne ne

recoit de ressources; La partie prend fin lorsqu'un joueur atteint 10 points de victoire

* Tous les joueurs possédant plus de 7 cartes Ressonree doivent ou plus durant son tour de jeu.
défausser la moitié de leurs carres, au choix. En cas de nombre
impair de cartes, on arrondit & Finférieur (par exemple, celui qui

posséde 9 cartes doit en remettre 4 dans la pile).
* Ensuite, le pion Voleurs (=) est déplacé:
1. Lejoueur doit déplacer le pion Valewrs (=) sur une autre tuile
Terrain,

2, Ensuite, le joueur vole au hasard une carte Ressonrce 3 un
_ adversaire qui posséde une colonie ou une ville autour de la wile
= %:m‘war laquelle se trouve le pion Valeurs. A cette occasion, le
f 5? r qui se fait dérober rient ses cartes Resource cachées dans
“'ses mains,

3. Le joueur poursuir ensuite son tour normalement.




