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Présentation

Cette extension vous permet d'ajouter deux joueurs a vos parties. Vous y
trouverez tout le matériel nécessaire pour préparer une partie pour 5 ou
6 joueurs, ainsi que les quelques modifications de regles a apporter.

Important : lors des parties a 5 ou 6 joueurs, ajoutez toutes les tuiles
de cette extension a celles de CATAN - Le Jeu de Base ! Cependant,
n'utilisez que les jetons numérotés de I'Extension 5/6 joueurs !
Remarque : ce symbole @ se trouve au verso de chaque jeton numéroté et
au recto de chaque tuile Terrain. Il vous permet de facilement les distinguer
du reste de votre collection.

Mateériel
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Argile (x5), Bois (x5), Laine (x5), Dos Monopole (x1), Construction Dos
Blé (x5), Minerai (x5) de Routes (x1), Invention (x1),
Chevalier (x6)
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24 figurines vertes : 5 colonies, 4 villes, 15 routes .“‘
24 figurines violettes : 5 colonies, 4 villes, 15 routes . “ .

28 jetons numérotés @@@@@@

. 2x 3x 3x 3x 3x 3x 3x 3x 3x 2X
2 boites de rangement

pour les figurines 2 pions « Menhir » (et 2 socles

(A assembler avant la dans lesquels les insérer)

e premiére partie)
Les chiffres vous

indiquent dans que/

ordre pousser le carton

pour marquer les plis.




Installation du plateau de jeu
Installation pour votre premiére partie

Nousvous conseillonsd'installer le plateau de jeu selon le schéma ci-dessous.
Assemblez le cadre avec les 6 grandes pieces du Jeu de Base et les 4 petites
piéces de I'Extension 5/6 joueurs. Placez les piéces de cadre, en vous assu-
rant que les faces avec les emplacements portuaires soient visibles.

L'ile de Catan est désormais composée de 30 tuiles Terrain (19 tuiles du Jeu
de Base plus 11 tuiles de cette extension). Utilisez les 28 jetons numérotés
de I'Extension 5/6 joueurs en les posant sur les tuiles, comme indiqué sur le
schéma. Placez également 2 routes et 2 colonies de chaque couleur, comme
indigué. Enfin, posez le pion Voleurs sur I'un des deux déserts.

Lors d'une partie a 5 joueurs, une des couleurs de figurine ne sera pas utili-
sée. Pour déterminer quelle couleur sera absente, un joueur prend une route
de chaque couleur qu'il cache dans sa main. Puis chaque joueur pioche au
hasard une de ces routes, ce sera sa couleur pour cette partie. Les colo-
nies de la couleur qui n'a pas été piochée restent sur le plateau de jeu en
tant que colonies inactives, par contre les deux routes de cette couleur sont
retirées et rangées dans la boite. Vous conserverez ainsi une mise en place
équilibrée pour I'ensemble des joueurs.

Chaque joueur recoit pour sa colonie identifiée par une étoile (_¢) ses res-
sources de départ : pour chaque terrain adjacent a la colonie, il recoit une
carte Ressource correspondante.

Aprés quelques parties, vous pourrez installer le plateau de jeu de facon
aléatoire (voir ci-contre).
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Installation aléatoire du plateau de jeu

Apres avoir joué quelques parties, vous pourrez installer le plateau de jeu de
la facon suivante :

e Placez les grandes pieces de cadre dans I'ordre de votre choix, en vous
assurant que les faces avec les emplacements portuaires soient visibles.
Disposez les petites pieces de cadre comme indiqué sur le schéma
ci-dessous.

Mélangez les 30 tuiles Terrain (Jeu de Base +
Extension5/6 joueurs) face cachée, puis
placez-les aléatoirement a l'intérieur du
cadre. Ensuite, retournez face visible
toutes les tuiles Terrain.

Etalez & c6té du plateau de jeu les
28 jetons numérotés de I'Extension
5/6 joueurs avec leur face lettre
visible. Puis posez ces jetons numé-
rotés par ordre alphabétique sur les
tuiles Terrain. Commencez par poser le
jeton A sur une tuile située dans un coin
de votre choix, puis posez les jetons suivants
en progressant vers le centre dans le sens
antihoraire (afin de former une spirale au fur et

a mesure que vous posez les jetons). Ne placez pas de jeton numéroté sur
les deux tuiles Désert. Apres avoir posé tous les jetons, retournez-les pour
que leur chiffre soit visible.

Remarque : les trois derniers jetons numeérotés portent chacun 2 lettres :
Za, Zb, Zc

e Posez le pion Voleurs sur I'un des deux déserts.

Mise en place de départ

Au début de la partie, chaque joueur lance les deux dés. Celui qui obtient le
plus grand résultat devient le premier joueur (= Personne A). Il place devant
lui le pion « Menhir 1». Ensuite, en tournant dans le sens horaire, le troisieme
joueur assis a la gauche de A prend le pion « Menhir 2 » et le place devant
lui. Si vous avez installé aléatoirement le plateau de jeu, passez a la phase
de placement décrite dans Livret de Regles de CATAN - Le Jeu de Base.

5 JOUEURS 6 JOUEURS
3eme place a la gauche 3eme place a la gauche
de A = Menhir 2 de A = Menhir 2

o
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Personne A = Menhir 1 Personne A = Menhir 1



Déroulement de la partie

La partie se déroule en suivant les mémes regles qu'a 3 ou 4 joueurs, avec la
modification suivante : lors du méme tour de jeu, les deux joueurs qui ont les
pions « Menhir » vont pouvoir agir.

Tout d'abord, le joueur avec le « Menhir 1» entreprend ses actions : il doit lancer
les dés pour déterminer les terrains qui produisent des ressources (le résultat
s'applique a tous les joueurs), puis il peut faire du commerce, construire des
infrastructures et/ou acheter des cartes Développement. Il peut également
jouer 1 carte Développement (méme avant de lancer les dés). Lorsqu'il a
terminé, il passe les dés et le pion « Menhir 1» a son voisin de gauche.

Le joueur avec le « Menhir 2 » entreprend alors ses actions: il peut échanger des
ressources avec la Réserve (mais pas avec les autres joueurs), construire des
infrastructures et/ou acheter des cartes Développement. Il peut également
jouer 1 carte Développement (mais pas avant que le joueur avec le « Menhir 1»
n'ait lancé les dés). Lorsqu'il a terminé, il passe le pion « Menhir 2 » a son voisin
de gauche et met ainsi fin au tour de jeu.

Le joueur qui détient le pion « Menhir 1» débute un nouveau tour de jeu,
comme décrit ci-dessus.

Résumé des actions

Avec le Menhir 1 Avec le Menhir 2

« Production de ressources (obligatoire )

« Echanger avec les adversaires et la Réserve | « Echanger avec la Réserve (mais pas avec les adversaires )

« Construire / Acheter « Construire / Acheter

« Jouer 1 carte Développement « Jouer 1 carte Développement

Fin de partie

La partie se termine lorsqu’un joueur qui détient un des pions « Menhir »
atteint 10 points de victoire ou plus. Il doit étre le joueur qui est en train
d’agir pour étre déclaré vainqueur. Si les deux joueurs qui détiennent les
pions « Menhir » atteignent les 10 points de victoire lors du méme tour de
jeu, le joueur avec le « Menhir 1» remporte immédiatement la partie.
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