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Vivez de nombreuses aventures !

Vous serez confrontés a une grande variété de défis tout au long des scénarios de cette extension. Jetez vos filets sur les cotes
de Catan ou dans son lac intérieur et attrapez de délicieux poissons pour agrémenter vos repas. Construisez de solides ponts
par-dessus les rivieres pour obtenir toujours plus de richesse et assurer votre prospérité. Mais attention ! Une attitude trop dépen-
siere pourrait vous conduire a votre perte. Un groupe de nomades, rassemblés dans le désert, veut faire du commerce avec des
marchandises qu'ils transportent dans leurs chariots. Celui ou celle qui fera la meilleure offre, obtiendra leur faveur et fera grimper
la valeur des colonies et des villes le long de leur trajet. Mais votre commerce florissant attire la convoitise de barbares avides qui
lorgnent sur les richesses de votre ile. Défendez votre chateau contre les envahisseurs et réparez les dégats infligés par ces barbares.
Quel scénario vous captivera le plus ?

Au sujet de cette extension

Dans ce livret de regles, vous trouverez d'abord des explications concernant 4 variantes de jeu, puis les régles propres aux
5 scénarios qui peuvent étre joués les uns apres les autres dans le cadre d'une grande campagne.

La couleur et le symbole au dos des tuiles et des cartes vous permettent d'identifier & quelle variante/scénario elles
appartiennent.

Toutes les variantes sont compatibles entre elles, ainsi qu'avec les scénarios de cette extension et ceux de Marins. Certaines
variantes sont aussi compatibles avec les extensions Villes & Chevaliers et Pirates & Découvreurs. Dans certains cas, les regles
ont dU étre légerement ajustées. Ces ajustements sont expliqués dans la présentation de la variante ou du scénario.

Les Variantes La Campagne

‘ Le Voleur au Grand Coeur ‘ Les Pécheurs de Catan

‘ Les Péripéties de Catan @

‘ Les Rivieres de Catan

Les Ports de Catan

‘ CATAN a 2 J*__-_- ‘ L'Invasion Barbare

‘ Barbares & Marchands
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Matériel

24 Chevaliers (6 par couleur) 12 Ponts (3 par couleur) 36 Barbares 40 Pieces d'Or
L

A 26 Chariots (22 gris et 1 par couleur) .
—

e .88y

Premiére Puissance
108 cartes Portuaire

t - w- ‘— - o . e tﬁ r

Premiére F
Frartu

37 X 26 x 25x 4 X 16 cartes Réféerence
Péripétie Invasion Barbares & Pécheurs
de Catan Barbare Marchands de Catan
2 tuiles Riviere 6 tuiles Terrain

6 marqueurs Site de péche

)0

1 jeton Vieille Godasse 20 jetons Commerce 36 jetons Matériau couleurs

(12 par type)

1tuile Fortune 4 tuiles Misere

Remarque : Ce symbole —' se trouve dans le coin inférieur gauche du recto des tuiles hexagonales de I'extension
Barbares & Marchands. Il vous permettra de les distinguer facilement du reste de votre collection.



Le Voleur au Grand Coaur

Que se passe-t-il au cceur de la forét de Catan ? De nombreuses
rumeurs parviennent & vos oreilles. Les brigands habituels
auraient disparu sans laisser de traces et auraient été remplacés
par un jeune voleur qui ne détrousserait que les plus riches !

Matériel supplémentaire

Aucun matériel supplémentaire requis.

Particularités de cette variante

Le « voleur au grand cceur » épargne les joueurs qui ne pos-
sedent que 2 points de victoire. Ainsi vous étes assurés qu'au-
cune récolte de ressources ne sera bloquée en début de partie.

Déroulement de la partie

Les regles habituelles de CATAN - Le Jeu de Base s'appliquent a
cette variante en y ajoutant les modifications suivantes :

Si vous jouez une carte Chevalier ou obtenez « 7 » aux dés, le
pion Voleurs ne peut pas étre déplacé vers une tuile Terrain ou
se trouve une colonie d'un joueur qui n'a que 2 points de victoire.

Si le pion Voleurs ne peut étre déplacé sur aucune tuile en sui-
vant cette regle, le pion Voleurs reste sur la tuile Désert ou y
retourne. Si un joueur dispose d'une colonie autour de la tuile
Désert et qu'il n'a pas plus de 2 points de victoire, aucune carte
ne peut lui étre volée.

La regle qui dit que « lorsqu’un 7 est obtenu aux dés, les joueurs
qui possedent plus de 7 cartes Ressource doivent en remettre
la moitié dans la Réserve » continue de s'appliquer quand vous
utilisez cette variante.

Conseils pour cette variante

Cette variante est fortement recommandée lorsque vous jouez
en famille, notamment avec les enfants.

Combinaisons possibles

Cette variante est compatible sans modification avec
toutes les autres variantes et scénarios de cette exten-
sion ainsi qu'avec l'extension Marins.

Les Péripéties de Catan

D'éminents probabilistes ont réussi a rendre les résultats des lan-
cers de dés beaucoup plus prévisibles ! A I'aide de méthodes sta-
tistiques révolutionnaires, chaque nombre est maintenant utilisé

aussi souvent que la probabilité I'exige.

Matériel supplémentaire

37 cartes Péripétie
i '-.ﬁsﬂﬂ .I_?ﬂlg Tournoi de
it =

Recto Verso

Particularités de cette variante

Ces cartes remplacent les dés | Plutot que de lancer les dés au
début de son tour, le joueur actif retourne la carte du dessus de
la pile Péripéties. Le nombre inscrit a droite de la carte déter-
mine les tuiles Terrain qui produisent des ressources a ce tour.

Certaines de ces cartes déclenchent aussi une péripétie.
Il existe 11 péripéties différentes, réparties sur un peu plus de la
moitié des cartes. Le hasard des dés est donc remplacé par la
distribution statistique des valeurs, sans toutefois étre complée-
tement éliminé, grace a la présence de ces péripéties. La partie
que vous allez jouer sera complétement différente que si vous
utilisiez des dés !

Remarque : le texte de ces cartes Péripétie utilise souvent la
mention « cartes de la main » plutét que « cartes Ressource »,
car lorsque vous jouez cette variante avec l'extension Villes &
Chevaliers, votre main ne contient pas que des cartes Ressource,
elle peut aussi contenir des cartes Article de commerce.

Mise en place

Retirez la carte Nouvelle Année et mélangez les cartes restantes.
Placez, face cachée, 5 cartes sous la carte Nouvelle Année. Posez
les autres cartes, face cachée, sur la carte Nouvelle Année.

Déroulement de la partie

Les regles habituelles de CATAN - Le Jeu de Base s'appliquent a
cette variante en y ajoutant les modifications suivantes :

Résolvez la péripétie indiquée sur la carte (si elle en a une) avant
de collecter les ressources produites a ce tour.

Attaque des Voleurs ! (« 7 » x 6 cartes)

1. Chaque joueur qui possede plus de 7 cartes en
main, en défausse la moitié. (Arrondir a I'entier
inférieur.)

2. Déplacez le pion Voleurs. Prenez 1 carte au
hasard dans la main d'un joueur qui posséde
une colonie/ville autour du terrain occupé par le
pion Voleurs.




| Epidémie |
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Chague joueur ne recoit
que1 Ressource pour
chacune de ses villes

Villes & Chevaiers.
Aucun Article de
commerce n'est regu.

Epidémie («6» x 1carte et « 8 » x 1 carte)

Lors de la phase Ressources, les joueurs qui pos-
sedent 1 ou plusieurs villes autour du terrain qui
produit des ressources, ne regoivent que 1seule
carte Ressource pour chacune d'elles.

Si vous jouez avec Villes & Chevaliers, vous ne
recevez pas de carte Article de commerce.

Séisme (« 6 » x 1 carte)

Chaque joueur choisit 1de ses routes et la couche
sur le coté, pour indiquer que cette route est en-
dommagée. Il devra la réparer avant de pouvoir
construire d'autres routes.

Colt de réparation : 1 Bois + 1 Argile. (Vous re-
dressez alors la route dans sa position d’origine.)

Une route endommagée reste prise en compte pour détermi-
ner qui possede la Route commerciale la plus longue.

Aucune colonie ne peut étre construite a cété d'une route en-

dommagée.

Chague joueur choisit
1carte de sa main et la
donne au joueur  sa
gauche, si possible.
Villes & Chevaiers.
Vous pouvez donner un
‘Article de commerce.

Bons Voisins (« 6 » x 1 carte)

Chaque joueur choisit 1 carte de sa main et la
donne au joueur a sa gauche. S'il n'a pas de carte
en main, il ne donne rien.

Si vous jouez avec Villes & Chevaliers, vous pou-
vez donner une carte Article de commerce.

Tournoi de Chevaliers («5» x 1 carte)

Le ou les joueurs qui ont joué le plus de cartes
Chevalier prennent 1 Ressource de leur choix
dans la Réserve.

Si vous jouez avec Villes & Chevaliers, le ou les
joueurs dont le total de points de force des che-

valiers actifs est le plus élevé, prennent 1 Ressource dans la
Réserve. Il n'est pas possible de prendre une carte Article de

commerce.

cari nsla

main d'un autre joueur,
Villes & Chevaliers

Lo carte prise peut étre.

un Article de commerce.

Le pion Voleurs est
immédiatement remis
surle Désert. Personne
ne se fait voler de carte.

Avantage Commercial («5» x 1 carte)

Le joueur qui a la Route commerciale la plus
longue peut prendre 1 carte au hasard dans la
main d'un joueur de son choix.

Mer Calme («9» x 1carte et « 12 » x 1 carte)

Le ou les joueurs qui possédent le plus de colonies/
villes sur des emplacements portuaires, prennent
1 Ressource de leur choix dans la Réserve.

Sivous jouez avec Villes & Chevaliers, vous ne pou-
vez pas prendre de carte Article de commerce.

Fuite des Voleurs ! (« 4 » x 2 cartes)

Remettez immédiatement le pion Voleurs sur
la tuile Désert. Les joueurs qui possedent des
colonies ou villes autour du désert ne se font pas
voler de carte.

Aide des Voisins («10 » x 1 carte et «11» x 1 carte)

Le ou les joueurs qui possedent le plus de points
de victoire doivent choisir 1 carte de leur main et la
donner a un joueur qui a moins de points.

Si vous jouez avec Villes & Chevaliers, vous pouvez
donner une carte Article de commerce.

Conflit (« 3 » x 1 carte)

Le joueur qui détient a lui seul 'Armée la plus
puissante (il a la fiche ou il a joué le plus de cartes
Chevalier) prend 1 carte au hasard dans la main
d'un joueur de son choix.

Si vous jouez avec Villes & Chevaliers, c'est le

joueur qui a lui seul possede le total de points de force des che-
valiers actifs le plus élevé, qui prend 1 carte au hasard dans la
main d'un joueur de son choix.

Année Faste («2» x 1 carte)
Chaque joueur prend 1 Ressource de son choix
dans la Réserve.

Sivous jouez avec Villes & Chevaliers, vous ne pou-
vez pas prendre de carte Article de commerce.

Nouvelle Année (x 1 carte)
1. Mélangez toutes les cartes Péripétie sauf celle-ci.

2. Placez 5 cartes Péripétie face cachée sous la
carte Nouvelle Année.

3. Placez les 31 autres cartes Péripétie face cachée
sur la carte Nouvelle Année.

4. Piochez la carte du dessus de la pile Péripéties
et résolvez son effet.

Par une Belle Journée («3» x1carte, «4» x1,«5»
X2,«6»X2,«8» X4, «9»x3,«10»x2et«11»x])

Lorsqu'une de ces cartes est retournée, il ne se passe
rien de spécial. Les joueurs concernés récuperent les
ressources produites par le nombre indiqué.

Combinaisons possibles

Cette variante est compatible sans modification avec
toutes les autres variantes et scénarios de cette exten-
sion ainsi qu'avec 'extension Marins.

Si vous jouez avec Villes & Chevaliers : le joueur actif
lance d'abord le dé Evénement et le dé rouge. L'événe-
ment du dé Evénement est résolu en premier. Le joueur
actif retourne ensuite la carte du dessus de la pile Péri-
péties et en résout ['effet tel que décrit ci-dessus.

Si vous jouez avec Pirates & Découvreurs : de nom-
breuses cartes Péripétie font référence a des éléments
de jeu (comme le pion Voleurs, les cartes Chevalier ou
les ports) qui ne sont pas utilisés dans Pirates & Décou-
vreurs. Dans ce cas, ignorez le texte de la carte Péripétie
et ne tenez compte que de son nombre imprimeé a droite.
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Les Ports de Catan

Gréce a un commerce florissant, les ports de Catan prennent de
plus en plus d'importance. Etendez votre impérialisme écono-
mique en construisant des colonies et villes prés des ports.

Matériel supplémentaire

Fiche spéciale Premiéere Puissance Portuaire

Particularités de cette variante

La croissance commerciale de Catan est en plein essor et par
conséquent, l'activité portuaire croit tout autant. La construc-
tion de colonies et de villes sur des emplacements portuaires
vous attribue des points portuaires qui pourraient vous per-
mettre d'obtenir 2 points de victoire supplémentaires.

Mise en place

La mise en place est identique a celle de CATAN - Le Jeu de
Base. Posez la fiche spéciale Premiére Puissance Portuaire pres
du plateau de jeu.

Déroulement de la partie

Les regles habituelles de CATAN - Le Jeu de Base s'appliquent a
cette variante en y ajoutant les modifications suivantes :

Une colonie construite sur un emplacement portuaire rapporte
1 point portuaire. Une ville construite sur un emplacement por-
tuaire rapporte 2 points portuaires.

Le premier joueur a obtenir 3 points portuaires prend la fiche
Premiere Puissance Portuaire. Détenir cette fiche rapporte
2 points de victoire.

Des qu'un autre joueur possede plus de points portuaires, il ré-
cupére immédiatement cette fiche (et donc les 2 points de vic-
toire qui vont avec).

La partie se termine lorsque le joueur actif atteint 11 points
de victoire ou plus au cours de son tour. Il est alors déclaré
vainqueur.

Combinaisons possibles

Cette variante est compatible sans modification avec
toutes les autres variantes, scénarios et extensions telles
que Marins et Villes & Chevaliers. Pensez juste a augmen-
ter de 1 le nombre de points de victoire requis pour rem-
porter chaque scénario.

CATAN a 2

Désormais, il est possible de découvrir Catan en duo.
Surmonterez-vous ce défi ?

Matériel supplémentaire

20 jetons Commerce

Mise en place
La mise en place est identique a celle de CATAN - Le Jeu de Base.

Les deux couleurs avec lesquelles vous ne jouez pas, sont celles
des deux joueurs « fantdmes » qui sont considérés comme étant
neutres. Placez en réserve a c6té du plateau de jeu, les figurines
de ces deux couleurs ainsi que les 20 jetons Commerce. Puis
chaque joueur « réel » prend 5 jetons Commerce et les conserve
devant lui.

Phase de placement

Placez 1 colonie (sans route) sur les intersections indiquées
ci-dessous pour chacun des deux joueurs neutres.

Chaque joueur place ensuite leurs colonies et leurs routes de
départ en suivant les regles habituelles de CATAN - Le Jeu de
Base. A la fin de la phase de placement, vous aurez donc au total
6 colonies et 4 routes sur le plateau de jeu.




Déroulement de la partie

Les regles de jeu sont les mémes qu'a 3 et 4 joueurs, mais en
prenant en compte les regles supplémentaires suivantes :

Phase Ressources

Au début de votre tour, lancez les dés deux fois de suite. Les
deux résultats doivent étre différents. Si le deuxieme résultat est
le méme que le premier, relancez les dés jusqu'a ce que vous
obteniez un résultat différent.

Immédiatement aprés chaque lancer, les joueurs regoivent les
ressources correspondantes ou le pion Voleurs est déplacé si un
« 7 » est obtenu aux dés.

Le pion Voleurs peut également étre déplacé entre les deux
lancers grace a une carte Chevalier ou une action de jeton
Commerce.

Construction pour les joueurs neutres

Lorsque vous construisez une route/colonie, vous devez aussi
construire (gratuitement) la méme chose (route/colonie) pour
I'un des joueurs neutres de votre choix. Si vous avez construit
une colonie mais qu'il n'y a aucun emplacement valide pour
construire une colonie neutre, construisez alors une route neutre.

Sivous achetez une carte Développement ou si vous construisez
une ville, il ne se passe rien pour les joueurs neutres.

Les colonies des joueurs neutres ne leur rapportent aucune
ressource. Cependant, il peut arriver qu'un joueur neutre déve-
loppe la plus grande ligne continue de routes, il obtient dans ce
cas la fiche spéciale Route commerciale la plus longue.

Exemple : Orange et Rouge jouent I'un contre I'autre ; Blanc et Bleu
sont les joueurs neutres. Orange, la joueuse active, construit une
colonie et doit donc maintenant en construire une également pour
Bleu ou Blanc. Il n'est pas possible d'en construire une pour Blanc
sans déroger a la Regle de Distance. Orange doit donc construire
une colonie pour Bleu. Si elle n‘avait pu construire aucune colonie
neutre, Orange aurait a la place construit une route pour Blanc ou
pour Bleu.

Actions des jetons Commerce

Pendant votre tour (méme avant de lancer les dés pour la pro-
duction de ressources) vous pouvez effectuer 1 des 2 actions
suivantes:

- Echange forcé : prenez 2 cartes au hasard dans la main de votre
adversaire et donnez-lui 2 cartes de votre choix en échange.
Si votre adversaire n'a qu'une seule carte en main, prenez-la,
mais en retour il faudra tout de méme lui donner 2 cartes.

- Déplacement des voleurs : vous pouvez déplacer le pion
Voleurs vers la tuile Désert. Si votre adversaire possede une
colonie ou ville autour du désert, aucune carte ne lui est volée.

Colts des actions

Si vous possédez un total de points de victoire inférieur ou égal
a celui de votre adversaire, vous devrez dépenser 1 jeton Com-
merce pour effectuer une des actions ci-dessus.

Sivous possédez un total de points de victoire strictement supé-
rieur a celui de votre adversaire, vous devrez dépenser 2 jetons
Commerce pour effectuer une des actions ci-dessus.

Les jetons dépensés sont remis en réserve pres du plateau
de jeu.

Obtenir des jetons Commerce

Une fois pendant votre tour, vous pouvez défausser une de vos
cartes Chevalier posées devant vous pour prendre 2 jetons Com-
merce de la réserve.

Si vous possédez la fiche Armée la plus puissante et qu'aprés
avoir défaussé votre carte Chevalier, vous n'avez plus que
2 cartes Chevalier ou autant de cartes Chevalier que votre adver-
saire, vous perdez immédiatement cette fiche. Celle-ci reviendra
au joueur qui possédant au moins 3 cartes Chevalier devant lui,
en a plus que son adversaire.

Lorsque vous construisez une colonie autour du désert (méme
lors de la phase de placement), prenez 2 jetons Commerce de
la réserve.

Lorsque vous construisez une colonie sur la céte (méme lors de
la phase de placement), prenez 1 jeton Commerce de la réserve.

Si la colonie que vous construisez est a la fois sur une cote et
autour du désert (méme lors de la phase de placement), prenez
3 jetons Commerce de la réserve !

Combinaisons possibles

Cette variante est compatible sans modification avec
toutes les autres variantes et scénarios de cette exten-
sion ou encore avec les scénarios de ['extension Marins
dans lesquels la fiche spéciale Armée la plus puissante
est utilisée.

Si vous jouez avec Les Péripéties de Catan : pendant
votre tour, retournez 2 cartes de la pile Péripéties au lieu
de lancer les dés. Si la deuxieme carte indique le méme
nombre que la premiere, ce nombre sapplique, on ne
pioche pas une nouvelle carte.

Si vous jouez avec Villes & Chevaliers : il est possible de
Jjouer a deux, en adaptant les regles. Plus d'informations
sur www.asmodee. fr



La campagne est composée de 5 scénarios dont la difficulté est progressive. Pour cette raison, nous vous conseillons de jouer les
scénarios dans I'ordre proposé dans ce livret, en commencgant par Les Pécheurs de Catan.

En apportant certaines modifications aux regles, les différents scénarios de cette campagne sont théoriguement compatibles
entre eux ou avec les scénarios de Marins, Pirates & Découvreurs et Villes & Chevaliers. Une description de chaque combinaison
possible alourdirait ce livret de régles. Rendez-vous sur www.asmodee.fr pour plus d'informations.

Les Pécheurs de Catan

La vie suit son cours a Catan. Pour casser votre routine quotidienne, mais aussi diversifier votre alimentation, vous vous préparez a
relever de nouveaux défis. La découverte d'un grand lac poissonneux a attiré toute votre attention ! Mais les cétes de I'ile recélent éga-
lement d'abondants sites de péche.

@ Durée : 45 a 60 Min. environ

Matériel supplémentaire

6 marqueurs Site de péche numérotés 29 jetons Poisson 1 tuile Lac 4 cartes Référence
numeérotée Poissons

«4» «5» «06» «8» «9» «10»
J : «2» «3» «11»,
T e «12»
| ) T1x 10x 8x P R
: 1jeton Vieille Godasse (12 %

Particularités de ce scénario

Depuis la découverte de grandes zones poissonneuses a Catan,
on assiste a une ruée vers la péche qui s'avere des plus fruc-
tueuses.

Dos

Les poissons fraichement péchés deviennent rapidement une
denrée trés recherchée, car échangeables contre certains avan-
tages, comme l'expulsion temporaire des voleurs, I'obtention de
ressource de la Réserve ou encore la construction de route.

Mise en place

Préparez la partie selon les regles habituelles, en appliquant les

modifications suivantes : Déroulement de la partle
- Remplacez la tuile Désert par la tuile Lac. Le lac ne peut se Les regles habituelles de CATAN - Le Jeu de Base s'appliquent a
retrouver sur le pourtour de I'fle (en contact avec une cote). ce scénario, mais en prenant en compte les regles supplémen-

- Mélangez, face cachée, les jetons Poisson avec le jeton Vieille EEIrEs SUIEITES ¢

Godasse, et placez-les pres du plateau de jeu. Les pOiSSOhS

- Placez aléatoirement un marqueur Site de péche sur chacun
des angles entrants de la cote, la ou il n'y a pas de ports illus-
trés (voir schéma ci-contre).

Chaque marqueur Site de péche situé sur les cotes dessert

3 intersections. La tuile Lac est aussi un site de péche doté de

6 intersections.

- Posez le pion Voleurs pres du plateau de jeu. Il entrera en jeu
lorsque le premier « 7 » sera obtenu aux dés ou lorsqu'une
carte Chevalier sera jouée.

Si vous avez une colonie sur I'une des intersections d'un site de
péche, vous recevrez 1 jeton Poisson a chaque fois que le nombre
indiqué sur le marqueur Site de péche (ou lI'un des nombres de
- Chaque joueur prend 1 carte Référence qu'il pose devant lui. la tuile Lac) est obtenu aux dés.
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Si c'est une ville que vous avez sur une intersection d'un site
de péche, vous recevez 2 jetons Poisson a chaque fois que le
nombre indiqué est obtenu aux dés.

Lors la phase de placement, si vous construisez votre deuxieme
colonie sur I'une des intersections d'un site de péche, vous rece-
vez immeédiatement 1jeton Poisson.

Conservez devant vous, face cachée, les jetons Poisson que vous
recevez.

Exemple : Orange posséde
une colonie sur le site de
péche «9». Lorsdes prochains
tours, si un « 9 » est obtenu
aux dés, elle piochera 1 jeton
Poisson dans la réserve, re-
gardera son recto, puis le po-
sera face cachée devant elle.

Dépensez des jetons Poisson
Le recto de chaque jeton Poisson montre 1, 2 ou 3 poissons.

Lors de la phase Commerce et Construction de votre tour, vous
pouvez dépenser des jetons Poisson pour effectuer des livrai-
sons et bénéficier de I'avantage correspondant. Plus vous livrez
de poissons, plus l'avantage est intéressant :

2 poissons : retirez le pion Voleurs du jeu. Il revient en jeu
lorsqu’un 7 est obtenu aux dés.

3 poissons : prenez au hasard 1 carte Ressource dans la main
d'un autre joueur.

4 poissons : prenez 1 carte Ressource de votre choix dans la
Réserve.

5 poissons : construisez gratuitement 1 route.
7 poissons : piochez gratuitement 1 carte Développement.

Déposez les jetons Poisson dépensés, face visible, a coté de la
réserve de jetons Poisson qui sont face cachée.

Régles additionnelles

7 jetons Poisson maximum : vous ne pouvez pas posséder plus
de 7 jetons Poisson. Si vous possédez déja 7 jetons et deviez en
gagner 1ou 2 supplémentaires, vous pouvez a la place échanger
I'un de vos jetons contre un de la réserve (piochez-en un qui est
face cachée).

Plusieurs livraisons par tour : vous pouvez effectuer plusieurs
livraisons lors du méme tour. Cependant, chacune de ces livrai-
sons doit étre entierement payée et résolue avant de pouvoir
en faire une autre. Par exemple, vous ne pouvez pas dépenser
2 jetons a 3 poissons sous prétexte de cumuler une livraison de
2 poissons (et donc retirer le pion Voleurs) avec une livraison de
4 poissons (prendre 1 carte Ressource).

On ne rend pas la monnaie : si vous dépensez plus de poissons
que le colt de la livraison (par exemple, vous dépensez un jeton
a 3 poissons pour effectuer une livraison de 2 poissons), le ou les
poissons excédentaires sont perdus.

Les jetons Poisson ne sont pas des ressources : les jetons Pois-
son ne font pas partie de votre main de cartes Ressource et ne
sont donc pas pris en compte lorsqu’un « 7 » est obtenu aux dés.

Si vous déplacez le pion Voleurs, vous ne pouvez pas voler de
jeton Poisson a un autre joueur.

Les voleurs volent également sur le lac : le pion Voleurs peut
étre déplacé vers la tuile Lac. Cette tuile fonctionne comme les
autres tuiles Terrain. Par contre vous ne pouvez pas déplacer le
pion Voleurs vers les marqueurs Site de péche.

Ports et sites de péche : certaines intersections sont a la fois un
emplacement portuaire et un site de péche. Si vous possédez
une colonie ou une ville sur ce type d'intersection, vous bénéfi-
ciez des avantages proposés par le port et par le site de péche.

Epuisement de la réserve de jetons Poisson : lorsqu'il n'y a plus
de jeton Poisson face cachée, retournez et mélangez les jetons
qui sont face visible afin de constituer une nouvelle réserve.

Pas de commerce avec les poissons : les joueurs ne peuvent
pas s'’échanger entre eux des jetons Poisson.

La Vieille Godasse : lorsque vous piochez ce jeton, vous devez
le poser immédiatement face visible devant vous. Lors de votre
tour suivant, vous pouvez donner ce jeton a un joueur de votre
choix qui possede un nombre de points de victoire supérieur ou
égal au vétre. Celui-ci pourra, lors de son prochain tour, donner
la Vieille Godasse a un autre joueur qui posséde un nombre de
points de victoire supérieur ou égal au sien, et ainsi de suite.

Le joueur qui détient le jeton Vieille Godasse a besoin de 1 point
de victoire supplémentaire pour remporter la partie !

Fin de la partie

La partie se termine lorsque le joueur actif atteint 10 points de
victoire ou plus au cours de son tour. Un joueur avec le jeton
Vieille Godasse ne remporte la partie que s'il posséde au moins
11 points de victoire au cours de son tour.

Combinaisons avec
les variantes

Ce scénario est compatible avec toutes les variantes de
cette extension.

Si vous jouez avec Catan a 2:

Chaque joueur commence la partie avec 5 jetons Pois-
son : 2 jetons a 1 poisson, 2 jetons & 2 poissons et | jeton
a 3 poissons. Les autres jetons Poisson sont mélangés et
placés face cachée pour constituer une réserve.

Les jetons Commerce ne sont pas utilisés. Le joueur qui
possede le moins de points de victoire dépense 1 poisson
de moins pour effectuer ses livraisons.

Les joueurs regoivent des jetons Poisson uniquement
lorsque le nombre indiqué sur un marqueur Site de
péche (ou l'un des nombres de la tuile Lac) est obtenu
aux dés. lls ne recoivent pas de jeton Poisson pour la
construction d’une colonie sur la cote ou autour du lac,
ou s'ils défaussent des cartes Chevalier.

Si vous jouez avec Les Péripéties de Catan:
Fuite des Voleurs ! - avec cette carte, le pion Voleurs est
retiré du jeu, dans I'attente de son prochain déplacement.

Si vous jouez avec Les Ports de Catan :

La partie se termine lorsqu’un joueur atteint 11 points de
victoire (12 points de victoire s'il est le possesseur de la
Vieille Godasse).
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Les Rivieres de Catan

Alors que certains de vos concitoyens sont devenus pécheurs, d’autres ont choisi de s'établir prés des rivieres mais pas pour
les mémes raisons. Le commerce est particulierement florissant le long des rivieres et peut rapporter beaucoup d'or !

Evidemment, tout le monde désire détenir le plus de richesse. Il n'est donc pas surprenant de voir, ici et 1, des voies mar-
chandes qui longent les rivieres ou des ponts pour les traverser. Qu'adviendra-t-il de vous ? Parviendrez-vous a devenir la

personne la plus riche de Catan ?
@ Durée: 45 a 60 Min. environ

Matériel supplémentaire

2 grandes tuiles Rivieres
(1tuile de 3 terrains, 1tuile de 4 terrains) 1 tuile Fortune

40 Pieces d'Or d'une &
valeurdelou5b

Particularités de ce scénario

Chaque route, colonie ou pont construit au bord d'une riviere
rapporte de l'or. Vous pouvez échanger cet or contre une res-
source de votre choix de la Réserve. Celui ou celle qui possede le
plus d'or recoit la tuile Fortune, ce qui lui rapporte 1 point de vic-
toire supplémentaire. Mais attention ! On s'appauvrit a dépenser
son or sans compter. Si vous vous retrouvez dans la misére, vous
perdrez 2 points de victoire.

2 cartes Référence 2 cartes Référence
Rivieres Or

Dos Dos

12 Ponts (3 par couleur)

B e e

Mise en place

Assemblez les pieces de cadre et placez les deux grandes tuiles
Riviere, comme indiqué sur le schéma ci-dessous.

Puis disposez aléatoirement dans les emplacements vides, les
tuiles Terrain suivantes : 1x Colline, 4 x Forét, 2 x Pré, 4 x Champ,
1x Montagne.

> . a N J L v A
Marais | ‘ Chemins de riviere
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Enfin, répartissez les jetons numérotés :
Ne placez aucun jeton numéroté sur les deux marais.

Mettez de coté le jeton numeéroté « 2 » (celui qui a un « B » au
Verso).

Placez le jeton A sur une des tuiles cétieres de votre choix. Elle
devient le point de départ pour placer les autres jetons numeéro-
tés en suivant l'ordre alphabétique, comme dans CATAN - Le Jeu
de Base. Le jeton B ayant été mis de coté, c'est donc le jeton C
qui sera placé apres le A.

Une fois que tous les jetons ont été placés, retournez-les pour
que leur numéro soit visible. Posez alors le jeton « 2 » sur la tuile
ou se trouve le jeton « 12 ». Cette tuile produira des ressources
lorsque «2 » ou « 12 » est obtenu aux dés.

Placez le pion Voleurs sur I'un des deux marais.

Posez les pieces d'or, les 4 tuiles Misere et la tuile Fortune pres
du plateau de jeu, ainsi que les 4 cartes Référence.

Chaque joueur prend les 3 ponts correspondant a la couleur gqu'il
a choisie pour la partie.

Phase de placement

Chaque joueur place, comme d’habitude, 2 colonies avec 1 route
chacune. Mais les regles suivantes s'appliquent :

Une route ne peut pas étre construite sur un emplacement
Pont, c'est-a-dire qu'elle ne peut pas traverser une riviere. Cette
regle s'applique pendant toute la partie.

Chaqgue route construite sur un chemin d’'une tuile Riviére vous
rapporte 10r.

Chaque colonie construite sur une intersection d'une tuile
Riviere vous rapporte 10r.

Il est donc possible de commencer la partie avec un maximum
de 4 Or.

Répartition des tuiles Fortune et Misere
Tous les joueurs qui, apres la phase de placement, possedent le
moins d’or recoivent chacun une tuile Misere.

Important : si tous les joueurs ont la méme quantite d'or
(ou pas d'or du tout), ils prennent tous une tuile Misére.

Au début de la partie, si un seul joueur posséde plus d'or que ses
adversaires, il recoit la tuile Fortune. Dans le cas contraire, la tuile
reste pres du plateau de jeu pour le moment.

Déroulement de la partie

Les regles habituelles de CATAN - Le Jeu de Base s'appliquent a
ce scénario, mais en prenant en compte les régles supplémen-
taires suivantes:

Construction d'une route ou d’'une
colonie le long d'une riviére

Chaque route ou colonie que vous construisez sur un chemin ou
une intersection d'une tuile Riviere vous rapporte 1 Or.

Une colonie que vous transformez en ville ne vous rapporte pas
dor.

Construction de pont
CoUt: 2 x Argile + 1 Bois

Chaque joueur dispose de 3 ponts pour toute la partie. Construire
un pont vous rapporte 3 Or.

Un pont ne peut étre construit que sur I'un des 7 emplacements
Pont. (Autrement dit, un pont doit traverser une riviere.)

Le pont que vous construisez doit étre relié a l'une de vos propres
routes ou colonies. Le pont compte comme une route dans le
calcul déterminant la possession de la Route commerciale la
plus longue.

Note : la carte Développement « Construction de Routes » ne
permet pas de construire un pont.

Tuile Fortune

Tuile Fortune (+1 point de victoire)

En principe, cette tuile est toujours en la possession du joueur
le plus riche, c'est-a-dire celui ou celle qui possede le plus grand
total d'Or. Mais vous devez rendre cette tuile si :

- Un autre joueur possede autant ou plus d'or que vous.

- En dépensant votre or, votre total d'Or ne surpasse plus celui
des autres joueurs.

Si, pour l'une des raisons mentionnées ci-dessus, vous devez
rendre la tuile Fortune, vous devez la remettre a un autre joueur
uniguement s'il est le seul a posséder le plus grand total d'Or.
Sinon, la tuile est mise prés du plateau de jeu jusqu’a ce qu'il y
ait a nouveau un joueur qui soit le plus riche.

La tuile Fortune vous rapporte 1 point de victoire.

1
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-L’Iui*

Tuiles Miseére

Tuile Misere (-2 points de victoire)

A tout moment de la partie, chaque joueur qui posséde moins
d'or que le joueur le plus riche recoit une tuile Misere. Des lors
qu'un joueur devient le plus riche, il remet sa tuile Misére pres du
plateau de jeu. Si tous les joueurs ont la méme quantité d'or (ou
pas d'or du tout), ils prennent tous une tuile Misere.

La tuile Misére vous octroie un malus de - 2 points de victoire,
ce qui signifie que votre total de points de victoire est réduit de 2.

L'Or
Gagner de l'or: il est possible de gagner de I'or autrement qu'en

construisant des routes, des colonies et des ponts. Vous pouvez
aussi en obtenir :

- Enfaisant du commerce avec la Réserve au rapport 41

- Enfaisant du commerce avec un de vos ports (spécialisé ou
non spécialisé)

- En faisant du commerce avec les autres joueurs

Dépenser de l'or : jusqu'a deux fois pendant votre tour, vous

pouvez échanger 2 Or contre une ressource de votre choix de

la Réserve. Vous pouvez dépenser de l'or des le méme tour ou
VOUS en recevez.

L'or n'est pas une ressource et ne peut donc pas étre volé a la
suite du déplacement du pion Voleurs.

Fin de la partie

La partie se termine lorsque le joueur actif atteint 10 points de
victoire ou plus au cours de son tour.

Conseils pour ce scénario

Un joueur qui possede une tuile Misére peut difficilement rem-
porter la partie. Aussi nous vous recommandons d'utiliser votre
or avec parcimonie et de n'acheter des ressources que si vous
avez la possibilité de construire au bord d'une riviére et ainsi
augmenter votre réserve d'or.

Combinaisons avec
les variantes

Ce scénario est compatible avec toutes les variantes de
cette extension.

Si vous jouez avec Catana 2:
- Si vous construisez une colonie autour d'un marais,
vous recevez 2 jetons Commerce.

- Si le pion Voleurs devait étre déplacé vers la tuile
Désert, il se déplace vers ['un des deux marais.

Si vous jouez avec Les Péripéties de Catan:

Fuite des Voleurs ! : le pion Voleurs est déplacé sur un
des marais.

Si vous jouez avec Les Ports de Catan:

La partie se termine lorsqu’un joueur atteint 11 points de
victoire.

Catan connait une prospérité remarquable. Mais cela ne réjouit pas tous ses habitants. Pour certains, il y a trop d'agitation
et d'animation sur l'ile. lls décident de s'éloigner et d'adopter le rythme plus paisible d'une vie nomade. S'ils gagnent en
tranquillité, ils réalisent rapidement que leurs repas ne sont pas tres variés et qu'il leur faut aussi trouver de la laine pour se
confectionner de nouveaux vétements.

@ Durée : 60 Min. environ

1tuile Oasis 22 Chariots Gris

3¢

2 cartes Référence
Négociation

Néioc}atlen Néﬁoclaﬂen
iot 2

Dos

Le groupe de nomades s'est établi autour de l'oasis. Ils ont un
besoin urgent de laine et de blé. Comme les habitants séden-
taires de Catan ont toujours de la laine et des céréales en stock,
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les nomades envoient leurs chariots pour échanger ces res-
sources tant convoitées. Au cours de la partie, 3 caravane mar-
chandes vont étre formées a I'aide des chariots. Toute colonie



ou ville qui se trouve sur le parcours d'une caravane marchande
rapporte 1 point de victoire supplémentaire. Toute route qui par-
tage le méme chemin avec un chariot compte comme 2 routes
lorsque vous déterminez la possession de la Route commerciale
la plus longue.

La tuile Oasis remplace la tuile Désert. Placez-la exactement au
centre de I'lle. Lorientation de la tuile n'a aucune importance.

Placez les chariots gris pres du plateau de jeu.

Posez le pion Voleurs pres du plateau de jeu. Il entrera en jeu
lorsque le premier « 7 » sera obtenu aux dés ou lorsqu'une carte
Chevalier sera jouée. Déplacez-le alors vers l'une des tuiles de
votre choix ayant un jeton numéroté. Les voleurs ne peuvent ja-
mais se trouver sur l'oasis.

Posez les deux cartes Référence Négociation pres du plateau
de jeu.

Les regles habituelles de CATAN - Le Jeu de Base s'appliquent a
ce scénario, mais en prenant en compte les regles supplémen-
taires suivantes :

Placement d’'un chariot

A la toute fin de votre tour, si vous avez construit au moins une
colonie ou une ville, vous devez placer exactement 1 chariot.
L'endroit ou il sera placé sera déterminé par les joueurs au cours
d'une ronde de négociations (voir ci-contre).

Un chariot est toujours placé sur un chemin. Il doit étre placé a
I'extrémité d'une caravane marchande (donc dans le prolonge-
ment d'un autre chariot). Il n'est pas possible de créer une dé-
viation dans la ligne de chariots qui constituent une caravane
marchande.

Une route peut étre construite sur un chemin déja occupé par un
chariot, et un chariot peut étre placé sur un chemin ou se trouve
déja une route. Placez tout simplement les figurines cote a cote.

Le premier chariot d'une caravane marchande doit toujours étre
placé sur le chemin pointé par I'une des fleches visibles sur la
tuile Oasis.

Exemple : Le premier chariot entre en jeu. Il peut étre placé sur I'un
des 3 chemins dans le prolongement des fleches.

Il existe ensuite toujours 2 chemins possibles sur lesquels placer
les chariots suivants. Une fois les trois caravanes démarrées, il
existe jusqu'a 6 possibilités de placement d'un chariot. Tous les
joueurs qui intégrent la ronde de négociations peuvent partici-
per a la discussion afin de savoir ou placer le nouveau chariot.

Exemple : le chariot a été placé en « A ». Le chariot suivant pourra
donc étre placé sur I'un des 4 chemins en pointillés.

Ronde de négociations

En commengant par le joueur qui vient de terminer son tour
(tour au cours duquel il a construit une colonie ou une ville) et
en continuant dans le sens horaire, tous les joueurs misent zéro,
une ou plusieurs cartes Blé et/ou Laine de sa main (en les posant
face visible devant Iui). Seuls les joueurs qui ont misé au moins
une carte peuvent participer aux négociations pour déterminer
le chemin ou sera placé le chariot.

Chaque joueur dispose d'une voix par carte misée.

Si un joueur a, a lui seul, misé plus de cartes que tous les autres
joueurs réunis, il décide seul du chemin sur lequel sera placé le
chariot.

Dans le cas contraire, chaque joueur attribue sa ou ses voix au
chemin sur lequel il souhaiterait que le chariot soit placé. Les
voix d'un méme joueur ne peuvent pas étre réparties sur plu-
sieurs chemins.

Déterminez alors le résultat de la négociation :

1. Si un chemin rassemble la majorité des voix, placez-y le
chariot.

2. Siaucun chemin n'a de majorité, c'est le joueur qui a misé le
plus de cartes qui décide, seul, ou placer le chariot.

3. S'il n'y a pas de joueur majoritaire, c'est le joueur qui vient
de terminer son tour qui choisit ou placer le chariot (méme
Si ce joueur n'a misé aucune carte).

Enfin, tous les joueurs remettent les cartes Laine et Blé misées
dans la Réserve.

Important : les joueurs ne misent qu'une seule fois. Il n'est
pas possible d'ajouter des cartes apres qu'un autre
Jjoueur a misé.

13
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Exemple : Rouge et Blanc ont chacun 2 voix, Bleu et Orange n'ont
aqucune voix. Orange est la joueuse active.

Rouge choisit le chemin A et Blanc, le chemin B. Aucun chemin
ne rassemble de majorité. Rouge et Blanc sont a égalité de voix.
Puisque c'est Orange la joueuse active, c'est elle qui choisit un che-
min sur lequel placer le nouveau chariot.

Fin d’'une caravane marchande:s'il n'y a plus de chemin ou pla-
cer un chariot pour prolonger une caravane marchande, celle-
ci est terminée. Lorsque la réserve de chariots est épuisée, les
3 caravanes marchandes sont terminées.

Jonction de 2 caravanes marchandes : lorsque deux caravanes
marchandes se rejoignent a une intersection, elles fusionneront
en une seule lorsqu’un prochain chariot y sera ajouté. Cette nou-
velle caravane pourra ensuite étre prolongée selon les regles
habituelles.

Chariots sur la cote et a l'oasis : une caravane peut longer la
cote. Toutefois, il n'est pas possible de placer le premier chariot
d'une caravane marchande sur un des chemins du pourtour de
l'oasis. Par contre si la caravane revient vers |'oasis, il sera possible
de placer un chariot sur I'un des chemins du pourtour de I'oasis.

Avantages des caravanes marchandes

Une route qui occupe le méme chemin qu'un chariot compte
comme 2 routes. Il est donc possible de recevoir la fiche Route
commerciale la plus longue en ayant moins de 5 routes conti-
gués, si la ligne de routes comporte un chariot et que cette ligne
atteint une valeur de « 5 ».

Combinaisons avec les variantes

Evaluation des villes et colonies : les villes et colonies situées
entre 2 chariots rapportent 1 point de victoire supplémentaire.

Exemple : Il y a 3 caravanes marchandes. Une co/ome de Blanc et
2 colonies de Bleu leur rapportent chacun 1 point de victoire sup-
plémentaire, puisqu'’elles sont situées entre deux chariots. De plus,
3 routes de Bleu et 1 route de Blanc comptent double. Il existe 6 che-
mins possibles (montrés par les fleches blanches) pour placer le pro-
chain chariot.

La partie se termine lorsque le joueur actif atteint 12 points de
victoire ou plus au cours de son tour.

Dans CATAN - Le Jeu de Base, la laine est généralement consi-
dérée comme la ressource ayant le moins d'importance. Dans
ce scénario, la laine joue un réle non négligeable puisqu’en plus
de son utilisation normale, elle permet aussi de remporter des
négociations qui peuvent avoir des retombées significatives en
termes de points de victoire. Le blé permet aussi d'obtenir des
voix lors des négociations, mais il est déja tres sollicité pour la
construction. Aussi, il peut étre avantageux lors de la phase de
placement de construire une colonie pres d'une tuile Pré aux
probabilités de rendement élevé ou d'envisager de le faire plus
tard au cours de partie.

Ce scénario est compatible avec toutes les variantes de cette extension.

Si vous jouez avec Catana 2:

Les rondes de négociations vont permettre de placer 2 chariots :

- Le joueur qui remporte la négociation, place 2 chariots. Il doit cependant prolonger 2 caravanes marchandes différentes.

- En cas d’égalité, chaque joueur place 1 chariot, en commengant par le joueur actif.
- Sile pion Voleurs devait étre déplacé vers la tuile Désert, retirez-le du jeu dans 'attente de son prochain déplacement.

Si vous jouez avec Les Péripéties de Catan:

Fuite des Voleurs ! : avec cette carte, le pion Voleurs est retiré du jeu, dans I'attente de son prochain déplacement.

Si vous jouez avec Les Ports de Catan:

La partie se termine lorsqu’un joueur atteint 13 points de victoire
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L'Invasion Barbare

La prospérité de Catan ne passe pas inapercue ! D'effroyables barbares débarquent sur le littoral, semant crainte et ter-
reur. Personne ne sait ou ils vont frapper. Dans un premier temps, il s'agissait d’'une petite poignée de barbares, qui ne
s'attaquaient qu'aux récoltes. Mais il en arrive toujours plus et ils osent désormais s'attaquer aux colonies et aux villes !
Mais, vous, les protecteurs de Catan, étes préts a unir vos forces. Vos chevaliers seront-ils assez puissants pour repousser

les barbares ?

@ Durée : 60 a 90 Min. environ

Matériel supplémentaire

2 cartes Référence

26 cartes Développement

2 cartes Référence 40 Pieces d'Or

Dos
24 Chevaliers

(6 par couleur) 36 Barbares

1tuile Chateau

Particularités de ce scénario

De plus en plus de barbares débarquent sur Catan, ils occupent
les tuiles coétieres et bloquent leur production. Les colonies
et les villes situées sur les cotes ne sont pas épargnées, elles
peuvent tomber entre les mains de ces barbares. Vous tentez
de rassembler vos chevaliers au chateau, afin de contrer cette
menace barbare.

Chateau

Invasion Barbare Or d'une valeur
deloub
Dos Dos
2 cartes Référence 2 cartes Référence 1déde
Chevalier Bataille couleurs

Dos Dos

Mise en place

Assemblez les pieces de cadre et placez les tuiles Désert et
Chateau, comme indiqué sur le schéma ci-dessous.

Puis placez aléatoirement dans les emplacements gris foncé,
les tuiles Terrain suivantes, face visible : 2 x Colline, 2 x Forét,
3 x Pré, 2 x Champ et 1 x Montagne. Ces tuiles Terrain sont des
tuiles cotieres qui représentent le littoral de Catan.
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Dans les hexagones clairs au centre de I'ile, placez aléatoire-
ment les tuiles Terrain suivantes, face visible : 1 x Colline, 1 x Fo-
rét,1x Pré, 2 x Champ et 2 x Montagne. Une des tuiles Forét n'est
pas utilisée pour ce scénario.

Répartissez les jetons numérotés sur le plateau de jeu, comme
indiqué sur le schéma ci-dessous.

Placez 1 barbare sur la tuile qui a le jeton «2 » et un 1 barbare sur
la tuile qui a le jeton « 12 ». Les autres figurines de barbare sont
mises en réserve pres du plateau de jeu.

Mélangez les 26 cartes Développement spécifiques a ce scéna-
rio. Empilez-les face cachée dans I'un des compartiments du
sabot a cartes. Les cartes Développement de CATAN - Le Jeu
de Base ne sont pas utilisées dans ce scénario.

Posez le dé de couleurs sur la tuile Chateau. Disposez les
8 cartes Référence pres du plateau de jeu pour y accéder fa-
cilement.

Le pion Voleurs et la fiche Armée la plus puissante ne sont pas
utilisés dans ce scénario, vous pouvez les ranger dans la boite
de jeu.

Chaque joueur prend 6 chevaliers correspondant a la couleur
qu'il a choisie pour la partie.

Phase de placement

Chaque joueur place d'abord une colonie, puis une ville, cha-
cune avec une route. Pour chaque terrain adjacent a sa ville,
il recoit 1 carte Ressource correspondante qu'il prend dans la
Réserve.
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Déroulement de la partie

Les regles habituelles de CATAN - Le Jeu de Base s'appliquent
a ce scénario, mais en prenant en compte les régles supplé-
mentaires suivantes :

Résumé :

1. Les barbares envahissent Catan (lorsqu'un joueur construit
une colonie ou une ville)

2. Les cartes Développement achetées sont immédiatement
jouées (pendant la phase Commmerce et Construction)

3. Placement des chevaliers (grace a des cartes Développe-
ment - Adoubement ou Preux Chevalier)

4. Déplacement des chevaliers (a la fin du tour, aprés la phase
Commerce et Construction)

5. Fuite des barbares (apres la fin du tour)

1. Les barbares envahissent Catan

Invasion barbare

A chaque fois que gu’une colonie ou une ville est construite,
cela déclenche une invasion barbare.

Aprés avoir construit votre colonie/ville, interrompez votre tour
et résolvez I'invasion barbare de la fagon suivante :

- Lancez les deux dés numérotés 3 fois de suite. Les trois ré-
sultats doivent étre différents et ne doivent pas étre un « 7 ».
Si vous obtenez un « 7 » ou des résultats identiques, relan-
cez aussi souvent que nécessaire pour obtenir 3 résultats
différents.

- Aprés chaque lancer, placez 1 barbare sur la tuile cotiére dont
le numéro correspond au résultat. Si cette tuile est déja oc-
cupée par 3 barbares, ne placez pas d'autre barbare dessus.
Dans ce cas, il ne se passe rien et les dés ne sont pas relancés.

Conquéte d’une tuile cotiere

Dés que vous placez le troisieme barbare sur une tuile cotiere,
retournez le jeton numéroté de cette tuile, afin que le nombre
du jeton ne soit plus visible.

Cette tuile ne produit plus aucune ressource. De plus, puisque
le jeton est retourné, il n'est plus possible pour les barbares
d'envahir cette tuile.

Il n'est également plus possible de construire des routes ou des
colonies sur les chemins et les intersections d'une tuile cotiere
conquise par les barbares. Les colonies d'une tuile cotiere
conquise ne peuvent pas étre améliorées en ville.

Conquéte d'une colonie ou d’une ville

Dés qu'une colonie ou une ville est encerclée par la mer et/
ou des tuiles cotiéres conquises, ces colonies/villes sont consi-
dérées comme « conquises » et ne rapportent plus de points
de victoire.



Si la colonie/ville était sur un emplacement portuaire, vous ne
pouvez plus utiliser son port. Pour indiquer qu'une colonie/ville
est conquise, couchez sa figurine sur le coté.

Puisque les tuiles Désert et Chateau ne peuvent pas étre
conquises, les colonies et les villes construites autour de ces
tuiles sont protégées.

Deés que tous les barbares sont présents sur Catan, c'est-a-dire
qu'il n'y a plus de figurine de barbare en réserve, on ne lance
plus les dés pour résoudre une invasion barbare.

4 oA

Exemple : Rouge lance les dés et obtient un « 3 ». Elle place un bar-
bare sur la tuile cétiére « 3 » (A).

Le deuxieme lancer donne un « 9 ». Elle place un barbare sur la tuile
cétiere « 9 » (B). Puisqu'il y a maintenant 3 barbares sur cette tuile,
celle-ci est considérée « conquise » Rouge retourne le jeton nu-
méroté de la tuile. La colonie de Rouge est également considérée
« conquise » puisqu’elle n'est plus adjacente a aucune tuile Terrain
libre. Rouge couche sur le cété sa colonie.

Le troisieme lancer donne un « 7 », elle doit relancer les dés.

Elle obtient « 3 ». Mais comme ce résultat est identique au premier
lancer, Rouge doit encore relancer les dés.

Le dernier lancer donne « 8 ». La tuile C (ou est le jeton numéroté
«8») est déja conquise (son jeton est retourné). Rouge n'y place donc
aucun barbare.

Ainsi, Rouge a obtenu 3 résultats différents et placé 2 barbares.

2. Les cartes Développement achetées
sont immédiatement jouées

Lorsque vous achetez une carte Développement, vous devez
la révéler immédiatement et appliquer son effet. Vous pouvez
acheter autant de cartes que vous le souhaitez pendant votre
tour. Vous devez cependant résoudre les effets des cartes dans
I'ordre d'achat.

Les cartes Développement jouées sont défaussées prés du
sabot a cartes. Si la pile de carte Développement est épui-
sée, mélangez les cartes défaussées pour reconstituer une
nouvelle pile.

3. Placement des chevaliers

Vous pouvez placer un chevalier en jouant une carte
Adoubement ou Preux Chevalier.

La carte Adoubement vous permet de placer un de vos cheva-
liers sur un chemin libre de la tuile Chateau.

La carte Preux Chevalier vous permet de placer un de vos che-
valiers sur un chemin libre de la tuile de votre choix.

4, Déplacement des chevaliers

A la fin de votre tour, c'est-a-dire aprés la Phase Commerce et
Construction, vous pouvez déplacer chacun de vos chevaliers
sur une distance maximale de 3 chemins.

Si, pendant votre tour, vous avez placé un chevalier sur un che-
min de la tuile Chateau, vous devez le déplacer.

En dépensant 1 BIé, vous pouvez déplacer 1 chevalier de 2 che-
mins supplémentaires (donc sur une distance maximale de
5 chemins). Si vous souhaitez déplacer plusieurs chevaliers sur
une distance maximale de 5 chemins, vous devez dépenser
1 BIé pour chacun d'eux.

Lors de son déplacement, votre chevalier peut traverser vos
chevaliers, colonies et villes, mais aussi ceux des autres joueurs.
Les chevaliers peuvent aussi emprunter des chemins occupés
par des figurines de route, peu importe que ces routes soient
les votres ou celles de vos adversaires.

Un chevalier ne peut pas terminer son déplacement sur un
chemin occupé par un autre chevalier. De plus, un chevalier ne
peut jamais terminer son déplacement sur un des chemins du
chateau. Un chevalier peut terminer son déplacement sur un
chemin occupé par une route.
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5. Fuite des barbares

Apres la fin de votre tour, vous devez vérifier si les conditions
de victoire des chevaliers contre les barbares des tuiles cotieres
sont remplies. En commengant par la tuile cétiere a gauche du
chateau et en poursuivant en sens horaire, vérifiez chacune des
tuiles cotieres.

La victoire est obtenue lorsqu'il y a plus de chevaliers sur les
chemins d'une tuile cétiere que de barbares sur cette tuile. Les
barbares de cette tuile sont alors vaincus.

Les barbares sont faits prisonniers

En suivant les regles suivantes, répartissez entre les joueurs les
barbares vaincus, en tant que prisonniers :

- Siun joueur a vaincu tous les barbares a lui seul avec ses che-
valiers, il récupere tous les barbares comme prisonniers.

- Si plusieurs joueurs ont des chevaliers engagés dans la ba-
taille contre les barbares, chacun d'eux récupére 1 prison-
nier. S'il n'y a pas suffissamment de barbares pour tous les
joueurs, la répartition se joue aux dés. Le ou les joueurs qui
obtiennent le résultat le plus élevé, récuperent 1 prison-
nier. Le ou les joueurs qui ne récupérent aucun prisonnier,
gagnent 3 Or en compensation. En cas d'égalité aux dés, les
joueurs relancent.

- Apréslarépartition, s'il reste 1 prisonnier, il est remis au joueur
qui avait le plus de chevaliers engagés dans la bataille. En cas
d'égalité, le prisonnier est attribué a celui qui obtient le ré-
sultat le plus élevé sur un lancer de dés. Les autres joueurs
gagnent 3 Or en compensation.

Chaque paire de prisonniers vous rapporte 1 PV.

Exemple : Rouge déplace son chevalier de 2 chemins pour I'amener
sur la tuile cétiere conquise (A). Quatre chevaliers font ainsi face
a 3 barbares. Les barbares sont vaincus. Puisque les deux joueurs
Rouge et Bleu ont participé a la victoire, ils re¢coivent chacun 1 bar-
bare comme prisonnier. Le troisiéme barbare est attribué a Rouge
qui avait le plus de chevaliers engagés.
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Libérer une tuile occupée par 3 barbares

Lorsque les chevaliers ont vaincu les 3 barbares occupant une
tuile cotiere, on considere que cette tuile est « libérée ». Retour-
nez le jeton numéroté pour que son nombre soit de nouveau
visible. Cette tuile cétiére pourra produire des ressources lors-
qu'elle est désignée par les dés. Mais notez que cette tuile peut
a nouveau étre la cible d'une nouvelle invasion barbare !

Toutes les villes et/ou colonies qui étaient couchées autour de
cette tuile sont redressées et rapportent a nouveau aux joueurs
leurs points de victoire.

Exemple : les barbares ont été repoussés. La colonie rouge est re-
dressée et redevient fonctionnelle. Le jeton numéroté est retourné
face visible.

Perte de chevaliers aprés une victoire
Aprées une victoire, un des joueurs dont les chevaliers étaient
engagés dans la bataille doit lancer le dé de couleurs afin de
déterminer si des chevaliers seront perdus.

La couleur obtenue au dé indique, en se reportant aux couleurs
visibles sur la tuile Chateau, les deux chemins qui vont subir
des pertes. Un chevalier situé sur I'un des deux chemins (dé-
signés par la couleur obtenue au dé) de la tuile ou a eu lieu la
bataille est perdu. Un chevalier perdu retourne dans la réserve
de son propriétaire. En compensation, le joueur regoit 3 Or pour
chaque chevalier qu'il a perdu.

Exemple : aprés une victoire, on lance le dé de couleurs pour dé-
terminer quels chevaliers sont perdus. Les chemins « marron » sont
touchés. Un chevalier rouge et un chevalier bleu sont situés sur
les chemins correspondant aux ronds marron de la tuile Chéteau.
Rouge et Bleu retirent leur chevalier et recoivent 3 Or, chacun.



Obtenir « 7 » aux dés

Celui qui obtient un « 7 » aux dés vole une carte Ressource (pas
d’'or) au joueur de son choix.

Bien que le pion Voleurs ne soit pas utilisé dans ce scénario, la
regle suivante s'applique tout de méme : les joueurs qui ont plus
de 7 cartes en main doivent en défausser la moitié.

?
L'Or
Jusqu’a deux fois pendant votre tour, vous pouvez échanger
2 Or contre une ressource de votre choix de la Réserve.

Il est possible d'obtenir de I'or en échangeant des cartes Res-
source avec vos ports ou avec les autres joueurs.

Les cartes Trahison et Complot

Ces cartes Développement permettent d'éliminer des barbares
situés sur les tuiles cotieres ou de les déplacer vers une autre
tuile cotiere. Un barbare retiré d'une tuile conquise (une tuile oc-
cupée par 3 barbares) permet de la libérer. Les colonies et villes
couchées sont donc redressées, et le jeton numéroté est retour-
né face visible. Cette tuile produit a nouveau des ressources,
jusqu'a ce qu'un troisieme barbare vienne s'y installer.

Fin de la partie

La partie se termine lorsque le joueur actif atteint 12 points de
victoire ou plus au cours de son tour.

Conseils pour ce scénario

Pour avoir une chance de remporter ce scénario, vous devez uti-
liser vos chevaliers. lls sont nécessaires pour retirer les barbares
des tuiles autour desquelles se trouvent vos villes et colonies,
mais ils vous permettront également de faire des prisonniers qui
vous rapporteront des points de victoire.

Vaincre les barbares seul est tres difficile, c’'est pourquoi il est
conseillé aux joueurs de coopérer entre eux, surtout ceux qui
disposent de peu de points de victoire.

Combinaisons avec
les variantes

Ce scénario est compatible avec toutes les variantes de
cette extension.

Si vous jouez avec Catana 2:

- Un chevalier d'une couleur neutre est utilisé en tant
que « chevalier mercenaire » il peut étre joué par les
deux joueurs. Dées qu'un joueur place son premier che-
valier, il doit aussi placer le chevalier mercenaire sur un
des chemins du chdateau. Lors de son tour, le joueur dé-
place d'abord ses chevaliers et ensuite le mercenaire.
Le mercenaire reste en jeu jusqu’a la fin de la partie.
Il n'est jamais perdu lors d'une victoire, méme s'il se
trouve sur le chemin désigné par le dé de couleurs.

- Lorsqu’un joueur construit une colonie pour lui et en-
suite pour le joueur neutre, il lance o deux reprises
les dés pour l'invasion des barbares : sa colonie dé-
clenche une premiére invasion, puis la colonie du
Jjoueur neutre en déclenche une seconde.

- Puisqu'il n'y a pas de pion Voleurs, il ne peut évidem-
ment pas étre déplacé. Les joueurs peuvent cepen-
dant déplacer un barbare vers une autre tuile cétiere
a l'aide de leurs jetons Commerce. Si un joueur pos-
sede un nombre de points de victoire inférieur ou égal
a celui de son adversaire, cette action [ui colte T jeton
Commerce. S'il a plus de points de victoire, I'action lui
colte 2 jetons Commerce.

- S'il n'y a pas suffisamment de prisonniers pour tous les
Jjoueurs apres une victoire dans laquelle est impliqué le
mercenaire, ne lancez pas les dés pour lui. Son résultat
aux deés est toujours considéré comme étant « 3 ».

- Un chevalier perdu rapporte 1 jeton Commerce et 2 Or
au lieu de 3 Or.

Si vous jouez avec Les Péripéties de Catan :

La fiche Armée la plus puissante et le pion Voleurs n'étant
pas utilisés lors de ce scéenario, vous devrez adapter cer-
taines péripéties :

- Attaque des Voleurs ! : les joueurs qui ont plus de
7 cartes en main en défaussent la moitié. Le joueur
actif prend 1 carte au hasard dans la main d'un joueur
de son choix.

- Fuite des Voleurs ! : comme il n'y a pas de voleurs,
ignorez ['effet de cette carte.

- Confilit : le joueur qui possede, a lui seul, le plus de che-
valiers en jeu prend 1 carte au hasard dans la main
d'un joueur de son choix.

Si vous jouez avec Les Ports de Catan :
La partie se termine lorsqu'un joueur atteint 13 points de
victoire.

19



Q;\ “uh - 9 M’ “\5}1?5
w:lLA.CAMPAGNE=

Barbares & Marchands

La paix est revenue sur Catan depuis que les barbares ont été repoussés. 'heure est maintenant a la reconstruction. Le cha-
teau a été particulierement endommagé, mais la restauration va bon train. \Vos concitoyens en sont déja a réparer les vitraux
et les statues. De la carriére, ils doivent obtenir du marbre, le sable doit étre transformé a la verrerie, mais il faut aussi des outils
pour achever le travail. Il y a beaucoup de circulation sur les routes de Catan, car tout le monde veut s'enrichir en transportant
des matériaux. Chaque cargaison livrée est payée en or pur ! Mais prenez garde, quelques barbares rédent encore sur ['ile,
attendant sournoisement le moment opportun pour semer @ nouveau la terreur...

@ Durée : 90 Min. environ

Matériel supplémentaire

3 tuiles Terrain 4 Chevaliers (1 par couleur) 36 jetons Matériau (12 par type)

¢ Qciex B

25 cartes Développement

" BonVoyage [Construction de Routes. hevalier | tde Victoire | Lde Victoire | tde Victoire |

3 Barbares
4 Chariots (1 par couleur)

cose 22}

Verso
4 plateaux Chariot 2 cartes 2 cartes 2 cartes
. , Référence Référence Référence
40 Pieces d'Or .
X Chariot Barbares Or
d'une valeur

deloub ; T Barbares 1 |

Particularités de ce scénario

Le chateau doit étre restauré pour retrouver toute sa splendeur.
Pour cela, il faut y acheminer des vitraux et du marbre. Vous
devrez également amener du sable a la verrerie et des outils a
la carriere de marbre. Chaque matériau que vous livrez au bon
endroit vous rapporte de l'or et des points de victoire.

Il'y a 3 nouvelles tuiles Terrain qui servent de tuiles Objectif pour
le transport des matériaux.

Mise en place

Assemblez les pieces de cadre et placez les 3 tuiles Objectif,
comme indiqué sur le schéma ci-contre. Assurez-vous qu'au-
cun des chemins dessinés a l'intérieur de ces tuiles ne pointe
vers la mer. Retirez 1 tuile Désert, 1 tuile Champ et 1 tuile Pré du
matériel de CATAN - Le Jeu de Base, elles ne seront pas utili-
sées pour ce scénario. Placez aléatoirement et face visible, les
tuiles restantes : 3 x Colline, 4 x Forét, 3 x Pré, 3 x Champ et
3 X Montagne.
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Retirez les jetons numérotés « 2 » et « 12 », ils ne sont pas utili-
sés dans ce scénario. Placez les autres jetons en suivant 'ordre
alphabétique comme dans CATAN - Le Jeu de Base, en ignorant
les jetons B (« 2 ») et H (« 12 »). Ne placez pas de jetons numérotés
sur les 3 tuiles Objectif.

Triez les jetons Matériau selon leur verso (c6té ou est dessiné un
batiment) afin de constituer trois piles. Chaque pile est mélan-
gée et placée a coté de la tuile Objectif correspondante. (Voir
schéma page 20.)

Placez 1 barbare sur chaque chemin marqué d'un X. (Voir sché-
ma page 20.)

Mélangez les cartes Développement spécifiques a ce scénario.
Empilez-les face cachée dans |I'un des compartiments du sabot
a cartes. Les cartes Développement de CATAN - Le Jeu de Base
ne sont pas utilisées dans ce scénario.

Le pion Voleurs et la fiche Route commerciale la plus longue
ne sont pas utilisés dans ce scénario, vous pouvez les ranger
dans la boite de jeu.

Disposez les 6 cartes Référence prés du plateau de jeu pour y
accéder facilement.

Chaque joueur prend 1 plateau Chariot, 1 figurine Chariot et
1 figurine Chevalier correspondant a sa couleur, ainsi que 5 Or.
Placez le plateau Chariot devant vous, puis posez votre chevalier
sur la case en haut de la colonne 1, comme illustré ci-dessous.

Phase de placement

Chaque joueur place d'abord une colonie, puis une ville, cha-
cune avec une route. Aprés avoir construit votre ville, placez votre
figurine Chariot a coté de celle-ci. Pour chaque terrain adjacent a
votre ville, recevez 1 carte Ressource correspondante.

Déroulement de la partie

Les régles habituelles de CATAN - Le Jeu de Base s'appliquent
a ce scénario, mais en prenant en compte les regles supplé-
mentaires suivantes :

Tuiles Objectif

Au centre de chaque tuile Objectif, se trouve une intersection
occupée par un batiment. On peut atteindre ce batiment cen-
tral par 4 chemins.

Les regles suivantes s'appliquent pour chaque tuile Objectif :

- En suivant les regles habituelles, vous pouvez construire des
routes vers l'intersection centrale de la tuile Objectif.

- Vous ne pouvez pas construire de colonie au centre de
la tuile (A).

- Vous ne pouvez pas construire de route sur les trois chemins
cétiers (en bord de mer) de la tuile Objectif.

- Tant que la Régle de Distance est respectée, vous pouvez
construire une colonie sur les 4 intersections terrestres des
tuiles Objectif.

Exemple : trois des quatre chemins qui ménent au centre de la tuile
Objectif disposent de routes construites par Bleu et Rouge. Aucune
colonie ne peut étre construite sur l'intersection centrale (A). Il n'est
également pas possible de construire des routes sur les 3 chemins
cétiers (marqués d'une croix rouge) d'une tuile Objectif.

Phase de déplacement

A la fin de votre tour, aprés la Phase Commerce et Construc-
tion, vous pouvez déplacer votre chariot en respectant les
regles suivantes :

- Plusieurs chariots peuvent occuper une méme intersection
(mettez-les a coté de l'intersection si elle est déja occupée
par une autre figurine).

- Les chariots se déplacent d'une intersection a une autre en
empruntant les chemins. Se déplacer d'une intersection a
une autre colte un ou plusieurs points de déplacement.

- Au début de la partie, chaque joueur dispose de 4 points de
déplacement. Ce nombre peut augmenter au fil de la partie
en améliorant son plateau Chariot.
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- Se déplacer sur un chemin (sans route) colte 2 points de
déplacement. Si vous vous déplacez sur une de vos routes,
cela ne colte que 1 point de déplacement. Si vous vous dé-
placez sur une route d'un autre joueur, le déplacement colte
aussi 1 point de déplacement, mais vous devez en plus don-
ner1Or au propriétaire de la route.

- Si un barbare se trouve sur le chemin ou la route, le déplace-
ment colte 2 points de déplacement supplémentaires.

- Si vous n'avez pas suffissamment de points de déplacement
pour atteindre l'intersection suivante, vos points restants
sont perdus. Lorsque le chariot d'un joueur atteint l'inter-
section centrale d'une tuile Objectif, ce chariot termine son
déplacement et tout point de déplacement excédentaire est
perdu. Vous n'étes pas obligé d'utiliser tous vos points de
déplacement.

- Une fois par tour, vous pouvez dépenser 1 carte Blé pour pro-
longer votre déplacement de 2 points supplémentaires. Vous
pouvez effectuer ce prolongement apres avoir terminé le
déplacement régulier de votre chariot.

Déterminer le premier objectif et les suivants

Lors de son premier déplacement, chaque joueur a la possibilité
de choisir vers laquelle des 3 tuiles Objectif il envoie son chariot.

Lorsque vous atteignez pour la premiere fois I'intersection cen-
trale d'une tuile Objectif, vous ne gagnerez pas d'or puisque
vous n'y livrez aucun jeton Matériau. Par contre, vous prenez
le jeton Matériau du dessus de la pile de cette tuile Objectif et
vous le retournez pour que son recto soit visible. Vous y verrez

illustré I'un des 4 matériaux suivants :
Sable Marbre

Chaque tuile Objectif ne produit que deux types de matériaux
comme indiqué ci-dessous :

Vitrail Outils
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Posez le jeton Matériau (recto visible) devant vous. Il vous in-
dique vers quelle tuile Objectif vous devez transporter cette
marchandise. Si vous vous trouvez par exemple a la verrerie et
que vous y piochez un jeton Vitrail, vous devrez amener votre
chariot au chateau pour y livrer ce vitrail.

Sur chaque tuile Objectif est illustré le(s) matériau(x) a livrer :

Le chateau

La restauration du chateau nécessite du
marbre et des vitraux. Le chateau produit
des outils et du sable.

Carriére de marbre

La carriere a besoin d'outils. Elle produit
du marbre et du sable.

Verrerie

La verrerie a besoin de sable. Elle produit des
vitraux et des outils.

Vous ne pouvez assurer que 1 seule livraison a la fois. Vous
devez donc livrer le matériau en votre possession avant d'en
obtenir un autre.

Contrat rempli

Lorsque votre chariot atteint l'intersection centrale de la tuile
Objectif pour laquelle vous avez un matériau a livrer, on consi-
dere que vous avez rempli votre contrat.

Retournez le jeton Matériau (coté batiment visible). Ce jeton
vous rapporte désormais 1 point de victoire.

De plus, selon le niveau d'amélioration de votre chariot, vous
gagnerez entrelet5Or.

Enfin, prenez un nouveau jeton Matériau du dessus de la pile
de la tuile Objectif ou se trouve votre chariot. Ce nouveau jeton
détermine votre prochaine livraison.



Amélioration du plateau Chariot

Votre plateau Chariot représente votre figurine Chariot, en y
regroupant toutes ses caractéristiques.

Vous commencez
la partie dans cette
premiére colonne.

Points de déplacement

Pendant la phase Commerce et Construction, vous pouvez
ameéliorer votre plateau Chariot, en payant le coUt indiqué dans
le petit cartouche situé a droite de votre chevalier.

Avancez ensuite votre chevalier d'une case vers la droite.

Si vous parvenez a atteindre le plus haut niveau d’amélioration
(la colonne « 5 ») avec votre chevalier, vous obtenez 1 point de
victoire supplémentaire.

Les Barbares

Traverser un chemin occupé par un barbare

Si vous souhaitez emprunter avec votre chariot un chemin
occupé par un barbare, vous avez besoin de dépenser 2 points
de déplacement supplémentaires (chemin + barbare = 4 points
de déplacement ; route + barbare = 3 points de déplacement).

Si vous n'avez pas suffisamment de points de déplacement
pour circuler sur un chemin occupé par un barbare, soit vous
perdez vos points de déplacement restants et vous laissez
votre chariot sur l'intersection située devant le barbare, soit
vous modifiez votre itinéraire afin de contourner ce barbare.

Expulser un barbare

Dés que vous atteignez le deuxieme niveau d'amélioration de
votre plateau Chariot, vous pouvez tenter d'expulser le barbare.
Arrétez votre chariot sur l'intersection située devant le barbare,
puis lancez 1 dé. Si le résultat requis est obtenu, vous déplacez
le barbare vers n'importe quelle autre route ou chemin et pou-
vez poursuivre votre déplacement avec vos points restants.

Si vous n'obtenez pas le résultat requis, le barbare reste ou il
est ; vous devez laisser votre chariot sur l'intersection située
devant le barbare ou changer d'itinéraire.

Si en expulsant un barbare vous le déplacez vers la route d'un
autre joueur, aucune carte n'est volée a ce joueur (il ne s'agit
pas d'un « 7 » obtenu aux dés !).

Exemple : Rouge a atteint le troisieme niveau d’amélioration.
En obtenant un 5 ou un 6, Rouge expulse le barbare et le déplace
ailleurs. En obtenant 1, 2, 3 ou 4 le barbare reste ou il est.

Important : Il est possible de construire une route sur un
chemin occupé par un barbare.

Il ne peut y avoir que 1 seul barbare par chemin ou route.
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Obtenir « 7 » aux dés

Si vous obtenez un « 7 » aux dés, déplacez un des 3 barbares
vers un chemin ou une route de votre choix.

Si vous déplacez un barbare vers une route appartenant a un
autre joueur, vous volez a ce joueur 1 carte Ressource (pas d'or).

Bien que le pion Voleurs ne soit pas utilisé dans ce scénario,
la regle suivante s'applique tout de méme : les joueurs qui ont
plus de 7 cartes en main doivent en défausser la moitié.

Obtenir « 2 » ou « 12 » aux dés

Si vous obtenez un « 2 » ou un « 12 » aux dés, relancez les dés.

?
L'Or
Jusqu'a deux fois pendant votre tour, vous pouvez échanger
2 Or contre une ressource de votre choix de la Réserve.

Il est possible d'obtenir de I'or en échangeant des cartes Res-
source avec Vos ports ou avec les autres joueurs.

L'or n'est pas une ressource et n'est donc pas pris en compte
lorsqu'un « 7 » est obtenu aux dés.

Combinaisons avec les variantes

Fin de la partie

La partie se termine lorsque le joueur actif atteint 13 points de
victoire ou plus au cours de son tour.

Conseils pour ce scénario

La construction de routes est au cceur d'une stratégie gagnante
pour ce scénario. Plus vous étes en capacité d'utiliser vos propres
routes pour déplacer votre chariot, plus vous pouvez transpor-
ter les matériaux rapidement, sans avoir a dépenser de |'or pour
payer 'utilisation des routes de vos adversaires.

Dailleurs, faites attention a vos réserves d'or ou votre chariot
pourrait se retrouver coincer au milieu des routes adverses sans
pouvoir circuler. Si aucun adversaire n'utilise vos routes (vous ne
recevrez donc pas d'or en paiement), vous devrez alors faire des
échanges avec les autres joueurs, la Réserve ou un port.

Ce scénario est compatible avec toutes les variantes de cette extension.

Si vous jouez avec Catana 2:

Lorsque vous utilisez les routes d’'un joueur neutre, vous devez donner a la Réserve la moitié du total d'or que vous dépensez
(arrondir au supérieur) et l'autre moitié a votre adversaire (arrondir a I'inférieur). Par exemple, si vous devez payer 3 Or, vous

en donnez 2 a la Réserve et 1 a votre adversaire.

Puisqu'il n'y a pas de pion Voleurs, il ne peut évidemment pas étre déplacé. Avec leurs jetons Commerce, les joueurs peuvent
cependant déplacer un barbare vers un autre chemin (mais pas vers une route).

Une colonie construite autour d’une tuile Objectif rapporte 1 jeton Commerce.

Si vous jouez avec Les Péripéties de Catan :
Retirez les cartes Péripétie « 2 » et « 12 ».

La fiche Route commerciale la plus longue et le pion Voleurs n'étant pas utilisés lors de ce scénario, vous devrez adapter

certaines péripéeties :

- Attaque des Voleurs ! : les joueurs qui ont plus de 7 cartes en main en défaussent la moitié. Déplacez un barbare vers
un chemin ou une route de votre choix. Si vous déplacez le barbare vers une route adverse, prenez 1 carte au hasard

dans la main du propriétaire de cette route.

- Fuite des Voleurs ! : comme il n'y a pas de voleurs, ignorez I'effet de cette carte.

- Séisme : emprunter une route endommagéee colte 2 points de déplacement.

Si vous jouez avec Les Ports de Catan:

La partie se termine lorsqu’un joueur atteint 14 points de victoire,
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