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Jouez avec 5-6 
personnes à CATAN – 

Barbares & Marchands
grâce à son extension 

5/6 Joueurs !
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ÜiɥƲɶ ƫƲ noǼƣrƲɍȷƲȷ aɥƲntɍrƲȷ؝٫
Üȉus seȯeɶ ƤȉnfȯȉntƳs ƙ une Ǎȯande ɥaȯiƳtƳ de dƳfis tȉut au lȉnǍ des sƤƳnaȯiȉs de Ƥette eɫtensiȉnؘ eeteɶ ɥȉs filets suȯ les ƤȌtes 
de �atan ȉu dans sȉn laƤ intƳȯieuȯ et attȯapeɶ de dƳliƤieuɫ pȉissȉns pȉuȯ aǍȯƳmenteȯ ɥȉs ȯepasؘ �ȉnstȯuiseɶ de sȉlides pȉnts 
paȯعdessus les ȯiɥiǁȯes pȉuȯ ȉƣteniȯ tȉuǬȉuȯs plus de ȯiƤǕesse et assuȯeȯ ɥȉtȯe pȯȉspƳȯitƳؘ tais attentiȉn ؝ Äne attitude tȯȉp dƳpen-
siǁȯe pȉuȯȯait ɥȉus Ƥȉnduiȯe ƙ ɥȉtȯe peȯteؘ Än Ǎȯȉupe de nȉmadesؙ ȯassemƣlƳs dans le dƳseȯtؙ ɥeut faiȯe du ƤȉmmeȯƤe aɥeƤ des 
maȯƤǕandises Ȯu’ils tȯanspȉȯtent dans leuȯs ƤǕaȯiȉtsؘ �elui ȉu Ƥelle Ȯui feȯa la meilleuȯe ȉffȯeؙ ȉƣtiendȯa leuȯ faɥeuȯ et feȯa Ǎȯimpeȯ 
la ɥaleuȯ des Ƥȉlȉnies et des ɥilles le lȉnǍ de leuȯ tȯaǬetؘ tais ɥȉtȯe ƤȉmmeȯƤe ˛ȉȯissant attiȯe la Ƥȉnɥȉitise de ƣaȯƣaȯes aɥides Ȯui 
lȉȯǍnent suȯ les ȯiƤǕesses de ɥȉtȯe ǟleؘ %Ƴfendeɶ ɥȉtȯe ƤǕƐteau Ƥȉntȯe les enɥaǕisseuȯs et ȯƳpaȯeɶ les dƳǍƐts in˛iǍƳs paȯ Ƥes ƣaȯƣaȯesؘ 
Quel scénario vous captivera le plus ?

Au sujet de cette extension
%ans Ƥe liɥȯet de ȯǁǍlesؙ ɥȉus tȯȉuɥeȯeɶ d’aƣȉȯd des eɫpliƤatiȉns ƤȉnƤeȯnant ׂ ɥaȯiantes de Ǭeuؙ puis les ȯǁǍles pȯȉpȯes auɫ 
sƤƳnaȯiȉs Ȯui peuɥent Ʒtȯe ǬȉuƳs les uns apȯǁs les autȯes dans le Ƥadȯe d’une Ǎȯande ƤampaǍneؘ ׃

ja Ƥȉuleuȯ et le symƣȉle au dȉs des tuiles et des Ƥaȯtes ɥȉus peȯmettent d’identifieȯ ƙ Ȯuelle ɥaȯianteإsƤƳnaȯiȉ elles 
appaȯtiennentؘ

½ȉutes les ɥaȯiantes sȉnt Ƥȉmpatiƣles entȯe ellesؙ ainsi Ȯu’aɥeƤ les sƤƳnaȯiȉs de Ƥette eɫtensiȉn et Ƥeuɫ de Marinsؘ �eȯtaines 
variantes sont aussi compatibles avec les extensions Villes & Chevaliers et Pirates & Découvreursؘ %ans Ƥeȯtains Ƥasؙ les ȯǁǍles 
ȉnt dɑ Ʒtȯe lƳǍǁȯement aǬustƳesؘ �es aǬustements sȉnt eɫpliȮuƳs dans la pȯƳsentatiȉn de la ɥaȯiante ȉu du sƤƳnaȯiȉؘ
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Barbares
•  Vous pourrez expulser des 

barbares à partir du niveau 2 
de votre plateau Chariot.

•  Lancez 1 dé. Si vous obtenez 
le résultat indiqué sur votre 
plateau Chariot, vous expulsez 
le Barbare. Déplacez-le vers un 
autre chemin/une autre route.

•  Si vous obtenez un autre 
résultat, le barbare reste à 
sa place.

•  Vous pouvez continuer votre 
déplacement en changeant 
d’itinéraire, vous arrêter 
ou utiliser des points de 
déplacement supplémentaires 
pour passer à travers le barbare.

Barbares
Vous pourrez expulser des 
barbares à partir du niveau 2 
de votre plateau Chariot.
Lancez 1 dé. Si vous obtenez 
le résultat indiqué sur votre 
plateau Chariot, vous expulsez 
le Barbare. Déplacez-le vers un 
autre chemin/une autre route.
Si vous obtenez un autre 
résultat, le barbare reste à 

Vous pouvez continuer votre 
déplacement en changeant 
d’itinéraire, vous arrêter 
ou utiliser des points de 
déplacement supplémentaires 
pour passer à travers le barbare.

Barbares
Vous pourrez expulser des 
barbares à partir du niveau 2 
de votre plateau Chariot.
Lancez 1 dé. Si vous obtenez 
le résultat indiqué sur votre 
plateau Chariot, vous expulsez 
le Barbare. Déplacez-le vers un 
autre chemin/une autre route.
Si vous obtenez un autre 
résultat, le barbare reste à 
sa place.
Vous pouvez continuer votre 
déplacement en changeant 
d’itinéraire, vous arrêter 
ou utiliser des points de 
déplacement supplémentaires 
pour passer à travers le barbare.

Vous pourrez expulser des Vous pourrez expulser des 
barbares à partir du niveau 2 barbares à partir du niveau 2 
de votre plateau Chariot.de votre plateau Chariot.
Lancez 1 dé. Si vous obtenez 
le résultat indiqué sur votre 
plateau Chariot, vous expulsez plateau Chariot, vous expulsez 
le Barbare. Déplacez-le vers un 
autre chemin/une autre route.
Si vous obtenez un autre 

sa place.
Vous pouvez continuer votre Vous pouvez continuer votre 
déplacement en changeant 
d’itinéraire, vous arrêter 
ou utiliser des points de ou utiliser des points de 
déplacement supplémentaires déplacement supplémentaires 
pour passer à travers le barbare.

Chariots
•  Nombre de chariot sur une 

inteȯseƤtiȉn٫ؚ illimitƳؘ
•  �ǕaȮue dƳplaƤement ɥia un 

ƤǕemin Ƥȉɑte ׀ pȉints de 
dƳplaƤementؘ

•  �ǕaȮue dƳplaƤement ɥia 
une ȯȉute Ƥȉɑte ֿ pȉint de 
dƳplaƤementؘ

•  Si ɥȉus utiliseɶ la ȯȉute d’un 
autȯe Ǭȉueuȯؙ ɥȉus deɥeɶ lui 
dȉnneȯ ֿ �ȯؘ

•  Si un ƣaȯƣaȯe ȉƤƤupe le 
ƤǕemin ȉu la ȯȉuteؙ le 
dƳplaƤement Ƥȉɑte ׀ pȉints 
supplƳmentaiȯesؘ

•  Äne fȉis paȯ tȉuȯؙ ɥȉus pȉuɥeɶ 
dƳpenseȯ ֿ �lƳ pȉuȯ aƤǕeteȯ 
 pȉints de dƳplaƤement ׀
supplƳmentaiȯesؘ

Vous pourrez expulser des 
barbares à partir du niveau 2 
de votre plateau Chariot.

  Lancez 1 dé. Si vous obtenez 
le résultat indiqué sur votre 
plateau Chariot, vous expulsez 
le Barbare. Déplacez-le vers un 
autre chemin/une autre route.

résultat, le barbare reste à 
sa place.
Vous pouvez continuer votre 
déplacement en changeant 
d’itinéraire, vous arrêter 
ou utiliser des points de 
déplacement supplémentaires 
pour passer à travers le barbare.

Chariots
Nombre de chariot sur une Vous pourrez expulser des Nombre de chariot sur une Vous pourrez expulser des inteȯseƤtiȉn٫ؚ illimitƳؘ  inteȯseƤtiȉn٫ؚ illimitƳؘ  Vous pourrez expulser des inteȯseƤtiȉn٫ؚ illimitƳؘVous pourrez expulser des 

barbares à partir du niveau 2 inteȯseƤtiȉn٫ؚ illimitƳؘbarbares à partir du niveau 2 
�ǕaȮue dƳplaƤement ɥia un 

barbares à partir du niveau 2 
�ǕaȮue dƳplaƤement ɥia un 

barbares à partir du niveau 2 
de votre plateau Chariot.�ǕaȮue dƳplaƤement ɥia un de votre plateau Chariot.

ƤǕemin Ƥȉɑte ׀ pȉints de 
de votre plateau Chariot.

ƤǕemin Ƥȉɑte ׀ pȉints de 
de votre plateau Chariot.
Lancez 1 dé. Si vous obtenez 

ƤǕemin Ƥȉɑte ׀ pȉints de 
Lancez 1 dé. Si vous obtenez 

�ǕaȮue dƳplaƤement ɥia le résultat indiqué sur votre �ǕaȮue dƳplaƤement ɥia le résultat indiqué sur votre 
plateau Chariot, vous expulsez 

�ǕaȮue dƳplaƤement ɥia 
plateau Chariot, vous expulsez une ȯȉute Ƥȉɑte ֿ pȉint de plateau Chariot, vous expulsez une ȯȉute Ƥȉɑte ֿ pȉint de plateau Chariot, vous expulsez 
le Barbare. Déplacez-le vers un 

une ȯȉute Ƥȉɑte ֿ pȉint de 
le Barbare. Déplacez-le vers un 

Si ɥȉus utiliseɶ la ȯȉute d’un autre chemin/une autre route.Si ɥȉus utiliseɶ la ȯȉute d’un autre chemin/une autre route.
autȯe Ǭȉueuȯؙ ɥȉus deɥeɶ lui   autȯe Ǭȉueuȯؙ ɥȉus deɥeɶ lui   Si vous obtenez un autre autȯe Ǭȉueuȯؙ ɥȉus deɥeɶ lui Si vous obtenez un autre 

Si un ƣaȯƣaȯe ȉƤƤupe le sa place.Si un ƣaȯƣaȯe ȉƤƤupe le sa place.
ƤǕemin ȉu la ȯȉuteؙ le Vous pouvez continuer votre ƤǕemin ȉu la ȯȉuteؙ le Vous pouvez continuer votre 
dƳplaƤement Ƥȉɑte ׀ pȉints 

  
dƳplaƤement Ƥȉɑte ׀ pȉints 

  Vous pouvez continuer votre 
dƳplaƤement Ƥȉɑte ׀ pȉints 

Vous pouvez continuer votre 
déplacement en changeant dƳplaƤement Ƥȉɑte ׀ pȉints déplacement en changeant supplƳmentaiȯesؘ

Äne fȉis paȯ tȉuȯؙ ɥȉus pȉuɥeɶ 
d’itinéraire, vous arrêter 

Äne fȉis paȯ tȉuȯؙ ɥȉus pȉuɥeɶ 
d’itinéraire, vous arrêter 
ou utiliser des points de Äne fȉis paȯ tȉuȯؙ ɥȉus pȉuɥeɶ ou utiliser des points de dƳpenseȯ ֿ �lƳ pȉuȯ aƤǕeteȯ ou utiliser des points de dƳpenseȯ ֿ �lƳ pȉuȯ aƤǕeteȯ ou utiliser des points de 
déplacement supplémentaires dƳpenseȯ ֿ �lƳ pȉuȯ aƤǕeteȯ déplacement supplémentaires ׀ pȉints de dƳplaƤement déplacement supplémentaires ׀ pȉints de dƳplaƤement déplacement supplémentaires 
pour passer à travers le barbare.׀ pȉints de dƳplaƤement pour passer à travers le barbare.supplƳmentaiȯesؘ

•

•  

•

ChariotsChariotsChariots
Nombre de chariot sur une Nombre de chariot sur une Nombre de chariot sur une Nombre de chariot sur une 
inteȯseƤtiȉn٫ؚ illimitƳؘinteȯseƤtiȉn٫ؚ illimitƳؘinteȯseƤtiȉn٫ؚ illimitƳؘ  inteȯseƤtiȉn٫ؚ illimitƳؘ  inteȯseƤtiȉn٫ؚ illimitƳؘ
�ǕaȮue dƳplaƤement ɥia un �ǕaȮue dƳplaƤement ɥia un �ǕaȮue dƳplaƤement ɥia un �ǕaȮue dƳplaƤement ɥia un 
ƤǕemin Ƥȉɑte ׀ pȉints de ƤǕemin Ƥȉɑte ׀ pȉints de ƤǕemin Ƥȉɑte ׀ pȉints de ƤǕemin Ƥȉɑte ׀ pȉints de 
dƳplaƤementؘdƳplaƤementؘdƳplaƤementؘdƳplaƤementؘ
�ǕaȮue dƳplaƤement ɥia �ǕaȮue dƳplaƤement ɥia �ǕaȮue dƳplaƤement ɥia �ǕaȮue dƳplaƤement ɥia 
une ȯȉute Ƥȉɑte ֿ pȉint de une ȯȉute Ƥȉɑte ֿ pȉint de une ȯȉute Ƥȉɑte ֿ pȉint de une ȯȉute Ƥȉɑte ֿ pȉint de 
dƳplaƤementؘdƳplaƤementؘdƳplaƤementؘdƳplaƤementؘ
Si ɥȉus utiliseɶ la ȯȉute d’un Si ɥȉus utiliseɶ la ȯȉute d’un Si ɥȉus utiliseɶ la ȯȉute d’un Si ɥȉus utiliseɶ la ȯȉute d’un 
autȯe Ǭȉueuȯؙ ɥȉus deɥeɶ lui autȯe Ǭȉueuȯؙ ɥȉus deɥeɶ lui autȯe Ǭȉueuȯؙ ɥȉus deɥeɶ lui •autȯe Ǭȉueuȯؙ ɥȉus deɥeɶ lui •  autȯe Ǭȉueuȯؙ ɥȉus deɥeɶ lui   autȯe Ǭȉueuȯؙ ɥȉus deɥeɶ lui 
dȉnneȯ ֿ �ȯؘdȉnneȯ ֿ �ȯؘdȉnneȯ ֿ �ȯؘdȉnneȯ ֿ �ȯؘ
Si un ƣaȯƣaȯe ȉƤƤupe le Si un ƣaȯƣaȯe ȉƤƤupe le Si un ƣaȯƣaȯe ȉƤƤupe le Si un ƣaȯƣaȯe ȉƤƤupe le 
ƤǕemin ȉu la ȯȉuteؙ le ƤǕemin ȉu la ȯȉuteؙ le ƤǕemin ȉu la ȯȉuteؙ le •ƤǕemin ȉu la ȯȉuteؙ le •ƤǕemin ȉu la ȯȉuteؙ le 
dƳplaƤement Ƥȉɑte ׀ pȉints dƳplaƤement Ƥȉɑte ׀ pȉints dƳplaƤement Ƥȉɑte ׀ pȉints 

  
dƳplaƤement Ƥȉɑte ׀ pȉints 

  
dƳplaƤement Ƥȉɑte ׀ pȉints 
supplƳmentaiȯesؘsupplƳmentaiȯesؘsupplƳmentaiȯesؘsupplƳmentaiȯesؘ
Äne fȉis paȯ tȉuȯؙ ɥȉus pȉuɥeɶ Äne fȉis paȯ tȉuȯؙ ɥȉus pȉuɥeɶ Äne fȉis paȯ tȉuȯؙ ɥȉus pȉuɥeɶ Äne fȉis paȯ tȉuȯؙ ɥȉus pȉuɥeɶ 
dƳpenseȯ ֿ �lƳ pȉuȯ aƤǕeteȯ dƳpenseȯ ֿ �lƳ pȉuȯ aƤǕeteȯ dƳpenseȯ ֿ �lƳ pȉuȯ aƤǕeteȯ dƳpenseȯ ֿ �lƳ pȉuȯ aƤǕeteȯ 
 pȉints de dƳplaƤement ׀ pȉints de dƳplaƤement ׀ pȉints de dƳplaƤement ׀ pȉints de dƳplaƤement ׀
supplƳmentaiȯesؘsupplƳmentaiȯesؘsupplƳmentaiȯesؘsupplƳmentaiȯesؘ
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dƳplaƤementؘ
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dƳplaƤementؘ
Si ɥȉus utiliseɶ la ȯȉute d’un 
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Si un ƣaȯƣaȯe ȉƤƤupe le 
ƤǕemin ȉu la ȯȉuteؙ le ƤǕemin ȉu la ȯȉuteؙ le 
dƳplaƤement Ƥȉɑte ׀ pȉints dƳplaƤement Ƥȉɑte ׀ pȉints dƳplaƤement Ƥȉɑte ׀ pȉints dƳplaƤement Ƥȉɑte ׀ pȉints dƳplaƤement Ƥȉɑte ׀ pȉints 
supplƳmentaiȯesؘsupplƳmentaiȯesؘsupplƳmentaiȯesؘ

dƳpenseȯ ֿ �lƳ pȉuȯ aƤǕeteȯ dƳpenseȯ ֿ �lƳ pȉuȯ aƤǕeteȯ dƳpenseȯ ֿ �lƳ pȉuȯ aƤǕeteȯ dƳpenseȯ ֿ �lƳ pȉuȯ aƤǕeteȯ 

Bataille contre les Barbares

•  Les chevaliers gagnent 
lorsqu’ils sont plus 
nombreux que les barbares 
sur la tuile côtière.

•  Faites prisonniers les 
Barbares.

•  Retournez face visible 
le jeton numéroté et 
redressez les colonies/villes 
lorsque vous avez vaincu les 
3 barbares d’une tuile.

•  Lancez le dé de couleurs 
pour déterminer les pertes 
de chevaliers.

•  Chaque paire de prisonniers 
vous rapporte 1 PV.

Nombre de chariot sur une 
inteȯseƤtiȉn٫ؚ illimitƳؘ
�ǕaȮue dƳplaƤement ɥia un 
ƤǕemin Ƥȉɑte ׀ pȉints de 
dƳplaƤementؘ

  �ǕaȮue dƳplaƤement ɥia 
une ȯȉute Ƥȉɑte ֿ pȉint de 
dƳplaƤementؘ

autȯe Ǭȉueuȯؙ ɥȉus deɥeɶ lui 
dȉnneȯ ֿ �ȯؘ
Si un ƣaȯƣaȯe ȉƤƤupe le 
ƤǕemin ȉu la ȯȉuteؙ le 
dƳplaƤement Ƥȉɑte ׀ pȉints 
supplƳmentaiȯesؘ

  Äne fȉis paȯ tȉuȯؙ ɥȉus pȉuɥeɶ 
dƳpenseȯ ֿ �lƳ pȉuȯ aƤǕeteȯ 
 pȉints de dƳplaƤement ׀
supplƳmentaiȯesؘ

Bataille contre les Barbares

Les chevaliers gagnent   Les chevaliers gagnent   Nombre de chariot sur une Les chevaliers gagnent Nombre de chariot sur une 
inteȯseƤtiȉn٫ؚ illimitƳؘ

Les chevaliers gagnent 
inteȯseƤtiȉn٫ؚ illimitƳؘlorsqu’ils sont plus inteȯseƤtiȉn٫ؚ illimitƳؘlorsqu’ils sont plus inteȯseƤtiȉn٫ؚ illimitƳؘ

nombreux que les barbares   nombreux que les barbares   �ǕaȮue dƳplaƤement ɥia un nombreux que les barbares �ǕaȮue dƳplaƤement ɥia un 
sur la tuile côtière.ƤǕemin Ƥȉɑte ׀ pȉints de sur la tuile côtière.ƤǕemin Ƥȉɑte ׀ pȉints de 

Faites prisonniers les 
dƳplaƤementؘ

Faites prisonniers les 
dƳplaƤementؘ
�ǕaȮue dƳplaƤement ɥia Faites prisonniers les �ǕaȮue dƳplaƤement ɥia 

Retournez face visible dƳplaƤementؘRetournez face visible dƳplaƤementؘ
le jeton numéroté et   le jeton numéroté et   Si ɥȉus utiliseɶ la ȯȉute d’un le jeton numéroté et Si ɥȉus utiliseɶ la ȯȉute d’un 
redressez les colonies/villes autȯe Ǭȉueuȯؙ ɥȉus deɥeɶ lui redressez les colonies/villes autȯe Ǭȉueuȯؙ ɥȉus deɥeɶ lui 
lorsque vous avez vaincu les dȉnneȯ ֿ �ȯؘlorsque vous avez vaincu les dȉnneȯ ֿ �ȯؘ
3 barbares d’une tuile.  3 barbares d’une tuile.  Si un ƣaȯƣaȯe ȉƤƤupe le 3 barbares d’une tuile.Si un ƣaȯƣaȯe ȉƤƤupe le 

Lancez le dé de couleurs ƤǕemin ȉu la ȯȉuteؙ le Lancez le dé de couleurs ƤǕemin ȉu la ȯȉuteؙ le 
dƳplaƤement Ƥȉɑte ׀ pȉints Lancez le dé de couleurs dƳplaƤement Ƥȉɑte ׀ pȉints pour déterminer les pertes dƳplaƤement Ƥȉɑte ׀ pȉints pour déterminer les pertes dƳplaƤement Ƥȉɑte ׀ pȉints 
supplƳmentaiȯesؘpour déterminer les pertes supplƳmentaiȯesؘ

Chaque paire de prisonniers dƳpenseȯ ֿ �lƳ pȉuȯ aƤǕeteȯ Chaque paire de prisonniers dƳpenseȯ ֿ �lƳ pȉuȯ aƤǕeteȯ 
vous rapporte 1 PV.׀ pȉints de dƳplaƤement vous rapporte 1 PV.׀ pȉints de dƳplaƤement 

•  

•  

Bataille contre les BarbaresBataille contre les BarbaresBataille contre les BarbaresBataille contre les Barbares

Les chevaliers gagnent •Les chevaliers gagnent •  Les chevaliers gagnent   Les chevaliers gagnent Les chevaliers gagnent Les chevaliers gagnent 
lorsqu’ils sont plus lorsqu’ils sont plus lorsqu’ils sont plus lorsqu’ils sont plus 
nombreux que les barbares •nombreux que les barbares •  nombreux que les barbares   nombreux que les barbares nombreux que les barbares nombreux que les barbares 
sur la tuile côtière.sur la tuile côtière.sur la tuile côtière.sur la tuile côtière.
Faites prisonniers les •Faites prisonniers les •Faites prisonniers les Faites prisonniers les Faites prisonniers les 

Retournez face visible Retournez face visible Retournez face visible Retournez face visible 
le jeton numéroté et •le jeton numéroté et •  le jeton numéroté et   le jeton numéroté et le jeton numéroté et le jeton numéroté et 
redressez les colonies/villes redressez les colonies/villes redressez les colonies/villes redressez les colonies/villes 
lorsque vous avez vaincu les lorsque vous avez vaincu les lorsque vous avez vaincu les lorsque vous avez vaincu les 
3 barbares d’une tuile.•3 barbares d’une tuile.•  3 barbares d’une tuile.  3 barbares d’une tuile.3 barbares d’une tuile.3 barbares d’une tuile.
Lancez le dé de couleurs 
pour déterminer les pertes pour déterminer les pertes pour déterminer les pertes 
de chevaliers.
Chaque paire de prisonniers Chaque paire de prisonniers Chaque paire de prisonniers Chaque paire de prisonniers 
vous rapporte 1 PV.vous rapporte 1 PV.vous rapporte 1 PV.vous rapporte 1 PV.

Bataille contre les Barbares

Les chevaliers gagnent 
lorsqu’ils sont plus lorsqu’ils sont plus 
nombreux que les barbares nombreux que les barbares 

Faites prisonniers les Faites prisonniers les 
Barbares.Barbares.
Retournez face visible Retournez face visible 

redressez les colonies/villes redressez les colonies/villes 
lorsque vous avez vaincu les lorsque vous avez vaincu les 

Lancez le dé de couleurs Lancez le dé de couleurs Lancez le dé de couleurs Lancez le dé de couleurs 
pour déterminer les pertes pour déterminer les pertes 
de chevaliers.de chevaliers.de chevaliers.de chevaliers.
Chaque paire de prisonniers Chaque paire de prisonniers 
vous rapporte 1 PV.vous rapporte 1 PV.

Chevalier
•  Jouez Adoubement pour 

placer 1 chevalier sur un 
chemin libre de la tuile 
Château.

•  Jouez Preux Chevalier
pour placer 1 chevalier sur 
n’importe quel chemin 
libre.

•  Les chevaliers peuvent se 
déplacer sur une distance 
max. de 3 chemins.

•  En payant 1 Blé, vous pouvez 
déplacer 1 chevalier de 
2 chemins supplémentaires. 
Payez 1 Blé pour chaque 
chevalier que vous 
souhaitez ainsi déplacer.

Les chevaliers gagnent 
lorsqu’ils sont plus 
nombreux que les barbares 
sur la tuile côtière.
Faites prisonniers les 

Retournez face visible 
le jeton numéroté et 
redressez les colonies/villes 
lorsque vous avez vaincu les 
3 barbares d’une tuile.

Chaque paire de prisonniers 
vous rapporte 1 PV.

ChevalierBataille contre les BarbaresChevalierBataille contre les Barbares

AdoubementLes chevaliers gagnent AdoubementLes chevaliers gagnent 
placer 1 chevalier sur un lorsqu’ils sont plus placer 1 chevalier sur un lorsqu’ils sont plus 
chemin libre de la tuile nombreux que les barbares chemin libre de la tuile nombreux que les barbares 

Preux ChevalierFaites prisonniers les Preux ChevalierFaites prisonniers les 
pour placer 1 chevalier sur Barbares.pour placer 1 chevalier sur Barbares.
n’importe quel chemin Retournez face visible n’importe quel chemin Retournez face visible 

Les chevaliers peuvent se redressez les colonies/villes Les chevaliers peuvent se redressez les colonies/villes 
déplacer sur une distance lorsque vous avez vaincu les déplacer sur une distance lorsque vous avez vaincu les 
max. de 3 chemins.3 barbares d’une tuile.max. de 3 chemins.3 barbares d’une tuile.
En payant 1 Blé, vous pouvez Lancez le dé de couleurs En payant 1 Blé, vous pouvez Lancez le dé de couleurs 
déplacer 1 chevalier de pour déterminer les pertes déplacer 1 chevalier de pour déterminer les pertes 
2 chemins supplémentaires. de chevaliers.2 chemins supplémentaires. de chevaliers.
Payez 1 Blé pour chaque Chaque paire de prisonniers Payez 1 Blé pour chaque Chaque paire de prisonniers 
chevalier que vous 

Chaque paire de prisonniers 
chevalier que vous 

Chaque paire de prisonniers 
vous rapporte 1 PV.chevalier que vous vous rapporte 1 PV.

souhaitez ainsi déplacer.
vous rapporte 1 PV.

souhaitez ainsi déplacer.
vous rapporte 1 PV.

  

ChevalierBataille contre les BarbaresChevalierBataille contre les BarbaresChevalierChevalierChevalier
Jouez Jouez Adoubement•Adoubement•  Adoubement  AdoubementAdoubement
placer 1 chevalier sur un placer 1 chevalier sur un placer 1 chevalier sur un placer 1 chevalier sur un 
chemin libre de la tuile chemin libre de la tuile chemin libre de la tuile chemin libre de la tuile 
Château.Château.
Jouez Jouez Preux Chevalier•Preux Chevalier•  Preux Chevalier  Preux ChevalierPreux Chevalier
pour placer 1 chevalier sur pour placer 1 chevalier sur pour placer 1 chevalier sur pour placer 1 chevalier sur 
n’importe quel chemin •n’importe quel chemin •n’importe quel chemin n’importe quel chemin n’importe quel chemin 

Les chevaliers peuvent se Les chevaliers peuvent se Les chevaliers peuvent se Les chevaliers peuvent se 
déplacer sur une distance déplacer sur une distance déplacer sur une distance déplacer sur une distance 
max. de 3 chemins.max. de 3 chemins.max. de 3 chemins.max. de 3 chemins.
En payant 1 Blé, vous pouvez •En payant 1 Blé, vous pouvez •  En payant 1 Blé, vous pouvez   En payant 1 Blé, vous pouvez En payant 1 Blé, vous pouvez En payant 1 Blé, vous pouvez 
déplacer 1 chevalier de déplacer 1 chevalier de déplacer 1 chevalier de déplacer 1 chevalier de 
2 chemins supplémentaires. 2 chemins supplémentaires. 2 chemins supplémentaires. 2 chemins supplémentaires. 
Payez 1 Blé pour chaque •Payez 1 Blé pour chaque •Payez 1 Blé pour chaque Payez 1 Blé pour chaque Payez 1 Blé pour chaque 
chevalier que vous 

  
chevalier que vous 

  
chevalier que vous chevalier que vous chevalier que vous 
souhaitez ainsi déplacer.souhaitez ainsi déplacer.souhaitez ainsi déplacer.souhaitez ainsi déplacer.

ChevalierChevalierChevalierChevalier
Jouez Jouez Adoubement
placer 1 chevalier sur un placer 1 chevalier sur un placer 1 chevalier sur un 
chemin libre de la tuile chemin libre de la tuile 

Jouez 
pour placer 1 chevalier sur pour placer 1 chevalier sur pour placer 1 chevalier sur pour placer 1 chevalier sur pour placer 1 chevalier sur pour placer 1 chevalier sur 
n’importe quel chemin n’importe quel chemin n’importe quel chemin n’importe quel chemin 
libre.
Les chevaliers peuvent se Les chevaliers peuvent se Les chevaliers peuvent se Les chevaliers peuvent se Les chevaliers peuvent se Les chevaliers peuvent se 
déplacer sur une distance déplacer sur une distance déplacer sur une distance 
max. de 3 chemins.max. de 3 chemins.max. de 3 chemins.
En payant 1 Blé, vous pouvez En payant 1 Blé, vous pouvez En payant 1 Blé, vous pouvez En payant 1 Blé, vous pouvez 

2 chemins supplémentaires. 
Payez 1 Blé pour chaque Payez 1 Blé pour chaque 
chevalier que vous chevalier que vous chevalier que vous chevalier que vous 

Invasion Barbare
•  Une Invasion Barbare est 

déclenchée aussitôt qu’un 
joueur construit 1 colonie 
ou 1 ville.

•  Lancez les deux dés 
jusqu’à obtenir 3 résultats 
diffƳȯents حautȯes Ȯue ؘخ٫ׅ٫ًي

•  Placez 1 barbare sur chaque 
tuile côtière correspondant 
aux résultats obtenus.

•  Si une tuile est déjà 
occupée par 3 barbares, 
n’en placez pas d’autres 
dessus.

•  Dès que 3 barbares 
occupent une tuile, 
retournez face cachée son 
jeton numéroté.

Jouez 
placer 1 chevalier sur un 
chemin libre de la tuile 
Château.
Jouez 
pour placer 1 chevalier sur 
n’importe quel chemin 

Les chevaliers peuvent se 
déplacer sur une distance 
max. de 3 chemins.
En payant 1 Blé, vous pouvez 
déplacer 1 chevalier de 
2 chemins supplémentaires. 
Payez 1 Blé pour chaque 
chevalier que vous 
souhaitez ainsi déplacer.

Invasion Barbare
Une Invasion Barbare est Jouez Une Invasion Barbare est Jouez 
déclenchée aussitôt qu’un placer 1 chevalier sur un déclenchée aussitôt qu’un placer 1 chevalier sur un 
joueur construit 1 colonie chemin libre de la tuile joueur construit 1 colonie chemin libre de la tuile 

Lancez les deux dés Jouez Lancez les deux dés Jouez 
jusqu’à obtenir 3 résultats pour placer 1 chevalier sur jusqu’à obtenir 3 résultats pour placer 1 chevalier sur 
diffƳȯents حautȯes Ȯue ؘخ٫ׅ٫ًي

pour placer 1 chevalier sur 
diffƳȯents حautȯes Ȯue ؘخ٫ׅ٫ًي

pour placer 1 chevalier sur 
n’importe quel chemin diffƳȯents حautȯes Ȯue ؘخ٫ׅ٫ًيn’importe quel chemin 

Placez 1 barbare sur chaque libre.Placez 1 barbare sur chaque libre.
tuile côtière correspondant Les chevaliers peuvent se tuile côtière correspondant Les chevaliers peuvent se aux résultats obtenus.Les chevaliers peuvent se aux résultats obtenus.Les chevaliers peuvent se 

déplacer sur une distance aux résultats obtenus.déplacer sur une distance 
Si une tuile est déjà 

déplacer sur une distance 
Si une tuile est déjà 

déplacer sur une distance 
max. de 3 chemins.Si une tuile est déjà max. de 3 chemins.

occupée par 3 barbares, 
max. de 3 chemins.

occupée par 3 barbares, 
max. de 3 chemins.
En payant 1 Blé, vous pouvez 

occupée par 3 barbares, 
En payant 1 Blé, vous pouvez n’en placez pas d’autres En payant 1 Blé, vous pouvez n’en placez pas d’autres En payant 1 Blé, vous pouvez 

Dès que 3 barbares 2 chemins supplémentaires. Dès que 3 barbares 2 chemins supplémentaires. 
Payez 1 Blé pour chaque 

Dès que 3 barbares 
Payez 1 Blé pour chaque occupent une tuile, Payez 1 Blé pour chaque occupent une tuile, Payez 1 Blé pour chaque 
chevalier que vous 

occupent une tuile, 
chevalier que vous retournez face cachée son chevalier que vous retournez face cachée son chevalier que vous 

  

•

Invasion BarbareInvasion BarbareInvasion BarbareInvasion Barbare
Une Invasion Barbare est •Une Invasion Barbare est •  Une Invasion Barbare est   Une Invasion Barbare est Une Invasion Barbare est Une Invasion Barbare est 
déclenchée aussitôt qu’un déclenchée aussitôt qu’un déclenchée aussitôt qu’un déclenchée aussitôt qu’un 
joueur construit 1 colonie joueur construit 1 colonie joueur construit 1 colonie joueur construit 1 colonie 

Lancez les deux dés •Lancez les deux dés •Lancez les deux dés Lancez les deux dés 
jusqu’à obtenir 3 résultats jusqu’à obtenir 3 résultats jusqu’à obtenir 3 résultats jusqu’à obtenir 3 résultats 
diffƳȯents حautȯes Ȯue ؘخ٫ׅ٫ًيdiffƳȯents حautȯes Ȯue ؘخ٫ׅ٫ًيdiffƳȯents حautȯes Ȯue ؘخ٫ׅ٫ًيdiffƳȯents حautȯes Ȯue ؘخ٫ׅ٫ًي
Placez 1 barbare sur chaque Placez 1 barbare sur chaque Placez 1 barbare sur chaque Placez 1 barbare sur chaque 
tuile côtière correspondant •tuile côtière correspondant •tuile côtière correspondant tuile côtière correspondant tuile côtière correspondant 
aux résultats obtenus.•aux résultats obtenus.•  aux résultats obtenus.  aux résultats obtenus.aux résultats obtenus.aux résultats obtenus.
Si une tuile est déjà Si une tuile est déjà Si une tuile est déjà Si une tuile est déjà 
occupée par 3 barbares, occupée par 3 barbares, occupée par 3 barbares, occupée par 3 barbares, 
n’en placez pas d’autres •n’en placez pas d’autres •  n’en placez pas d’autres   n’en placez pas d’autres n’en placez pas d’autres n’en placez pas d’autres 
dessus.dessus.
Dès que 3 barbares Dès que 3 barbares Dès que 3 barbares Dès que 3 barbares 
occupent une tuile, occupent une tuile, occupent une tuile, occupent une tuile, 
retournez face cachée son retournez face cachée son retournez face cachée son retournez face cachée son 
jeton numéroté.jeton numéroté.jeton numéroté.jeton numéroté.

déclenchée aussitôt qu’un déclenchée aussitôt qu’un 
joueur construit 1 colonie joueur construit 1 colonie joueur construit 1 colonie joueur construit 1 colonie 
ou 1 ville.ou 1 ville.
Lancez les deux dés Lancez les deux dés 
jusqu’à obtenir 3 résultats jusqu’à obtenir 3 résultats 
diffƳȯents حautȯes Ȯue ؘخ٫ׅ٫ًيdiffƳȯents حautȯes Ȯue ؘخ٫ׅ٫ًيdiffƳȯents حautȯes Ȯue ؘخ٫ׅ٫ًيdiffƳȯents حautȯes Ȯue ؘخ٫ׅ٫ًي
Placez 1 barbare sur chaque Placez 1 barbare sur chaque 
tuile côtière correspondant tuile côtière correspondant tuile côtière correspondant tuile côtière correspondant 
aux résultats obtenus.aux résultats obtenus.aux résultats obtenus.aux résultats obtenus.
Si une tuile est déjà Si une tuile est déjà 
occupée par 3 barbares, occupée par 3 barbares, 
n’en placez pas d’autres n’en placez pas d’autres n’en placez pas d’autres 
dessus.dessus.dessus.dessus.
Dès que 3 barbares Dès que 3 barbares Dès que 3 barbares Dès que 3 barbares 

Invasion BarbareInvasion Barbare
Une Invasion Barbare est 

•  -n ƤȉmmenƧant paȯ le 
Ǭȉueuȯ aƤtifؙ miseɶ des 
Ƥaȯtes jaine etإȉu �lƳؘ

•  Üȉus dispȉseɶ d’une 
ɥȉiɫ paȯ Ƥaȯte misƳeؘ

•  jes ɥȉiɫ ne peuɥent pas 
Ʒtȯe ȯƳpaȯtiesؘ

•  Si un Ǭȉueuȯ a plus de 
ɥȉiɫ Ȯue tȉus les autȯes 
Ǭȉueuȯs ȯƳunisؙ il dƳƤide 
seulؘ

Négociation 
Chariot ֿ

Invasion Barbare
  Une Invasion Barbare est 
déclenchée aussitôt qu’un 
joueur construit 1 colonie 

jusqu’à obtenir 3 résultats 
diffƳȯents حautȯes Ȯue ؘخ٫ׅ٫ًي

  Placez 1 barbare sur chaque 
tuile côtière correspondant 
aux résultats obtenus.

  Si une tuile est déjà 
occupée par 3 barbares, 
n’en placez pas d’autres 
dessus.

  Dès que 3 barbares 
occupent une tuile, 
retournez face cachée son 
jeton numéroté.

-n ƤȉmmenƧant paȯ le 
déclenchée aussitôt qu’un 

-n ƤȉmmenƧant paȯ le 
déclenchée aussitôt qu’un 
joueur construit 1 colonie -n ƤȉmmenƧant paȯ le joueur construit 1 colonie 

Ǭȉueuȯ aƤtifؙ miseɶ des 
joueur construit 1 colonie 

Ǭȉueuȯ aƤtifؙ miseɶ des 
joueur construit 1 colonie 
ou 1 ville.Ǭȉueuȯ aƤtifؙ miseɶ des ou 1 ville.

Ƥaȯtes jaine etإȉu �lƳؘ  Ƥaȯtes jaine etإȉu �lƳؘ  Lancez les deux dés Ƥaȯtes jaine etإȉu �lƳؘLancez les deux dés 

Üȉus dispȉseɶ d’une jusqu’à obtenir 3 résultats Üȉus dispȉseɶ d’une jusqu’à obtenir 3 résultats 
diffƳȯents حautȯes Ȯue ؘخ٫ׅ٫ًيÜȉus dispȉseɶ d’une diffƳȯents حautȯes Ȯue ؘخ٫ׅ٫ًي

ɥȉiɫ paȯ Ƥaȯte misƳeؘ
diffƳȯents حautȯes Ȯue ؘخ٫ׅ٫ًي

ɥȉiɫ paȯ Ƥaȯte misƳeؘ
diffƳȯents حautȯes Ȯue ؘخ٫ׅ٫ًي
Placez 1 barbare sur chaque ɥȉiɫ paȯ Ƥaȯte misƳeؘPlacez 1 barbare sur chaque 

jes ɥȉiɫ ne peuɥent pas tuile côtière correspondant jes ɥȉiɫ ne peuɥent pas tuile côtière correspondant 
aux résultats obtenus.

jes ɥȉiɫ ne peuɥent pas 
aux résultats obtenus.

Si un Ǭȉueuȯ a plus de 
Si une tuile est déjà 

Si un Ǭȉueuȯ a plus de 
Si une tuile est déjà 
occupée par 3 barbares, Si un Ǭȉueuȯ a plus de occupée par 3 barbares, 

ɥȉiɫ Ȯue tȉus les autȯes n’en placez pas d’autres ɥȉiɫ Ȯue tȉus les autȯes n’en placez pas d’autres 
dessus.

ɥȉiɫ Ȯue tȉus les autȯes 
dessus.Ǭȉueuȯs ȯƳunisؙ il dƳƤide dessus.Ǭȉueuȯs ȯƳunisؙ il dƳƤide dessus.
Dès que 3 barbares 

Ǭȉueuȯs ȯƳunisؙ il dƳƤide 
Dès que 3 barbares 

Négociation Invasion BarbareNégociation Invasion Barbare
Chariot ֿ

Une Invasion Barbare est 
Chariot ֿ

Une Invasion Barbare est 

Invasion Barbare
•  

•  

•  

•  

-n ƤȉmmenƧant paȯ le -n ƤȉmmenƧant paȯ le -n ƤȉmmenƧant paȯ le -n ƤȉmmenƧant paȯ le 
Ǭȉueuȯ aƤtifؙ miseɶ des Ǭȉueuȯ aƤtifؙ miseɶ des Ǭȉueuȯ aƤtifؙ miseɶ des Ǭȉueuȯ aƤtifؙ miseɶ des 
Ƥaȯtes jaine etإȉu �lƳؘ•Ƥaȯtes jaine etإȉu �lƳؘ•  Ƥaȯtes jaine etإȉu �lƳؘ  Ƥaȯtes jaine etإȉu �lƳؘƤaȯtes jaine etإȉu �lƳؘ
Üȉus dispȉseɶ d’une Üȉus dispȉseɶ d’une Üȉus dispȉseɶ d’une 
ɥȉiɫ paȯ Ƥaȯte misƳeؘ•ɥȉiɫ paȯ Ƥaȯte misƳeؘ•ɥȉiɫ paȯ Ƥaȯte misƳeؘɥȉiɫ paȯ Ƥaȯte misƳeؘɥȉiɫ paȯ Ƥaȯte misƳeؘ
jes ɥȉiɫ ne peuɥent pas jes ɥȉiɫ ne peuɥent pas jes ɥȉiɫ ne peuɥent pas jes ɥȉiɫ ne peuɥent pas 
Ʒtȯe ȯƳpaȯtiesؘƷtȯe ȯƳpaȯtiesؘƷtȯe ȯƳpaȯtiesؘƷtȯe ȯƳpaȯtiesؘ
Si un Ǭȉueuȯ a plus de Si un Ǭȉueuȯ a plus de Si un Ǭȉueuȯ a plus de Si un Ǭȉueuȯ a plus de 
ɥȉiɫ Ȯue tȉus les autȯes ɥȉiɫ Ȯue tȉus les autȯes ɥȉiɫ Ȯue tȉus les autȯes ɥȉiɫ Ȯue tȉus les autȯes 
Ǭȉueuȯs ȯƳunisؙ il dƳƤide Ǭȉueuȯs ȯƳunisؙ il dƳƤide Ǭȉueuȯs ȯƳunisؙ il dƳƤide Ǭȉueuȯs ȯƳunisؙ il dƳƤide 
seulؘ

Négociation Invasion BarbareNégociation Invasion BarbareNégociation Négociation Négociation 
Chariot ֿChariot ֿChariot ֿ

Ƥaȯtes jaine etإȉu �lƳؘ

-n ƤȉmmenƧant paȯ le -n ƤȉmmenƧant paȯ le 

Négociation 

Si un Ǭȉueuȯ a plus de Si un Ǭȉueuȯ a plus de Si un Ǭȉueuȯ a plus de Si un Ǭȉueuȯ a plus de 
ɥȉiɫ Ȯue tȉus les autȯes ɥȉiɫ Ȯue tȉus les autȯes ɥȉiɫ Ȯue tȉus les autȯes ɥȉiɫ Ȯue tȉus les autȯes 
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seulؘ

jes ɥȉiɫ ne peuɥent pas jes ɥȉiɫ ne peuɥent pas 
Ʒtȯe ȯƳpaȯtiesؘƷtȯe ȯƳpaȯtiesؘ
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Construction
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d’une route ou ɥȉiɫ Ȯue tȉus les autȯes d’une route ou ɥȉiɫ Ȯue tȉus les autȯes colonie au bordɥȉiɫ Ȯue tȉus les autȯes colonie au bordɥȉiɫ Ȯue tȉus les autȯes 

Ǭȉueuȯs ȯƳunisؙ il dƳƤide 
colonie au bord

Ǭȉueuȯs ȯƳunisؙ il dƳƤide d’une rivièreǬȉueuȯs ȯƳunisؙ il dƳƤide d’une rivièreǬȉueuȯs ȯƳunisؙ il dƳƤide 
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d’un pont

Gagner de l’Or
  

Gagner de l’Or
  jes ɥȉiɫ ne peuɥent pas 

Gagner de l’Or
jes ɥȉiɫ ne peuɥent pas 
Ʒtȯe ȯƳpaȯtiesؘGagner de l’OrƷtȯe ȯƳpaȯtiesؘ
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Coûts deCoûts deCoûts de

ConstructionConstructionConstructionConstruction

RivièresRivièresRivières

pour la construction •pour la construction •  pour la construction   pour la construction pour la construction 
d’une route ou d’une route ou d’une route ou 
colonie au bordcolonie au bordcolonie au bord
d’une rivièred’une rivièred’une rivière

pour la construction pour la construction pour la construction 
d’un pontd’un pontd’un pont

Pont

Gagner de l’Or
  

Gagner de l’Or
  

Gagner de l’OrGagner de l’OrGagner de l’OrGagner de l’Or

Or

Cours de l’Or

Échanger

Échange avec
les ports 3:1

Échange avec 
les ports 2 :1

Échanger de l’or avec 
les autres joueurs est 
également possible.

(2x par tour max.)

Échange avec la Réserve

3

Matériel
40 Pièces d’Or

108 cartes

 24 Chevaliers (6 par couleur)

1 dé de
couleurs 

12 Ponts (3 par couleur)

26 Chariots (22 gris et 1 par couleur)

36 Barbares

2 tuiles Rivière

29 jetons Poisson

ֿ fiƤǕe spƳƤiale
Première Puissance 
Portuaire

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

4 plateaux Chariot

6 marqueurs Site de pêche

20 jetons Commerce

11   x 10  x 8  x

6 tuiles Terrain

36 jetons Matériau
(12 par type)

4 tuiles Misère1 tuile Fortune

1 jeton Vieille Godasse

4  x 
Pêcheurs
de Catan

16 cartes Référence25  x 
Barbares &
Marchands

37  x 
Péripétie
de Catan

26  x
Invasion
Barbare



LES VARIANTES

1) Les joueurs qui ont plus 
de 7 cartes en main en 
défaussent la moitié.

2) Déplacez le pion Voleurs 
et prenez 1 carte au hasard 

dans la main d’un joueur qui 
possède une colonie/ville 
autour du terrain occupé 

par le pion Voleurs.

Attaque des Voleurs !

7

4

Le Voleur au Grand Cœur
Que se passe-t-il au cœur de la forêt de Catan ? De nombreuses 
rumeurs parviennent à 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
�uƤun matƳȯiel supplƳmentaiȯe ȯeȮuisؘ

Particularités de cette variante
je ٫ي ɥȉleuȯ au Ǎȯand Ƥȫuȯ٫ ً ƳpaȯǍne les Ǭȉueuȯs Ȯui ne pȉs-
sǁdent Ȯue ׀ pȉints de ɥiƤtȉiȯeؘ �insi ɥȉus Ʒtes assuȯƳs Ȯu’au-
Ƥune ȯƳƤȉlte de ȯessȉuȯƤes ne seȯa ƣlȉȮuƳe en dƳƣut de paȯtieؘ

Déroulement de la partie
Les règles habituelles de CATAN – Le Jeu de Base s’appliquent à 
Ƥette ɥaȯiante en y aǬȉutant les mȉdifiƤatiȉns suiɥantes٫ؚ

Si ɥȉus Ǭȉueɶ une Ƥaȯte �Ǖeɥalieȯ ȉu ȉƣteneɶ ٫ي ׅ٫ ً auɫ dƳsؙ le 
pion Voleurs ne peut pas être déplacé vers une tuile Terrain où 
se tȯȉuɥe une Ƥȉlȉnie d’un Ǭȉueuȯ Ȯui n’a Ȯue ׀ pȉints de ɥiƤtȉiȯeؘ

Si le pion Voleurs ne peut être déplacé sur aucune tuile en sui-
ɥant Ƥette ȯǁǍleؙ le piȉn Üȉleuȯs ȯeste suȯ la tuile %Ƴseȯt ȉu y 
ȯetȉuȯneؘ Si un Ǭȉueuȯ dispȉse d’une Ƥȉlȉnie autȉuȯ de la tuile 
%Ƴseȯt et Ȯu’il n’a pas plus de ׀ pȉints de ɥiƤtȉiȯeؙ auƤune Ƥaȯte 
ne peut lui Ʒtȯe ɥȉlƳeؘ

ja ȯǁǍle Ȯui dit Ȯue ٫يlȉȯsȮu’un ׅ est ȉƣtenu auɫ dƳsؙ les Ǭȉueuȯs 
Ȯui pȉssǁdent plus de ׅ Ƥaȯtes §essȉuȯƤe dȉiɥent en ȯemettȯe 
la mȉitiƳ dans la §Ƴseȯɥe٫ً Ƥȉntinue de s’appliȮueȯ Ȯuand ɥȉus 
utiliseɶ Ƥette ɥaȯianteؘ

Conseils pour cette variante
Cette variante est fortement recommandée lorsque vous jouez 
en familleؙ nȉtamment aɥeƤ les enfantsؘ

Les Péripéties de Catan
D’éminents probabilistes ont réussi à rendre les résultats des lan-
cers de dés beaucoup plus prévisibles ! À l’aide de méthodes sta-
tistiques révolutionnaires, chaque nombre est maintenant utilisé 
aussi souvent que la probabilité l’exige.

Matériel supplémentaire

1) Les joueurs qui ont plus 
de 7 cartes en main en 
défaussent la moitié.

2) Déplacez le pion Voleurs 
et prenez 1 carte au hasard 

dans la main d’un joueur qui 
possède une colonie/ville 
autour du terrain occupé 

par le pion Voleurs.

Attaque des Voleurs !

7
1) Les joueurs qui ont plus 

de 7 cartes en main en 
défaussent la moitié.

2) Déplacez le pion Voleurs 
et prenez 1 carte au hasard 

dans la main d’un joueur qui 
possède une colonie/ville 
autour du terrain occupé 

par le pion Voleurs.

Attaque des Voleurs !

7
1) Les joueurs qui ont plus 

2) Déplacez le pion Voleurs 
et prenez 1 carte au hasard 

dans la main d’un joueur qui 
possède une colonie/ville 
autour du terrain occupé 

Attaque des Voleurs !

7
Chaque joueur choisit 
1 carte de sa main et la 
donne au joueur à sa 
gauche, si possible.
Villes & Chevaliers :

Vous pouvez donner un 
Article de commerce.

Bons Voisins

6.
Chaque joueur choisit 
1 carte de sa main et la 
donne au joueur à sa 
gauche, si possible.
Villes & Chevaliers :

Vous pouvez donner un 
Article de commerce.

Bons Voisins

6
Chaque joueur choisit 
1 carte de sa main et la 
donne au joueur à sa 

Vous pouvez donner un 
Article de commerce.

6.

Aucune Péripétie.
Distribuez les ressources 

normalement.

Par une Belle Journée

6.
Distribuez les ressources 

Par une Belle Journée

6
Distribuez les ressources 

Par une Belle Journée

6.

Le ou les joueurs qui ont
joué le plus de cartes Chevalier 
prennent 1 Ressource de leur 

choix dans la Réserve.
Villes & Chevaliers :

Ce sont le ou les joueurs dont 
le total de points de force des 

chevaliers actifs est le plus 
élevé qui prennent 1 Ressource 

(pas d’Article de commerce).

Tournoi de Chevaliers

5
Le ou les joueurs qui ont

joué le plus de cartes Chevalier 
prennent 1 Ressource de leur 

choix dans la Réserve.

Ce sont le ou les joueurs dont 
le total de points de force des 

chevaliers actifs est le plus 
élevé qui prennent 1 Ressource 

(pas d’Article de commerce).

Tournoi de Chevaliers

5
joué le plus de cartes Chevalier 
prennent 1 Ressource de leur 

Ce sont le ou les joueurs dont 
le total de points de force des 

chevaliers actifs est le plus 
élevé qui prennent 1 Ressource 

(pas d’Article de commerce).

Tournoi de Chevaliers

5
Le joueur qui a la

Route commerciale la 
plus longue peut prendre 
1 carte au hasard dans la 
main d’un autre joueur.

Villes & Chevaliers :
La carte prise peut être 

un Article de commerce.

Avantage Commercial

5

Recto Verso

ׁׅ Ƥaȯtes ¤ƳȯipƳtie

Particularités de cette variante
�es Ƥaȯtes ȯemplaƤent les dƳs؝٫ ¤lutȌt Ȯue de lanƤeȯ les dƳs au 
dƳƣut de sȉn tȉuȯؙ le Ǭȉueuȯ aƤtif ȯetȉuȯne la Ƥaȯte du dessus de 
la pile ¤ƳȯipƳtiesؘ je nȉmƣȯe insƤȯit ƙ dȯȉite de la Ƥaȯte dƳteȯ-
mine les tuiles ½eȯȯain Ȯui pȯȉduisent des ȯessȉuȯƤes ƙ Ƥe tȉuȯؘ 

�eȯtaines de Ƥes Ƥaȯtes dƳƤlenƤǕent aussi une pƳȯipƳtieؘ 
Ul eɫiste ֿֿ pƳȯipƳties diffƳȯentesؙ ȯƳpaȯties suȯ un peu plus de la 
mȉitiƳ des Ƥaȯtesؘ je Ǖasaȯd des dƳs est dȉnƤ ȯemplaƤƳ paȯ la 
distȯiƣutiȉn statistiȮue des ɥaleuȯsؙ sans tȉutefȉis Ʒtȯe Ƥȉmplǁ-
tement ƳliminƳؙ ǍȯƐƤe ƙ la pȯƳsenƤe de Ƥes pƳȯipƳtiesؘ ja paȯtie 
que vous allez jouer sera complètement différente que si vous 
utilisieɶ des dƳs؝٫

Remarque  : le texte de ces cartes Péripétie utilise souvent la 
mention « cartes de la main » plutôt 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
§etiȯeɶ la Ƥaȯte vȉuɥelle �nnƳe et mƳlanǍeɶ les Ƥaȯtes ȯestantesؘ 
¤laƤeɶؙ faƤe ƤaƤǕƳeؙ ׃ Ƥaȯtes sȉus la Ƥaȯte vȉuɥelle �nnƳeؘ ¤ȉseɶ 
les autȯes Ƥaȯtesؙ faƤe ƤaƤǕƳeؙ suȯ la Ƥaȯte Nouvelle Annéeؘ

Déroulement de la partie
Les règles habituelles de CATAN – Le Jeu de Base s’appliquent à 
Ƥette ɥaȯiante en y aǬȉutant les mȉdifiƤatiȉns suiɥantes٫ؚ

Résolvez la péripétie indiquée sur la carte (si elle en a une) avant 
de ƤȉlleƤteȯ les ȯessȉuȯƤes pȯȉduites ƙ Ƥe tȉuȯؘ

Attaque des Voleurs ! يح ׅ ً ɫ ׄ Ƥaȯtesخ
ֿؘ �ǕaȮue Ǭȉueuȯ Ȯui pȉssǁde plus de ׅ Ƥaȯtes en 

mainؙ en dƳfausse la mȉitiƳؘ ح�ȯȯȉndiȯ ƙ l’entieȯ 
infƳȯieuȯؘخ

 ƳplaƤeɶ le piȉn Üȉleuȯsؘ ¤ȯeneɶ ֿ Ƥaȯte au% ؘ׀
hasard dans la main d’un joueur qui possède 
une Ƥȉlȉnieإɥille autȉuȯ du teȯȯain ȉƤƤupƳ paȯ le 
piȉn Üȉleuȯsؘ

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.



Chaque joueur ne reçoit 
que 1 Ressource pour 
chacune de ses villes.

Villes & Chevaliers :
Aucun Article de 

commerce n’est reçu.

Épidémie

8

Chaque joueur choisit 1 de ses 
routes et la couche sur le côté. 
Cette route est endommagée, 

il doit la réparer avant de pouvoir 
en construire d’autres. 
Coûts de Réparation : 

1 Bois + 1 Argile.
Une route endommagée reste 
prise en compte pour la Route 
commerciale la plus longue.

Séisme

6.

Chaque joueur choisit 
1 carte de sa main et la 
donne au joueur à sa 
gauche, si possible.
Villes & Chevaliers :

Vous pouvez donner un 
Article de commerce.

Bons Voisins

6.

Le ou les joueurs qui ont
joué le plus de cartes Chevalier 
prennent 1 Ressource de leur 

choix dans la Réserve.
Villes & Chevaliers :

Ce sont le ou les joueurs dont 
le total de points de force des 

chevaliers actifs est le plus 
élevé qui prennent 1 Ressource 

(pas d’Article de commerce).

Tournoi de Chevaliers

5

Le joueur qui a la
Route commerciale la 

plus longue peut prendre 
1 carte au hasard dans la 
main d’un autre joueur.

Villes & Chevaliers :
La carte prise peut être 

un Article de commerce.

Avantage Commercial

5

Le ou les joueurs qui 
possèdent le plus de 
colonies/villes sur des 

emplacements portuaires, 
prennent 1 Ressource de 

leur choix dans la Réserve. 
Villes & Chevaliers :

Vous ne pouvez pas prendre 
un Article de commerce.

Mer Calme

9.

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

Fuite des Voleurs !

4

Le ou les joueurs
qui possèdent le plus de 

points de victoire doivent 
choisir 1 carte de leur main 

et la donner à un joueur 
qui a moins de points.

Villes & Chevaliers :
Vous pouvez donner un 

Article de commerce.

Aide des Voisins

10

Le joueur qui détient
l’Armée la plus puissante (il a la 

fiƤǕe ȉu il a ǬȉuƳ le plus de Ƥaȯtes
�Ǖeɥalieȯخ pȯend ֿ Ƥaȯte au Ǖasaȯd 

dans la main d’un autȯe Ǭȉueuȯؘ
Villes & Chevaliers :

C’est le joueur dont le total de 
points de force des chevaliers actifs 
est le plus élevé qui prend la carte 

(Ressource ou Article de commerce).

Con˛it

3

�ǕaȮue Ǭȉueuȯ pȯend 
ֿ §essȉuȯƤe de sȉn ƤǕȉiɫ 

dans la §Ƴseȯɥeؘ

Villes & Chevaliers :
Vous ne pouvez pas prendre 

un Article de commerce.

�nnéƲ FaȷtƲ

2

 tƳlanǍeɶ tȉutes les Ƥaȯtes خֿ
¤ƳȯipƳtie sauf ƤelleعƤiؘ

 faƤe ƤaƤǕƳeؙ ؙ׃ enعlaƤeɶ¤ خ׀
sous Ƥette Ƥaȯteؘ

 laƤeɶ les ֿׁ autȯesؙ faƤe¤ خׁ
ƤaƤǕƳeؙ sur Ƥette Ƥaȯteؘ

iȉƤǕeɶ ֿ Ƥaȯte ¤ƳȯipƳtieؘ¤ خׂ

Nouvelle Année

Aucune Péripétie.
Distribuez les ressources 

normalement.

Par une Belle Journée

6.

5

Épidémie يح ׄ ً ɫ ֿ Ƥaȯte et ׆ ي ً ɫ ֿ Ƥaȯteخ

jȉȯs de la pǕase §essȉuȯƤesؙ les Ǭȉueuȯs Ȯui pȉs-
sèdent 1 ou plusieurs villes autour du terrain qui 
pȯȉduit des ȯessȉuȯƤesؙ ne ȯeƧȉiɥent Ȯue ֿ seule 
Ƥaȯte §essȉuȯƤe pȉuȯ ƤǕaƤune d’ellesؘ 

Si vous jouez avec Villes & Chevaliersؙ ɥȉus ne 
ȯeƤeɥeɶ pas de Ƥaȯte �ȯtiƤle de ƤȉmmeȯƤeؘ

Séisme يح ׄ ً ɫ ֿ Ƥaȯteخ

Chaque joueur choisit 1 de ses routes et la couche 
suȯ le ƤȌtƳؙ pȉuȯ indiȮueȯ Ȯue Ƥette ȯȉute est en-
dȉmmaǍƳeؘ Ul deɥȯa la ȯƳpaȯeȯ aɥant de pȉuɥȉiȯ 
Ƥȉnstȯuiȯe d’autȯes ȯȉutesؘ

�ȉɑt de ȯƳpaȯatiȉn ؚ ֿ �ȉis ڋ ֿ �ȯǍileؘ (Vous re-
dressez alors la route dans sa position d’origine.)

Äne ȯȉute endȉmmaǍƳe ȯeste pȯise en Ƥȉmpte pȉuȯ dƳteȯmi-
ner qui possède la Route commerciale la plus longueؘ 

�uƤune Ƥȉlȉnie ne peut Ʒtȯe Ƥȉnstȯuite ƙ ƤȌtƳ d’une ȯȉute en-
dȉmmaǍƳeؘ

Bons Voisins يح ׄ ً ɫ ֿ Ƥaȯteخ

Chaque joueur choisit 1 carte de sa main et la 
dȉnne au Ǭȉueuȯ ƙ sa ǍauƤǕeؘ S’il n’a pas de Ƥaȯte 
en mainؙ il ne dȉnne ȯienؘ

Si vous jouez avec Villes & Chevaliersؙ ɥȉus pȉu-
ɥeɶ dȉnneȯ une Ƥaȯte �ȯtiƤle de ƤȉmmeȯƤeؘ

Tournoi de Chevaliers ׃ يح ً ɫ ֿ Ƥaȯteخ

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

Si vous jouez avec Villes & Chevaliersؙ le ȉu les 
joueurs dont le total de points de force des che-

ɥalieȯs aƤtifs est le plus ƳleɥƳؙ pȯennent ֿ §essȉuȯƤe dans la 
§Ƴseȯɥeؘ Ul n’est pas pȉssiƣle de pȯendȯe une Ƥaȯte �ȯtiƤle de 
ƤȉmmeȯƤeؘ

Avantage Commercial ׃ يح ً ɫ ֿ Ƥaȯteخ

Le joueur qui a la Route commerciale la plus 
longue peut prendre 1 carte au hasard dans la 
main d’un Ǭȉueuȯ de sȉn ƤǕȉiɫؘ

Mer Calme يح ׇ ً ɫ ֿ Ƥaȯte et ׀ֿ ي ً ɫ ֿ Ƥaȯteخ

je ȉu les Ǭȉueuȯs Ȯui pȉssǁdent le plus de Ƥȉlȉniesإ
ɥilles suȯ des emplaƤements pȉȯtuaiȯesؙ pȯennent 
ֿ §essȉuȯƤe de leuȯ ƤǕȉiɫ dans la §Ƴseȯɥeؘ

Si vous jouez avec Villes & Chevaliersؙ ɥȉus ne pȉu-
ɥeɶ pas pȯendȯe de Ƥaȯte �ȯtiƤle de ƤȉmmeȯƤeؘ

Fuite des Voleurs ! يح ׂ ً ɫ ׀ Ƥaȯtesخ

Remettez immédiatement le pion Voleurs sur 
la tuile %Ƴseȯtؘ jes Ǭȉueuȯs Ȯui pȉssǁdent des 
colonies ou villes autour du désert ne se font pas 
ɥȉleȯ de Ƥaȯteؘ

Aide des Voisins ־ֿ يح ً ɫ ֿ Ƥaȯte et ي ֿֿ ً ɫ ֿ Ƥaȯteخ

Le ou les joueurs qui possèdent le plus de points 
de victoire doivent choisir 1 carte de leur main et la 
dȉnneȯ ƙ un Ǭȉueuȯ Ȯui a mȉins de pȉintsؘ 

Si vous jouez avec Villes & Chevaliersؙ ɥȉus pȉuɥeɶ 
dȉnneȯ une Ƥaȯte �ȯtiƤle de ƤȉmmeȯƤeؘ

Conflit يح ׁ ً ɫ ֿ Ƥaȯteخ

Le joueur qui détient à lui seul l’Armée la plus 
puissante حil a la fiƤǕe ȉu il a ǬȉuƳ le plus de Ƥaȯtes 
Chevalier) prend 1 carte au hasard dans la main 
d’un Ǭȉueuȯ de sȉn ƤǕȉiɫؘ 

Si vous jouez avec Villes & Chevaliersؙ Ƥ’est le 
joueur qui à lui seul possède le total de points de force des che-
ɥalieȯs aƤtifs le plus ƳleɥƳؙ Ȯui pȯend ֿ Ƥaȯte au Ǖasaȯd dans la 
main d’un Ǭȉueuȯ de sȉn ƤǕȉiɫؘ

Année Faste ׀ يح ً ɫ ֿ Ƥaȯteخ

Chaque joueur prend 1 Ressource de son choix 
dans la §Ƴseȯɥeؘ 

Si vous jouez avec Villes & Chevaliersؙ ɥȉus ne pȉu-
ɥeɶ pas pȯendȯe de Ƥaȯte �ȯtiƤle de ƤȉmmeȯƤeؘ

Nouvelle Année (x 1 carte)

ֿؘ tƳlanǍeɶ tȉutes les Ƥaȯtes ¤ƳȯipƳtie sauf ƤelleعƤiؘ 

 Ƥaȯtes ¤ƳȯipƳtie faƤe ƤaƤǕƳe sȉus la ׃ laƤeɶ¤ ؘ׀
Ƥaȯte vȉuɥelle �nnƳeؘ 

ׁؘ ¤laƤeɶ les ֿׁ autȯes Ƥaȯtes ¤ƳȯipƳtie faƤe ƤaƤǕƳe 
suȯ la Ƥaȯte vȉuɥelle �nnƳeؘ 

ׂؘ ¤iȉƤǕeɶ la Ƥaȯte du dessus de la pile ¤ƳȯipƳties 
et ȯƳsȉlɥeɶ sȉn effetؘ

Par une Belle Journée يح ׁ ً ɫ ֿ Ƥaȯteؙ ي ׂ ً ɫ ֿؙ ׃ ي ً 
ɫ ي ؙ׀ ׄ ً ɫ ׆ ي ؙ׀ ً ɫ ׂؙ ي ׇ ً ɫ ׁؙ ־ֿ ي ً ɫ ׀ et ي ֿֿ ً ɫ ֿخ

jȉȯsȮu’une de Ƥes Ƥaȯtes est ȯetȉuȯnƳeؙ il ne se passe 
ȯien de spƳƤialؘ jes Ǭȉueuȯs ƤȉnƤeȯnƳs ȯƳƤupǁȯent les 
ȯessȉuȯƤes pȯȉduites paȯ le nȉmƣȯe indiȮuƳؘ

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.
Si vous jouez avec Villes & Chevaliers : le joueur actif 
lance d’abord le dé Évènement et le dé rouge. L’évène-
ment du dé Évènement est résolu en premier. Le joueur 
actif retourne ensuite la carte du dessus de la pile Péri-
péties et en résout l’effet tel que décrit ci-dessus.
Si vous jouez avec Pirates & Découvreurs : de nom-
breuses cartes Péripétie font référence à 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 imprimé à droite.
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Les Ports de Catan
Grâce à un commerce florissant, les ports de Catan prennent de 
plus en plus d’importance. Étendez votre impérialisme écono-
mique en construisant des colonies et villes près des ports.

Matériel supplémentaire
Fiche spéciale Première Puissance Portuaire

Particularités de cette variante
La croissance commerciale de Catan est en plein essor et par 
ƤȉnsƳȮuentؙ l’aƤtiɥitƳ pȉȯtuaiȯe Ƥȯȉǟt tȉut autantؘ ja ƤȉnstȯuƤ-
tion de colonies et de villes sur des emplacements portuaires 
vous attribue des points portuaires qui pourraient vous per-
mettȯe d’ȉƣteniȯ ׀ pȉints de ɥiƤtȉiȯe supplƳmentaiȯesؘ

Mise en place
La mise en place est identique à celle de CATAN – Le Jeu de 
Baseؘ ¤ȉseɶ la fiƤǕe spƳƤiale Première Puissance Portuaire près 
du plateau de Ǭeuؘ

Déroulement de la partie
Les règles habituelles de CATAN – Le Jeu de Base s’appliquent à 
Ƥette ɥaȯiante en y aǬȉutant les mȉdifiƤatiȉns suiɥantes٫ؚ

Äne Ƥȉlȉnie Ƥȉnstȯuite suȯ un emplaƤement pȉȯtuaiȯe ȯappȉȯte 
ֿ pȉint pȉȯtuaiȯeؘ Äne ɥille Ƥȉnstȯuite suȯ un emplaƤement pȉȯ-
tuaiȯe ȯappȉȯte ׀ pȉints pȉȯtuaiȯesؘ

je pȯemieȯ Ǭȉueuȯ ƙ ȉƣteniȯ ׁ pȉints pȉȯtuaiȯes pȯend la fiƤǕe 
Première Puissance Portuaireؘ %Ƴteniȯ Ƥette fiƤǕe ȯappȉȯte 
pȉints de ɥiƤtȉiȯeؘ ׀

%ǁs Ȯu’un autȯe Ǭȉueuȯ pȉssǁde plus de pȉints pȉȯtuaiȯesؙ il ȯƳ-
Ƥupǁȯe immƳdiatement Ƥette fiƤǕe حet dȉnƤ les ׀ pȉints de ɥiƤ-
tȉiȯe Ȯui ɥȉnt aɥeƤؘخ

La partie se termine lorsque le joueur actif atteint 11 points 
de victoire ȉu plus au Ƥȉuȯs de sȉn tȉuȯؘ Ul est alȉȯs dƳƤlaȯƳ 
ɥainȮueuȯؘ

CATAN à 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 à celle de CATAN – Le Jeu de Baseؘ

jes deuɫ Ƥȉuleuȯs aɥeƤ lesȮuelles ɥȉus ne Ǭȉueɶ pasؙ sȉnt Ƥelles 
des deuɫ Ǭȉueuȯs ٫يfantȌmes٫ً Ȯui sȉnt ƤȉnsidƳȯƳs Ƥȉmme Ƴtant 
neutȯesؘ ¤laƤeɶ en ȯƳseȯɥe ƙ ƤȌtƳ du plateau de Ǭeuؙ les fiǍuȯines 
de Ƥes deuɫ Ƥȉuleuȯs ainsi Ȯue les ־׀ Ǭetȉns �ȉmmeȯƤeؘ ¤uis 
ƤǕaȮue Ǭȉueuȯ ٫يȯƳel٫ً pȯend ׃ Ǭetȉns �ȉmmeȯƤe et les Ƥȉnseȯɥe 
deɥant luiؘ

Phase de placement
Placez 1 colonie (sans route) sur les intersections indiquées 
Ƥiعdessȉus pȉuȯ ƤǕaƤun des deuɫ Ǭȉueuȯs neutȯesؘ 

Chaque joueur place ensuite leurs colonies et leurs routes de 
départ en suivant les règles habituelles de CATAN – Le Jeu de 
Baseؘ � la fin de la pǕase de plaƤementؙ ɥȉus auȯeɶ dȉnƤ au tȉtal 
ׄ Ƥȉlȉnies et ׂ ȯȉutes suȯ le plateau de Ǭeuؘ

Combinaisons possibles
Cette variante est compatible sans modification avec 
toutes les autres variantes, scénarios et extensions telles 
que Marins et Villes & Chevaliers. Pensez juste à augmen-
ter de 1 le nombre de points de victoire requis pour rem-
porter chaque scénario.
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Déroulement de la partie
jes ȯǁǍles de Ǭeu sȉnt les mƷmes Ȯu’ƙ ׁ et ׂ Ǭȉueuȯsؙ mais en 
pȯenant en Ƥȉmpte les ȯǁǍles supplƳmentaiȯes suiɥantes٫ؚ

Phase Ressources
�u dƳƣut de ɥȉtȯe tȉuȯؙ lanƤeɶ les dƳs deuɫ fȉis de suiteؘ jes 
deuɫ ȯƳsultats dȉiɥent Ʒtȯe diffƳȯentsؘ Si le deuɫiǁme ȯƳsultat est 
le mƷme Ȯue le pȯemieȯؙ ȯelanƤeɶ les dƳs ǬusȮu’ƙ Ƥe Ȯue ɥȉus 
ȉƣtenieɶ un ȯƳsultat diffƳȯentؘ 

UmmƳdiatement apȯǁs ƤǕaȮue lanƤeȯؙ les Ǭȉueuȯs ȯeƧȉiɥent les 
ressources correspondantes ou le pion Voleurs est déplacé si un 
 est ȉƣtenu auɫ dƳsؘ ٫ׅ٫ًي

Le pion Voleurs peut également être déplacé entre les deux 
lanƤeȯs ǍȯƐƤe ƙ une Ƥaȯte �Ǖeɥalieȯ ȉu une aƤtiȉn de Ǭetȉn 
�ȉmmeȯƤeؘ

Construction pour les joueurs neutres
jȉȯsȮue ɥȉus Ƥȉnstȯuiseɶ une ȯȉuteإƤȉlȉnieؙ ɥȉus deɥeɶ aussi 
Ƥȉnstȯuiȯe حǍȯatuitementخ la mƷme ƤǕȉse حȯȉuteإƤȉlȉnieخ pȉuȯ 
l’un des Ǭȉueuȯs neutȯes de ɥȉtȯe ƤǕȉiɫؘ Si ɥȉus aɥeɶ Ƥȉnstȯuit 
une colonie mais qu’il n’y a aucun emplacement valide pour 
Ƥȉnstȯuiȯe une Ƥȉlȉnie neutȯeؙ Ƥȉnstȯuiseɶ alȉȯs une ȯȉute neutȯeؘ

Si ɥȉus aƤǕeteɶ une Ƥaȯte %Ƴɥelȉppement ȉu si ɥȉus Ƥȉnstȯuiseɶ 
une ɥilleؙ il ne se passe ȯien pȉuȯ les Ǭȉueuȯs neutȯesؘ 

Les colonies des joueurs neutres ne leur rapportent aucune 
ȯessȉuȯƤeؘ �ependantؙ il peut aȯȯiɥeȯ Ȯu’un Ǭȉueuȯ neutȯe dƳɥe-
lȉppe la plus Ǎȯande liǍne Ƥȉntinue de ȯȉutesؙ il ȉƣtient dans Ƥe 
Ƥas la fiƤǕe spƳƤiale Route commerciale la plus longueؘ

Actions des jetons Commerce
Pendant votre tour (même avant de lancer les dés pour la pro-
duction de ressources) vous pouvez effectuer 1 des 2 actions 
suiɥantes٫ؚ

- Échange forcé : prenez 2 cartes au hasard dans la main de votre 
adɥeȯsaiȯe et dȉnneɶعlui ׀ Ƥaȯtes de ɥȉtȯe ƤǕȉiɫ en ƳƤǕanǍeؘ 
Si ɥȉtȯe adɥeȯsaiȯe n’a Ȯu’une seule Ƥaȯte en mainؙ pȯeneɶعlaؙ 
mais en ȯetȉuȯ il faudȯa tȉut de mƷme lui dȉnneȯ ׀ Ƥaȯtesؘ

- Déplacement des voleurs : vous pouvez déplacer le pion 
Üȉleuȯs ɥeȯs la tuile %Ƴseȯtؘ Si ɥȉtȯe adɥeȯsaiȯe pȉssǁde une 
Ƥȉlȉnie ȉu ɥille autȉuȯ du dƳseȯtؙ auƤune Ƥaȯte ne lui est ɥȉlƳeؘ

Coûts des actions
Si vous possédez un total de points de victoire inférieur ou égal 
ƙ Ƥelui de ɥȉtȯe adɥeȯsaiȯeؙ ɥȉus deɥȯeɶ dƳpenseȯ ֿ Ǭetȉn �ȉm-
meȯƤe pȉuȯ effeƤtueȯ une des aƤtiȉns Ƥiعdessusؘ 

Si vous possédez un total de points de victoire strictement supé-
ȯieuȯ ƙ Ƥelui de ɥȉtȯe adɥeȯsaiȯeؙ ɥȉus deɥȯeɶ dƳpenseȯ ׀ Ǭetȉns 
�ȉmmeȯƤe pȉuȯ effeƤtueȯ une des aƤtiȉns Ƥiعdessusؘ 

Les jetons dépensés sont remis en réserve près du plateau 
de Ǭeuؘ

Obtenir des jetons Commerce
Äne fȉis pendant ɥȉtȯe tȉuȯؙ ɥȉus pȉuɥeɶ dƳfausseȯ une de ɥȉs 
cartes Chevalier posées devant vous pour prendre 2 jetons Com-
meȯƤe de la ȯƳseȯɥeؘ 

Si ɥȉus pȉssƳdeɶ la fiƤǕe Armée la plus puissante et qu’après 
aɥȉiȯ dƳfaussƳ ɥȉtȯe Ƥaȯte �Ǖeɥalieȯؙ ɥȉus n’aɥeɶ plus Ȯue 
2 cartes Chevalier ou autant de cartes Chevalier que votre adver-
saiȯeؙ ɥȉus peȯdeɶ immƳdiatement Ƥette fiƤǕeؘ �elleعƤi ȯeɥiendȯa 
au Ǭȉueuȯ Ȯui pȉssƳdant au mȉins ׁ Ƥaȯtes �Ǖeɥalieȯ deɥant luiؙ 
en a plus Ȯue sȉn adɥeȯsaiȯeؘ

Lorsque vous construisez une colonie autour du désert (même 
lȉȯs de la pǕase de plaƤementؙخ pȯeneɶ ׀ Ǭetȉns �ȉmmeȯƤe de 
la ȯƳseȯɥeؘ

jȉȯsȮue ɥȉus Ƥȉnstȯuiseɶ une Ƥȉlȉnie suȯ la ƤȌte حmƷme lȉȯs de 
la pǕase de plaƤementؙخ pȯeneɶ ֿ Ǭetȉn �ȉmmeȯƤe de la ȯƳseȯɥeؘ

Si la Ƥȉlȉnie Ȯue ɥȉus Ƥȉnstȯuiseɶ est ƙ la fȉis suȯ une ƤȌte et 
autȉuȯ du dƳseȯt حmƷme lȉȯs de la pǕase de plaƤementؙخ pȯeneɶ 
ׁ Ǭetȉns �ȉmmeȯƤe de la ȯƳseȯɥe؝٫

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 l’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 deuxième carte indique le même 
nombre que la première, ce nombre s’applique, on ne 
pioche pas une nouvelle carte.
Si vous jouez avec Villes & Chevaliers : il est possible de 
jouer à deux, en adaptant les règles. Plus d’informations 
sur www.asmodee.fr

Exemple : Orange et Rouge jouent l’un contre l’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 à la Règle de Distance. Orange doit donc construire 
une colonie pour Bleu. Si elle n’avait pu construire aucune colonie 
neutre, Orange aurait à la place construit une route pour Blanc ou 
pour Bleu.
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Il vous faut 1 PV de 
plus pour remporter 
la partie.

Construisez 
gratuitement 1 route.٬׃ɫ

Piochez 
gratuitement 1 carte 
Développement.

ׅ٬ɫ

Retirez le pion Voleurs 
du jeu. (Il revient au 
pȯȉƤǕain ٫ׅ٫ًي ȉƣtenu 
aux dés.)

2٬ɫ

Prenez 1 carte 
Ressource de votre 
choix dans la Réserve.

ׂ٬ɫ

Prenez au hasard 1 carte 
Ressource dans la main 
d’un autre joueur.

ׁ٬ɫ
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ja ƤampaǍne est ƤȉmpȉsƳe de ׃ sƤƳnaȯiȉs dȉnt la diffiƤultƳ est pȯȉǍȯessiɥeؘ ¤ȉuȯ Ƥette ȯaisȉnؙ nȉus ɥȉus Ƥȉnseillȉns de Ǭȉueȯ les 
sƤƳnaȯiȉs dans l’ȉȯdȯe pȯȉpȉsƳ dans Ƥe liɥȯetؙ en ƤȉmmenƧant paȯ jes ¤ƷƤǕeuȯs de �atanؘ

-n appȉȯtant Ƥeȯtaines mȉdifiƤatiȉns auɫ ȯǁǍlesؙ les diffƳȯents sƤƳnaȯiȉs de Ƥette ƤampaǍne sȉnt tǕƳȉȯiȮuement Ƥȉmpatiƣles 
entre eux ou avec les scénarios de Marinsؙ Pirates & Découvreurs et Villes & Chevaliersؘ Äne desƤȯiptiȉn de ƤǕaȮue Ƥȉmƣinaisȉn 
pȉssiƣle alȉuȯdiȯait Ƥe liɥȯet de ȯǁǍlesؘ §endeɶعɥȉus suȯ ɦɦɦؘasmȉdeeؘfȯ pȉuȯ plus d’infȉȯmatiȉnsؘ

Les Pêcheurs de Catan
La vie suit son cours à Catan. Pour casser votre routine quotidienne, mais aussi diversifier votre alimentation, vous vous préparez à 
relever de nouveaux défis. La découverte d’un grand lac poissonneux a attiré toute votre attention ! Mais les côtes de l’île recèlent éga-
lement d’abondants sites de pêche.

%uȯƳe׃ׂ ٫ؚ ƙ ׄ־ tinؘ enɥiȯȉn

Matériel supplémentaire

Particularités de ce scénario
%epuis la dƳƤȉuɥeȯte de Ǎȯandes ɶȉnes pȉissȉnneuses ƙ �atanؙ 
on assiste à une ruée vers la pêche qui s’avère des plus fruc-
tueusesؘ

Les poissons fraîchement pêchés deviennent rapidement une 
denȯƳe tȯǁs ȯeƤǕeȯƤǕƳeؙ Ƥaȯ ƳƤǕanǍeaƣles Ƥȉntȯe Ƥeȯtains aɥan-
taǍesؙ Ƥȉmme l’eɫpulsiȉn tempȉȯaiȯe des ɥȉleuȯsؙ l’ȉƣtentiȉn de 
ȯessȉuȯƤe de la §Ƴseȯɥe ȉu enƤȉȯe la ƤȉnstȯuƤtiȉn de ȯȉuteؘ

Mise en place
¤ȯƳpaȯeɶ la paȯtie selȉn les ȯǁǍles Ǖaƣituellesؙ en appliȮuant les 
mȉdifiƤatiȉns suiɥantes٫ؚ

 emplaƤeɶ la tuile %Ƴseȯt paȯ la tuile jaƤؘ je laƤ ne peut se§  ع
ȯetȯȉuɥeȯ suȯ le pȉuȯtȉuȯ de l’ǟle حen ƤȉntaƤt aɥeƤ une ƤȌteؘخ

 tƳlanǍeɶؙ faƤe ƤaƤǕƳeؙ les Ǭetȉns ¤ȉissȉn aɥeƤ le Ǭetȉn Üieille  ع
Gȉdasseؙ et plaƤeɶعles pȯǁs du plateau de Ǭeuؘ

-  Placez aléatoirement un marqueur Site de pêche sur chacun 
des anǍles entȯants de la ƤȌteؙ lƙ ȉɕ il n’y a pas de pȉȯts illus-
tȯƳs حɥȉiȯ sƤǕƳma ƤiعƤȉntȯeؘخ

 ȉseɶ le piȉn Üȉleuȯs pȯǁs du plateau de Ǭeuؘ Ul entȯeȯa en Ǭeu¤  ع
lȉȯsȮue le pȯemieȯ ٫ي ׅ٫ ً seȯa ȉƣtenu auɫ dƳs ȉu lȉȯsȮu’une 
Ƥaȯte �Ǖeɥalieȯ seȯa ǬȉuƳeؘ

�  عǕaȮue Ǭȉueuȯ pȯend ֿ Ƥaȯte §ƳfƳȯenƤe Ȯu’il pȉse deɥant luiؘ

Déroulement de la partie
Les règles habituelles de CATAN – Le Jeu de Base s’appliquent à 
Ƥe sƤƳnaȯiȉؙ mais en pȯenant en Ƥȉmpte les ȯǁǍles supplƳmen-
taiȯes suiɥantes٫ؚ

Les Poissons
�ǕaȮue maȯȮueuȯ Site de pƷƤǕe situƳ suȯ les ƤȌtes desseȯt 
ׁ inteȯseƤtiȉnsؘ ja tuile jaƤ est aussi un site de pƷƤǕe dȉtƳ de 
ׄ inteȯseƤtiȉnsؘ 

Si vous avez une colonie sur l’une des intersections d’un site de 
pƷƤǕeؙ ɥȉus ȯeƤeɥȯeɶ ֿ  Ǭetȉn ¤ȉissȉn ƙ ƤǕaȮue fȉis Ȯue le nȉmƣȯe 
indiqué sur le marqueur Site de pêche (ou l’un des nombres de 
la tuile jaƤخ est ȉƣtenu auɫ dƳsؘ

6 marqueurs Site de pêche numérotés 
« 4 », « 5 », « 6 », « 8 », « 9 », « 10 »

29 jetons Poisson

1 jeton Vieille Godasse

1 tuile Lac 
numérotée 
« 2 », « 3 », « 11 », 
« 12 »

4 cartes Référence  
Poissons

Dos

Le Lac

8 x11 x 10 x
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Si c’est une ville que vous avez sur une intersection d’un site 
de pƷƤǕeؙ ɥȉus ȯeƤeɥeɶ ׀ Ǭetȉns ¤ȉissȉn ƙ ƤǕaȮue fȉis Ȯue le 
nȉmƣȯe indiȮuƳ est ȉƣtenu auɫ dƳsؘ

jȉȯs la pǕase de plaƤementؙ si ɥȉus Ƥȉnstȯuiseɶ ɥȉtȯe deuɫiǁme 
Ƥȉlȉnie suȯ l’une des inteȯseƤtiȉns d’un site de pƷƤǕeؙ ɥȉus ȯeƤe-
ɥeɶ immƳdiatement ֿ Ǭetȉn ¤ȉissȉnؘ 

�ȉnseȯɥeɶ deɥant ɥȉusؙ faƤe ƤaƤǕƳeؙ les Ǭetȉns ¤ȉissȉn Ȯue ɥȉus 
ȯeƤeɥeɶؘ

Exemple : Orange possède 
une colonie sur le site de 
pêche « 9 ». Lors des 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
je ȯeƤtȉ de ƤǕaȮue Ǭetȉn ¤ȉissȉn mȉntȯe ֿؙ ׀ ȉu ׁ pȉissȉnsؘ 

jȉȯs de la pǕase �ȉmmeȯƤe et �ȉnstȯuƤtiȉn de ɥȉtȯe tȉuȯؙ ɥȉus 
pouvez dépenser des jetons Poisson pour effectuer des livrai-
sȉns et ƣƳnƳfiƤieȯ de l’aɥantaǍe Ƥȉȯȯespȉndantؘ ¤lus ɥȉus liɥȯeɶ 
de pȉissȉnsؙ plus l’aɥantaǍe est intƳȯessant ؚ

2 poissons : ȯetiȯeɶ le piȉn Üȉleuȯs du Ǭeuؘ Ul ȯeɥient en Ǭeu 
lȉȯsȮu’un ׅ est ȉƣtenu auɫ dƳsؘ

3 poissons : prenez au hasard 1 carte Ressource dans la main 
d’un autȯe Ǭȉueuȯؘ

4 poissons : prenez 1 carte Ressource de votre choix dans la 
§Ƴseȯɥeؘ

5 poissons : Ƥȉnstȯuiseɶ Ǎȯatuitement ֿ ȯȉuteؘ

7 poissons : piȉƤǕeɶ Ǎȯatuitement ֿ Ƥaȯte %Ƴɥelȉppementؘ

%Ƴpȉseɶ les Ǭetȉns ¤ȉissȉn dƳpensƳsؙ faƤe ɥisiƣleؙ ƙ ƤȌtƳ de la 
ȯƳseȯɥe de Ǭetȉns ¤ȉissȉn Ȯui sȉnt faƤe ƤaƤǕƳeؘ

Règles additionnelles
7 jetons Poisson maximum : vous ne pouvez pas posséder plus 
de ׅ Ǭetȉns ¤ȉissȉnؘ Si ɥȉus pȉssƳdeɶ dƳǬƙ ׅ Ǭetȉns et deɥieɶ en 
ǍaǍneȯ ֿ ȉu ׀ supplƳmentaiȯesؙ ɥȉus pȉuɥeɶ ƙ la plaƤe ƳƤǕanǍeȯ 
l’un de vos jetons contre un de la réserve (piochez-en un qui est 
faƤe ƤaƤǕƳeؘخ

Plusieurs livraisons par tour : vous pouvez effectuer plusieurs 
liɥȯaisȉns lȉȯs du mƷme tȉuȯؘ �ependantؙ ƤǕaƤune de Ƥes liɥȯai-
sons doit être entièrement payée et résolue avant de pouvoir 
en faiȯe une autȯeؘ ¤aȯ eɫempleؙ ɥȉus ne pȉuɥeɶ pas dƳpenseȯ 
2 jetons à 3 poissons sous prétexte de cumuler une livraison de 
2 poissons (et donc retirer le pion Voleurs) avec une livraison de 
ׂ pȉissȉns حpȯendȯe ֿ Ƥaȯte §essȉuȯƤeؘخ

On ne rend pas la monnaie : si vous dépensez plus de poissons 
Ȯue le Ƥȉɑt de la liɥȯaisȉn حpaȯ eɫempleؙ ɥȉus dƳpenseɶ un Ǭetȉn 
ƙ ׁ pȉissȉns pȉuȯ effeƤtueȯ une liɥȯaisȉn de ׀ pȉissȉnsؙخ le ȉu les 
pȉissȉns eɫƤƳdentaiȯes sȉnt peȯdusؘ

Les jetons Poisson ne sont pas des ressources : les jetons Pois-
son ne font pas partie de votre main de cartes Ressource et ne 
sȉnt dȉnƤ pas pȯis en Ƥȉmpte lȉȯsȮu’un ٫ׅ٫ًي est ȉƣtenu auɫ dƳsؘ 

Si ɥȉus dƳplaƤeɶ le piȉn Üȉleuȯsؙ ɥȉus ne pȉuɥeɶ pas ɥȉleȯ de 
Ǭetȉn ¤ȉissȉn ƙ un autȯe Ǭȉueuȯؘ

jƲȷ ɥoǳƲɍrȷ ɥoǳƲnt égaǳƲǼƲnt ȷɍr ǳƲ ǳac٫ؚ le pion Voleurs peut 
Ʒtȯe dƳplaƤƳ ɥeȯs la tuile jaƤؘ �ette tuile fȉnƤtiȉnne Ƥȉmme les 
autȯes tuiles ½eȯȯainؘ ¤aȯ Ƥȉntȯe ɥȉus ne pȉuɥeɶ pas dƳplaƤeȯ le 
piȉn Üȉleuȯs ɥeȯs les maȯȮueuȯs Site de pƷƤǕeؘ

Ports et sites de pêche : certaines intersections sont à la fois un 
emplaƤement pȉȯtuaiȯe et un site de pƷƤǕeؘ Si ɥȉus pȉssƳdeɶ 
une Ƥȉlȉnie ȉu une ɥille suȯ Ƥe type d’inteȯseƤtiȉnؙ ɥȉus ƣƳnƳfi-
Ƥieɶ des aɥantaǍes pȯȉpȉsƳs paȯ le pȉȯt et paȯ le site de pƷƤǕeؘ

Épuisement de la réserve de jetons Poisson : lorsqu’il n’y a plus 
de Ǭetȉn ¤ȉissȉn faƤe ƤaƤǕƳeؙ ȯetȉuȯneɶ et mƳlanǍeɶ les Ǭetȉns 
Ȯui sȉnt faƤe ɥisiƣle afin de Ƥȉnstitueȯ une nȉuɥelle ȯƳseȯɥeؘ

Pas de commerce avec les poissons : les joueurs ne peuvent 
pas s’ƳƤǕanǍeȯ entȯe euɫ des Ǭetȉns ¤ȉissȉnؘ

ja ÜiƲiǳǳƲ GoƫaȷȷƲ٫ؚ lȉȯsȮue ɥȉus piȉƤǕeɶ Ƥe Ǭetȉnؙ ɥȉus deɥeɶ 
le pȉseȯ immƳdiatement faƤe ɥisiƣle deɥant ɥȉusؘ jȉȯs de ɥȉtȯe 
tȉuȯ suiɥantؙ ɥȉus pȉuɥeɶ dȉnneȯ Ƥe Ǭetȉn ƙ un Ǭȉueuȯ de ɥȉtȯe 
choix qui possède un nombre de points de victoire supérieur ou 
ƳǍal au ɥȌtȯeؘ �eluiعƤi pȉuȯȯaؙ lȉȯs de sȉn pȯȉƤǕain tȉuȯؙ dȉnneȯ 
la Vieille Godasse à un autre joueur qui possède un nombre de 
pȉints de ɥiƤtȉiȯe supƳȯieuȯ ȉu ƳǍal au sienؙ et ainsi de suiteؘ

Le joueur qui détient le jeton Vieille Godasse a besoin de 1 point 
de ɥiƤtȉiȯe supplƳmentaiȯe pȉuȯ ȯempȉȯteȯ la paȯtie؝٫

Fin de la partie
La partie se termine lorsque le joueur actif atteint 10 points de 
victoire ȉu plus au Ƥȉuȯs de sȉn tȉuȯؘ Än Ǭȉueuȯ aɥeƤ le Ǭetȉn 
Vieille Godasse ne remporte la partie que s’il possède au moins 
ֿֿ pȉints de ɥiƤtȉiȯe au Ƥȉuȯs de sȉn tȉuȯؘ

Combinaisons avec
les variantes
Ce scénario est compatible avec toutes les variantes de 
cette extension.
Si vous jouez avec Catan à 2 :
Chaque joueur commence la partie avec 5 jetons Pois-
son : 2 jetons à 1 poisson, 2 jetons à 2 poissons et 1 jeton 
à 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 
possède le moins de points de victoire dépense 1 poisson 
de moins pour effectuer ses livraisons.
Les joueurs reçoivent des jetons Poisson uniquement 
lorsque le nombre indiqué sur un marqueur Site de 
pêche (ou l’un des nombres de la tuile Lac) est obtenu 
aux dés. Ils ne reçoivent pas de jeton Poisson pour la 
construction d’une colonie sur la côte 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 l’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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Cours de l’Or

Échanger

Échange avec
les ports 3:1

Échange avec 
les ports 2 :1

Échanger de l’or avec 
les autres joueurs est 
également possible.

(2x par tour max.)

Échange avec la Réserve

Coûts de
Construction

Rivières

pour la construction 
d’une route ou 
colonie au bord
d’une rivière

pour la construction 
d’un pont

Pont

Gagner de l’Or

10

Les Rivières de Catan
Alors que certains de vos concitoyens sont devenus pêcheurs, d’autres ont choisi de s’établir près des rivières mais pas pour 
les mêmes raisons. Le commerce est particulièrement florissant le long des rivières et peut rapporter beaucoup d’or !
Évidemment, tout le monde désire détenir le plus de richesse. Il n’est donc pas surprenant de voir, ici et là, des voies mar-
chandes qui longent les rivières ou des ponts pour les traverser. Qu’adviendra-t-il de vous ? Parviendrez-vous à devenir la 
personne la plus riche de Catan ?

%uȯƳe׃ׂ ٫ؚ ƙ ׄ־ tinؘ enɥiȯȉn

Matériel supplémentaire

Particularités de ce scénario
�ǕaȮue ȯȉuteؙ Ƥȉlȉnie ȉu pȉnt Ƥȉnstȯuit au ƣȉȯd d’une ȯiɥiǁȯe 
ȯappȉȯte de l’ȉȯؘ Üȉus pȉuɥeɶ ƳƤǕanǍeȯ Ƥet ȉȯ Ƥȉntȯe une ȯes-
sȉuȯƤe de ɥȉtȯe ƤǕȉiɫ de la §Ƴseȯɥeؘ �elui ȉu Ƥelle Ȯui pȉssǁde le 
plus d’ȉȯ ȯeƧȉit la tuile Fȉȯtuneؙ Ƥe Ȯui lui ȯappȉȯte ֿ pȉint de ɥiƤ-
tȉiȯe supplƳmentaiȯeؘ tais attentiȉn؝٫ �n s’appauɥȯit ƙ dƳpenseȯ 
sȉn ȉȯ sans Ƥȉmpteȯؘ Si ɥȉus ɥȉus ȯetȯȉuɥeɶ dans la misǁȯeؙ ɥȉus 
peȯdȯeɶ ׀ pȉints de ɥiƤtȉiȯeؘ

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

40 Pièces d’Or d’une
valeur de 1 ou 5

12 Ponts (3 par couleur)

1 tuile Fortune

4 tuiles Misère

sȉn ȉȯ sans Ƥȉmpteȯؘ Si ɥȉus ɥȉus ȯetȯȉuɥeɶ dans la misǁȯeؙ ɥȉus 

Intersections de rivière

Emplacement Pont

Marais Chemins de rivière

Mise en place
Assemblez les pièces de cadre et placez les deux grandes tuiles 
§iɥiǁȯeؙ Ƥȉmme indiȮuƳ suȯ le sƤǕƳma Ƥiعdessȉusؘ

¤uis dispȉseɶ alƳatȉiȯement dans les emplaƤements ɥidesؙ les 
tuiles ½eȯȯain suiɥantes٫ؚ ֿ ɫ �ȉllineؙ ׂ ɫ FȉȯƷtؙ ׀ ɫ ¤ȯƳؙ ׂ ɫ �Ǖampؙ 
ֿ ɫ tȉntaǍneؘ

2 cartes Référence
Or

Dos

2 cartes Référence
Rivières

Dos
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-nfinؙ ȯƳpaȯtisseɶ les Ǭetȉns numƳȯȉtƳs٫ؚ

ve plaƤeɶ auƤun Ǭetȉn numƳȯȉtƳ suȯ les deuɫ maȯaisؘ

tetteɶ de ƤȌtƳ le Ǭetȉn numƳȯȉtƳ ح ً ׀ يƤelui Ȯui a un ٫ي�٫ً au 
ɥeȯsȉؘخ

¤laƤeɶ le Ǭetȉn � suȯ une des tuiles ƤȌtiǁȯes de ɥȉtȯe ƤǕȉiɫؘ -lle 
devient le point de départ pour placer les autres jetons numéro-
tƳs en suiɥant l’ȉȯdȯe alpǕaƣƳtiȮueؙ Ƥȉmme dans CATAN – Le Jeu 
de Baseؘ je Ǭetȉn � ayant ƳtƳ mis de ƤȌtƳؙ Ƥ’est dȉnƤ le Ǭetȉn � 
Ȯui seȯa plaƤƳ apȯǁs le �ؘ

Äne fȉis Ȯue tȉus les Ǭetȉns ȉnt ƳtƳ plaƤƳsؙ ȯetȉuȯneɶعles pȉuȯ 
Ȯue leuȯ numƳȯȉ sȉit ɥisiƣleؘ ¤ȉseɶ alȉȯs le Ǭetȉn ٫ً׀٫ي suȯ la tuile 
ȉɕ se tȯȉuɥe le Ǭetȉn ٫ًؘ׀٫ֿي �ette tuile pȯȉduiȯa des ȯessȉuȯƤes 
lȉȯsȮue ٫ً׀٫ي ȉu ٫ً׀٫ֿي est ȉƣtenu auɫ dƳsؘ

¤laƤeɶ le piȉn Üȉleuȯs suȯ l’un des deuɫ maȯaisؘ

¤ȉseɶ les piǁƤes d’ȉȯؙ les ׂ tuiles tisǁȯe et la tuile Fȉȯtune pȯǁs 
du plateau de Ǭeuؙ ainsi Ȯue les ׂ Ƥaȯtes §ƳfƳȯenƤeؘ

Chaque joueur prend les 3 ponts correspondant à la couleur qu’il 
a ƤǕȉisie pȉuȯ la paȯtieؘ

Phase de placement
�ǕaȮue Ǭȉueuȯ plaƤeؙ Ƥȉmme d’Ǖaƣitudeؙ ׀ Ƥȉlȉnies aɥeƤ ֿ ȯȉute 
ƤǕaƤuneؘ tais les ȯǁǍles suiɥantes s’appliȮuent ؚ

Äne ȯȉute ne peut pas Ʒtȯe Ƥȉnstȯuite suȯ un emplaƤement 
¤ȉntؙ Ƥ’estعƙعdiȯe Ȯu’elle ne peut pas tȯaɥeȯseȯ une ȯiɥiǁȯeؘ �ette 
ȯǁǍle s’appliȮue pendant tȉute la paȯtieؘ

Chaque route construite sur un chemin d’une tuile Rivière vous 
ȯappȉȯte ֿ �ȯؘ

Chaque colonie construite sur une intersection d’une tuile 
§iɥiǁȯe ɥȉus ȯappȉȯte ֿ �ȯؘ

Il est donc possible de commencer la partie avec un maximum 
de ׂ �ȯؘ

Répartition des tuiles Fortune et Misère
½ȉus les Ǭȉueuȯs Ȯuiؙ apȯǁs la pǕase de plaƤementؙ pȉssǁdent le 
mȉins d’ȉȯ ȯeƧȉiɥent ƤǕaƤun une tuile tisǁȯeؘ

Important : si tous les joueurs ont la même quantité d’or
(ou pas d’or du tout), ils prennent tous une tuile Misère.

�u dƳƣut de la paȯtieؙ si un seul joueur possède plus d’or que ses 
adɥeȯsaiȯesؙ il ȯeƧȉit la tuile Fȉȯtuneؘ %ans le Ƥas Ƥȉntȯaiȯeؙ la tuile 
ȯeste pȯǁs du plateau de Ǭeu pȉuȯ le mȉmentؘ

Déroulement de la partie
Les règles habituelles de CATAN – Le Jeu de Base s’appliquent à 
Ƥe sƤƳnaȯiȉؙ mais en pȯenant en Ƥȉmpte les ȯǁǍles supplƳmen-
taiȯes suiɥantes٫ؚ

Construction d’une route ou d’une 
colonie le long d’une rivière
Chaque route ou colonie que vous construisez sur un chemin ou 
une inteȯseƤtiȉn d’une tuile §iɥiǁȯe ɥȉus ȯappȉȯte ֿ �ȯؘ

Äne Ƥȉlȉnie Ȯue ɥȉus tȯansfȉȯmeɶ en ɥille ne ɥȉus ȯappȉȯte pas 
d’ȉȯؘ

Construction de pont
�ȉɑt׀ ٫ؚ ɫ �ȯǍile ڋ ֿ �ȉis

�ǕaȮue Ǭȉueuȯ dispȉse de ׁ  pȉnts pȉuȯ tȉute la paȯtieؘ �ȉnstȯuiȯe 
un pȉnt ɥȉus ȯappȉȯte ׁ �ȯؘ

Än pȉnt ne peut Ʒtȯe Ƥȉnstȯuit Ȯue suȯ l’un des ׅ emplaƤements 
¤ȉntؘ ح�utȯement ditؙ un pȉnt dȉit tȯaɥeȯseȯ une ȯiɥiǁȯeؘخ 

Le pont que vous construisez doit être relié à l’une de vos propres 
ȯȉutes ȉu Ƥȉlȉniesؘ je pȉnt Ƥȉmpte Ƥȉmme une ȯȉute dans le 
calcul déterminant la possession de la Route commerciale la 
plus longueؘ

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

Tuile Fortune

Tuile Fortune (+1 point de victoire)

-n pȯinƤipeؙ Ƥette tuile est tȉuǬȉuȯs en la pȉssessiȉn du Ǭȉueuȯ 
le plus ȯiƤǕeؙ Ƥ’estعƙعdiȯe Ƥelui ȉu Ƥelle Ȯui pȉssǁde le plus Ǎȯand 
tȉtal d’�ȯؘ tais ɥȉus deɥeɶ ȯendȯe Ƥette tuile si ؚ

Än autȯe Ǭȉueuȯ pȉssǁde autant ȉu plus d’ȉȯ Ȯue ɥȉusؘ  ع

 n dƳpensant ɥȉtȯe ȉȯؙ ɥȉtȯe tȉtal d’�ȯ ne suȯpasse plus Ƥelui-  ع
des autȯes Ǭȉueuȯsؘ

Siؙ pȉuȯ l’une des ȯaisȉns mentiȉnnƳes Ƥiعdessusؙ ɥȉus deɥeɶ 
ȯendȯe la tuile Fȉȯtuneؙ ɥȉus deɥeɶ la ȯemettȯe ƙ un autȯe Ǭȉueuȯ 
uniȮuement s’il est le seul ƙ pȉssƳdeȯ le plus Ǎȯand tȉtal d’�ȯؘ 
Sinȉnؙ la tuile est mise pȯǁs du plateau de Ǭeu ǬusȮu’ƙ Ƥe Ȯu’il y 
ait ƙ nȉuɥeau un Ǭȉueuȯ Ȯui sȉit le plus ȯiƤǕeؘ

La tuile Fortune vous rapporte 1 point de victoireؘ
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Tuiles Misère

Tuile Misère (-2 points de victoire)

� tȉut mȉment de la paȯtieؙ ƤǕaȮue Ǭȉueuȯ Ȯui pȉssǁde mȉins 
d’ȉȯ Ȯue le Ǭȉueuȯ le plus ȯiƤǕe ȯeƧȉit une tuile tisǁȯeؘ %ǁs lȉȯs 
Ȯu’un Ǭȉueuȯ deɥient le plus ȯiƤǕeؙ il ȯemet sa tuile tisǁȯe pȯǁs du 
plateau de Ǭeuؘ Si tȉus les Ǭȉueuȯs ȉnt la mƷme ȮuantitƳ d’ȉȯ حȉu 
pas d’ȉȯ du tȉutؙخ ils pȯennent tȉus une tuile tisǁȯeؘ

La tuile Misère vous octroie un malus de – 2 points de victoireؙ 
Ƥe Ȯui siǍnifie Ȯue ɥȉtȯe tȉtal de pȉints de ɥiƤtȉiȯe est ȯƳduit de ؘ׀

L’Or
Gagner de l’or : il est possible de gagner de l’or autrement qu’en 
Ƥȉnstȯuisant des ȯȉutesؙ des Ƥȉlȉnies et des pȉntsؘ Üȉus pȉuɥeɶ 
aussi en ȉƣteniȯ٫ؚ

ֿׂؚ n faisant du ƤȉmmeȯƤe aɥeƤ la §Ƴseȯɥe au ȯappȉȯt-  ع

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

-  En faisant du commerce avec les autres joueurs

Dépenser de l’or  : ǬusȮu’ƙ deuɫ fȉis pendant ɥȉtȯe tȉuȯؙ ɥȉus 
pouvez échanger 2 Or contre une ressource de votre choix de 
la §Ƴseȯɥeؘ Üȉus pȉuɥeɶ dƳpenseȯ de l’ȉȯ dǁs le mƷme tȉuȯ ȉɕ 
ɥȉus en ȯeƤeɥeɶؘ 

L’or n’est pas une ressource et ne peut donc pas être volé à la 
suite du dƳplaƤement du piȉn Üȉleuȯsؘ

Fin de la partie
La partie se termine lorsque le joueur actif atteint 10 points de 
victoire ȉu plus au Ƥȉuȯs de sȉn tȉuȯؘ

Conseils pour ce scénario
Än Ǭȉueuȯ Ȯui pȉssǁde une tuile tisǁȯe peut diffiƤilement ȯem-
pȉȯteȯ la paȯtieؘ �ussi nȉus ɥȉus ȯeƤȉmmandȉns d’utiliseȯ ɥȉtȯe 
or avec parcimonie et de n’acheter des ressources que si vous 
avez la possibilité de construire au bord d’une rivière et ainsi 
auǍmenteȯ ɥȉtȯe ȯƳseȯɥe d’ȉȯؘ

La Caravane Marchande
Catan connaît une prospérité remarquable. Mais cela ne réjouit pas tous ses habitants. Pour certains, il y a trop d’agitation 
et d’animation sur l’île. Ils 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 très variés et qu’il leur faut aussi trouver de la laine pour se 
confectionner de nouveaux vêtements.

%uȯƳe־ׄ ٫ؚ tinؘ enɥiȯȉn

Matériel supplémentaire

Particularités de ce scénario
je Ǎȯȉupe de nȉmades s’est Ƴtaƣli autȉuȯ de l’ȉasisؘ Uls ȉnt un 
ƣesȉin uȯǍent de laine et de ƣlƳؘ �ȉmme les Ǖaƣitants sƳden-
taiȯes de �atan ȉnt tȉuǬȉuȯs de la laine et des ƤƳȯƳales en stȉƤǯؙ 

Combinaisons avec
les variantes
Ce scénario est compatible avec toutes les variantes de 
cette extension.
Si vous jouez avec Catan à 2 :
-  Si vous construisez une colonie autour d’un marais, 

vous recevez 2 jetons Commerce.

-  Si le pion Voleurs devait être déplacé vers la tuile 
Désert, il se déplace vers l’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.

•  Si ֿ emplaƤement 
ȉƣtient la maǬȉȯitƳ des 
ɥȉiɫؙ plaƤeɶعy le ƤǕaȯiȉtؘ

•  Si auƤun emplaƤement 
n’ȉƣtient la maǬȉȯitƳ 
des ɥȉiɫؙ le Ǭȉueuȯ Ȯui 
dispȉse du plus Ǎȯand 
nȉmƣȯe de ɥȉiɫ ƤǕȉisitؘ

•  Si peȯsȉnne ne dƳtient 
seulؙ le plus de ɥȉiɫؙ 
Ƥ’est le Ǭȉueuȯ aƤtif 
Ȯui dƳƤide ȉɕ plaƤeȯ 
le ƤǕaȯiȉt حmƷme s’il 
n’aɥait ȯien misƳؘخ

Négociation 
Chariot 2

•  -n ƤȉmmenƧant paȯ le 
Ǭȉueuȯ aƤtifؙ miseɶ des 
Ƥaȯtes jaine etإȉu �lƳؘ

•  Üȉus dispȉseɶ d’une 
ɥȉiɫ paȯ Ƥaȯte misƳeؘ

•  jes ɥȉiɫ ne peuɥent pas 
Ʒtȯe ȯƳpaȯtiesؘ

•  Si un Ǭȉueuȯ a plus de 
ɥȉiɫ Ȯue tȉus les autȯes 
Ǭȉueuȯs ȯƳunisؙ il dƳƤide 
seulؘ

Négociation 
Chariot ֿ

22 Chariots Gris1 tuile Oasis 2 cartes Référence 
Négociation

Dos

les nomades envoient leurs chariots pour échanger ces res-
sȉuȯƤes tant ƤȉnɥȉitƳesؘ �u Ƥȉuȯs de la paȯtieؙ ׁ Ƥaȯaɥane maȯ-
ƤǕandes ɥȉnt Ʒtȯe fȉȯmƳes ƙ l’aide des ƤǕaȯiȉtsؘ ½ȉute Ƥȉlȉnie 
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Il existe ensuite toujours 2 chemins possibles sur lesquels placer 
les ƤǕaȯiȉts suiɥantsؘ Äne fȉis les tȯȉis Ƥaȯaɥanes dƳmaȯȯƳesؙ il 
eɫiste ǬusȮu’ƙ ׄ pȉssiƣilitƳs de plaƤement d’un ƤǕaȯiȉtؘ ½ȉus les 
joueurs qui intègrent la ronde de négociations peuvent partici-
peȯ ƙ la disƤussiȉn afin de saɥȉiȯ ȉɕ plaƤeȯ le nȉuɥeau ƤǕaȯiȉtؘ

Ronde de négociations
-n ƤȉmmenƧant paȯ le Ǭȉueuȯ Ȯui ɥient de teȯmineȯ sȉn tȉuȯ 
(tour au cours duquel il a construit une colonie ou une ville) et 
en Ƥȉntinuant dans le sens Ǖȉȯaiȯeؙ tȉus les Ǭȉueuȯs misent ɶƳȯȉؙ 
une ȉu plusieuȯs Ƥaȯtes �lƳ etإȉu jaine de sa main حen les pȉsant 
faƤe ɥisiƣle deɥant luiؘخ Seuls les Ǭȉueuȯs Ȯui ȉnt misƳ au mȉins 
une carte peuvent participer aux négociations pour déterminer 
le ƤǕemin ȉɕ seȯa plaƤƳ le ƤǕaȯiȉtؘ

�ǕaȮue Ǭȉueuȯ dispȉse d’une ɥȉiɫ paȯ Ƥaȯte misƳeؘ

Si un Ǭȉueuȯ aؙ ƙ lui seulؙ misƳ plus de Ƥaȯtes Ȯue tȉus les autȯes 
Ǭȉueuȯs ȯƳunisؙ il dƳƤide seul du ƤǕemin suȯ leȮuel seȯa plaƤƳ le 
ƤǕaȯiȉtؘ

%ans le Ƥas Ƥȉntȯaiȯeؙ ƤǕaȮue Ǭȉueuȯ attȯiƣue sa ȉu ses ɥȉiɫ au 
ƤǕemin suȯ leȮuel il sȉuǕaiteȯait Ȯue le ƤǕaȯiȉt sȉit plaƤƳؘ jes 
voix d’un même joueur ne peuvent pas être réparties sur plu-
sieuȯs ƤǕeminsؘ

%Ƴteȯmineɶ alȉȯs le ȯƳsultat de la nƳǍȉƤiatiȉn٫ؚ

ֿؘ  Si un ƤǕemin ȯassemƣle la maǬȉȯitƳ des ɥȉiɫؙ plaƤeɶعy le 
ƤǕaȯiȉtؘ

 Si auƤun ƤǕemin n’a de maǬȉȯitƳؙ Ƥ’est le Ǭȉueuȯ Ȯui a misƳ le  ؘ׀
plus de Ƥaȯtes Ȯui dƳƤideؙ seulؙ ȉɕ plaƤeȯ le ƤǕaȯiȉtؘ

ׁؘ  S’il n’y a pas de Ǭȉueuȯ maǬȉȯitaiȯeؙ Ƥ’est le Ǭȉueuȯ Ȯui ɥient 
de terminer son tour qui choisit où placer le chariot (même 
si Ƥe Ǭȉueuȯ n’a misƳ auƤune Ƥaȯteؘخ

-nfinؙ tȉus les Ǭȉueuȯs ȯemettent les Ƥaȯtes jaine et �lƳ misƳes 
dans la §Ƴseȯɥeؘ

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

ou ville qui se trouve sur le parcours d’une caravane marchande 
ȯappȉȯte ֿ pȉint de ɥiƤtȉiȯe supplƳmentaiȯeؘ ½ȉute ȯȉute Ȯui paȯ-
tage le même chemin avec un chariot compte comme 2 routes 
lorsque vous déterminez la possession de la Route commerciale 
la plus longueؘ

Mise en place
ja tuile �asis ȯemplaƤe la tuile %Ƴseȯtؘ ¤laƤeɶعla eɫaƤtement au 
Ƥentȯe de l’ǟleؘ j’ȉȯientatiȉn de la tuile n’a auƤune impȉȯtanƤeؘ 

¤laƤeɶ les ƤǕaȯiȉts Ǎȯis pȯǁs du plateau de Ǭeuؘ

¤ȉseɶ le piȉn Üȉleuȯs pȯǁs du plateau de Ǭeuؘ Ul entȯeȯa en Ǭeu 
lȉȯsȮue le pȯemieȯ ٫ׅ٫ًي seȯa ȉƣtenu auɫ dƳs ȉu lȉȯsȮu’une Ƥaȯte 
�Ǖeɥalieȯ seȯa ǬȉuƳeؘ %ƳplaƤeɶعle alȉȯs ɥeȯs l’une des tuiles de 
ɥȉtȯe ƤǕȉiɫ ayant un Ǭetȉn numƳȯȉtƳؘ jes ɥȉleuȯs ne peuɥent Ǭa-
mais se tȯȉuɥeȯ suȯ l’ȉasisؘ 

Posez les deux cartes Référence Négociation près du plateau 
de Ǭeuؘ

Déroulement de la partie
Les règles habituelles de CATAN – Le Jeu de Base s’appliquent à 
Ƥe sƤƳnaȯiȉؙ mais en pȯenant en Ƥȉmpte les ȯǁǍles supplƳmen-
taiȯes suiɥantes٫ؚ

Placement d’un chariot
� la tȉute fin de ɥȉtȯe tȉuȯؙ si ɥȉus aɥeɶ Ƥȉnstȯuit au mȉins une 
Ƥȉlȉnie ȉu une ɥilleؙ ɥȉus deɥeɶ plaƤeȯ eɫaƤtement ֿ ƤǕaȯiȉtؘ 
L’endroit où il sera placé sera déterminé par les joueurs au cours 
d’une ȯȉnde de nƳǍȉƤiatiȉns حɥȉiȯ ƤiعƤȉntȯeؘخ

Än ƤǕaȯiȉt est tȉuǬȉuȯs plaƤƳ suȯ un ƤǕeminؘ Ul dȉit Ʒtȯe plaƤƳ ƙ 
l’extrémité d’une caravane marchande (donc dans le prolonge-
ment d’un autȯe ƤǕaȯiȉtؘخ Ul n’est pas pȉssiƣle de ƤȯƳeȯ une dƳ-
viation dans la ligne de chariots qui constituent une caravane 
maȯƤǕandeؘ

Äne ȯȉute peut Ʒtȯe Ƥȉnstȯuite suȯ un ƤǕemin dƳǬƙ ȉƤƤupƳ paȯ un 
ƤǕaȯiȉtؙ et un ƤǕaȯiȉt peut Ʒtȯe plaƤƳ suȯ un ƤǕemin ȉɕ se tȯȉuɥe 
dƳǬƙ une ȯȉuteؘ ¤laƤeɶ tȉut simplement les fiǍuȯines ƤȌte ƙ ƤȌteؘ

Le premier chariot d’une caravane marchande doit toujours être 
plaƤƳ suȯ le ƤǕemin pȉintƳ paȯ l’une des ˛ǁƤǕes ɥisiƣles suȯ la 
tuile �asisؘ

Exemple : Le premier chariot entre en jeu. Il peut être placé sur l’un 
des 3 chemins dans le prolongement des flèches.

Exemple : le chariot a été placé en « A ». Le chariot suivant pourra 
donc être placé sur l’un des 4 chemins en pointillés.

A
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Règles additionnelles
Fin d’une caravane marchande : s’il n’y a plus de chemin où pla-
Ƥeȯ un ƤǕaȯiȉt pȉuȯ pȯȉlȉnǍeȯ une Ƥaȯaɥane maȯƤǕandeؙ Ƥelleع
Ƥi est teȯminƳeؘ jȉȯsȮue la ȯƳseȯɥe de ƤǕaȯiȉts est ƳpuisƳeؙ les 
ׁ Ƥaȯaɥanes maȯƤǕandes sȉnt teȯminƳesؘ

Jonction de 2 caravanes marchandes : lorsque deux caravanes 
maȯƤǕandes se ȯeǬȉiǍnent ƙ une inteȯseƤtiȉnؙ elles fusiȉnneȯȉnt 
en une seule lȉȯsȮu’un pȯȉƤǕain ƤǕaȯiȉt y seȯa aǬȉutƳؘ �ette nȉu-
velle caravane pourra ensuite être prolongée selon les règles 
Ǖaƣituellesؘ

Chariots sur la côte et à l’oasis  : une caravane peut longer la 
ƤȌteؘ ½ȉutefȉisؙ il n’est pas pȉssiƣle de plaƤeȯ le pȯemieȯ ƤǕaȯiȉt 
d’une caravane marchande sur un des chemins du pourtour de 
l’ȉasisؘ ¤aȯ Ƥȉntȯe si la Ƥaȯaɥane ȯeɥient ɥeȯs l’ȉasisؙ il seȯa pȉssiƣle 
de plaƤeȯ un ƤǕaȯiȉt suȯ l’un des ƤǕemins du pȉuȯtȉuȯ de l’ȉasisؘ

Avantages des caravanes marchandes
Äne ȯȉute Ȯui ȉƤƤupe le mƷme ƤǕemin Ȯu’un ƤǕaȯiȉt Ƥȉmpte 
Ƥȉmme ׀ ȯȉutesؘ Ul est dȉnƤ pȉssiƣle de ȯeƤeɥȉiȯ la fiƤǕe Route 
commerciale la plus longue en ayant moins de 5 routes conti-
Ǎuƾsؙ si la liǍne de ȯȉutes Ƥȉmpȉȯte un ƤǕaȯiȉt et Ȯue Ƥette liǍne 
atteint une ɥaleuȯ de ٫ًؘ׃٫ي

Exemple : Rouge et Blanc ont chacun 2 voix, Bleu et Orange n’ont 
aucune 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 à égalité de voix. 
Puisque c’est Orange la joueuse active, c’est elle qui choisit un che-
min sur lequel placer le nouveau chariot.

.ɥaluatiȉn des ɥilles et Ƥȉlȉnies٫ ؚ les ɥilles et Ƥȉlȉnies situƳes 
entȯe ׀ ƤǕaȯiȉts ȯappȉȯtent ֿ pȉint de ɥiƤtȉiȯe supplƳmentaiȯeؘ

Exemple : Il y a 3 caravanes marchandes. Une colonie 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 flèches blanches) pour placer le pro-
chain chariot.

Fin de la partie
La partie se termine lorsque le joueur actif atteint 12 points de 
victoire ȉu plus au Ƥȉuȯs de sȉn tȉuȯؘ

Conseils pour ce scénario
%ans CATAN – Le Jeu de Baseؙ la laine est ǍƳnƳȯalement Ƥȉnsi-
dƳȯƳe Ƥȉmme la ȯessȉuȯƤe ayant le mȉins d’impȉȯtanƤeؘ %ans 
Ƥe sƤƳnaȯiȉؙ la laine Ǭȉue un ȯȌle nȉn nƳǍliǍeaƣle puisȮu’en plus 
de sȉn utilisatiȉn nȉȯmaleؙ elle peȯmet aussi de ȯempȉȯteȯ des 
nƳǍȉƤiatiȉns Ȯui peuɥent aɥȉiȯ des ȯetȉmƣƳes siǍnifiƤatiɥes en 
teȯmes de pȉints de ɥiƤtȉiȯeؘ je ƣlƳ peȯmet aussi d’ȉƣteniȯ des 
ɥȉiɫ lȉȯs des nƳǍȉƤiatiȉnsؙ mais il est dƳǬƙ tȯǁs sȉlliƤitƳ pȉuȯ la 
ƤȉnstȯuƤtiȉnؘ �ussiؙ il peut Ʒtȯe aɥantaǍeuɫ lȉȯs de la pǕase de 
placement de construire une colonie près d’une tuile Pré aux 
probabilités de rendement élevé ou d’envisager de le faire plus 
taȯd au Ƥȉuȯs de paȯtieؘ

Combinaisons avec les variantes
Ce scénario est compatible avec toutes les variantes de cette extension.
Si vous jouez avec Catan à 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 commençant par le joueur actif.
- Si le pion Voleurs devait être déplacé vers la tuile Désert, retirez-le du jeu dans l’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 l’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.

B

A



Placez 1 de vos 
chevaliers sur un des 
6 chemins libre de la 

tuile Château.

Adoubement

Vous pouvez placer 
1 de vos chevaliers 
sur n’importe quel 

chemin libre.

Preux Chevalier

Recevez 2 Or. Retirez 2 barbares 
de 2 tuiles différentes et 

placez-les sur 2 autres tuiles qui 
n’ont pas encore été conquises. 
S’il n’y a pas suffisamment de 
barbares en jeu, prenez-le/les 

dans la Réserve.

Trahison

Retirez 1 barbare d’une 
tuile de votre choix et 

gardez-le devant vous en 
tant que prisonnier. S’il n’y 

a pas de barbare en jeu, 
défaussez cette carte et 

piochez-en une nouvelle.

Complot
Or

Cours de l’Or

Échanger

Échange avec
les ports 3:1

Échange avec 
les ports 2 :1

Échanger de l’or avec 
les autres joueurs est 
également possible.

(2x par tour max.)

Échange avec la Réserve

Invasion Barbare
•  Une Invasion Barbare est 

déclenchée aussitôt qu’un 
joueur construit 1 colonie 
ou 1 ville.

•  Lancez les deux dés 
jusqu’à obtenir 3 résultats 
diffƳȯents حautȯes Ȯue ؘخ٫ׅ٫ًي

•  Placez 1 barbare sur chaque 
tuile côtière correspondant 
aux résultats obtenus.

•  Si une tuile est déjà 
occupée par 3 barbares, 
n’en placez pas d’autres 
dessus.

•  Dès que 3 barbares 
occupent une tuile, 
retournez face cachée son 
jeton numéroté.

Bataille contre les Barbares

•  Les chevaliers gagnent 
lorsqu’ils sont plus 
nombreux que les barbares 
sur la tuile côtière.

•  Faites prisonniers les 
Barbares.

•  Retournez face visible 
le jeton numéroté et 
redressez les colonies/villes 
lorsque vous avez vaincu les 
3 barbares d’une tuile.

•  Lancez le dé de couleurs 
pour déterminer les pertes 
de chevaliers.

•  Chaque paire de prisonniers 
vous rapporte 1 PV.

Chevalier
•  Jouez Adoubement pour 

placer 1 chevalier sur un 
chemin libre de la tuile 
Château.

•  Jouez Preux Chevalier
pour placer 1 chevalier sur 
n’importe quel chemin 
libre.

•  Les chevaliers peuvent se 
déplacer sur une distance 
max. de 3 chemins.

•  En payant 1 Blé, vous pouvez 
déplacer 1 chevalier de 
2 chemins supplémentaires. 
Payez 1 Blé pour chaque 
chevalier que vous 
souhaitez ainsi déplacer.
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36 Barbares
24 Chevaliers

(6 par couleur)

Particularités de ce scénario
%e plus en plus de ƣaȯƣaȯes dƳƣaȯȮuent suȯ �atanؙ ils ȉƤƤupent 
les tuiles ƤȌtiǁȯes et ƣlȉȮuent leuȯ pȯȉduƤtiȉnؘ jes Ƥȉlȉnies 
et les ɥilles situƳes suȯ les ƤȌtes ne sȉnt pas ƳpaȯǍnƳesؙ elles 
peuɥent tȉmƣeȯ entȯe les mains de Ƥes ƣaȯƣaȯesؘ Üȉus tenteɶ 
de ȯassemƣleȯ ɥȉs ƤǕeɥalieȯs au ƤǕƐteauؙ afin de Ƥȉntȯeȯ Ƥette 
menaƤe ƣaȯƣaȯeؘ

L’Invasion Barbare
La prospérité de Catan ne passe pas inaperçue ! D’effroyables barbares débarquent sur le littoral, semant crainte et ter-
reur. Personne ne sait où 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, êtes prêts à unir vos forces. Vos chevaliers seront-ils assez puissants pour repousser 
les barbares ?

%uȯƳe־ׄ ٫ؚ ƙ ׇ־ tinؘ enɥiȯȉn

Matériel supplémentaire

26 cartes Développement

Dos

1 tuile Château
1 dé de 

couleurs

Mise en place
�ssemƣleɶ les piǁƤes de Ƥadȯe et plaƤeɶ les tuiles %Ƴseȯt et 
�ǕƐteauؙ Ƥȉmme indiȮuƳ suȯ le sƤǕƳma Ƥiعdessȉusؘ

¤uis plaƤeɶ alƳatȉiȯement dans les emplaƤements Ǎȯis fȉnƤƳؙ 
les tuiles ½eȯȯain suiɥantesؙ faƤe ɥisiƣle٫ � ɫ ׀ ؚȉllineؙ ׀ ɫ FȉȯƷtؙ 
ׁ ɫ ¤ȯƳؙ ׀ ɫ �Ǖamp et ֿ ɫ tȉntaǍneؘ �es tuiles ½eȯȯain sȉnt des 
tuiles ƤȌtiǁȯes Ȯui ȯepȯƳsentent le littȉȯal de �atanؘ

2 cartes Référence 
Invasion Barbare

2 cartes Référence
Or

DosDos

2 cartes Référence 
Chevalier

2 cartes Référence 
Bataille

DosDos

Désert

Château

40 Pièces d’Or 
d’une valeur
de 1 ou 5



LA CAMPAGNE

16

Déroulement de la partie
Les règles habituelles de CATAN – Le Jeu de Base s’appliquent 
ƙ Ƥe sƤƳnaȯiȉؙ mais en pȯenant en Ƥȉmpte les ȯǁǍles supplƳ-
mentaiȯes suiɥantes٫ؚ

§ƳsumƳ٫ؚ

ֿؘ jes ƣaȯƣaȯes enɥaǕissent �atan حlȉȯsȮu’un Ǭȉueuȯ Ƥȉnstȯuit 
une colonie ou une ville)

 jes Ƥaȯtes %Ƴɥelȉppement aƤǕetƳes sȉnt immƳdiatement ؘ׀
jouées (pendant la phase Commerce et Construction)

ׁؘ  ¤laƤement des ƤǕeɥalieȯs حǍȯƐƤe ƙ des Ƥaȯtes %Ƴɥelȉppe-
ment – Adoubement ou Preux Chevalier)

ׂؘ  %ƳplaƤement des ƤǕeɥalieȯs حƙ la fin du tȉuȯؙ apȯǁs la pǕase 
Commerce et Construction)

خapȯǁs la fin du tȉuȯح Fuite des ƣaȯƣaȯes ؘ׃

1. Les barbares envahissent Catan
Invasion barbare
� ƤǕaȮue fȉis Ȯue Ȯu’une Ƥȉlȉnie ȉu une ɥille est Ƥȉnstȯuiteؙ 
Ƥela dƳƤlenƤǕe une inɥasiȉn ƣaȯƣaȯeؘ

�pȯǁs aɥȉiȯ Ƥȉnstȯuit ɥȉtȯe Ƥȉlȉnieإɥilleؙ inteȯȯȉmpeɶ ɥȉtȯe tȉuȯ 
et ȯƳsȉlɥeɶ l’inɥasiȉn ƣaȯƣaȯe de la faƧȉn suiɥante٫ؚ

-janƤeɶ les deuɫ dƳs numƳȯȉtƳs ׁ fȉis de suiteؘ jes tȯȉis ȯƳ  ع
sultats dȉiɥent Ʒtȯe diffƳȯents et ne dȉiɥent pas Ʒtȯe un ٫ׅ٫ًؘي 
Si ɥȉus ȉƣteneɶ un ٫ي ׅ٫ ً ȉu des ȯƳsultats identiȮuesؙ ȯelan-
cez aussi souvent que nécessaire pour obtenir 3 résultats 
diffƳȯentsؘ

 �pȯǁs ƤǕaȮue lanƤeȯؙ plaƤeɶ ֿ ƣaȯƣaȯe suȯ la tuile côtière dont  ع
le numƳȯȉ Ƥȉȯȯespȉnd au ȯƳsultatؘ Si Ƥette tuile est dƳǬƙ ȉƤ-
ƤupƳe paȯ ׁ ƣaȯƣaȯesؙ ne plaƤeɶ pas d’autȯe ƣaȯƣaȯe dessusؘ 
%ans Ƥe Ƥasؙ il ne se passe ȯien et les dƳs ne sȉnt pas ȯelanƤƳsؘ

Conquête d’une tuile côtière
%ǁs Ȯue ɥȉus plaƤeɶ le tȯȉisiǁme ƣaȯƣaȯe suȯ une tuile ƤȌtiǁȯeؙ 
ȯetȉuȯneɶ le Ǭetȉn numƳȯȉtƳ de Ƥette tuileؙ afin Ȯue le nȉmƣȯe 
du Ǭetȉn ne sȉit plus ɥisiƣleؘ

�ette tuile ne pȯȉduit plus auƤune ȯessȉuȯƤeؘ %e plusؙ puisȮue 
le Ǭetȉn est ȯetȉuȯnƳؙ il n’est plus pȉssiƣle pȉuȯ les ƣaȯƣaȯes 
d’enɥaǕiȯ Ƥette tuileؘ

Il n’est également plus possible de construire des routes ou des 
Ƥȉlȉnies suȯ les ƤǕemins et les inteȯseƤtiȉns d’une tuile ƤȌtiǁȯe 
ƤȉnȮuise paȯ les ƣaȯƣaȯesؘ jes Ƥȉlȉnies d’une tuile ƤȌtiǁȯe 
ƤȉnȮuise ne peuɥent pas Ʒtȯe amƳliȉȯƳes en ɥilleؘ

Conquête d’une colonie ou d’une ville
%ǁs Ȯu’une Ƥȉlȉnie ȉu une ɥille est enƤeȯƤlƳe paȯ la meȯ etإ
ȉu des tuiles ƤȌtiǁȯes ƤȉnȮuisesؙ Ƥes Ƥȉlȉniesإɥilles sȉnt Ƥȉnsi-
dƳȯƳes Ƥȉmme ٫يƤȉnȮuises٫ً et ne ȯappȉȯtent plus de pȉints 
de ɥiƤtȉiȯeؘ

%ans les ǕeɫaǍȉnes Ƥlaiȯs au Ƥentȯe de l’ǟleؙ plaƤeɶ alƳatȉiȯe-
ment les tuiles ½eȯȯain suiɥantesؙ faƤe ɥisiƣle٫ؚ ֿ ɫ �ȉllineؙ ֿ ɫ Fȉ-
ȯƷtؙ ֿ ɫ ¤ȯƳؙ ׀ ɫ �Ǖamp et ׀ ɫ tȉntaǍneؘ Äne des tuiles FȉȯƷt n’est 
pas utilisƳe pȉuȯ Ƥe sƤƳnaȯiȉؘ

§Ƴpaȯtisseɶ les Ǭetȉns numƳȯȉtƳs suȯ le plateau de Ǭeuؙ Ƥȉmme 
indiȮuƳ suȯ le sƤǕƳma Ƥiعdessȉusؘ

¤laƤeɶ ֿ ƣaȯƣaȯe suȯ la tuile Ȯui a le Ǭetȉn ٫ً׀٫ي et un ֿ ƣaȯƣaȯe suȯ 
la tuile Ȯui a le Ǭetȉn ٫ًؘ׀٫ֿي jes autȯes fiǍuȯines de ƣaȯƣaȯe sȉnt 
mises en ȯƳseȯɥe pȯǁs du plateau de Ǭeuؘ

tƳlanǍeɶ les ׄ׀ Ƥaȯtes %Ƴɥelȉppement spƳƤifiȮues ƙ Ƥe sƤƳna-
ȯiȉؘ -mpileɶعles faƤe ƤaƤǕƳe dans l’un des Ƥȉmpaȯtiments du 
saƣȉt ƙ Ƥaȯtesؘ jes Ƥaȯtes %Ƴɥelȉppement de CATAN – Le Jeu 
de Base ne sȉnt pas utilisƳes dans Ƥe sƤƳnaȯiȉؘ

¤ȉseɶ le dƳ de Ƥȉuleuȯs suȯ la tuile �ǕƐteauؘ %ispȉseɶ les 
8 cartes Référence près du plateau de jeu pour y accéder fa-
Ƥilementؘ

je piȉn Üȉleuȯs et la fiƤǕe Armée la plus puissante ne sont pas 
utilisƳs dans Ƥe sƤƳnaȯiȉؙ ɥȉus pȉuɥeɶ les ȯanǍeȯ dans la ƣȉǟte 
de Ǭeuؘ

Chaque joueur prend 6 chevaliers correspondant à la couleur 
Ȯu’il a ƤǕȉisie pȉuȯ la paȯtieؘ

Phase de placement
�ǕaȮue Ǭȉueuȯ plaƤe d’aƣȉȯd une Ƥȉlȉnieؙ puis une ɥilleؙ ƤǕa-
Ƥune aɥeƤ une ȯȉuteؘ ¤ȉuȯ ƤǕaȮue teȯȯain adǬaƤent ƙ sa ɥilleؙ 
il ȯeƧȉit ֿ Ƥaȯte §essȉuȯƤe Ƥȉȯȯespȉndante Ȯu’il pȯend dans la 
§Ƴseȯɥeؘ
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Si la Ƥȉlȉnieإɥille Ƴtait suȯ un emplaƤement pȉȯtuaiȯeؙ ɥȉus ne 
pȉuɥeɶ plus utiliseȯ sȉn pȉȯtؘ ¤ȉuȯ indiȮueȯ Ȯu’une Ƥȉlȉnieإɥille 
est ƤȉnȮuiseؙ ƤȉuƤǕeɶ sa fiǍuȯine suȯ le ƤȌtƳؘ

¤uisȮue les tuiles %Ƴseȯt et �ǕƐteau ne peuɥent pas Ʒtȯe 
ƤȉnȮuisesؙ les Ƥȉlȉnies et les ɥilles Ƥȉnstȯuites autȉuȯ de Ƥes 
tuiles sȉnt pȯȉtƳǍƳesؘ

%ǁs Ȯue tȉus les ƣaȯƣaȯes sȉnt pȯƳsents suȯ �atanؙ Ƥ’estعƙعdiȯe 
Ȯu’il n’y a plus de fiǍuȯine de ƣaȯƣaȯe en ȯƳseȯɥeؙ ȉn ne lanƤe 
plus les dƳs pȉuȯ ȯƳsȉudȯe une inɥasiȉn ƣaȯƣaȯeؘ

3. Placement des chevaliers
Vous pouvez placer un chevalier en jouant une carte 
Adoubement ou Preux Chevalierؘ  

La carte Adoubement vous permet de placer un de vos cheva-
lieȯs suȯ un ƤǕemin liƣȯe de la tuile �ǕƐteauؘ 

La carte Preux Chevalier vous permet de placer un de vos che-
ɥalieȯs suȯ un ƤǕemin liƣȯe de la tuile de ɥȉtȯe ƤǕȉiɫؘ

4. Déplacement des chevaliers
� la fin de ɥȉtȯe tȉuȯؙ Ƥ’estعƙعdiȯe apȯǁs la ¤Ǖase �ȉmmeȯƤe et 
�ȉnstȯuƤtiȉnؙ ɥȉus pȉuɥeɶ dƳplaƤeȯ ƤǕaƤun de ɥȉs ƤǕeɥalieȯs 
suȯ une distanƤe maɫimale de ׁ ƤǕeminsؘ

Siؙ pendant ɥȉtȯe tȉuȯؙ ɥȉus aɥeɶ plaƤƳ un ƤǕeɥalieȯ suȯ un ƤǕe-
min de la tuile �ǕƐteauؙ ɥȉus devez le dƳplaƤeȯؘ

-n dƳpensant ֿ �lƳؙ ɥȉus pȉuɥeɶ dƳplaƤeȯ ֿ ƤǕeɥalieȯ de ׀ ƤǕe-
mins supplémentaires (donc sur une distance maximale de 
 Si ɥȉus sȉuǕaiteɶ dƳplaƤeȯ plusieuȯs ƤǕeɥalieȯs suȯ ؘخƤǕemins ׃
une distanƤe maɫimale de ׃ ƤǕeminsؙ ɥȉus deɥeɶ dƳpenseȯ 
ֿ �lƳ pȉuȯ ƤǕaƤun d’euɫؘ

jȉȯs de sȉn dƳplaƤementؙ ɥȉtȯe ƤǕeɥalieȯ peut tȯaɥeȯseȯ ɥȉs 
ƤǕeɥalieȯsؙ Ƥȉlȉnies et ɥillesؙ mais aussi Ƥeuɫ des autȯes Ǭȉueuȯsؘ 
Les chevaliers peuvent aussi emprunter des chemins occupés 
paȯ des fiǍuȯines de ȯȉuteؙ peu impȉȯte Ȯue Ƥes ȯȉutes sȉient 
les ɥȌtȯes ȉu Ƥelles de ɥȉs adɥeȯsaiȯesؘ٫

Än ƤǕeɥalieȯ ne peut pas teȯmineȯ sȉn dƳplaƤement suȯ un 
ƤǕemin ȉƤƤupƳ paȯ un autȯe ƤǕeɥalieȯؘ %e plusؙ un ƤǕeɥalieȯ ne 
peut jamais terminer son déplacement sur un des chemins du 
ƤǕƐteauؘ Än ƤǕeɥalieȯ peut teȯmineȯ sȉn dƳplaƤement suȯ un 
ƤǕemin ȉƤƤupƳ paȯ une ȯȉuteؘ

Exemple : Rouge lance les dés et obtient un « 3 ». Elle place un bar-
bare sur la tuile côtière « 3 » (A).
Le deuxième lancer donne un « 9 ». Elle place un barbare sur la tuile 
côtière « 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 à aucune tuile Terrain 
libre. Rouge couche sur le côté sa colonie.
Le troisième 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 (où est le jeton numéroté 
« 8 ») est déjà conquise (son jeton est retourné). Rouge n’y place donc 
aucun barbare.
Ainsi, Rouge a obtenu 3 résultats différents et placé 2 barbares.

B

A

C

2. Les cartes Développement achetées 
sont immédiatement jouées

jȉȯsȮue ɥȉus aƤǕeteɶ une Ƥaȯte %Ƴɥelȉppementؙ ɥȉus deɥeɶ 
la ȯƳɥƳleȯ immƳdiatement et appliȮueȯ sȉn effetؘ Üȉus pȉuɥeɶ 
acheter autant de cartes que vous le souhaitez pendant votre 
tȉuȯؘ Üȉus deɥeɶ Ƥependant ȯƳsȉudȯe les effets des Ƥaȯtes dans 
l’ȉȯdȯe d’aƤǕatؘ 

jes Ƥaȯtes %Ƴɥelȉppement ǬȉuƳes sȉnt dƳfaussƳes pȯǁs du 
saƣȉt ƙ Ƥaȯtesؘ Si la pile de Ƥaȯte %Ƴɥelȉppement est Ƴpui-
sƳeؙ mƳlanǍeɶ les Ƥaȯtes dƳfaussƳes pȉuȯ ȯeƤȉnstitueȯ une 
nȉuɥelle pileؘ
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Exemple : après 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 Château. 
Rouge et Bleu retirent leur chevalier et reçoivent 3 Or, chacun.

5. Fuite des barbares
�pȯǁs la fin de ɥȉtȯe tȉuȯؙ ɥȉus deɥeɶ ɥƳȯifieȯ si les Ƥȉnditiȉns 
de ɥiƤtȉiȯe des ƤǕeɥalieȯs Ƥȉntȯe les ƣaȯƣaȯes des tuiles ƤȌtiǁȯes 
sȉnt ȯempliesؘ -n ƤȉmmenƧant paȯ la tuile ƤȌtiǁȯe ƙ ǍauƤǕe du 
ƤǕƐteau et en pȉuȯsuiɥant en sens Ǖȉȯaiȯeؙ ɥƳȯifieɶ ƤǕaƤune des 
tuiles ƤȌtiǁȯesؘ

La victoire est obtenue lorsqu’il y a plus de chevaliers sur les 
ƤǕemins d’une tuile ƤȌtiǁȯe Ȯue de ƣaȯƣaȯes suȯ Ƥette tuileؘ jes 
ƣaȯƣaȯes de Ƥette tuile sȉnt alȉȯs ɥainƤusؘ

Les barbares sont faits prisonniers
-n suiɥant les ȯǁǍles suiɥantesؙ ȯƳpaȯtisseɶ entȯe les Ǭȉueuȯs les 
ƣaȯƣaȯes ɥainƤusؙ en tant Ȯue pȯisȉnnieȯs ؚ

-  Si un joueur a vaincu tous les barbares à lui seul avec ses che-
ɥalieȯsؙ il ȯƳƤupǁȯe tȉus les ƣaȯƣaȯes Ƥȉmme pȯisȉnnieȯsؘ

-  Si plusieurs joueurs ont des chevaliers engagés dans la ba-
taille Ƥȉntȯe les ƣaȯƣaȯesؙ ƤǕaƤun d’euɫ ȯƳƤupǁȯe ֿ pȯisȉn-
nieȯؘ S’il n’y a pas suffisamment de ƣaȯƣaȯes pȉuȯ tȉus les 
Ǭȉueuȯsؙ la ȯƳpaȯtitiȉn se Ǭȉue auɫ dƳsؘ je ȉu les Ǭȉueuȯs Ȯui 
ȉƣtiennent le ȯƳsultat le plus ƳleɥƳؙ ȯƳƤupǁȯent ֿ pȯisȉn-
nieȯؘ je ȉu les Ǭȉueuȯs Ȯui ne ȯƳƤupǁȯent auƤun pȯisȉnnieȯؙ 
ǍaǍnent ׁ �ȯ en Ƥȉmpensatiȉnؘ -n Ƥas d’ƳǍalitƳ auɫ dƳsؙ les 
Ǭȉueuȯs ȯelanƤentؘ

ֿ �pȯǁs la ȯƳpaȯtitiȉnؙ s’il ȯeste  ع  pȯisȉnnieȯؙ il est ȯemis au Ǭȉueuȯ 
Ȯui aɥait le plus de ƤǕeɥalieȯs enǍaǍƳs dans la ƣatailleؘ -n Ƥas 
d’ƳǍalitƳؙ le pȯisȉnnieȯ est attȯiƣuƳ ƙ Ƥelui Ȯui ȉƣtient le ȯƳ-
sultat le plus ƳleɥƳ suȯ un lanƤeȯ de dƳsؘ jes autȯes Ǭȉueuȯs 
ǍaǍnent ׁ �ȯ en Ƥȉmpensatiȉnؘ

�ǕaȮue paiȯe de pȯisȉnnieȯs ɥȉus ȯappȉȯte ֿ ¤Üؘ

Libérer une tuile occupée par 3 barbares
Lorsque les chevaliers ont vaincu les 3 barbares occupant une 
tuile ƤȌtiǁȯeؙ ȉn Ƥȉnsidǁȯe Ȯue Ƥette tuile est ٫يliƣƳȯƳe٫ًؘ §etȉuȯ-
nez le jeton numéroté pour que son nombre soit de nouveau 
ɥisiƣleؘ �ette tuile ƤȌtiǁȯe pȉuȯȯa pȯȉduiȯe des ȯessȉuȯƤes lȉȯs-
Ȯu’elle est dƳsiǍnƳe paȯ les dƳsؘ tais nȉteɶ Ȯue Ƥette tuile peut 
ƙ nȉuɥeau Ʒtȯe la Ƥiƣle d’une nȉuɥelle inɥasiȉn ƣaȯƣaȯe؝٫

½ȉutes les ɥilles etإȉu Ƥȉlȉnies Ȯui Ƴtaient ƤȉuƤǕƳes autȉuȯ de 
cette tuile sont redressées et rapportent à nouveau aux joueurs 
leuȯs pȉints de ɥiƤtȉiȯeؘ

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 après une victoire
�pȯǁs une ɥiƤtȉiȯeؙ un des Ǭȉueuȯs dȉnt les ƤǕeɥalieȯs Ƴtaient 
enǍaǍƳs dans la ƣataille dȉit lanƤeȯ le dƳ de Ƥȉuleuȯs afin de 
dƳteȯmineȯ si des ƤǕeɥalieȯs seȯȉnt peȯdusؘ

ja Ƥȉuleuȯ ȉƣtenue au dƳ indiȮueؙ en se ȯepȉȯtant auɫ Ƥȉuleuȯs 
ɥisiƣles suȯ la tuile �ǕƐteauؙ les deuɫ ƤǕemins Ȯui ɥȉnt suƣiȯ 
des peȯtesؘ Än ƤǕeɥalieȯ situƳ suȯ l’un des deuɫ ƤǕemins حdƳ-
signés par la couleur obtenue au dé) de la tuile où a eu lieu la 
ƣataille est peȯduؘ Än ƤǕeɥalieȯ peȯdu ȯetȉuȯne dans la ȯƳseȯɥe 
de sȉn pȯȉpȯiƳtaiȯeؘ -n Ƥȉmpensatiȉnؙ le Ǭȉueuȯ ȯeƧȉit ׁ  �ȯ pȉuȯ 
ƤǕaȮue ƤǕeɥalieȯ Ȯu’il a peȯduؘ

Exemple : Rouge déplace son chevalier de 2 chemins pour l’amener 
sur la tuile côtière conquise (A). Quatre chevaliers font ainsi face 
à 3 barbares. Les barbares sont vaincus. Puisque les deux joueurs 
Rouge et Bleu ont participé à la victoire, ils reçoivent chacun 1 bar-
bare comme prisonnier. Le troisième barbare est attribué à Rouge 
qui avait le plus de chevaliers engagés.

A
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Obtenir « 7 » aux dés
�elui Ȯui ȉƣtient un ٫ׅ٫ًي auɫ dƳs ɥȉle une Ƥaȯte §essȉuȯƤe حpas 
d’ȉȯخ au Ǭȉueuȯ de sȉn ƤǕȉiɫؘ

�ien Ȯue le piȉn Üȉleuȯs ne sȉit pas utilisƳ dans Ƥe sƤƳnaȯiȉؙ la 
ȯǁǍle suiɥante s’appliȮue tȉut de mƷme٫ؚ les Ǭȉueuȯs Ȯui ȉnt plus 
de ׅ Ƥaȯtes en main dȉiɥent en dƳfausseȯ la mȉitiƳؘ

L’Or
eusȮu’ƙ deuɫ fȉis pendant ɥȉtȯe tȉuȯؙ ɥȉus pȉuɥeɶ ƳƤǕanǍeȯ 
�ȯ Ƥȉntȯe une ȯessȉuȯƤe de ɥȉtȯe ƤǕȉiɫ de la §Ƴseȯɥeؘ ׀

Il est possible d’obtenir de l’or en échangeant des cartes Res-
sȉuȯƤe aɥeƤ ɥȉs pȉȯts ȉu aɥeƤ les autȯes Ǭȉueuȯsؘ

Les cartes Trahison et Complot
�es Ƥaȯtes %Ƴɥelȉppement peȯmettent d’Ƴlimineȯ des ƣaȯƣaȯes 
situƳs suȯ les tuiles ƤȌtiǁȯes ȉu de les dƳplaƤeȯ ɥeȯs une autȯe 
tuile ƤȌtiǁȯeؘ Än ƣaȯƣaȯe ȯetiȯƳ d’une tuile ƤȉnȮuise حune tuile ȉƤ-
ƤupƳe paȯ ׁ ƣaȯƣaȯesخ peȯmet de la liƣƳȯeȯؘ jes Ƥȉlȉnies et ɥilles 
ƤȉuƤǕƳes sȉnt dȉnƤ ȯedȯessƳesؙ et le Ǭetȉn numƳȯȉtƳ est ȯetȉuȯ-
nƳ faƤe ɥisiƣleؘ �ette tuile pȯȉduit ƙ nȉuɥeau des ȯessȉuȯƤesؙ 
ǬusȮu’ƙ Ƥe Ȯu’un tȯȉisiǁme ƣaȯƣaȯe ɥienne s’y installeȯؘ

Fin de la partie
La partie se termine lorsque le joueur actif atteint 12 points de 
victoire ȉu plus au Ƥȉuȯs de sȉn tȉuȯؘ

Conseils pour ce scénario
¤ȉuȯ aɥȉiȯ une ƤǕanƤe de ȯempȉȯteȯ Ƥe sƤƳnaȯiȉؙ ɥȉus deɥeɶ uti-
liseȯ ɥȉs ƤǕeɥalieȯsؘ Uls sȉnt nƳƤessaiȯes pȉuȯ ȯetiȯeȯ les ƣaȯƣaȯes 
des tuiles autȉuȯ desȮuelles se tȯȉuɥent ɥȉs ɥilles et Ƥȉlȉniesؙ 
mais ils vous permettront également de faire des prisonniers qui 
ɥȉus ȯappȉȯteȯȉnt des pȉints de ɥiƤtȉiȯeؘ 

ÜainƤȯe les ƣaȯƣaȯes seul est tȯǁs diffiƤileؙ Ƥ’est pȉuȯȮuȉi il est 
ƤȉnseillƳ auɫ Ǭȉueuȯs de ƤȉȉpƳȯeȯ entȯe euɫؙ suȯtȉut Ƥeuɫ Ȯui 
dispȉsent de peu de pȉints de ɥiƤtȉiȯeؘ

Combinaisons avec
les variantes
Ce scénario est compatible avec toutes les variantes de 
cette extension.
Si vous jouez avec Catan à 2 :

-  Un chevalier d’une couleur neutre est utilisé en tant 
que « chevalier mercenaire », il peut être joué par les 
deux joueurs. Dès qu’un joueur place son premier che-
valier, il doit aussi placer le chevalier mercenaire sur un 
des chemins du château. Lors de son tour, le joueur dé-
place d’abord ses chevaliers et ensuite le mercenaire. 
Le mercenaire reste en jeu jusqu’à la fin de la partie. 
Il n’est jamais perdu lors d’une victoire, même 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 à deux reprises 
les dés pour l’ invasion des barbares : sa colonie dé-
clenche une première invasion, puis la colonie du 
joueur neutre en déclenche une seconde.

-  Puisqu’il n’y a pas de pion Voleurs, il ne peut évidem-
ment pas être déplacé. Les joueurs peuvent cepen-
dant déplacer un barbare vers une autre tuile côtière 
à l’aide de leurs jetons Commerce. Si un joueur pos-
sède un nombre de points de victoire inférieur ou égal 
à celui de son adversaire, cette action lui coûte 1 jeton 
Commerce. S’ il a plus de points de victoire, l’action lui 
coûte 2 jetons Commerce.

-  S’ il n’y a pas suffisamment de prisonniers pour tous les 
joueurs après une victoire dans laquelle est impliqué le 
mercenaire, ne lancez pas les dés pour lui. Son résultat 
aux dés 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 scénario, 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 l’effet de cette carte.

- Conflit : le joueur qui possède, à 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.
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Taille de Pierre

Point de Victoire

Taille de Pierre

Point de Victoire

Taille de Pierre

Point de VictoirePoint de Victoire

Création de Vitraux

Point de Victoire

Création de Vitraux

Point de Victoire

Création de VitrauxCréation de Vitraux

Point de Victoire

Fabrication d’Outils

Point de Victoire

Fabrication d’Outils

Point de Victoire

Fabrication d’Outils

Déplacez 1 barbare vers
un autre chemin/route.
Si vous le déplacez vers 

une route, prenez 1 carte 
au hasard dans la main du 
propriétaire de cette route.

Chevalier

Déplacez 1 barbare vers
un autre chemin/route.
Si vous le déplacez vers 

une route, prenez 1 carte 
au hasard dans la main du 
propriétaire de cette route.

Chevalier

Déplacez 1 barbare vers
un autre chemin/route.
Si vous le déplacez vers 

une route, prenez 1 carte 
au hasard dans la main du 
propriétaire de cette route.

ChevalierConstruction de Routes

Construisez
gratuitement

2 routes.

Après avoir effectué un 
déplacement régulier 

avec votre chariot, vous 
obtenez un deuxième 
déplacement complet 

pour votre chariot.

Bon Voyage

Chariots
•  Nombre de chariot sur une 

inteȯseƤtiȉn٫ؚ illimitƳؘ
•  �ǕaȮue dƳplaƤement ɥia un 

ƤǕemin Ƥȉɑte ׀ pȉints de 
dƳplaƤementؘ

•  �ǕaȮue dƳplaƤement ɥia 
une ȯȉute Ƥȉɑte ֿ pȉint de 
dƳplaƤementؘ

•  Si ɥȉus utiliseɶ la ȯȉute d’un 
autȯe Ǭȉueuȯؙ ɥȉus deɥeɶ lui 
dȉnneȯ ֿ �ȯؘ

•  Si un ƣaȯƣaȯe ȉƤƤupe le 
ƤǕemin ȉu la ȯȉuteؙ le 
dƳplaƤement Ƥȉɑte ׀ pȉints 
supplƳmentaiȯesؘ

•  Äne fȉis paȯ tȉuȯؙ ɥȉus pȉuɥeɶ 
dƳpenseȯ ֿ �lƳ pȉuȯ aƤǕeteȯ 
 pȉints de dƳplaƤement ׀
supplƳmentaiȯesؘ

Or

Cours de l’Or

Échanger

Échange avec
les ports 3:1

Échange avec 
les ports 2 :1

Échanger de l’or avec 
les autres joueurs est 
également possible.

(2x par tour max.)

Échange avec la Réserve

Barbares
•  Vous pourrez expulser des 

barbares à partir du niveau 2 
de votre plateau Chariot.

•  Lancez 1 dé. Si vous obtenez 
le résultat indiqué sur votre 
plateau Chariot, vous expulsez 
le Barbare. Déplacez-le vers un 
autre chemin/une autre route.

•  Si vous obtenez un autre 
résultat, le barbare reste à 
sa place.

•  Vous pouvez continuer votre 
déplacement en changeant 
d’itinéraire, vous arrêter 
ou utiliser des points de 
déplacement supplémentaires 
pour passer à travers le barbare.
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Barbares & Marchands
La paix est revenue sur Catan depuis que les barbares ont été repoussés. L’heure est maintenant à la reconstruction. Le châ-
teau a été particulièrement endommagé, mais la restauration va bon train. Vos concitoyens en sont déjà à réparer les vitraux 
et les statues. De la carrière, ils doivent obtenir du marbre, le sable doit être transformé à 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 rôdent encore sur l’île, 
attendant sournoisement le moment opportun pour semer à nouveau la terreur...

%uȯƳe־ׇ ٫ؚ tinؘ enɥiȯȉn

Matériel supplémentaire
3 tuiles Terrain 36 jetons Matériau (12 par type)

Recto Verso

40 Pièces d’Or
d’une valeur
de 1 ou 5

4 plateaux Chariot

25 cartes Développement

Particularités de ce scénario
je ƤǕƐteau dȉit Ʒtȯe ȯestauȯƳ pȉuȯ ȯetȯȉuɥeȯ tȉute sa splendeuȯؘ 
¤ȉuȯ Ƥelaؙ il faut y aƤǕemineȯ des ɥitȯauɫ et du maȯƣȯeؘ Üȉus 
devrez également amener du sable à la verrerie et des outils à 
la Ƥaȯȯiǁȯe de maȯƣȯeؘ �ǕaȮue matƳȯiau Ȯue ɥȉus liɥȯeɶ au ƣȉn 
endȯȉit ɥȉus ȯappȉȯte de l’ȉȯ et des pȉints de ɥiƤtȉiȯeؘ 

Il y a 3 nouvelles tuiles Terrain qui servent de tuiles Objectif pour 
le tȯanspȉȯt des matƳȯiauɫؘ

Mise en place
�ssemƣleɶ les piǁƤes de Ƥadȯe et plaƤeɶ les ׁ tuiles �ƣǬeƤtifؙ 
Ƥȉmme indiȮuƳ suȯ le sƤǕƳma ƤiعƤȉntȯeؘ �ssuȯeɶعɥȉus Ȯu’au-
cun des chemins dessinés à l’intérieur de ces tuiles ne pointe 
ɥeȯs la meȯؘ §etiȯeɶ ֿ tuile %Ƴseȯtؙ ֿ tuile �Ǖamp et ֿ tuile ¤ȯƳ du 
matériel de CATAN – Le Jeu de Baseؙ elles ne seȯȉnt pas utili-
sƳes pȉuȯ Ƥe sƤƳnaȯiȉؘ ¤laƤeɶ alƳatȉiȯement et faƤe ɥisiƣleؙ les 
tuiles ȯestantes٫ ؚ ׁ ɫ �ȉllineؙ ׂ ɫ FȉȯƷtؙ ׁ ɫ ¤ȯƳؙ ׁ ɫ �Ǖamp et 
ׁ ɫ tȉntaǍneؘ

Verso
2 cartes

Référence
Chariot

2 cartes
Référence
Barbares

2 cartes
Référence
Or

Verso

4 Chariots (1 par couleur)
3 Barbares

4 Chevaliers (1 par couleur)

VersoVerso



21

jes ȯǁǍles suiɥantes s’appliȮuent pȉuȯ ƤǕaȮue tuile �ƣǬeƤtif ؚ

 n suiɥant les ȯǁǍles Ǖaƣituellesؙ ɥȉus pȉuɥeɶ Ƥȉnstȯuiȯe des-  ع
ȯȉutes ɥeȯs l’inteȯseƤtiȉn Ƥentȯale de la tuile �ƣǬeƤtifؘ

-  Vous ne pouvez pas construire de colonie au centre de 
la tuile ؘخ�ح

-  Vous ne pouvez pas construire de route sur les trois chemins 
ƤȌtieȯs حen ƣȉȯd de meȯخ de la tuile �ƣǬeƤtifؘ

 ant Ȯue la §ǁǍle de %istanƤe est ȯespeƤtƳeؙ ɥȉus pȉuɥeɶ½  ع
construire une colonie sur les 4 intersections terrestres des 
tuiles �ƣǬeƤtifؘ

Phase de déplacement
� la fin de ɥȉtȯe tȉuȯؙ apȯǁs la ¤Ǖase �ȉmmeȯƤe et �ȉnstȯuƤ-
tiȉnؙ ɥȉus pȉuɥeɶ dƳplaƤeȯ ɥȉtȯe ƤǕaȯiȉt en ȯespeƤtant les 
ȯǁǍles suiɥantes ؚ

-  Plusieurs chariots peuvent occuper une même intersection 
 les ƙ ƤȌtƳ de l’inteȯseƤtiȉn si elle est dƳǬƙ ȉƤƤupƳeعmetteɶح
paȯ une autȯe fiǍuȯineؘخ

-  Les chariots se déplacent d’une intersection à une autre en 
empȯuntant les ƤǕeminsؘ Se dƳplaƤeȯ d’une inteȯseƤtiȉn ƙ 
une autȯe Ƥȉɑte un ȉu plusieuȯs pȉints de dƳplaƤementؘ

 �u dƳƣut de la paȯtieؙ ƤǕaȮue Ǭȉueuȯ dispȉse de ׂ pȉints de  ع
dƳplaƤementؘ �e nȉmƣȯe peut auǍmenteȯ au fil de la paȯtie 
en amƳliȉȯant sȉn plateau �Ǖaȯiȉtؘ

§etiȯeɶ les Ǭetȉns numƳȯȉtƳs ׀ ي ً et ׀ֿ ي ًؙ ils ne sȉnt pas utili-
sƳs dans Ƥe sƤƳnaȯiȉؘ ¤laƤeɶ les autȯes Ǭetȉns en suiɥant l’ȉȯdȯe 
alphabétique comme dans CATAN – Le Jeu de Baseؙ en iǍnȉȯant 
les Ǭetȉns � ve plaƤeɶ pas de Ǭetȉns numƳȯȉtƳs ؘخ٫ً׀٫ֿيح et O خ٫ً׀٫يح 
suȯ les ׁ tuiles �ƣǬeƤtifؘ

½ȯieɶ les Ǭetȉns tatƳȯiau selȉn leuȯ ɥeȯsȉ حƤȌtƳ ȉɕ est dessinƳ un 
ƣƐtimentخ afin de Ƥȉnstitueȯ tȯȉis pilesؘ �ǕaȮue pile est mƳlan-
ǍƳe et plaƤƳe ƙ ƤȌtƳ de la tuile �ƣǬeƤtif Ƥȉȯȯespȉndanteؘ حÜȉiȯ 
sƤǕƳma paǍe خؘ־׀

Placez 1 barbare sur chaque chemin marqué d’un Xؘ حÜȉiȯ sƤǕƳ-
ma paǍe خؘ־׀ 

tƳlanǍeɶ les Ƥaȯtes %Ƴɥelȉppement spƳƤifiȮues ƙ Ƥe sƤƳnaȯiȉؘ 
Empilez-les face cachée dans l’un des compartiments du sabot 
ƙ Ƥaȯtesؘ jes Ƥaȯtes %Ƴɥelȉppement de CATAN – Le Jeu de Base
ne sȉnt pas utilisƳes dans Ƥe sƤƳnaȯiȉؘ

je piȉn Üȉleuȯs et la fiƤǕe Route commerciale la plus longue
ne sȉnt pas utilisƳs dans Ƥe sƤƳnaȯiȉؙ ɥȉus pȉuɥeɶ les ȯanǍeȯ 
dans la ƣȉǟte de Ǭeuؘ

%ispȉseɶ les ׄ Ƥaȯtes §ƳfƳȯenƤe pȯǁs du plateau de Ǭeu pȉuȯ y 
aƤƤƳdeȯ faƤilementؘ

�ǕaȮue Ǭȉueuȯ pȯend ֿ plateau �Ǖaȯiȉtؙ ֿ fiǍuȯine �Ǖaȯiȉt et 
ֿ fiǍuȯine �Ǖeɥalieȯ Ƥȉȯȯespȉndant ƙ sa Ƥȉuleuȯؙ ainsi Ȯue ׃ �ȯؘ 
¤laƤeɶ le plateau �Ǖaȯiȉt deɥant ɥȉusؙ puis pȉseɶ ɥȉtȯe ƤǕeɥalieȯ 
suȯ la Ƥase en Ǖaut de la Ƥȉlȉnne ֿؙ Ƥȉmme illustȯƳ Ƥiعdessȉusؘ

Phase de placement
�ǕaȮue Ǭȉueuȯ plaƤe d’aƣȉȯd une Ƥȉlȉnieؙ puis une ɥilleؙ ƤǕa-
Ƥune aɥeƤ une ȯȉuteؘ �pȯǁs aɥȉiȯ Ƥȉnstȯuit ɥȉtȯe ɥilleؙ plaƤeɶ ɥȉtȯe 
fiǍuȯine �Ǖaȯiȉt ƙ ƤȌtƳ de ƤelleعƤiؘ ¤ȉuȯ ƤǕaȮue teȯȯain adǬaƤent ƙ 
ɥȉtȯe ɥilleؙ ȯeƤeɥeɶ ֿ Ƥaȯte §essȉuȯƤe Ƥȉȯȯespȉndanteؘ

Déroulement de la partie
Les règles habituelles de CATAN – Le Jeu de Base s’appliquent 
ƙ Ƥe sƤƳnaȯiȉؙ mais en pȯenant en Ƥȉmpte les ȯǁǍles supplƳ-
mentaiȯes suiɥantes٫ؚ

Tuiles Objectif
�u Ƥentȯe de ƤǕaȮue tuile �ƣǬeƤtifؙ se tȯȉuɥe une inteȯseƤtiȉn 
ȉƤƤupƳe paȯ un ƣƐtimentؘ �n peut atteindȯe Ƥe ƣƐtiment Ƥen-
tȯal paȯ ׂ ƤǕeminsؘ 

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

A

AAA



LA CAMPAGNE

22

-  Se déplacer sur un chemin (sans route) coûte 2 points de 
dƳplaƤementؘ Si ɥȉus ɥȉus dƳplaƤeɶ suȯ une de ɥȉs ȯȉutesؙ 
Ƥela ne Ƥȉɑte Ȯue ֿ pȉint de dƳplaƤementؘ Si ɥȉus ɥȉus dƳ-
plaƤeɶ suȯ une ȯȉute d’un autȯe Ǭȉueuȯؙ le dƳplaƤement Ƥȉɑte 
aussi ֿ pȉint de dƳplaƤementؙ mais ɥȉus deɥeɶ en plus dȉn-
neȯ ֿ �ȯ au pȯȉpȯiƳtaiȯe de la ȯȉuteؘ

-Si un ƣaȯƣaȯe se tȯȉuɥe suȯ le ƤǕemin ȉu la ȯȉuteؙ le dƳplaƤe  ع
ment Ƥȉɑte ׀ pȉints de dƳplaƤement supplƳmentaiȯesؘ 

 Si ɥȉus n’aɥeɶ pas suffisamment de pȉints de dƳplaƤement  ع
pȉuȯ atteindȯe l’inteȯseƤtiȉn suiɥanteؙ ɥȉs pȉints ȯestants 
sȉnt peȯdusؘ jȉȯsȮue le ƤǕaȯiȉt d’un Ǭȉueuȯ atteint l’inteȯ-
seƤtiȉn Ƥentȯale d’une tuile �ƣǬeƤtifؙ Ƥe ƤǕaȯiȉt teȯmine sȉn 
déplacement et tout point de déplacement excédentaire est 
peȯduؘ Üȉus n’Ʒtes pas ȉƣliǍƳ d’utiliseȯ tȉus ɥȉs pȉints de 
dƳplaƤementؘ

� Äne fȉis paȯ tȉuȯؙ ɥȉus pȉuɥeɶ dƳpenseȯ ֿ Ƥaȯte  عlƳ pȉuȯ pȯȉ-
lȉnǍeȯ ɥȉtȯe dƳplaƤement de ׀ pȉints supplƳmentaiȯesؘ Üȉus 
pouvez effectuer ce prolongement après avoir terminé le 
dƳplaƤement ȯƳǍulieȯ de ɥȉtȯe ƤǕaȯiȉtؘ

Déterminer le premier objectif et les suivants
Lors de son premier dƳplaƤementؙ ƤǕaȮue Ǭȉueuȯ a la pȉssiƣilitƳ 
de ƤǕȉisiȯ ɥeȯs laȮuelle des ׁ tuiles �ƣǬeƤtif il enɥȉie sȉn ƤǕaȯiȉtؘ

Lorsque vous atteignez pour la première fois l’intersection cen-
tȯale d’une tuile �ƣǬeƤtifؙ ɥȉus ne ǍaǍneȯeɶ pas d’ȉȯ puisȮue 
ɥȉus n’y liɥȯeɶ auƤun Ǭetȉn tatƳȯiauؘ ¤aȯ Ƥȉntȯeؙ ɥȉus pȯeneɶ 
le jeton Matériau du dessus de la pile de cette tuile Objectif et 
ɥȉus le ȯetȉuȯneɶ pȉuȯ Ȯue sȉn ȯeƤtȉ sȉit ɥisiƣleؘ Üȉus y ɥeȯȯeɶ 
illustȯƳ l’un des ׂ matƳȯiauɫ suiɥants ؚ

Vitrail Outils Sable Marbre

Chaque tuile Objectif ne produit que deux types de matériaux 
Ƥȉmme indiȮuƳ Ƥiعdessȉus٫ؚ

¤ȉseɶ le Ǭetȉn tatƳȯiau حȯeƤtȉ ɥisiƣleخ deɥant ɥȉusؘ Ul ɥȉus in-
dique vers quelle tuile Objectif vous devez transporter cette 
maȯƤǕandiseؘ Si ɥȉus ɥȉus tȯȉuɥeɶ paȯ eɫemple ƙ la ɥeȯȯeȯie et 
Ȯue ɥȉus y piȉƤǕeɶ un Ǭetȉn Üitȯailؙ ɥȉus deɥȯeɶ ameneȯ ɥȉtȯe 
ƤǕaȯiȉt au ƤǕƐteau pȉuȯ y liɥȯeȯ Ƥe ɥitȯailؘ

Suȯ ƤǕaȮue tuile �ƣǬeƤtif est illustȯƳ leحsخ matƳȯiauحɫخ ƙ liɥȯeȯ٫ؚ

Le château
ja ȯestauȯatiȉn du ƤǕƐteau nƳƤessite du 
maȯƣȯe et des ɥitȯauɫؘ je ƤǕƐteau pȯȉduit 
des ȉutils et du saƣleؘ

Carrière de marbre
ja Ƥaȯȯiǁȯe a ƣesȉin d’ȉutilsؘ -lle pȯȉduit 
du maȯƣȯe et du saƣleؘ

Verrerie
ja ɥeȯȯeȯie a ƣesȉin de saƣleؘ -lle pȯȉduit des 
ɥitȯauɫ et des ȉutilsؘ

Üȉus ne pȉuɥeɶ assuȯeȯ Ȯue ֿ seule liɥȯaisȉn ƙ la fȉisؘ Üȉus 
devez donc livrer le matériau en votre possession avant d’en 
ȉƣteniȯ un autȯeؘ

Contrat rempli
Lorsque votre chariot atteint l’intersection centrale de la tuile 
�ƣǬeƤtif pȉuȯ laȮuelle ɥȉus aɥeɶ un matƳȯiau ƙ liɥȯeȯؙ ȉn Ƥȉnsi-
dǁȯe Ȯue ɥȉus aɥeɶ ȯempli ɥȉtȯe Ƥȉntȯatؘ

§etȉuȯneɶ le Ǭetȉn tatƳȯiau حƤȉtƳ ƣƐtiment ɥisiƣleؘخ �e Ǭetȉn 
ɥȉus ȯappȉȯte dƳsȉȯmais ֿ pȉint de ɥiƤtȉiȯeؘ

%e plusؙ selȉn le niɥeau d’amƳliȉȯatiȉn de ɥȉtȯe ƤǕaȯiȉtؙ ɥȉus 
ǍaǍneȯeɶ entȯe ֿ et ׃ �ȯؘ

-nfinؙ pȯeneɶ un nȉuɥeau Ǭetȉn tatƳȯiau du dessus de la pile 
de la tuile �ƣǬeƤtif ȉɕ se tȯȉuɥe ɥȉtȯe ƤǕaȯiȉtؘ �e nȉuɥeau Ǭetȉn 
dƳteȯmine ɥȉtȯe pȯȉƤǕaine liɥȯaisȉnؘ
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Les Barbares
Traverser un chemin occupé par un barbare
Si vous souhaitez emprunter avec votre chariot un chemin 
ȉƤƤupƳ paȯ un ƣaȯƣaȯeؙ ɥȉus aɥeɶ ƣesȉin de dƳpenseȯ ׀ pȉints 
de dƳplaƤement supplƳmentaiȯes حƤǕemin ڋ ƣaȯƣaȯe ڏ ׂ pȉints 
de dƳplaƤement؛٫ ȯȉute ڋ ƣaȯƣaȯe ڏ ׁ pȉints de dƳplaƤementؘخ 

Si ɥȉus n’aɥeɶ pas suffisamment de pȉints de dƳplaƤement 
pȉuȯ ƤiȯƤuleȯ suȯ un ƤǕemin ȉƤƤupƳ paȯ un ƣaȯƣaȯeؙ sȉit ɥȉus 
perdez vos points de déplacement restants et vous laissez 
ɥȉtȯe ƤǕaȯiȉt suȯ l’inteȯseƤtiȉn situƳe deɥant le ƣaȯƣaȯeؙ sȉit 
ɥȉus mȉdifieɶ ɥȉtȯe itinƳȯaiȯe afin de Ƥȉntȉuȯneȯ Ƥe ƣaȯƣaȯeؘ

Expulser un barbare
%ǁs Ȯue ɥȉus atteiǍneɶ le deuɫiǁme niɥeau d’amƳliȉȯatiȉn de 
ɥȉtȯe plateau �Ǖaȯiȉtؙ ɥȉus pȉuɥeɶ tenteȯ d’eɫpulseȯ le ƣaȯƣaȯeؘ 
�ȯȯƷteɶ ɥȉtȯe ƤǕaȯiȉt suȯ l’inteȯseƤtiȉn situƳe deɥant le ƣaȯƣaȯeؙ 
puis lanƤeɶ ֿ dƳؘ Si le ȯƳsultat ȯeȮuis est ȉƣtenuؙ ɥȉus dƳplaƤeɶ 
le barbare vers n’importe quelle autre route ou chemin et pou-
ɥeɶ pȉuȯsuiɥȯe ɥȉtȯe dƳplaƤement aɥeƤ ɥȉs pȉints ȯestantsؘ 

Si ɥȉus n’ȉƣteneɶ pas le ȯƳsultat ȯeȮuisؙ le ƣaȯƣaȯe ȯeste ȉɕ il 
est٫  ɥȉus deɥeɶ laisseȯ ɥȉtȯe ƤǕaȯiȉt suȯ l’inteȯseƤtiȉn situƳe ؛
deɥant le ƣaȯƣaȯe ȉu ƤǕanǍeȯ d’itinƳȯaiȯeؘ

Si en expulsant un barbare vous le déplacez vers la route d’un 
autȯe Ǭȉueuȯؙ auƤune Ƥaȯte n’est ɥȉlƳe ƙ Ƥe Ǭȉueuȯ حil ne s’aǍit 
pas d’un ٫ׅ٫ًي ȉƣtenu auɫ dƳsؘخ؝٫

Exemple : Rouge a atteint le troisième 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 où 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.
�ɥanƤeɶ ensuite ɥȉtȯe ƤǕeɥalieȯ d’une Ƥase ɥeȯs la dȯȉiteؘ

Si vous parvenez à atteindre le plus haut niveau d’amélioration 
 aɥeƤ ɥȉtȯe ƤǕeɥalieȯؙ ɥȉus ȉƣteneɶ ֿ pȉint de خ٫ً׃٫ي la Ƥȉlȉnneح
ɥiƤtȉiȯe supplƳmentaiȯeؘ

Amélioration du plateau Chariot
Üȉtȯe plateau �Ǖaȯiȉt ȯepȯƳsente ɥȉtȯe fiǍuȯine �Ǖaȯiȉtؙ en y 
ȯeǍȯȉupant tȉutes ses ƤaȯaƤtƳȯistiȮuesؘ

¤endant la pǕase �ȉmmeȯƤe et �ȉnstȯuƤtiȉnؙ ɥȉus pȉuɥeɶ 
amƳliȉȯeȯ ɥȉtȯe plateau �Ǖaȯiȉtؙ en payant le Ƥȉɑt indiȮuƳ dans 
le petit ƤaȯtȉuƤǕe situƳ ƙ dȯȉite de ɥȉtȯe ƤǕeɥalieȯؘ 

Vous commencez 
la partie dans cette 
première colonne.

Résultats à obtenir pour expulser un barbare

Récompense en Or pour les contrats remplis

Points de déplacement
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Obtenir « 7 » aux dés
Si ɥȉus ȉƣteneɶ un ٫ׅ٫ًي auɫ dƳsؙ dƳplaƤeɶ un des ׁ ƣaȯƣaȯes 
ɥeȯs un ƤǕemin ȉu une ȯȉute de ɥȉtȯe ƤǕȉiɫؘ 

Si vous déplacez un barbare vers une route appartenant à un 
autȯe Ǭȉueuȯؙ ɥȉus ɥȉleɶ ƙ Ƥe Ǭȉueuȯ ֿ Ƥaȯte §essȉuȯƤe حpas d’ȉȯؘخ

�ien Ȯue le piȉn Üȉleuȯs ne sȉit pas utilisƳ dans Ƥe sƤƳnaȯiȉؙ 
la ȯǁǍle suiɥante s’appliȮue tȉut de mƷme٫ؚ les Ǭȉueuȯs Ȯui ȉnt 
plus de ׅ Ƥaȯtes en main dȉiɥent en dƳfausseȯ la mȉitiƳؘ

Obtenir « 2 » ou « 12 » aux dés
Si ɥȉus ȉƣteneɶ un ٫ً׀٫ي ȉu un ٫ً׀٫ֿي auɫ dƳsؙ ȯelanƤeɶ les dƳsؘ

L’Or
eusȮu’ƙ deuɫ fȉis pendant ɥȉtȯe tȉuȯؙ ɥȉus pȉuɥeɶ ƳƤǕanǍeȯ 
�ȯ Ƥȉntȯe une ȯessȉuȯƤe de ɥȉtȯe ƤǕȉiɫ de la §Ƴseȯɥeؘ ׀

Il est possible d’obtenir de l’or en échangeant des cartes Res-
sȉuȯƤe aɥeƤ ɥȉs pȉȯts ȉu aɥeƤ les autȯes Ǭȉueuȯsؘ

L’or n’est pas une ressource et n’est donc pas pris en compte 
lȉȯsȮu’un ٫ׅ٫ًي est ȉƣtenu auɫ dƳsؘ

Fin de la partie
La partie se termine lorsque le joueur actif atteint 13 points de 
victoire ȉu plus au Ƥȉuȯs de sȉn tȉuȯؘ

Conseils pour ce scénario
La construction de routes est au cœur d’une stratégie gagnante 
pȉuȯ Ƥe sƤƳnaȯiȉؘ ¤lus ɥȉus Ʒtes en ƤapaƤitƳ d’utiliseȯ ɥȉs pȯȉpȯes 
ȯȉutes pȉuȯ dƳplaƤeȯ ɥȉtȯe ƤǕaȯiȉtؙ plus ɥȉus pȉuɥeɶ tȯanspȉȯ-
teȯ les matƳȯiauɫ ȯapidementؙ sans aɥȉiȯ ƙ dƳpenseȯ de l’ȉȯ pȉuȯ 
payeȯ l’utilisatiȉn des ȯȉutes de ɥȉs adɥeȯsaiȯesؘ

%’ailleuȯsؙ faites attentiȉn ƙ ɥȉs ȯƳseȯɥes d’ȉȯ ȉu ɥȉtȯe ƤǕaȯiȉt 
pourrait se retrouver coincer au milieu des routes adverses sans 
pȉuɥȉiȯ ƤiȯƤuleȯؘ Si auƤun adɥeȯsaiȯe n’utilise ɥȉs ȯȉutes حɥȉus ne 
ȯeƤeɥȯeɶ dȉnƤ pas d’ȉȯ en paiementؙخ ɥȉus deɥȯeɶ alȉȯs faiȯe des 
ƳƤǕanǍes aɥeƤ les autȯes Ǭȉueuȯsؙ la §Ƴseȯɥe ȉu un pȉȯtؘ

Combinaisons avec les variantes
Ce scénario est compatible avec toutes les variantes de cette extension.
Si vous jouez avec Catan à 2 :
Lorsque vous utilisez les routes d’un joueur neutre, vous devez donner à la Réserve la moitié du total d’or que vous dépensez 
(arrondir au supérieur) et l’autre moitié à votre adversaire (arrondir à l’ inférieur). Par exemple, si vous devez payer 3 Or, vous 
en donnez 2 à la Réserve et 1 à votre adversaire.
Puisqu’il n’y a pas de pion Voleurs, il ne peut évidemment pas être 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 péripéties :

-  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 l’effet de cette carte.
-  Séisme : emprunter une route endommagée coûte 2 points de déplacement.

Si vous jouez avec Les Ports de Catan :
La partie se termine lorsqu’un joueur atteint 14 points de victoire.




