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MATERIEL DE JEU

4 planches d'éléments de bord de plateau de_feu.

3 planches d’hexagones de terrains et de mer.
- Mer x12, Riviére dor x2, Désert x3, Chemp de blé x1, Foréf x1, Padturage x1, Monfagne x2, Colline x2
- & margueurs de victoive (les drapenix)
- IO marquenrs mumérolés

1 planche de 12 marqueurs de ports

60 navires de 4 couleurs différentes

1 navire pirate (noir)

1 régle du jeu

TABLE DES MATIERES

Reégles du jeu, régles additionnelles ... .. pagdes 2et 3

Lavariante du navire pirate .........ccccieiiiiincscnsanirisannannss page 4
Scénario 1 "Vers de nouveaux rivages™ ......... J-djoveurs .......... page 5
Scénario 2 "Les quatreiles /3" ... ... o il Jjoueurs . ......... page
Scénario 3 "Les quatre fles /4" ... . il 4jOUBUTS ... page 7
Scénario 4 "Océans /3" ... i Jjoueurs . ......... page &
Scénario 5 “Océans /4" ... ....... .. ciee..djoueurs ... ...... . page 9
Scénario 6 “La traversée du désert /3" ... .. .. ... Jjoueurs . .........page 10
Scénario 7 "La traversée du désert /4" ... ... ... 4 joueurs . .........page 11
Scémario 8 “Le nouveau monde /3" ... .LL. Jjoueurs . ......... page 12
Scénario 9 “Le nouveau monde /4" ... ... 4joveurs . ......... page 12
Scénario 10 “La grande traversée™ ... ........... djoneurs .......... pagde 13
Exemples pour “La grande traversée” ........ ... ool .. page 14
Scénario 11 “La grande Catane”™ ................. 4 joueurs . . page 15

CONSTRUIRE LE PLATEAU DE JEU

Composez le rebord de jeu comme indigué sur Uillustration du seénario choisi. Les éléments
fournis permettent de créer un rebord pour le plateau de jew. Ces rebords doivent étre reliés les
uns aux autres en tenant compte des lettres margquées. Ceux qui sont avec des X sont des exceplions,
ils pewvent s'intercaler entre deux B ou deux F.

MATERIEL NECESSAIRE

Tous les scénarios nécessitent le matériel du jeu de hase “Les Colons de Catane™. Le scénario
"La grande Catang” requiert deux boites (demandez i vos amis d'apporter e jeu les “Les Colons de
Catane"). Chague scénario indique les hexagones nécessaires,

Les margueurs de ports
fwant de commencer i jouer, mélangez les marqueurs ports et posez-les face cachée au bord du

plateau de jeu. Puis placez-les aléatoirement aux endroits indiqués dans le scénario choisi.

Important : Les hexagones maritimes (avec les portsh ne sont plus utilisés. Cette extension contient
suffisamment d’hexagones maritimes neutres pour remplacer les anciens ports,

REGLES ADDITIONNELLES

Toutes les régles du jeu de hase les “Colons de Catane” sont appliquées i 'exception des quelgues
régles expliguées ci-dessous

1. Construction des navires L
# UIn navire cofite une laine (pour la voile) et un bois (pour la coque),
Les navires se placent le long des bords comme les routes, mais peuvent
Etre déplacés,
» Les navires sont placés sur le bord de deux hexagones de mer ou entre un hexagone de mer et
un hexagone de terrain appelé “Cite”, Schéma A, page 2.

* Lorsque vous construisez un navirve

- Yous devez le placer au bord d'une colonie ou d'une ville (voir schéma A) ou contre un autre
mavire.

- Vous ne pouvez pas placer un navire & la fin d'une voute, sauf si vous I'avez terminde avec une
colonie ou une ville, Schémas B, C et [, page 2.




4

ent. 30 minules Jeu de base

Des régions inexplorées vous attendent. Qu'allez-vous y découvrir ? 3. MATERIEL
. 0 HEHEEHHEE =2 Ngrne : e cochée)
1. PREPARATION B T . " m
Mer Désert |Riviere d'or | Champ | Colline | Montagne| Piturage| Forét | Total
Installez le plateau de jeu comme indiqué sur lor) (blE) fargile} | (minerail| (laine) | (bois)
le schéma, en laissant vide les espaces marquiés [ ] 1 2 2 2 2 3 15
d'un point d'interrogation. Ces cases seront 8 0 0 1 1 2 1 1 14

découvertes au cours de la partie.
@ Jetons numeérotés : = tigne : pife cachde)

2 3 4 2 6 8 9 10 | 11 12 | Total

1 1 2 1 2 1 1 2 1 0 12
0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 il

Mélangez les hexagones indigués sur la
seconde ligne et posez-les, face cachée, i cité
du plateau de jew. Mélangez également les
jetoms numérotés (derniére ligne du tableau
B et posez-les, face cachée, a cité du plateau
de jeu.

Quantite Quantité Narmbre

(® Nombres de ports ¢ 8 (5 ports spéciaux + 3 ports 3 :1)

2. REGLES SPECIALES

Phase initiale :

les joueurs placent leurs deux colonies sur
I'ile principale. Un joueur plagant une colonie
en bord de mer peut choisir de placer un
navire ou une route.

Attention : celui gui construit une colonie sur
la cite en direction des petites fles a intérét &
construire des navires pour pouvair rapide-
ment prendre le large.

Découverte :

Aussitot qu'un joueur place un navire ou une
route qui touche le coin d'un hexagone
inconnu, premez-en un de la pile et placez-le.
5i c'est un hexagone de terrain, placez aussi
un jeton numeéroté. Le joueur recoil imme-
diaternent une matiére premiére du terrain
découvert, Si c'est un hexagone de mer, 1l ne
S PAsSSEe rien.

Aucun point de victoire spécial n'est accordé
pour cé scénario.

Fin de partie :
Le jeu prend fin dés quiun jouenr atteint 12
points de victoire.
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Le pirate commence e jeu au centre de n'importe quel hexagone de mer,

a) Quand un joueur obtient un “7" aux dés, il peut choisir de déplacer soit le brigand soit le
pirate. 5i ce dernier est déplacé, le joueur peut voler une carte de matiére premiére au hasard
dans la main d'un joveur possédant un navire situé sur un cité de I'hexagone,

b) Jouer une carte chevalier permet aussi de déplacer le brigand ou le pirate, avec les mémes
COMSEQUENCES.

c) Les joueurs me peuvent pas poser de navires ni en déplacer sur les bords d'un hexagone
conténant le pirate,

INVENTEZ VOS PROPRES DECORS

Cheres joueuses et joueurs de “Colons de Catane™ !

Awec cette extension des “Marins de Catane”, vous disposez d'un vaste matériel de jeu qui vous
apportera beavcoup de plaisir,

Les différents suppléments de la famille des “Colons de Catane” peuvent étre combinés ensemble
pour varier les parties.

Beaucoup de lettres de colons enthousiasmés nous ont démontré le potentiel créatif énorme des
joueurs - Pune delles, proposant de nombreuses variantes, nous a défa séduit,

Les régles et les variantes sont étudiées par I'éguipe des “Colons™ et surtout par son auteur, Klaus
Teuher !

Un certain nombre de ces idées ont permis la eréation de cette extension maritime que vous avez
aujourd hul entre les mains. Bonne navigation |



J Joueurs : Durée : Matériel requis :
DE NOUVEAUK RWAGE S O-4 ene. 30 minutes Jeu de base

A partir de I'ile principale vous colonisez les petites iles. 3. MATERIEL
@ Hexagones :

1. PREPARATION Mer | Désert [Riviere dor| Champ | Colline | Montagne| Paturage] Forét | Tota
Installez I'fle principale en suivant les résles ior) (hlé) fargile) | (minerai}| (laine) {hmis)

du jeu de base. Le reste du matériel men 10 | 0 2 1 1 2 1 1 18
flc:-nn_-: .d.um les tableaux concerne I_t-s petites I Plus matériel du jeu de base

iles, Utilisez les hexagones de mer vides et les

margueurs de ports plutdt gue les hexagones EJEIDI‘IS numérotés :

-ontenant dépy un port. E

; et A e B e e S L D Tt e
Attention : celui qui construit une colonie sur g 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 8
la cite en divection des petites Tles a intérét i = o .

construire des navires pour pouvoir prendre Plus matériel du jeu de base

rapidemnent le large, @ Nombres de ports : 95 ports spéciaux + 4 ports 3 :1)

2. REGLES SPECIALES

Phase initiale :

Les joueurs construisent leurs deux premiéres
colonies (et routes) sur I'le principale selon
les régles du jeu de base,

Points de victoire spéciaux

Chague joueur regoit un margueur de victoire
pour sa premiére colonie construite sur une
ile, peu importe si d'autres joueurs v ont déja
installé une colonie ou non. Le jousur place le
Margueur sous son pion colonie.

Fin de partie :
Le premier joueur qui atteint 13 points de
victoire remporte la partie.
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ene. ¥ munules

Malerier reqgues &
Jeu de base

A partir d'une ou deux iles natales vous pouvez coloniser les iles inconnues.

1. PREPARATION

Installex le plateau de jeu comme indigué sur
le schéma, pour le matériel, reportez-vous aux
tableaus.

2. REGLES SPECIALES

Phase initiale :

Chagque joueur peut placer ses deux colonies
de départ sur n'importe quelle ile, 1l com-
mengce done avec une ou deus iles natales, les
autres iles sont encore INCONMLES.

Attention : guicongque place une coloniz en
bordure d'un hexagone de mer devrait v pla-
cer un navire au lieu d'une route. Ce conseil
ne vaut que pour les bords faisant face aux au-
tres iles, pas ceux gui donnent directement sur
les bords du plateau de jew.

Poinls de victoire spéciaux :

* Vous recevez | point de victoire spécial pour
la premiére colonie installée sur une ile qui
vous est inconnue et méme si un autre
joueur a déja construit sur cette ile (valeur
tetale de la colomie @ 2),

* Vous recevez 2 points de victoire spéciau
pour la premigére colonie que vous installez
SUr oans .‘it![:l'flnl;lt" I-IE: 'i'l'l{-!'ll'll'lLIE'. I'I'lé]'l'IE ﬁj LLIY
aulre joveur 3 déji une colonie sur cette ile.

EXEMPLE :

Un joueur a placé ses deux colonies sur la plus
grande Tle en bas i gauche. Avec ses navires, il
rejoint I'ile se trouvant en haut 4 gauche, [y
fonde sa premitre colonie et gagne 1 point de
victoire gu'il place sows son pion de colonie.
S'il rejoint 'ile en haut & droite avec ses navires
et v installe une colonie, celle-ci lui rapportera
2 points de vicloire,

Fin de la partie :
la partie est terminée quand un joueur atteint
12 points de victoire,

3. MATERIEL
@) Hexagones :

Mer Désert |Riviére d'or| Champ | Colline | Montagne| Piturage| Forét | Total

lor) ihlé| (argile} | (mineraid| (laine) | (bhois)

17 ] 0 3 3 3 | 3 3 32
mletuns numérotés :

= B |

3 2 3 | 4 5 6 | 8 9 10 ‘ 11 12 |Tﬂtal
fl 1 1 | 2 1 2 | 2 2 ‘ 2 | 1 1|15

(® Nombres de ports : 8 (5 ports spéciaux + 3 ports 3 :1)




by - Joweurs : Duree : Matériel reguis :
NARIO 3 : LES QUATRE ILES At pedosiych

Il faut coloniser les iles inconnues. 3. MATERIEL

1. PREPARATION @) Hexagones :

| : ey " T - ~ & LT
Mer | Désert |Riviére d'or | Champ | Colline |Montagne| Piturage| Forét | Total
Installez le plateau de jeu comme indigué sur (o) {blé) largile) | {minerail | (laine) i bois )

le schéma. Pour le matériel, reportez-vous | 18 i ] 4 4 i 5 4 39

aux tableau. |

ﬁ.letuns numérotés ;
2. REGLES SPECIALES §a p ‘ PR B ) B R T e R e

1 (2| 3 2‘2_2 3321 |2

Iusnlde §

Phase initiale :
Chagque joueur peut placer ses deux colonies
de départ sur nimporte quelle ile. 1l com-

mence donc avec une ou dewx iles natales, les
autres iles sonl encore INConnues,

Attention : quiconque place une colonie en
bordure d'un hexagone de mer devrait v pla-
cer un navire au lieu d'une route. Ce conseil
ne vaut que pour les bords faisant face aux
autres iles, pas ceux qui donnent directement
sur les bords du plateau de jeu.

Points de victoire spéciaux :

* Vous recevez 1 point de vickoire spécial pour
la premiére colonie installée sur une ile qui
woLs esl inconnue, méme si un autre joueur
a deja construit sur cette ile (valeur totale
de la colonie - 2).

* Vous receves 2 points de victoire spéciausx
pour la premitre colonie que vous installes
sur une seconde ile Inconnue, Meéme i un
autre joueur a dépa une colonie sur cette jle.

Fin de la partie :
Le jeu se termine lorsgu'un joueur atteint 12
points de victoire,




4

ent. 30 minules Jeu de base

Des régions inexplorées vous attendent. Qu'allez-vous y découvrir ? 3. MATERIEL
. 0 HEHEEHHEE =2 Ngrne : e cochée)
1. PREPARATION B T . " m
Mer Désert |Riviere d'or | Champ | Colline | Montagne| Piturage| Forét | Total
Installez le plateau de jeu comme indiqué sur lor) (blE) fargile} | (minerail| (laine) | (bois)
le schéma, en laissant vide les espaces marquiés [ ] 1 2 2 2 2 3 15
d'un point d'interrogation. Ces cases seront 8 0 0 1 1 2 1 1 14

découvertes au cours de la partie.
@ Jetons numeérotés : = tigne : pife cachde)

2 3 4 2 6 8 9 10 | 11 12 | Total

1 1 2 1 2 1 1 2 1 0 12
0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 il

Mélangez les hexagones indigués sur la
seconde ligne et posez-les, face cachée, i cité
du plateau de jew. Mélangez également les
jetoms numérotés (derniére ligne du tableau
B et posez-les, face cachée, a cité du plateau
de jeu.

Quantite Quantité Narmbre

(® Nombres de ports ¢ 8 (5 ports spéciaux + 3 ports 3 :1)

2. REGLES SPECIALES

Phase initiale :

les joueurs placent leurs deux colonies sur
I'ile principale. Un joueur plagant une colonie
en bord de mer peut choisir de placer un
navire ou une route.

Attention : celui gui construit une colonie sur
la cite en direction des petites fles a intérét &
construire des navires pour pouvair rapide-
ment prendre le large.

Découverte :

Aussitot qu'un joueur place un navire ou une
route qui touche le coin d'un hexagone
inconnu, premez-en un de la pile et placez-le.
5i c'est un hexagone de terrain, placez aussi
un jeton numeéroté. Le joueur recoil imme-
diaternent une matiére premiére du terrain
découvert, Si c'est un hexagone de mer, 1l ne
S PAsSSEe rien.

Aucun point de victoire spécial n'est accordé
pour cé scénario.

Fin de partie :
Le jeu prend fin dés quiun jouenr atteint 12
points de victoire.




Joueurs : Duree : Matériel requis :

4 env, 90 minutes Jeu de base
Des régions inexplorées vous attendent. Qu'allez vous y découvrir ? 3. MATERIEL
. a HEKH.EDI.’IEE 212 hgne ©pile cachee)

1. PREPARATION .

Mer Désert | Rivigre d’or | Champ | Colline Montagne| Piturage| Forét | Total
Installez le plateau de jeu comme indigué sur (or) (hlgj {argile) | (minerai)| (laine) | (bois)
le schéma, en laissant vide les espaces mar- 7| ] 2 3 3 3 3 3 24
qués d'un point dinterrogation, Ces cases 14 1 0 2 1 1 2 1 29

seront découvertes au cours de la partie.
ﬁ Jetons numérotés : 2= figme : pile cachide)

2 3 4 5 b 8 9 10 | 11 | 12 | Total
2 2 1 2 2 1 17
0 | 1 1 2 1 0 1 1 0 0 7

Mélangex les hexagones indiqués sur la se-
conde ligne et posez-les, face cachée, i cté du
plateau de jeu, Mélangez également les jetons
numérotés (derniere ligne du tableau B) et
posez-les, face cachée, 4 edté du plateau de jeu.

| 8=
=]

(il Quintitd Nambre
[

2. REGLES SPECIALES

Phase initiale :

Lez jouewrs placent leurs deux colonies sur
I'fle principale. Un joueur plagant une colonie
en hord de mer peut choisir de placer un na-
vire ou ung route.

Attention : celui qui construit une colonie sur
la edte en direction des petites iles a intérét &
construire des navires pour prendre rapide-
ment le large,

Découverte :

Aussitot qu'un joueur place un navire ou une
route qui touche le eoin d'un hexagone in-
connu, preneg-en un de la pile et placez-le. Si
c'est un hexagone de Lerrain, placez aussi un
jetom numéroté, Le joueur regoit immédiate-
ment une matiére premiere du terrain décou-
wert, Si c'est un hexagone de mer, il ne se
pilsse Tien,

Auvcun point de victoive spécial nest accords
POUT €8 SCENAric.

Fin de partie :
Le jeu prend fin dits qu'un joueur atteint 12
paints de victoire,




SCENARIO 6 : LA TRAVERSEE DU DESERT

Joueurs : Malériel requis !
3 env. 90 minutes Jjeu de base

1. PREPARATION

Installez le plateau de jeu comme indiqué sur
le schéma. le reste du matériel mentionné
dans les tableaus concerne les petites fles,

2. REGLES SPECIALES

Phase initiale :

Lile est séparée en deux par un grand désert,
Tows lez joueurs doivent installer leuys colonies
sur les parties ouest et sud de I'fle principale.
Les trois hexagones au-dela du désert et les
trois fles sont considérés comme  étant

IFCORPILES,

Points de victoire spéciaux :

Vous recever un point de victoire spéeial pour
la premiére colonie installée sur une des iles
o sur leg hexagones de terrain, situés au-dela
du désert, peu importe si d'aulres joueurs v
ont déja installé wne colonie ou non. Placez
un marguenr de victoire sous la colonie,

Impeortant : 5 vous fondez un village en bord
de mer, placez un navire au lieu d'une route.

Fin de partie :
Le jeu prend fin dés qu'on joveur atteint 12
points de victoire.

3. MATERIEL

'ﬂ Hexagones :
Mer Désert | Riviere d'or| Champ | Colline | Montagne, Piturage| Forét Total |
lor) ihlé) | fargile) | iminerai)| ({laine) | (bois) |

12 4 1 i 3 4 3 4 39

D Jetons numérotés ;
s ail a5 e e i Fan o) ane|mm
EESEREEEEAERE IR B 1 | 23

{henfli Nenboe

G Nombres de ports 9 (5 ports spéciaux + 4 ports 3:1)

F|X X [F




Joweurs @ Dhsrée Matériel requis :

env. 90 minutes Jeu de base

1. PREPARATION 3. MATERIEL

Installex le plateau de jeu comme indiqué sur Hexagones :
le schéma, Pour le matériel, reporlez-vous Mer | Désert | Riviere d'or| Champ | Colline | Montagne| Paturage| Forét | Total |
aux tahleaus, | lor) (blé) | fargile) | (minerail| (laine) | (bois)

l 16 | 4 2 5 | 3 4 X |. 3 £

2. REGLES SPECIALES © Jetons numérotés :

'} | | -
Phase initiale : |§ 2 3 | 4 5 6 ‘ 8 9 | 10 ‘ 11 | 12 | Total
Lile est séparée en deux par un grand désert, I = |
Touws les joueurs doivent installer leurs colo- | Er| 2 2 | 3 | 3 3 | 3 3 J | 3 1 26

nies sur les parties ouest et sud de 1'ile pringi-
pale, Les quatre hexagones au-deli du désert
et les trois fles 2ont considérées comme étant

ICHNNLUS,

Points de victoire spéciaux :

Vous recevez un point de victoire spécial pour
la premiére colonie installée sur une des iles
ou sur les hexagones de terrain, situds au-dela
du désert. peu impaorte si dautres jouenrs ¥
ont déja installé une colonie ou non. Placez

un marquedr de victoire sous la colonie.

Important : si vous fondez un village en bord
de men, placez un navire au lieu d'une route.

Fin de partie :
Le jeu prend fin dés qu'un joueur atteint 12
points de victoire.




SCENARIO 8 : LE NOUVEAU MONDE

Pl PEJULS &
env. 30 minules

MATERIEL

@) Hexagones :

Mer Désert [Riviere d'or| Champ | Colline | Montagne| Piturage| Forét | Total

{or) {blé) | (argile) | (minerai}| (laine) | (bois)

19 0 ] 4 4 4 4 4 39
) Jetons numérotés :

IR P B S e R TR e T
gl 1] 2]2]:2 i3 ie ]2 |2

@ Nombres de ports : 9 (5 ports spéciaux + 4 ports 3:1)

1. PREPARATION

Composez e cadre comme dans I'illustration.
Mélangez les hexagones indiqués el placez-les
au hasard sur le plateau de jew, faites de mié-
me avec les jetons numérotés, Les nombires
rouges G et & ne peuvent pas étre placés les uns
acoté des autres ou sur Phexagone riviere dor.

Mélangez les marqueurs de ports el place:-les
faces cachées, chacun a vobre tour en com-
mengant par le plus viewx, puis relournesz-les
face visible.

2. REGLES SPECIALES

Phase initiale :

Les joueurs placent leurs colonies de départ
ol hom leur semble, s occupent done une ou
deus iles natales, les autres sont considérées
COITITLE IMCONMUES,

Points de victoire spéciaux :

Vous recevez un point de victoire spécial pour
la premigre colonie installée sur une des iles
inconnues, Placez un marqueur de victoire
sous la colonie,

Fin de partie :

Le jeu prend fin dés qu'un joueur atleint 12
points de victoire,

SCENARIO 9 : LE NOUVEAU MONDE

Jeu de base

Joueurs : Durée :

Matériel regquis :
4 env, 3 minufes

MATERIEL

@) Hexagones :

Mer Désert | Riviere d'or| Champ | Colline | Montagne| Piturage| Forét | Total

{or) ihlé) largile) | tminerail| (laine) {bois)

23 ] 0 5 4 4 5 5 46
) Jetons numérotés :

AT SRl & e o S S B T P e e
fl1 3|33 2 3| 2| 1|23

ﬂ Nombres de ports : 10 (5 ports spéciaux + 5 ports 3 :1)

Les riégles sont les mémes que dans le scénano précédent.

Astuce :

57 vous n'éles pas condent oe la répartition des hexagones (trop de petites Hles ou des Hles
principales trap grandes) vous poures fa corrgen

Jeu de base




Materiel requis :
Jeu de base

OUENTS &
4

uree :
ent. 30 minufes

3. MATERIEL

A l'aide de navires il faut établir des lignes

maritimes entre Catane el Transcatane.
€ Hexagones :

: l__‘rlier Désert |Riviere d'or| Champ | Colline | Montagne| Piturage| Forét | Total
1. PREPARATION (o) (hié) | fargile) | (minerai)| (laine) | (hois)
L.'Hr*n?r-:u:;e IF ..'.'Il.||'l: comme sur le schéma, Le matésiel né- | 17 0 0 5 A 4 5 | i 79
cessaire est indigué dans les tableaus,
2. REGLES SPECIALES © Jetons numérotés :
g s [ | | |
Phase initiale: _ - (B B B A e e e e | 11 | 12 | Total
Chagque joueur doit placer ses deux colonies de départ sur |
I méme ile. Celle-ci devient 2on ile natale, Lautre est 1le | TE-. 2 2 2 3 2 2 2 | 2 2 ‘ 22

vaisine,

@ Nombres de ports @ 10 (5 ports spéciaux + 5 ports 3 :1)

Important : Mlacer une colonie en bord de mer permet Jde

placer un navire plutét gu'une route,

F | X X (F

Lignes maritimes marchandes :

Important : dans ce scénario, des points de victoire spéciaus
sonl accordés pour 'établiszement de lignes maritimes
commerciales entre Catane et Transcatane, Ces lignes ma-
ritimes commerciales pewvent Stre de différents s |

1. Vous pouvez lier une chaine de navives entre une de vos
colonies et une de celles de vos adversaives 2ur lautre ile,

Exemple 1.

2. Vous pouves lier une ehaine de navires entre une de vos
colonies et la route d'un adversaire, Exemple 2.




ARIO 10 : LA GRANDE TRAVERSEE

A Vous pouvez lier une chaine de navires entre deux de vos colonies situges sur les dews iles.
Exemple 3,

4. ¥ous pouvez lier une chaine de navires avee celle d'un autre joueur iqui peut éventuellement
mener directement i une de ses colonies). Exemple 4.

§. vous pouvez créer un branchement & partir d'une chaine reliant deux de vos colonies pour
rejoindre la route d'un adversaire, Exemple 5.

6. ume ligne maritime marchande ne peut pas passer au travers d'une colonie. Exemple 6.

Points de victoire spéciaux :

¢ Pour chaque ligne maritime marchande reliant les deux iles, le joueur place un margueur de
vickoire sous la colonie d'arrivée.

* Pour chagque ligne maritime marchande indirecte, un joueur ne regoit un marqueur de victoire
que s'il posside plus de navires gue le cumul route et navire de son adversaire, Dans Pexemple
4, le rougie gagne un point de victoire. 5i chaque joueur posséde le méme nombre de navires,
Cest celui qui terming la route qui recoit le margueur de victoire.

Dans I'exemple 5, le joueur rouge regoit 2 points de victoire car il a complété deux lignes
maritimes marchandes.

Attention : 5i deux joueurs construisent des lignes maritimes marchandes qui se rencontrent au
miliew du détroit, I'un deux peut déplacer le dernier navire de sa chaine, Si cela arrvive et que la
ligne maritime est coupée, le joueur avec le marqueur de victoire devra le rendre, Dans l'exemple
4, le joveur hlanc ne profite pas de Ia ligne de commerce, il enléve un de ses navires (voir ci-
dessous), Le jouenr rouge perd alors son marquenr de victoire, Pour le récupérer il Tui faudra
compléter sa ligne avec un de ses navires.




-
*
-

enp. 150 minutes

Matériel reguis :

dewx exemplaires du jeu de base.

1. PREPARATION

*Installez I'ile centrale suivant les régles du
jeu de base. Les autres iles sont construites
avec le second jeu, en mettant de cité le
désert.

* [Mélangez les hexagones et placez-les sur les
emplacements des fles. MNe mettez pas de
Jelons numérotés sur les petites iles.

» Remplissex I'espace vide avec les 23 cases
maritimes,

* Chagque joueur regoit 5 colonies, & cités,
15 routes et 15 navires,

* D second jeu de base, prenez les sept jetons
numeérotés suivants : 2, 3, 4, 5, 9, 10, 11 et
mettez-les dans un sac en toile.

Nombres de ports : 9
(5 ports spéciaus + 4 ports 3 :1)

2. REGLES SPECIALES

Phase initiale :
Les joueurs placent leurs colonies de départ
sur l'ile principale,

Rigle de la petite ile :

Avssitdt qu'un joueur place un navire ou une
route sur angle d'un hexagone de terrain
sans jeton numéroté, lirez-en un au hasard du
sac de toile,

Lorsque le sac est vide, le joueur prend un
Jeton numéroté de I'Tle principale, en suivant

F|X

les régles particulieres ci-dessous |

alLe joueur ne peut prendre un jeton
numéroté que d'un hexagone de terrain
contenant une de ses colomies,

bl Chague colonie ou ville doit toujours 8tre
accolée a un hexagone de terrain sur leque)
e browve un jeton numeéroté, Aucune colo-
nie ou ville ne peut &tre sans aucune pro-
duction de matigre premiéres.

€] Yous ne pouver pas placer les 6 et les 8
cote & cite sur les petites iles,

Important : 5i aucun jeton numérolé satisfait
aux 3 régles ci-dessus. vous pouves les
ignorer dans 'ordre,

Fin de partie :
Le jeu prend fin dés quun joueur atteint
18 points de victoire.
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