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Ce liviret est la regle de base dujeu de cartes pour 2 jouetirs Les Colons de Catane

Want de commencer la partie. chaqgue joueur pose devant lui sa principadite

composee de neut cartes. Dans chague principaute se trouvent deux colonies
chacune rapportant 1 point de victoire (P

\ Les joueurs debutent alors la partie avec 2 PV chacun
9 > Chaque joucur developpe sa principaute au cours de la partie
en ih‘-i‘ﬂhl”l ses cartes surles emplacements libres
¥ t Le premier joueur a cumuler 12 PV remporte la partic
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1) Trier les cartes

Fondation

9 cartes de depart pour le Joueur A
(illustrees dun blason rouge au verso)

9 cartes de depart pour le Joueur B
(illustrées dun blason noir au verso)

11 cartes Terrain
(illustrées dun arbre au verso)

7 cartes Route
(illustrées dune rotite au verso)

5 cartes Colonie
(illustrées dune colonie au verso)

7 cartes Ville
(illustrees dune ville au verso)

10 cartes Evénement
(illustrees dun ? au verso)

62 cartes Développement

; 1es 120 cartes dujeusont reparties en trois categories:les cartes Developpement (sans
au verso vierge

svimbole au verso), les cartes Fvenement (2 auverso) et les cartes Fondation (portant
differents symboles). Les cartes Fondation constituent la structure de base du plan de
jeu-elles comprennent les cartes de depart des deux joueurs et tous les Lerrains, routes. colonies
ctvilles Une fois installees, elles restent en jeu jusqua la fin de la partic et ne peuvent etre detruites. Les
cartes Developpement comprennent plusicurs tvpes de cartes representes par des encadres de couleurs differentes
(les cartes jaunes, cartes Actions, tont elles aussi partie des cartes Developpement). De plus, chaque carte Develop
penient sest vu attribuer une classification gui apparait en haut de lencadre. Les cartes Fvenement entrent en
jeu lorsque le de Lvenement affiche Te symbole (). Levenement declenche par la carte concerne toujotrs les deux
joueurs, mais pas forcement de la meme facon.




- 2) Préparer les talons

On place maintenant au milicu de la table, les cing talons ci-
dessous faces cachées en une rangee.

vénements Villes Colonies Routes

Le paquet de cartes Développement est battu et divisé en cing
talons de taille a peu pres égale. Ceux-ci sont posés a la suite des
talons deja places.

Deéveloppements

3) Construire les principautés

Chaque joueur choisit son blason et
sempare du talon correspondant.
rouge noir

Chacun construit sa principauté de son coté de la table avec ses
cartes (entre les deux principautés se trouvent les dix talons,
comme sur limage de la page couverture) et débute avec :

- une route de départ

- une colonie a gauche et a droite de la route.

Chaque joueur pose sur les diagonales de ses colonies, aux em-
placements indiqués, ses six différents terrains. Il décide libre-
ment quel terrain est attribue a chaque emplacement.

Voici un exemple :

Prévoir 1 cm de marge entre les cartes, car elles seront
amenees a pivoter au cours de la partie.

Au debut de la partie, toutes les cartes Terrain doivent étre orientées
de facon a afficher une ressource en stock (vers le joueur).

4) Derniers préparatifs

Des + pions

fa

Le dé Production (avec des chiffres) et le dé Evénement (avec des
symboles) sont gardés a portée de main, ainsi que les pions
Chevalier et Moulin, chacun rapportant 1 point de victoire (PV).

Déterminer le joueur de départ
Celui qui obtient le plus haut résultat au dé Production
débute la partie.

Tirer les cartes de départ
- Le premier joueur sempare dun des cing talons de cartes
Developpement et y choisit trois cartes.
- Son adversaire procéede de méme avec un autre talon.
Les talons sont ensuite remis a leur place.

Important:

- Lors du choix des cartes de départ, lordre des cartes du talon ne
doit pas étre modifié.

- I est judicieux de choisir, pour le début, des cartes
Développement de colonie (vertes). En effet, l'utilisation des cartes
Développement de ville (rouges) suppose la possession dune ville, et
les cartes Action (jaunes) ne peuvent étre jouées que lorsque les
deux adversaires possedent ensemble un minimum
de 7 PV (voir Jouer une ou des cartes Action p11).
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Chaque principaute est composée de deux colomes reliées par
une route. Autour delles se trouvent six terrains produisant cha-

cun un type de ressource. $

Chague colonie rapporte 1 point de victoire
(PV) ; le premier joueur qui aura accu-
mulé 12 PV sera déclaré vainqueur. Les
points de victoire sont représentés par des
drapeaux rouges.

Les terrains produisent toutes les ressources
nécessaires aux différentes construc-
tions. Lorsque le dé Production indique un
chiffre correspondant a une carte
Terrain, le proprietaire de celle-ci recoit
immeédiatement une ressource quil
- comptabilise directement sur ce terrain.

Chaque terrain peut stocker entre zéro et
trois ressources. La quantité de stock est indiquée par le cote de
la carte faisant face au joueur.

. Lorsquil acquiert une ressource (par le dé Production ou par
échange), le joueur fait pivoter sa carte Terrain sur la valeur
superieure, et lors dune dépense (pour une construction par
exemple), il fait de méme en sens inverse.

Sil posséde les ressources nécessaires, le joueur peut construire
pour agrandir et développer sa principaute.

Agrandir sa principauté signifie létendre vers la droite ou vers la
gauche. Le joueur doit préalablement construire une nouvelle route
avant de construire une nouvelle colonie au bout de celle-ci.

R Lt e

Pour construire des routes, des colonies et des villes, le joueur

doit payer les ressources demandees (1nd1quees au dos
des cartes).ll prend e, £ - G
une carte du talon @

correspondant et la -

pose face visible dans

sa principaute.

Puisquune colonie est

toujours entouree

de quatre terrains,

le joueur place imme-

diatement sur les

diagonales de sa

nouvelle colonie deux

nouveaux terrains (voir lillustration ci-dessus). Chagque nouveau
terrain améliore la production de ressources de la principaute.

Développement

Le joueur peut ame- |

liorer sa principaute

en construisant lun

des developpements

quil a en main. Pour

ce faire, il paie les

ressources requises

(indiquees au recto

de la carte) et pose la

carte Développement |

entre deux terrains,

cest-a-dire au-dessus 2 iEhEL
ou au-dessous dune colonie ou dune wl!e (vmrl;]lusu*at]on ci dessus).

A la fin de son tour, le joueur compléte sa main au nombre
maximum de cartes Développement autorisé. Pour chaque carte,
il pioche la premiére du talon de son choix, ou dépense deux
de ses ressources (identiques ou non) pour regarder toutes les -
cartes dun talon et prendre celle quil désire. :

Chaque tour apporte son lot de nouvelles ressources. Le joueur

actif, cest-a-dire celui dont cest le tour, lance les deux des. Les

deux joueurs recoivent les ressources figurant sur les terrains
désignés par le résultat du dé Production. Le
second dé déclenche un des cing évéenements.
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Avant de commencer:

- le plan de jeu a été mis en place comme indigue dans
la préparation.

- chaque joueur a choisi les trois cartes Développement de
sa main.

La partie se compose dun certain nombre de tours de jeu. Les
deux adversaires jouent a tour de role. Le joueur de départ
commence la partie.

Note: les termes precedes dune (=) sont
expliques dans la section Detail des Regles po

Lancer les dés
Le joueur actif lance les deux dés :

a) Le (=) dé Evénement comporte cing évenements différents.
Lévénement quil indique concerne les deux joueurs et doit
etre appliqué a linstant.

b) Le (=) dé Production donne un résultat de 1 a 6. Le résultat
obtenu désigne les terrains producteurs de ressources pour le
tour. A chaque jet de dés, les deux joueurs recoivent leur propre
(=) production de ressources.

Phase de jeu principale

A cet instant débute véritablement le tour du joueur actif
(joueur dont cest le tour) qui peut, dans lordre de son choix:

1. Construire
2 Echanger des ressources
3. Jouer une ou des cartes Action

1) Construire

a) (=) Couts de construction
Construire coute des ressources. Le joueur doit dabord fournir
les ressources exigées en faisant pivoter ses terrains.

b) Construction des (->) routes, (=) colonies, (=) villes

Le joueur agrandit sa principauté, vers la droite et vers la
gauche, en construisant des routes et des colonies, ou en trans-
formant des colonies en villes. Il paie les ressources nécessaires
et prend une route, colonie ou ville du talon correspondant. Il
place ensuite la carte dans sa principauteé ou, si cest le cas, la
ville sur une colonie déja installée.

¢} Construction des (=) batiments et des (=) unités

Le joueur développe sa principauté {vers le haut et vers le bas) en
construisant des batiments et des unités. Il ne peut construire que
les cartes Developpement quiil ae main.

Pour ce faire, il paie dabord les ressources exigées puis pose la carte
dans sa principauté sur un (—) emplacement libre, au-dessus ou
au-dessous dune colonie ou dune ville.

d) (=) Points de victoire spéciaux (Chevalier et Moulin)

Il est attribué au joueur gui possede au moins une ville et dont les
cartes posées dans sa principauté cumulent le plus grand nombre
de points de commerce (moulin sur fond jaune).

Les pions Chevalier et Moulin
rapportent chacun 1 PV.

Le pion Chevalier veprésente IArmée la plus
puissante. 11 est attribué au joueur dont
les chevaliers posés dans sa principauté
cumulent le plus grand nombre de
points de combat (chiffre noir suivant
le gant). Le pion Moulin représente la
Puissance marchande.

Note -les deux pions changent de proprictaire ave
[evolution des scores

2) (=) Echanger des ressources

a) Transiger avec ladversaire
Les conditions déchange sont négociees librement entre les deux
joueurs. Ne peuvent etre echangées que des ressources.

b) Transiger avec la banque
Le joueur peut échanger avec la banque trois ressources identigues
provenant de ses stocks contre une de son choix (commerce 3-1).

3) Jouer une ou des (=) cartes Action
Le joueur peutjouer une ou plusieurs cartes Action de sa main sans
dépenser auicune ressource.

Les cartes Action ne peuvent étre jouées que lorsque les deux
adversaires possedent ensemble 7 PV minimum (voir Jouer une ou
des cartes Action pli).

Vérifier le (=) nombre de cartes en main

Ala fin de son tour, le joueur vérifie que sa main ne dépasse pas le
nombre de cartes autorise. Celui-ci, de facon géneérale, est de trois cartes.
Sil en possede moins, le joueur compléte sa main. Pour chague
carte, il pioche la premiere du talon de son choix, ou dépense @ \\
deux de ses ressources (identigques ou non) pour regarder %

toutes les cartes dun talon et prendn e celle quli desire.

o e




/t ’
Lancer les dés
a) Dé Evénement

[l détermine lun des evénements suivants,
qui doit etre applique immediatement :

o e

Tournoi de chevaliers (tete de chevalier)
Chaque joueur consulte les cartes Chevalier posées
dans sa principaute et additionne les points de
tournoi y figurant (chiffres rouges). Celui qui en
possede le plus grand nombre recoit une ressource de
son choix et fait pivoter le terrain concerné. En cas dégalité ou
dabsence de points de tournoi, aucune récompense nest attribuée.

Puissance marchande (moulin)
Le joueur en possession du pion Moulin prend une
ressource de son choix a son aversaire. Les deux
Jjoueurs font pivoter les terrains concernes.

Attaque de voleurs (massue)
Lesjoueurs comptabilisentchacun leurs ressources en
stock. Chaque joueur totalisant plus de sept ressources
perd tous ses Minerai et toutes ses Laine et fait
pivoter ces terrains sur zero car ils ont eté pillés.

Note  Cet evenement nest pas applique avant que les
joueurs naient effectue chacun deux tours de jeu

Note - Les terrains proteges par une carte Camyp
Fortifie ne sont pas pris en compte

Année faste (soleil)
Chaque joueur recoit une ressource de son choix.

Carte Evénement (?)
Le joueur actif prend la premiere carte Evénement du
’ talon et la lit a voix haute.

® Les consignes données par la carte sont alors exécutées
(voir (=) cartes Evénement pour les détails).

La carte est ensuite reposee face cachee sous le talon.

Si lun des joueurs (ou les deux) se retrouve, suite a lévénement
Guerre Civile, en possession de plus de cartes en main quil nest
autorise, il doit aussitot se defausser dune carte en la replacant
sous l'un des talons de cartes Développement. ‘

b) Dé Production

Le résultat du dé Production (dé a six faces) désigne les terrains
producteurs de ressources. Le résultat obtenu sapplique aux
deux joueurs. Tous les terrains portant ce chiffre recoivent en
stock une ressource. Les joueurs font pivoter leurs terrains de
facon a augmenter leur stock dune unite.

Exemple :Le joueur A a obtenu -4 - Il recoit 1 Laine et le joueur B1Bois. Is les
comptabilisent en faisant pivoter le terrain correspondant.

Le coté de la carte Terrain faisant face au joueur représente la
gquantite de ressources en stock. Les terrains peuvent stocker
entre zéro et trois ressources. On ne peut jamais en stocker plus
de trois. Un joueur qui devrait gagner une quatrieme ressource
sur un terrain la perd sans dédommagement.

Exemple : Un joueur posseéde les montagnes portant les chiffres 5 et 2. La
Montagne - 5 - contient déja trois ressources et la Montagne -2 - une seule.

Le joueur obtient 5 au dé.Il ne recoit pas de minerai supplémentaire car
la Montagne - 5 - est a son maximum de stockage. Il ne peut transferer
de ressource surla Montagne « 2.




Phase de jeu principale
1. Construction

Le joueur peut construire et placer dans sa principauté les cartes
affichant un cout de construction (au recto ou au verso).
Pour ce faire, le joueur doit fournir les ressources exigees. Il
fournit les ressources en question en faisant pivoter ses terrains
correspondants.

a) Routes

La construction dune route est une
condition prealable a la construction
dune nouvelle colonie. Construire
une route coute trois ressources :
2 Argile et 1 Bois.

Lorsque le talon de cartes Route est
épuise, aucune nouvelle route ne
peut étre construite.

Le joueur qui deésire construire une route paie les ressources
necessaires, prend une carte du talon et la place face visible dans
sa principauté. La route doit jouxter une colonie déja existante. Il
est interdit daligner deux routes.

Exemple : Au debut de la partie, les joueurs possédent chacun six
ressources. Le joueur actif obtient 6 au dé et recoit 1 Argile. 1l fait pivoter

Le joueur désire maintenant construire une route : il fournit 2 Argile et
1 Bois, tire la carte Route du talon et lexpose face visible a coté de sa
colonie de gauche.

b) Colonies

La construction dune colonie rap-
porte 1 PV. Construire une colonie
colite quatre ressources : 1 Bois, 1 Laine;
1 Argile et 1 Blé.

Une colonie doit toujours jouxter
une route. Lorsque le talon de cartes
Colonie est épuise, aucune nouvelle
colonie ne peut étre construite.

Le joueur qui construit une colonie paie 1 Bois, 1 Laine, 1 Argile et
1Blé, prend la premiére carte du talon de colonies et lexpose face
visible a coté dune de ses routes. Chaque colonie offre au-dessus:
et au-dessous un emplacement pour une carte Développement de
colonie (verte) (emplacements verts ci-dessous).




‘¢)Terrain
Chaque colonie possede quatre terrains
sur ses diagonales. Le joueur qui construit
une nouvelle colonie recoit automati-
guement deux nouveauix tervains.

Il tire les deux premieres cartes du talon
de cartes Terrain, puis les place une en
haut et une en bas comme le montre
lillustration ci-dessous.

Les nouveaux terrains entrent toujours en jeu sans aucune
. ressource en stock.

Note: la carte Ldlaireur permet au joucur de chaoisir ses
nouveaux terrains dans le talon. Il peut etre avantageux
daligner deux terrains de meme nature et de placer entre eux
un hatiment gui double la production des deux cotes.

d) ville

La transformation dune colonie en
ville rapporte 1 PV supplémentaire. Une
ville cotite cing ressources : 3 Minerai et
2 Blé. Les joueurs ne peuvent construire
plus de villes que ne contient le talon de
cartes Villes.

Le joueur qui construit une ville prend la premiére carte du talon
de villes et lexpose face visible sur [une de ses colonies. Elle vaut
désormais 2 PV. La colonie recouverte ne compte plus.

En plus des 2 PV la ville présente lavantage de pouvoir accueillir des
cartes Developpement de ville (rouges). Les cartes Développement de
colonie (vertes) y sont toujours autorisées. Elle peut également
recevoir deux fois plus de cartes Developpement quune colonie, soit

quatre au lieu de deux (emplacements rouges ci-contre).

Note: Les emplacements de construction dune ville ont
tous la meme importance. Une carte Developpement i agit
sur un terrain avoisinant est efficiente quelle se trouve en
position 1 ou 2

e) Cartes Développenent

Chaguejoueur dispose, au début de la partie, de trois cartes Develop-
pement. Les cartes quun joueur a en main peuvent étre construites
et ainsi posées dans sa principaute. Le joueur doit
payer les ressources exigées (indiquées au recto de la carte) et faire
pivoter les terrains concernes. Il pose la carte face visible sur un |
emplacement libre au-dessus ou au-dessous dune colonie ou
dune ville. A la fin de son tour, le joueur actif compléte sa main
avec de nouvelles cartes Développement. 11y a, dans le jeu de base,
trois categories (couleurs) de cartes Developpement : Action (jaunes),
Développement de terrain (vertes) et Développement de ville (rouges).

Développements de colonie

Une carte Developpement de colonie (verte) construite doit étre
placee sur un emplacement prevu a cet effet, cest-a-dire au-dessus
ou au-dessous dune colonie ou dune ville. Chaque colonie dispose
de deux emplacements (voir schema p9).

Nous distinguons les unites (Chevalier et Flotte) et les batiments

(Camp Fortifié Scierie. Moulin, etc.).




.

Exemple : Le joueur actif a la carte Monastére en main et possede les
ressources néecessaires a sa construction. Il paie 1 Bois, I Minerai et
1 Argile et pose son Monastere sur un emplacement libre. Ce batiment
permet au joueur daugmenter sa main. Il peut désormais détenir
quatre cartes Développement au lieu de trois.

—— & &

Certains développements de colonie ne procurent davantage
que sils avoisinent les terrains sur lesquels ils agissent, alors
que dautres nexigent pas cette proximité. Par exemple, la
carte Moulin doit se trouver a coté dun champ pour en doubler
la production.

Développements de ville

Une carte Développement de ville construite doit étre placée sur un
emplacement prévu a cet effet, cest-a-dire au-dessus ou au-dessous
dune ville. Chaque ville dispose de quatre emplacements.

Toutes les cartes Développement de ville (celles de ce Jjeu de base)
sont des batiments. En plus de lavantage quelles procurent
(decrit dans lencadre), ces cartes peuvent rapporter des points
de victoire ou des points de commerce (Puissance marchande).

Note - Une colonie ne peut pas aceueillir de carte
Developpement de ville

Exemple : Le joueur paie les ressources nécessaires et place sa carte
Bains surlemplacement 1au-dessus de sa ville.

Les Bains rapportent I PV et protegent les quatre terrains de cette ville
(forét, riviere dor. champ et colline) de la carte Epidémie. Le Camp Fortifie
de lemplacement 2 a poureffetla non-prise en compte des ressources de la
foret et de la riviere dor lors de lévénement Attaque de voleurs.

Points de victoire spéciaux
Puissance marchande + Armée la plus puissante

Chacun de ces pions rapporte 1 PV a son proprietaire. Ils
changent de propriétaire en cours de partie en fonction du
score de chaque joueur.

Batiments a points de commerce

I- 11 doit posséder au moins une ville.

Un joueur recoit le pion Moulin représentant la
Puissance marchande sil remplit les deux
conditions suivantes :

2- 1l doit cumuler plus de points de commerce (moulin sur
fond jaune) sur ses cartes posées dans sa principauté que son
adversaire. Ce décompte est effectué meme si ce dernier ne
possede pas de ville.

En cas degalité, le pion est mis de coté jusqua ce
que lun des joueurs remplisse les deux conditions
mentionnées ci-dessus.

- e . P
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Xem,ufe - Le joueur actif possede une ville et aen main la carte Marche
S (carte Developpement de ville). Il paie 1 Laine et 1 Blé et expose sa carte
face visible au-dessous de sa ville, sur lemplacement 2

[l possede maintenant 3 points de commerce. 1l recoit donc le pion

'\ Moulin qui lui rapporte 1 PV.son adversaire ne possédant aueun point
de commerce.

Nole : VOuUS POUVEZ, POUE CCconomiser lespace
superposer partiellement vos cartes.

Unités a points de combat

cartes Chevalier dans sa principauté. [Is sont représentés

% Un joueur obtient des points de combat en posant des
sur ces cartes par le chiffre noir a cote du gant.

Le joueur qui en cumule le plus grand nombre sur ses cartes
Chevalier poseées, dispose de Armée la plus puissante et sempare
du pion Chevalier. Ce dernier changera de possesseur si lautre
joueur cumule plus de points de combat. En cas degalité, le pion
est remis de cote.

Exemple : Le joueur actif a en main la carte Chevalier-Konrad
le Viif Possedant les ressources nécessaires, il les paie et pose
la carte sur lemplacement libre au-dessus de la colonie.

Konrad le Vif rapporte 2 points de combat. Il dispose maintenant de
larmeée la plus puissante car son adversaire na aucune carte Chevalier
dans sa principauté. Il recoitle pion Chevalier qui lui rapporte 1 PV.

2. Echanges de ressources

Le joueur actif peut echanger des ressources autant de fois quil
le souhaite durant son tour.
1l existe deux facons de transiger :

a) Transiger avec ladversaire

Le joueur peut a tout instant proposer a son adversaire
déchanger des ressources. Les conditions déchange sont nego-
ciées librement. Les joueurs peuvent proposer le nombre et le
type de ressources quils souhaitent troquer.

Lorsquun marche est conclu, les deux joueurs font pivoter les
terrains correspondants.

b) Transiger avec la banque

Le joueur actif peut échanger des ressources de sa principaute
autant de fois quil le souhaite pendant sa phase de jeu principale.

1l doit payer trois ressources du meme type pour en recevoir -
une au choix.

Le taux deéchange 3:1 peut etre améliore au taux de 2:1
(deux ressources du méme type contre une au choix) grace aux
cartes Flotte de Commerce.

Les ressources fournies et celles obtenues dans lechange
peuvent étre payées et stockees sur des terrains differents.




3. Jouer une ou des cartes Action

Les cartes Action font partie des cartes Développement. Comme
ces dernieres, elles sont gardées en main jusquau moment de les
jouer. Jouer une carte Action ne cotite aucune ressource.

On ne peut jouer les cartes Action-Agression et Action-Neutre qua
partir du moment ot les deux joueurs ont cumulé ensemble un
minimum de 7 PV.

Note - La carte Ldairetr nest pas concernee cal
il sagit dune carte Action Protection

Le joueur actif peut jouer autant de cartes Action quil le désire.
Sauf indication contraire, elles doivent étre utilisées pendant la
phase de jeu principale. Le joueur pose la carte face visible sur la
table. Les consignes de la carte doivent alors étre appliquées.

On ne peut jouer une carte Action que lorsguon est en mesure
de la réaliser. Deux cartes (Evéque et Rebouteuse) permettent de
contrer une attaque adverse.

Lorsquiun joueur,suite a lutilisation dune carte Action, se retrouve
avec plus de cartes en main que le maximum autorisé, il doit
se defausser des cartes en surnombre a la fin de son tour. Si le
joueur passif (celui dont ce nest pas le tour) se retrouve dans
cette meme situation, il doit immeédiatement placer les cartes
en surnombre de son choix sous un des cing talons de cartes
Développement. Les cartes Action jouées et appliquées sont reti-
rées du jeu et placées faces visibles sur un talon de défausse.

Verifier le nombre de cartes

Ala fin de son tour, le joueur veérifie le nombre de cartes Dévelop-
pement quil a en main. Le nombre de cartes autoriseé (le nombre
de cartes quun joueur peut tenir en main) est de trois au début
de la partie et peut éventuellement étre augmente.

Si le joueur détient moins de cartes que le nombre autorise,
il doit compléter sa main.
- Deux options soffrent au joueur pour piocher une carte:

a) Il pioche la premiére carte dun des cing talons de cartes
Développement.

b) Il paie deux ressources de son choix (identiques ou différentes)
et choisit un des talons de cartes Développement. 1l consulte
toutes les cartes et en choisit une quil ajoute a sa main. Il
remet ensuite le talon a sa place.

Note - Durant cette operation le joucur ne doit ni
modifier lordre des cartes nibattre le talon

- Sil doit tiver plusieurs cartes, le joueur a le choix entre loption
(a) et loption (b) pour chacune dentre elles.

Exemple : un joueur na plus de carte en main. Il doit donc en tirer trois.
1l paie tout dabord deux ressources et choisit une carte du talon A. Il
en paie encore deux et choisit une carte du talon B. Pour finir; il prend
gratuitement la premiére carte du talon A.

Le joueur qui detient, ala fin de son tour, autant ou plus de cartes
que le nomhre autorise, peut en echanger une et une seule. Sil
a des cartes en surnombre, il doit dabord defausser le nombre
approprié de cartes pour avoir en main le nombre autoriseé.

Le joueur pioche toujours sa nouvelle carte du talon sous lequel
il a replacé une ou des cartes.

Si le joueur désire échanger une carte de sa main, il la place sous:
un talon. Il prend alors une nouvelle carte de ce talon, soit celle
du dessus, gratuitement, soit celle de son choix contre paiemen
de deux ressources.

Lorsquun joueur a complété ou réduit sa main puis éventuellement
échangé une carte, son tour prend fin.

Les cartes quil a acquises au cours de ces actions ne peuvent
etre utilisées avant le tour suivant. Cest maintenant au tour de
ladversaire a jouer. Celui-ci commence en lancant les dés.

Action spéciale : destruction ‘
Il est possible de retirer de sa principauté des cartes Dévelop-
pement (demolir des batiments ou des unités) pour libérer de
lespace pour dautres cartes. La démolition ne cotte rien. Les
cartes retirees vont sur la defausse et ne reviennent pas enjeu. Il -
est interdit de reprendre en main une carte demolie. Un empla-
cement ainsi libéré peut étre reconstruit durant le meme tour, *
mais cela nest pas obligatoire.

Note - Les cartes Fondation (portant au dos cette

mscription). une fois construites, ne peuvent
elre detruites el restent en
jeu jusauia la fin de la partie.

Fin dujeu
La partie se termine dés quun joueur a accumulé

12 points de victoire (PV).

L
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. i Alchimiste (2x, Action-Neutre )

Texte - Jouez cette carte avant de lancer les dés et
déterminez vous-meme Je résultat du dé
Production.

. Choix de la production de ressources.

- Le joueur ne lance pas le dé Production mais
le pose en affichant le résultat quil désire. Le résultat sapplique
aux deux joueurs.

- Lejoueur détermine dabord le résultat du dé Production. Ensuite,

il lance et applique le resultat du dé Evéenement, puis chagque
joueur recoit ses ressources.

‘i Eveque (2x Action-Protection )

Texte : Jouez cette carte contre les Brigands ou
IIncendiaire. Lattaguant perd egalement
sur un resultat de 3,4 ou 5 Doit étre jouée
avant le jet de dé de ladversaire.

. Cette carte protége contre |Incendiaire et 1es Brigands. En plus
de perdre sur un resultat de 6, lattaguant perd aussi sur uh
résultat de 3,4 ou 5.5es chances de victoire sont réduites a 33%!

. La carte doit étre jouee avant le jet de dé de lattaquant.

“Incendiaire (2x. Action-Agression)

 Texte: Lancez le dé.Surun resultat de 1a5,votre
adversaire doit reprendre en main un de ses
batiments devotre choix. Sur un 6,cest linverse!

. Carte dagression qui permet de détruire
un batiment adverse.
. Carte de protection - Evéque

. Méme sil ne possede aucun batiment, un joueur peut utiliser
|Incendiaire. Sur un résultat de 6 au dé il ne perd rien.

- Le joueur qui yeprend un batiment en main doit respecter le
nombre de cartes autorise alinstant pour le joueur passifetala
fin du tour pour le joueur actif

. Les flottes et les chevaliers, nétant pas des batiments, ne

_ peuvent etre attaques par lncendiaire.

{’/j

w Marchand (2x. Action-Agression )

Texte - Prenez a votre adversaire 2 ressources de
votre choixen échange d1 des votres.

. Echange forcé de ressources a deux contre un.

- Le joueur prend a son adversaire deux
ressources de son chorx et lui en donne une. Cette derniere peut
stre lune de celles quil vient de prendre.

. Cet échange ne peut bien sUir concerner gue des ressources
disponibles. Les deux joueurs doivent otre en mesure de
stocker les ressources échangees.

ui Caravane (Ix, Action-Neutre)

Texte : Transformez vos ressources! Echangez
2 ressources que vous possédez contre
2 nouvelles de votre choix.

- Echange de ses propres ressources.

- Le joueur peut échanger, au sein de sa
principauté, une ou deux ressources (identiques ou différentes)
contre une ou deux de son choix.

- Exemple : Un joueur fait pivoter sa foret de 3 a 1 et augmente dune
ressource sa montagne etson champ.

w1 Rebouteuse (2x. Action-Protection)

Texte : Jouez cette carte contre le Chevalier Noir. Latta-
quant perd également surun résultat de 3 4 ou 5.
Doit étre jouce avant le jet de dé de ladversaire.

. Cette carte protege contre le Chevalier Noir.En
plus de perdre surun résultat de 6, lattaquant
perd aussi sur un résultat de 3,4 ou 5. 5es chances
de victoire sont réduites a33%!

.La carte doit étre jouee avant le jet de dé de lattaquant.

w1 Eclaireur (2x Action-Protection ) TR
Texte - Jouez cette carte lorsque vous construisez

une nouvelle colonie et choisissez les

3 terrains qui la bordent. Mélangez ensuite

le talon de cartes Terrain.

. Permet de choisir les deux cartes Terrain qui
bordent la nouvelle colonie.

. Cette carte doit étre jouce immeédiatementapres linstallation
dune nouvelle colonie. Le joueur examine toutes les
cartes Terrain du talon et en choisit deux. Il doit melanger le
talon avant de le remettre face cachee asa place.




- JBrigands (1x Action-Agression)

Texte : Lancez le dé. Sur un résultat de I a 5, volez
2ressources devotre choix a votre adversaire.
Surun 6,cestlinverse |

- Carte dagression qui permet de prendre
des ressources a ladversaire.

- Sivotre adversaire ne possede quune ressource, vous ne pouvez
lui dérober que celle-ci.

- Vous ne pouvez voler une ressource que sivos terrains
peuvent la stocker:

* Carte de protection : Evéque.

L Chevalier Noir (3x. Action-Agression )

Texte : Lancez le dé Surun résultat de las votre
adversaire doit reprendre en main la carte
Chevalier de votre choix. Sur un 6, cest
linverse!

* Carte dagression qui permet déliminer un chevalier adverse,

- Meéme sil ne posséde aucune carte Chevalier, un joueur peut
utiliser le Chevalier Noir, Sur un résultat de 6,1 ne perd rien.

* Le joueur qui reprend un chevalier en main doit respecter
son nombre de carte autorisé a linstant pour le joueur passifet
ala fin du tour pour le joueur actif

* Carte de protection : Rebouteuse.

| L1Espion (3x Action-Agression )

Texte: Choisissez dans la main de votre adversaire 1 unite
1 ou I carte Action utilisable immediatement:

- Carte dagression qui permet de voler une
carte a ladversaire.

 Cette carte oblige ladversaire a montrer sa main. Le joueur a
le droit dy prendre une unité ou une carte Action et de lutiliser
immeédiatement. Il doit, le cas échéant, en payer les ressources.

* Si ladversaire ne posséde aucun de ces types de cartes en main,
[Espion est défaussé sans conséquence.

Les cartes Evenement entrent en Jeu par le biais du dé Evénement:
Leffet de la carte est Immediatement appliqué. La carte est
ensuite remise sous le talon.

W Architecte (1x Evénement )

Texte: Chaque joueur peut choisir une carte
Développement dun des talons en remettant
en echange une de ses cartes sous celui-ci

p 3 B9 B 1

- Les deux joueurs peuvent choisir une carte.

* Le joueur actif choisit
un talon, puis son adversaire un autre.

- Le joueur choisit une carte et donne en echange une carte de sa
main. Ce peut étre celle quil vient de choisir:

- Lordre du talon ne doit pas étre modifie.

B Guerre Civile (1x, Evénement )

Texte: Chaque joueur doit reprendre en main
une carte Chevalier; Canon ou Flotte
de Commerce choisie par ladversaire.

- Elimine un chevalier, une flotte ou un
canon dans les deux principauteés.

- Le joueur actif commence.

- Celui qui ne posséde ni chevalier. ni flotte. ni canon nest pas
concerneé par cet événement.

I faut, en reprenant des unités vaincues, respecter le nombre
autorisé de cartes en main.

- Le Canon est une carte de lextension Science & Progres.

B Année Faste (2x Evénement )

Texte: Chaque terrain protége par un Camp Fortifi¢
recoit I ressource.

- Production de ressources pour les

propriétaires de Camp Fortifié

(valable pour les deux Jjoueurs).
- Un terrain borde par deux Camp Fortifi¢ recoit deux ressources.
- Les terrains stockant déja trois ressources

hen recoivent pas.




Progres (2x Evenement)

'~ Texte:Chaquejoueurrecoitpourchaque Monastere, ey s
Bibliothéque et Université une ressource § & : | M Camp Fortifie (3x Batiment)
deson choix. Texte : Les stocks de ressources des terrains voisins §

- Valable pour les deux joueurs. ne sont pas pris en compte lors de [Attaque

- Exemple - Un joueur possede dans sa principauteé de voleurs.

deux Monastere et une Bibliothéque : il recoit immédiatement trois - Carte de protection contre le dé Evenement
ressources de son choix et fait pivoter ses terrains en consequence. Attaque devoleurs
- LUniversité est une carte de lextension Science & Progres. - Lorsquun joueur possede plus de sept ressources, malgré son

(ses) Camp Fortifié, ses montagnes et ses prés hordant un Camp
Fortifié sont tout de méme pillés.

B Nouvel An (1x, Evénement)

Texte : Battez le talon de cartes Evénement. e = m Fonderie, Moulin, Scierie, Bergerie,
Briqueterie (1x chaque, Batiment)

M Conflit (1x Evénement) Texte : La production des montagnes/ champs /

; collines / forets et prés voisins est doublée.

Texte : Celui qui possede le pion Chevalier choisit
2 cartes dans la main de son adversaire et

les met sous le talon de son choix.

- Chacun de ces developpements double
la production de ressources des terrains
mentionnes.

- Ladversaire doit montrer sa main au
possesseur du pion Chevalier qui choisit deux
cartes quil place faces cachees sous un seul
talon de cartes Développement.

- [l ne peut compléter sa main qua la fin de son propre tour.
- Si le pion Chevalier nest détenu par aucun joueur, cette carte

est sans effet. M Flotte de Commerce Minerai/Blé/
N = Or / Bois / Argile / Laine
- EEpidemie (2x Evéenement) (1x chaque, unité-Flotte de Commerce )
Texte : Chaque terrain avoisinant une ville ou une by Texte : Vous pouvez échanger 2 Minerai / 2 Blé /4
métropole perd I ressource. 20r/2Bois/2Argile /2 Laine contre :
- Ne concerne que les villes et les métropoles 1 ressource de votre choix.
etvaut pour les deux joueurs. : -Vous pouvez échanger a 2 :1 autant de fois que vous le désirez
- Les quatre terrains bordants une ville perdent pendant votre tour.

une ressource (si disponible). -Les cartes Flotte de Commerce ne doivent pas forcément
- Un terrain avoisinant deux villes ne perd quune seule ressource. border le terrain correspondant.

- Exemple : un moulin borde deux champs. Lorsque le dé Production
indigue un chiffre correspondant a un de ces terrains, celui-ci recoit
2Blé Sil adeja 2 Ble en stock. il ne peut recevoir quune seule ressource.

- Ces cartes posees dans les villes sont efficientes quel que
soit leur emplacement (1 ou 2).

- Carte de protection : Bains ou Aqueduc. - Exemple : un joueur peut échanger de la Laine a 2 -1 méme si sa
- La Meétropole est une carte de lextension Politique & Intrigues. Flotte se trouve entre deux montagnes.
- Les ressources a éechanger ne doivent pas ohligatoirement
provenir du méme terrain.




Monastere (2x Batiment)
Texte : Vous pouvez détenir une carte
supplémentaire en main.

- Permet davoir une carte de plus en main. 7

- Celui qui a construit un Monastére peutl,
prendre une carte de plus en main a la fin de
son tour.

+Un joueur qui a construit deux Monastere peut détenir deux
cartes de plus en main (cing cartes).

+ Lorsquun joueur perd un Monastere, le nombre de cartes en
main autorise diminue, et les cartes en surnombre sont a
replacer sous un talon de developpement au choix (voir p.1).

B Chevalier (ixchaque, unité-Chevalier) § Sl :

- 1l existe neuf chevalier différents. 3 |

- Chaque chevalier possede deux attributs, § ‘
chacun représenté par un symhole et un chiffre. e —— g

+ Le gant symbalise la force de combat : un [
chevalier au chiffre noir 3 possede 3 points — =
de combat.

- Le visage de chevalier symbolise la force en tournoi : un
chevalier au chiffre rouge 2 possede 2 points de tournoi.

B Forge (1x, Batiment )

|

Texte : Chacun de vos chevalier vaut 1 point de
combat supplémentaire.

+ Augmente votre force de combat.

+ Exemple : Un joueur a pose dans sa principauté §
deux chevaliers avec 2 et 3 points de combat
(5 points au total). En construisant une Forge, il augmente la force de
combat de chaque chevalier de 1 point. arrivant au total de 7

Bl Bains (2x Batiment)

Texte: Protége les 4 terrains bordant la ville
de lEpidémie.

- - Carte de protection contre |'Epidemie.

- Rapporte 1 PV.
* Les quatre terrains avoisinantla ville sont protégés
et ne perdent donc aucune ressource en cas dEpidémie.
+ Ceci sapplique également aux terrains situés entre deux villes
_ dont une seule possede des Bains.

i

(2x Batiment )

Bibliotheque
Texte:Vous pouvez détenir une carte
supplémentaire en main.
- Permet davoir une carte de plus en main.
- Rapporte 1 PV.

- Celui qui a construit une Bibliotheque peut
prendre une carte de plus en main a la fin de son tour.

- Un joueur qui a construit deux Bibliothéque (ou une Bibliotheque et
un Monastere) peut détenir deux cartes de plus en main (cing cartes).

- Lorsquun joueur perd une Bibliotheque, le nombre de cartes
en main autorise diminue, et les cartes en surnombre sont a
replacer sous un talon de développement au choix (voir p11).

B Le Colosse de Catane (1x Batiment)

Texte : Gloire et honneur a son édificateur !

-Laseulefonctionde cetouvrage estdapporter
2 PV a son constructeur.

M Port (1x Batiment)

Texte: Chaque Flotte de Commerce de votre
principaute vaut 1 point de commerce supplémentaire.

- Augmente votre Puissance marchande.

- Exemple : Un joueur possede trois Flotte de
Commerce. Apres la construction du port,
les Flotte valent 6 points au lieu de 3.

M Eglise (2x Batiment)
Texte : Protege tous les Chevalier. Canon et Flotte
de Commerce de [événement Guerre Civile.
- Carte de protection contre la Guerre Civile,
- Rapporte 1 PV.

- Tous les Chevalier, Canon et Flotte de
Commerce dune ville sont protégés par I Eglise de cette ville
lorsque survient la Guerre Civile.

- Le Canon est une carte de lextension Science & Progres.




Comptoir et Chambre
de Commerce (1xchaque Batiment)

- La seule fonction de ces développements est
de renforcer votre Puissance marchande.

¥ Ma'rché,

m Hotel de la Monnaie (1x Batiment)

Texte : Vous pouvez échanger 1 Or contre
1 ressource de votre choix.
- Améliore léchange dOr.
| - L Orpeut etre échangé al:1contrela
ressource de votre choix, a volonte.

| Hotel de Ville (2x Batiment)

Texte: Payez I ressource de moins pour choisir une
carte dans un talon.

- Réduit le cout de recherche des cartes dans
les talons.

- Celui qui a construit un Hotel de Ville ne paie
quiune seule ressource pour choisir une carte dans un talon.

- Rapporte 1 PV.

- Le joueur qui a construit deux Hotel de Ville doit tout de meme
payer une ressource.

B Aqueduc (2x,Batiment)
Texte: Protége tous les terrains de votre principauteé
de IEpidemie.
- La meilleure protection contre | Epidémie.
- Rapporte1PV.
- Lorsque | Epidémie survient, tous les terrains
sont protégés et aucun ne perd de ressources.
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