Regle de Catane : ressources, colonies, routes et 10
points

Mémo imprimable - Regles.com
Régle rapide

A son tour, un joueur lance deux dés. Les terrains portant ce numéro produisent une ressource pour les colonies et
villes adjacentes, sauf si le voleur bloque la case. Le joueur peut ensuite commercer, construire routes, colonies, villes
ou acheter des cartes développement. Les colonies valent 1 point, les villes 2 points, et des bonus comme Route la
plus longue ou Armée la plus puissante peuvent donner la victoire a 10 points.

Fiche express

- Joueurs : 3 & 4 dans la boite de base

- Age:10anset+

- Durée : 45 a 90 min

- Matériel : Plateau hexagonal, ressources, routes, colonies
- Objectif : Atteindre 10 points de victoire
Déroulement

- Lancer les dés pour produire les ressources des terrains correspondants.

- Siun 7 sort, déplacer le voleur et appliquer la gestion des mains trop remplies selon la régle.
- Echanger avec les autres joueurs ou avec la banque/ports.

- Construire routes, colonies, villes ou acheter des cartes développement.

- Vérifier les points de victoire : la partie s'arréte quand un joueur atteint 10 points a son tour.
Points clés

- Ressources - Bois, argile, blé, mouton et minerai. (Chaque ressource sert a des constructions différentes.)

- Colonie - Se construit a distance réglementaire des autres colonies. (Elle vaut 1 point et produit 1 ressource.)
- Ville - Améliore une colonie existante. (Elle vaut 2 points et produit davantage.)

- Voleur - Déplacé notamment sur un 7, il bloque une case. (Il ralentit les zones les plus fortes.)

- 10 points - La victoire est atteinte a 10 points de victoire. (Comptez les points visibles et cachés.)

Cas a clarifier

- Distance entre colonies : Une nouvelle colonie doit respecter la régle de distance : pas directement sur une intersection
voisine occupée.

- Cartes développement : Certaines cartes se jouent avec restrictions de timing ; les points de victoire cachés peuvent étre
révélés au moment de gagner.

- Route la plus longue : Une route interrompue par une colonie adverse peut casser le calcul.

- Voleur et main de plus de 7 cartes : Sur un 7, les joueurs concernés défaussent selon la régle officielle avant le
déplacement/vol du voleur.

Sources

- CATAN - regles du jeu
- Asmodee - Catan
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