NValur, les enfants ! Je m'appelle Vincent ; et voici & c6té de moi mes amis Jean er Marie. Nous vivons

\Osur I'tle de Catane. Nous sommes arrivés ici avec nos bateaux, au printemps
dernier. Avant, nous habitions dans un autre pays, trés loin de lautre c6té de la mer.
La-bas, il faisait toujours froid et nous n'avions pas grand-chose 4 manger.
Carane, au contraire, est magnifique. Ici, il fait plus chaud et il y a beaucoup d’animaux dans les foréts.
Et des baies sucrées, qui sont tellement bonnes !
Pour l'instant, nous habitons encore dans des huttes et des tentes. Mais cela va bientot
changer. Nos parents construisent de vraies maisons en bois et en briques pour I'hiver : comme ¢a,

nous ne serons pas condamnés 2 étre frigorifiés.
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Les matiéres
premieres :

Bois Blé Briques

Figurines Dé Fontaine plan de jeu et
plateau tournant
swrant de commencer, détacher les morceaux de -
carton restant a l'intérieur des cases prédécoupées,
et les jeter

LA PREPARATION

On pose le plan de jeu sur la boite. Le plateau
tournant est fixé au centre du plan de jeu a I'aide
de la fontaine. Le plateau tournant représente la
place du village, autour de laquelle court un

chemin.



Sur le chemin qui entoure la place du village sont
dessinées quatre petites charrettes.

Chacune des quatre figurines !( est fixée dans
I'emplacement qui précede la charrette de sa couleur

Comme les emplacements sont un peu plus étroits

que les pieds des figurines, il faut insérer les figurines
de biais. -
Les matieres premieres sont posées sur les cases de leur couleur (5 pour chaque
couleur) qui se trouvent sur le plan de jeu, a 'extérieur du plateau tournant.

> Quand on joue a trois ou a deux, on n’utilise que quatre éléments pour

@ chaque maticre premiere. Il reste donc une case verte, une case jaune, \/

une case marron libres. Le voleur (figurine noire) va sur la case noire.

On distribue alors les batiments : chacun son tour, dans le sens des aiguilles
d’'une montre, les joueurs choisissent un batiment 2 toit rouge et le placent devant
eux. On recommence l'opération jusqu’'a ce qu’il n’y ait plus de batiments a toit
rouge. A deux joueurs, chacun doit posséder 6 batiments, a trois joueurs 4

batiments, a quatre joueurs 3 batiments.

Pour commencer, on
laisse la mairie (qui a

un toit vert) de coté.
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Chaque joueur choisit une
couleur. Le plateau tournant
doit étre orienté

de facon a ce que chaque
figurine se trouve en face

d’'une matiére premiere.




LE DEROULEMENT DU JEU

Le plus jeune commence. Il lance le dé. I fait avan-
cer sa figurine du nombre de cases indiqué par le
dé, en faisant tourner le plateau dans le sens
des aiguilles d’'une montre. Comme toutes les

figurines se trouvent sur le plateau tournant,

les figurines des adversaires avancent aussi.

Chaque joueur (méme ceux dont ce
n’est pas le tour de jouer)

| dont la figurine se trouve face i une
| matiére premiere peut alors

| placer la matiere premiére dans un

emplacement vide de sa charrette.

§’il n’y a plus de matiére premiere dans la case devant la-

quelle se trouve une figurine, le joueur repart les mains vides. , .

Important : il ne peut y avoir qu'un élément de chaque
matiere premiere dans chaque charrette. On ne peut donc
pas charger a nouveau du blé si I'on en possede déja.

Si la figurine d’un joueur se trouve face a face avec
Eric, le voleur, le joueur perd une matiére premiere
(s’il en possede au moins une). Il retire de sa charrette
la derniere matiere premieére acquise, et la replace
sur une case libre de la couleur correspondante sur

le plan de jeu.




Une fois que tous les joueurs qui en avaient la
possibilité ont chargé des matiéres premiéres,
chaque joueur qui a une charrette compléte - avec

un élément bois, un élément blé et un élément

brique -, peut construire un

batiment.

Il prend I’'un de ses batiments et le pose sur un

emplacement vide de la place du village.

Puis il retire les matieres premiéres de sa charrette et les remet sur des cases
libres de couleur correspondante.
Quand les deux étapes du tour ont été réalisées (chargement des charrettes.

construction éventuelle de batiments), ¢’est au joueur suivant de lancer le dé.

FIN OU JEU

Tout joueur qui 2 terminé de construire tous ses batiments est autorisé A construire la
mairie. Pour cela, il doit 2 nouveau remplir sa charrette avec un élément bois, un
€lément blé et un élément briques.

Le joueur qui construit la mairie en premier a gagné. Il peut arriver que plusieurs

joueurs construisent la mairie dans le méme tour. Dans ce cas, ils ont tous gagné.

) Ce jeu est &dité par TILSIT Editions Parc de |'Evenement 1,allée d'Effiat 91160 Longjumeau /
e-mail : contact@tilsit fr / Infos en direct - www.tilsit.fr

Ticado o attribué l= plus grand soin & la sélection 248 la fabrication de ce jeu an privilégiant taujours in
T 1L S I BN qualite day motériaus, le rendu asthétique et le professionndlisme de ses soustraitants afin de vaus offir le
EDITION S plus grand plaisic de jev. N'hésitsz pos o nous aira connaiire vos remarques &t vos souhaits. Mous vous
— imvitons vivement o découvrir les nutres jeux de nofre praduction aupréa de notre réseau de revendeurs.
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Bicker Metzger Schule Rathaus Turm

Die Natur-
materialien:
Getreide
- F g

Spielfiguren  Wiirfel Brunnen Spielplan und Drehscheibe

Bitte zuerst die Kartonreste aus den vorgestanzten
Feldern losen und zum Abfall geben.

DIE VORBEREITUNG

Der Spielplan wird in die Schachtel eingelegt.
Die Drehscheibe wird mit Hilfe des Brunnens in
der Mitte des Spielplanes fixiert. Die Drehschei-
be zeigt einen Dorfplatz. Um den Dorfplatz he-

rum verlduft ein Weg.



Aut dem Weg um den Dortplatz sind vier Kleine Kar-
ren abgebildet. Die vier Spielfiguren t’ werden in
die Offnungen gleicher Farbe vor den Karren einge-
klinkt. Da die Offnungen etwas kleiner sind als die FiRe
der Figuren, mussen die Figuren schrig eingefiihrt

werden.

-

Die Naturmaterialien werden in die Felder gleicher Farbe (je 5) rund U
die Drehscheibe eingesetzt. Wenn zu dritt oder zu zweit gespielt wird,
sollten nur je vier mal Getreide, Ziegel und Holz eingesetzt werden. Es
bleibt dann je ein griines, gelbes und braunes Feld frei. Der Riuber

kommt auf das schwarze Feld.

Jetzt werden alle Gebiude aufgeteilt: Der Reihe nach,im Uhrzeigersinn, nimmt
sich jeder Spieler ein Gebiude mit einem roten Dach und stellt es vor sich ab.
Im Spiel zu zweit hat danach jeder Spieler 6 Gebiude, im Spiel zu dritt 4 und

im Spiel zu viert 3 Gebiude.

Das Rathaus :’; :ﬁ ¥ wird vorerst beiseite gestellt.

Jeder Spieler wihlt ei-
ne Spielfigur und setzt
sich an die Seite des
Spielkartons, auf der
seine Spielfigur abge-
bildet ist. Die Dreh-
scheibe muss so aus-
gerichtet werden, dass
jede Spielfigur neben

einem Naturmaterial

steht.




DER SPIELVERLAUF

Der jlingste Spieler beginnt. Wer an der Rei-
he ist, wiirfelt. AnschlieRend zieht er seine
Spielfigur im Uhrzeigersinn um so viele Fel-

der vor, wie die Punkte auf dem Wiirfel vor-

geben. Da sich alle Figuren in der Dreh-
heibe befinden, wandern auch die Figu-

ren der Mitspieler mit.

’ Nun darf jeder Spieler (auch wer
nicht an der Reihe ist), dessen Fi-
gur neben einem Naturmaterial

| steht, dieses in eine freie Offnung

Betindet sich in dem Vorratsfeld neben einer Spielfigur

kein Naturmaterial mehr, so geht der Spieler leer aus.

Wichtig: Von jedem Naturmaterial darf sich immer nur ein
Exemplar im Handkarren befinden. Es ist also beispiels-

weise nicht erlaubt, ein zweites Getreide einzuladen.

Kommt die Figur eines Spielers neben Erik,
dem Rauber zu stehen, verliert der Spieler ein
Naturmaterial (falls er welche besitzt). Der
Spieler entfernt das Naturmaterial aus seinem

Karren, das am weitesten hinten steht und

stellt es auf ein beliebiges freies Feld mit der

Farbe des Naturmaterials zuriick.




Hatten alle Spieler Gelegenheit, Naturmaterialien [

. . ~ . . . |
einzuladen, baut jeder Spieler, der seinen Karren mit
jeweils einem Holz, einem Getreide und einem |

Ziegelstein, beladen hat, eines seiner Gebiude.

Er nimmt eines seiner Hauser und stellt es in eine pas-
sende Offnung des Dorfplatzes. AnschlieRend entfernt

er die Naturmaterialien aus seinem Karren und stewe

sie auf beliebige, tarbgleiche Felder zurtick.

Nach dem Beladen der Wigelchen und dem eventuellen Bau von Hiusern ist

der nichste Spieler im Uhrzeigersinn mit dem Wiirfeln an der Reihe.

SPIELENDE

Wer alle seine Gebiude gebaut hat, darf das Rathaus bauen, sobald sein Karren
mit je einem Getreide, Holz und Ziegelstein beladen ist.

Wer als erster das Rathaus gebaut hat, gewinnt. Es kann vorkommen, dass in ei-
ner Runde mehrere Spieler das Rathaus bauen konnen. Tritt dieser Fall ein, bau-

en diese Spieler gemeinsam das Rathaus und alle haben gewonnen.

FREIES SPIEL

Mit den vielen Hiusern konnt ihr ohne Spielplan auch ein ganz anderes Dr ¢
bauen. Die Kirche in die Mitte und alle anderen Hiuser daneben. Wo wollt ilir
denn wohnen? Gleich neben dem Bicker oder lieber am Dorfrand, bei den grii-
nen Wiesen? Und wenn ihr wollt: Mit einem Wigelchen kann man die Natur-
materialien transportieren - von Haus zu Haus - je nach gewtrfelter Augen-

zahl. Oder... ? Ganz sicher habt ihr noch mehr Ideen...

Wenn es Euch auf der Insel Catan gefillt, dann
konnt ibr bald dasselbe spielen wie die Grofsen. Ab
8, 9 Jabren solltet Ihr dann mit euren Eltern mal
.Die Siedler von Catan“ probieren.

Wir sind ganz sicher, dass Ihr Catan dann noch viel
schiner findet.
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