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Débutant, lisez simplement

Les temps sont durs, et les conditions de vie
dans votre village se dégradent plus vite que
vous ne l'auriez imaginé. Un jour, des marins
vous parlent d’une fle luxuriante nommée «Catan». D’aprés leurs
dires, elle regorgerait de ressources et aurait une végétation
foisonnante. Aprés mdre réflexion, un groupe d’habitants décide
de mettre le cap sur cette fle pour I'explorer et s’y installer.
Vous partez avec eux pour Catan... Qu’y découvrirez-vous?

Parviendrez-vous, ensemble, a batir une nouvelle vie sur ces terres?
Votre aventure commence au moment de votre départ pour Catan.
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Materiel dejeu

97 cartes

30 cartes Aide
33 cartes Réponse J

25 cartes Enigme
9 cartes Bienfaiteur
1 disque décodeur
8 documents pliés —
12 objets étranges
(1 crayon, 7 routes, 1 paysage,
1 pion Bélier en deux parties,
1jeton X)
16 jetons Ressource

~

(2xArgile, 2 x Bois, 5 x Laine N __"®_
4xBIé, 3 x Minerai) @@iﬁ@
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De plus, vous aurez besoin de quelque chose pour écrire (idéalement, ‘
un stylo et un crayon), d’'une ou deux feuilles de papier, d’une paire

de ciseaux et d’'une montre (idéalement, un chronometre) pour

surveiller le temps écoulé.

Montez le pion Bélier comme indiqué sur le schéma
ci-contre.

Remarque: Cette partie d’EXIT nécessitera un peu
plus de place sur la table que les parties habituelles.
Mettez les objets étranges, les jetons Ressource
ainsi que les documents pliés de c6té. Vous n’en aurez

besoin que plus tard pendantig,pariie.,\/eilb;‘a@crm
les panneaux des documen iés soient v
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Triez les cartes en 3 paquets, en fonction de ce qui est inscrit sur leur dos:

> Cartes Enigme (de Aay) - e
i . Faites attention a ne pas regarder
> Cartes Réponse (de 1a33) le recto de ces cartes.

> Cartes Aide (dos vert)

Triez les cartes Aide en plagant les cartes de méme symbole I'une
sur ’autre, de maniére que la carte «1°" INDICE » soit au-dessus de
la carte «2° INDICE », et que cette derniére soit au-dessus de la carte
«SOLUTION ».

Nouveau: Dans cet EXIT se trouvent également 9 cartes Bienfaiteur.
Formez une pioche distincte avec ces cartes. Veillez a ce que la
carte qui porte I’inscription « Bienfaiteurs de Catan» se trouve
sur le dessus de la pile.

Cejeunaaucun plateau! Avous de trouver ce que
vous devez faire pour avancer dans le jeu et découvrir
de nouveaux lieux. Au début de la partie, vous n’avez
que le disque décodeur et le document plié « DEPART »
avotre disposition.

Au cours de la partie, vous ajouterez a cela des cartes Enigme: soit
elles seront représentées sur les illustrations, soit le jeu vous invitera
ales prendre. Dés que c’est le cas, vous pouvez prendre les éléments
correspondants et les regarder. Dans ce jeu, vous trouverez les cartes
Enigme dans l’'ordre alphabétique, de AaY.

Exemple:

Les cartes Enigme A a E apparaissent sur
le document plié « DEPART». Vous pouvez ! !
immédiatement prendre les cartes Enigme correspondantes
depuis le paquet et les regarder.

Vous ne pouvez regarder une carte Réponse que si vous avez entré un
code dans le disque décodeur, et que ce dernier vous a indiqué la carte
en question.

De méme, vous ne pouvez prendre les objets étranges que lorsqu’il
est clairement indiqué que vous les avez découverts. En attendant,
laissez-les de coté!



DéLouIement"du'jeu_

Votre but est de percer ensemble les mystéres de I'ile de Catan. Le plus
vite serale mieux! Et cela serait nettement plus simple s’il n’y avait pas
toute une quantité d’énigmes a résoudre pour y parvenir.

vez écrire sur le matériel, le plier ou encore
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Au cours de la partie, vous avancerez d’énigme en énigme a travers le jeu.
Chaque énigme est associée a un symbole, et vous ne pourrez poursuivre
que lorsque vous aurez trouvé le code a 3 chiffres correspondant. Des que
vous découvrez une énigme, observez les documents pliés et les cartes
Enigme a votre disposition. Réfléchissez ensemble & la meilleure fagon

de résoudre I’énigme, et donc de trouver le code a 3 chiffres, puis entrez-le
dans le disque décodeur.

Sur le bord extérieur du disque se trouvent 10 symboles différents. Chaque
symbole représente I'un des codes a trouver. A vous de déduire le code
associé a chaque symbole. Faites attention au moindre détail. Lorsque
vous trouvez un code, entrez-le sous le symbole correspondant du disque
décodeur, de I’extérieur vers I'intérieur. Vous verrez alors apparaitre un
nombre dans la fenétre de la plus petite roue. Ce nombre vous indique le
numeéro de la carte Réponse que vous pouvez sortir du paquet et regarder.

Exemple:

Pour I’énigme avec le symbole 'V,
vous avez identifié 123
comme étant le code. Vous entrez cette o

combinaison sous le symbole W du disque
décodeur. Dans la petite fenétre, vous
voyez le numéro de la carte Réponse &

que vous pouvez désormais sortir
du paquet et regarder (ici, la carte 23).




Sioui, vous verrez un )K sur la carte Réponse.
Vérifiez bien que vous avez entré le code souhaité
sous le bon symbole du disque décodeur. Si cela ne
vient pas de |a, vous avez peut-étre raté un indice.
Remettez simplement la carte a sa place dans le
paquet et penchez-vous a nouveau sur I’énigme.

» Le code est-il probablement correct?
Sioui, la carte Réponse ressemblera a I'illustration
ci-contre.

®» Ou peut-on voir les symboles des codes?
Bonne question! Regardez attentivement les illustrations
sur ce type de carte Réponse. De nombreux objets
s’y trouvent, et tous sont associés a un symbole.

Dans notre exemple, vous cherchez a manceuvrer

le gouvernail du bateau, associé au symbole VW .
Repérez, sur la carte Réponse, I'image du gouvernail
associé au symbole W . Une seconde carte Réponse
vous seraindiquée a coté.

Ici, il s’agit de la carte Réponse 2. Récupérez cette
carte dans le paquet. C’est seulement cette seconde 0

carte Réponse, découverte en suivant ce processus,
qui vous révélera si votre code est réellement correct.

» Le code est-il réellement correct?
Si oui, laseconde carte Réponse vous dira comment continuer.
Vous verrez sur cette carte une ou plusieurs nouvelles cartes
Enigme que vous aurez alors le droit de prendre dans le paquet
et de regarder immédiatement.

Eh blen dans ce cas, vous tomberez sur une carte Réponse avec
un },S Vérifiez encore une fois I'ordre des chiffres du code sur
le disque décodeur et assurez-vous de les avoir bien entrés sous
le bon symbole. Si le code est toujours faux, vous avez
b -sang‘d‘gute falt une erreur de ralsonnement Contlnuez




s dans l'ordre! Cela signiﬁe que vous
ment si vous avez
torise a poursuivre.

RTANT: Résolvez les énigmes .
oo I’énigme suivante unique

pouvez continuer avec

découvert le code précédent et que le jeu vous au

IMPORTANT:
® es énigmes sont représentées dans I'ordre sur

les cartes Réponse. De haut en bas dans la colonne
de gauche, puis dans la colonne de droite.

®» Qu’elles soient justes ou fausses, remettez
systématiquement les cartes Réponse
dans leur paquet, a leur place.

®» Tous les codes doivent étre déduits de maniére logique.
Le but n’est pas d’essayer toutes les combinaisons possibles
sur le disque décodeur.

Bien entendu, le jeu peut vous venir en aide si une énigme vous pose
un probleme. Pour chaque énigme, vous pourrez bénéficier de 3 cartes
Aide que vous repérerez grace au symbole représenté sur leur dos.

En plus de vous donner un indice initial, les cartes Aide « 1" INDICE »

vous indiquent quels éléments du jeu sont nécessaires pour résoudre
I’énigme correspondante. Les cartes Aide «2¢ INDICE » vous donneront
une aide un peu plus concréte pour trouver la solution. Enfin, les cartes
Aide « SOLUTION » donnent la solution a I’énigme.

N’hésitez pas a vous servir des cartes Aide si une énigme vous pose un
probléme. Placez les cartes Aide utilisées dans une défausse, face visible.
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Quand le’jeus’arréte-t-il 2

_ Lejeu se termine lorsque vous avez résolu la derniére énigme et que vous avez
1) percé ajour les secrets de I'fle! Une carte vous annoncera que la partie est finie.

Avoir résolu toutes les énigmes est une belle réussite! Vous pouvez
consulter le tableau ci-dessous pour évaluer votre réussite. Lors du
calcul des cartes Aide, ne prenez en compte que celles qui vous ont
donné de nouvelles pistes ou des solutions.

1-2
cartes Aide

‘ @ Aucune

carte Aide
< 60 min
< 90 min
<120 min

>120 min

3-5
cartes Aide

6 - 10
cartes Aide

>10
cartes Aide

(=7 etotles {_cetoiles J setonies J  setoiles ] 2¢étorles )

ejeuvacommencer

Eh bien, qu’est-ce que vous attendez? Lancez le chronomeétre
et partez pour Catan! Maintenant, vous avez le droit d’ouvrir

le document plié « DEPART », et de commencer a résoudre les
énigmes. Si quelque chose n’est pas clair, n’hésitez pas a consulter

le livret de régles au cours du jeu.
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CERTIFICAT CATAN

Félicitations!
Les joueuses et joueurs suivants

Quelle réussite!

Pour ce faire, ils ont eu besoin de et !
secondes X

Ils ont utilisé un total de cartes Aide.

Ils ont donc gagné étoiles!

Le plus beau moment
de la partie était

Plus d’informations sur le jeu CATAN sur catan.com




