
Règles express – Catan Duel - Partie d’initiation 
Jeu de cartes 

Nombre de joueurs : 2 – Âge : dès 10 ans – Durée : 30 – 75 minutes 

 

Votre mission ? Faire prospérer votre principauté tout en gardant un œil sur celle de votre adversaire. En fin 

de partie, seul le joueur ayant atteint 7 points de victoire sera couronné vainqueur ! 

Mise en place 

1. Les 2 joueurs (rouge/bleu) s’installent face à face. Placez les 3 sabots à cartes au milieu de la table. 

2. Retournez, face visible, les cartes Evénement. Mettez de coté la carte Fête Estivale. Mélangez toutes les 

cartes Evénement restantes. Prenez-en 3 et placez-les sur la carte Fête Estivale. Recouvrez de toutes les 

cartes Evénement restantes. 

3. Séparez les 36 cartes du set de base en 4 piles de 9 cartes. 

4. Placez le tout comme sur l’image. 
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Comment on gagne ?  

La partie d’initiation se déroule jusqu’à ce que l’un des deux joueurs obtienne 7 points de victoire. 

- Chaque colonie rapporte 1 point de victoire. 

- Chaque ville rapporte 2 points de victoire. 

- Le jeton hégémonie rapporte 1 point de victoire. Il revient à celui qui a le plus de point de force (hache 

bleue) dans sa principauté (au minimum 3). Il peut changer de camp en cours de partie. 

- Le jeton commerce rapporte 1 point de victoire. Il revient à celui qui le plus de point de commerce 

(balance jaune) dans sa principauté (au minimum 3). Il peut changer de camp en cours de partie. 

Pour déterminer le premier joueur, lancez le dé de production. Le plus grand score commence. Le 1er joueur 

pioche les 3 premières cartes de l’une des 4 pioches. Le deuxième joueur fait pareil dans une autre pioche. 

Déroulement d’un tour 

1. Lancer les dés 

Le joueur lance les deux dés. Le dé à points produit des ressources chez les deux joueurs.  Chaque terrain 

dont le chiffre est celui du dé produit une ressource. Tournez les cartes correspondantes de 90 degrés 

vers la droite (+1 ressource). Le dé Evénement doit aussi être appliqué (p.8 du livret). 

2. Phase d’action 

Durant cette phase, vous pouvez jouer autant de cartes de votre main que vous le souhaitez :  
 

- Les cartes Action (jaunes) ont un effet immédiat. 

- Les cartes Amélioration (vertes) améliorent la bourgade. Les ressources en haut à gauche sont le prix à 

payer en ressources (90 degrés vers la gauche : -1). Ces cartes se placent au-dessus d’une colonie. 
 

Durant cette phase, vous pouvez aussi jouer des cartes de base (terrain, routes, colonies, villes). Le 

joueur doit payer en ressources pour les construire.  
 

Attention :  

- Il est obligatoire de poser une route entre deux colonies.  

- Quand on construit une colonie, elle offre deux nouveaux terrains (plus de chance de production). 

- Les villes se posent sur les colonies. Une ville offre 4 emplacements (deux de plus). 

- Vous pouvez échanger des ressources (3 ressources identiques contre 1 de votre choix, sauf si navire 

marchand avec taux d’échange amélioré). 

3. Vérifier sa main 

A la fin de votre tour, votre main doit être composée de 3 cartes (on pioche ou on défausse). Le symbole 

livre dans votre principauté augmente votre main de +1. 

4. Echanger des cartes de sa main 

Vous pouvez mettre l’une de vos cartes sous une pioche et prendre la première de cette même pioche. 

Vous pouvez aussi payer 2 ressources, poser une carte et prendre la carte que vous voulez dans la 

pioche. 

 

 

C’EST PARTI POUR LA PARTIE D’INITIATION ! 


