
The Colonists  aide de jeu–
Choix du   mode   de partie

Partie d introduction en une seule ère'  ?
Prendre le feuillet Introductory Game et suivre la mise en place imposée (page 
1, 19 ou 20) : hexagones à placer (sans le diplomate mais avec le Day Laborer), 
tuiles d ambassades à enlever, plateaux des joueurs avec 2 fermes'

Partie normale ?
Prendre le feuillet de règles et choisir le nombre d ères (de 2 à 4 joueurs , '
compter 30 minutes / joueur / ère environ) et à laquelle débuter (si pas la 
première, aller en page 23, sinon aller en page 4).

Partie en solo ?
Prendre le feuillet The Imperial Post et se laisser guider...

Mise en place   d une partie normale'

• Mélanger les 9 cartes de colonies et en garder 4 au hasard pour cette 
partie ainsi que les tuiles d ambassades correspondantes  les éléments ' +
liés à ces colonies.

• Tirer au hasard un 1er joueur et lui donner le marqueur d horloge.'
• Mélanger face cachée les hexagones avec un 0 au verso (sauf le Day 

Laborer) puis les placer comme suit : un marché de taille 2 au centre de 
la table puis une tuile à tour de rôle jusqu à ce que les 12 tuiles soient '
placées (2 côtés adjacents au minimum à chaque pose).

• Chaque joueur prend une Balance Card (utile dès deux ères au moins), 
un Steward d une couleur de son choix, un plateau personnel (face avec '
12 cases si une seule ère, l autre face sinon), deux fermes et deux '
fermiers (pré-imprimées sur la face d une seule ère), une combinaison de '
3 unités de bois ou argile dans les 3 entrepôts du haut, 1 nourriture 
dans la cabane au fond du jardin et 6 outils dans la boîte à outils.

• Placer la carte de round à côté du terrain d hexagones avec le marqueur '
de round à côté.

Déroulement   d une partie'

• Début d une ère'  : afficher la carte de l ère actuelle et réaliser ce qui y est '
indiqué, puis placer le marqueur de round sur la première moitié de la 
première année.

• Début d une année'  : afficher une nouvelle carte de marché et retourner 
3 hexagones de terrain (sauf en fin de 4ème et 5ème année).

• Déroulement d une année'  : chaque joueur dispose de 2 fois 3 actions 
avec son steward puis on arrive en fin d année'  :
-1- on change éventuellement de 1er joueur,
-2- celui-ci ajoute les 3 hexagones visibles (2 côtés adjacents au 
minimum à chaque pose),
-3- chaque joueur peut changer ses colons d emplacement à sa guise (à '
condition de pouvoir les nourrir si besoin),
-4- chaque joueur doit obligatoirement nourrir ses colons qui travaillent 
(possibilité de se servir de la cabane au fond du jardin),
-5- les colons produisent (possibilité de laisser au maximum les unités 
produites cette année sur place).

C est alors la fin de l année, éventuellement d une ère, éventuellement de ' ' '
la partie.

Fin   de partie

Additionner les PV des bâtiments et des ambassades des plateaux des joueurs +
les PV de cartes de développement jouées  les + dollars déjà acquis  +2 PV par 
fermier au travail  +6 PV par citadin au travail +16 PV par marchand au travail.
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