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Placez le plateau commun au 
centre de la surface de jeu.
Disposez 3 dés bleus par 
joueur (par exemple, pour une 
partie à 3 joueurs : placez 9 dés) 
au-dessus de celui-ci. Les dés 
restants sont rangés dans la 
boîte et ne seront pas utilisés 
durant la partie.

Mélangez les 4 tuiles Navire 
de départ (voiles oranges 
au verso) et placez-les au 
hasard face visible à côté des 
4 emplacements (Ports) du 
plateau de jeu.

Mélangez les 30 tuiles Navire 
standard (voiles blanches au 
verso) et disposez-les en une 
pile face cachée à côté du 
plateau.

Placez 3 tuiles Route en 1 pile 
face visible sur l’emplacement 
correspondant du plateau.

50 Pièces 72 jetons de Bonheur 
(points)

12 Bois

12 Sucre 12 Gemme 12 Or

Mairies

Ressources : 

12 Blé

Lancez 3 dés blancs par joueur (par exemple : 9 
dés pour une partie à 3 joueurs), puis triez-les par 
valeur obtenue et disposez-les en colonne sous 
les emplacements dédiés du plateau (en bas). 
Les dés restants sont rangés dans la boîte et ne 
seront pas utilisés durant la partie.

Triez les Pièces, les jetons de Bonheur et 
les pions Ressources (en bois), et placez-
les à la vue et portée de tous, de manière à 
constituer une Réserve commune.

Les Pièces et les jetons de Bonheur sont 
théoriquement illimités. Dans les rares cas où ils 
viendraient à manquer, utilisez ce qu’il vous plaît 
pour les remplacer.

Mélangez séparément les 15 tuiles 
Doubles et les 15 tuiles Triples de 
Développement, puis disposez-
en au hasard 5 de chaque type, 
face visible, à droite du plateau. 
Il s’agit des tuiles disponibles. 
Disposez les tuiles Doubles et 
Triples restantes en 2 piles face 
cachée à côté des 10 disponibles.

Les 4 tuiles Mairie (verso gris) sont rangées 
dans la boîtes (elles ne sont utilisées que lors 
des parties en mode “avancé”, décrites à la 
fin de ce livret).

Placez le marqueur 
d'Année sur la case 1 
de la piste de Temps.

Mélangez séparément les 10 tuiles 
Savant et les 6 tuiles Évêques. 
Piochez-en 3 au hasard de chaque 
type et placez-les face visible 
au-dessus des emplacements 
correspondants du plateau de jeu. 
Les tuiles restantes sont rangées 
dans la boîte et ne seront pas 
utilisées durant la partie.

Règles du jeu
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MISE EN PLACE DES COLONIES

BUT DU JEU

LA PARTIE PEUT COMMENCER !

Chaque joueur choisit une couleur et prend le matériel correspondant suivant :

• 6 Moines, qu’il place devant lui

• 3 Marqueurs (disques en bois) qu’il place sur le plateau de jeu comme suit :
 - 1 sur la case de départ de la piste Religion
 - 1 sur la case de départ de la piste Conquistador
 - 1 sur l’emplacement Place du Marché

Pour les parties à moins de 4 joueurs, rangez le matériel restant dans la boîte de jeu.

Déterminez qui sera le premier joueur de la manière qui vous semble la moins juste possible. Pour une première partie, il est recommandé de distribuer 
à chaque joueur 1 plateau Colonie au hasard. Pour les parties suivantes, les joueurs pourront choisir leur plateau Colonie (face A visible) chacun leur 
tour, dans le sens inverse des aiguilles d’une montre en partant du joueur placé à droite du premier joueur. Tous les plateaux Colonie restants sont 
rangés dans la boîte et ne serviront plus durant la partie.

À l'aube du 16ème siècle, les colons se ruent vers le Nouveau Monde. Chaque joueur est à la tête d’une Colonie, produisant les Ressources nécessaires à son 
développement, créant de nouvelles voies maritimes, envoyant ses Conquistadors en quête d’Or avec pour mission d’accroître leur influence religieuse, de recruter 
et former de nouveaux Moines. Au bout de 3 manches, chacune représentant 1 Année, le joueur à la tête de la Colonie la plus heureuse (celui qui aura amassé le 
plus de Points de Bonheur) est déclaré vainqueur.

La partie se déroule en 3 manches (3 Années). Le 1er joueur entame le premier tour de la première Année. Chacun continue de jouer, tour à tour 
dans le sens des aiguilles d’une montre, jusqu’à ce qu’un joueur décide de se retirer de la manche.
Durant son tour, chaque joueur doit choisir d’effectuer une (et seulement une) des 4 Actions principales suivantes : 

 A) Agrandir sa Colonie 
 B) Activer un (et seulement un) de ses Bâtiments (nécessite de l’Or) 
 C) Activer une rangée/colonne (en utilisant un dé)
 D) Se retirer de la manche en cours 

Toutes les Actions principales sont décrites dans les pages suivantes. En plus de votre Action principale, il sera possible d’effectuer autant d’Actions 
gratuites que vous le désirez durant votre tour. Voir “Actions gratuites” plus loin dans la règle.

• Placez votre plateau Colonie devant vous, face A visible.

• Prenez 2 pions Bois et reçevez un nombre de Pièces en fonction de votre placement 
autour de la table : le 1er joueur reçoit 3 Pièces, le 2ème (à la gauche du 1er) reçoit 4 Pièces, 
le 3ème reçoit 5 Pièces, le 4ème reçoit 6 Pièces. Disposez vos Pièces et votre Bois sur les 
emplacements dédiés de votre plateau Colonie.

•  Prenez 1 dé bleu (parmi ceux placés en haut du plateau de jeu), lancez-le, et placez-le à 
gauche de votre plateau Colonie (en conservant sa valeur). Ce dé bleu est votre 1er Ouvrier 
local. Chaque joueur pourra débloquer jusqu’à 2 dés bleus de plus durant la partie.

FACE A

Lancez votre
dé bleu

Exemple : le premier joueur 
prend 2 Bois et 3 Pièces

NOTES : 
Le terme “Colonie” utilisé dans la règle se réfère à la grille de 6x6 de votre plateau Colonie.
Le terme  “Payez” implique que vous preniez le nombre de jetons/Pièces requis de votre Réserve personnelle et les défaussiez dans la 
Réserve commune.
Le terme “Gagnez” implique que vous preniez le nombre requis de jetons/Pièces dans la Réserve commune et les placiez dans votre Réserve.
“Gagner des Points” signifie prendre des jetons de Bonheur dans la Réserve commune et les placer face cachée sur l’emplacement dédié 
de votre plateau Colonie. Les Points de Bonheur apparaissant dans un cadre violet sont gagnés en fin de partie (et non durant la partie).
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(A) AGRANDIR SA COLONIE

Vous ne pouvez acheter qu’une seule tuile de Développement par Action. Lorsque vous prenez une tuile, choisissez-en une parmi celles disponibles 
face visible et placez-la sur un emplacement vide au choix de votre Colonie. Vous pouvez placer la tuile dans le sens que vous voulez. Vous ne pouvez 
ni recouvrir d’autres tuiles déjà placées, ni une case comportant un bâtiment imprimé.

Note : ne remplacez pas les tuiles de Développement disponibles lorsque vous les prenez ! Seules 5 tuiles Doubles et 5  tuiles Triples 
de Développement sont disponibles chaque Année (par manche). Lorsque les 10 tuiles disponibles ont été prises, les joueurs ne peuvent plus agrandir davantage 
leur Colonie tant qu’ils ne sont pas passés à la manche (Année) suivante.

• Payez 2 Bois pour prendre 1 tuile Double de Développement
  OU
• Payez 2 Bois et 1 Blé pour prendre 1 tuile Triple de Développement

(B) ACTIVER UN BÂTIMENT

Exemple de placement 
d’une tuile Triple de 
Développement.

Placez le nombre de Pièces requis sur un Bâtiment libre de votre Colonie pour Activer son 
effet (voir “Activation des Bâtiments” en page suivante). Le Bâtiment choisi doit être vide de 
tout dé ou Pièce placés précédemment. 

Lors d’une Année, le 1er Bâtiment que vous activez vous coûte 1 pièce, le 2ème en coûte 2, 
le 3ème en coûtera 3, et ainsi de suite (chaque Activation coûte donc 1 Pièce de plus que la 
précédente). Les Pièces utilisées doivent provenir de votre Réserve personnelle.

Note : à la fin de l’Année, toutes les Pièces sont retirées des Bâtiments activés. Le prix d’Activation 
de votre 1er Bâtiment repartira donc à 1 Pièce pour l’Année suivante.

Prenez au choix 1 dé blanc de la Réserve commune (en bas 
du plateau), ou 1 de vos dés bleus non utilisés (à gauche de 
votre plateau Colonie).

Important : un joueur ne peut utiliser qu’un 
maximum de 3 dés blancs par Année.

Il est possible de payer pour changer la valeur d’un dé : payez 1 
Pièce pour augmenter ou diminuer de 1 la valeur du dé utilisé. 
Ceci est cumulable (3 Pièces : augmentez/diminuez la valeur de 
3, etc…). Ne trichez pas : pour passer d’une valeur de 1 à 6, il faudra 
payer 5 Pièces (idem pour passer d’une valeur de 6 à 1) !

Si vous choisissez de prendre un dé blanc, activez TOUS vos 
Bâtiments libres de la colonne correspondante à la valeur du 
dé, du plus en haut au plus en bas (voir “Activation des Bâtiments” 
en page suivante). Ensuite, placez le dé utilisé sur le Bâtiment libre 
positionné le plus bas dans la colonne activée, le bloquant ainsi 
jusqu’à la fin de l’Année.

Si vous choisissez de prendre un dé bleu, activez TOUS vos 
Bâtiments libres de la rangée correspondante à la valeur du 
dé, du plus à gauche au plus à droite. Ensuite, placez le dé utilisé 
sur le Bâtiment libre positionné le plus à droite dans la rangée 
activée, le bloquant ainsi jusqu’à la fin de l’Année.

Exemple : Eric utilise 1 Pièce pour 
Activer un Bâtiment libre de sa 
Colonie.

Lors d’un tour suivant, Eric doit utiliser 
2 Pièces pour Activer un second 
Bâtiment libre de sa Colonie.

(C) ACTIVER UNE RANGÉE/COLONNE

Exemple d’utilisation d’un dé bleu :
2 Bâtiments libres sont activés dans l’ordre, de gauche à droite, 
puis le dé est placé sur le Bâtiment libre le plus à droite.

Exemple : Anna paie 2 Pièces pour 
diminuer la valeur d’un dé de 5 à 3. Exemple d’utilisation 

d’un dé blanc .

Les 3 Bâtiments indiqués sont 
activés dans l'ordre, 

de haut en bas.

Les Bâtiments comportant 
un dé ou des Pièces ne 

sont pas activés.

Les Routes ne sont 
jamais activées.

Le dé est placé sur le 
Bâtiment libre 

le plus bas de la 
colonne activée.
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ACTIVATION DES BÂTIMENTS
Toutes les cases des tuiles de Développement sont soit des Bâtiments, soit des Routes. Les Colonies comportent également certaines cases avec des 
Bâtiments imprimés. Les Bâtiments peuvent être activés afin de bénéficier des différents effets décrits ci-dessous. Les Routes ne sont jamais activées.

Limite de stockage de la Réserve personnelle : vous ne pouvez jamais stocker plus de 3 Ressources identiques (par exemple : vous 
pouvez stocker au maximum 3 Bois, 3 Blé, 3 Sucre, 3 Gemme, et 3 Or). Pour chaque Ressource excédentaire que vous gagnez : ne prenez pas 
la Ressource et gagnez son prix de revente. 1 Pièce pour chaque Bois / Blé, 2 Pièces pour chaque Sucre / Gemme / Or (voir “Actions gratuites”).

Production :

Échange :

Transport maritime :

Conquistador :

Religion :

Gagnez la Ressource, les Pièces, ou les Points  indiqués. Notez que vous 
devez respecter la Limite de stockage pour les Ressources (voir ci-dessus).

Vous pouvez payer la Ressource indiquée (en haut) pour gagner les Pièces / Points / Ressources 
indiqués en-dessous. L’Échange ne peut être effectué qu’une fois par Activation du Bâtiment 
concerné. Lorsque les icônes sont séparés par un “/”, vous devrez choisir lequel utiliser.

Exemple d’Échange sur un Bâtiment : Anna peut 
payer 1 Bois OU 1 Gemme pour gagner 3 Pièces.

Exemple : Eric Active une Action 
Religion et décide de payer 1 Blé pour 
avancer d’une case supplémentaire 
sur la Piste Religion. Il avance donc 
son marqueur de 2 cases sur la Piste.

Exemple d’utilisation d’un Navire :
Anna paie 1 Bois et 1 Sucre pour prendre la 
tuile Navire et la place dans son Port, à côté 
du Dock portant le symbole Religion. À la fin de 
chaque Année (lorsqu’elle décide de se Retirer), 
elle bénéficiera d’une Action de Religion. À la fin 
de la partie, elle gagnera également les Points 
indiqués côté face de la tuile.

Utilisation de l’Or : l’Or est une 
Ressource joker qui peut être utilisée à la 
place de n’importe quelle autre Ressource, 
dans n’importe quel but (par exemple lors 
de l’utilisation d’un Navire ou d’un Échange).

(face cachée)
Vous pouvez payer les Ressources indiquées sur l’une (au choix) des 4 tuiles Navire face visible 
placées à gauche du plateau. Prenez alors la tuile Navire sélectionnée, et placez-la face cachée 
dans votre Port, à côté du Dock marqué du même symbole que son Dock d’origine (du plateau).
Piochez immédiatement une nouvelle tuile Navire et posez-la face visible sur l’emplacement 
vide du plateau de jeu.
Si la pioche de tuiles Navire est vide, l’emplacement demeure vide jusqu’à la fin de la partie.

Note :  les tuiles Navire vous font bénéficier de bonus de Gains/Actions au moment où 
vous vous retirez (voir “Se Retirer”) d’une manche. Tous les Points apparaissants sur les 
tuiles Navire sont décomptés en fin de partie.

Avancez votre marqueur de 1 case sur la Piste Conquistador. Si la case est déjà occupée par 
le marqueur d’un autre joueur, placez votre marqueur au-dessus de ce dernier. Lorsque vous 
dépassez un symbole Or sur la piste, gagnez immédiatement 1 Or. Si vous arrivez au bout de 
la Piste Conquistador, les Conquistadors produits par la suite sont perdus. À la fin de l’Année, 
les joueurs ayant le plus avancé sur la Piste Conquistador gagnent des Points (voir “Fin de l’Année”).

Avancez votre marqueur de 1 case sur la Piste de Religion.
Important : à chaque fois que vous avancez sur la Piste de Religion, 
vous pouvez payer 1 Blé pour avancer de 1 case supplémentaire 
(vous ne pouvez cependant avancer que de 1 case supplémentaire 
maximum par Action Religion).

Lorsque votre marqueur dépasse un symbole Moine sur la Piste 
Religion, vous pouvez recruter un nouveau Moine. Lorsque vous dépassez 
le 1er et le 3ème symbole Moine, vous débloquez également un nouveau 
dé bleu.

?

?
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• Recruter un Moine :

• Débloquer un dé bleu :

Lorsque vous dépassez un symbole Moine sur la Piste Religion, vous pouvez placer 1 de vos Moines sur 1 des 10 emplacements dédiés du plateau 
de jeu (chacun apparaissant au-dessous d’une tuile Savant, Évêque, ou d’un Camp de Missionnaires).
Si vous êtes le 1er joueur à placer un Moine sur un emplacement dédié, son placement est gratuit. Sinon, vous devez payer 2 Pièces à chaque autre 
joueur possédant un Moine sur cet emplacement. Vous ne pouvez pas placer un Moine sur un emplacement comportant déjà un de vos Moines.

L’effet déclenché par le placement d’un Moine dépend de la tuile ou du Camp de Missionnaires sur lequel il est envoyé :

Savant (effet permanent) : votre Moine entre en formation pour devenir Savant, et vous bénéficiez de l’effet indiqué sur 
la tuile jusqu’à la fin de la partie. Voir la description des effets sur l’Aide de Jeu.
Les tuiles Savant vous font également gagner de 1 à 3 Points (apparaissant en violet) en fin de partie.

Évêque (bonus de fin de partie) :  votre Moine est promu au rang Évêque et vous pourrez gagner des Points en fin de 
partie sous réserve d’être arrivé à remplir les conditions imposées par ce dernier. Note : pour chacun de vos Évêques promus, 
vous perdez 2 Points en fin de partie… Voir la description des effets sur l’Aide de Jeu.

Camp de Missionnaires  (effet unique et immédiat)  :    
gagnez immédiatement les Ressources/Points indiqués.

Exemple : Eric a dépassé le 3ème symbole Moine. Il gagne un dé bleu 
de la Réserve commune. Il place ensuite un de ses Moines sur un Camp 
de Missionnaires et gagne immédiatement 3 Points. Il paye 2 Pièces 
au joueur Rouge, ainsi qu’au joueur Vert étant donné qu’ils possèdent 
déjà un de leurs Moines sur cet emplacement.

Lorsque vous dépassez le 1er et le 3ème symbole Moine sur la Piste Religion, vous débloquez également un dé bleu. Prenez immédiatement un dé bleu 
de la Réserve commune (au-dessus du plateau de jeu), lancez-le puis placez-le à gauche de votre plateau Colonie (en conservant la valeur obtenue). 
Vous bénéficiez à présent d’un dé bleu supplémentaire jusqu’à la fin de la partie !

Notes importantes :
• Seuls les Bâtiments libres (ne comportant ni dé, ni Pièces) sont activables.
• Lors de l’Activation d’une rangée/colonne, activez tous vos Bâtiments libres dans l’ordre correct, à savoir : de gauche à droite, ou de haut en bas.
• Le dé doit être placé sur le dernier Bâtiment libre d’une rangée ou d’une colonne, même si vous décidez de ne pas activer son effet.
• Les Routes ne sont pas des Bâtiments : elles ne sont jamais activées, et vous ne pouvez pas placer de dé dessus.
• Vous ne pouvez pas prendre un dé si vous ne possédez pas de Bâtiment libre dans la rangée/colonne correspondant à sa valeur.
•  Certains Bâtiments imprimés sur votre plateau Colonie ont des effets multiples. Appliquez l’ensemble de leurs effets lorsque vous activez ces 

derniers.

Lorsque vous décidez de vous retirer, déplacez D’ABORD votre marqueur de la Place du Marché à un emplacement de Retraite libre, et appliquez les 
Actions y apparaissant. PUIS recevez les bonus apparaissant sur vos tuiles Navire (décrits en page suivante). Vous pouvez également utiliser n’importe 
quelle Action gratuite (et éventuel(s) bonus d’Évêque) durant le tour où vous décidez de vous retirer (voir “Actions Gratuites” en page suivante).
Une fois retiré, vous ne pouvez plus effectuer aucune Action jusqu’à la fin de l’Année en cours. Les autres joueurs peuvent continuer à jouer autant 
qu’ils le souhaitent avant de se retirer également.

Lorsque vous atteignez la dernière case de la Piste Religion, votre marqueur ne peut plus avancer. Dès lors, gagnez 1 Point pour 
chaque déplacement non effectuable obtenu (rappelez-vous que vous pouvez payer 1 Blé pour bénéficier de 1 déplacement 
supplémentaire… Il vous est donc possible de gagner 1 Point supplémentaire pour chaque Action Religion).

(D) SE RETIRER DE LA MANCHE EN COURS
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ACTIONS GRATUITES

FIN DE L’ANNÉE

Pour vous retirer, placez votre marqueur 
sur un emplacement de Retraite libre :

Recevez ensuite les bonus de toutes les tuiles Navire de votre 
Port, dans leur ordre de placement, en partant de celle placée 
le plus en haut. Pour chaque tuile Navire en votre possession, 
effectuez l’Action ou gagnez les Pièces/Points tels qu’indiqué 
par le symbole du Dock correspondant.

En plus des Actions principales,  vous pouvez effectuer les Actions gratuites (autant de fois que vous le souhaitez/pouvez) durant votre tour :

Vendre vos Ressources : remettez 1 Bois  ou un 1 Blé dans la Réserve commune pour gagner 1 Pièce. Remettez 1 Sucre , 
1 Gemme , ou 1 Or dans la Réserve commune pour gagner 2 Pièces.

Acheter des Ressources : payez 3 Pièces pour gagner 1 Bois  ou 1 Blé . Vous ne pouvez pas acheter les autres Ressources (Sucre, Gemme, 
et Or). N’oubliez pas de respecter la Limite de stockage (voir page 4).

Exemple : au début de son tour, Anna vend 2 Sucre et 1 Gemme et gagne ainsi 6 Pièces. Elle décide d’activer un Bâtiment pour utiliser un Navire (en choisissant l’Action 
“Activer un Bâtiment”) comme Action principale et utilise du coup quelques Pièces. Elle paye ensuite 3 Pièces pour acheter 1 Blé depuis la Réserve commune,qu’elle 
utilise ensuite pour remplir les pré-requis d’une tuile Navire.

Lorsque tous les joueurs ont décidé de se retirer, l’Année en cours prend fin.

À présent, chacun remporte des Points suivant sa position sur la Piste Conquistador. Reportez-
vous au tableau de score de l’Année en cours (sous la Piste de Temps) et assurez-vous de prendre 
en compte le bon nombre de joueurs. Le joueur ayant le plus avancé sur la Piste Conquistador 
gagne le plus de Points. Le joueur ayant le moins avancé sur la Piste Conquistador ne remporte 
aucun Point. Idem pour le ou les joueurs n’ayant produit aucun Conquistador durant l’Année.
Si deux joueurs occupent la même case sur la Piste Conquistador, le joueur dont le marqueur est 
le plus en-dessous de la pile (celui ayant donc atteint la case en premier) est considéré comme 
étant devant l’autre.

Replacez ensuite les marqueurs de tous les joueurs sur la case de départ de la Piste Conquistador.

Note : les marqueurs sur la Piste Religion restent à leurs places (ils ne reviennent pas sur la case de départ).

Tous les dés et Pièces placés sur des Bâtiments dans les Colonies des joueurs 
retournent dans leurs Réserves communes respectives.

Exemple : dans l’ordre (de haut en bas), 
grâce à ses tuiles Navire, Anna gagne 2 
Pièces, puis bénéficie de 3 Actions Religion 
et décide de payer 2 Blé pour avancer 
de 5 cases sur la Piste Religion (tout 
en recrutant des Moines pour chaque 
symbole dépassé sur la piste). Enfin, elle 
gagne 2 Points (jetons de Bonheur).

Exemple : à la fin de la 2ème Année, d’une 
partie à 4 joueurs, le joueur vert gagne 
9 Points, le rouge 6, le bleu 3. Le joueur 
jaune est déçu.

Nombre de 
Joueurs

Points

Exemple : Anna place son 
marqueur sur la case la plus 
basse de l’emplacement de 
Retraite, prend 1 tuile Route, et 
la dispose sur une case libre de 
sa Colonie.

Note : vous avez le droit de choisir un emplacement 
de Retraite même si vous n’avez pas la possibilité (ou 
ne voulez pas) effectuer les Actions y apparaissant.

Gagnez 2 Pièces.

Effectuez 1 Action Religion (voir page 4). Vous pouvez payez 1 Blé pour avancer d’ 1 case 
supplémentaire. Si vous débloquez un dé bleu, il ne pourra être utilisé qu’à partir de l’Année suivante.

Effectuez 1 Action Conquistador (voir page 4).

Effectuez 1 Action Navire (voir page 4).

Prenez 1 tuile Route du plateau et placez-la sur une case libre au choix de votre plateau Colonie.
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FIN DE LA PARTIE / DÉCOMPTE FINAL

Après la 1ère et la 2ème Année, procédez comme suit :
•  Toute tuile Double ou tuile Triple face visible disponible restante est défaussée. Piochez les 5 premières tuiles Doubles et 5 premières tuiles Triples 

des piles face cachée et disposez-les face visible pour constituer une nouvelle Réserve de tuiles disponibles.
•  Reprenez tous les dés blancs, lancez-les, triez-les par valeur obtenue, et disposez-les tel qu’indiqué lors de la mise en place initiale, en bas du 

plateau de jeu. Puis chaque joueur reprend et lance tous ses dés bleus, et les place à gauche de son plateau Colonie.
•  Le joueur ayant utilisé l’emplacement de Retraite le plus proche du symbole  (en haut de l’emplacement de Retraite) devient le 1er joueur 

pour la nouvelle manche. Les autres joueurs joueront normalement chacun leur tour dans le sens horaire, sans prendre en compte leur placement 
sur la piste de Retraite. Déplacez ensuite tous les marqueurs des Emplacements de Retraite à la Place du Marché.

•  Avancez le marqueur sur la Piste de Temps d’une case. La nouvelle Année commence !

La partie prend fin une fois la dernière Année achevée.
Les joueurs décomptent ensuite leur Points additionnels comme suit :

•  Ressources et Pièces : vendez vos Ressources restantes (gagnez 1 Pièce 
par Bois / Blé, 2 Pièces par Sucre / Gemme / Or). Puis gagnez 1 Point par 
lot de 3 Pièces en votre possession (arrondi à l’inférieur).

•  Colons (sur les cases Routes) : une rangée 
/ colonne de votre plateau Colonie est complète si 
elle est intégralement remplie de Bâtiments et/ou de 
Routes (grâce aux tuiles de Développement et aux 
Bâtiments imprimés). Pour chaque rangée / colonne 
complète, gagnez 1 Point par Colon présent. Note : un 
même Colon permet donc de remporter plusieurs Points  
s’il est placé au croisement d’une rangée et d’une colonne 
toutes deux complètes.

•  Moines : comptez les Points indiqués sur chaque 
tuile Savant sur laquelle vous avez placé un de vos 
Moines. Pour chaque tuile Évêque sur laquelle 
vous avez placé un Moine, perdez d’abord 2 Points 
(comme indiqué sur la tuile). Puis, comptez les Points 
remportés grâce à la réalisation des objectifs des tuiles 
Évêque. Voir “Tuiles Évêque” sur l’Aide de jeu.

•  Ports : gagnez 3 Points par colonne complète de tuiles 
Navire en votre possession (une colonne complète = un 
bateau dans chaque Dock).

Une Route avec 2 colons.

Décompte des Pièces : Anna 
possède 3 Pièces et vend ses 
Ressources restantes, ce qui 
lui permet de gagner 4 Pièces 
supplémentaires. Ses 7 
Pièces sont ensuite converties 
en 2 Points.

Décompte des Moines : Anna gagne 
3 Points grâce à la tuile Savant, et en 
perd 4 à cause des 2 tuiles Évêque. 
Elle remportera ensuite des Points 
additionnels si elle est arrivée à remplir 
les objectifs des Tuiles Évêque.

Décompte du Port : Anna possède 
2 colonnes complètes, et remporte 
donc 6 points (3 x 2 colonnes).

Chaque tuile Navire 
comporte des Points côté 
face.

Décompte des Colons : 
les 4ème et 6ème 
colonnes, et la 4ème 
rangée sont complétées. 
Cela rapporte un total de 
6 Points.

Ce Colon est décompté 
2 fois.

•  Tuiles Navire : retournez vos tuiles Navire et additionnez les Points 
indiqués sur chaque tuile pour obtenir votre score final.

Le joueur avec le plus grand nombre de Points de Bonheur 
remporte la partie. En cas d’égalité, le joueur qui, dans la dernière 
Année, a utilisé l’emplacement de Retraite le plus proche du symbole 

  est déclaré vainqueur.
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RÈGLES AVANCÉES POUR LA MISE EN PLACE DES COLONIES
Procédez à la mise en place telle qu’indiquée en pages 1 et 2. 
Une fois le 1er joueur désigné, chacun prend un plateau Colonie et le place devant lui, face B visible (toutes les faces B sont identiques). Chaque joueur 
reçoit 2 Bois et des Pièces en fonction de son placement autour de la table (respectivement 3, 4, 5 ou 6 Pièces). Puis, chacun lance 1 dé bleu qu’il 
place à gauche de son plateau Colonie (en conservant la valeur obtenue).

À présent, disposez les 4 tuiles Mairie face visible sur la table. Placez 1 tuile 
Savant face visible au bas de chaque Mairie (ces tuiles Savant sont piochées 
aléatoirement parmis celles écartées lors de la mise en place standard).

Dans le sens anti-horaire (en commençant par le joueur assis à droite du 1er joueur), les joueurs choisissent chacun leur tour 1 des 4 lots de deux 
tuiles (1 Mairie et 1 Savant). Après que chaque joueur a choisi son lot, les tuiles restantes sont remises dans la boîte.

Lorsque vous choisissez 1 lot, vous devez immédiatement placer votre tuile Mairie dans votre Colonie, recouvrant ainsi 2 cases libres (astuce : étant 
donné que les dés ont déjà été lancés, il est conseillé de prendre les valeurs obtenues en compte lors de ce placement…). Vous pouvez placer la tuile dans le 
sens de votre choix. Placez ensuite la tuile Savant face visible à côté de vote plateau Colonie. Ce Savant est considéré “en formation” chez vous et 
vous pouvez utiliser son effet dès le début de la partie. Aucun autre joueur ne peut bénéficier de son effet durant la partie.

Si vous désirez réduire la part de chance et avoir plus d’interaction entre joueurs durant la partie, essayez cette variante en appliquant les modifications 
suivantes au règles de base : Plutôt que d’ajouter et conserver les dés bleus à côté de votre plateau Colonie, ajoutez-les à la Réserve commune (exactement 
comme les dés blancs). Durant la mise en place, lancez 1 dé bleu par joueur, puis placez ces derniers (en conservant les valeurs obtenues) avec les 
dés blancs dans la Réserve commune (en bas du plateau). À chaque fois qu’un joueur dépassera le 1er ou le 3ème symbole Moine de la Piste Religion, 
il prend 1 dé bleu parmi ceux placés en haut du plateau, le lance, et l’ajoute à la réserve commune en bas du plateau (en conservant sa valeur).
Durant votre tour, et en tant qu’Action principale, vous pourrez prendre 1 dé bleu dans la Réserve commune et l’utiliser pour Activer une rangée dans 
votre Colonie. Sur une Année, vous ne pouvez jamais utiliser plus de dés bleus que le nombre de dés bleus que VOUS avez débloqué (selon votre 
position sur la Piste Religion). Avant le 1er tour d’une nouvelle Année, lancez tous les dés bleus débloqués et disposez-les dans la Réserve commune 
en bas du plateau.

Une partie en solo se joue comme une partie standard, mais en utilisant la mise en place avancée décrite précédemment. 

A la fin d’une Année, gagnez des Points en suivant le Tableau de score pour 2 joueurs et en fonction du nombre d’Arbres ( ) que vous serez arrivé à 
dépasser sur la Piste Conquistador : à la fin de la 1ère Année, gagnez 4 Points si votre marqueur a dépassé le 1er Arbre. À la fin de la 2ème Année, gagnez 
5 Points si vous avez dépassé le deuxième arbre. Enfin, marquez 6 Points si vous avez dépassé le 3ème Arbre à la fin de la 3ème Année.

Tentez d’obtenir le score le plus élevé possible (100 points ou plus représentent un joli succès), et/ou essayez d’atteindre 
une ou plusieurs des conditions suivantes :
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N’oubliez pas !
•  Vous ne pouvez pas utiliser plus de 3 dés blancs sur une même 

Année.
• Vous ne pouvez pas stocker plus de 3 Ressources d’un même type.
•  Les Points de Bonheur encadrés en violet ne sont décomptés qu’en 

fin de partie.

©2017. Aporta Games
©2017. Kristian Østby & Eilif Svensson
Conception graphique : 
Gjermund Bohne

©2018. Pixie Games pour la version 
française.
Traduction : David Salandra
Relecture : Stéphane Athimon

Aporta Games AS
Hermanbakken 19
3050 Mjøndalen
Norway
www.aportagames.com

PIXIEGAMES SAS
37 rue des Longs Prés
92100 Boulogne-Billancourt
www.pixiegames.com

Communisme : marquez 28 Points grâce à vos Colons.
Capitalisme : obtenez 4 colonnes complètes de tuiles Navire dans votre Port.
Théocratie : marquez 30 Points ou plus en réalisant les objectifs des tuiles Évêque.

Capracratie :  construisez une ligne (rangée ou colonne) continue d’un seul type de 
terrain (pas de Routes) dans votre Colonie.

Démocratie : atteignez un score final de 120 points ou plus.
Utopie : atteignez un score final de 150 points ou plus. (Ne rêvez pas trop quand même !)

VARIANTE : RÉSERVE COMMUNE DE DÉS BLEUS

JEU EN SOLO

Exemple de 
4 lots.


