


Contenu et mise enplace

Contenu
1 Regle dujeu

3 Dipagigieu

4 Jetons joueur (4 couleurs)
4 Pions joueur (4 couleurs)

20 Marchandises (4 de chaque type) :

Baies, Poissons, Poteries,
Pointes de fleche et Défenses
12 Huttes
2 Jetons Chiens
14 Jetons Forét:
6 dés et 8 emplacements

Le Plan est placé au

1 m centredelatable

'~ JetonsForét

B . N )
Melangez les jetons Forei

¥ et placez-les, face caché
(face Forétvisible) autourduPlan:
4 au-dessus, 4 au-dessous, 3 a
gauche et 3 adroite.

Vous pouvez jouer maintenant !

.
Placez les deux jetons Chien sur
¥ lesemplacementsacotédela
case Chien du Plan.
@ 5

Mélangez les Huttes face
® cachéeetformez3pilesdeb
Huttes quevousmettezsurlesempla-
cements Hutte du Plan. Puis retournez
face visible la premiere Hutte de
chaque pile.
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ChaquejoueurprendleVillageavecdelacouleurdesonchoix (couleurdumammouth) R
etleplacedevantlui. IlrecevralesHutteset permettradecacherlesmarchandises. <l

\I

* Avantlapremiére partie,
' ilfaudraconstruire les
Villages.

Pfielesbordsdelapiéce? Ton Village est prét !

puisinsere le panneau.

Chaque joueur prend

"lepionetlejetondela
méme couleur que son Village=
Place le jeton devant toi Yy
etplacetonpionsurlacase
chantier au centre du Plan. ™
Aucoursdujeu, tudéplaceraston
pion pour récupérer des marchan-
dises ou faire des actions.
Rangezdanslaboite les pions et
|_jetons inutilisés. 5
=

Si vous étes deux joueurs,
Bremettez dans la boite
1 marchandise de chaque type.

Placez 1marchandise
de chaque type
surlacasedetroc:

1 baie @, 1 pointe I, 1 defense. ,
1poterief§ et 1 poisson g

S

Placeztouteslesautresmar-
®chandises sur les cases appro-
priésduPlan:

Les poissons chez les pécheurs
< Les pointes de fleches chez le
* ! Pmssons tailleur de pierres de la montagne

ﬂ Les poteries chez le potier
Les baies dans la forét

g Q‘ Poterles a Pomtes de

‘Iﬂ"hf' A ‘1-

Les défenses dans la prairie
Bal e fleches %

.' - o [ S —— é

5 marchandises
|| différentes
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~ Principe et but dujeu |
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Récupeére des marchandises et apporte-les au chantier -,';&\, pour construire des Huttes
Le premier qui construit 3 Huttes gagne la partie.

Tour d’un joueur

Le plus jeune joueur commence puis on joue a tour de role en sens horaire.
A ton tour, tu dois suivre les 3 éta}pes suivantes :
1. RetourneunjetonForét 2. Déplacetonpion 3. Effectue une action

Puis, c’estautourdetonvoisinde gauchede jouer.

Retourne un jeton Foreét

Retournefacevisibleundesjetons
Forétface cachée. Le dessin indique
comment tudoisdéplacertonpion.

A ~ Lejetonquetuviens
&

1 | de retourner reste face
« Visibleauméme endroit.

jetonquiétaitface

Exemple :

wocal ey
Tu retournes un »

© e.d

cachée.

Déplace ton pion

Le dessin montre la face d’un dé

Siledessinmontre lafaced’undeé,

déplace tonpion dunombre de cases
indiqué, en respectant les le sens
indiqué par les fleches.

Exemple :
Tuasretournéun2et
ton pion se trouve sur
la case chantier.

Tuavances tonpionde
2 cases, ce qui [’amene
surlacaseprairie.

Le dessin montre une case du jeu

Si le dessin montre une case du jeu,

déplace ton pion directement sur la
case indiquée.

Exemple :
Tu as retourné un
symbole depoisson.

Tu déplacestonpion
directement vers les
pécheursdelariviére.




Effectue une action

Tu peux maintenant effectuer une action correspondant a la case ou tu es arriveé.
Quelle action peux-tu réaliser?

Bale Q Poisson, Poterie, Pointedefléche, Défense
a ise sur u to

Prends rchandis la case o \
t’esarrétéetcache-laderriereton Exemplg ﬁdh\ﬂé P
Village. SurlaPrairie, 8 f\ : [
Silacaseestvide,dommage: tu tu,pr endsune sl .'J
n’obtiens rien cette fois ! defense que tu caches dans ton Village.

Lieu detroc
Tu peux échanger autant de marchan- Exemplg . A
Tues arrive & -

dises que tuveux entre cellesque tu . LR
possedesdanstonVillage et cellesqui suieliet /ﬁ. D ; -4:
se trouvent sur le lieu de troc. de t(o.c. \%ﬁ t (A
Pour chaque marchandise que tu Tude,ades ( o -ﬂ} =
donnes, turecoisunemarchandise de aeposer '
que tu caches dans ton Village. Aprées
I’échange, il yauradonc toujours 5
marchandises sur la case Lieu de troc

@ Chenil

Prends 1 Chienetplace-leacotéde Exemple :

tonVillage. Sile chenil est vide, tupeux  Tuarrives au Chenil. Tupeux prendre 1 Chien

prendre 1Chienaun autrejoueur. Si2 que tup[acesacaté de ton V,[[age
joueurs possedent 1 Chien, tu dois

prendreceluidujoueurleplusproche &l
detoidans’ordredutour. Situasdéja —(F
2 Chiens, il ne se passe rien. B N\ /
Les Chiens remplacent n’importe quelle

marchandise lors de la construction

d’une Hutte (voir Chantier ci-dessous).

@ Chantier - Tudois effectuer les deux actions suivantes : contruire une Hutte
(optionnel)etretournertouslesjetonssurleurfaceForét(obligatoire)

1poissonet 1poterie provenant de ton Village
et de prendre 1défense et 1 baie qui étaient sur
le lieu de troc et que tu caches dans ton vVllage.

«% Construire une Hutte
= Exemple : 0

Si tu possedes toutes les marchan-  Tyqrrivesau Chantier. Commetuas .
dises demandées pour laconstruction 2 poissons, tupeux construire o
d’une des Huttes proposées face cette Hutte. Tudéposes les —_—
visible, tupeuxremettrecesmarchan- 2 poissons ( g @) surla f

dises sur leurs cases (poisson a la casedelaRiviére, puistu /o s
riviere, défensedanslaprairie,etc.)et  prends (a Hutte que tu sy

e
construire cette HuttedanstonVillage.  piacesdans ton Village f% " :



Situn’aspastouteslesmarchandises
demandées pour une des Huttes
proposées face visible, alors tu ne peux

pas prendre de Hutte a ce tour.

Ton Village s’agrandit
chaque fois que tu
construit une Hutte.

—

Tu ne peux construire qu’une seule Hutte par tour. i i
Apreés avoir pris la Hutte, retourne la Hutte suivante de la pile
pour la rendre visible a son tour.

M Utiliser un Chien Exemple : -
Le Chien, ami fidele, remplace TuveuxconstruirecetteHutte. Tuas h
n’importe quelle marchandise. unepointe g et une poteri e r.,,)
Quand tu utilisesun Chienalaplace maisil temanqueune défense (v A Q;l

=

d’une marchandise, tuleremetssurle o\ reysement, tuasunChieril
Plan a c6té du Chenil.
Tupeuxutiliser2Chienss’iltemanque
2 marchandises.

Repose les marchandises et le Chien sur leurs
casesetprendlaHutte. Mercile Chien!
6 Retournetousles jetons faceForét
“Quandtut’arrétessurlacasechan-  Exemple : (/D @
tier, tu dois ensuite retourner tous les  Retournetous les jetons —
jetons Forétsur leur face Forét, méme  Forétsur leur face Forét.  T/@a3) g
si tu n’as pas construit de Hutte. -

Puis, tudemandesatouslesjoueurs  Exemple :

d’étreattentifs et tuéchangeslaposi-  Ensuite, échange la posi- - -
tion de deux jetons Forét ! tiondedeux jetonsForét. 0 m
Souviens-toibienousontlesjetons! ~— :

N’oublie pas de retourner sur leur face Forét tous

les jetons Forét a chaque fois que tu t'arrétes sur le chantier.
Situasoubliédelefaire, ce n’estpasgrave: retourne-lesdes quetu
t'enapercois. Pourpenseralefaire, j'aiajouté un petit symbole de
Forétsurla case du chantier.

Fin de lapartie

Lapartiesetermineaussitot qu’unjoueuraconstruitsa |
troisieme Hutte. Ce joueur est déclaré vainqueur. Bravo !
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Une question ou une critique ?|
Ecrivez-nous a :

y, . Amuse-toibienenvivant
- comme les hommesde

I’Age depierre! . : info@hans-im-glueck.de
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