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Tu dois bétir un petit vullage constitué de huﬁes Pour construire
une hutte, il fe fout toujours rassembler 3 types de marchandise
(@D, @&, 6 , @ ). Le premier joueur qui construit 3 huttes,
gqgne la porhe

VDEROULEMENT Du JEU

Onj joue en sens horaire (c’est o joueur assis & fa gauche qui ,uoue
aprés foi). Le joueur le plus jeune commence la partie. Lorsque c'est
ton tour, tu dois foujours faire les 3 choses suivantes :

Au début de ton tour, tu déplaces Martin. Pour cela tu le fais
avancer de 1, 2, 3 ou 4 cartes Marchandise, en sens horaire.

Tu retournes la carte.

mpare la marchandise dgf cefte carte & celles qui sont dessinées
ur ta carte Hutte.
Estce que tu vois la méme marchandise sur ta carte Hutte 2

v

Tu vois la méme marchandise sur fa carfe Hutte
Sup 1 Pose la carte Marchandise, face visible,
pres de fa carte Hutte.

qutgnant Erend la carte au sommet de la
pioche che Marchandise et poseda, face cachée,
& coté de Martin.

Et si tu as déja obtenu cette marchandise & un précedenr four ?

Tu as déja cette marchandise prés de ta carte Hutte 2 Alors repose. la
carte Marchandise que tu viens de regarder, face cachée, & cété de
Martin. C’est au four du joueur suivant.

Tu ne vois pas la marchandise sur ta carte Hutte

Dommage | Repose la carte Marchandise, face cachée,
& cété de Martin et c’est au tour du joueur suivant.

Pof, le chien
- Paf s’est caché sur une des

trouves, considere-le comme étant
1 marchandise de ton choix.

cartes Marchandise. Si tu le
(CONSTRUIRE UNE HUTTE + FINDE LA FARTIE

A la fin de ton tour, regarde tes cartes Marchandise
et ta carte Hutte.

\
dessinées sur fa carte Hutte ou bien 2 marchandises \

et Paf, alors tu peux construire ta hutte.

Comment construit-on une hutte ?

Retourne ta carte Hutte. Tadaaa | Ta hutte est
construite. Tu dois maintenant remettre tes cartes |
Marchandise sous la pioche Marchandise. Prends
une nouvelle carte Hutte de la pile « Cartes Hutte ».

Fin de la partie
Le premier joueur qui construit 3 huttes est immédiatement déclaré

vainqueur.

Si tu as rassemblé les 3 marchandises qui sont !' ':

L AGE<PIERRE Junier [

Si tu possédes le jeu de plateau « 'Age de Pierre Junior »,
tu peux utiliser ce jeu de cartes comme une extension.

- EXTENSION FOUR

Voici les regles :

ey
—

Prépare le plateau de jeu comme d’habitude. Pose

Martin sur le liev de troc.

. Mélange les cartes Marchandise et
‘mets-les de coté prés du plateau de jeu.

(Tu n’auras pas besoin des cartes Hutte.)

SE DEPLACER AVEC MARTIN

La « taniére du chien »
et le « chantier » ne
sont pas des <« lieux
Marchandise »

Lorsque ta figurine se déplace

sur le lieu occupé par Martin, tu
peux fe rendre avec lui vers le lieu
Marchandise de ton choix (déplace
ta figurine et Martin vers le lieu souhaité). Prends la
marchandise et place-la derriére ton village.

Si tu déplaces ta figurine sur le « chantier » ef ne peut
consfruire aucune hutte, prends la carte au sommet de la pile
« Cartes Marchandise ». Pose cefte carte devant toi, face
cachée. Tu pourras ['utiliser pour la construction de ta
hutte, comme les autres marchandises. Si tu pioches Paf,
considérele comme étant 1 marchandise de ton choix.
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YR N
i Trie les cartes afin de former 2 piles : une pile avec les cartes 2
* Marchandise et une autre avec les cartes Hutte.

4 Mélange les cartes Hutte et

+ pose-les, face cachée, a portée
de main de tous les joueurs.

MATERIEL
1 Livret de Régles

21 cartes Marchandise
(4 de chaque type,

(@ 2 4, [ @) 1 chien)

15 cartes Hutte

1 Mammouth en bois (Martin) :
N PN

Donne & chacun des joueurs 1 carte
cartes -Hutte. Chaque joueur la pose devant
| Marchandise lui, face visible.

\(face cachée)

cartes Hutte
|(Face cachée)

- On doit voir les
3 marchandises
nécessaires a la
construction de

chaque hutte.

Mélange les cartes
« Marchandise. Fais un cercle
avec 9 cartes Marchandise que tu
poses au milieu de la table, face
cachée (on doit voir la pelouse verte).

Pioche
Marchandise

Pose Martin,
5 + le mammouth,
a coté d’une carte
Marchandise de ton
choix.

Pose les cartes Marchandise qui restent, face visible (on doit voir
4~~ la marchandise dessinée sur la carte) au milieu du cercle.

C'est la pioche pour les cartes Marchandise. 6

8




