StoneAge (L'Age de Pierre) - Régles
Préparation du Jeu

2 a 4 joueurs peuvent participer a une partie panti#join . Démarrez le jeu avestart . I
est aussi possible d'utiliser les raccourcialgil Jeu

Le jeu

L'Age de Pierre est un jeu de développement dagélk la préhistoire, qui offre plusieurs
possibilités et tactiques pour parvenir a son ®atpeut obtenir des points soit par des
constructions ou des cartes civilisation, maiifaut en aucun cas oublier de fournir
suffisamment de nourriture a ses habitants, cansim perd plus de points.

Ces régles en ligne ne cherche pas a étre exhaastireut avant tout expliquer les
manipulations. Les régles originales peuvent &grhargées sous forme de fichier pdflsur
site de I'éditeur

Plateau de jeu

Affichage des joueurs

Zone ressource chasse (nourriture)
Zone ressource forét (bois)

Zone ressource glaisiéere (argile)
Zone ressource carriere (pierre)
Zone ressource riviere (or)

Zone village fabricant d'outils (outils)
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8. Zone village hutte (recrues)

9. Zone village champ (nourriture)

10. Affichage de statut (qui est actif sur quelle acti)
11.Cartes batiment

12. Cartes civilisation

Sous le nom du joueur sont listées les ressoubteés, @rgile, pierre, or).
Sur le c6té gauche sont affichés les outils. Le#sautilisés sont affichés en rouge.

Au milieu sur le cercle de pierre on peut voir tenbre actuel de points (sans cartes
civilisations !), en dessous se trouve l'affichdgda nourriture. Sur le cété droit, sous la hutte
est affiché le nombre de personnages et en dedaogde rond vert la réserve actuelle de
nourriture.

Info!
u

.'ﬁ:ﬁ:@heu:gt |

Lorsque I'on passe la souris sur son affichagewkeur, on obtient un apercu des cartes
civilisation que l'on a récoltées : a gauche sevieat les symboles culture, a droite les
symboles pour les paysans, les chamans, constrsicteumaison et fabricants d'outils (de
haut en bas). On ne peut voir que ses propresscarte

Le déroulement du jeu



Chaque tour se déroule en trois phases :

« Placer les personnages
- Faire travailler les personnages
« Nourrir les personnages

Phase 1 : placer les personnages

Au début chaque joueur a cing personnages a sasitignm, qui peuvent étre répartis sur les
cercles sur le plateau de jeu. Le premier jouenraence et place un ou plusieurs
personnages suin emplacement. Pour cela il doit cliquer sur la zookespondante. Sur les
zones de ressource on peut ajouter autant de pages que de clics, tant qu'on reste avec la
souris sur la zone et que la fleche verte est emaffichée. Pour terminer cette phase, il suffit
d'écarter la souris de la zone jusqu'a ce quedhd verte disparaisse. Ensuite tous les joueurs
placent tout a tour de la méme fagon un ou plusiparsonnages sun emplacement.

Lorsqu'un joueur a placé tous ses personnagespgpast automatiquement passé. La phase
se termine lorsque tous les joueurs ont placéleaus personnages disponibles sur le plateau
de jeu ou qu'il n'est plus possible de placer gipersonnages.

Pour le placement des personnages les regles ssvslappliquent :

Leszones ressourcéchasse, forét, glaisiére, carriére, riviere) dracuneseptplaces
personnages. Exception : sur la zone de chasseribre de personnage n'est pas limité !
Lorsque I'on a déja placé un personnage se sauoille'est plus possible de placer d'autres
personnages de sa couleur. Dans le jeu a troisijpulene peut pas y avoir plus de deux
couleurs sur un zone ressource (sauf chasse)cdhns deux joueurs il ne peut y avoir
gu'une seule couleur.

Sur lechamp et sur lefabricant d'outil on ne peut placer chaque foisuqupersonnage. La
place devant lautte doit étre replie padeux personnages de la méme couleur. Dans le jeu a
deux et a trois seules deux des trois zones vilégeatte, champ, fabricant d'outil) peuvent
étre occupées.

Chaquecarte civilisation et chaquearte batiment ne peuvent étre utilisées que parseul
personnage.

Phase 2 : faire travailler les personnages
Apres que tous les personnages aient été pog@gnieer joueur réalise les actions de ses

personnages. Pour cela il suffit de cliquer sfgteupe de) personnage(s) souhaité. L'ordre
de réalisation des actions est au libre choix deyo.

Champ : le marqueur de nourriture est augmenté(deilphase 3)



Fabricant d'outil : le joueur recoit un outil. Liesis premieres fois le joueur recoit un outil de
valeur 1. De la quatrieme a la sixieme fois il apann outil de valeur 1 en valeur 2, puis de 2
en 3 et enfin les 3 en 4. Un joueur peut donc mEgsdu maximum 3 outils de valeur 4
(exception : outil supplémentaire par carte cigtiisn). Les outils sont utilisés pour la
récupération efficace des ressources.

Hutte : les deux personnes dans la hutte s'occualeeiatprogéniture : le joueur aura lors du
prochain tour un personnage de plus a sa dispostiio joueur ne peut disposer au maximum
gue dedix personnages.

Sur toutes les cases ressources, on lance autdasdpie de personnages de sa couleur sur la
case. La somme des valeurs est divisée par landdela ressource correspondante :

nourriture (2), bois (3), argile (4), pierre (5,(6). Si par exemple Rouge obtient 13 avec ces
trois dés, il recoit pour cela 13/4=3 argile.

Si le joueur est déja en possession d'outils,ut fes utiliser pour obtenir un meilleur
rendement. Il peut utiliser autant de tuiles ogifil veut pour augmenter la somme
correspondante. Chaque tuile est utilisée danstalité et ne peut plus étre utilisée une
nouvelle fois dans le méme tour.



Ici dans I'exemple Rouge a déja utilisé un de séfsale valeur 2. Mais Rouge peut
maintenant augmenter son 13 en 16 avec ses asgints et il obtiendrait alors quatre argiles
au lieu de trois. Pour cela il lui suffit de choigs deux outils et de cliquer sur OK. S'il ne
veut pas utiliser d'outil, il clique sur OK san®asélectionné au préalable d'outil. La
combinaison de nombre en dessous donne la valsutédeet la valeur de la ressource. Le
grand nombre sur la ressource indique la quangit@sisources que l'on recevrait
actuellement et le petit la quantité restante.

Au début, toutes les cartes batiment sont répagtieguatre piles de sept cartes. lly a a
chaque fois autant de piles que de joueurs. Surig inférieur des cartes est toujours indiqué
ce qui est nécessaire pour construire le batinkgnhaut a gauche se trouve le nombre de
points que la construction de ce batiment donnendmbre en haut a droite indique le
nombre de cartes restantes dans la pile. Les d#itesent sont décrites en détail dans
'annexe

Lorsque I'on a placé un personnage sur une caitads@t, on peut construire ce batiment du
moment que I'on peut fournir la quantité de resseginécessaires.

Pour cela il suffit de choisir les ressources indigg et valider son choix par OK. Si l'on a par
erreur cliqué sur trop ou sur une mauvaise ressporcpeut les enlever en recliquant dessus.
Si lI'on ne souhaite pas construire le batimemtg ifaut pas choisir de ressource et cliquer sur
la roue de pierre barrée. Si I'on n'a pas assezsgdeurces, l'action est automatiquement
passée.

Dans le jeu, il y a 36 cartes civilisation. Lorsd'o@ a sélectionnée une des quatre cartes
civilisation exposée, on peut la prendre et cordlaiction en payant les ressources. Le prix
de la carte dépend de sa place : la carte la plusit@ colte une ressource (au choix, mais par
nourriture !), la carte a sa gauche codlte dewotgess, la suivante trois et la carte



complétement a gauche codte quatre ressourcesattes civilisation ont deux zones : dans
celle du haut est affiché quel avantage cette eqperte (immédiatement), la zone du bas est
importante pour I'évaluation finale (voir évaluatiinale etannexé.

Pour prendre la carte il faut cliquer dans la fenpbpup le nombre correspondant de
ressources et valider par OK. Si I'on ne souhaitel carte, il faut cliquer sur la roue de
pierre barrée.

A la fin de chaque tour les trous sont remplis, tages restantes sont d'abord décalées vers
la droite et ensuite on tire de nouvelles cartelagéoche.

Phase 3 : nourrir les personnages

Maintenant tous les personnages doivent étre rolaur cela le nombre de l'indicateur de
nourriture est ajouté au nombre de nourriture digge. Ensuite on soustrait a ce nombre le
nombre de personnages. S'il n'y a pas assez detmeupour tout le monde, on commence
par utiliser toute la réserve. Ensuite le jouela possibilité de remplacer la nourriture
manquante par des ressources. Pour cela il dgiteslidans la fenétre sur le nombre de
ressources correspondant et valider par OK. Cheggs®urce compte comme une nourriture
guelle que soit sa valeur ! Si I'on n'a pas deowgs®es ou que I'on ne veut pas l'utiliser, le
compteur de point est diminué dix points. Le compteur de points peut ainsi passgatifé

Ensuite le premier joueur change et un nouveaudommence a la phase 1.

Fin de la partie

Le jeu se termine soit lorsqu'une des piles deri#itt est vide (le tour courant est encore
terminé) ou lorsqu'a la fin du tour on ne peut @ospléter a 4 les cartes civilisation.
L'évaluation finale a alors lieu.

Score final

Lescartes civilisatiorsont ensuite évaluées. Les différentes cartelisaition "vertes" avec
des symboles de cultures sont multipliées entes.eBi I'on a ainsi rassemblé cing cartes
cultures différentes, on recoit pour cela 5x5=2ms0 Une carte culture en double rapporte
1x1 point, deux cartes en double 2x2 pts, etc.

Pour les cartes civilisation marron le nombre ds@anages est multiplié par la valeur qui
correspond :

- le nombre de paysans est multiplié par le nombia geste de nourriture

- le nombre de fabricants d'outils est multiplié lsavaleur totale des outils

- le nombre de constructeurs de maison est multyalide nombre de batiments
construits

- Le nombre de chamans est multiplié par le nombngedgonnages

De pluschaque ressourceaju’'un joueur possede lui rappaute point.

Celui qui a alors le plus de points est le vainquEua cas d'égalité la somme des ressources
nourriture, des outils et des personnages permaépiertager.



Si I'on prend commexemple de calcules cartes civilisation d'Ungeheuer :

Six symboles culture différents (astronomie, peteriansport, médecine, musique, tissage)
rapportent 6x6=36 points. La poterie et la filatsomt en double donc rapportent 2x2=4
points, ce qui donne au total 40 points.

A droite on a un paysan qui est multiplié par lenbee de nourriture (1x6=6). En dessous les
cing chamans sont multipliés par le nombre de peages (7) (5x7=35).

Suivent ensuite les cing constructeurs de maisees @nq batiments construits (5x5=25),
ainsi que deux fabricants d'outils avec quatrdo(2ix4=8).



