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(onstruction imposée:
quelles pierres récupérer?

Regarde sur tes deux cartes de quelles
formes tu as besoin. Sielles se trouvent

sur la table dans les couleurs indiquées

par les dés, tu peux récupérer une pierre
par dé. Si un dé indique une couleur

dont la forme imposée n'est plus dispo­

nible, tu ne prends pas de pierre pour
ce dé. Tu n'as pas le droit de ramasser
des pierres dont tu n'as pas besoin
pour tes constructions.

Avec les pierres récupérées, tu construis

une ou deux de tes maisons (tu peux
construire tes deux maisons en même

temps si tu le souhaites).

(onstruction imaginaire :
quelles pierres récupérer ?

Choisis des pierres qui correspondent
aux couleurs indiquées par les dés, tu

peux récupérer une pierre par dé. Si un

dé indique une couleur qui n'est plus

disponible, ne prends pas de pierre
pour ce dé. Tu n'as pas le droit de

ramasser des pierres dont tu n'as pas
besoin pour tes constructions.

Avec les pierres récupérées, tu construis

les maisons qui sont représentées sur

tes cartes comme tu l'entends (tu peux
construire tes deux maisons en même

temps si tu le souhaites).



Construction imposée:
action du gnome

S'il Y a un symbole-gnome et que tu ne

possèdes pas de maison en cours de

construction, tu as de la chance: le gnome ne

peut alors causer aucun déQât chez toi.

S'il y a un symbole-gnome et que tu possèdes

une maison en cours de construction, elle est

malheureusement détruite par le gnome.

Tu dois remettre toutes les pierres qui la

constituaient avec les autres pierres au centre

de la table.

Si tu as deux maisons inachevées, le gnome ne

peut en détruire qu'une.

Construction imposée:
finir le village

Tu as fini de construire tes deux maisons?

Bravo ! Comme tous les joueurs luttent

ensemble contre le gnome, tu continues à

jouer. S'il y a encore des cartes sur la

table, tu en prends une. Au tour suivant,

tu construis la maison indiquée sur cette

carte. Aux tours suivants, si ta maison est

finie et qu'il n'y a plus de cartes, tu conti­

nues à lancer les dés et tu aides les autres

ioueurs. Regarde sur les cartes de tes

camarades de quelles pierres ils ont besoin

et donne-les leur.

Construction imaginaire:
action du gnome

S'il y a un symbole-gnome, toutes tes maisons

com.posées de moins de sept pierres sont

détruites par le gnome. Tu dois donc

remettre les pierres qui les constituaient au

centre. A partir de sept pierres, une maison

est protéQée, le gnome ne peut plus la détruire.

Construction imaginaire:
finir le village

C'est toi qui décide de la taille de tes

maisons. A chaque fois que l'une de tes

maisons atteint sept pierres, tu as le

droit de prendre une autre carte, s'il en

reste sur la table. S'il n'y a plus de cartes,

tu lances quand même les dés au tour

suivant, et tu continues à construire tes

propres maisons ou bien tu répartis les

pierres auxquelles tu as droit entre les

autres joueurs.




