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ALEXANDRE EMERIT -  BENOIT TURPIN            CAMILLE CHAUSSY

30min     

8+    

2-5  
joueurs

règles du jeu

• 5 paquets de 12 cartes Chasseurs (valeur de 1 à 6)

.

• 5 cartes Aide de jeu

• 25 tuiles Animal de taille 1

• 25 tuiles Animal de taille 2

• 10 tuiles Animal de taille 3

• 10 tuiles Animal de taille 4

• 5 tuiles Animal Légendaire

• 5 Grottes en 3D

• 40 jetons Totem (8 jetons par joueur)

• 1 Plateau recto (2-3 joueurs)/verso (4-5 joueurs)

• 9 cartes Objectifs  recto-verso (jour/ nuit)

• 1 planche d’autocollants transparents
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Note : chaque Grotte contient des emplacements 
pour coller 3 tuiles auto-collantes de sa couleur : 
2 tuiles Animal Totem et 1 tuile Peinture du 
Chasseur. 
Avant de jouer votre première partie, collez 
les autocollants sur les tuiles, puis sur leur 
emplacement correspondant en respectant la 
couleur et l’illustration. 

Matériel

PEINTURE
DU 

CHASSEUR

ANIMAL
TOTEM

Les Grands Anciens viennent de vous confier une 

mission : célébrer les exploits de votre tribu. 

Choisissez judicieusement les membres de votre clan, 

chassez, peignez. Bienvenue dans Prehistories!
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Chaque joueur prend la Grotte, les 12 
cartes Chasseur, les 8 jetons Totem d’une 
même couleur et 1 carte Aide de jeu.
Chaque joueur mélange ses cartes Chasseur 
pour constituer une pioche qu’il place 
face cachée à proximité de sa Grotte. Puis 
il pioche 3 cartes pour former sa main de 
départ qu’il regarde sans la montrer aux 
autres joueurs. 
Placez le Plateau au centre de la table sur 
la face correspondante (2/3 joueurs ou 4/5 
joueurs).

Mélangez et empilez les tuiles Animal par 
taille. Pour chaque Zone de chasse, piochez 
ensuite une tuile Animal de la taille 
correspondante et placez-la dessus.
Prenez des cartes Objectifs au hasard (4 à 
2/3 joueurs et 5 à 4/5 joueurs) et placez-
les à coté du Plateau (recto ou verso au 
choix). Pour une 1ère partie, utilisez les 
cartes sur leur face Jour (symbole        ).  
Ensuite, n’hésitez pas à jouer avec des 
cartes        et     au cours d’une même partie.
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Mise en place
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À la préhistoire, les Chasseurs les moins costauds étaient souvent les plus rapides. 
Donc, le joueur avec le plus petit total de « valeur de Chasse » gagne l’Initiative. 
La valeur de Chasse s’obtient en additionnant le chiffre de toutes les cartes jouées 
par un joueur. En cas d’égalité, les joueurs comparent la Vitesse de leur Chasseur le 
plus rapide. Le joueur ayant alors la plus grande Vitesse obtient l’Initiative.

But du Jeu
Les joueurs incarnent, aux temps préhistoriques, des tribus nomades qui partent à 
la chasse et qui reviennent dans leur Grotte pour y peindre et célébrer leurs exploits. 
La tribu dont le shaman peindra ces exploits en répondant au mieux à la volonté des 
Anciens sera fêtée comme la plus développée culturellement. Pour cela, vous devrez être 
la première tribu à vous défausser de vos 8 jetons Totem en les plaçant sur les Objectifs 
(cartes ou plateau) représentant les souhaits des Anciens. 

Déroulement de la partie
Au début de chaque tour, placez une tuile Animal de la taille correspondante sur 
chaque Zone de chasse qui n’en a plus. S’il n’y a plus de tuiles Animal dans une pile, 
les Chasseurs ont épuisé ce territoire et il n’y aura plus de tuiles sur cet emplacement 
jusqu’à la fin de la partie.
Puis les joueurs jouent tous en même temps pour déterminer celui qui va pouvoir 
chasser en premier : c’est l’Initiative. Chaque joueur choisit dans sa main la ou les 
cartes qu’il souhaite jouer et les place devant lui face cachée. Quand tout le monde 
est prêt, révélez vos cartes en même temps.
Note : les joueurs peuvent décider de ne jouer aucune carte lors d’un tour.

Les deux joueurs ont 5 points de valeur de Chasse. Le chasseur le plus rapide du joueur 
blanc a une vitesse de valeur 17 tandis que le chasseur le plus rapide du joueur vert a 
une vitesse de valeur 54. Le joueur vert est le plus rapide et a l’Initiative.

Note : les Chasseurs 1 sont toujours plus rapides que les Chasseurs 2 qui sont toujours 
plus rapides que les 3 et ainsi de suite...

 = +
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la chasse
En suivant l’ordre de l’Initiative, 
récupérez à tour de rôle une ou 
plusieurs tuiles Animal grâce aux cartes 
Chasseur que vous avez jouées.

Sur le Plateau, à côté de 
chaque tuile Animal, se 
trouvent 2 valeurs de Chasse.

La flèche verte indique une 
chasse réussie sans blessure

La flèche orange indique une 
chasse réussie mais avec une 
blessure.

Pour prendre ces tuiles, assignez un ou 
plusieurs Chasseurs à une ou à plusieurs 
zones de chasse, tant que leur valeur 
combinée atteint au moins la valeur de 
Chasse avec une blessure .

Si la valeur des Chasseurs d’une zone est 
égale aux valeurs de Chasse avec une 
blessure , la tribu obtiendra la tuile 
mais aura un blessé dans cette Zone de 
chasse.

Si la valeur atteint ou dépasse la valeur 
de Chasse sans blessure , la tribu 
obtiendra la tuile et n’aura pas de 
blessé sur cette Zone de chasse

Note : vous pouvez décider de ne pas 
assigner un ou plusieurs Chasseurs à des 
Zones de chasse. Reprenez alors les cartes 
Chasseurs non assignés dans votre main. 
Vous pourrez les rejouer dès le tour suivant.

Le joueur jaune pose ses 3 cartes et 
totalise 12 points de chasse. Il décide 
de diviser ses Chasseurs en 2 groupes. 
Un premier groupe de valeur 4 va 
récupérer la tuile 1 poisson. Il a une 

valeur supérieure à la chasse avec 
blessure. Ce groupe récupère donc la 
tuile, sans subir de blessure. 
Le 2e groupe est composé de deux 
Chasseurs d’une valeur combinée de 8 
avec les cartes 3 et 5. Il va récupérer 
la tuile 3 mammouths. Il peut le faire 
car sa valeur est au moins égale à la 
valeur de Chasse avec blessure. Mais 
comme il n’atteint pas le niveau « sans 
blessure », le joueur récupère la tuile 3 
mammouths mais subira une blessure à 
la fin de son tour.

Après avoir pris vos tuiles Animal, 
défaussez tous les Chasseurs qui ont 
chassé et récupérez les autres dans 
votre main : formez une défausse à côté 
de votre paquet de cartes Chasseur, en 
mettant vos cartes défaussées face visible.

Puis, piochez un nombre de cartes dans 
votre pioche Chasseur, en fonction de 
vos blessures et des tuiles récupérées :

• piochez 3 cartes si vous n’avez 
obtenu aucune tuile Animal,

• piochez 2 cartes si vous avez récupéré 
une ou plusieurs tuiles Animal sans 
avoir reçu de blessure,

• piochez 1 carte si vous avez reçu 
1 blessure,
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• Ne piochez aucune carte, si vous avez 
reçu deux blessures ou plus.

Note : Un joueur peut n’avoir obtenu aucune 
tuile Animal s’il a choisi de ne jouer aucune 
carte pour l’Initiative, ou si, après avoir 
joué des cartes, il décide de ne finalement 
assigner aucun Chasseur à une Zone de 
chasse ou s’il ne peut plus rien chasser (les 
tuiles accessibles ayant été prises avant 
son tour). Un joueur peut recevoir plusieurs 
blessures lors d’un même tour s’il envoie 
plusieurs groupes de Chasseurs dont la force 
n’atteint à chaque fois que la valeur de 
Chasse avec blessure. 

Enfin, peignez vos exploits en plaçant 
les tuiles Animal dans votre grotte (voir 
ci-dessous) 

Si vous devez piocher des cartes Chasseur, 
mais que votre paquet est vide, remélangez 
votre défausse et formez un nouveau 
paquet de cartes Chasseur.  

Rappel : vous ne remplacez les tuiles 
Animal qui ont été récupérées sur les 
zones de chasse qu’au début du tour 
suivant (et uniquement à ce moment là). 

Placez vos tuiles 			
 dans la Grotte

Peindre sa Grotte avec les tuiles Animal 
permet de se débarrasser de ses jetons Totem 
et de se rapprocher de la victoire. Placez les 
tuiles Animal récupérées dans votre Grotte 
en respectant les règles suivantes :
• Les Shamans n’aimant pas l’art abstrait, 

les animaux des tuiles doivent être 
placés dans le bon sens (avoir leurs 
pattes vers le bas).

• Les tuiles sont recto-verso : Vous pouvez 
les consulter avant de jouer vos cartes. Vous 
pouvez les placer sur la face de votre choix.

• La première tuile du jeu que vous 
posez doit être placée au moins en partie 
dans la première colonne de gauche.

• Toutes les tuiles suivantes doivent 
être adjacentes (par au moins un côté) 
à une autre tuile déjà placée, ou à une 
tuile Peinture du Chasseur ou Animal 
Totem de la grotte si cette dernière est 
connectée à au moins une autre tuile.

• Les tuiles ne peuvent pas dépasser de la 
Grotte.

• Les tuiles ne peuvent pas recouvrir une 
tuile déjà présente y compris la Peinture 
du Chasseur et les Animaux Totem.

• Les mains peintes dans la Grotte 
représentent les traces du passage 
d‘anciens groupes de Chasseurs dans 
celle-ci. Lorsque vous placez une tuile 
sur une case peinte avec 1 ou 2 mains, 
vous piochez respectivement 1 ou 2 cartes 
de votre pioche Chasseurs, en plus de la 
pioche liée à la chasse (votre tribu s’est 
appropriée encore plus cette Grotte).

• Si vous ne pouvez pas placer la tuile 
Animal récupérée, vous devez la défausser 
immédiatement.

Le joueur a décidé de placer en premier 
ses 4 sangliers. Il peut ensuite placer 
ses 2 mammouths horizontalement, ou 
le buffle seul ou le mammouth seul, 
car ils sont adjacents à une des tuiles po-
sées (ou à des peintures déjà présentes). 
Il ne pourrait pas poser la tuile Animal 
Légendaire (carré de 4) à cet endroit 
car il ne touche pas une autre tuile. Il ne 
peut pas non plus poser ses 3 poissons 
ainsi car même s’ils touchent une autre 
tuile, ils ne sont pas dans le bon sens. 
Tourner cette tuile poisson dans le bon 
sens et la placer adjacente à la peinture 
du chasseur déjà présente lui permettrait 
de piocher 1 carte supplémentaire en 
recouvrant la main peinte. 
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