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6 tuiles de paysage (4 pour de2 a 6 joueurs, 1 pourde 4a 6 (marquée), 1 pourde 5a ¢
6 (marquéeg

1 plateau de rangement comprenant la piste d'indication de la taile des clans (de 1 a
I'ordre dutour dejeu(de 1 & 6) etles espaces de récolte de lanourriture (champ, buss

a baies, lac, forét, vallée)

1?2 rrtl)embres de clans : 17 de chacune des 6 couleurs (blanc, bleu, jaune, noir, rouge
etver

o 98 jetons de nourriture :

18 céréales (valeur1) %
12 céréales (valeur3) T
18 baies (valew2) gy

20 poissons (valeur 3 )iy

10 ours (valeur3) *

12 mammouths (valeur 4) *
© el ot e 2ars o7 cares §
o 6 cartes de résumé « nourriture/étendre le clan »

N | o 6 cartes de résumé « phases du tour dejeu»

0 12 tuﬂes « reapprowswnnement de nourriture » (4 baies, 3 poissons, 3 ourset2 g #

une regle de jeu

@ un set de feuille de score

“Entantque chefs de clan, les joueurs sontresponsables du bien-étre de leurs tribus durant|'Age de Pierre. lls dovent développer de nouvelles techniques de chasseet
acquérir de nouv elles connaissances pour trouver de la nourriture en abondance ou apprendre a contréler le feu. Avecle développementde ces techniques, les j Jouelrs
vontrécolter sufisamment de nourriture pour rassasier leurs clans et s'étendre assez loin pour atteindre de nouveaux terrains de chasse.

. Dans ce jeu, les joueurs sontconfrontés & de nombreuses décisions : Quelle technologie offre le meilleur avantage ? Quand est-ce le bon moment pour étendre son clant
surle plateau ? Quelle aire de chasse offre le meilleur gibier ? Atteindre de nouv eaux terrains de chasse ou essayer de sécuriser des zones du plateau pour son clan son
© des éléments importants de la stratégie des joueurs. Les espaces vides sont plus aisés a coloniser, comparés aux régions ou d'autres clans sesontdéja installés. Le
- joueur avec le plus de membres dans son clan aprés qu'au mains un joueuraitaugmenté sa population 4 au moins 13 membres remportera « La Premiére Etincelle»

Mot de I’Auteur

Pour célébrer le 10eme anniversaire de |'originel Mégawaitts (Funkenschlag en VO), je voulais faire quelque chose de spécia. En réfiéchissantaux différentes possibilités
une idée intéressante émergea. Jouer surle nom du jeu (traduction littérale : Choc d'Etincelles), faire quelque chosea propos d'étincelles. Etce futla naissance dujeu: &
Age de Pierre, feu, nourriture.

- «La Premiére Etincelle » transpose le principe de Mégawaits dans la préhistoire. L'ordre des phases du tour de jeu, I'ordre des Joueurs, les

-~ cartes de technologie : touts ces éléments, vous les comaissez déja de Mégawatts. Mais qu'y a-t-il de nouveau ? Qu'est-ce qui est différent 2

. «La Premiére Etincelle » estplus rapide etplus direct: vous entrez directement dans I'action eta chaque tour, les décisions sont
-+ importantes.

Un petitconseil pour la premiére partie : si v ous décidez d'acheter une certaine carte de connaissance, alignez complétementv atre
1 stratégie d'apres cette carte. N'essayez pas d'avoir touten méme temps. Etla plus importante indication : ne dépensez pas trop de
X ;nournture pour étendre v otre clan. Car alors, vous n'en auriez plus assez pour acheter la prochaine techndogle C 'estla pire erreur
-~ que l'on puisse faire & « La Premiére Etincelle » ! .

Clesttout pourle moment : Amusezvous biena




' Mise en Place
. Les chapitres suivants sontpour 3 a 5 joueurs. Les changjémehts pour 2 et6 joueurs sontaux pages 7 & 8.

' o Chaque joueur prends les 17 membres du clande sa coulewr et 7 de nourriture (1 céréale de valeur 1 etdeux de valeur 3). Les joueurs placent toujours Ieursjeto' ]
de nourriture visiblementdevanteux (dans leur aire de jeu). Chaque joueur prends également un résumé « nourriture/étendre le clan » etun « phases du tour de
jeu.

: o-Prenez un nombre de cartes de départ « herbes » équivalentau nombre de joueurs avecles plus petits numéros (p.ex., a 4 joueurs, utilisez les cartes de 1.a 4) et
- mélangez-les. Remettez les « herbes » restantes dans la boite. Chaque joueur en prends une au hasard et la place face visibledans son aire de jeu. Enstite, le
i’oueuravec la carte de départayantle plus ?rand numéro (le 4 a 4 joueurs) place un membre de sonclan surla place 1 du tour de jeu. Les autres joueurs, dans
'ordre décroissantde leur carte de départ, placent un membre de leur clan sur les places 2, 3, etc...

% o Chaque joueur place un membre de son clan sur la place 1 de la piste de la taille des clans.

5 o Constituez une réserve générale avec tous les jetons nourriture a coté du plateau de rangement. Placezles pions suivants dansles espaces de récolte : tous les
céréales sur le champ, 4 baies sur le buisson, 2 poissons sur le lac, 3 ours sur la forétet2 mammouths sur la vallée. Ses espaces représententles « récoltes » et
doiv ent pas éfres confondus avecla réseve générale | L'espace de récalte des cérédes estle seul a étre illimité.

‘ o En fonction du nombre de joueurs, choisissez le nombre adéquat de tuiles paysage et mélangez-les face cachée. Dans I'ordredu tour de jeu, les joueurs vontcréer
~ leplateau de jeu. Le premier joueur pioche une tuile etla place au milieu de la table. Les joueurs suivants, dans 'ordre du tour, piochentchacunune tuile etla :

o Rllacent pour former le plateau. La seconde tuile doit étre adLacente aaumoins une arréte de la premiére, etles suivantes a au moins deux autres tuiles.

~ Note : pour votre premiére partie, nous vous suggérons d'utiliserles configurations recommandes en page 5.

) Pour montrer 'approvisiomnement en nourriture, placez les tuiles correspondantes sur les espaces de récolte. L'approvisionnement dépend du nombre de joueur et
des différents territoires de chasse sur le plateau. Chaque tour un nombre de jetons basé surle tableau en page 5, plus 1 pour chagueterritoire de chasse .
correspondantsur le plateau, estainsi placé surles espaces de récdte. Pour plus d'informations a ce suijet, veuillez consulter la page 7.
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BT

e Placez les cartes technologie numérotés de 07 a 14 en deux lignes pour former le marché des technologies. Placez les cartes de 07 a 10, par ordre croissant de
auche a droite, dans la ligne du haut (le marché actuel), etles cartes de 11 & 14, par ordre croissant également, dansla ligne du bas (le marché futur).

. -ejéardez la carte « mélanger » de coté etmélangez les technologies restantes. En fonction du nombre de joueurs, remettez face cachée dans la bofte un certain
nombre de cartes (6 a 3 joueurs, 3 a4, aucune a 5). Constituez une pioche face cachée avecles cartes restantes a coté du marché, etfinalement placezla carte
~ «mélanger » dessous la pioche.




_es tuiles paysage

Chaque tuile consiste en deux territoires de chasse, chacun entouré de trois régions. Unclan

ne peut chasser un certain ty pe de nourriture que s'il dispose d'au moins un membre établi

~ dans une région joux tantun territoire de chasse correspondant, ainsi que d'un ou plusieurs

outils correspondant (cfplus bas). S'ily a plusieurs territoires de chasseidentiques,

~+  l'approvisionnement de la nourriture correspondante augmente (cfpage 7, Bureaucratie), ainsi

L;]e I'eﬂi;:acité des outils, sile clan est établi a coté de plusieurs de ces territoires (voire phase
asse).

2territoires de« chasse »:
Ours (a gauche) etbaies (a droite) voisin chacun de 3 régions

Les différents jetons de nourriture (v égétaux etanimaux) ont différentes v aleurs, comme indiqué sur le résumé idoine.

La nourriture tientlieu de monnaie. Les joueurs peuventéchanger leurs jetons avecla réserve générale etle champ quandils
en ontbesoin (mais pas avec les autres espaces de récolte!). Comme la demande en céréales est trés grande, les jetons vert
valent1, etles jaunes 3.

a) Outils :

Al'aide des outils, le clan peutrécolter de la nourriture en chassant. Le clan ne peutavoir au maximum
que trois cartes outils. S'il en acquiert une quatrieme, il doiten remetire une (n'importe laquelle) dans
la boite. Les cartes de départ « herbes » etles outils « champ » sont considérés commedes outils, et
comptent pour cette limite. Un clan peutav oir n'importe quelle combinaisond'outils, méme plusieurs
exemplaires du méme type (p.ex 2 arcs).

)
- Outil :
. Panier (a baies): le clan
doitse frouver a coté d'au
~ moins un territoire de
1 chasse de baies pour
~ pouvoir utiliser ce panier.

% o o,

b) Connaissances :

Gréce aux connaissances, le clanacquiert des avantages permanents. Confrairement aux outils, un
clan peutavoir un nombre illimité de connaissances. Les connaissances n'occupent pas de place et 3
peut éfre possédés en sus des outils. Mais un clan ne peut pas posséder plus d'unexemplaired'un &
méme ty pe de connaissances.

Champ : récolte

sécurisée, indépendante
- delaposition du clan sur

le plateau (ici 3 céréales)

0 Le numéro montre le rang de la carte (pour le marché).

0 Le nom etl'illustration des outils et connaissances n'ont pas d'importance pour le jeu.

G Le prix montre la v aleur de nourriture que I'acquéreur de la carte doit pay er, en remeftant des
jetons de saréservea laréservegénérale.

La couleur de fond etle sy mbole détermine le type etle nombre de jetons nourriture que le joueur
récoltera durantla chasse. Vertpour les céréales, rouge pour les baies, bleu pourles poissons,
brun clair pour les ours etbrun foncé Elour les mammouths. Les champs (et herbes) donnent

Connaissance : I d el ; il
toujours au clan un nombre de nourriture sécurisé. Les autres oufils donnentune quantité de

Fey o el dar}s nourriture v ariable, selon le nombre de jetons sur I'espace de récolte correspondant. Le clan doit 92
la limite des 3 cartes outi aussi se trouv era coté du bon territoire de chasse pourpouvoir utiliser 'outil idoine. [
(Exemple : avecle panierici a gauche, le clanrecoitun baie s'il y en a 3 ou moins sur le buisson.. 4?3
Slly enade4 a6, ilenregoit2, ets'ily ena7 ou plus, il en regoit 3.) : %

@ Le texte explique I'avantage que procure la connaissance au clan qui posséde cette carte.

Le jeu démarre par un court tour de placement, représentantles établissementsinitiaux du clan surle plateau. Ensuite, se succedent plusieurs tours, durantlesquels
les clans achétent des technologies, chassentets'étendent sur le plateau. Le plus grand clana la fin du jeu I'emporte.

Le tour de placement

3 2
i | Etabl irle c_Ian- Chaque clan commence avec un ou deux membres sur le plateau.

a) Dans 'ordre inv erse du tour, en commencant par le dernier joueur donc, chague clan doit placer un membre sur une région vide. Seul un clan peut établir son

. premier membre autour d'un territoire de chassedonné. Ce premier placementestgratuit. En fonction des territoires de chasseadjacents, le clan pourra récalter la
nourriture correspondante en chassant.

~ Pour votre premiére partie, nous suggérons que les joueurs utilisentles positions de départindiqués & la page suivante. Ensite, chaque joueur pourralui-méme

choisir sa position de départ. i




b) Ensuite, dans I'ordre du tour, en commengant par le premier joueur donc, peuts'i le
souhaite placer un second membre. ll doitle placer sur une région adjacente & son
premier membre. D'autres clans peuvent déja occuper la région choisie. Une région
peut étre occupée par un membre de chaque clan !'Le codt pour placer le second
membre estle colit « normal » ex pliqué en page 6 (Phase 3, Etendre le clan).

c) Une fois que chaque clan a placé 1 ou 2 membres sur le plateau, le nombre
correcte estindiqué sur la piste de la taille des clans.

Déterminerl'ordre du tour

Parce que l'ordre du tour estchoisi aléatoirement au début du jeu, les joueurs doivent maintenant redéterminer 'ordre. Le joueur dontle clan estle plus grand estle
nouv eau premier joueur, suivi par les joueurs selon'ordre décroissant de la taille de leur clan. En cas d'égalité, les joueurs se départagentselon le rang de leur carte
« herbe », le rang le plus élev e devant.

Les joueurs vonteffectuer un certain nombre de tours, chacun composé de quatre phases. Chaque phase doit étre terminée pour tous les joueurs avantde passera Ia ‘\
su1vante

1.Achat de nouvelles technologies / Défausse de la nourrifure périmée

2.Chasse/ Nourrirle clan

3.Etendreleclan

4.Bureaucratie

hat de nouvelles technologies / Défausse de la nourriture périmée -

. Durantcette phase, les clans peuvent chacun acheter une technologie. A la fin de la phase il est possible qu'une partie de la nourriture pourrisse et doiv e étre
défaussée.
Achat de nouvelles technologies
‘Au débutde la phase, placez une céréale de valeur 1 sur la carte du marché de rang le plus bas, comme bonus.

~ Dans I'ordre du tour, chaque joueur choisit une carte de technologie etla propose a I'achat. Au tour d'un joueur, il choisitentre les deux options suivantes :

a) Passer
; Si le joueur ne veut pas choisir de technologiea proposera I'achat, il peut passer. Dans ce cas, il n'aura pas recude nouvelles technologies ce tour. Méme siles autres ©
; Joueurs proposentdes cartes par la suite durantle méme four, il ne sera plus autorisé a I'acheter. i

_b) Choisirune cartede technologie pourl'achat

'~ Le joueur choisit une carte du marché actuel etla propose a I'achat (I'une des quatre technologies de la ligne du haut). Dans I'ordre du tour, les autres joueurs ont

. maintenantune chance d'acheter cette carte pour eux-mémes. Le joueur le plus éloigné du proposantdans I'ordre du tour qui veutacheter la carte, paie le coltimprimé

. avec sa nourriture et place la nouvelle technologie dans son aire de jeu. Si personne d'autre ne veut acheter la carte, le proposant doit e faire. Quand un joueur achéte

. lacarte derang le plus bas du marché actuel, il prend aussi la céréale qui estdessus. Il peutimmédiatement 'ufiliser pour payer tout ou partie du codtde cette carte,

- parexemple.

- Piochez immédiatement un nouvelle carte de technologie pour remplacer celle vendue, et placez-la dans le marché. Réarrangez celui-ci dans I'ordre croissantdes
rangs : les quatre plus petits au marché actuel, les quatre plus hauts au marché futur. Si v ous piochez une carte de rang plus pefitque celle qui a regue la céréale-
bonus, remettez-la dans la réserve genérale, sans remplacement.

- Sivous piochezla carte « mélanger», considérez-latemporairement comme la technologie de rang le plus élevé. Mélangez bien les cartes restantes de la pioche et
faites-en une nouv elle pioche. Conunuez la phaseen proposantde nouvelles technologies jusqu'a ce que tous les joueurs aientacquis une carte, ou passé. Piochez d&s
~ cartes pour remplir le marchéa chaque fois que nécessaire.

i _.‘Chaque clan ne peutacheter qu'une seule techndogie par tour de jeu. Pour s'en rappeler, les joueurs peuwent coucher le membre de leur clan sur 'ordre du tour
~ lorsqu'ils achétentune carte ou qu'ils passent.

Si le premier joueur achéte la carte qu'il a choisie, c'estalors au tour du suivantdans I'ordre du tour d'en choisir une, s'il n'en a pas déja achetée une ce tour. Sic'estle
cas, alors c'estau suivantde le faire, etc... Lorsqu un aufre Joueurachete la carte qu'il achoisie, le | Joueur proposant peutchmsnr une autre carte du marché actuel, ap
‘ réarrangement, ou passer.
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Duranttout e jeu, chaque clan ne peutavoir au maximumque 3 outils. Quand un joueur en achéte un quatrieme, il doiten défausser un, n'importe lequel, méme celui

qu'il vientd'acheter, etle remetire dans la boite. Les connaissances ne comptent pas pour cette limite. Un clan peutavoir autantde connaissances (différentes!) qu'il
veuten sus de ses outils !

etremettez-la dans la boite, etremettez le jeton céréale dans la réserv e générale. Piochez une nowvelle carte en remplacement et réarrangez le marché.

Défausse de la nourriture périmée
Tous les clans, sauf ceux connaissantle feu, doivent défausser un tiers de leur nourriture (arrondi a l'inférieur) en la remettantdans la réserve générale. Les clans
disposantdu feu gardent toute leur nourriture.

TR T

: alafin de la phase, Christiana 1 mammouth, 1 bale et2 céréales, soitau total 8 de nourriture. Il d0|t donc défausser 2 de nourriture etremets la baie dans
laréserve générale.

- 2. Chasse / Nourrir le clan
Durant cette phase, le clan va aller chasser pournourrir ses membres. Un clancollecte de la nourriture des espaces de récolte s'l a a la fois I'outil approprié etun
membre a c6té du territoire de chasse idoine. A la fin de la phase, les joueurs doivent nourrir leurs membres de clan sur e plateau.

Chasse

Dans I'ordre inverse du tour, les joueurs vontaller chasser. A son tour, un joueur regarde quels sont les territoires de chasse a cotés desquelsil a un membre de son
clan, etquels sontles outils correspondants a ce type de nouriiture. Si et seulements’il remplitces deux criteres, il peutaller chasser avec succes. Le clan peut
utiliser un ou plusieurs outils du méme type pour autant qu'au moins un membre de son clan sefrouve a cété du territoire de chasse correspondant. Pour les outils

« herbes » etles champs, le clan récolte une quantité de nourriture sécurisée, sans devair se frouvé a proximité d'un territoire de chasse particulier.

B

: Christian a un membre de son clana coté d'un lac etdisposed'une came a péche, il peutdonc récolter du poisson. Un autre membre de son clan se
trouve a cote d'un buisson, mals le clan n'a pas de panier, c'estpourquoi il ne peut pas récolter de baies. Comme|| atoujours sa carte « herbes », il récolte 1 cereale

Le clan regarde pour chaque carte outil la quantité de nourriture qu'elle lui permet de récolter. Il prends le nombre correspondantcomme « récdlte » des espaces de
récolte du plateau de rangement. S'il dispose de plus d'unexemplaire d'un méme type d'outil, il peutles utiliser les deux durantla chasse et peut choisir I'ordre
~ dutilisation pour recev air le maximum de nourriture. Le joueur prends tous les jetons pour la premiére carte, avant de regarder la quantité de nourriture sur 'espace de
récolte pour le deux iéme outil du méme ty pe.
Siun clan a des membres a coté de 2 (ou méme 3) territoires de chasse du méme type, il peut utiliser I'outil correspondant avec plus d'efficacité et donc récolter plus.
_© Quand e clan prends de la nourriture de I'espace de récolte, ajoutez 1 (ou 2) jeton virtuels au nombre de jetons nouriiture présert. Il n'y a pas d'avantages a avoir

i plusieurs membres du clan autour du mémeterritoire de chasse.

=771z Le clan de Christian a une lance a mammouths et peutrécolter 2mammouths s'ilaau-
‘moins un membre acoté d'une valée etqu'il y aau minimum4 mammouths sur l'espacede
! récolte. Si son clan avaitdes membres établis & coté de deux vallées différentes, il pourrait

récolter 2 mammouths s'il y en avaitau moins 3 sur l'espacede récolte, caril peutaddmonner un
mammouth virtuel. e & :

Nourrir le clan
Apreés av oir regu ses récoltes, un joueur doit dépenser 1 nourriture pour chaque membre de son clansur le plateau, et remettre cette nourriture dans la réserve
générale. Dans de tres rares cas, si un joueur n'apas assez de nourriture, il doit choisir et retirer les membres de sonclan qui meurentde faim. Le joueur ajuste le
marqueur de la taille de son clan pour indiquer le nombre de survivants surle plateau. Il peut choisir n'importe quel membre a refirer, pour autant que les survivants ne
; constituent qu'un seul groupe de régions adjacentes.

- 3. Etendre le clan_
Durant cette phase, les clans v onts'étendre sur le plateau pour atteindre de nouv eaux territoires de chasse. Sur chaque région, un clan ne peut avoir qu'un membre,
mais tous les clans peuvent partager une méme région. Un joueur ne peut placerun nouveaumembre que surune région adjacente a un autre membre. Les noweau
; n'ontpas besoin d'étre posés surune ligne, ni méme a c6té les uns des autres. On peut utiliser les nouveaux directement comme « voisins » pour d'aufres nouveaux.

. Dans l'ordre inverse du tour, chaque clan place des noweaux membres sur le plateau. : le Coﬁts poUraiouter déux membres.
A son tour, le joueur paie le coltde base suiv ant pour ses nouveaux membres: :

O Vert s etend vers deux oy
régions vides et paie 3 de "
nourriture (codt de base). *
Noir s'étend d'abord vers ure
région occupée, puns pardela

1 2 3% 5 Nouveaux membres du clan
3 6 10 15 Nourriture

Un joueur doit payer des colits additionnels : des montagnes. llpaie 3

(coltde base) +2 pourla *
=> Sison clan trav erseune montage, il paie +1 nourriture. région occupée + 1 pourla _
=> Siil place un nouv eau membre dans une région déja occupée par un ou plusieurs lrayersee des montagnes, -
clans adverses, il paie +X nourriture, ol X estle nombre total de membres de clans, -28:}#&%3' de 6de

incluantle sien (p.ex . +2 nourriture pour étre second, +3 pour étre troisiéme...). =

e Y A S
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Une fois que tous les joueurs ontachetés une carte ou passés, sila carte de rang le plus bas (avecla céréae-bonus) se trouve toujours dans le marché, défaussez-la

L
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3 Quand un joueur place des nouveaux membres, il estpreferable de le placer couchés, etde ne les releverqu'une fois le codt calculé etacquitté. Un joueur ne peut

PRI A AR, -3 o2 g e - o
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X . Lejoueuravec le clan le plus grandgagne la partie. En cas d'égalité, le départage sefaitsu profitde celui quia le plus de nourriture dans saréserve.

place au maximum que 5 nouveaux membres par tour. Ensuite, il ajuste son marqueursur la piste de la taille des clans pour refiéter la nouvelle taille de sa population.

: au débutdu prochain tour de jeu, un joueur doitavoir une certaine quantité de nourriture pour pouvoir acheter une nouvelle technologie. S'il
depense tout sa nourriture (ou frop) pour étendre son clan, il devra attendre au moins un tour complet pour étre de nouveau ca)able d'acquérir une nouvelle carte
__fechnologie dumarché! 33

3

E 4, Bureaucratie

. Durantcette phase, les joueurs determinent|'ordre du prochain tour, reapprovisionnent en nourriture les espaces de récalte etenlév entla technologie de rang le plus {
. élevé dumarché.

¥

:

:

i

Déterminer I'ordre du tour
Le joueur avec le plus grand clan estle nouveau premierjoueur. Les autres joueurs suiventdans I'ordre décroissantde la taille des clans. En cas d'égalité, ils se
départagent selon le rang de leurs technologies, celui avec le plus haut devant.

: Angelika a 6 membres dans son clan, Steff et Christian 7. Comme Steffi a la technologie #18 etChrlshan seulement la #15 Steffi estle nouv eau prem
Joueur Christian deuxieme et Angelika tr0|3|eme Lo ! b : i ; ; ;

"- Réapprovisionner les espaces de récolte
En fonction du nombre de joueurs, le réapprovisionnement se fait selon le tableau ci-dessous

Baies Poisson Ours Mammouth

2 joueurs | e 0
3 joueurs (9 1
4 joueurs 2 1
5 joueurs 3 ?
6 joueurs i ]

De plus, un jeton supplementawe vientréapprovisionner les espaces de récolte pourchaque territoire de chasse comrespondant sur le plateau. Pour une meilleure vue 4
! d'ensemble, placezau débutdu jeu le marqueur de réapprovisionnement adéquat sur les espaces de récolte.

)

& Dan'é une parﬁe é 4 joueurs; 'ilf'y a3 bdiésqnél'_Z lacs, 2 foré'b;' et 1 vallée. Le réapprovisionnement es__i donc de 7 baies, 4 poissons, 3 ours et2 mammo't"jt‘!-ﬁ_.

:"

Ajuster le marche des technologies
" Enlevez latechnologiede rang le plus élevé du marché futur, etremettez-la face cachée sous la pioche. Piochez une carte en remplacement, etréarrangez
correctementle marché. i

)

Lorsque la carte « mélanger » esttirée a cette phase, placez-ladans le marché et considérez-la comme la technologie de rang le plus élevée. Puis mélangez les cartes
de la pioche restantes pour former une nouvelle pioche. L

Si, au débutde cette phase, la carte « mélanger » estdans le marché, le jeu change comme ceci : refirez la carte « mélanger » ainsi que celle de rang le plus bas du
marché etremettez-les dans la boite. A partir de ce moment, le marchéestréduita 6 cartes, toutes dans le marché actuel. Les joueurs peuwentdoncen phase 1 choisir
n'importe laquelle des 6 cartes. De plus, en phase 4, on neretire plus la carte de rang le plusélevé.

i Maintenant les joueurs peuventrecommencer un nouveau tour avecla phase 1. Achatde nouvelles technologies / Défausse de la nourriture périmée.

\ Dés qu'un joueur place le treiziéme membre de sonclan surle plateau, les joueurs finissentla phase 3 (Etendre le clan) en cours. Les joueurs sont bien entendu
autorisés a placer plus de 13 membres a cette phase, pour autantqu'il puisse payer pour cela (jusquau maximum de 15 membres). Le jeu se termine ensuite, doncon 3
{ saute la phase 4 (Bureaucratie) lors du dernier tour de jeu.

2joueurs

Pour une partie a 2 joueurs, toutes les régles ci-dessus sontvalides, avecles ajouts suivants. Le changement principal est un clan neutre occupant une partie du
plateau. De plus, il est possible de retirer une technologie du marché en méme temps qu'une certaine quantité de nourriture des espaces de récolte.

Mise en place

'~ Déterminez au hasard I'ordre du tour entre les deux joueurs au moyen des cartes « herbes » 1 et2. Le clan neutre estignoré dans l'ordre du tour. Ensuite les joueurs
.~ créentle plateau av ec 3 tuiles, le premier joueur en place 2 etle second place la troisiéme.

} Retirez les technologies suivantes etremettez-les dans la boite : #10, 11, 15, 20, 24, 26, 33, 39. Placez seuement 6 cartes dans le marché (les 3 de rang le plus bas

f dans le marché actuel, les 3 de rang le plus hautdans le marchéfutur). Ensuite, mélangez les cartes restantes, reirez-en 2 au hasard face cachée etremettez-les dars
la boite. Placez la carte « mélanger » dessous cette pioche.

_ Placez tous les membres du clan d'un troisiéme coueur a c6té du plateau. Placez un de ces membres surla case 1 de la piste de la taille des clans.
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o " Letour de placement

& Lesecond joueur place un membre du clanneutre sur une région vide, puis les joueurs placent 1 ou 2 membres selon les régles normales. Ajustez la taille des 3 clan:
-~ etl'ordre du tour.

- Pour votre premiére partie, nous vous recommandons d'utiliser le placement pour 3 joueurs en page 5. Avantque les joueurs placentou non un deuxiéme membre, le
second joueur choisitune des frois places de départ pour le clan neutre avantde prendre une des places restantes pour lui-méme.

Tous les tours suivants

" 1. Achatde nouvelles technologies :
; Le premier joueur n'est pas obligé d'acheter la premiere carte qu'il choisit. Sile second joueur décline la proposition d'achat, le premier joueur peut décider de défausser §
cette carte etde la remetire dans la boite. S'il s'agissaitd'un outil, il retire de I'espace de récolte correspondant des jetons de nouriiture, en suivantles régles de la
chasse, qui retournentdans la réserve générale. Le premier joueur doit ensuite acheter la seconde carte, sile secondjoueur décline la proposition a nouveau !

3. Etendre le clan
- Le second joueur commence la phaseen plagantdes membres du clan neutre avantde places les siens. Il doiten placer suffisamment pour que la taille du clan neutre
. égale celle du clan du premier joueur. Le clanneutre doit suivre les regles de placement normales (un seul membre par région, tous voisins...), mais il ne paie aucun
- codt. Ensuite, la phase se poursuit normalement.

4. Bureaucratie
- Ajuster le marcher
- Quand la carte « mélanger » estretirée avec la carte de rang le plus pefit, le marchéestréduita 4 cartes, toutes du marché actuel.

6 joueurs

* Pour une partie 4 6 joueurs, il y a seulementun petit changementaux régles normales.

" Mise en place

! Abrés avoir préparé le marché, mettez la carte « mélanger » etla carte #15 de c6té av antde mélanger les cartes restantes. Puis, placez la carte #15 sur le dessus de
- pioche, etla carte « mélanger » au dessous. :

Tourde placement
Nous suggérons pour une partie a 6 joueurs que tous soient ex périmentés, nous ne proposons donc aucun placement de départ.

Détails des connaissances

" Feu : Quand son clan découvre le feu, un joueur peut cacher ses jetons nouriture, et ne doit plus les montrer aux autres pour le restantde la partie. De plus, en fin de
phase 1, ce joueur ne subitaucune perte de nourriture par pourrissement, il garde simplement tout ce qu'il lui reste. Cartes #9 et#15.

I Charrue:Le joueur regoit une céréale en plus pour ses champs. La carte de départ « herbes » ne bénéficie pas de ce bonus. Carte #18.

~ = Travois: Le clan peutavoirjusqu'a 4 outls. Le joueur place son quatrieme outil sur le trav ois pour s'en rappeler. Lorsque le joueur achéte un cinquiéme outil, il doiten
~ & défausser un (n'importe lequel) etle remettre dans la boite. Carte #21.

- Palabres : Le clan peutnégocier avec ses adversaires. Durantla phase 3, le joueurs paie 1 nourriture de mains pour placer un de ses membres dans une région
occupée (p.ex. +1 pour éfre le deuxiéme dans cette région, +2 pour éfre troisiéme, au lieu de +2 resp. +3, ...). Cartes #24 et #26.

Intelligence : Des qu'un clandevientintelligent, 'ordre du tour doitimmédiatement étre ajusté pour la premiére fois. Durantla phase 4, le clan intelligent est toujours
reculé d'un rang dans I'ordre du tour. Il sait qu'étre « mauvais » dans |'ordre du tour estmalin ! Carte #28.
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