


Nous préciser toi :
 On ne peut avancer son pion de plus de 5 cases par tour de jeu, même si plus de 5 mots 

ont été devinés. 
 Le joueur actif a la possibilité de passer une carte « Koassa ? » par tour de jeu si le mot  

ne lui convient pas. Dans ce cas, il tire une nouvelle carte « Koassa ? ».
 Les joueurs peuvent s’y reprendre à deux fois pour bien lancer la toupie. Le temps moyen 

de rotation de la toupie est de 1 mn. Si vous pas doué, vous prendre un chronomètre !

Regle du jeu'

Contenu

Mise en place

But du jeu

128 cartes « Koassa ? »
13 cartes « Tribu » illustrées
2 cartes de « langage primaire »
1 toupie
6 pions-cailloux
1 bloc de pâte à modeler
1 bloc de charbon
1 Règle du jeu

Découvrez les talents de l’homme des cavernes qui sommeille en vous ! Mimes, modelage, langage primaire 
et dessins au charbon permettront à votre tribu d’atteindre en premier la fin de la préhistoire. 

1.Chaque joueur tire au hasard une carte « Tribu »
(toi fermer les yeux en tirant la carte car nom de   
la tribu écrit des deux côtés).

2.A tour de rôle, les joueurs énoncent à voix haute 
le « Kitoi ? » de leur tribu, puis le « Toifair » et le 
« Powa ! ». Ils posent ensuite la carte devant eux 
de façon à voir le parcours individuel (autour de la 
carte). Enfin, ils prennent un pion-caillou (maman 
Nature fabriquer plein de choses belles et 
utiles…) et le positionnent sur la case de 
Départ de leur parcours.

Déroulement du jeu

Le joueur le plus âgé (le plus proche de nos ancêtres, quoi !) 
commence. Il devient le joueur actif. Il exécute l’attitude 

« Toifair » indiquée sur sa carte « Tribu » et 
pioche une carte « Koassa ? » sous le tas. 
Il lance la toupie, puis tente de faire deviner, 

en mimant, le premier mot de la carte à tous les autres 
joueurs.
Dès qu’un joueur a trouvé ce mot, le joueur actif tire 
immédiatement une nouvelle carte afin de faire deviner un 
autre mot (toujours le premier de la carte). Son objectif est 
de faire deviner aux autres joueurs un maximum de mots 
avant que la toupie ne s’arrête.

3.Mélangez les cartes « Koassa ? » et 
   placez-les en tas au centre de la table.

4.Placez sur le côté de la table les accessoires 
des différentes épreuves du jeu (la pâte à 
modeler, les 2 cartes de « langage primaire »,  
le bloc de charbon et quelques feuilles blanches).

5.Toi impatient ? Partie pouvoir maintenant
commencer. Toi bientôt évoluer… ou pas ! 

A l’arrêt total de la toupie, le 
joueur actif exécute à nouveau son 
attitude « Toifair », puis avance son 

pion d’autant de cases que de mots devinés. 
Les joueurs qui ont deviné avancent leur 
pion-caillou d’autant de cases que de 
mots devinés par chacun  sur leur parcours 
individuel. Les cartes « Koassa ? » utilisées 
sont remises sur le tas et le joueur suivant 
(dans le sens des aiguilles d’une montre) 
devient le joueur actif : celui qui fait deviner 
des mots. 

Dans une ambiance folle, adoptez les attitudes de votre tribu et évoluez (ou pas !) au fil des Âges. 
Redécouvrez vos aptitudes ancestrales pour faire deviner des mots aux autres joueurs. Cédez à l’instinct 
de primate qui sommeille en vous pour évoluer jusqu’à l’Homo sapiens, cela vous mènera à la victoire !
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La main sur le cœur,
faire aux autre joueurs
une promesse impossible à tenir !

Détourner la moitié 
de la pâte à modeler
et laisser seulement l’autre moitié au 
joueur actif. Dans les autres épreuves, 
voler un point gagné au joueur actif.

tt iiiii !!!! eeeeeeee mmmmmmmmmmmmmmoioioiooioiiiio tittititiitiiiit ééééééééééé auauauauauauuuauauuuuaauu

Politicos-Veros'

Les cartes « Tribu »

Les 4 modes de communication

La main sur le cœur,
faire aux autre joueurs
une promesse impossible à tenir !

Détourner la moitié 
de la pâte à modeler
et laisser seulement l’autre moitié au joueur actif. Dans les autres épreuves, voler un point gagné au joueur actif.
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Politicos-Veros

'

Guidés par leurs propres intérêts, les Politicos Véros sont prêts à tout pour diriger le conseil 

des tribus préhistoriques. Au grand dam des Politicos Vertuos (leurs cousins, en danger d’extinction), 

les Politicos Véros votent des lois qui arrangent leurs proches, sous couvert de beaux discours. Ceux-ci 

le leur rendent bien par des petits cadeaux qui entretiennent l’amitié : Fourrure de luxe, caverne 

intérieur marbre ou lance à pointe diamant, rien n’est trop beau pour un Politicos Véros !

Politicos Veros
'

KItoi ?

« Kitoi ? »

nom de la tribu

illustration

« Toifair » 

Départ      
du parcours 
individuel

« Powa ! »

TOIFAIR

POWA !Le « Kitoi » permet de faire 
connaissance avec sa tribu, 

Chaque tribu possède une attitude 
« Toifair » qui lui est propre. 

Le « Powa ! » est le pouvoir que possède 
chaque tribu. Il permet de déconcentrer ses 

Le parcours individuel de chaque tribu est divisé en 
4 zones, symbolisant chacune une phase d’évolution 
majeure de l’homme préhistorique. 

Lorsqu’un joueur atteint une nouvelle zone, il doit faire 
deviner les mots en utilisant le mode de communication 
correspondant à son nouveau stade d’évolution.

Nous préciser toi : sauf mention contraire sur 
une carte « Tribu » , les « Powa ! » sont utilisés 
pendant que le joueur actif fait deviner. 

Au 1er âge : Utilisez uniquement les mimes, les onomatopées, les cris d’animaux, les bruits 
et le toucher pour faire deviner le premier mot des cartes « Koassa ? ». Ça trop facile, non ?

Cet âge correspond à la période « australopithèque », durant laquelle nos ancêtres développent 
les toutes premières formes de communication.

Au 2ème âge : Utilisez uniquement la pâte à modeler pour faire deviner le second mot 
des cartes  « Koassa ? ». Les bruits et mimes ne sont pas autorisés. En revanche, 
vous pouvez animer les objets créés avec la pâte à modeler.

Cet âge correspond à la période « Homo habilis », durant laquelle nos ancêtres inventent
les premiers outils.

Au 4ème âge : À l’aide du bloc de charbon et d’une feuille de papier, faites deviner par un 
dessin le quatrième mot des cartes « Koassa ? ». Parler, mimer ou écrire n’est pas autorisé. 

Cet âge correspond à la période « Homo sapiens », durant laquelle apparaissent les premières 
représentations artistiques.

Cette attitude doit obligatoirement être 
exécutée 2 fois par le joueur actif :

 une fois avant de lancer la toupie.
 une fois lorsque la toupie est totalement 

arrêtée. 

Si ce joueur oublie d’exécuter au moins une 
fois l’attitude « Toifair » de sa tribu, un autre 
joueur peut s’écrier « Toipa ! » afin de le 
pénaliser : on déduit alors un mot de son 
total de mots devinés. 

Exemple : si le joueur actif a fait 
deviner 3 mots mais qu’il 
a oublié d’exécuter son 
attitude, il avance son pion 
de 2 cases seulement. 

adversaires et/ou d’obtenir un avantage. Il s’agit d’une 
règle optionnelle : en début de partie les joueurs décident 
ensemble s’ils utiliseront les « Powa ! » durant la partie. 

Il y a donc plusieurs cas de figure :

 les « Powa ! » ne sont pas utilisés car toi faire ta première 
partie ou toi en a décidé ainsi. Passe au paragraphe suivant.

 Seul le joueur qui a le moins avancé sur son parcours peut 
utiliser son « Powa ! ». Dès que ce joueur n’est plus dernier, 
il ne peut plus utiliser son « Powa ! ». Si plusieurs joueurs 
sont derniers ex-aequo, ils peuvent utiliser leur « Powa ! » en 
même temps. C’est la configuration que nous recommandons 
pour que la partie conserve un semblant de tenue…

 Tous les joueurs peuvent utiliser leur « Powa ! » à 
n’importe quel moment du jeu. Vous êtes sûrs de votre choix ? 
Dans ce cas, nous ne répondons plus de rien ! :)

Politicos Veros'
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départ arrivée

1e âge 

2e âge 

4e âge 

3e âge 

Le joueur actif (nous bien aimer répéter !)

Le joueur actif désigne le joueur qui doit faire deviner les mots en effectuant l’une des épreuves pendant 
son tour de jeu. 

Une fois son épreuve terminée, à l’arrêt total de la toupie, le joueur situé à sa gauche devient le joueur actif. 
Et ainsi de suite jusqu’à la fin de la partie.

Au 3ème âge : Utilisez uniquement les mots de la carte de « langage primaire » 
pour faire deviner le troisième mot des cartes « Koassa ? ». Si si, toi pouvoir y arriver !

Exemple : pour faire deviner le mot « Escargot », vous pouvez dire aux autres joueurs 
les mots suivants : « petit-animal-pas-rapide ». Pour faire deviner « rêver », vous pouvez 
énoncer : « dans-repos-nuit-moi-voir-chose-dans-tête ».

La première fois que vous jouez, nous vous conseillons de prendre un peu de temps 
pour lire ensemble les mots des cartes de « langage primaire ».

Cet âge correspond à la période « Homo erectus », durant laquelle les premières formes de langage 
articulé sont certainement apparues.

ses particularités et ses coutumes. 

Ça beaucoup aider toi : à tout moment du jeu, le joueur qui  fait deviner un mot peut aider 
les autres joueurs en leur disant « Naga ! » lorsqu’ils sont sur une mauvaise piste, « Ouaga ! » 
lorsqu’ils sont proches de la bonne réponse, et « Binga ! » lorsqu’ils ont trouvé la bonne réponse. 
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Fin de partie
Le vainqueur est le premier joueur à atteindre sa case Arrivée. 
En hommage au vainqueur, toutes les tribus doivent réaliser l’attitude « Toifair » de la tribu gagnante ! 

Il est possible de jouer à Cro-Magnon par 
équipes de deux. Le déroulement du jeu reste 
le même, les deux joueurs de l’équipe pouvant 
faire deviner les mots en même temps ou à 
tour de rôle.  

Avant de recommencer une partie, 
nous vous invitons à vous déguiser avec tous les accessoires 
que vous pouvez dénicher. Elisez ensuite l’homme/la femme 
des cavernes le/la plus loufoque. Cette personne commencera 
la partie avec une case d’avance sur les autres.

jeu en équipe
(à partir de 6 joueurs)

jeu déguisé 
(si toi un peu fou !)

APRèS LA PARTIE

La pâte à modeler est composée d'éléments végétaux et  
de cire. Elle est pigmentée à l'ocre naturel de Roussillon 

et ne sèche pas. Il n'est donc pas nécessaire de la remettre dans 
son emballage. Vous pouvez la ranger directement dans la boîte.
n° lot pâte à modeler : H0404

Toi plus qu’à t’amuser avec joujou pré-hystérique, 
nous souhaiter bonne partie à toi !

Exemple : Au premier âge, les mimes peuvent 
être effectués côte à côte ou à tour de rôle. 
Au deuxième âge, la pâte à modeler peut-être 
partagée en deux. Au troisième âge, un joueur 
peut prendre le relais de son coéquipier en 
manque d’inspiration. Au quatrième âge, vous 
avez  la possibilité de faire deviner les mots à 
tour de rôle ou de vous procurer un autre bloc 
de charbon lors de votre prochain barbecue.
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Âge : 
de 2,5 à 1,5 millions d'années

Taille : 
1,10 à 1,40 m

Capacité crânienne :
550 à 750 cm3

Âge : 
de 2 à 1 million d’années

Taille : 
1,55 à 1,70 m

Capacité crânienne : 
900 cm3

Âge : 
de 1,7 à 0,1 millions d’années

Taille : 
1,50 à 1,65 m

Capacité crânienne : 
850 à 1100 cm3

Style de vie : 
Contemporain des 
dernières espèces 

australopithèques et vivant dans 
les mêmes régions d’Afrique, 
l’Homo habilis se distingue d’eux 
par sa plus grande boîte crânienne 
et par des facultés intellectuelles 
accrues.
Il utilise ses facultés cérébrales 
pour fabriquer des outils 
élaborés à partir de pierres ou 
de bois. Complètement bipède, 
l’Homo habilis erre en groupe de 
savanes arborées en berges de 
lacs et rivières. Conscient de son 
environnement et des autres, il 
apprend peu à peu à transmettre 
son « savoir » et une vraie 
organisation naît dans les clans.

Style de vie : Contemporain 
des derniers Homo habilis, 
l’Homo ergaster est selon 

certaines théories le précurseur 
de l’Homo erectus. Selon d’autres, 
c’est une espèce à part, mais quoi 
qu’il en soit, l’Homo ergaster a 
permis à notre espèce de faire un 
immense bond dans l’évolution. 
Plus grand que ses prédécesseurs, 
l’Homo ergaster a perdu ses 
aptitudes de grimpeur. Il évolue 
en clan, uniquement au sol, et 
apparaît comme un excellent 
marcheur.  L’Homo ergaster établit 
ses campements en suivant les 
migrations du gibier. Parcourant de 
longues distances pour se nourrir, 
il quitte peu à peu le berceau de 
l’Humanité en Afrique et rejoint de 
nouvelles terres, notamment en 
Europe du Sud. 

Style de vie : Totalement 
omnivore, l’Homo erectus se 
nourrit de gibier et de cueillette. 

Il améliore les méthodes de fabrication 
d’outils servant à chasser, couper ou 
broyer. Traquant ses proies en groupe, 
l’Homo erectus devient un excellent 
chasseur. Il est le premier hominidé à 
avoir maîtrisé le feu,  ce qui lui permet 
de cuire ses proies. Cette consommation 
abondante de viande a contribué au 
développement de son cerveau. Les 
études scientifiques démontrent la 
descente du larynx ainsi que la présence 
de zones nécessaires au langage et à la 
compréhension dans son cerveau : les 
zones de Broca et de Wernicke. Il s’agit de 
sérieux indices montrant que les prémices 
du langage sont potentiellement apparus 
chez ces hominidés. Au sein du clan, 
les liens entre les individus s’affinent, 
les émotions se précisent, le sentiment 
d’appartenir à une tribu s’étoffe.

 Apparition de la bipédie
 Premières pierres utilisées comme outils

- 1 500 000- 2 500 000
- 3 000 000 - 500 000 - 400 000 - 100 000

 Fabrication des premiers 
outils (choppers)

 Construction d’abris
en branchages

 Domestication 
du feu

Fabrication d’outils 
avec des silex taillés 
(hachoirs, racloirs...)

Apparition 
des prémices de 
langage articulé

Style de vie : On dénombre au moins 5 espèces d’australopithèques 
disséminées sur l’Afrique Orientale et l’Afrique du Sud.
Grâce aux études et aux découvertes menées par les scientifiques 

dans ces régions, on sait aujourd’hui que ces différents australopithèques 
avaient malgré tout des caractéristiques communes : une bipédie plus ou 
moins évoluée, un régime alimentaire en grande partie végétarien et une 
préférence pour la vie en milieu arboré et humide.

Âge : 
de 4,2 à 2,3 millions d’années

Taille : 
1,05 à 1,40 m

Capacité crânienne :
450 cm3

''Plus d infos prehisto
Ça beaucoup inspirer nous pour créer jeu fou-fou ! 
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Âge : de 112 000 à 30 000 ans

Taille : 1,55 à 1,65 m

Capacité crânienne : 1500 à 1750 cm3

Âge : de 300 000 ans à... maintenant !

Taille : 1,55 à 2,00 m

Capacité crânienne : 1650 cm3

Style de vie : Au départ, les scientifiques 
pensaient que l’Homo neanderthalensis était 
l’un de nos ancêtres. On sait aujourd’hui qu’il n’a 

aucun lien de parenté avec nous autres les Homo sapiens. 
On pensait également que l’Homo neanderthalensis se 
comportait comme une brute dépourvue d’intelligence, 
avant de comprendre qu’il s’agissait d’un hominidé doté 
de grandes facultés intellectuelles. Probablement moins 
résistante aux variations climatiques et moins apte à 
réagir techniquement à ces changements, la lignée des 
Homo neanderthalensis s’est éteinte progressivement, 
sans que l’on n'en connaisse les raisons précises.

Style de vie : Les Homo sapiens ouvrent la voie à 
l’innovation technique et culturelle. Ils apprennent 
à utiliser de nouveaux matériaux pour fabriquer ou 

perfectionner les outils, armes, vêtements et objets de leur vie 
quotidienne. C’est à cette période que les premières aiguilles en 
ossements et les bijoux apparaissent. Les Homo sapiens sont à 
l’origine des arts, ils en ont d’ailleurs laissé beaucoup de traces. 
De nombreux instruments en os (flûtes) ont été découverts 
en Europe Centrale, mais on ignore malheureusement tout de 
leurs musiques et de leurs danses. De nombreuses peintures 
rupestres ont également été découvertes sur les parois de 
grottes en de nombreuses régions du monde.

- 30 000 - 20 000 - 17 000- 100 000

 Rites funéraires, 
premières sépultures 
et pensées religieuses

Premiers outils 
en os (aiguilles)

Apparition 
de l’Art

Peintures de 
Lascaux

du 12 septembre au 31 décembre de l’ère 2017 !

Jeu gratuit sans obligation d’achat du 12/09/17 au 31/12/17. Visuels non contractuels. Voir modalités et descriptions des dotations 
sur www.cromagnon-bioviva.com - Bioviva Editions SARL au capital de 76224,50€- RCS Montpellier 409 686 888 00036.

Cro-jeu-concours pré-hystérique

Toi tenter gagner Kad ’OS sur
www.cromagnon-bioviva.com
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