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Evénements et fin de partie

Exemple de jeu

Vous incarnez un peuple nomade a I'ére préhistorique.

Au cours de la partie, vous devrez faire croitre votre tribu, explorer de nouveaux
territoires, récolter des ressources et mener votre peuple a la victoire.
15 points seront nécessaires a votre tribu pour s'élever au-dessus des autres ! Credits et remerciements

Régles avancées
Clarification des cartes




PREPARATION

Le plateau de jeu est constitué de tuiles hexagonales
représentant différents types de terrain : lac, montagne et
forét. Le nombre de tuiles nécessaires pour la partie est de
1 + 1 par joueur de chaque type de terrain. Par exemple,
pour une partie a 2 joueurs, 3 terrains de chaque type seront
nécessaires. La tuile Volcan est mise de coté, et toutes les
autres tuiles peuvent étre remises dans la boite.

LACS FORETS MONTAGNES VOLCAN

Les tuiles Terrain sont disposées aléatoirement face visible
selon l'une des configurations suivanies en fonction du
nombre de joueurs.

4 JOUEURS

2 JOUEURS 3 JOUEURS
Chaque joueur prend 20 Membres de tribu [:] et un
* marqueur de score d'une méme couleur, ainsi qu'une
pile de 15 cartes Objectif mélangées au préalable

Chacune des 4 piles de cartes Objectif posséde un dos
différent, mais est identique aux autres. Dans une partie a
2 joueurs, les cartes Poterie sont retirées.

Chaque joueur choisit aléatoirement
I'undes 8 plateauxdejeu| * |etleplace
devant lui. Un plateau de jeu posséde
deux faces différentes : I'une résumant
I'ordre du tour et I'autre présentant le
chef de la tribu jouge. Lors d'une partie
jouée avec les régles de base, la face
choisie n'a pas d'importance.

NOURRITURE BOIS

» piste de score située sur le plateau Action D

Les pions Ressource D et Village D sont placés a coté du

QO

VILLAGE

51" plateau.

PIERRE

Le plateau Action est placé de fagon a étre visible par tous les
joueurs E]

Les cartes Grand Chef et Village abandonné sont écartées de
la pile de cartes Evénement et placées (sous un pion Village)
& coté du plateau Action (voir p. 7). Les 14 cartes Evénement
restantes sont mélangées pour former une pile placée au-
dessus du plateau Action d

Chaque joueur place son marqueur de score sur la case 0 de la
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' 3 dés sont placés selon la configuration suivante sur les 3
_'-_ emplacements de chacune des 4 actions. Les 2 dés restants

seront utilisés au premier tour (L 1).
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Pour déterminer le premier joueur, chacun choisit aléatoirement
un pion Village. Ceux-ci sont marqués d’'un numéro différent.
Le joueur ayant tiré le résultat le plus bas devient Premier
Joueur, et son pion Village est placé sur les 2 cartes
Evénement préalablement écartées. Les autres pions Village
retournent dans la réserve D

Le premier joueur place deux de ses membres de fribu sur un
méme hexagone de son choix. Dans I'ordre du tour, chaque

" joueur respecte la mise en place suivante :

Le deuxiéme joueur place trois membres de tribu sur un
hexagone inoccupé de son choix.

Le troisieme joueur place trois membres de tribu sur
un hexagone inoccupé de son choix, et récolie en plus
2 ressources de son choix.

Le guatrieme joueur place trois membres de tribu répartis
sur deux hexagones adjacents et inoccupés de son choix,
et récolte en plus 2 ressources de son choix

Le premier joueur peut maintenant commencer la partie.

“Les pions Ancien, les cartes Chef et les tuiles Terrains

spéciaux sont utilisés dans les régles avancées, détaillees
pages 10-13.



DERQULEMENT DE LA PARTIE

A tour de réle, les joueurs suivent & chaque fois les 5 étapes suivantes,
tout en essayant de marquer 15 points de victoire avant les autres.
Le premier & atteindre 15 points de victoire gagne immédiatement |

Etape 1- Points des Villages

Au début de chacun de ses tours, un joueur margue 1 point pour
chaque village en sa possession. Au début de la partie, les joueurs
ne posséedent pas de village, mais leur tribu pourra en construire
au cours du jeu (Voir Etape 5 : Construction des villages et
accomplissement des objectifs, p. 7).

Etape 2 - Lancer de dés

LE JOUEUR ACTIF LANCE 2 DES.

Si le résultat montre un double (2 Soleils, 2 Lunes ou 2 vides),

un événement est déclenché. Voir Evénements (pages 8, 14-15).

CRQITRE

Le joueur ajoute au maximum autant de membres de tribu
gu'indiqué par le plateau Action. Il les prend depuis sa réserve et
les place sur un ou plusieurs hexagones sur lesquels se situent
déja des membres de sa tribu.

Exemple :

Si le plateau Action indique une croissance de 3
membres de tribu, le joueur rouge peut les ajouter sur n'importe quel
hexagone sur lequel sa tribu est déja présente. Comme indiqué,
il peut répartir les nouveaux arrivants entre différents hexagones.

Etape 3 - Choix des Actions

Le plateau Action présente les 4 types d'actions pouvant étre
effectuées par un joueur lors de son tour :

CROITRE, VOYAGER, RECOLTER ET GUIDER.
Chaque joueur peut effectuer 2 actions distinctes lors de son tour.

Pour choisir une action, le joueur place I'un des 2 dés préalablement
lancés en haut d'une colonne d'action. Chaqgue action est entierement
résolue avant que le dé suivant ne soit placeé.

VOYAGER

Le joueur peut déplacer au maximum autant de membres de
tribu qu'indiqué par le plateau Action depuis un hexagone vers un
hexagone adjacent. Ce déplacement n'est pas affecté par le type de
terrain, ou par une présence adverse.

Important : & chaque tour, un méme membre de tribu ne peut
voyager qu’une seule fois et se déplacer d’'un hexagone maximum.

Le joueur actif choisit une
action et place l'un des
deux dés sur le premier
des ftrois emplacements
situés au-dessus du
nom de cette action.
Les dés déja présents sont
tous poussés vers la droite,
le de situe a l'extremite
droite est ainsi retiré. Ce
dé sera disponible pour le
lancer du joueur suivant.

La nouvelle combinaison
des 3 dés détermine
lintensité  de I'action
sélectionnée.

Reésultat du lancer
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RECOLTER

Le joueur peut récolter autant de ressources produites par les
hexagones occupés par sa tribu qu'indiqué par le plateau Action.
Les Foréts produisent du bois, les Lacs produisent de la nourriture
et les Montagnes produisent de |a pierre.

Exemple : Si le plateau Action indique
gue 2 hexagones produisent chacun
2 ressources, le joueur bleu peut
choisir les 2 Lacs que sa tribu occupe
pour récolter 4 Nourritures OU il peut
choisir un Lac et une Forét pour récolter
2 Nourritures et 2 Bois.

Toutes les actions ont un effet présenté sous le nom de I'action
en question. Cet effet est appliqué par défaut & moins qu'une des
combinaisons suivantes n'ait eté obtenue.
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2 LUNES

Si au moins 2 symboles Lune

sont présents sur la combinaison
(gu'importe I'ordre), c'est un mauvais
moment pour la tribu | Leffet de I'action
est diminué.

2 SOLEILS

Si au moins 2 symboles Soleil

sont présents sur la combinaison
(gu'importe I'ordre), la tribu progresse !
L effet de I'action est augmenté.

GUIDER

Le joueur pioche autant de cartes Objectif qu'indiqué par le plateau
Action depuis sa pile de cartes Objectif. Ces objectifs, considérés
comme étant « en cours », sont donc places face visible a gauche
du plateau personnel du joueur. Les cartes Objectif sont de deux
types, les cartes Développement (bleu) et les cartes Succés
(marron). Plus de détails en page 7.

& POTERIE

2 MEMBRES
SUPP AMRES A LA TRIBL

R

—_\ Effet des villages
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CONTROLER T HEXAGONE DE CHAQUE TYPE

: vous pouvez défausser autant de

£ cartes Obijectif non accomplies que le nombre de villages
en votre possession. Ceci doit étre fait avant de piocher. Les
cartes défaussées sont placées sous la pile de cartes Objeciif
et le méme nombre de caries est pioché depuis la pile de cartes
Objectif, en plus des cartes indiquées par I'action GUIDER.



ORDRE DE JEU

Etape4-Résolution des Conflits

La limite de population de chague
hexagone est de 5 membres de tribu. Les
conflits éclatent dans chaque hexagone
possédant plus de 5 membres de tribu
(indépendamment de leur couleur)
immédiatement aprés que le joueur actif
a résolu ses deux actions a I'Etape 3. S'il
n'y a aucun conflit, passer a I'Etape 5. Si
plusieurs conflits éclatent, le joueur actif
en choisit F'ordre de résolution.

ﬁl Seuls les membres de tribu comptent dans la
limite de population d'un hexagone. Les villages
{ ne sont pas comptabilises. |

RESOLUTION DES CONFLITS (PLUSIEURS TRIBUS)

Pour [lutilisation des cartes, le joueur actif est considéré en
« aftague » tandis que les autres joueurs sont considéres en
« défense » Simultanement, chague joueur retire 1 de ses
membres de tribu de I'hexagone. Cette action est répétée
jusqu'a ce gu'il ne reste des membres que d'une seule tribu sur
I'hexagone. Si les joueurs ont le méme nombre de membres

RESOLUTION DES CONFLITS (UNE SEULE TRIBU)

Si un conflit éclate dans un hexagone occupé par les membres d'une
seule tribu, le joueur retire quand méme des membres de tribu jusqu’'a
atteindre la limite de population de 5.

DEVELOPPEMENTS AFFECTANT LES CONFLITS

Si le joueur actif a acheveé la carte Développement Arc, il peut retirer
de I'hexagone un membre de tribu en défense de son choix avant la
résolution du conflit.

LIT (ATTAQUE SEULEMENT) ; RETIRER 1
PION ADVERSE AVANT RESOLUTION DU CONFLIT

Cont :

2] ' @

Si le joueur en défense a acquis la carte Evénement Fortifications
et possede un village dans un hexagone en conflit, il peut retirer de
I'hexagone un membre de tribu en attaque avant la résolution du
conflit.

Si ceci amene le nombre des membres de tribu a 5 ou moins,
la résolution du conflit ne s'arréte pas pour autant. Le développement
Arc ne peut pas étre utilisé par les joueurs en défense.

PERDRE DES VILLAGES

Aprés la résolution d'un conflit dans un hexagone, s'il reste un village
appartenant a une tribu ne possédant plus de membre sur I'hexagone,
le village est retiré.

Etape 5 - Construction des
Villages et accomplissement
des objectifs

Les cartes Objectif sont divisées en deux catégories : les
Développements et les Succés. Les joueurs peuvent atteindre
n'importe quel nombre d'objectifs (et marquer des points pour chacun
d'entre eux) lors de cette étape. Les objectifs « en cours » sont posés
face visible a gauche du plateau personnel (voir ci-dessous), puis
déplacés a droite du plateau lorsqu’ils sont atteints.

Les poinis gagnés grace a un objectif atteint ne peuvent pas étre
perdus, et les capacités débloquées sont disponibles jusqu’a la fin
de la partie.

1. POINTE DEXVILLITES:
L LANCERDE [ES

OBJECTIFS
EN COURS

OBJECTIFS
ATTEINTS

Les Développements coltent des ressources et réecompensent le
joueur par des améliorations d'action et un point de victoire.

Les Succés sont déclenchés par certaines circonstances et
combinaisons (par exemple I'occupation des hexagones) et rapportent
entre 2 et 4 poinis de victoire, suivant la carte.

g Les joueurs ne sont pas obligés d’accomplir une carte

Objectif, méme si les conditions requises sont remplies.

) CONTROLE DES HEXAGONES
Les termes suivants figurent sur les cartes Objectif et déterminent

le type de positionnement d'un joueur sur n'importe quel hexagone :

Occupation : au moins un membre de tribu du joueur est
situé sur I'hexagone.

Majorité : le nombre de membres de la tribu du joueur
surpasse le total des autres membres de
tribus adverses situés sur I'hexagone.

Controle : seuls les membres de la tribu du joueur sont

situés sur I'nexagone.

A la fin de son tour, le joueur actif peut construire
autant de villages qu'il le souhaite au codt indiqué sur
son plateau personnel. Chaque village doit étre place
sur un hexagone contenant des membres de sa tribu et
sur aucun autre village.

Lorsque le premier village est construit, les joueurs utilisent le pion
Village mis de coté en début de partie puis mélangent les deux cartes
Objectif que ce dernier recouvrait dans la pile de cartes Objectif.

Si, a un moment de la partie, un joueur ne possede plus de membre
de sa tribu sur un hexagone ou se situe 'un de ses villages, ce village
est alors detruit.

POUVOIR DES VILLAGES :
POINTS ET ACTION GUIDER AMELIOREE

Chagque village rapporte un point de victoire au joueur le possédant au
début de son tour (étape 1 : Points des Villages).

De plus, quand un joueur choisit 'action GUIDER, il peut défausser
une carte Objectif « en cours » pour chaqgue village qu'il possede.

Quand un joueur se défausse ainsi, il replace les cartes sous la pile
de cartes Objectif et pioche le méme nombre de cartes, EN PLUS de
celles piochees grace a I'action GUIDER.

Toutes les cartes défaussées doivent étre replacées sous la pile avant
de piocher de nouvelles cartes.



EVENEMENTS ET FiN DE PARTIE

EXEMPLE DE JEU

Evénements

Si un joueur obtient deux fois le méme résultat (2 Soleils,
2 Lunes ou 2 vides) sur les deux dés, un événement est déclenché.
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Commencer par résoudre les éventuels effets déclenchés par des
doubles au bas des evénements actifs. Ceci peut actualiser ou retirer
des éveénemenis de la partie. Certains événements utilisent des
ressources (ajoutées ou retirées de la carte) pour indigquer quand
une condition est remplie. Ensuite, si un emplacement d’'événement
est disponible, le joueur pioche la premiére carte de la pile de cartes
Evénement et résout I'événement en suivant les instructions indiquées
sur la carte.

Aprés avoir déclenché et résolu un événement, le joueur continue
normalement son tour.

Quand ils sont complétement résolus, les événements sont défaussés
de leur emplacement et placés dans la défausse d’événements.

REMPORTER LA PARTIE

Dés gu'un joueur atteint 15 points de victoire, il gagne immédiatement
la partie, méme si le tour n'est pas fini, c'est votre responsabilité de
mener votre tribu & la victoire et d’atteindre le premier ces 15 points !

ELIMINATION

Si un joueur est éliminé (par exemple s'il N’y a plus de membre de
sa tribu sur le plateau), il commence son prochain tour en placant
deux membres de sa tribu sur 'hexagone de son choix, inoccupé
si possible.

EXEMPLE DE JEU ACTION - GUIDER

Cécile souhaite faire progresser sa tribu
et pioche 2 cartes.

BT o)

Loic et Cécile jouent une partie a deux joueurs. C’est |e tour de Loic
qui obtient 1 Soleil et 1 Lune a son Iancer de dés.

ACTION - CROITRE

Loic saisit I'opportunité d’obtenir une’~ @ /@ ..

action améliorée avec son Soleil.
En plagant celui-ci sur I'action CROITRE,
il obtient 2 Soleils pour ajouter 4 membres
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ACTION - RECOLTER

Cécile remargue qu'elle a besoin de
plus de ressources pour atteindre ses
objectifs, et utilise son Soleil pour
récolter les 6 ressources dont elle a
besoin.

ACTION - VOYAGER Cécile possede maintenant
s assez de ressources pour

atteindre chacun de ses
objectifs et marque ainsi
2 points de victoire.

Malheureusement, tous les hexagones
occupés par la tribu de Loic sont déja
bien remplis et, a part s'il souhaite
qu'un conflit éclate a la fin de
son tour, il a besoin d'utiliser
sa Lune pour faire VOYAGER
2 des membres de sa tribu hors
de I'hexagone surpeuplé.

Loic attaque son
tour, determiné
a raftraper son
retard et obtient
un double résultat
vide, ce qui
déclenche un
événement !

il N’y a pas de conflit 4 la fin de
son tour et aucune
carte Objectif n'a été

remplie par Loic. i . :
L'événement Tigre

a dents de sabre est pioché ;
Cecile craint gu'ili ne s'approche
trop pres de son village dans la
montagne !

Vient alors le tour
de Cécile, qui
obtient 1 Soleil et
1 résultat vide.



REGLES AVANCEES

Une fois que les joueurs sont familiarisés avec les régles de base, ils
peuvent choisir d'enrichir leurs parties avec plusieurs régles avancées :

LES ANCIENS : un membre de tribu spécial donne de nouvelles
opportunités sur le plateau de jeu.

TERRAINS SPECIAUX : de nouveaux types de terrain sont ajoutés
au plateau.

POUVOIRS DES CHEFS : chaque tribu bénéficie d’'une capacité
unique apportant de nouveaux éléments au jeu.

Les joueurs peuvent mélanger ces regles avancées selon leurs
envies, en jouant seulement avec I'une d'entre elles, deux ou les trois.

LES ANCIENS

ACTIVATION :
Les joueurs peuvent choisir d'appeler un
ancien quand ils construisent un village.

L ancien est placé sur le village nouvellement
construit et le joueur peut désormais utiliser
I'effet de I'ancien. Lancien ne compte pas
dans la limite de population de I'hexagone et
n'intervient pas dans les conflits.

EFFET :

Une fois par tour, le joueur possédant un ancien a la possibilité de
donner une ressource & un autre joueur pour utiliser la capacité d’'un
développement accompli par ce dernier. Un joueur ne peut utiliser cet
effet qu'une fois par tour,

RISQUES :

Si le village abritant I'ancien est détruit par un adversaire, le joueur qui
aftaque gagne 1 point de victoire, l'ancien est retiré, et son effet ne peut
plus étre utilisé. En revanche, I'ancien peut étre remis en jeu la prochaine
fois gu'un village est construit.
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TERRAINS SPECIAUX

Les tuiles Terrains spéciaux peuvent étre échangées avec les tuiles
de terrains standards lors de 'étape de mise en place. Les terrains
spéciaux apportent de nouveaux bonus et de nouveaux dangers
au jeu. Les joueurs choisissent autant de terrains spéciaux qu'ils le
souhaitent pour changer la géographie du plateau ou pour créer de
nouveaux scenarios.

Les terrains spéciaux comptent toujours comme étant du type du
terrain standard qu'ils remplacent concernant les objectifs, les
événements et les ressources produites,

GRAND LAC, MONTAGNE OU FORET

ECHANGER AVEC / COMPTE COMME :
respectivement les tuiles de type Lac, Montagne et Forét.

EFFET : les Terrains spéciaux produisent une ressource
supplémentaire du méme type lors de I'action RECOLTER.

TERRE SAUVAGE

ECHANGER AVEC :
n'importe quelle tuile de
terrain.

COMPTE COMME :
tous les types de terrain.

EFFET : quand des
ressources sont collectées sur
la terre sauvage, les joueurs
peuvent choisir n'importe
quelle combinaison de
ressources. Ceci ne peut étre
déclenché qu'une seule fois par action RECOLTER.

JUNGLE ET OASIS

ECHANGER AVEC / COMPTE COMME : une tuile de type
Forét pour la jungle, et une de type Lac pour l'oasis.

EFFET : sur ces terrains, le joueur actif doit avoir 3 membres de
tribu avant de pouvoir y effectuer I'action RECOLTER. Une fois cette
condition remplie, les terrains produisent le nombre habituel de
ressources.

GOUFFRE

ECHANGER AVEC /

COMPTE COMME : une tuile
de type Lac.

EFFET : si une tribu posséde
un seul de ses membres sur cet
hexagone aprés |a résolution de
la phase de conflit, ce membre
de tribu est retiré (tombé dans
le gouffre ). Chaque tribu est
comptabilisée separément pour cet
effet.

GLACIER

MISE EN PLACE : le premier
joueur place la tuile du glacier
sur une tuile de Montagne. Cette
tuile compte toujours comme une
tuile de type Montagne pour les
événements, les récoltes et les
objectifs.

EFFET : le glacier a une limite

de population de 3 ; il ne peut

pas contenir de village, et produit un maximum de 1 Pierre lors de
I'action RECOLTER (méme en bénéficiant d’'un développement).

Chaque fois qu'un joueur obtient le bénéfice maximum d'une action
(double Soleil), il place une ressource de type Pierre sur le glacier.
Immédiatement apres que la 5°ressource est placée, le glacier finit de
fondre et est retiré. Les 5 ressources sont désormais disponibles pour
le premier joueur qui RECOLTE sur la montagne située en-dessous.

1



PQUVQIRS DES CHEFS

POUVOIRS DES CHEFS

Quand les joueurs maitriseront les régles du jeu de base, ils pourront utiliser les
pouvoirs des chefs de fribu. lls retournent alors leur plateau personnel pour réveler
leur chef, puis choisissent un des deux pouvoirs proposés sur la carte Chef de tribu.

lis placent ensuite la carte sous leur plateau personnel de facon a ce que 'emplacement
des logos de leur tribu corresponde.

% DABA

Les Daba sont au premier plan de
['innovation, découvrant de nouveaux
moyens de se developper et d'utiliser

leurs ressources.

MARCHANDS
Cette capacite peut étre utilisée méme
lors de la résolution d'un événement.

BATISSEURS
Conseil : essayer si possible de
construire un village au premier tour !

2% INDARTSU

L union faisant la force, les Indartsu se
concentrent sur I'expansion de leur tribu pour
Prospeérer sur ces nouveaux territoires.

EDUCATION
L ajout du membre de tribu special est facultatif,
pour éviter de générer un conflit par exemple.

EXOGHMIE
+ Ceci s'applique aux membres de tribu normaux
= pas aux envahisselrs, ni aux anciens, ni aux
) mammouths, etc.

Phase des con

] ’
- déclencher

h

RUSE

Une fois Par tour lors, de I

flits, vous Pouvez
ressource Pour
n conflit dans

un
ex,
agone que voys occupez,

dépenser 1

TRIBU

DANANU

[ Peuple compétent et organisé, les
' Dananu concentrent leurs efforts pour
une meilleure efficacité.

RUSE

MNe peut étre utilisé qu'une fois par
tour. Payer les ressources a la réserve
commune.

AGRICULTURE

Conseil : cette tribu a besoin de 4
ressources Mourriture pour construire
un village, donc plus la tribu construit
des villages, plus ce sera facile d'en
construire de nouveaux |

@ TRIBU
Nz KAHA
Nl

Travalllant main dans la main, les Kaha peuvent

omplir de grands exploits lors de leurs longs
voyages.

VOYAGEURS

Conseil : essayer d'effectuer entiérement un
déplacement avant ou aprés cetle action
speciale pour tirer le meilleur parti de leur
mobilité.

PERSEVERANCE

Cette ressource bonus est gagnee pour
chaque hexagone sélectionné pour
RECOLTER contenant au moins 4
membres de cette tribu,

Choisir et révéler son pouvoir en placant les premiers
membres de sa tribu.

=e= KiA-KiA

Les Kia-Kia utilisent leurs connaissances tactiques
du terrain pour surprendre et submerger leurs
adversaires.

EMBUSCADE

Reépartir les membres de tribu generés par
['agtion CROITRE entre le plateau de joueur et
les hexagones de terrain. |l mest pas possible
d'accomplir le succés Clan avec les membres de
tribu situés sur son plateau personnel.

_ PREMONITION
Conseil : cette capacité ne peut plus étre utilisée
) aprés avoir jeté les des |

b TRIBU

# MUKAAN
IDe o 32
et =

e Les Mu'k'a’an sont une tribu

s ¥ sociale et sont efficaces

guand ils partagent un
territoire avec d'autres tribus.

BFARTAGE DES RICHESSES
La ressource produite ne doit pas

®  necessairement étre du méme type que
celle récoltée par I'adversaire, mais doit &tre
productible par un des hexagones gue la
tribu occupe.

INTIMIDATION

Payer la ressource a la réserve commune.

. ZERIROR

Les Kirar sont experts dans la connaissance de leur
nement, et peuvent se déplacer avec habileté et talent.

ECLAIREURS

Exemple : si les membres de cette tribu sont

présents sur un hexagone de type Montagne,

n autre hexagone de type Montagne, voyager

npiars el 16 de ['autre coté de cetie seconde montagne
est passible en une seule fois. Le développement Cheval ou
I'evénement Pirogue se cumulent avec cette capacité.

EVASION

Le conflit est d'abord résolu normalement. Les
membres de tribu vaincus peuvent ensuite battre en
refraite au lieu d'étre retirés,

TRIBU

TUNGA

Peuple indépendant et courageux, les
Tunga savent retourner n'importe quelle
situation & leur avantage.

VILLAGE CACHE

or ancien ne peut pas étre placé sur le

ge cache de la tribu. Si celle-ci perd son

premier village avant d'avoir construit son village
caché, elle doit de nouveau construire un village

i surle plateau principal avant de pouvoir construire
! son village caché.

LUEUR DANS LA NUIT
Changer la valeur du dé peut générer un
= double » et ainsi déclencher des evenements.




CLARIFICATION DES CARTES

CREDITS ET REMERCIEMENTS

EXPLICATION DES EVENEMENTS

DECQUVERTE

Placez deux ressources de
chaque type sur cette carte

4 a
SECHERESSE
Limite de population = 4

La fimite de population sur chague

ENVAHISSEURS

Les envahisseurs entrent en jeu

Placez 3 marqueurs Envahisseurs sur
Thexa \qnnp le moins pﬂ]]’ﬂi" ﬂo Jjouesr

HIVER |
CLEMENT |

Placez autant de ressources
Nourriture sur cette carte
que le nombre de joueurs

Les joueurs peuvent récupérer des

Aprés étre entré dans un hexagone
contenant seulement des adversaires, le
joueur peut récupérer une ressource de
n'importe quel type et pas seulement du
type correspondant & I'hexagone.

Cet événement n'est actif qu'a partir
de la phase de conflit du tour ou il
est déclenché. Tant que cette carte
est active, les conflits se déclenchent
dans les hexagones contenant au
moins 4 membres de tribu. Un éventuel
double obtenu par la suite défausse cet
événement et en déclenche un nouveau.

Aumomentde placer les envahisseurs sur
le plateau, les hexagones vides peuvent
compter comme [I'hexagone le moins
peuplé, le joueur actif départageant en
cas de possibilités multiples.

Un marqueur nourriture est retiré de la
carte & chaque fois qu'un joueur choisit
l'action CROITRE, qu'il ait ajouté ou non
de nouveaux membres & sa tribu.

N \
Bqa%chB

ArMUTH

\) Placez le mammouth sur

Thexagone le moins peuplé
(b joueur actif choisit en cas d'egalité)

Placez un dé mur cette carte ot occupes

TIGR,E A DENTS
E SABRE

Placez le tigre & dents de sabre
bl.ll"l hexagone de Mnnl.ag'ne

nd

VOLCAN

(La przmléw fols an cutte carte est révélds) :
cer Thexagone du volean au contact de
dzux tusiles extérieures ET adjacent
i votre tribu (sf possible).

a1 volenm peunent

ressources  supplémentaires  pour aroil M
chaque hexagone du type correspondant ::-
choisi pour I'action RECOLTER. ﬂPIBgRR.E E(]EJE |
Exemple : Si Nourriture en Abondance ~wwwnas Pierre |
est actif et qu'un joueur récolte sur (0]
2 hexagones différents de Lac, celui-ci EIN\IH%%RHURE f

peut récuperer 4 Nourritures sur la carte
en plus de 'action RECOLTER.

Cette Car{e

Nourritype sur |

SAVAIR. | Les joueurs ne peuvent payer une ressource
PﬁRThGE pour piocher une carte Objectif qu'une seule
Pt Ak Sate fois par tour. Un objectif peut étre afteint dés le

un ou des adversaire(s)

tour ou il a été pioché.
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Quand le mammouth est placé, les hexagones
vides peuvent compter comme I'hexagone le
moins peuplé, le joueur actif départageant en
cas de possibilités multiples.

REGLES POUR LE MAMMOUTH
APPRIVOISE :

Quand il choisit I'action VOYAGER, le joueur qui
a apprivoisé le mammouth peut gratuitement
déplacer ce dernier vers n'importe quel autre
hexagone que sa tribu occupe.

Si le mammouth se retrouve sur un
hexagone ou n'est présent aucun des
membres de la tribu qui I'a apprivoisé (a
cause d'un conflit ou d'un déplacement),
le mammouth est défaussé et la tribu qui
l'avait apprivoisé perd 3 points de victoire.

Le joueur actif ayant obtenu le double choisit
I'hexagone surlequel se déplace le tigre a dents
de sabre. Le tigre doit se déplacer vers un autre
hexagone et ses effets sont activés a chaque
fois qu'un double est obtenu. Le tigre & dents
de sabre n'affecte que les membres de tribu
normaux, pas les anciens, ni les envahisseurs.

L'hexagone du wvolcan n'est placé qu'une
seule fois — la premiére fois que I'événement
correspondant est révélé. Il entre en éruption
dés qu'il est place sur le plateau.

Ensuite, la carte Evénement est mélangée
dans la pile de cartes Evénement, le volcan
entrant ainsi en éruption & chaque fois que la
carte correspondante est piochée.

La position initiale du volcan doit si possible
étre adjacente & un hexagone occupé par la
tribu du joueur actif.

Pour aider & se rappeler que les hexagones
adjacents au volcan peuvent produire leur
ressource d'origine ou de la pierre lors de
I'action RECOLTER, il peut étre utile de placer
une ressource Pierre au bord des hexagones
adjacents au volcan.

ONS |

erTe
3 ressources Pi
(\énel‘l l' o fO ﬂmﬁons

AUTEL

Depensez 3 ressources Nourriture
-r= memmérir autel

PIROGUE

Pour ﬂoquén.- 'a'-;,l €8 Boi's

PIROGUE :

)

AUTEL :

Les événements Village abandonné
et Grand Chef sont ajoutés a la pile
d'événements une fois que le premier

Tant que I'une de ces cartes Evénement n'a pas
été acquise, un joueur qui obtient un double
place un marqueur de la ressource mentionnée
sur la carte, réduisant ainsi son colt de
1 ressource. Si ce colt atteint 0, défaussez la
carte Evénement.

Ces cartes peuvent étre acquises et utilisées

| n'importe quand lors du tour du joueur actif.
| Aprés avoir été acquise, le pion correspondant
| ala carte est place sur le plateau du joueur actif.

FORTIFICATIONS :

Tous les villages contrélés par le joueur possédent cette capacité.

Utiliser la pirogue réclame toujours une action VOYAGER pour se
déplacer vers ou a travers un lac.

Le cofit est un membre de tribu ET des ressources :
soit 4 ressources du méme type, soit 3 ressources (1 de chaque type).

AVILLAGE
ABANDONNE |

—==Tillage

village a été construit.

ﬂGRﬂNDCHEF-

Les joueurs mlsen:

pour de |
Grand Chef = Ccvemir |
ans Fordrg |lulmn tous Jeg joy,
Urs
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Contenu :

REGLES DE BASE

- 15 Tuiles Hexagone de terrain (Lac, Forét, Montagne)
- 1 Tuile Hexagone Volcan

- 16 Cartes Evénement

- 60 Cartes Objectif (15 par joueur)

- 80 Pions Membre de tribu (4 couleurs/formes)

- 4 Marqueurs de score en pointe de fleche (4 couleurs)
- 14 Des personnalises

- 8 Plateaux personnels (2 faces)

- 1 Plateau Action

- 96 Pions Ressource (Bois, Nourriture, Pierre)

- 12 Pions Village

- 11 Pions Evénement (5 Envahisseurs, 6 autres)

- 1 Pion multiplicateur de ressources

REGLES AVANCEES

- 8 Tuiles Terrain spécial
- 4 Pions Ancien (4 couleurs)
- 8 Cartes Chef (2 faces)
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