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Vous incarnez un peuple nomade a I'ere préhistorique.

Au cours de la partie, vous devrez faire croitre votre tribu, explorer de nouveaux
territoires, récalier des ressources et mener volre peuple a la victoire.
15 points seronl-nécessaires a votre tribu pour s'élever au-dessus des autres |
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PREPARATION

.f'L"':

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 da
1 + 1 par joueur de chague 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 tulles peuvent &re remises dans la boite.

A/
LACS FORETS MONTAGNES VOLCAN

Les tuiles Terrain sont disposées aléatoirement face visible
selon l'une des configurations suivantes en fonction du
nombre de jousurs.
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Chague jousur prend 20 Membres de tribu {3 et un
margqueur de score [:] d'une méme couleur, ainsi qu'une
pile de 15 cartes Objectif mélangées au préalable (1.
Chacune des 4 piles de cartes Objectif posséde un dos
difiérent, mais est identigue aux autres. Dans une partie a
2 joueurs, les cartes Poterie sont retirées.

Chague joueur choisil aleatoirement
I'undes 8 plateaux de jeu| - |etle place
devant lui. Un plateau de jeu posséde
deux faces différentes : I'une résumant
I'ordre du tour et l'autre présentant le
chef de la tribu jouée. Lors d'une partie
jouée avec les régles de base, la face
choisie n'a pas d'importance.

& piste de score située sur le plateau Action C}

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

NOURRITURE BOIS PIERRE VILLAGE

Le plateau Action est placé de fagon & étre visible par tous les
joueurs ;

Les cartes Grand Chef et Village abandonné sont écartées de

B 1a pile de cartes Evénement et placées (sous un pion Village)

4 coté du plateau Action (voir p. 7). Les 14 cartes Evénement
restantes sont mélangées pour former une pile placée au-
dessus du plateau Action [:?0

Chague jousur place son margueur de score sur la case 0 de la
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3 dés sont placés selon la configuration suivants sur les 3
emplacements de chacune des 4 aclions. Les 2 dés restants
seront utilisés au premier tour D

Pour déterminer le premier joueur, chacun choisit aléatoirement

» un pion Village. Ceux-ci sont marqués d'un numéro différant.
Le jousur ayant tiré le resultat 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 @

Le premier joueur place deux de ses membres de tribu sur un

- méme hexagone de son choix. Dans l'ordre du tour, chaque
" jousur 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 ftribu sur
un hexagone inoccupé de son choix, et récolte en plus
2 ressources de son choix.

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

Le premier jousur peut maintenant commencer la partie.

#Les pions Ancien, les cartes Chef el les luiles Terrains

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



DERQULEMENT DE LA PARTIE

Atourde rile, les joueurs suivent & chaque fois les 5 élapes suivantes,
tout en essayant de marquer 15 points de victoire avant les autres.
Le premier & atteindra 15 points de victoire gagne immédiatement !

Etape 1 - Points des Villages

Au debut de chacun de ses tours, un joueur marque 1 point pour
chague village en sa possession. Au début de la partie, les jousurs
ne possédent pas de village, mais leur tribu pourra en construire
au cours du jsu (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
quindigue 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 da tribu, le jousur rouge peut les ajouter sur nimporte quel
hexagone sur lequel sa tribu est déja présente. Comme indigué,
il paut répartir les nouveaux arrivants entre différents hexagoneas.

Etape 3 - Choix des Actions

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

CROITRE, VOYAGER, RECOLTER ET GUIDER.

Chague 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. Chague action est entigrement
résolue avant que le dé suivant ne soit place.

VOYAGER

Le joueur peut déplacer au maximum autant de membres de
tribu quindiqué 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 gu'une seule fois et se déplacer d'un hexagone maximum.

Le joueur actil 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 dé situé a lextrémité
droite est ainsi retiré. Ce
dé sera disponible pour le
lancer du joueur suivant,

Resultat du lancer
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La nouvelle combinaison
des 3 deés détermine
l'intensité de l'action
sélectionnée.

RECOLTER

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

Exemple : Si le plateau Action indique
que 2 hexagones produisent chacun
2 rmessources, le jousur bleu peut
choisir les 2 Lacs que sa tribu occupe
pour récolter 4 Mourritures 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 l'action
en question. Cet effet est appligué par défaut & moins gu'une des
combinaisons suivantes n'ait été obtenue.

2 LUNES
( (' Si au moins 2 symboles Lune
sont présents sur la combinaison

(gquimporte |'ordre), c'est un mauvals
moment pour la tribu | Leffet de laction
est diminug.

B 2 SOLEILS
Si au moins 2 symboles Soleil
:r sont présents sur la combinaison

(gu'importe |'ordre), la tribu progresse |
L effet de I'action est augmentsd.

GUIDER

Le joueur pioche autant de cartes Objectif qu'indique par le plateau
Action depuis sa pile de cartes Objectif. Ces objectifs, considérés
comme étant « en cours =, sont donc placés face visible 4 gauche
du plateau personnel du joueur. Les cartes Objectif sont de deux
types, les cartes Développement (bleu) et les carles Succés
(marron). Plus de détails en page 7
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—\ Effet des villages : vous pouvez défausser autant de
I J cartes Objectif non accomplies que le nombre de villages
en volre possession. Cecl doit étre fait avant de piocher. Les
cartes défaussées sont placées sous la pile de cartes Objectif
et le méme nombre de cartes est pioché depuis la pile de carles
Objectif, en plus des cartes indiquées par l'action GUIDER.




ORDRE DE JEU

Etape 4 - Résolution des Conflits

La limite de population de chaque
hexagone est de 5 membres de tribu. Les
conflits éclatent dans chagque hexagone
possédant plus de 5 membres de tribu
(indépendamment de leur couleur)
immédiatement aprés que le jousur actif
a résolu ses deux actions a I‘Etape 3.5
n'y a aucun conflit, passer a I'Etape 5. Si
plusieurs conflits éclatent, le jousur actif
en choisit I'ordre de résolution.

igi Seuls les membres de tribu comptent dans la
limite de population d'un hexagone. Les villages
" ne sont pas comptabilisas.

RESOLUTION DES CONFLITS (PLUSIEURS TRIBUS)

Pour l'utilisation des cartes, le joueur actif est considéré en
« gitaque = tandis gue les autres jousurs sonl considérés en
« défense = Simultanément, chague joueur retire 1 de ses
membres de tribu de I'hexagone. Celte action est répstee
jusqu'a ce gqull ne reste des membres que d'une seule tribu sur
I'nexagone, Si les joueurs ont le méme nombre de membres
de tribu, il est possible que l'hexagone soit entidrement vidé.

-

RESOLUTION DES CONFLITS (UNE SEULE TRIBU)

Si un confiit éclate dans un hexagone occups par les membres d'une
saule 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 achevé la carte Développement Arc, il peut retirer
de I'hexagone un membre de tribu en défense de son choix avant la
résolution du confiit.

[ATTAQUE EELALEASENT) : RITY
PRI ADVERSE AVANT RESOLUTION DU CONPLIT

(‘um:z Eﬁ 1.

Si le joueur en défense a acquis la carte Evénement Fortifications
et posséde 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 améne le nombre des membres de tribu & 5 ou moins,
la résolution du conflit ne s'arréte pas pour autant. Le développement
Arc ne peut pas étre utilisé par les jousurs en défense,

2

PERDRE DES VILLAGES

Aprés la résolution d'un conflit dans un hexagone, s'il reste un village
appartenant & une tribu ne possédant plus de membre sur '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 jousurs peuvent atteindre
n'importe quel nombre d'objectifs (et marquer des points pour chacun
d'entre eux) lors de cetle étape. Les objectifs « en cours = sont posés
face visible & gauche du plateau personnel (voir ci-dessous), puis
déplacés a droite du plateau lorsgu'ils sont atteints,

Les points gagneés griace & un objectif alteint ne peuvent pas étre
perdus, et les capacités déblogquées sont disponibles jusqu'a la fin
de la partie.

OBJECTIFS
EN COURS

OBJECTIFS
ATTEINTS

Les Développements coltent des ressources et récompensent le
jouaur par des ameéliorations d'action et un point de victoire.

Les Succés sont déclencheés par cerlaines circonstances et
combinaisons (par exemple l'occupation des hexagones) et rapportent
entre 2 et 4 points de victoire, suivant la carie.

E Les joueurs ne sont pas obligés d'accomplir une carte

Objectif, m&me 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 nimporte quel hexagone ;

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

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

ContrGle : seuls les membres de la tribu du joueur sont

situes sur I'nexagone.

A la fin de son tour, le jousur actif peut construire
autant de villages qu'il le souhaite au colt indiqué sur
son plateau personnel. Chague village doit étre placé
sur un hexagone conenant des membres de sa tribu et
sur aucun autre village.

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

Si, & un moment de la partie, un joueur ne posséde plus de membre

de sa tribu sur un hexagone ol se situe I'un de ses villages, ce village
ast alors détruit,

POUVOIR DES VILLAGES :

POINTS ET ACTION GUIDER AMELIOREE

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

Da plus, quand un jousur choisit Faction GUIDER, il peut défausser
une carte Objectif « en cours » pour chaque village qu'il possede.
Quand un joueur se deéfausse ainsi, il replace les cartes sous la pile
de cartes Objectif et pioche le méme nombre de cartes, EN PLUS de
celles piochées grice a l'action GUIDER.

Toutes les cartes défaussées doivent &tre 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 déclenche.

Jmﬁpﬂgrs
BE S

« EUVEMEMENT 1 l

& PILE 'EVENENENTS &

Commencer par résoudre les éventuals effels déclenchés par des
doubles au bas des événements actifs. Ceci peut actualizer ou retirer
des événements de la partie. Certains événements utilisent des
rassources (ajoutées ou retirdes de la carte) pour indiguer guand
une condition est remplie. Ensuite, si un emplacement d'évenement
est disponible, le jousur ploche la premigére carte de la pile de carles
Evénement et résout I'événement en suivant les instructions indiquées
sur la carta.

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 qu'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 sl Ny a plus de membre de
sa ftribu sur le plateau), il commence son prochain tour en plagant
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.

< e

Loic et Cécile jouent une partie & deux jousurs. C'est le tour de Loic
qui obtient 1 Soleil et 1 Lune a son lancer r:Ie dés.

ACTION - CROITRE

Loic saisit I'opportunité d'obitenir une @ /@. .

action amsliorée avec son Soleil
En plagant celui-ci sur l'action CROTTRE,
il obtient 2 Soleils pour ajouter 4 membres
de sa tribu sur le plateau.

LES Mgy 5 f-'E Lﬁ '|'ﬂ'|?¢rl.l' "fl.l'n'l:lﬂ
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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
recolter les 6 ressources dont elle a
basain.

1 AN SUFPLEME T

Cécile posséde maintenant
assez de ressources pour
atteindre chacun de ses
objectifs et margue ainsi
2 points de victoire.

ACTION - VOYAGER

Malheureusement, tous les hexagones
occupés par la tribu de Lofc sont déja
blen remplis et, & part gil souhaite
quun conflit eclate a la fin de
son four, il a bescin dutiliser
sa Lune pour faire VOYAGER
2 des membres de sa tribu hors
da 'hexagone surpeupls,

Loic attague son
tour, déterming
a4 raftraper son
retard et obtient
un double résultat
vide, ce qui
déclenche un
evanament !

Il 'y & pas de confiit & la fin de
son tour et aucune
carte Objectif n'a été

remplie par Loic.
il Levénement Tigre

a dents de sabre est pioché ;
Cecile craint qu'il ne sapproche
trop prés de son village dans la
montagne |

Vient alors le tour
de Cecile, qui
cbtient 1 Soleil et
1 résultat vide.



REGLES AVANCEES

Une fois que les jousurs sont familiarisés avec les régles de base, iIs
peuvent cholsir 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 nouveax types de termain 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 régles avancées selon leurs
envies, en jouant seulement avec '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
leffet de Fancien. Lancien ne comple pas
dans la fimite de population de I'hexagone et
rintervient pas dans les conflits.

EFFET :

Une fois par tour, le joueur possédant un ancien a la possibiiité de
donner une ressource a4 un autre joueur pour utiliser la capacité d'un
développement accompli par ce demier. Un joueur ne peut uliliser cet
effet gu'une fois par tour.

RISQUES :

Si le village abritant 'ancien est détruit par un adversaire, le jousur qui
aftaque gagne 1 point de victoire, 'ancien est retirg, et son afiet ne peut
plus étre utilisé. En revanche, l'ancien peut &tre remis en jeu la prochaine
fois qu'un village est construit.
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TERRAINS SPECIAUX

Les tuiles Terraing spéciaux peuvent étre échangées avec les tuiles
de terrains standards lors de I'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 e
souhaitent pour changer la géographie du plateau ou pour creéer de
nouveaux scénarios.

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 Temains spéciaux produisent une ressource
supplémentaire du méme type lors de I'action RECOLTER,

TERRE SAUVAGE
ECHANGER AVEC :

nimporte quelle tuile de
terrain.

COMPTE COMME :
tous les types de terrain.

EFFET : quand des
ressources sont collectées sur
la terre sauvage, les jousurs
peuvent choisir nimporte
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 possede
un seul de ses membres sur cet
hexagone aprés la résolufion de
la phase de conflit, ce mambre
de tribu est retiré (tombé dans
le gouffre I). Chague tribu est
comptabilisée séparément 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
evanements, les récoltes et les
abjectifs.

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 da
I'action RECOLTER (méme en bénéficiant d'un développemant).

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

n



PQUVQIRS DES CHEFS

POUVOIRS DES CHEFS RUSE

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

lis placent ensuite la carte sous leur plateau personnel de fagon & ce gue I'emplacement

des logos de leur tribu cormesponde.

" DABA

Les Daba sont au premier plan da
Iminovaton. découvrant de nouveaux

moyens

de se développer et d'utiliser
leUrs ressounces.

MARCHANDS

Cete capacité peut dtrg utilsde méme
hars de la nesolution d'un dwanement,

BATISSEURS

fl Conseil : essayer si possible de
' I L&' construire un village au premier tour |

e |

L umion taisant ta force, les Indarlsu se

concentrant sur

TriBU

NDARTSU

Fexpansion da leur tribu powr

FII'DS{#HET SUl CBS NDUVeaLx temioires

L ajout du membre

EDUCATION
de tribu spécial est facullabf,

pour éviler de géndrar un confiil par exemple.

EXOGAMIE

w Ceoi e'applique aux membras de inbu normaux
W=nas aux envahisselrs, nl aux anclens, ni aux

mammouths, alc

Peuple compétent el organise, les
Dardinu concentient leurs elforts pour

urve maillaure afficaciia.

RUSE

Ne pewt ére utillsé quiune fols par
tour, Payer los ressounces & la rdserve
COMMImHIng.

AGRICULTURE

Conseil | cette iribu 8 besoin de 4
ressounes Mourriture pour construing
un viltage, donc plus kn tribu construit
dos vilages, plus ce Sona facie d'en
consiruine de nouveaux |

e TRIED
& KAha
alltar main dans ka main, les Kaha peuvent

plir de grands exploils lors de leurs longs
voyages.

VOYAGEURS

Consed : essayer d'effectuer entiérement un
déplacement avant ou apoés cetle action
spaciabe pour tinar le meilleur partl de oo
mibilita

PERSEVERANCE

Cette ressounce bonus est gagnée pour
chaque hexagone séectionnd pour
RECOLTER conlenant au moins 4
membres de celle riba

=e= KiAKiA

Les Kia-Kia ulilizant lours connaissancos lactigues
du terrain pour surprendra et submernger leurs
adversaires,

EMBUSCADE

Fdpartir los mambres de iribu géndnds par
Faction CROITAE emre be plateau de joueur ot
les hexagones de terain, || mest pas possible
d'accomplir le succes Clan avec les membras da
Tribu situss sur scn plateau personnel.

PREMONITION
Consall : cetle capacié ne peul plus &tre wiikséa
apnds avoir jolé les dos |

'mlﬂll
MUKAAN
Las Mu'k'a’an sont une tribau
4 socidle el sonl efficaces

quand its partagent un
termilnire avec d'autres tribus

]

PARTAGE DES RICHESSES

B Laressource produlte ne doll pas
‘necossairament Bre du méme ype que
“galle racollés par l'achwersaing, mais doit alre
productible par un des hexagonas que la
tribu pocupe

INTIMIDATION

Payer [a messourcs o ko ndserve Communo.

25 KIROR

Les Kiraf s0m experis dans la connaissance de leur

ament, el pauvant se déplacer avec habilets et talent.

ECLAIREURS

Example : sl les membres de cette tribu sont

. présents sur un hexagona de type Montagne,

un aulne hexagone de type Montagne, voyager

& de Fautre colé de cetle seconde monlagne

an une saule lois. Le dévaloppement Chaval ou
‘evénemeant Pinogue ee cumulent avec cetle capacita,

EVASION

Le conflit est d'abord résolu normalement. Los
mambres de iribu vaincus peuvent ensuite batire en
refraite au lieu d'éme retinds.

TUNGA

Pauple indépendant at courageux, les
Tunga savant relournes nimporie quelle
situation a leur avantage.

VILLAGE CACHE

LB pion ancien ne peut pas aine place sur le

S Willage cachit de la tribu. Si celle-ci perd son
o] r village avant d'avoir construil son village
cachs, alla doil de nouvean construire un villags
sur e plateau principal avant da pouvoir construine
san village cachd

LUEUR DANS LA NUNIT
Changer la valeur du dé peul géndror un
w double « ef ainsi déclencher des dvénemaents.




CLARIFiCATiI®N DES CARTES CREDITS ET REMERCIEMENTS

EXPLICATION DES EVENEMENTS @ MAMMOUTH | Suse 8 mammuts e ok ks sagones ﬂﬁcﬁrﬁﬂs 0 s o ovo o o un doile DOVELOPPEMENT o

vides peuvent compter comme [hexagone le :nﬂm“““ place un marqueur de la ressource mentionnéa PRODUCTION :

OUVE Aprés &tre entré dans un hexagone b i il moins peupld, le joueur actif dépariageant en sur la carte, réduisant ainsi son coil de TWO Samio Cha
DE;“ MELE contenant Teml des advarsaires, l Selouimr el ok on ot gead | 085 de poseibiise mukiplee. AUTEL Jismesntuca, o) £8 co apaltO: defaisasz g%smw%ﬁ#ﬁ%ﬂ %rﬂv?ggismpml:( LOGOS &
chaque fype sur cetie carte jousur peut n rer une ressource de carte Evénement.
iara Gl o8 ol Ak sdiament da REGLES POUR LE MAMMOUTH e _ ) kit S T
type correspondant a I'exagane. APPRIVOISE : HR@GUE Ces cartes peuvent étre acquises el utilisées SCULPTURE 3D : G- y
: SR ; mimporte quand lors du tour du joueur actif. PROTOTYPE : Friil
Quana chotetL acton VEIYANGER, le joueur gul phumsez 3 ressources Bopy | APIES avoir €16 acquise, le pion correspondant TESFEURS : Norv Broo
. Cet dvénement n'est actif qu'a partir a apprivoisé le mammouth peut gratuiterment CRTr la pirggy. & la carte est placé sur le plateau du jousur actif, S .FIDDTHON-NELS . I-.:_.l._r
SECHERESSE | de ia phase de confiit du tour o i déplacer ce dernier vers nimporte quel aulre T BN o Tt el .
LN Sl T est déclenché. Tamt que cefte carte hexagone que sa tribu occupe. e et e
est active, les conflits se declenchent Si le mammeouth se relrouve sur un
ekt o dans Lﬂ‘s hexagones contenant f“-: hexagone ol n'est présent aucun des vw.riseofiribes.com
moins 4 mambr tribu. Un f i i P i i
e i & e e [ V3t e o ¢ FORTIFICATIONS:
eévenement et en déclenche un nouveau. le mammouth est défaussé et la tribu qui EEE : ot e
\_) l'avait apprivoisé perd 3 points de vicloire
- Aumoment de placerles envahisseurs sur
ENUH}HSSEURS | le plateau, IBSF:TB.KEQCITPES vides peuvent TIGRE @i DE Le jousur actif ayant obtenu le double choisit PIROGUE :
Les envahissours entront e jou | compter comme lhexagone le moins DE SAB NTS I'hexagone surlequel se déplace le tigre & dents Uitiliser la pirogue réclame toujours une action VOYAGER pour se
mm‘ﬂ‘:ﬁ:‘:": peuplé, le jousur actif départageant en s “H_IIEEHM de sabre. Le tigre doit se déplacer vers un autre déplacer vars ou & travers un lac.
L cas de possibilités muttiples. . o Mantagme hexagone et ses effels sont activés a chaque
Quand B ewt placi. retives | mprmis fois qu'un double est obtenu. Le tigre 4 dents
de sabre n'aflecte que les membras de tribu AUTEL :
. ; normaux, pas les anciens, ni las envahisseurs. Le colt est un membre de tribu ET des ressources :
HIVER. Lin mgrcéur;ur nnfurrllure est rauré{;’g la @ soit 4 ressources du méme type, soit 3 ressources (1 de chague type).
CLEMENT caria a s q,"' unjouedr isit E Lhexagone du wvolcan mesl placé qu'une
e e b i Faction CROITRE, qu'l ait am,”w ou-nan UOLCH:N saule fois — la premiére fois que I'événement
que be nomime de Jolrurs de nouveaux membres & sa tribu. s prusirs oo s cots e mi il | corr@spondant est révélé. Il entre en éruption
o o A AN dés qu'il est place sur le plateau.
i il Ensuite, la carte Evénement est mélangée Les événements Village abandonne
Les joueurs peuvent récupérer des dans la pile de cartes Evénement, le volcan et Grand Chef sont ajoutés a !aF“le
ressources  supplémentalres  pour 'Rﬂl'whn st entrant ainsi en éruption & chague fois que la d'événements une fois que le premier
chaque hexagone du type correspondant PIERRE EN carte comespondante est piochée. village a &té construit.
chaoisi pour I'action RECOLTER. e ... )
H_BQNMNCE La position initiale du volcan doil si possible
Exemple : Si Mourriture en Abondance B ey &tre adjacente & un hexagone occupé par la
est actf et quun joueur récolte sur Nﬂu tribu du joueur actif.
2 hexagones différents de Lac, celui-cl EN ﬂB Po ar 3 | eah
peut récupérer 4 Nourritures sur la carte Places § ressores 1 ”IHN ur aider & se rappeler que les hexagones
en plus de P'action RECOLTER. .:,,,",Hm rriture ape adjacants au _w_:lcan pauvent pmdmre lerar
ressource d'origine ou de la pieme lors de
l'action RECOLTER, il paut étre utile de placer
unie ressource Pierre au bord das hexagones
adjacents au volcan.
Sﬂugﬂ | Les jousurs ne peuvent payer une ressource
PHRTHGE pour piocher une carte Objectil qu'une seule
3 st 1 fois par tour. Uin objectif peut é&tre atteint das le
" i B dies acbreesairels tour ol il a été pioché.
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Contenu :

REGLES DE BASE

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

- 16 Cartes Evénement

- B0 Cartes Objectif (15 par joueur)

- B0 Pions Membre de tribu (4 couleursfformes)

- 4 Marqueurs de score en pointe de fleche (4 couleurs)
- 14 Dés personnalisés

- 8 Plateaux parsonnels (2 faces)

- 1 Plataau Action

- 96 Pions Ressource (Bois, NMourriture, 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 coulaurs)
- 8 Cartes Chef (2 faces)
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