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Lya 35 000 ANS, SAPIENS ARRIVAIT EN EuroPE.
CETTE EPOQUE SERA MARQUEE PAR UN FORT DEVELGPPEMENT ARTISTIQUE,
MAIS AUSSI PAR LA DISPARITION ENCORE INEXPLIQUEE DE NEANDEKTAL....
PRENEZ EN MAIN LA DESTINEE D'UNE TRIBU ET TACHEZ DE SURVIVRE AU MIEUX TOUT
EN LAISSANT UN MAXIMUM DE TRACES DE VOTRE PASSAGE, OU BIEN GEREZ LES
FORCES DE LA NATURE TENTANT DE FREINER LE DEVELOPPEMENT DES HUMAINS...
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1, UN PEU DE PREHISTOIRE...

AVANT-PROPOS o

Pour la plupart d'entre nous, l'epoque prehistorique se resume a de
lointains souvenirs d'ecole ou I'on se passionnait pour les dinosaures
et ou l'on découvrait le mode de vie de ceux qui allaient devenir nos
tres lomntains ancetres. Homo neanderthalensis, Homo erectus, Homo
Sapiens Quand ? Ou ? Cela devient tout de suite un peu plus flou.
D'autant plus que de querelles de specialistes en nouvelles decouvertes,
ce que nous pensions €tabli est regulierement remis en cause dans
des domaines aussi vastes et varies que le chamanisme, 1'art parietal,
le contact entre Neandertal et Sapiens, etc... Nous avons donc pris le
partl de vous presenter une vision romancee de la periode que nous
allons explorer. Elle est le fruit de nos modestes connaissances, de nos
recherches et des consells de lequlpe du Musée de I'Aurignacien...

Aurlgnac:len tiens, celul-la vous n'en aviez peut-étre pas enten uparler

CONTEXTE

Nous sommes donc environ 35 000 ans avant le présent en Europe
occidentale. Sapiens y a fait son apparition en arrivant par l'Afrigue, la
ou Néandertal occupe le Territolre Bepuis plus de 300 000 ans.

En pleine periode glaciaire, avec son paysage de steppe caracteristique,
les cours d'eau sont nombreux et attirent une grande variéte d'animausx,
notamment les hardes de Rennes. Ce milieu de vie favorable, bonifie par
la presence de crétes calcalre a proximite, permettra I'utilisation d abris,

dont I'un d'eux deviendra connu sous le nom de “Abri d'Aurignac” et dont |
sa decouverte permettra de poser les bases d'une nouvelle science : la |

prehistoire.
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| |

DISPARITION DE NEANDERTAL

Sa disparition intervient environ 10 000 ans apres l'arrivée de Sapiens sur
son Territolre. Ce dernier pourrait en étre la cause.

La encore, les nombreux debats qui entourent ce qui est encore aujourd hui
un mystere prouve gue cela n'est pas aussl simple. Il est indeniable que
Sapliens et Neandertal se sont croisés et méme cotoyés, que cela soit sur

des zones de chasse, ou des sites d'habitats (abris, campements en plein ©

air). Il est établi que des echanges ont eu lieu et que les uns ont appris des
autres. Neandertal et Sapiens vont se nourrir mutuellement des techniques

| et mode de vie de l'autre pour perfectionner leurs outils et introduire de

nouvelles pratiques culturelles et artistiques.

Meme s1 des conflits ont pu exister periodiquement, lors d'un mangue de
Ressource par exemple, les donnees scientifiques ne nous permettent pas
| d'affirmer que l'arrivée de Saplens ait joue un role dans la disparition de
Neandertal. Peut-etre gu'une diminution lente et reguliere des naissances
peut expliquer en partie son extinction. Se pose aussl la question du degré
de liens entre Neandertal et Sapiens, 1ls ont eu des interactions culturelles
alors pourquol nauralent-1s pas eu des Interactions biologiques ?
Aujourd’hui, nous savons gu'une partie de la population mondiale a herite
d'un peu moins de 4% de genes specifiques a Neandertal. Dans notre vision

| romancee, nous ne parlons donc pas de disparition.
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| FOCUS NEANDERTAL _

Champion toute categorie de la survie, Neandertal est donc implante en Europe depuis plus
de 300 000 ans. Physiguement plus robuste et massif que Sapiens, 11 est morphologiquement
adapté aux périodes glaciaires. De fait, il a longtemps été considéré comme un étre archaique,
proche de I'animal. Cependant, cette vision est completement erronée. En effet, Neéandertal
ne se caractérise pas uniquement par sa capacité a s'adapter. Il maitrise le feu, fabrigque des
outlls, développe plusieurs techniques de chasse grace a une parfaite connaissance de son
environnement, qui en fait également un cueilleur efficace. Il pratique I'art (utilisation de
I'ocre et fabrication de parures), et posséde certainement une forte organisation sociétale.

Le clan est tres important dans la vie de Neéandertal. Il est solidaire envers les siens, soccupe
des blgs,?és, desmalades et desvielllards. Il pratique desrites funeraires et offre des sépultures
a ses defunts.

FOCUS SAPIENS

Celul qui deviendra donc I'Homme dit “moderne”. Plus grand que Néandertal, 1l se
démarque de ce dernier par des approches artistiques et spirituelles differentes.
Saplens est dans la comprehension et I'ameélioration, que cela soit au niveau de ses
technigues d'outillages, de chasse ou son art.

Ses innovations lul permettent de s'adapter rapidement a son environnement et de 5%
multiplier les formes d'art et techniques de repréesentations. Son attrait pour le spirituel
est encore aujourd hui difficile a appréhender, ce qui le rend encore mysterieux. Il force
le respect et ne livrera sans doute jamais tous ses secrets.

FOCUS AURIGNVACIEN débitage :
Pour faire simple, la période aurignacienne represente laube de la presence de lamino- '
Sapiens en Europe et I'apparition de nouveaux savoir-faire techniques. Elle se situe lamellaire

entre 43 000 et 31 000 avant le présent.

Les Aurignaciens utilisent un nouveau mode de taille sur le silex, le débitage
lamino-lamellaire, gui permet d'extraire en serie des lames et des lamelles qui sont
retouchees et utilisées directement comme armes et outils. Autre modification
majeure, 'utilisation trés réguliere des matiéres dures animales (bois de renne et
0s), pour créer des outils et des armes solides, adaptés aux types d'animaux chassés. premiéres &
La chasse devient donc plus performante et évoluera encore avec les premieres domestications =
domestications du loup. |
Mais les plus grands changements proviennent de l'art, amsi que de la vision du
monde qui les entoure, quil soit réel ou imagine. Les representations animales sont
omnipresentes, sous forme de statuettes, de peintures ou gravures parietales. Cest
egalement a cette période qu'apparaissent les représentations féeminines avec les
premieres statuettes de Venus et gravures. La parure setoffe et devient un element
important dans la tenue de Sapiens. Enfin, la musique fait son apparition avec
notamment la fabrication de flites en os. |
Ayjourd'hui encore 11 est difficile d'expliquer cet attrait de Sapiens pour l'art et le
spirituel mais 1l margue une distinction avec Neandertal. |

flite en os,
éléments de
parure

et DErcolr,
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. on y trouve des Zones de Chasse pour les Animaux, des Terrtolres entre ces zones pour placer son grand Meeple Tribu et
des Zones de Ressources pour placer des cubes Ressources. Parmi ces Territolres, six Territoires sont Speciaux.
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Les Zones de Chasse, ou sont placees
les tulles Animaux qul composent les

 Troupeaux.

i ™,
Les Territoites se situent entre les
difféerentes Zones de Chasse. Les Tribus

_se deplacent de Territoire en Territoire.

7 ™

Les Zones de Ressources permettent aux
Tribus d'y collecter des Ressources Bois,
Silex ou Nourriture déposees par Mere-

kNature.
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» 30 cartes Action:

12 Reactions, 8 Debuts de Saison,
6 Evénements, 4 Dons.

» 1 plateau Mere-Nature
(falsant apparaitre un
rappel des combinaisons
de ses cartes Action).

» 1ieton » 6]etons Blocages

Lion des Cavernes
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Les 6 Terrtoires Speciaux sont :

» le Terrtoire Grotte

» les 2 Territoires Troc

» les 3 Terrtoires Ressources, dont : o «

» 18 cartes Saison
(4 par Saison, 6 en été).

(incendie ou tempéte de neige)

» le Territoire Forét &) )
» le Territoire Taille =
. » le Terntoire Cuelllette - AN

L
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» 8 tuilles Animaux

-3 ,_-# ' { P
BB
1

= = ==



Le matériel de Néandertal se décline en deux couleurs, vert et jaune, une par joueur.

e

[ Dans chaque couleur :

» 1 plateau d'Action de Neandertal.

<
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» 1 grand Meeple qui &~ T &2 ¢S
represente la Tribu » 5 petits meeples
SUT le plateau de jeu. Membres de Trlbu

En commun pour les Tribus Neandertals :

» 8 jetons Sagaie (force 2) W

» 8 jetons Biface

» 8etons Habit

» 15 tuiles Fondation

de Tribu de Tribu

» 1 paravent

» 18 tuiles Bonus

MA'!EEJEL COMMUN POUR NEANDERTAL ET $APIEN$

5 S X X X (

» 10 jetons Blessure » 15 jetons Peau

b A

» 75 cubes Ressources - 35 Nourriture (vert),
- 20 Bois (marron), - 20 Silex (gris)

» 1jeton 1¢F joueur

Iy

MATERJEL DE SAPIENS

e matériel de Sapiens se décline en deux couleurs, orange et bleu, une par joueur.

Illl.r'_

Dans chaque couleur:

» 1 plateau Sapiens §=
(double épaisseur)

» 5 cubes avancement

5
des Euvres 1 grand Meeple qui

represente la Tribu sur
le plateau de jeu.

» 14 Cartes de depart
(6 cartes pour le joueur bleuy, 8 pour le orange)
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En commun pour les Tribus Sapiens:
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» 33 cartes Amelioration

» 8 jetons Os w

» 10 cartes Famine
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3RS 3. REPARTITION DES ROLES

Aurignac est un jeu a mecaniques asymetriques. Trois roles differents peuvent étre joues : Mere-Nature, Sapiens et Neandertal.
. Chacun ayant une mecanique de jeu qui lui est propre, avec des objectifs differents.

Suivant le nombre de joueurs, vous pourrez jouer differemment :

» MODE 2 JOUEURS : Mere-Nature sera jouée par les deux joueurs, et ils pourront incarner Sapiens ou Neandertal indifferemment.
cf. chapitre 7, page 18.

» NODE 3 JOUEURS OU PLUS : un joueur peut incarner Mére-Nature (sinon voir le mode sans Mére-Nature chapitre 7, page 18) et les
autres joueurs pourront incarner Saplens ou Neandertal indifferemment.

» MODE $6L0 : cf. chapitre 8, page 19.

T T e ——— —— » - ‘.‘._-_“_____-.—

§ 4. BUT DU JEU

AVANT LA FIN DES 10 SAISONS :
» NEANDERTAL DEVRA REALISER 7 FONDATIONS DE TRIBU.
' » SAPIENS DEVRA CREER 3 (BUVRES DIFFERENTES.
.| » MERE-NATURE DEVRA EMPECHER SAPIENS ET NEANDERTAL D'ATTEINDRE LEURS OBJECTIFS RESPECTIFS.

5. INSTALLATION

INSTALLATION GENERALE INSTALLATION DE MERE NATURE : LES TROUPEAUX

| Nous différencions Meére-Nature des Tribus Sapiens et || * Poser, face cachee, les 8 tulles Animaux aleatolrement sur
| | Neandertal le plateau central dans les Zones de Chasse.
| | » Les reveler.

. » Repartir les roles entre les joueurs, maximum 1 Mere-Nature,
2 Sapiens et 2 Neandertal, repartition libre. Exemple : les
~ » Tirer au hasard le 1 joueur : soit un joueur Néandertal, soit un || 3 tuiles Cheval
Joueur Sapiens. Lul donner le marqgueur 1¢ joueur. N sontrévelees
» Placer le plateau de jeu au centre de la table et rendre | SUr les Zones
accessible les jetons et les Ressources. | de Chasse
' » Parmi les Ressources, prendre 4 cubes Bois, 4 cubes Silex et || 7. 2€t3
4 cubes Nourriture, et les placer sur le plateau de jeu au hasard,
| | 1 sur chaque Territoire Spécial (cf. page 4) et 2 sur chaque |
| Territoire sans effet.

» Les regrouper par Animaux dune meme espece sur une
meme case de son choiy, formant ainsi 4 Troupeaux. |

' S'ilya 2 joueurs Sapiens, ou 2 joueurs Néandertal, ils doivent étre assis

e A chte Exemple : les 3

tuiles Cheval ont

" | . ete regroupes sur
Conseillé pour une 1°¢ partie . 2 Zonge dep(:hasse

P 2 joueurs): 1 Sapiens et 1 Neandertal (Mére-Nature déconseillée @ B o9 mais ayraient

2 joueurs u également étre
W 3joueurs : 1 Mere-Nature, 1 Sapiens, 1 Neandertal ;Eegrgupés suries BT
W 4 joueurs : 1 Mere-Nature, 2 Sapiens, 1 Neandertal Zones n°1 o N°3 ﬁ%h e
W 5joueurs . 1 Mere-Nature, 2 Sapiens, 2 Néandertal | . |
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INSTALLATION DE MERE-NATURE : SUITE

» Placer le plateau Mere-Nature
devant sol.

» Trier les cartes Saison en 4 tas,
les placer dans l'ordre, en partant
du printemps (cf. symboles sur le
plateau).

» Melanger les cartes Actions et
former une pioche a gauche du
plateau de Mere-Nature.

» Piocher 1 carte Action par joueur
(Mére-Nature compte pour 1joueur).
NB : Si elle le souhaite elle peut
défausser certaines de ses cartes,
repiocher alors le méme nombre. Elfe
ne peut faire cette Action qu'une seule
fois. Mélanger ensuite la défausse a la
pioche. cartes
Action

automne hiver

defausse

o G e
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INSTALLATION DE NEANDERTAL

» Melanger la piloche de tuiles Fondation de Tribus et la
pioche de Bonus de Tribus. En piccher 3 de chaque (4 sl
y a 2 Néandertals dans la partie) et les associer par paires
derriere le paravent (dont le réle est dempécher les autres
joueurs de voir ces tuiles).

» Placer devant soi son plateau Néandertal (a sa couleur).

» La Tribu jaune prend 4 Membres de Tribu (petits

meeples) de sa couleur, la Tribu verte seulement 3. Les
metire au centre de son plateau d'Action, debout (‘debout’
sighifie disponible en effet si la regle stipule de "coucher” un
des ses Membres, il devient alors indisponible pour fa Saison).
On appellera le centre du plateau la Zone d'Action : les
Membres de Tribu debout représentent les Actions
disponibles pour la Saison.
A l1nstallation, les Membres restants (1 ou 2) sont couchés
sur la Zone de Vle sur les emplacements les plus a droite.
Les Membres de Tribu dans la Zone de Vie sont
indisponibles pour faire des Actions pendant la Saison. A
chaque fin de Saison, 1l vous sera possible d'en recuperer
un. ?cf. chapitre 6.3, page 14)

» La Tribu verte, ayant 3 Membres de Tribu, recoit 1
Nourriture, 1 Bois, 1 Silex.

4 Chaque Néandertal recolt une tuile Bonus au hasard, L2 - --;;w_,@- e
qu'll pourra utiliser des le debut de la partie. S/ 15

s * Z ﬁ '
» Chaque Neandertal prend son grand Meeple Tribu. Il | S i - .. | Emﬁha%%rlgesnts
sera place sur le plateau de jeu au niveau d'un Territoire | £ iges A : | _ colichis
(cf. page suivante, chapitre "Pour toutes les Tribus" ) R --------------- .......

( » Mettre a disposition les jetons Sagaie, Biface et Habit. » Zone de Vie |

e
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s Melanger les 33 cartes Amelioration, en piocher 5 et les placer face visible. Cela constitue la
“Riviere". Ces cartes Amélioration sont accessibles pour tous les Sapiens.
» Choisir aléatoirement son plateau Saplens et le placer devant sou.
» Placer sous son plateau les 5 cubes d avancement des (Euvres a sa couleur.
Y » Prendre son paquet de cartes de départ a sa couleur (l'un compte 6 cartes, l'autre 8), le
| | melanger, le placer a gauche de son plateau et piocher 5 cartes.
» La Tribu orange, ayant le paquet de 8 cartes, recoit 1 Os, 1 Peau et 1 Bois de renne.
» Chaque Saplens prend son grand Meeple Tribu a sa couleur. Il sera place sur le plateau de jeu
au niveau d'un Territoire. (cf. ci-clessous, chapitre "Pour toutes les Tribus" ).
» Placer les cartes Famine accessibles.
Nous différencions, la pioche, a gauche la défausse, a droite et [a zone dAction ot sont jouées les cartes,
at-dessus du plateau.
- » Mettre a disposition les jetons Os et Bols de Renne.
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Paquet
du

joueur

Déefausse

o \ Couleur du joueur

Saplens

POUR TOUTES LES TRIBUS (TOUS LES JOUEURS A L'EXCEPTION DE MERE NATURE)

Dans le sens horatire :

» Le 1¥ joueur place son grand Meeple Tribu, qui représente sa Tribu, sur un Territoire libre du
plateau. Il prend une des Ressources disponibles dans la Zone de Ressources de ce Territoire.

» Le 2¢ joueur procede comme le 1* joueur.

» Le 3°joueur procede comme le 1¥ joueur et prend en plus dans la reserve 1 Ressource identique
a celle recuperee.

» Le 415 Joueur procede comme le 1¥ joueur et prend en plus dans la réserve 1 Nourriture, 1 Bois

ou 1 Silex.
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LES CHOIX DE MERE NATURE : Mére-Nature choisit l'effet de la Saison.

EN COURS DE SAISON : Les Tribus (joueurs Néandertal ou Sapiens) jouent une Action ou passent, chacun leur tour, en
commengcant par le 1¢ joueur, jusqu'a ce qu'elles alent toutes passe. Cecl declenche la Fin de Saison. Note : Pendant cette phase,
Mere-Nature peut intervenir pour perturber fes Tribus gréce & ses cartes Actions mais na pas de "tour’ a proprement parier.

FIN DE SAISON : Le Jeton 1* joueur est passé a la Tribu (Sapiens ou Néandertal) suivante dans le sens horaire. Chaque role aura
alors des actions specifiques a faire. On recommence a la phase 1 avec la Saison suivante.

LA PARTIE SE DEROULE JUSQU'A CE QU'UNE TRIBU - NEANDERTAL OU SAPIENS - REMPLISSE
SA CONDITION DE VICTOIRE, OU SUR UNE DUREE MAXIMALE DE 10 SAISONS.

CTIONS DE MERE-NATURE

LES CHOIX DE MERE NATURE |: ETE
Ignorer cette phase pour la premiere Saison : le jeu commence par un printemps /’
paisible ! Salson

La deuxieme Saison, c'est I'eté. Suivre ensuite l'ordre des Saisons.
» Mere-Nature pioche 2 cartes de la Saison en cours.
» Elle en choisit une, qu'elle révele, et défausse l'autre.
» Elle applique les etfets de la carte choisie:

» Effet de Saison : 1l s'applique a toutes les Tribus.

» Ajout de Ressource : Mere-Nature prend autant de cubes de chaque Ressource
representee qu'll y a de Tribus. Elle choisit un Territoire de départ. Elle y place
une Ressource de son choix, puls une autre sur un Territoire volsin, et ainsi de
suite sans faire de demi-tour (mais les boucles sont permises).

» Ploche de cartes Action : Mere-Nature piloche autant de cartes Actions quily a

Effet de Saison

Ajout de /)
Ressources /,
Pioche

de Tribus, plus ou moins la quantite indiquée sur la carte Saison. de cartes S%?;E%
St n'y a plus de carte Action dans sa pioche, Mere Nature refait sa pioche en mélangeant Action | -
sa defausse. ‘ | ——
- — = = — — e Symbole Tribu

EN COURS DE SAISON
Mere-Nature a des cartes Action qu'elle va pouvolr jouer pendant toute la Saison en cours pour empecher Sapiens et Neandertal
de réussir leurs objectifs. Mere-Nature na pas de limite de main, elle peut conserver des cartes Action d'une Saison sur l'autre.
Il existe trois categories de carte Action :

» les cartes Debut de Saison,
» les cartes Reaction (Deplacement, Collecte et Chasse)

» les cartes Fin de tour (Don et Evénement).

¥ F ¥ I '.‘-I__f" 1."" "I- '- p-\..l
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Une fols les effets de Salson appliques, Mere-Nature peut jouer ses cartes Action “Début de Saison”.
Elle ne peut jouer qu'une seule carte Debut de Saison contre chaque Tribu.
Leffet de la carte ne s'applique gua la Tribu ciblee.
Note : En cas de perte de Ressources, la Tribu défausse le maximum possible mais nest pas penalisee par |
| des Blessures si ellfe nen posséde pas sufflsamment. !
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REACTION : DEPLACEMENT, COLLECTE ET CHASSE

Mere-Nature peut jouer ses cartes Réaction pendant le tour des Tribus (Par
exemple : Carte Action "Chasse” pendant [‘Action de chasse d'une Tribu, ou une carte
Action ‘Déplacement” lorsquil effectue une Action de "Déplacement” ). |
Elle peut en jouer autant qu'elle veut sur le méme type d'Action (Par exemple . |
Si une Tribu chasse, efle peut jouer deux cartes Chasse en méme temps, ou plus, et
cum uler Ies effets) Ces cartes s appllquent a la Tribu vlsee uniquement. |

———— e e

pE’chEMENT

| FIV DE TOUR D'UNE TRIBU : DON ET EVENEMENT

Mére-Nature peut jouer une seule carte Action Don ou Evénementala f .'
fin du tour de chaque Tribu. Ces cartes ne ciblent pas specifiquement '
~ cette Tribu, elles peuvent s'appliquer a d'autres.

Détails des actions des cartes de Mére Nature : cf. chapitre 9, page 21. J

, ¥ TONNERRE @ ou TORNADE @

Au fur et a mesure qu'elles sont jouees, empiler les cartes en formant 3 tas sur le plateau de Mere-Nature.
Chaque carte utilisée est mise sur une plle de son choix, elles peuvent étre superposees.

S1les 3 symboles visibles correspondent 3 une des combinaisons suivantes, en appliquer l'effet, puis défausser les 3 piles

LES COMBINAISONS DE MERE-NATURE

Chaque carte Action de Mere-Nature a un symbole : FEU

— R T e——— —=

DO i

| | ¢
) " eye |
DOY | oto h e
3x | 3 SYMBOLES DIFFERENTS (gue! que soit [ordre) : .
FEU: TONNERRE : || TORNADE » Placer lejeton Lion Sur un Territoire libre : celarend le Territoire 1naccessible
' Donner1 + Retirer 1 Piocher et iInfranchissable jusqu’a la fin de cette Saison.
Blessure Ressource 1 carte » OU : Placer des jetons Blocage sur les Territoires Spéciaux d'un type (le
a chaque (choisie par Action. | Territoire Grotte OU les 2 Territoires Troc QU les 3 Territoires Ressources), cela bloque
Tribu. Meére-Nature) leur effet. Ces Territoires restent accessibles mais les Tribus ne pourront pas
‘ a chaque en appliquer l'effet. (cf. encadré Territoires spéciaux, chapitre 9, page 24).
\ Tribu. La face du jeton est thématique et n'a pas d'influence sur le jeu (la tempéte de neige
en hiver, et l'incendie en été par exemple),

LA COLERE DE M_*-N_.&TL_JRE

Lorsqu'une Tribu tue le dernier Animal d'un Troupeau (la derniere tuile d'une pile), Mére-Nature pioche 1 carte Action.

FIN DE SAISON | | f f
N'ntervient que lorsque toutes les Tribus Sapiens et Neandertal ont passé leur tour. | |
S1 un Troupeau a ete entierement vide, Mere-Nature replace le Troupeau complet sur la Zone de Chasse libre de son choix.

—e———

NOTE : EN CAS DE DOUTE SUR LES REGLES, LE SORT TRANCHERA TOUJOURS EN FAVEUR DE MERE-NATURE !

- -




Chaque Tribu, a son tour, en commencant par le 1 joueur, effectue une Action.
Attention . Meére-Nature peut intervenir pendant chaque Action pour jouer une de ses cartes Réaction Déplacement,
Collecte ou Chasse (si la Tribu a jou€ [Action correspondante) et en appliquer leffet sur la Tribu effectuant FAction.
Fn outre, elle peut, aprés I'Action de chacun, jouer une seule carte Evénement ou Don.

Les difféerentes Actions possibles de Néandertal : Pour faire une Action, un des Membres de Tribu disponible de la

1. Se deplacer sur un Territoire adjacent ; Zone d'Action (centre de son plateau) est déplacé sur I'Action choisie.

2. Collecter 1 Ressource sur le Territoire de sa Tribu ; Pour les Actions Deplacement, Chasser et Attaquer, 1l peut utiliser

3. Fabriquer 2 Sagaies (force 2), 2 Bifaces ou 2 Habits ; plusieurs Membres de sa Tribu d'un coup, en placer alors le nombre

4. Chasser un Animal adjacent a sa Tribu ; correspondant.

5. Attaquer une autre Tribu d'un Territoire adjacent ; S1tous les Membres de sa Tribu sont places, Neandertal doit passer,
| 6. Fonder une Tribu. . ce qul met fin a ses possibilites d'Action pour cette Saison.

Action
. Fabrication

.

| Action /i | el L 4 RN N Zctian
] Collecte e oy Tk A P et At(t:agﬁlel

. Action
| Déplacement S
Fondation I‘

Note : il est possrbie de poser piusieurs Membres de tﬂbu
en une seule Action sur les Actions Déplacement, Chasse
et Attaque (pour mémo, le double cerclage).

T — e ————— — — e e ——————— ———

s - e i

Note . pour Neandertal, les Ressources sont la Peau, la Nourriture, la Silex, le Bois, [Arme, I'Habit et le Biface. |
il ne peut pas obtenir dos ou de Bois de Renne, quelles que soient ses Actions : il ne saurait en faire usage !




' Déplacer sa Tribu vers un Territoire adjacent vide (sans Tribu).
Possibilité, en utilisant plusieurs Membres de la Tribu, de se déplacer de plusieurs Territoires
=" d'un coup, et de traverser un Territoire occupé, il faut cependant que celui d'arrivée soit
libre. S1 le deplacement se termine sur un Territoire speclal, vous pouvez en appliquer
l'effet. Si vous vous déplacez de plusieurs Territoires, seul celul d'arrivee octroie ce honus.
Territoires Speciaux :

A - Terntoire Grotte : defausser 1 Nourriture pour recupérer 1 Membre de Tribu, le plus a gauche
sur la Zone de vie. Le placer au centre du plateau, 11 est utilisable des la prochaine Action.
- Territoire Troc : possibilité d'échanger 1 de ses Ressources contre 1 autre Ressource de la

» Prendre 1

reserve. o : Ressource Nourriture, /'
. - Territoire Ressources : prendre 1 Ressource du type indigue de la reserve. Bois ou Silex | /
(Cueillette = T cube Nourriture, Silex = 1 cube Silex ou Forét = 1 cube Bois). nrésente dans la
T T Zone Ressource sur le /
3, FABRIQUER Territolre ou se trouve |

sa Tribu.

» Possibilite de
defausser 1 seul
Biface pour prendre
1 cube Ressource

Il v a 3 possibilites de Fabrication :

» Sagale:defausser 1 Bois gour prendre 2 Jetons Sagale de la reserve. Sert pour chasser ou
attaguer. S'ajoute a la valeur d'attaque, chague jeton Sagaie ayant une force de 2.

» Biface : defausser 1 Silex et prendre 2 jetons Biface de la réserve. Sert pour collecter.
Possibilité de défausser 1 Biface pour prendre 1 Ressource supplémentaire du méeme type

dans la réserve | suppléementaire du
» Habit : défausser 1 Peau et prendre 2 jetons Habit. Sert & se protéger des Blessures. Lorsque vous | meme type dans la
devez prendre 1 Blessure, vous pouvez defausser 1 ]eton Hablt a la place. IESETVE.

BN 4. CHASSER UN ANIMAL
\ » Choisir un Troupeau, sur une zone de chasse adjacente au Territolre de sa o o

,r Tribu_ | éf']%qﬁ E’;*’E}f"'fi WVE | ft_fﬁﬂ
\ /" » Neandertal decide quelles forces 1l utilise : autant de Membres de la Tribu d ¢~ ==y, » Choisir une
S (dont celui utilisé pour faire I'Action) et de pions Sagaie qu'il le souhaite, doivent Tribu presente
etre places sur I'Action Chasse.
» Mere-Nature peut jouer une carte Réaction Chasse. Dans ce cas, Neandertal peut alors / adjacent a sa Tribu. = .
ajouter 1 Membre de sa Tribu ou 1 jeton Sagaie. . — Placer 1 Membre de | | &
» Neandertal calcule sa force : force 1 par Membre de la Tribu, force 2 par jeton Sagaie. la Tl‘lbll dans la zone Attague de ] i
» S1 la force de Neandertal est au moins egale a la valeur de I'Animal chasse, recuperer || son plateau d'Action, puis faire e
les Ressources indiquées sur la tuile (Nourriture et Peaux), puis donner cette tuile 8 Mére- | un combat (cf. encadré Blessures | ="
Nature. (Attention a la Colére de la Nature si c'est le dernier Animal de la pile Troupeau, cf. | et Combat page suivante). y
page 11). Sinon la Chasse est ratée, le tour est perdu. -

» Defausser les pions Sagaie utilisés.

— A B - oAl — - e T N~

6. FONDER UNE TRIEU
| » Defausser les Ressources indiquées sur une tuile Fondation de Tribu et la poser visible devant sol, ainsi que le |
/' bonus associe - vous beneficiez désormais de son effet. | | -

» Coucher le Membre utilise pour fonder la Tribu dans la Zone de Vie, sur 'emplacement libre le plus a droite.

Note : Néandertal ne peut pas utiliser son dernier Membre pour fonder une Tribu, @ moins que ceci ne lui donne la victoire par la
pose de la 7¢ tuile Fondation.
» Piocher une nouvelle paire de tuiles Fondation/Bonus et les placer derriere le paravent.

Tuiles Bonus : Deux types d'effet different pour les tuiles bonus (gcf. détails chapitre 9, page 23) :
» une seule fois, la tuile est defaussee a l'utilisation. Ce type de bonus peut étre utilisé a nimporte quel moment de la Saison |
(méme lors d'un effet de Saison par exemple qui vous demande de défausser une Ressource).
|[ »une fois par Saison, elle est alors retournee a l'utilisation. On pourra la retourner a nouveau a la fin de la Saison, pour | |
béneficier de son effet la Saison suivante.

m—— = =

L sur un Territoire ?.

4
‘..




FIN DE SAISON DE NEANDERTAL

| Lafin de Saison nintervient gu'une fois que toutes les Tribus ont passe.
» Il ramene au centre de son plateau les Membres de Tribu utilises pour les Actions.

» S'1l reste des Membres sur la Zone de Vie, 1l peut recupérer un seul Membre, celul le plus a gauche, en défaussant le cout
correspondant (rien pour les 3 premiers emplacements, ou 1 Nourriture pour le 4¢ emplacement ou 2 Nourritures pour le 5¢
em lacement?.

» Il retourne les bonus "Une fois par saison” utilises cette Saison.

BLESSURES ET COMEATS

————————————————aam

LES BLESSURES

-
NEANDE 'AL : Lorsqu'un Néandertal a 3 Blessures ou plus : les défausser puis coucher un Membre de sa Tribu (sauf s'il s'agit
du dernier) sur le premler emplacement libre de sa Zone de Vie, le plus a droite. Il peut coucher un Membre deja utilise cette
Salson. Note : Néandertal ne peut jamals coucher son dernier Membre de Tribu, méme s'il prend d'autres Blessures.

SAPIENS : Lorsqu'un Sapiens a 2 Blessures ou plus : les défausser puis placer une carte Famine sur sa pioche.
» S1ln'y a plus de Famine, c'est sans effet. =~ | o - |
» S12 Sapiens doivent prendre la derniere Famine disponible au meéme moment, Mere-Nature choisit celui qui la recoit.

LES COMBATS
Une Tribu peut attaquer une autre Tribu présente sur un Territoire adjacent. Pour cela:
» L'attaquant annonce sa force de départ, en utilisant les cartes Sagaie de sa main (Sapiens) ou ses Membres de Tribu
disponibles (y compris celul utilisé pour faire I'Action) et éventuellement ses jetons Sagaie (Néandertal). |
» Le defenseur peut réagir en dépensant au moins autant de force que l'attaguant avec ses cartes ou ses Membres de Tribu
et ]etons Sagaie.
1 » L'attaquant peut alors surenchérir, puis le défenseur etc.
» Si finalement la force du défenseur est au moins egale a celle de l'attaquant, rien ne se passe, l'attaquant et le défenseur ont
{ perdu leur Action.
» S1finalement la force de l'attaguant est supérieure a celle du défenseur, I'attaguant réussit son attaque :
» Le défenseur prend 1 Blessure
» L'attaquant prend 1 Ressource de son choix au défenseur.
» Mere-Nature deéplace le défenseur sur un Territoire libre de son choix, sans en appliquer 1'éventuel effet.
b I&’attaquant peut se déplacer (sans colt d'Action) sur le Territoire ou se trouvait le défenseur, en appliquant I'éventuel effet
u Territoire.

» Enfin, les Sapiens defaussent les cartes Sagaie utilisees et les Néandertal défaussent les éventuels jetons Sagaie utilisés.

| ACTIONS DE SAPIENS

T A son tour Sapiens doit, dans l'ordre, soit :

——] W —- [ F - — -

s
B

FAIRE UVE ACTION en Jouant une ou plusieurs cartes. |

Il pourra alors soit ACHETER UNE CARTE ANELIGRATIONS de la
Riviere, solt PROGRESSER i“fw\if ETAPE SUR UNE EUVRE.

PASSER @ S11l passe, 1l ne peut alors plus effectuer d'Actions, ni |
d'achats, ni de progression sur une (Euvre durant ce tour, ce
qul mettra fin a ses possibilités d'Action pour cette Saison.

Note : les Ressources de Sapiens sont la Peau, [a Nourriture, [a Silex, le Bois, ['0s, le Bois de Reme

Beo e P




FAIRE UNE ACTICN : Saplens doilt jouer au moins une carte permettant de realiser une Action, dans la zone d'Action.

Certaines cartes permet- Pour le Deplacement la Chasse et Attaque, Sapiens peut jouer plus1eurs cartes en meme temps, a
tent de faire plusieurs == condition quelles correspondent a une seule et meme Action. Il n'est donc pas possible de combiner
Actions  différentes au une carte permettant de faire plusieurs Actions differentes avec une autre carte.

choix, 1l faudra en choisir

une. Exemples .
) » 2 cartes Qéplacementm N
Exemple 0' > = » 1 carte Déplacement + carte Travois

» 1 carte Deplacement + 1 carte Chaussures |
» 2 cartes Sagaie + carte Domestication du Loup (bonus de sagaie) IZI _

[

le Percoir /"" o

by

Dautres cartes permettent =~ ADAPTATION : Sapiens possede la capamte de s'adapter, pour cela il peut jouer 2 cartes quelconques (v
d'enchainer plusieurs comprls une Famine) pour, au choix, faire | Action d'une Sagaie rudimentaire de force 1 ou 1 Deplacement.
Actions differentes. = Leffet d'adaptation peut s'ajouter éventuellement a d'autres cartes Jouees en sulvant les memes regles.

Saplens a alors le choix des ———— :
Actions qu'll souhaite faire, TN L | R~

mals 1l doit en faire au
moins une. De plus, 1l doit
respecter l'ordre 1ndique
par la carte.

e — E

Exemple 1: 1 carte Chaussures ’“ | Exemple 2 : 2 cartes Sagaie en
Exempie > ‘ £ Adaptatlon (2 cartes Famine) silex + Adaptation (7 Famine + T
Nourrir _ = 3 Déplacements | Co lecte) = force 5

R " y <0 ma T T R

Une fois I'Action jouée, la ou les cartes sont laissees visibles devant soi, dans sa Zone d'Action.
Note : A tout moment, si Sapiens doit piocher alors que sa pioche est vide, melangez ia défausse pour former une nouvelle pioche.
A ce moment [a, ne pas mélanger les cartes présentes dans sa Zone d’Action.(cf. actions détaillées des cartes, page 20)

_-h._. = = = R, M = —

ACHETER UNE CARTE AMELIORATION (UNE FOIS PAR TOUR) : Choisir une carte Amélioration visible dans la Riviere, défausser les
K\ Ressources correspondant au cout de la carte. Placer la carte choisie dans sa défausse.

N Apres l'achat, piocher une nouvelle carte de la pioche Ameélioration (si elle est vide, mélangez la défausse Ameélioration), afin
' qu'il y ait toujours le choix parmi 5 cartes.

H :
-

———————————— ——

Note : Les cubes
de progression
des (Euvres sont
en dessous du
plateau en debut
de partie. Ce n'est

g = B

| PROGRESSER D'UNE ETAPE SUR UNE GUVRE (UNE FOIS B )
PAR TOUR) : Dépenser de la Nourriture, selon les | Cube orange)

| |
quantltes 1nd1quees sur le plateau d’CJuvres pour arrive au |
| placer ou avancer son cube de 1 case sur une piste || boutde sa
d'@uvre. S1 le cube arrive sur la derniere case de piste :la

la piste, I'Euvre est achevee et I'on peut clipser le venus est qua la premiere
jeton Euvre correspondant. (Les Saplens ayant || completee. progression que l'on
chacun leur piste, 1ls peuvent finir les méemes place un cube sur la

piste de I'Euvre!

Euvres ).

PASSER @ Cecl met fin a sa phase d'Action, Sapiens ne peut alors plus faire d'achat de carte Amelioration, ni progresser sur
les Euvres. Défausser les cartes restantes en main ainsi que celles posees dans la Zone d' Action. Cette Action met fin a ses
| possibilites d’Action pour cette Salson.

-15 -



| DESCRIPTIONS DES ACTIONS DES CARTES SAPIENS
| LES CARTES DE DEPART

= =

\ Ce sont les cartes du paquet de deéepart des Sapiens. Pour la Tribu bleue 1l se compose de 6 cartes, et 8 pour la Tribu orange.
. » Tribu bleue : 1 Sagaie pointe en Silex, 1 Sagaie pointe en 0s, 2 Collecte/Déplacement, 1 Collecte, 1 Famine).

» Tribu orange :1 Sagaie pointe en Silex, 1 Sagaie pointe en 0s, 2 Collecte/Déplacement, 2 Collecte, 2 Famine).
| Ces cartes sont de quatre types : Sagaie, Famine, Collecte et Collecte/Deplacement.

CARTE SAGAIE

» Les cartes Sagale sont utilisées pour la Chasse ou |'Attaque (cf. encadré Blessures et Combats, page 14). j
Il n'est pas possible de chasser et dattaguer lors de la meme Action. |
» Chaque type de Sagaile a une force indiquee par le nombre de symboles Sagaies. :

| Note : Il existe trois types de cartes Sagaie : Pointe en Silex, Pointe en Os, Pointe en Bois de Renne. |

e —— ; S R N ——————— . 00 "R e ¥y

CHASSER UN TROUPEAU

| » Choisir 1 Troupeau a chasser, sur une Zone de Chasse adjacente a son Territoire, et |

 Jouer les cartes Sagaie nécessaires (valant ensemble au moins autant de symboles
| Sagale que la force de I'Animal) |

» Mére-Nature peut jouer une (des) carte(s? Réaction Chasse.

» Sapiens ala possibilité d ajouter une ou plusieurs cartes Sagaie, ou une ou plusieurs

- Adaptations en jouant deux cartes guelconque pour une Sagaie rudimentaire de force
1, selon 1'Action jouée par Mere-Nature. |
» S1la Force des cartes jouees est au moins égale a la force de 'Animal, la Chasse est |
réussie, Saplens récupere les Ressources indiquées sur la tuile (Nourriture, Os, Peau,
et éventuellement Bols de Renne), puis donne a Mére-Nature la tuile Animal chassé

(Attention, Colere de Mere-Nature possible, cf. page 11). Sinon, la Chasse est ratée,
| passer a la phase suivante.

S

ATTAQUER WVE TRIBU
Utiliser une carte Sagaile pour attagquer une Tribu sur un Territoire adjacent, puis faire
un Combat (cf. encadré page 14)

| CARTE FAMINE || CARTES COLLECTE ET COLLECTE/DEPLACEMENT |

iy —_— —_— m—

el lcoriecr '

Elles ne servent a | ol . . |
rien, juste a vous | ; Siaal  Toujours B .
ralentir. | W M| interpréter s
' Vous ne pouvez | e =1 le"/* e 8 ] _'S)lrmbole
| donc pas jouer les SRESAEE  comme ~—Sesis | Deplacement

-L—_--_;_# |

Iloull .

cartes  Famine,
sauf pour
 I'Adaptation.

Collecter | Ressoptee
de son Temritese.

NOTE : Siles symboles d'Action sont placés sur deux lignes (ou en deux parties séparées par un '/"), |
11 faut choisir I'une des deux Actions. Par exemple, ia carte COLLECTE/DEPLACEMENT,
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Prendre 1 Ressource Déplacer sa Tribu vers un Territolre adjacent vide (sans Tribu).

disponible gNourrlture Possibilité, avec plusieurs symboles Déeplacement ou plusieurs cartes Déplacement, de se deplacer
Bois ou Silex) de la de plusieurs Territoires d'un coup, et de traverser un Territoire occupe, 1l faut cependant que le
Zone Ressources du Territoire d'arrivee soit libre.

plateau central dans le S1 le Deplacement se termine sur un Territoire Special, vous pouvez en appliquer l'effet.
territoire de sa Tribu. ' Si vous vous déplacez de plusieurs Territoires, seul celul d arrivee octroie un bonus.

e
TERRITOIRES SPECIAUX
| » Territoire Troc ' . » Territoire Ressources : | » Territoire Grotte :
possibilite d'échanger " prendre 1 Ressource du type | defausser 1 Nourriture
1 de ses Ressources indique de la reserve. ' pour prendre en main
contre 1 autre (Cueillette = 1 cube Nourriture, une carte de son choix
Ressource de la Sifex = 1 cube Silex ou Forét = . de sa defausse.
| réserve. T cube Bois). .
o1 7 —_—
! LES CARTES AMELIORATION
| Nom‘d: | Mg | CoQ y = —
| ] SAGAIE W/ out
. de la PONTEENSLEX oo de la
{ o carte | : carte

Rappel : S1 la carte presente
plusieurs Actions, 1l est possible

W) de n'en réaliser que certaines, et - |
7\ pas d'autres. Respecter cependant g : i - —
I'ordre de réalisation des Actions o T | Pour le detail de chaque carte, se referer
\‘ indiquées par la carte. Effet Ataque oi Chesseforce?, | au chapitre 9 page 20. ]
- - dela | /S e v
|_carte_

T ' Ressource : prendre la Ressource indiguee sur le Territolre de l

- gi?ctﬁe:prendre la premiere carte de sa sa Tribu. (Le cube blanc signifie “n'importe qu'elle Ressource")

— =

— ) | - Ressource barree : defausser la Ressource indiquée pour faire
' Bannir une carte : retirer du Jeu le(s )effet( )apres la fleche.

une carte presente dans sa main ou | | A _ —
sa defausse. Sl sagit d'une carte -

Famine, la mettre avec les autres I/\ ‘—>1 ‘ Troc permet d'echanger une de ses Ressources avec

cartes Famine. Sinon, la remettre - une Ressource de la réserve.
dans la boite de jeu.

e — am——— il

Blessure bharree : defausser 1 jeton ’
Blessure

———

que sl une carte sagale ou une Sagale rudimentaire (grace a
1'Adaptation) a été jouée.

/ Bonus de Sagaie : ce bonus ne s'ajoute a la chasse ou a l'attague

i

La fin de Saison nintervient gu'une fois que toutes les Tribus Sapiens et Neandertal ont passe. | |
Les Sapiens placent les cartes de leur Zone d Action sur leur defausse et piochent 5 cartes. S1 tous les Sapiens sont daccord, 1ls
peuvent defausser les 5 cartes Ameélioration disponibles a l'achat dans la Riviere, et les remplacer par 5 nouvelles.
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| 6.4. FIN DE LA SAISON

Quand toutes les Tribus ont passé, on applique les effets de fin de Saison suivants :

MﬁRE‘NAWRE : S1un Troupeau a éte vide, Mere-Nature replace le Troupeau complet sur la Zone de Chasse libre de son choix.

NEANDERTAL. : 1l replace au centre de son plateau les Membres de Tribu utilisés pour les Actions.

S'1lreste des Membres couches sur la Zone de Vie, Neandertal peut recuperer 1 seul Membre par fin de Saison, le plus a gauche,
en défaussant les Ressources correspondantes (rien pour les 2 premiers emplacements, ou T Nourriture pour le 3¢ emplacement ou 2
Nourritures pour le 4° emplacement, cf. exemple ci-dessous). Il retourne les bonus "1 fois/Saison" utilisés cette Saison.

Exemple de récupération dun
Membre de Tribu en fin de Saison :
Les 2 Membres sur tes Zones
Action Déplacement et Attaque
sont rameneés au centre du plateau.
Il est ensuite possible de ramener
également le Membre couché sur
lfemplacement 2", sans colt.

3

SAPIENS : Les Sapiens placent les cartes de leur Zone d'Action sur leur défausse et piochent 5 cartes. Si tous les Sapiens sont
d'accord, 1ls peuvent defausser les 5 cartes Amelioration disponibles a I'achat dans la Riviere, et les remplacer par 5 nouvelles.

COMMUN : Le jeton 1* joueur passe au joueur suivant (a l'exception de Mére-Nature) dans le sens horaire. On passe alors a la
Salson suivante avec le choix de Saison de Mere-Nature.

6.5. FIN DE PARTIE

NEANDERTAL GAGNE DES QU'IL FONDE SA 7t TRIBU — LA PARTIE PREND FIN IMMEDIATEMENT.
SAPIENS GAGNE DES QU'IL A ACHEVE 3 EUVRES — LA PARTIE PREND FIN IMMEDIATEMENT.
MERE NATURE GAGNE A LA FIN DE L'ETE DE LA 3 ANNEE (AU BOUT DE 10 SAISONS) SI AUCUNE TRIBU N'A GAGNE.

e — 'E' ——

e

e e e e  ——

7 LE JEU $RN$ MERE*NAWRE OU MODE A ] JOUEURS

C'est le mode de jeu pour 2 joueurs. Il peut étre joue a plus, mais, en partlculler a 4 joueurs, vous courez le risque de ne pas avoir
assez de cartes Action.

Dans ce mode de jeu chacun est la Mere-Nature des autres joueurs.

Les regles dujeus appllquent normalement a l'exception des pomts listés c1-dessous.

| 7 1. MISE EN PLACE DU MODE A 2 JOUEURS _

» Retirer du jeu les cartes Action Don de Mere-Nature.
» Avant de procéder au placement des pions Tribus sur le plateau, le dernier joueur regroupe les pions Animaux d'une meéme
espece afin de former les 4 Troupeaux. ii
» Chaque joueur recoit 1 carte Action (cartes de Mere-Nature).




7.2, DEROULEMENT DE LA PARTIE A 2 JOUEURS _
LES CHOIX DE MERE-NATURE || EN COURS DE SAISON

» Défausser, sans la revéler, la premiere carte de la pioche Saison » Chacun peut jouer des cartes Action en reaction a

T . . . I'’Action d'un autre joueur.
en cours. Révéler ensuite la carte Saison suivante.

» Appliquer normalement|’'Evenement a tous. En cas d'Offrande, c’aﬁ’grﬁ e?e(;]lrlre]r?%l%zflg ﬁlcélggpﬁgdg l;et%rug ellllltl Jg g&%}ﬁe
?1 e@fsatdsasle;tsre joueur qui ploche 1 carte Action par paire de cubes | » Si un joueur a déja passé, au moment A5 &on four 1)

g - b 1 & t jouer une carte Evenement.

» Chacun pioche autant de cartes Actions qu'indiqué, en e - -
considerant le symbole Tribu comme valant 1. Cependant, si le ’llgsa;flllr? (feo ?esaehrggrdse;r a]% IFGI cl:%?nﬁggfs&ftﬁgse?ﬁetg
nombre de carte a plocher est 0 ou negatif, chacun en pioche 1. Pl Bl ssure a e ougurp ek Dieecnite iy aheaisa
S'1l ne reste pas sutfisamment de cartes Actions, les distribuer e 6l l1quer]1t W'aux autres joueurs. d
une par une dans l'ordre inverse du tour et en commencant par ], A PP tq ¢ bat J F 'att '

& dernier foveur pres une victoire au combat, c'est l'attaquant qui

» En commencant par le 1¢ joueur, chacun peut jouer une carte deplace le defenseur vaincu

Debut de Saison. Comme d'habitude, chacun ne peut étre cible I\Ealﬁoligql%{%?ogrrglellp elgudeesrtn*iré;iehg?rigle ;ﬂe{: dzeml:/éeﬁe_
que par une seule carte Debut de Saison par Saison. . Chasse ou il se trouvait. A la fin de la Saison, avant de
» Le dernier joueur ajoute les Ressources indiquees. Il doit chanaer de 1¢ ioueur le 1 ioueur nlace chadue Trouneau
commencer par un Territoire libre (sans meeple Tribu) avec le . ] : ) s > :

moins de Ressources. Il procede ensuite librement selon la regle qui a ete vide sur une Zone de Chasse libre différente de

- o e s S celle ou 1l se trouvait.
de pose habituelle (de Territoire voisin en Territoire voisin, sans - , ol -
aller-retour mais les boucles sont D et es). » S1personne nagagne apres 10 Saisons, vous avez fous

perdu !
8. MODE 50LC

- Vous jouez une Tribu au choix : un Néandertal ou un Sapiens.

8.1, MISE EN PLACE DE LA PARTIE $0L0

» Retirer du jeu les cartes Action Don de Mere-Nature. Aucune de ces cartes Action n'est piochée au déebut du jeu. . =

» Placer le Grand Meeple Tribu avant de regrouper chague Troupeau. '

» Regrouper chaque Troupeau sur la Zone de Chasse avec un Animal de ce type la plus éloignée de vous. En cas d'égalite entre
plus1eurs Zones choisir I'une d'entre elles.

8.2, DEROULEMENT DE LA PAKRTIE SOLO
LES CHOIX DE MERE-NATURE 4

» Defausser, sans la réveéler, la premiere carte de la pioche Saison en cours. Reveler ensuite la carte Saison suivante.
2 Appllquer normalement I'Evénement. En cas d'Offrande, piocher 1 carte Action de plus par paire de Ressources defaussee. |
» Ajouter ensuite les Ressources indigueées sur la carte, en commencant par le Territoire ou vous ne vous trouvez pas, et avec I
le moins de Ressources. 1
» S11l v a une seconde Ressource a poser, la poser librement sur un Territoire adjacent a ce premier Territoire. P |
» Plocher autant de cartes Actions de Mere-Nature qu'indiqué, en considérant le symbole Tribu comme valant 2. !
» Regarder les symboles sur les cartes piocheées : determiner le symbole majoritaire — en cas d'egalité, le FEU I'emporte sur les |
autres, et la TORNADE l'emporte sur le TONNERRE . Appliquer alors l'effet correspondant : 2
» FEU : vous prenez une Blessure. |
" »TORNADE : vous defaussez une Ressource au choix. ,|
| » TONNERRE : piocher une carte Action supplementalre sans tenir compte de son symbole J

—_— e = JEN A S 1
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» Appliquer i;nmédiatement l'effet de toutes les cartes Debut de Saison puis les défausser.

. » Les canesEvenement

» Troupeaux paniques : sapplique en début de Saison. Dans I'ordre de votre choix, déplacer chague Troupeau sur la Zone de
Chasse vide la plus éloignée de vous — choisir en cas d'égalité entre plusieurs Zones.

w Lion : poser le Lion sur le Territoire adjacent a vous avec le plus de cubes Ressource, en cas d'egalite, sur celui avec un effet
spécial, en cas de nouvelle égalité choisir.

w Penurie : les Ressources doivent étre retirées de la Zone Ressources sur le Territoire ou vous étes present et les plus proches
de vous, en cas d'égalité, choisir. Sur chague Territoire ainsi déterming, retirez une Ressource de votre choix.

b Ehuulement /Mammouth en colere / Inondation : s'appliquent des gue vous étes sur un Territoire ou vous subissez cet effet.

» Les cartes Evénement sont défaussées une fois appliguées.

» Les cartes Réaction sont révélees mais leur effet ne s'applique pas encore.

EN COURS DE SAISON

» A chague fois que vous jouez une Action correspondant a une carte Réaction révélée, appliguer l'effet de celle-ci. Siilyen a
plusieurs c:}rrespnndant aune méme Action, toutes les appliquer. Ensuite, défausser ces cartes Réaction.

» Aprés avoir joud votre Action, siun Evénement révélé peut s'appliquer, l’appllquer Ensuite, défausser cet Evénement.
» Lorsqu'un Troupeau est vide, pas de colere de Mere-Nature.

» A lafin de la Saison, placer chaque Troupeau vidé, dans l'ordre de votre choix, sur la Zone de chasse vide la plus éloignée de

vous. En cas d'agalite, choisir librement.

FIN DE SAISON

Defausser les cartes Action restantes.

FilV DE LA PARTIE

A LA FIN DES 10 SAISONS, LA PARTIE SE

TEEMINE IMMEDIATEMENT.
DETERMINER VOTRE NIVEAU DE
REUSSITE. SI VOUS PARVENEZ AU

NIVEAU EVOLUTION, ERAVO !

NEANDERTAL

» Survie : avoir fondé 5§ Tribus

» Stagnation : avoir fondé 7 Tribus
» Croissance : avoir fonde 9 Tribus
» Evolution : avoir fondéa 11 Tribus

SAPIENS

» Survie : avoir réalise 2 (Euvres

» Stagmation : avoir realise 3 (Euvres
» Croissance : avolr realise 4 (Euvres
» Evolution ; avolr realisé § (Euvres

9. AIDE DE JEU : DESCRIPTIF DES CARTES ET TUILES

DANS CETTE AIDE DE JEU, NOUS ECRIRONS M.N. POUR ”MEEE;NATUEE”.
RAPPEL : LE TERME TRIBU DESIGNE UN JOUEUR SAPIENS OU NEANDERTAL.

CARTE DE DEPART DE SAPIENS

SAGAIE FOINTE EN SILEX @ Sagale la plus
faible de force 2 pour la Chasse ou
I'Attague.

SAGAIE POINTE EN 05 : Sagale de force 3
pour la Chasse ou I'Attague.

COLLECTE Prélever 1 Ressource
(Nourriture, Bois ou Silex) du plateau
central dans le Territoire de sa Tribu.
COLLEGCTE/DEPLACEMENT : Prélever 1

Ressource (Nourriture, Bois ou Silex) du
plateau central dans le Territoire de sa
Tribu ou déplacer sa Tribu d'un Territoire
adjacent (vous pouvez cumuler plusieurs

cartes de ce type pour faire plusieurs
Déplacements, mais pas pour faire
plusieurs collectes ).

CARTES AMELICRATICN DE SAPIENS

Il v a 3 catégories: les cartes fond rose, les
cartes fond bleu et les cartes fond beige.

CARTES ROSES » TECHNIGUES DE CRASSE

SAGAIE FPOINTE EN SILEX @ Sagale la plus

faible de force 2 pour la Chasse ou

I'Attague.

SAGAIE POINTE EN G5 & Sagale de force 3

pour la Chasse ou I'Attague.
- T

e =

SAGAIE EN 05 OU BN BOIS DE RENNE @ Lors
de l'achat d'une de ces cartes Sagaie, il
est possible, en retirant du jeu une carte
Sagaile de samain,deprendredirectement
en main la carte achetée, sans défausser
son cout en Bois. Elle pourra ainsi étre
jouée lors de cette Saison. Il faut guand
meme defausser le cout secondaire, Os ou
Bois de renne.

COUTEAU @ -Ajouter 2 Sagaies a la Chasse
ou a I'Attague, a condition d'avoir joué une
carte Sagaleoudune Sagaie Rudimentaire
avec ['Adaptation avant.

-0u Plocher une carte.

= B
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PROPULSEUR : -Ne double que la force
des cartes Sagale ou dune Sagaie
rudimentaire avec Adaptation.
Exemple : s1 vous jouez une carte Sagale
en Os et le Propulseur, votre force a la
Chasse ou a I'Attaque sera de 8. Mais
sl vous ajoutez la carte "Couteau” ou
‘Domestication du Loup’, votre force
sera de 10, 1a force de ces cartes ne sera
pas multipliee.

-OU piocher une carte.

CARTES BLEUES : CONFOKT DE LA TRIEU

ECHANGE : -Défausser 1 Ressource au
cholx pour avancer d'une étape sur la
Parure,
-Ou echanger une de ses Ressources
avec une Ressource de la Réserve.
DONMESTICATION DU LOUP : -Vous pouvez
deplacer votre tribu de deux Territoires.
-OU agjouter +2 en force a la Chasse ou
a I'Attaque, a condition d'avoir joue une
carte Sagale ou une Sagale Rudimentaire
avec I'Adaptation avant.
CAMPEMENT : Vous pouvez piocher une
carte et vous pouvez bannir une carte de
votre main ou de votre défausse.
TRAVCIS : Vous pouvez procher une carte
et vous pouvez déplacer votre Tribu de 1
ou 2 Territolres.
CHAUSSURES : Vous pouvez vous déeplacer
de 1 ou 2 Territoires.
HABITS : Vous pouvez piocher1 ou 2 cartes
et deplacer votre Tribu d'un Territoire.
CHIRURGIE : -Defausser 1 Blessure
-0OU defausser un Silex pour bannir une
carte de votre main ou de votre défausse.
MEDICATION @ -Defausser 1 Blessure
-0OU deéfausser 1 Nourriture pour bannir
une carte de votre main ou de votre
defausse.
NGURRIR : Déefausser une nourriture pour
pouvolr piocher 1 carte et/ou deplacer
votre Tribu d'un Territoire et/ou bannir
une carte de votre main ou de votre
defausse.
GISEMENT D'CCRE : Plocher une carte.
Seulement a I'achat de cette carte, vous
pouvez avancer votre marqueur d'l
etape sur la piste de la Peinture.
TRANSMISSIONS DES SAVOIRS Vous
pouvez acheter immediatement 1 carte
Amelioration de la Riviere en reduisant

.-—-l’f
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son cout de 1 Ressource, et la placer
directement sur votre ploche.

Son utilisation ne compte pas comme
un achat, vous pourrez acheter 1 autre
carte normalement a la phase « Acheter
une carte Amelioration de votre tour ».

CAKTES BEIGES ; LES OUTILS

BIFACE : Collecter jusqua 3 Ressources
au choix presentes sur le Territoire de
sa Tribu.

GRATTOIR : S1 vous possédez au moins 1
Peau, vous pouvez piocher 1 ou 2 cartes.
TMLLE LAMELLAIRE : S1 vous possedez au
mo1ns 1 Silex, vous pouvez plocher 1 ou
Z cartes.

POINCON : S1 vous possedez 1 Peau,
prennez 1 Peau de la Réserve.

Buriv : Defausser 1 Nourriture pour
avancer d’l etape sur la Gravure ou la
Venus.

LAMPE : -Defausser 2 Nourritures pour
avancer d'l etape sur la Pemnture

-0U defausser 1 Nourriture pour avancer
d'l étape sur la Gravure.

L1550IR : Defausser 1 0s ou 1 Bois de renne
pour avancer d'l etape sur la Venus.
PERCOIR : -Defausser 1 Os pour avancer
d'l etape sur la Fliite

-0OU defausser 1 Ressource au choix pour
avancer sur la Parure.

CARTES ACTION DE MERE-NATURE
En cas de doute : toujours trancher en
faveur de M.N. !

M.N. ne peut pas Jjouer une carte Action

sl celle-c1 na aucun effet dans les
circonstances actuelles.

Pour Rappel : S1 Tribu ne peut pas
remplir les conditions de palement de
Ressources, 11 defausse le maximum
mals ne prend pas de Blessure,
contralirement aux cartes Saison.

CARTES DEBUT DE SAISON (GRISES)

VERMINE : La Tribu doit defausser 1 Peau.
OuBL] : La Tribu doit défausser 1 Bois ou
1 Silex au choix de M.N.

POURRITURE : La Tnbu doit defausser 2
Nourritures.

RARETE : La Tribu doit defausser 2
Ressources de son choix.

i _E’Eﬂ”
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ACCIDENT : La Tribu prend 1 Blessure.
CONTRE-TEMPS : -Un Sapiens doit replacer
1 carte de sa main sur sa pioche.

-Ou un Néandertal doit placer 1 de ses |

Membres de Tribu sur une Action sans
la réaliser.

PERTE : -Un Sapilens doit defausser 1
carte de sa main autre gu'une Famine.
-Ou un Neandertal doit defausser 1

Sagaie, 1 Biface ou 1 Habit (au choix de
la Tribu).

G&RTES REP(GHGNS (BLEUES)

FRAG'!URE Trlbu ciblé prend 1 Blessure.
INSTINCT ANINAL : A la fin du Déplacement
dune Tribu, MN sélectionne un
Troupeau adjacent a cette Tribu et le
deplace ou elle veut sur une Zone de
Chasse libre.

VERGLAS : La Tribu fait 1 Deplacement de |

INOIIS.

DISETTE : La Tribu ne peut ]l:aas profiter de |

l'effet du Territoire Spécia

- - " f— ——_—
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EPUISEMENT : La Tribu doit laisser sur le |

Territoire la Ressource qui aurait di étre |

collectée (s1 la Tribu devait en collecter

plusieurs, la Ressource laissee sur place
est au choix de M.N.).

VENGEANCE : S1 la collecte de la Tribu
est la derniere du Territoire, elle prend
1 Blessure.

EQUITE : Une fois la Ressource collectee |
par la Tribu, M.N. remet dans la réserve |
une Ressource restante du Territoire

(s'1l en reste).

CHASSE

ar 1||.'\- g a j_‘.r' ,L.-i-!....; E

FURJE BESTIALE :
Blessure.

ROBUSTESSE : La force de I'Animal est
augmentee de 1.
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[\ DECHARNE : Les Ressources récupérées
] de la Chasse par la Tribu sont reduite d'1
Peau et d'1 Nourriture.

CARTES DON ET EVENEMENT
(FiN DE TOUR D'UNE TRIBU)

|
Q
Y|
Q

LUXURIANCE : MLN. ajoute 2 Nourriture
d de la reserve sur 1 Territoire et pioche 2
LAY cartes Action.

ABONDANCE : Chaque Tribu prend une
Nourriture de la reserve et M.N. pioche
autant de cartes Action que de Tribus en
jeu.

PROFUSION : ML.N. ajoute 1 Bois et 1 Silex
de la reserve sur 1 Territoire et peut
defausser des cartes Action pour en
plocher autant.

OPULENCE : MN. ajoute 1 Nourriture
sur chague Troupeau (la premiere
Tribu a Chasser un Animal de ce
Troupeau prendra cette Nourriture
supplémentaire) et elle récupeére
secretement une carte Action de sa
defausse.

EBOULEMENT : Toute Tribu sur les
Territoires Grotte ou Taille doit prendre
2 Blessures.

LioN : MLN. place le jeton Lion sur un
Territoire libre de son choix. Ce Territoire
est Inaccessible et intraversable par les
Tribus 1jusqu'é la fin de cette Saison. De
plus, elle retire 1 Animal d'l Troupeau
adjacent au Lion. (Cela ne déclenche
ras la colere de M.N. méme s1 c'est le
dernier Animal du Troupeau).
INONDATION : Toute Tribu sur les
Territoires Cuelllette, Forét ou Troc
prend 1 Blessure,

MAMMOUTH ENRAGE : Toute Tribu. adjacente
au Mammouth prend 2 Blessures.
TROUPEAUX PANIQUES : MLN. déplace tous
les Troupeaux sur les Zones de Chasse
de son choix (1 Troupeau d'un type par
Zone de Chasse, et 1ls peuvent aussl ne
pas changer de zone).

PENURIE : Sur 3 Territoires différents,

M.N. retire 1 Ressource de son choix.

CARTES SAISON MERE-NATURE

RAPPEL : Certalnes Salsons impliquent
un paiement de Ressources par les
Tribus, qui sont obligées de deéfausser
le maximum possible, et recoivent
1 Blessure pour chaque Ressource
mangquante.

RAPPEL : Effet de Saison : 1l s'applique a
toutes les Tribus.

AJOUT DE RESSOURCE : M.N. prend autant
d'exemplaires de chaque Ressource
representeée qu’il y a de Tribus. Elle
choisit un Territoire de depart. Elle y
place 1 des Ressources de son choix,
puis 1 autre sur un Territoire voisin, et
alnsl de suite sans faire de demi-tour
(mais les boucles sont permises).

PIOCHE DE CARTES ACTION: M.N. pioche autant
de cartes Action qu1l y a de Tribus, plus
ou moins la quantite mdiquee sur la
carte Saison.

PRINTENPS

PRINTEMPS ~ OFFRANDE :

EFFETDE SAISON: Toute Tribu peut défausser
2,4, ou 6 Ressources de son choix.

Par paire de Ressources défaussées :
-Pour Sapiens plocher 1 carte

suppléementaire.

-Pour Neandertal : gagner 1 Membre de
Tribu de sa Zone de vie.

AJOUT DE RESSOURCES: 1 Nourriture et 1 Silex
par Tribu.

PIOCHE DE CARTES ACTION : Piocher 1 carte
Action par Tribu et pour chaque paire
de Ressources defaussée par la Triby,
piocher 1 carte Action supplémentaire.
PRINTEMPS ~ HIVER PROLONGE : |
EFFET DE SAISON : Toute Tribu doit
defausser 1 Nourriture et 1 Peau, sinon 1l
doit prendre autant de Blessures que de
Ressources manquantes.

AJOUT DE RESSOURCES : 1 Silex et 1 Bois par
Tribu.

PIOCHE DE CARTES ACTION : Piocher 1 carte
Action par Tribus moins 2.

PRINTEMPS ~ CHAROGIVE :

EFFET DE SAISON : Toute Tribu prend 1
Nourriture, 1 Peau ou 1 0s de la reserve.
AJOUT DE RESSOURCES : 1 Bois par Tribu.
PIOCHE DE CARTES ACTION : Piocher 1 carte
Action par Tribu.

PRINTEMPS ~ SECHERESSE:
EFFET DESAISON: Toute Tribu doit defausser

1 Nourriture, sinon elle doit prendre 1
Blessure.

AJOUT DE RESSOURCES : 1 Silex et 1 Bois par
Tribu.

PIOCHE DE CARTES ACTION : Piocher 1 carte
Action par Tribu moins 1.

ETE

ETE ~ CFFRANDE :

EFFETDE SAISON: Toute Tribu peut defausser
2, 4, ou 6 Ressources de son choix. Par
paire de Ressources defaussees :
-Pour Sapiens : piocher 1
supplementaire.

-Pour Neandertal : gagner 1 Membre de
Tribu de sa Zone de vie.

AJOUT DE_RESSOURCES ; 1. Nourriture par |
Tribu.

PIOCHE DE CARTES ACTION ; Piocher 1 carte |
Action par Tribu plus 2, et pour chaque
paire de Ressources defaussée par Tribu, |
piocher 1 carte Action supplementaire.

ETE ~ CHAROGNE |

EFFET DE SAISON : Toute Tribu prend 1 |
Nourriture, 1 Peau ou 1 Os de la réserve. '
AJOUT DE RESSOURCES : Aucune.

PIOCHE DE CARTES ACTION : Piocher 1 carte [ v
Action par Tribu plus 2.

ETE ~ CANICULE : £
EFFET DE SAISON : Toute Tribu prend 2 p
Blessures. | -
AJOUT DE RESSOURCES : 2 Nourritures par
Tribu. [
PIOCHE DE CARTES ACTION : Piocher 1 carte
Action par Tribu.

ETE ~ EPIDEMIE :

EFFET DE SAISON : Les Tribus ne pourront
pas utiliser les 2 Territoires Troc.

AJOUT DE RESSOURCES : 1 Nourriture par
Tribu.

PIOCHE DE CARTES ACTION : Piocher 1 carte
Action par Tribu plus 1.

ETE ~ SECHERESSE :

EFFET DE SAISON: Toute Tribu doit defausser
2 Nourritures, sinon elle doit prendre
autant de Blessures que de Ressources
manguantes.

AJOUT DE RESSOURCES : 1 Nourriture par
Tribu.

PIOCHE DE CARTES ACTION : Piocher 1 carte

carte

'
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9. AIDE DE JEU

Action par Tribu.

ETE ~ INCENDIE :

EFFETDE SAISON: Toute Tribu doit déefausser
la moitie, arrondie au supeérieur, de ses
Ressources (Nourriture, Bois, Silex,
Peau, Os, Bois de renne, Arme, Biface,
Habit). La Tribu choisit les Ressources
qul seront defaussees.

AJOUT DE RESSOURCES : 1 Nourriture par
Tribu.

PIOCHE DE CARTES ACTION : Piocher 1 carte
Action par Tribu moins 1.

AUTOMNE

AUTOMNE ~ HIVER PRECOCE
EFFETDE SAISON: Toute Tribu doit défausser
1 Nourriture et 1 Bois sinon elle doit
prendre autant de Blessures que de
Ressources manguantes.

AJOUT DE RESSOURCES : 1 Bois par Tribu.
PIOCHE DE CARTES ACTION : Piocher 1 carte
Action par Tribu moins 2.

AUTOMNE - CFFRANDE :

EFFETDESAISON: Toute Tribupeut defausser
2, 4 ou 6 Ressources de son choix. Par
paire de Ressources defaussees :
-Pour Sapiens plocher 1
supplémentaire.

carte

-Pour Néandertal ; gagner 1 Membre de

Tribu de sa Zone de Vie.

AJOUT DE RESSOURCES : Aucune.

PIOCHE DE CARTES ACTION : Piocher 1 carte
Action par Tribu moins 1, et pour chaque
paire de Ressources déefaussée par Tribu
:p1ocher 1 carte Action supplémentaire.
AUTOMNE ~ CHAROGGNE

EFFET DE SAISON : Toute Tribu prend 1
Nourriture, 1 Peau ou 1 Os de la reserve.
AJOUT DE RESSOURCES : 1 Bois par Tribu.
PIOCHE DE CARTES ACTION : Plocher 1 carte
Action par Tribu plus 1.

AUTOMNE - GEL :

EFFETDE SAISON: Toute Tribu doit défausser
1 Silex, sinon elle doit prendre 1 Blessure.
AJOUT DE RESSOURCES: 2 Bois par Tribu.
PIOCHE DE CARTES ACTION : Piocher 1 carte
Action par Tribu.

RIVER

HIVER ~ GIVRE : |
EFFET DE SAISON : Pas d'Action Collecte
possible, et pas de bénéfices des effets

des Zones Taille, Cuelllette et Foret pour
la Saison.

AJOUT DE RESSOURCES : 1 Silex par Tribu.
PIOCHE DE CARTES ACTION : Piecher 1 carte
Action par Tribu plus 2

HIVER ~ HIVER GLACIAL :

EFFET DE SAISON: Toute Tribu doit defausser
1 Bois et 1 Peau sinon elle doit prendre
autant de Blessures que de Ressources
manquantes.

AJOUT DE RESSOURCES : Aucune.

PIOCHE DE CARTES ACTION : Piocher 1 carte
Action par Tribu plus 1.

HIVER ~ BLIZZARD :

EFFET DE SAISON: Toute Tribu doit defausser
2 Nourritures, 1 Bois et 1 Peau sinon elle
doit prendre autant de Blessures que de
Ressources mangquantes.

AJOUT DE RESSOURCES: 2 Silex par Tribu.
PIOCHE DE CARTES ACTION : Piocher 1 carte
Action par Tribu plus 1.

HIVER = TEMPETE DE NEIGE :

EFFET DE SAISON: Suivant la Tribu :

-Pour Sapiens : replacer 3 cartes sur sa
ploche.

-Pour-Neandertal ;: Coucher 2 Membres
de sa Tribu (ceux cl ne pourront pas
Servir cette Saison).

AJOUT DE RESSOURCES" 1 Silex par Tribu.
PIOCHE DE' CARTES ACTION : Piocher 1 carte
Action par Tribu.

BONUS DE NEANDERTAL

RAPPEL:Deux types d'effet difféerents pour
les tuiles bonus :

-Une fois : la tuille est défaussee a
l'utilisation. Ce type de bonus peut étre
utilise a n1mporte quel moment de la
Salison.

-Une fois par Saison : utilisable
seulement a son tour, elle est alors
tournée face cachée (on pourra la
retourner a la fin de la Salson, pour
béneficier a nouveau de son effet la
Salson sulvante).

UNE FOIS .

CADEAUY : Prendre 1 Bois ou 1 Nourriture

ou 1 Silex dans la réserve (ne compte
as comme une Ressource tant que le
onus n'est pas utilise’t).

CADEAU : Prendre 1 Biface ou 1 Habit ou

-23-

] Arme dans la réserve (ne compte pas
comme une Ressource tant que le bonus
n'est pas utilisé).

S0l : Defausser 2 jetons Blessure.
RAPPEL : Ramener 1 Membre de Tribu
déja utilisé dans sa zone d'Action.
FONDATION : Lors de I'Action " Fonder une
Tribu °, defausser 1 Ressource de moins
que nécessaire.

PROTECTION : Ignorer les effets d'une
carte Action de M.N..

UNE FOIS PAR SAISON :

TROC : Lors d'une Action de Déplacement
sur un Territoire Troc, Neandertal peut
faire 2 échanges au lieu d'l.

PUIsSANCE : Defausser 1 Ressource au
cholx pour ajouter une Sagale force 1 a
I'Action Chasse.

EdIS : Prendre 1 Bois supplémentaire de
la réserve lors de l'Action Collecte de
Bois (cumulable avec un Biface).

SiLEX : Prendre 1 Silex supplementaire
de la réserve lors de I'Action Collecte de
Silex (cumulable avec un Biface).
NOURRITURE Prendre 1 Nourriture
supplémentaire de la réserve lors
de 1'Action Collecte de Nourriture
(cumulable avec un Biface).
DEPLACEMENT : Prendre 1 Deplacement
supplémentaire lors d'une Action de
Deplacement.

EIFACE : Prendre 1 Biface supplémentaire
de la réserve lors de I'Action Fabrication
de Biface.

HAEIT : Prendre 1 Habit supplémentaire
de la réserve lors de I'Action Fabrication
d'Habit.

SAGAIE : Prendre 1 Sagaile supplémentaire
de la réserve lors de I'Action Fabrication
d'Arme.

APPAT : raﬁprocher 1 Troupeau de so1d'l
Zone de Chasse, a condition quil y en ait
une de libre. |

CHASSE : Prendre 1 Peau supplémentaire
de la réserve lors de 'Action Chasse.
CHASSE Prendre 1 Nourriture
supplementaire de la reserve lors de
I'Action Chasse. ;




TERRITOIRES SPECIAUX

I&ggggcllll% :Deplacement de Tribu se termine sur un Territoire Spécial, son effet est Territoire CRETIHETN
» Effet du Territoire Troc : Possibilite d'échanger 1 de ses Ressources contre 1 autre
Ressource de la réserve. Territoire Forét (x1)
(r Efﬁet des Territoires R!?ssour[ces : prendre 1 )Ressource du type indique de la reserve :
Cueilfette ; T Nourriture, Taille : 7 Silex Forét: 1 Bois), e :
» Effets du Territoire Grotte: Territolre Taille (x1
» pour Neandertal : Defausser 1 Nourriture pour recuperer 1 Membre de Tribuy, le | o
plus a gauche sur la Zone de Vie. Le placer au centre du plateau, 1l est utilisable des Territoire Troc (x2)
la prochaine Action. H
» pour Sapiens : Défausser 1 Nourriture pour prendre en main une carte de son Territoire Grotte (x1)
choix de sa defausse.
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SYMBOLES & RAPPELS
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| = (“ 5, NEANDERTAL & & & | DEROULEMENT D'UNE
CARTES ACTIONS DE MERE NATURE  # i e |\ J) Fabriquer SAISON
Cartes Début de Saison I _ﬁ_‘ ~ T Membre de Tribu & lafors 1. les Choix de Meére Nature :

» Se jouent une fois les effets de Saison appliqueés. TN Mere Nature choisit l'effet de

» S'appliquent a la Tribu visée uniquement. / Fonder 1 Tribu la Saison.

» M.N. ne peut en jouer qu'une par Tribu w I Membre de Tribu a a fors

Cartes Reaction (Deplacement, Collecte et Chasse) J Cueillette Les Tribus ouent 1 S etionian
» Sejouent pendant le tour des Tribus. 1 Membre de Tribu & la fois passent, jusqua ce qu'elles
» S'appliquent a la Tribu visée uniquement. aient toutes passé, ce qui
» ML.N. peut en Jouer autant qu'elle veut sur le meme // @2} Chasse déclenche 13 Flljn de Salsm(ll

type d’Action. \EBY/ plusieurs Membres de Tribu 4 a foi

Cartes Fin de tour d'une Tribu (Don et Evénement) /’K\E 3. Fin de Saison: i
» Se jouent a la fin du tour d'une Tribu. @U Attaquer . .. .. ||Le]Jeton1¢ Joueur est passe a
» Peuvent s'appliquer a plusieurs Tribus. ‘\ >/ pusieurs Membres de Tribuala 105 | | la Tribu de gauche. Chaque
» M.N. ne peut en jouer qu'une seule. @ Tribu aura alors des actions
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2. En cours de Saison:

. b i < ) Se Deplacer spécifigues a faire. On
Sila Tribu ciblee ne peut pas defausser assez de AY/ plusieurs Membres de Tribu éla fois | | recommence a la phase 1

. Ressources, elle ne prend pas de Blessure. . * i’ avec Ya Shison siivante.

CONDITIONS DE VICTOIRE : 3 GUVRES QGMFLETES POUR SAPIENS, 7 TRIBUS F ONDEES POUR NEANDERTAL,
10 SAISONS ACHEVEES POUR MERE NATURE.
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