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Alan R. Moon & Aaron Weissblum

ERE GLACIAIRE

Entrezdansla peaude béted'unhommedel'éreglaciaire,maisne craignezpasles mammouthscar
ce sont eux qui vous rapporteront des points de victoire.

PRESENTATION DU JEU

Une partie se dérouleen quatremanchesDurantchaquemanche Jes joueursplacentet déplacent
chasseurst mammouthsgcherchanti occuperleszonedesplusintéressantegt a en éloignerleurs
adversaires.

Toutescesactionscoltentdes« pierres »Ja monnaiepréhistoriquede ce jeu. Pourse procurerde
nouvellespierres,il faut obtenirla reconnaissancede sesadversaire®n jouantdescartesqui leur
sont favorables.

A la fin de chaquemancheon procedea un décomptedespointsde victoire. Les chasseursjui se
trouventdansla mémerégion qu'un mammouthrapportentde nombreuxpoints de victoire. Mais
commetousles joueurscherchent serapprochedesmammouths|es conflits sontfréquents- et
c'est la qu'une bonne massue peut étre utile !

Le vainqueur est le joueur qui a accumulé le plus de points de victoire a la fin de la partie.

MATERIEL DE JEU

1 plateau de jeu (avec 12 régions numérotées)
65 chasseurs (13 par couleur)
55 cartes (33 cartes claires, 22 cartes sombres)

6 pions « Mammouths »qui représentent en fait des troupeaux de mammouths)
12 tuiles « Glacier »  (qui correspondent aux 12 régions du plateau de jeu)

50 « pierres » (la monnaie de ce jeu)

14 jetons « Feu » (4 de valeur « 0 », 5 de valeur « 1 » et 5 de valeur « 2 »)
6 massues

1 séparateur (avec une moitié claire et une moitié sombre)

MISE EN PLACE
Le plateaude jeu estplacéau centrede la table.Selonle nombrede joueurs,on recouvrecertaines
régions par un « Glacier » :

1) a 3 joueurs on recouvre les régions 1 a 4

2) a4 joueurs on recouvre les régions 1 et 4

3) a5 joueurs aucune région n'est recouverte

Les glaciers restants sont triés par numéro et empilés a c6té du plateau de jeu.
Attention : Les joueursne peuventpas placer de mammouthsou de chasseurssur les régions
recouvertes par un glacier.

Les mammouths sont placés dans différentes régions, selon le nombre de joueurs :

4) a 3 joueurs 1 mammouth dans les régions 5 a 8.

5) a4 joueurs: 1 mammouthdanslesrégions2, 3, 6 et 7. Un autremammouthestplacéa cété
du plateaude jeu. Le sixieme et dernier mammouthne servira pas pendantla partie et
retourne dans la boite.

6) a5 joueurs: 1 mammouthdanslesrégionsl a4. Lesdeuxmammouthgestantsontplacésa
c6té du plateau de jeu.

Les cartesclaireset sombressontmélangéeséparémentt placéesn deuxpiles de pioche,faces
cachées, a c6té du plateau de jeu, de part et d'autre du séparateur.



Chaqgue joueur recoit :

1) 4 pierres qu'il place devant lui.

2) 13 chasseursle sacouleurgu'il placedevantlui. Un chasseur qui serviraau décomptedes
pointsdu joueur- estplacésurla casefléechéedeI'échelledesscoresqui courttout autourdu
plateau de jeu.

Attention : tous les élémentsque possedeun joueur (chasseurspierres, massuesyoivent étre
visibles par tous les autres joueurs.

Les pierresrestantessont placéesa proximité de la pioche « sombre »et forment la « réserve
sombre ». Cette réserve est différente selon le nombre de joueurs :

7) a 3 joueurs 20 pierres

8) a4 joueurs 25 pierres

9) a5 joueurs 30 pierres
A moinsde 5 joueurs,les pierressurnumeérairesont remisesdansla boite, et ne servirontpas
pendant la partie.

Les jetons « Feu »sont mélangésfacescachéeslls sontensuiteplacés,toujoursfacescachées,
danschacunedesrégionsdu plateaude jeu non recouvertepar un glacier,a raisond'un jeton par
région. Les jetons restants sont disposés faces cachées a cbté du plateau de jeu.

Les 6 massues sont placées a coté du plateau de jeu.

Le joueurle plus poilu commencePourla phasede placementnitial, chaqueoueurplacel'un de
seschasseurslansla région de son choix (sauf dansune région recouvertepar un glacier, bien
évidemment). Lorsqu'auboutde six tours,chaquegoueura placé6 de seschasseursurle plateau
de jeu, la phasede placementnitial estterminée.Chaquejoueurrecoitalors2 cartesclaireset 3
cartes sombres. Ces cartes constituent sa main et ne doivent pas étre vues des autres joueurs.

DEROULEMENT DE LA PARTIE
Une partie se déroule en 4 manches, chaque manche se composant de 4 phases :
1) migration
2) conflits
3) décompte
4) glacier.

1) Migration
Le premierjoueur commence Ensuite,on joue dansl'ordre desaiguilles d'une montre. Chaque
joueur exécute a son tour et dans l'ordre les 3 actions suivantes :
1.1 : jouer I'une des cartes de sa main (obligatoire)
1.2 : défausser une carte de sa main (facultatif)
1.3 : piocher pour compléter sa main a 5 cartes

- Jouer une carte (obligatoire)
Le joueuractif doit jouer I'une de sescartes.ll sedéfaussale I'une descartesde samainet la
placea c6téde la piochede la mémecouleur(au coursde la partie vont donc apparaitredeux
défaussedifférentes, une claire et une sombre). L'action décrite par la carte est ensuite
exécutée. Il y a deux types de cartes dans le jeu :
- Si un joueurjoue unecarte« claire » il doit placeren paiementa cotéde la pioche« claire »
(« réserve claire ») autant de pierres qu'indiqué sur la carte. Il exécute ensuite I'action décrite.
Un joueurne peutjouer unecarteclaire ques'il peutpayerintégralementa sommedue.Sinon,
il doit jouer une carte « sombre ».
- si un joueur joue une carte « sombre »il prend autantde pierresde la réservesombre
gu'indiquésur la carte. Il placealors ces pierresdanssa réservepersonnelle Ensuite, il fait
exécuter I'action décrite par le joueur de son choix, ou bien par tous les joueurs.




Attention : si un joueura 8 pierresou plus danssaréserve,l doit obligatoiremenfouer une
carte « claire » (exception : carte « Culte », udna).

- Deéfausser une carte (facultatif)
Apresavoir joué sapremierecarte,un joueurpeutdéfausseuneautrecartede samain (sansen
exécutel'action) pour s'endébarrassetJne carteainsi défausséestreplacéeface cachéect a
I'abri des regards, sous la pioche de la méme couleur.

- Piocher de nouvelles cartes
Ensuite, le joueur pioche une ou deux cartes, pour avoir de nouveau 5 cartes en main.
Attention: les cartespiochéese doiventpasobligatoiremengétre de la mémecouleurqueles
cartesjouéespendante tour. Seulerestriction,il estinterditd'avoir5 cartesdela mémecouleur
dans sa main.

Lorsqu'unepioche est épuisée,les cartes défausséesle la méme couleur sont soigneusement
mélangéegpour constituerla nouvelle pioche. Attention : la dernierecarte défausséesttoujours
laissée face visible dans la défausse (a cause des cartes « Culte »).

Desqu'unjoueurprendla dernierepierrede la « réservesombre »(s'il enmanqueje joueurprend
les pierres manquantesdansla « réserveclaire ») et que l'action décrite par cette carte a été
exécutée, la phase de migration est terminée. On passe alors a la phase de conflits.

2) Conflits
Lesjetons« feu »sontd'abordtousretournédacesvisibles.On vérifie ensuite régionparrégionet
dansl'ordredesnumérossi la régionn'abritepasun trop grandnombrede chasseursTrois facteurs
différents déterminent le nombre de chasseurs pouvant occuper en méme temps une région :

- :la capacité de base des régions
Chaque région peut accueillir 3 chasseurs.
- . les mammouths
Chague mammouth présent dans une région augmente sa capacité d'accueil de 1.
- :lefeu
Chaquejeton « Feu »présentdansune région augmentela capacitéd'accueilde celle-ci de
« 0 », « 1 » ou « 2 » chasseurs, selon le chiffre inscrit sur le jeton retourné.

Exemple une région avec

4- aucun mammouth et pas de feu peut accueillir un maximum de 3 chasseurs.

5- 1 mammouth et deux points de feu peut accueillir un maximum de 6 chasseurs.

6- 3 mammouthsyn jeton « feu »de valeur « 0 »et un secondeton « Feu »de valeur « 2 »peut
accueillir un maximum de 8 chasseurs.

Si une région compte plus de chasseursjue la limite autorisée,certainsdes chasseursjui s'y
trouventdoit quitter la région.Le joueurqui comptele moinsde chasseurslansla régionenretire
un et le remetdanssaréservele secondoueurpossédante moinsde chasseurslansla régionen
retire égalemenun, et ainsi de suite, toujoursdansle mémeordre, jusqu'ace que le nombrede
chasseurgrésentgorresponde la limite autorisée- il se peutfort bien queplusieurstourssoient
nécessaires.

Si plusieursjoueurspossédente mémenombrede chasseurslansune régiondonnéeiils retirent
simultanément un chasseur chacun.

Attention : lors des conflits, il faut égalementprendreen compte la fonction particuliére des
massues (plus de précisianfa).

Exemplel : Unerégionne pouvantaccueillir que5 chasseurgncompte9 : 2 rouges,3 bleuset 4
verts.Le joueur « rouge »doit tout d'abordretirer I'un de seschasseurssuivi du joueurbleuetdu



joueur vert. Commeil y a encoreun chasseurde trop, le joueur rouge doit retirer son second
chasseur. On est alors a la limite de 5 chasseurs, et le conflit est donc terminé

Exemple2 : Unerégion ne pouvantaccueillir que7 chasseurgncomptel3: 2 rouges,2 bleus,2
noirs, 3 vertset4 jaunes.D'abord, lesjoueursrouge,bleuet noir doiventretirer enmémeempsun
chasseurchacun,suivi du joueur vert et du joueur jaune.Commeil y a encoretrop de chasseurs
dansla région, lesjoueursrouge,bleu et noir retirent a nouveauvet en mémetempsleur deuxieme
chasseur. On passe alors sous la limite de 7 chasseurs, et le conflit est terminé.

Dansles régionsqui ne sont passurpeupléegle nombrede chasseuétantégal ou inférieur a la
capacité de la région), il n'y a pas de conflit. Les chasseurs restent tous en place.

Important: a la fin d'unephasede conflits, tousles jetons« feu »et toutesles massueprésentes
sur le plateaude jeu (maispascellesdesréservegiesjoueurs)sontretirés et remisdansla réserve
commune. Ceci concerne toutes les régions, qu'il y ait eu conflit ou non.

Lorsque tous les conflits ont été résolus, on passe a la phase de décompte.

3) Décompte
Lesjoueursrecoiventmaintenantlespointsde victoire pour chaquechasseuencoreprésentsurle
plateau de jeu. On procede région par région, dans l'ordre des numeéros..
Chaque chasseur présent dans une région :
- sans mammouth rapporte 1 point de victoire
- avec 1 mammouth rapporte 2 points de victoire
- avec deux mammouths ou plus rapporte 3 points de victoire
Les points de victoire sont notés sur I'échelle des scores.

Exemplg(illustration) :
4- Dansla région 1, le joueur jaune obtient 9 points de victoire, les joueurs bleu et rouge

obtiennent chacun 3 points.
5- Dans larégion 5, le joueur bleu obtient 6 points de victoire et le joueur vert 4 points.
6- Dans la région 9, le joueur rouge obtient 2 points de victoire.

Lorsquetoutesles régionsont été décomptéespn passea la quatriemeet dernierephasede la
manche en cours.

4) Glaciers
Le joueurqui possedde moinsde pointssur I'échelledesscorespeut,s'il le souhaite choisir une
régionet la recouvrird'unetuile « Glacier ».La régionchoisiedoit cependanétre adjacentea une
autre région déja recouverte par un glacier, ou bien étre située au bord du plateau de jeu.

Exemple dansunepartie a 3 joueurs,le premierglacier doit étre placésur unerégion portantun
numérocomprisentre5 et 8, dansunepartie a 4 surla région,2, 3 oude5 a 8, dansunepartiea 5
joueurs, sur une région dont le numéro est compris entre 1 et 4.

Tousles chasseursjui setrouventdansla régionenvahiepar les glacesretournentdansla réserve
deleurspropriétaireset tousles mammouthsle cetterégionsontremisdansla réservecommunea
c6té du plateau de jeu.

Important: si plusieursjoueursse retrouventen derniéreposition sur I'échelledesscoresc'estle
joueurqui possédde moinsde chasseursurle plateaude jeu qui placele glacier.En casd'égalité
de chasseurs;'estle joueurqui possedde moinsde pierres.En casd'égalitéde pierres,un joueur
est tiré au sort.



Pourmémoire: unerégionrecouvertepar un glaciercomptetoujourscommeunerégion,maiselle
ne peutplus accueillirni mammouthsi chasseursElle peutcependanétretraverségarchasseurs
et mammouths.

LES MANCHES SUIVANTES
Au début de chaque nouvelle manche, on procede a la mise en place suivante :

O touteslespierresdela mancheprécédenteui setrouventencoredansla « réserveclaire »sont
transférées dans la réserve « sombre ».
Attention: s'il y avaitmoinsde 10 pierresdansla réserveclaire, tousles joueursqui possedent
despierrespréleventousle mémenombrede pierresdansleur réservepersonnellet les mettent
dans la réserve sombre afin que celle-ci contienne au moins 10 pierres..
Exemple La nouvelle« réservesombre »ne compteque 6 pierres.Les3 joueursdoiventdonc
donner?2 pierres chacun.Mais I'un desjoueursne possédeplus qu'uneseulepierre, il place
celle-cidansla « réservesombre »et les deuxautresjoueursy placent2 pierreschacun.Ainsi,
la nouvelle réserve sombre compte 11 pierres...

O les14jetons« Feu »sontmélangédacescachéesChaquerégionnonrecouverteparun glacier
recoitalorsun jeton « Feu »face cachéeles jetonsrestantssontremisfacescachées cotédu
plateau de jeu.

Le joueur assisa gauchedu joueur qui a terminé la précédentgphasede migration débutela
nouvellemancheenjouantunecarte.La manchesedérouleensuitedansle sensdesaiguillesd'une
montre avec les phases décrites précédemment.

Attention: la quatriéme et derniere manche est soumise a deux régles tres importantes :

1. l'actiondela derniérecartesombre celle qui terminela phasede migration,esttout simplement
ignorée.Le joueurqui I'a jouéene recoit pasnon plus les pierresindiquéessur la carte.ll les
transfére simplement de la réserve sombre vers la réserve claire.

2. On ne pose pas de glacier a la fin de la derniere manche.

FIN DE LA PARTIE

La partieseterminea l'issuede la quatriéememancheLe joueurqui a le plus de pointsde victoire
estvainqueur.En casd'égalité,c'estcelui desex-aquoqui a le plus de chasseurprésentssur le
plateaude jeu ala fin dela dernieremanchequi gagnela partie.En casde nouvelleégalité,c'estle
joueur qui posséde le plus de pierres.

Pour une partie plus courte, on peut jouer une manche de moins.

LES CARTES

En plus des regles décrites ci-dessus, les cartes sont régies par les regles additionnelles suivantes :

O Le joueurdésignépour effectuerl'action d'unecartesombrepeutrenoncera tout ou partie de
cette action..

O Lorsqu'il estquestionde « placer »[platzieren]un chasseupu un mammouthsur le plateau,
celui-ci est pris dans la réserveet placé sur le plateaude jeu. Lorsqu'il est questionde
« déplacer sjversetzenjun chasseuou un mammouth celane concernequ'unchasseuou un
mammouthdéja présentsur le plateaude jeu. En revanche,un joueur qui doit « placer »un
chasseualorsqu'il n‘ena plus enréserve gstautoriséa « déplacer »fun de seschasseursurle
plateau de jeu. Il en va de méme pour les mammouths.
Exemple unjoueurjoue unecarte qui I'autorise a placertrois chasseursur unesteppell n'a
plus qu'unseulchasseurenréserve.ll placedoncsondernier chasseursur unezonede steppe
du plateaude jeu et déplaceensuitedeuxautreschasseursléja présentssur le plateauversune
steppe.

[0 Sontappelées< régionsvoisines »[Nachbargebieteflesrégionsayantunefrontierecommune.
ParexempleJesrégionsl et 6, ou bien7 et 12 sontvoisines; lesrégions2 et 7, oubien6 et 11



ne sont pas voisines.

Deux régions séparées par un glacier ne sont pas considérées comme voisines.

CARTES CLAIRES

[- 3] Platziere 3 Jager auf de
Eiswiese — oder 2 Jager in
beliebigen Gebieten.

IPlacez jusqu'a 3 chasseurs au total sur une ou plusieurs prair
gelées (cf. couleur sur la carte) — ou bien jusqu'a 2 chasseurs
les régions de votre choix.

[- 3] Platziere 3 Jager im
Gebirge — oder 2 Jager in
beliebigen Gebieten.

Placez jusqu'a 3 chasseurs au total sur une ou plusieurs mon
(cf. couleur sur la carte) — ou bien jusqu'a 2 chasseurs dans g
régions de votre choix.

[- 3] Platziere 3 Jager in der
Steinwiste — oder 2 Jager in
beliebigen Gebieten.

Placez jusqu'a 3 chasseurs au total sur une ou plusieurs régid
rocailleuses (cf. couleur sur la carte) — ou bien jusqu'a 2 chas
dans les régions de votre choix.

[- 3] Platziere 3 Jager in der
Steppe — oder 2 Jager in
beliebigen Gebieten.

Placez jusqu'a 3 chasseurs au total sur une ou plusieurs step
couleur sur la carte) — ou bien jusqu'a 2 chasseurs dans les ré
de votre choix.
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[- 3] Platziere 3 Jager im
Wald — oder 2 Jager in
beliebigen Gebieten.

Placez jusqu'a 3 chasseurs au total sur une ou plusieurs forét
couleur sur la carte) — ou bien jusqu'a 2 chasseurs dans les ré
de votre choix.

s (cf.
2gions

[- 3] Platziere 3 Jager auf de
Weide — oder 2 Jager in
beliebigen Gebieten.

IPlacez jusqu'a 3 chasseurs au total sur une ou plusieurs forét
couleur sur la carte) — ou bien jusqu'a 2 chasseurs dans les ré
de votre choix.

s (cf.
2gions

[- 3] Versetze 3 beliebige
Jager (max. 2 pro Spieler) in
Nachbargebiete.

Déplacez jusqu'a 3 chasseurs de votre choix (les vétres, ou c
tes adversaires, mais pas plus de 2 d'un méme joueur) dans ¢
régions voisines.

Les chasseurs déplacés peuvent appartenir a plusieurs joueu
différents et se déplacer également dans des régions différen
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[- 2] Nimm dir eine Keule
oder platziere ein Mammuit.

Prenez une massue (dans la limite du stock disponible) ou bie
placez un mammouth.

Un joueur qui choisit la massue peut la placer immédiatement
le chasseur de son choix. Il peut également la mettre dans sa
réserve et l'utiliser plus tard, la mettant sous un chasseur qu'il
place ou déplace. Une massue une fois placée ne peut pas ét
transférée a un autre chasseur.
Une massue empéche un chasseur d'étre retiré du plateau de
lors d'un conflit. Un chasseur muni d'une massue ne peut en (
pas étre déplacé par un joueur adverse, seul son propriétaire
le déplacer. Une fois placée, une massue reste ne place jusql
fin de la manche.

Si le joueur choisit de placer un mammouth et qu'il n'y en a pl
dans la réserve, il peuta la place déplacer un mammouth du
plateau de jeu.

n
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jeu

putre
peut
I'a la

[- 1] Vertausche 2
benachbarte Jager
miteinander.

Intervertissez les places de 2 chasseurs au choix situés dans
régions voisines.

deux

[- 1] Lege ein Feuerplattcher
um.

Déplacez un jeton « Feu » de votre choix d'une région a une 4

Lors du déplacement, le joueur n'est pas, autorisé a regarder
chiffre inscrit sur le jeton. Il n'y a pas de limite au nombre de

utre.
le

jetons "Feu" pouvant étre présents dans la méme région.




[-2/-3/-5] Bewege ein |Mammouths : placer un mammouth sur le plateau de jeu codte 2
Mammut : platzieren -2, in |pierres, déplacer un mammouth dans une région voisine colte 3
Nachbargebiet versetzen -3, pierres, déplacer un mammouth dans une région au choix colte 5
beliebig versetzen -5. pierres.
[- 5] Versetze 3 deiner JagerDéplacez jusqu'a 3 de vos chasseurs présents dansgumeégion
und ein Mammut in ein - et éventuellement un mammouth également présent dans cette
Nachbargebiet. méme région - dansereégion voisine.
[- 5] Platziere 2 deiner JagernPlacez jusqu'a 2 chasseurs et un mammouth dans la région de votre
und ein Mammut in einem [choix (une seule et méme région).
beliebigen Gebiet. S'il n'y a plus de mammouth disponible, le joueur peut déplacer un
mammouth du plateau de jeu dans la région qu'il a choisie.
KULT - Wéhle eine der CULTE - Choisissez soit la premiere carte de la défausse clajre,
beiden offen liegenden soit la premiére carte de la défausse sombre. On procede ensuite
Aktionen aus. comme si vous aviez joué cette carte.
Attention : les cartes « Culte » jouées sont toujours placées sous la
défausse, elles ne doivent jamais étre visibles sur la défausse. Un
joueur qui possede 8 pierres ou plus peut également jouer cette
carte, mais seulement s'il choisit la carte claire.

CARTES SOMBRES



[+6] Jeder Mitspieler darf 2
Jager platzieren.

Tous les autres joueurs peuvent placer jusqu'a 2 chasseurs a
dans la ou les régions de leur choix.

Le joueur assis a gauche du joueur actif commence.

J total

[+3] Jeder Mitspieler darf 1
Jager platzieren.

Tous les autres joueurs peuvent placer 1 chasseur dans la rég
leur choix.

Le joueur assis a gauche du joueur actif commence.

jion de

[+4] Ein Mitspieler darf 2
Jager entfernen (max. 1 pro
Spieler).

Un autre joueur de votre choix peut retirer du plateau de jeu 2
chasseurs appartenant a des joueurs différents.

Le joueur actif désigne le joueur qui va exécuter cette action.
joueur choisi ne peut pas retirer deux chasseur appartenant a
seul et méme joueur. Les chasseurs retirés sont remis dans |3
réserve de leur propriétaire.

|
un
1

[+2] Ein Mitspieler darf 1
Jager entfernen.

Un autre joueur de votre choix peut retirer un chasseur du pla
de jeu.

Le joueur actif désigne le joueur qui va exécuter cette action.
chasseur retiré est remis dans la réserve de son propriétaire.

[eau

e

[+3] Ein Mitspieler darf ein
Mammut entfernen.

Un autre joueur de votre choix peut retirer un mammouth du
plateau de jeu.

Le joueur actif désigne le joueur qui va exécuter cette action.
mammouth retiré est mis dans la réserve a coté du plateau de

e
eu.

[S—

[+2] Ein Mitspieler darf ein
Feuerplattchen umlegen.

Un autre joueur de votre choix peut déplacer un jeton « Feu »

Lors du déplacement, le joueur n'est pas, autorisé a regarder
chiffre inscrit sur le jeton. Il n'y a pas de limite au nombre de jg
"Feu" pouvant étre présents dans la méme région.

e
ptons

[+3] Ein Mitspieler darf sich
eine Keule nehmen oder 2
seiner Jager in beliebige
Gebiete versetzen

Un autre joueur peut prendre une massue ou bien déplacer ju
de ses chasseurs vers les régions de son choix.

Le joueur actif désigne le joueur qui va exécuter cette action.
joueur peut déplacer deux chasseurs issus de régions différer

Un joueur qui choisit la massue peut la placer immédiatement
le chasseur de son choix. Il peut également la mettre dans sa
réserve et l'utiliser plus tard, la mettant sous un chasseur qu'il

place ou déplace. Une massue une fois placée ne peut pas étre

transférée a un autre chasseur.
Une massue empéche un chasseur d'étre retiré du plateau de
lors d'un conflit. Un chasseur muni d'une massue ne peut en ¢
pas étre déplacé par un joueur adverse, seul son propriétaire
le déplacer. Une fois placée, une massue reste ne place jusqy
fin de la manche..

squ'a 2
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SOous

jeu

utre
peut
I'a la

KULT - Wéabhle eine der
beiden offen liegenden
Aktionen aus

CULTE - Choisissez soit la premiere carte de la défausse cla
soit la premiére carte de la défausse sombre. On procéde eng
comme Si vous aviez joué cette carte.

Attention : les cartes « Culte » jouées sont toujours placées s¢
défausse, elles ne doivent jamais étre visibles sur la défausse
joueur qui posséde 8 pierres ou plus peut également jouer cet

re,
uite

DusS la
. Un
te

carte, mais seulement s'il choisit la carte claire.
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AIDE DE JEU

But du jeu
Lesjoueursessaient'accumuletes pointsde victoire au

coursde quatremancheslLeschasseurgui ontréussia se
rapprochete plus possibledesmammouthgapportentn
maximumde points.ll y aun décomptela fin dechaque
manchede jeu. Le joueur qui a le plus de points de
victoire a la fin de la quatriememancheremporte la
partie.

Préparation de la partie

Selonle nombrede joueurs,certaineségionsdu plateau
de jeu sont recouvertes par des tuiles « Glacier » :

O 3joueurs:régionsla4

0 4 joueurs : régions 1 et 4

O 5 joueurs : aucune région

Placement initial des mammouths
O 3joueurs: dans les régions5a8

O 4 joueurs : dans les régions 2, 3, 6, 7 (+1 en réserve

O 5joueurs: régions 1 a 4 (+2 en réserve)

Trier les cartespar couleur(dosclairs et dossombres)kt
constituer deux piles.

Chaque joueur recoit

O 4 pierres

O 13chasseurdesacouleur(l => échelledesscoresf
=> plateau de jeu, 6 => réserve du joueur)

0 2 cartes claires et 3 cartes sombres

Préparer la « réserve sombre » :
O 3joueurs: 20 pierres
O 4 joueurs : 25 pierres
O 5 joueurs : 30 pierres

Placer dans chaque région un jeton « Feu » face caché
Placer les massues a c6té du plateau de jeu.

Déroulement de la partie

4 manches divisées en 4 phases :
1) Migration

Conflits

Décompte

Glacier

1) Migration
- jouer une carte(obligatoire) :
- cartes claires (favorisentle joueur, coltentdes
pierres),
- cartes sombres (favorisent les adversaires,
rapportent des pierres)
- défausser une carte (facultatif)
- complétersamain a5 cartes (jamais5 cartesd'une
méme couleur dans une main)

Lorsque la réservede pierres sombresest épuisée,la
phase suivante commence :

2) Conflits

Région aprés région, vérifier les limites de surpopulation
La limite d'une région est calculée comme suit :

3 (populationde base)+ nombrede mammouths- valeur
du jeton « Feu »

Si le nombre de chasseursprésentdans une région
dépassda limite autorisée,le joueur de la couleur la
moins représentéelanscetterégion perd un chasseuret
ainsi de suite jusqu'a ce que la limite soit atteinte.
Attention: leschasseurslotésde massuesie peuventpas
étre éliminés d'une région.

Aprés la gestiondes conflits, toutesles massuest tous
les jetons « Feu » sont retirés des régions.

3) Décompte
Eoutes les régions sont décomptées :
régions sans mammouth
=> 1 point de victoire par chasseur présent

0 régions avec 1 mammouth
=> 2 pts de victoire par chasseur
présent
O régions avec 2 mammouths ou plus

=> 3 pts de victoire par chasseur présent

Note : théoriquementous les mammouthspeuventtrés
bien se retrouver dans une seule et méme région.
Cependantelane rapportepas plus de points que deux
mammouths !

4) Glacier

Le joueur qui a le moins de points place une tuile
« Glacier ».Les chasseurgui se trouventdansla région
decouvertepar le glacier retournentdansla réservedes
joueurs concernés,et les éventuels mammouthssont
replacés a coté du plateau de jeu.

Manches suivantes

Toutesles pierresde la réserve« claire »passentansla
réserve « sombre » (10 pierres minimum !)

Mélanger et répartir faces cachées les jetons « Feu »
Regle particuliére pour la derniére manche :

1) [l'action de la toute derniérecarte sombren'est pas
exécutée

aucunglaciern'estplacésurle plateaudejeu ala fin
de la 4éme manche.

2)

Les cartes
Un joueurn'estpasobligé d'exécutet'actionindiquéesur
une carte sombre.

Attention a la différenceentre « placer »[platzieren](de
la réservesurle plateaude jeu) et « déplacer sfversetzen]
(d'une région du plateau a une autre).





