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6  mINI-PLATEAUx  ( 5 PERSoNNAgES ET 1 kRomoSAURE ) 5  DÉS 1  kRomoSAURE

 12  JEToNS  
oS 

50  JEToNS  
kRom 

45  JEToNS  
cœURS 

 12  JEToNS  
boIS 

 12  JEToNS  
cAILLoUx 

35  cARTES  
boNUS 

23  cARTES  
DESTINATIoNS

25  cARTES  
ÉvoLUTIoNS

20  cARTES  
cUEILLETTE

 17  cARTES  
chASSE

5  PERSoNNAgES 1  PLATEAU RÉvERSIbLE

MATERIEL
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Mise en place

Placez le plateau au centre de la table.
mélangez les cartes Évolutions et placez-les  
en pile, face cachée, sur l’emplacement 
indiqué sur le plateau. Répétez l’opération 
avec les cartes chasse, cueillette et bonus.
 
Piochez 4 cartes chasse et 4 cartes Évolutions 
et placez-les face visible sur les emplacements 
indiqués sur le plateau. Placez les jetons krom, 
os, bois et caillou sur les emplacements 
indiqués sur le plateau. 

Chaque joueur choisit un personnage puis 
récupère le mini-plateau et la figurine 
correspondants. Chaque joueur récupère  
7 jetons Cœurs et en place 6 sur son mini-
plateau pour représenter ses points de vie.  
Chaque joueur récupère également  
5 Kroms, pioche 1 carte Bonus et reçoit les 
4 cartes Destinations correspondantes 
aux 4 lieux du plateau. Enfin, chacun place 
sa figurine sur la Caverne.

Un mystErieux halo bleu 
vient D’illuminer le ciel. 
Sous les yeux ahuris de sa 
tribu, le chef du village 
disparaIt vers les cieux.

Panique au camp ! 

La tribu a besoin d’une 
nouvelle tEte mais cette fois, 
elle devra Etre bien pleine !

La course est lancEe entre 
les diffErents prEtendants 
au titre. Celui qui montrera 
la plus grande ingEniositE 
l’emportera.

Explorez les territoires 
autour de la caverne pour 
rEcolter les matEriaux 
nEcessaires A vos 
surprenantes Evolutions !

But du jeu

Réalisez les meilleures Évolutions pour 
prendre la tête de la tribu. Arpentez la 
chaleureuse caverne, la mystérieuse Forêt, 
l’aride Savane et la vertigineuse montagne  
à la recherche de ressources pour réaliser 
des Évolutions, et de bonus pour vous 
défendre contre vos concurrents. 

Le premier joueur à atteindre 10 points 
d’Évolution remporte la partie et devient 
chef du village. À 5 joueurs, le premier  
à 8 points d’Évolution l’emporte.
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DEroulement 
d’une partie

Une partie se divise en toUrs de jeU.
ChaqUe toUr de jeU se Compose 
d’Une phase de déplaCement, pUis 
d’Une phase d’aCtion par joUeUr.

1  Phase  
      de dEplacement

Tous les joueurs choisissent secrètement 
le lieu vers lequel ils souhaitent se déplacer 
en posant devant eux, face cachée, la carte 
Destination correspondante. Ils dévoilent 
ensuite leur carte simultanément et déplacent 
leur figurine vers le lieu qu’ils ont choisi.

Les joueurs doivent se déplacer à chaque 
tour et choisir une carte Destination 
différente de celle du lieu où ils se trouvent.

Plateau 
glaciaire

Le plateau de Krom est réversible. Son 
verso permet de faire vivre un véritable 
âge de glace aux Kroms ! 

Avec ce mode de jeu, chaque tour passé 
loin de la chaleur revigorante de la caverne 
frigorifie un peu plus les joueurs :  
un paramètre de plus à prendre en compte 
dans leur stratégie.

Lorsqu’un joueur commence sa phase d’action 
sur la Forêt, la Savane ou la montagne, il perd 
automatiquement un point de vie. 

Un joueur ne peut pas perdre son dernier  
point de vie de cette manière. Il ne peut donc 
pas être assommé en raison du froid.

Lorsqu’un joueur commence sa phase 
d’action sur la caverne, il récupère 
automatiquement 1 point de vie, en plus  
de ceux qu’il pourra éventuellement 
récupérer par la suite en se reposant ou en 
rendant des services.

 2   Phases d’action

Les phases d’action sont résolues dans 
l’ordre des lieux :  
on commence par les joueurs sur la 
Caverne, suivis par ceux situés sur la 
Forêt, puis ceux situés sur la Savane et 
enfin ceux situés sur la Montagne.

Si plusieurs joueurs sont sur un même lieu,  
lorsque vient le moment de résoudre leurs 
phases d’action, un combat a lieu pour  
déterminer l’ordre de jeu.

Lorsqu’un joueur a terminé sa phase d’action, 
celle du joueur suivant commence. Une fois 
toutes les phases d’action effectuées, le tour 
s’achève et un nouveau tour de jeu commence.

Louisa joue en premier 
car il n'y a personne à la Caverne. 

Puis c'est au tour des joueurs à la Savane. 
Comme ils sont sur le même lieu, 

il va falloir résoudre un combat pour savoir 
qui de Mörhi ou Valkyr jouera en premier !



5

  Combat  

Si plusieurs joueurs se trouvent sur un 
même lieu, un combat s’engage pour 
déterminer qui agit en premier.

chaque joueur présent sur le lieu lance 
un dé. celui qui obtient le meilleur score 
l’emporte et effectue sa phase d’action en 
premier. Les phases d’action des autres 
joueurs présents sur le lieu sont effectuées 
dans l’ordre décroissant de leur résultat.

En cas d’égalité, les joueurs sont départagés 
par le poids en kilogrammes inscrit sur le 
mini-plateau de leur personnage. Le plus 
lourd l’emporte lorsque le combat a lieu sur 
la caverne ou la Savane, le plus léger si le 
combat a lieu sur la Forêt ou la montagne.  
Si plusieurs joueurs ont obtenu le meilleur 
score, il n’y a qu’un seul vainqueur :  
celui qui l’emporte grâce à son poids. 

En outre, chaque perdant du combat perd 
autant de points de vie que la différence 
entre son résultat et celui du vainqueur.

Lorsqu’un joueur perd des points 
de vie, autant de jetons cœurs sont 
retirés de son mini-plateau. S’il tombe 
à 0 point de vie, il est assommé. 

Lorsqu’un joueur récupère des points de vie, 
autant de jetons cœurs sont replacés sur 
son mini-plateau, jusqu’à un maximum de 7.

  Assommer 

Si les points de vie d’un joueur tombent à 0, 
il est assommé et ne pourra pas effectuer sa 
phase d’action à ce tour.

Le vainqueur du combat qui a assommé un 
joueur peut lui voler un bois, un caillou ou 
un os ; ou la moitié de ses kroms ( arrondie 
au supérieur) ; ou une de ses cartes bonus 
piochée au hasard.

Au début du tour suivant, un joueur assommé 
reprend ses esprits, récupère 6 points de vie 
et peut reprendre la partie normalement.

Les trois joueurs sur le même lieu jettent un dé chacun. 
Kolos obtient le meilleur score (6) et jouera donc en premier, suivi de Karok (3) puis de Valkyr (2). 

Valkyr perd 4 points de vie (6 moins 2). Karok perd 3 points de vie (6 moins 3). 

Comme il ne lui restait que 3 points de vie, 
Karok est assommé et perd donc sa Phase d'action à ce tour. 

Kolos va pouvoir lui faire les poches...
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Les lieux

lors de sa phase d’aCtion, Un joUeUr 
peUt effeCtUer différentes aCtions, 
en fonCtion dU lieU où il se troUve.  

La Caverne  

Lorsqu’un joueur se trouve à la caverne,  
deux options s’offrent à lui :

•	Profiter d’un repos bien mérité pour 
récupérer 3   et 2  ,  
 OU

•	 Rendre des services contre des ressources, 
des points de vie et/ou des cartes bonus.  
Chaque jeton  ,  ou  coûte 3  ; 
chaque carte  piochée coûte 2  ; 
chaque tranche de 3  coûte 1  .

La ForEt   

Lorsqu’un joueur se trouve dans la Forêt,  
il commence sa balade en piochant la 
première carte de la pile Cueillette. 

Il peut continuer à piocher dans la pile 
cueillette en dépensant des kroms :  
la seconde carte piochée coûte 1  ;  
la troisième 3  ; la quatrième 4  . 

Dès qu’il a pioché une carte, un joueur 
récupère directement la récompense indiquée 
(s’il y en a une), puis défausse la carte avant de 
décider d’en piocher une autre.

Avant de piocher sa première carte Cueillette, 
un joueur a toujours la possibilité de 
mélanger la défausse cueillette avec la pile 
cueillette pour constituer une nouvelle pile.

La Savane  

Lorsqu’un joueur se trouve à la Savane, 
il part à la chasse et doit choisir une proie 
parmi les 4 cartes Chasse face visible sur 
le plateau.

Il lance alors le nombre de dés indiqué en 
haut à gauche de cette carte (1, 2 ou 3 selon la 
dangerosité de la créature), auquel  
il peut ajouter 1 dé supplémentaire en 
dépensant 2  ou 2 dés supplémentaires 
en dépensant 4  .  

ces dés supplémentaires doivent être 
achetés avant de lancer tous les dés, ils ne 
peuvent être achetés après.

Si la somme totale des dés lancés est 
supérieure ou égale à la valeur de la 
créature indiquée en haut à gauche de la 
carte, le joueur attrape sa proie et récupère 
la récompense indiquée en bas de la carte. 

La carte chasse est alors défaussée, une 
nouvelle carte est immédiatement piochée  
et placée face visible pour la remplacer.
Si, à l’inverse, la somme des dés est inférieure 
à la valeur de la créature, le joueur rentre 
bredouille et honteux. Qu’il réussisse ou non, 
un joueur ne peut chasser qu’une seule proie 
lors de sa Phase d’action.

La Montagne  

Lorsqu’un joueur se trouve à la montagne,  
il cherche à grimper le plus haut en obtenant 
la meilleure combinaison possible avec 5 dés.

Il lance une première fois les 5 dés puis il peut 
éventuellement les relancer plusieurs fois en 
dépensant des kroms : 
les première et deuxième relances coûtent 
1  chacune ; les troisième et quatrième 
relances coûtent 2  chacune. 

À chaque relance, le joueur peut choisir 
de garder tout ou partie de ses dés et de 
relancer les autres. 

Lorsqu’un joueur est satisfait de son résultat, 
il peut s’arrêter et récupérer la récompense 
correspondante à sa combinaison finale  :

•	   = 2 dés identiques = 3   

•	   +   = 2 fois 2 dés identiques = 4  

•	    = 3 dés identiques = 2  + 1  

•	    +    
= 3 dés identiques et 2 dés identiques  
= 2  + ( 2   OU  2 ) 

•	     = 4 dés identiques = 3   OU  3   

•	      = 5 dés identiques  
= 2  + 2  + 2  + 2  

•	  >   OU   >   
= 5 dés dont les valeurs se suivent  
= 3  + 1 

DANgERoSITÉ  
DE LA cRÉATURE

vALEUR DE LA cRÉATURE

RÉcomPENSE
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Fin de partie 

Le premier joueur à atteindre 10 points 
d’Évolution remporte la partie et devient  
le nouveau chef du village.  

À 5 joueurs, le premier à atteindre 8 points 
d’Évolution l’emporte. 

     REaliser 
        des  Evolutions 

À moins que le contraire ne soit précisé,  
un joueur ne peut réaliser d’Évolutions que 
durant sa phase d’action. 

Pour cela un joueur doit remplir les 
conditions inscrites et dépenser les 
ressources indiquées. À moins qu’un lieu 
précis ne soit spécifié, une Évolution peut 
être réalisée sur n’importe quel lieu.

Lorsqu’un joueur réalise une Évolution, 
il marque le nombre de points d’Évolution 
indiqué en haut à gauche de celle-ci. 

Une nouvelle carte Évolution est alors piochée 
immédiatement et placée face visible pour 
remplacer celle récupérée.

Pour tenir compte des points d’Évolution 
marqués, chaque joueur conserve les cartes 
Évolutions qu’il a réalisées face visible à côté 
de son mini-plateau. 

 Jouer un Bonus 

Les cartes bonus permettent de gagner  
des avantages ou de faire des crasses aux 
autres joueurs. Elles se conservent face 
cachée et peuvent être jouées à différents 
moments du tour.  

Les conditions d’utilisation et les effets  
de chaque Bonus sont indiqués sur sa carte.

PoINTS D’ÉvoLUTIoN 
gAgNÉS

RESSoURcES  
NÉcESSAIRES

coNDITIoNS  
DE RÉALISATIoN

coNDITIoNS 
D’UTILISATIoN

EFFET DU boNUS
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KROMOSAURE

le KromosaUre est Une extension, 
Complètement optionnelle, qUi 
permet de pimenter Un peU plUs  
vos parties de Krom !  
en se baladant aléatoirement sUr  
le plateaU et en attaqUant toUs CeUx 
qU’elle Croise, Cette grosse bestiole 
aUgmente la qUantité de Combat, bien 
qU’Une petite réCompense attende 
CelUi qUi parviendra à la terrasser.

 Mise en place

Le mini-plateau kromosaure est placé sur 
un coin de table. 10 jetons cœurs sont placés 
dessus. La figurine kromosaure et ses trois 
cartes Destinations sont placées non loin.

 Phase   
  de deplacement

Le kromosaure a trois cartes Destinations 
à son effigie, une pour chacun des lieux 
suivants : Forêt, Savane et montagne. Il n’y a 
qu’à l’abri de la caverne que les kroms sont 
sûrs de ne pas croiser le kromosaure ! 

Après que les cartes Destinations des 
joueurs aient été révélées, on tire une 
carte Destination aléatoirement pour le 
Kromosaure, puis on déplace sa figurine 
sur ce lieu. Un Kromosaure peut rester 
plusieurs tours de suite sur le même lieu.

 Combat  

Si le kromosaure se trouve sur le même lieu 
qu’un ou plusieurs joueurs, il combattra avec 
eux avant que l’on ne résolve leurs phases 
d’action, exactement comme un joueur.

Lors d’un combat, on lance un dé pour le 
Kromosaure, puis on ajoute 2 à son résultat. 

L’issue du combat est déterminée 
normalement, en considérant le kromosaure 
comme un autre joueur, bien que, s’il gagne,  
il ne vole rien à ceux qu’il assomme.
Si les points de vie du kromosaure tombent 
à 0, il est retiré de la partie. Le joueur qui l’a 
assommé ne peut rien lui voler mais récupère 
sa figurine en trophée ! Elle rapporte 1 point 
d’Évolution supplémentaire.

Si le joueur qui a le kromosaure en trophée 
est assommé, en plus de se faire dépouiller 
normalement, il se fait voler ce dernier par le 
vainqueur, ainsi que le point d’Évolution qui 
va avec. Le trophée peut ainsi changer  
de main plusieurs fois au cours d’une partie !

 Bonus 

Le kromosaure n’est pas considéré comme  
un joueur en ce qui concerne les cartes bonus. 
Par conséquent il ne peut  pas être affecté par 
des bonus qui visent spécifiquement un joueur.

  Un  immense  merci  ! 
à sabrina tobal / the miCo / la dream team dU tarot

david / sandrine / agathe / marine / Claire / les CornUs 
ZaChary / adrien «Khronos» denis / lUCie frobert / lUdodelalUdo

amélie poUrCelot ( ainsi qUe tristan et valentin ) valéry dehongher
jérôme marChand / maxime van der KUij / lUdiKev 

toUs les KissbanKers et toUs CeUx qUi ont fait naître le projet !




