
Vous venez de trouver une règle mise en ligne par des collectionneurs qui  par-

tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998. 

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, à  cette 
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ce rêve est devenu réalité ! 
Chantal et François ont créé l’Escale à jeux en 2013. Depuis l’été 2022, 

Isabelle et Raphaël leur ont succédé. Ils vous accueillent à Sologny 

(Bourgogne du sud), au cœur du 

Val Lamartinien, entre Mâcon et Cluny, 

à une heure de Châlon-sur-Saône ou 

de Lyon, une heure et demi de Roanne 

ou Dijon, deux heures de Genève, Grenoble 

ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

escaleajeux.fr
09 72 30 41 42
06 24 69 12 99
escaleajeux@gmail.com

L'Escale à jeux est un ludogîte, réunissant un 

meublé de tourisme   modulable de 2 à 15 

personnes et une ludothèque de plus de 9000 

jeux de société.

Au total, 320 m² pour jouer, ripailler et dormir.
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JU N I O R

Dans Origin, vivez la plus  
grande aventure de tous les  
temps : l’expansion de l’Humanité. 
Depuis l’Afrique, berceau du monde, 
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MISE EN PLACE 
POUR 2/3 JOUEURS
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CONTENU DU JEU
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MISE EN PLACE

BUT DU JEU

PIONS TRIBU

Un jeu de Andrea Mainini
Illustré par Nephyla
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ÉVOLUER
&�����������������pion  

Tribu et un Village  
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MIGRER
$�	���������pion Tribu  
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ÉCHANGER UN TERRITOIRE
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PHASE ACTION

Placer un nouveau pion Tribu et un Village  
sur un territoire inoccupé du plateau de jeu�ÉVOLUER
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LES CARTES
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1) OBTENIR DES CARTES ET DÉCOUVRIR DES INNOVATIONS
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ÉCHANGER

JAUNE
&������ une carte jaune�

ORANGE
&������ une carte orange�

VIOLET
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Le joueur Rose déplace son pion de taille 2 et 
force 2 vers le territoire jaune occupé par le 
pion Vert de force 1.
Le pion Rose prend la place du pion Vert.
Le pion Vert est déplacé sur le territoire d’où
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Le joueur Vert déplace son pion de Taille 2. 
Il traverse le territoire vert occupé par un pion 
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2) JETONS CHASSE
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CALCUL DES POINTS
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1 carte = 1 point
2 cartes = 3 points
3 cartes = 7 points

4 cartes = 13 points
5 cartes = 21 points
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FIN DU JEU
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CONTENU DU JEU
• 1 plateau de jeu
• 1 plateau des récompenses
• 36 pions Tribu
• 36 villages
• �?�
�
����%��������
• 6 jetons Chasse
• 11 jetons Détroit
• 48 cartes :

• 56�K������#�����
• 56�&��"����
������1���
• ;?�0!#�������
���
�

MISE EN PLACE 
POUR 2/3 JOUEURS

À 4 joueurs, les pions 
moyens sont tous en 
double. 
Pour 2-3 joueurs, enlever 
un set de 9 pions moyens 
O pour n’avoir désormais 
���� ;=� 	
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���� �
>�-
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�������
�������,�

1

Astuce : Il est possible 
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Dans Origin, vivez la plus  
grande aventure de tous les  
temps : l’expansion de l’Humanité. 
Depuis l’Afrique, berceau du monde, 
��������������������������������������
des connaissances et progressez dans 
����������������	�������

MISE EN PLACE

BUT DU JEU

PIONS TRIBU

�����������	����1�������"!������	�
�
���&������������"	��
��������!#����������
�)��������
détroits et des territoires de chasse et développez votre savoir.

�����
Vitesse 1

����	
Vitesse 2
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Vitesse 3

������
Force 1
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Force 2
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es 
umanitititéééééééé.é  
du monde, 
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ressez dans Un jeu de Andrea Mainini
Illustré par Nephyla
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• Placer le Plateau de jeu B�������
���������
�!�����
�	������(��)
�����	����	��
�	��
�����		����
le Plateau des récompenses C.  

• &�����������������!�+
������������,�pions Tribu����!
�
��������������������������!�+
��D de 
sorte que les pions soient bien visibles et accessibles.

• &�
��	������.���������	
����	��
���
���
!�����������
���

�
���"����������/"!����0�
1
� E.
• �������#���������
�

����������������
��.���
���(���
������������������������	
���� �
!���

et prend les 9 Villages correspondants F. 
• Mélanger les �������#����� �#�������
� ����	��������������������������	
�������� �.��	����

correspondant du Plateau des récompenses G. Faire de même avec les cartes 
Permanent������1���H. 

• Mélanger les cartes $%&���'� ��
���
�� �
� ��� �
�
�
!���� �� ��� ������� (� ������� #�������
�������#������������������������	��"
�����
��
� I et remet les deux autres dans la 
pile. Mélanger de nouveau les cartes $%&���'��
�����	��������������������������	
��������
l’espace correspondant du Plateau des récompenses J.

• Placer au hasard 15 tuiles ����	����� ������
�
!�������� ������	�����������	�����
�����
Plateau des récompenses K��7���
�
�������
��
�����"�����
��������������
������
���
�
la réserve L.*

• Placer au hasard les jetons Détroit�������
�
!�����������55���
��

�����Plateau de jeu M. 
• Placer au hasard les jetons Chasse� ����� �
�
!��� ���� ������� ���� 8� 
���

�
���� ���
�� ���

Plateau de jeu N��7��#�
������
��
���
����������#����
��������
���	���������	�����
•�7��	��"
���#��������
�����
���
���
����	����	��
��9��
���������������������������������
-

guilles d’une montre.

E���������
��������#��CD�E����4
������#������
�����CD�*�����(���A������
����.Origin !

45
minutes

10 ans
et plus

2-4
joueurs



2

ÉVOLUER
Placer un nouveau pion Tribu et un 

Village sur un territoire vide.

MIGRER
Déplacer un pion Tribu et son Village 

vers un territoire vide.

ÉCHANGER UN TERRITOIRE
Déplacer un pion Tribu et son Village 
vers le pion Tribu d’un autre joueur.

1 - Durant son tour, un joueur DOIT réaliser ����!�"!�#!$�%&'($�)#*'�$�:

;�<�7��#������1�1�����������"	��������G��������
�������

�1�H���(��������������
��"����
���
	�
����������
��<�O��	������������������!�
1�
�
�������#������	��
�#������������
�����������������������
��)��

�	�����(� 

n’importe quel moment de son tour.

Note : #�
�������	�
��		����	��
����
����
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PHASE ACTION

Placer un nouveau pion Tribu et un Village 
sur un territoire inoccupé du plateau de jeu�

Déplacer un de ses pions Tribu et son Village  
@!&$����%!&&(%'(&!�(�'##�+8�

Déplacer un de ses pions Tribu et son Village vers un 
territoire occupé par un pion Tribu "����)�%&!�4'�!�&�

MIGRER
Le joueur peut déplacer l’un de ses pions Tribu ����������Village�����#(�	�����
�����
le plateau de jeu, d’un nombre de territoires correspondant à sa Taille        �5��;�������
$����
�����"����"��
��
��	��
�
�����������������
�
���������
���

�
��������	���
par un pion Tribu "4"���.
���		�����
�(������
���#������
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��������
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	������	
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��	��
��
���
���������
��0�����

Le joueur place le pion Tribu dans le territoire, ainsi qu’un Village de sa couleur. Les 
	
�������������5����
�
���������������
���������	
�������������;��
������
�	������������
village. Désormais, le pion et le Village ne peuvent plus être séparés, même quand le 
pion������	������$��	�����
������	������
�(�������"�"��
�4
�������������	��
�������#���
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ÉCHANGER

ÉVOLUER
Le joueur prend un pion Tribu de la réserve et le 
place sur un territoire vide du plateau de jeu.
Ce nouveau pion doit être placé dans un territoire 
adjacent à un territoire déjà occupé par un pion, 
quel que soit le joueur qui le contrôle. Les territoires 
connectés par un détroit sont considérés adjacents.
Pour pouvoir être placé, le pion doit avoir au minimum 
���G������
��
�������
������������pion présent sur le 
territoire adjacent. 

7��� �����
��
������� �
>����
��� 	�����
� 4
��� �� �������� �
>����
���

�
����I5����������I5��Il n’est pas possible de placer un pion Tribu plus 
+!*%�'��.'(�$�/'&%�0�!��!�+('��"��%!&&(%'(&!�)"4)#!�%.

H!$�#'�\K�&)*'�$�+'$$(,�!$�$'�%�5
JC�)&/)(%!.!�%�("!�*0�!$�5�"4"��
�
�����"4"���������"4"����������
JC6'��!�&�"(78&!�%!�5�"4"��
�
�����"4"������������������
>����
��
JCForce +1 :�"4"��
�
�����"4"�������������������	��
��������5�
JCTaille +1 : "4"���������"4"�����������
�
������	��
��������5�

����
�������

e

Le joueur Rose déplace son pion de taille 2 et 
force 2 vers le territoire jaune occupé par le 
pion Vert de force 1.
Le pion Rose prend la place du pion Vert.
Le pion Vert est déplacé sur le territoire d’où
��� �
����	�	�
���
� ��������
9
9�������

Le joueur Vert déplace son pion de Taille 2. 
Il traverse le territoire vert occupé par un pion 
��
�����	
9����
��
��	����
��
���	����
����
��

territoire orange.
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Quand une ��
�������	���� est prise du Plateau des récompenses, elle doit être rempla-
cée par une nouvelle tuile piochée au hasard dans la réserve. Si la réserve est vide, la tuile 
n’est pas remplacée.
"��	
��
���
	�����
���

�	����
���	
����

/�

TUILES INNOVATION - RESTRICTIONS
;<!�*'��=�L��������#������	
���������
�
���%����������
����

�
""��
�
�"��
����	�������
������
�
!�������������������
�
����%����������
!����.����
������
�
�
�"��
�
����
�������5��Q
�
������.��
�	���	���
!����
�����	��
�	���	
���������
�
���%������������
���G�"	����
Il est toujours possible de piocher et poser une ��
�������	�����de niveau 1. 
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2) JETONS CHASSE
Le premier joueur qui pose un pion Tribu sur un territoire vert gagne immédia-
tement le jeton Chasse�	�������������O��P�����	���������#�
�����		��
��������
points indiqués dessus.
Les joueurs suivants ne gagneront rien en venant sur ce territoire. 
9�����
������
������jeton Chasse ne peut pas être perdu par le joueur.

3) JETONS DÉTROIT
7��	��"
���#��������
������
���������������
���1����������������������������������G��)
���
d’un détroit gagne immédiatement le jeton Détroit présent sur le détroit. 
&��������

�������������������
���1�������������������)
�����������
��

��.��	�����.
"	��-

������������#�
�������#(��
���A�
!���

K	�B�����
������
�����������������#������1�1������
�
��������"	������
6�
/	����������"	������	�����
�4
���1�1��������������������
���

�
�������	��
�������#����
 • Cartes �K������&��"����
����0!#�����
 • Tuiles ����	�������
�����5��;�����6��
�8�
 • Jeton Chasse ����������
���6��
�@�
 • Jeton Détroit ����������
������
�8�

1) OBTENIR DES CARTES ET DÉCOUVRIR DES INNOVATIONS
Quand un joueur place ou déplace un pion Tribu sur un territoire, il gagne immédiatement 
la / les récompenses qui correspondent à la couleur du territoire. 
Les territoires jaunes, oranges, violets et marron renvoient au Plateau des récompenses.
���������������6����������������������
G���
������G��	������

PHASE DES RÉCOMPENSES

JAUNE
Prenez l’une des trois  
��
���� ����	���� dispo-
nibles dans la colonne 
jaune, puis piochez la pre-
mière ������#����. 

OU

Piochez les 3 premières 
cartes #����� et ajou-
tez-les à votre main. Puis 
prenez 2 de vos cartes  
#���� en main et met-
tez-les sous la pile.

ORANGE
Prenez l’une des trois  
��
���� ����	���� dispo-
nibles dans la colonne 
orange, puis piochez la pre-
mière carte Permanent. 

OU

Piochez les 3 premières 
cartes Permanent et ajou-
tez-les à votre main. Puis 
prenez 2 de vos cartes  
Permanent en main et 
"�A��<������������	
���

VIOLET
Prenez l’une des trois  
��
���� ����	���� dispo-
nibles dans la colonne vio-
��A��� 	�
�� 	
������ ��� 	��-
mière ������$%&���'. 

OU

Piochez les 3 premières 
cartes $%&���'� et ajou-
tez-les à votre main. Puis 
prenez 2 de vos cartes  
$%&���' en main et met-
tez-les sous la pile.

MARRON
Prenez deux des six tuiles 
����	���� disponibles 
dans la colonne marron, s’il 
y en a encore.

OU

Prenez une tuile Innova-
��� de n’importe quelle 
colonne du Plateau des  
récompenses. 

Note : 3�
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Un joueur possède les tuiles 1-2-3-11.. 
Il peut :
• prendre une tuile dede niveau 4 et la a
poser sur la tuile de niveau 3
• prendre une tuile e de niveau 2 et la a a
poser sur la tuile de e nin veau 1
• ou poser une nouvevelle tuile dee 
niveau 1.

LeLe j jououeueur r Vert possède uun village de 
chhaqqueue ccôté du détroitit. Il prer nd le
jejetoton n DéDétrtroioit (valeur 4).
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"�"��������
���������������������#����������1����
���
���

• CARTES ACTION (jaune)
Quand vous jouez une carte #������ �		�
����� 
""��
�
�"��
� �.�>�
� �
�
����������������
��

• CARTES PERMANENT (orange)
Pour poser une carte Permanent, il est nécessaire de posséder au minimum 
une ��
�������	�����du niveau indiqué en haut de la carte. 
7�����
����
�	����������
����#�������������
�
!����Q����>�
���
������	����
��
��
���	������7�����
�����	��
�	���4
�����	�
������"�
����
����
��������"4"���
����
joueur perd la ��
�������	�����qui a permis de la poser.

• CARTES OBJECTIF (violet)
Les cartes $%&���'�	��������		��
��
�����	�
�
�����E
�
�
������P�����	������
Vous pouvez poser une carte $%&���'��
��������"	�
������������
����
��
���������
������
��������������	����������
��
����	�����.���"��
�����������"!���
��
����
����������
������A�����
����
�������	����������
�������������
�
!�����
�/����
����
	����
��
�����	������"4"���
�����������"	�
�����	������������
��������������
���

-]^_�`��f]-;�-�=
h�kJ$�0�����4'�!�&�@)�("!���!�#)&%!�f,4!#*/��(��!��+('#?!�(..8"()%!.!�%���!��'�@!��!�
h�>��4'�!�&��!�+!�%�+)$�)@'(&�+��$�"!�m�#)&%!$�f,4!#*/�!��.)(���_(����4'�!�&��)+&J$�)@'(&�
+('#?8��$!�&!%&'�@!�)@!#�+��$�"!�m�#)&%!$�f,4!#*/�� (��"'(%� (..8"()%!.!�%�#?'($(&� �!$�m�
0��(��K)&"!�w+)&.(��!$��'�@!��!$�'���!$�)�#(!��!$x�!%�K�($$!&��!$�)�%&!$�!��,)$�"!��)�+('#?!�

7��P�����#�����������������B�������.��������	���
�����������

���������
���
������	�����
���
• H���!�"!$�y�+('#?!$�"!�#)&%!$�!$%�8+�($8!��K������&��"����
����0!#������
• Plus aucune tuile ����	������!�&!$%!�$�&��!���)%!)��"!$�&8#'.+!�$!$�
• Il n’y a plus de pions Tribu "($+'�(,�!$�
• Tous les joueurs ont posé tous leurs villages�

7��#��������
��������������P�����#���
��"
�������
�������
��������������
���
7��� ��
���� #������� #����
� ��� ����
��� 
���� �������� 	�
�� ��� 	����� ��� 
��"
��� �
� �������
joueur calcule ses points. 
k�&)�%�$'��"!&�(!&�%'�&�����4'�!�&�+!�%�+'$!&�+��$(!�&$��������$%&���'��.)($��{�+)&%�+'�&�
�)�+&!.(J&!�#)&%!�+'$8!��(���!�+('#?!�+)$�"!��'�@!��!$��������$%&���'�!��&!.+�)#!.!�%�

• Les �������$%&���' posées rapportent le nombre de points indiqué dessus.
J�����������
������������"�
���#����, Permanent et�$%&���'����		��
��5�	�
�
��
• Les jetons Chasse et les jetons Détroit rapportent le nombre de points indiqué dessus.
• Chaque tuile ����	����� remportée par un joueur rapporte 1 point, excepté la tuile  
����	���� de niveau 5 qui rapporte 5 points. 

Le joueur dont le score est le plus élevé est déclaré vainqueur.
En cas d’égalité, c’est le joueur avec le plus de cartes en main qui gagne.
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LES CARTES

FIN DU JEU
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POWER
Starting now, you can Swap 

with Tribes of same strength.

POWER
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