DOGGERLAND

4

Fermez les yeux et imaginez-vous il y a 15.000 ans, la fin de la derniére grande
période glaciaire... Avant détre submergée par la mer du Nord pour former

la Manche, une terre existait. Une terre oti les hommes ont vécu, ont chassé

le gibier et ont utilisé les ressources naturelles pour y vivre malgré le climat
parfois rude des saisons. Ce territoire a été nommé le "TDOGGERLAND”.

Cest en utilisant le bois et la pierre, en récupérant les os et les coquillages
que les clans ont créé les outils qui leur permettaient de construire leurs
habitats, de faconner les armes et les outils pour partir a la chasse ou a
la cueillette, afin de trouver la nourriture nécessaire a leur survie. Cest
silrement grdce a cette volonté de vivre, que les hommes se sont développés,
qu’ils ont appris a explorer leur territoire pour se déplacer plus vite et avec
% plus defficacité. Le clan sagrandissant avec les naissances, la tribu avait besoin
de transcrire ce quelle voyait, ce quelle vivait. Alors apparut I'Art. CHomme
commenga alors a créer des statues, des colliers, et peindre, dans les cavernes, les
représentations du vivant. Ses objets dart issus de lartisanat et ses peintures racontent
sa vie, ses émotions, son bonheur, ses religions, ses exploits et bien dautres choses
encore... LHomme avait décidé de laisser une trace dans I'Histoire !

Des milliers dannées plus tard, on redécouvre encore ces traces, ces preuves dexistence
incroyables. Désormais, vous voila a la téte dun clan préhistorique, au milieu dune
vallée qui nattend plus que vous pour étre explorée. Allez-vous survivre ? Allez-vous
vous développer ? Allez-vous laisser une trace aux générations futures ?
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APRES € SAISONS, VOUS TOTALISEREZ VOS POINTS DE CLAN 3"\2 A LAIDEDU
DEVELOPPEMENT DE VOS HABITATS, DE LA CROISSANCE DE VOTRE POPULATION, DES
RESSOURCES DU TERRAIN RUI VOUS ENTOURE, DE LA NOURRITURE, DE VOTRE ARTISANAT,
DE VOS PEINTURES ET DES MEGALITHES EN L'HONNEUR DE VOS DIEUX. TOUTEFOIS, VOUS
DEVREZ SURVIVRE AU CLIMAT RUDE DES HIVERS GLACES ET A LA PENURIE DE RESSOURCES
ET DE GIBIER. LE CLAN POSSEPANT LE PLUS DE POINTS REMPORTERA ALORS LA PARTIE !




MATERIEL

69 tuiles terrain

| |
1 tuile centrale 8 tuiles de départ 24 tuiles terrain 36 tuiles terrain pour 2 et 3 joueurs
de départ pour 1 et4 dont 4 tuiles terrain pour une partie
joueurs

raccourcie

_J : O 30 ressources de chaque
54 jetons fléche de priorité ’f ‘ ‘ . !‘ ‘ I
Epuisement ~ 4, migration S

Os Fourrure Bois Pierre Outil

Fruit Viande

1 pion 1 anneau
17 joueur compteur de
manche

Meeples Animal (7 de chaque)

MATERIEL PAR JOUEUR | E
x1 x1 x20 x2

24 tuiles Habitat R° V°

18 tuiles Artisanat 24 tuiles Disette R° v 12 tuiles Fresque 8 tuiles Objectif

pour 2 a 4 joueurs
7

2 casiers de rangement

xI  x10 x3 . =
o
e | e
o 1 Village, 12 membres de clan : 1 Chef, 1 Chamane, 0B
1 plateau individuel de clan 10 Chasseur-Cueilleur, 3 Mégalithe, 20 cubes, 2 jetons Chamane, oo
(dont le verso servira au mode solo) 1 aide de jeu

[

Carnet de score

MATERIEL SOLO

Le verso dun plateau clan

2 pions blancs

1 tuile Action pour le mode Solo

Chamane 11 tuiles
pour le mode Solo Objectif Solo

30 cartes avec une face mise en place
et une face événement

NOTES : Les tuiles Disette, les cubes et les ressources sont illimités. Les tuiles Disette sont de valeur -2 (Recto) et -10

(Verso), faites de la «<monnaie» si nécessaire. En cas de pénurie, trouvez un substitut ou placez un cube a c6té d’un élément
faisant office de multiplicateur X5. Nous désignons par le terme «Chasseur-Cueilleur» aussi bien des chasseuses/cueilleuses
que des chasseurs/cueilleurs. Le symbole 4 représente les membres de votre clan (Chef, Chamane ou Chasseur-Cueilleur).
Pour le jeu en solo, nous vous conseillons de lire les regles completes, puis celles du mode solo décrites en page 32.



MISE EN PLA(}E CENTRALE

u Posez le plateau au centre de

la table en le plagant du coté
correspondant au nombre de
joueurs (2/3 joueurs d'un coté
ou 1/4 joueurs de l'autre, le bon
coté est indiqué sur un des coins
du plateau). Celui-ci représente
le territoire ou va se développer

votre clan. )

éMettez de coté la tuile centrale ainsi que les 8 tuiles de départ (symbole
7 au dos). Pour des parties 4 2 ou 3 joueurs, retirez les tuiles terrain
pour 4 joueurs (symbole 7 au dos). Remettez-les dans la boite, elles ne
serviront pas. Mélangez les tuiles restantes et formez une pioche face
cachée en une ou plusieurs piles et placez-les a proximité du plateau.

Ces tuiles viendront se poser sur le plateau au fil de vos expéditions sur
DOGGERLAND.

Mélangez les tuiles Objectif et piochez-

en 4. Placez celles-ci ensuite sur le
plateau face visible. Le reste retourne
dans la boite. Les clans vont rivaliser
afin détre les premiers a les réaliser.

<:> N
Mélangez les tuiles Fresque et prenez-

en aléatoirement selon le nombre de
joueurs (6/5/4 pour 4/3/2 joueurs). Le
reste retourne dans la boite. Placez-
les sur lemplacement de la grotte

face cachée sur le plateau. Révélez la

premiére tuile face visible.

a Placez 'anneau compteur

de manche sur le premier
emplacement de la piste de
manches. Ce pion permettra
de compter les 8 saisons
(manches du jeu) alternées
entre saisons chaudes et
saisons froides.

e Installez la fleche de

priorité de migration sur
un des bords du plateau (au
choix). Des animaux vont
parcourir DOGGERLAND.
S’ils ne sont pas chassés par
les clans, ils vont migrer
avec une priorité définie par
cette fleche. \
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Formez une
réserve avec les
tuiles Disette.

Placez les 7 meeples Animal
de chaque espéce a chaque coin
du DOGGERLAND comme
indiqué sur I'illustration.




Installez la tuile centrale au milieu du plateau sur
lemplacement prévu pour celle-ci, dans le sens de votre
choix. Cest a partir de cette tuile que votre histoire va
débuter. Chaque joueur y place son Village .

sur la méme tuile.

NOTE : Cest le seul moment ou les villages seront

Placez, en 2 pioches
mélangées, les 18 tuiles
Artisanat, face cachée,
sur la zone Artisanat du
plateau. Piochez autant
de tuiles Artisanat que de
joueurs +1, pour les mettre
face visible a cet endroit
aux emplacements prévus
(exemple : 5 tuiles a

4 joueurs).

Mélangez les 8 tuiles de départ, et placez-les
aléatoirement autour de la tuile centrale. Veillez a ce
que ces tuiles soient toutes orientées dans le méme
sens (fleches migration du méme coté).

Installez un Cheval et un Renne sur les deux tuiles
de départ qui possédent le symbole correspondant.
Ces tuiles sont le territoire que votre village connait
au départ. Il est composé de ressources (Bois, Pierre,
Fruit, Coquillage, Petit Gibier) et de Grand Gibier.

o e 5 40, 5| 0

Exemple de placement des tuiles
de départ : Toutes les fleches de
direction de migration sont en bas
a droite.
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Placez les 24 tuiles Habitat sur le plateau Placez les ressources (Viande, Fruit,

proche de la zone de construction
d’Habitat, en formant deux pioches
'une recto, lautre verso afin que les
joueurs prennent connaissance des
deux possibilités (Habitat simples ou
prestigieux).

Bois, Pierre, Fourrure, Os, Outil),
ainsi que les jetons Epuisement dans
les casiers et a portée de tous les
joueurs. Ces ressources serviront

a vous développer, vous nourrir,
progresser, chasser, fabriquer, etc.

4

NOTE : Si une pioche est vide en cours de \

partie, rééquilibrez le nombre de tuiles en

recto et verso.




MISE EN PLACE POUR LES JOUEURS

Chaque joueur choisit sa couleur, récupére tous les pions (meeples, Village, jetons Chamane, Mégalithe, cubes) qui lui
sont associés ainsi qu'un plateau individuel puis procéde a la mise en place suivante :

ﬂ Placez le plateau individuel E

face a vous en laissant de
la place au-dessus et en
dessous. Il représente votre
village avec ses habitations,
ses membres de clan, ses
ressources, sa nourriture et
ses capacités. N\

Prenez 3 Fourrure ‘ et
3 Outil f et placez-les
au-dessus de votre plateau
devant le symbole corres-
pondant (cest au-dessus
que vous stockerez vos

ressources, hors nourriture).

/

E Prenez le Chef

la Chamane iet 4 Chasseur-

>

Cueilleur* . Placez-en 3 dans
I'Habitat en haut a gauche et 3
dans celui en haut au centre.
Ces deux premiers Habitat de
fortune provisoires ne donnent
aucun point de clan, mais
servent d’abris. Par la suite, on
pourra les recouvrir par des
tuiles Habitat construites.

Placez 1 cube sur le premier
niveau de vos capacités.

De gauche a droite :

Portée de déplacement ves
Capacité de transport
Fabrication d’Outil.

N
Prenez une aide de jeu.

AIDE DE JEU
- RAPPELEXPEDITON B
A% AL 3 dements max.
gk e imite.

”
= pasdels
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Prenez 3 Fruit ‘ et placez-les dans le
premier bol. Ce bol recevra les Fruit
obtenus lors de récoltes.

Prenez 3 Viande ‘ et placez-les dans
le second bol. Chaque fois que vous
recevrez de la Viande fraiche, celle-ci
ira dans ce bol.

A 2 joueurs, le 1* joueur retire 1 ‘ de sa réserve.

A 3 joueurs, le 1* joueur retire 1‘ de sa réserve et le 2™ retire 1 ‘
A 4joueurs, le 1 joueur retire 1‘ etl ‘ de sa réserve, le 2¢™ retire 1‘ et le 3éme retire 1 ‘

b o)
6
3
4
3
2

Rappel : X Ne chasse pas de Gros Gibier

=18 D-d+¢

L)
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e Constituez une réserve avec les 6

Chasseur-Cueilleur * restants, les 3

=

meeples Mégalithe ", les 2 jetons

Chamane et les cubes restants.

&

; Le dernier joueur a avoir visité

une grotte ou une cave, prend le
pion 1¢ joueur et le place sur
la gauche de son plateau dans la
premiere encoche des phases de
manche.

AN

Les bols illustrés sur le plateau individuel serviront a faire
périmer la nourriture. En fin de manche, les
consommés se déplaceront d’'un bol vers le bol a droite. La
nourriture qui se trouve dans le 3¢ bol a droite et qui devrait
se déplacer sera alors perdue. Notez alors que les 2¢ et 3° bols
pourront contenir ‘P

et les

et 1 apres le déplacement.

non



DEROULEMENT DU JEU

Une partie se joue en 8 manches qui seront alternées entre saisons chaudes D et saisons
froides @ en déplacant & en fin de manche. Ces saisons vont agir sur lapparition des
espéces animales sur DOGGERLAND, mais aussi sur le coilt de certaines actions, notamment
en Fourrure ¥ pour lutter contre le froid des saisons froides.

Note : Une variante plus courte en 6 manches est décrite en page 31.

Chaque manche est divisée en 5 phases.

DE PROGRAMMATION D’ACTIONS
(Voir page 7)

Cette phase se fait chacun son tour en plusieurs tours
jusqu’a ce que tout le monde ait passé.

55 1:% 38 DE REVELATION DES TUILES TERRAIN
(Voir page 17)

Chaque sortie extérieure vous permettra de voir de
nouveaux territoires a explorer. Cette phase est réalisée
par le 1 joueur.

[ST1¥ 3] DE RESOLUTION DES ACTIONS (Voir page 18)

Chaque joueur réalise toutes ses actions programmées
et ce, selon lordre de son choix. Cette phase se fait en
simultané par tous les joueurs, toutefois vous pouvez les
résoudre dans lordre du tour.

|2 %1208 DE MIGRATION DES ANIMAUX (Voir page 27)

Les meeples Animal non chassés vont migrer sur
DOGGERLAND (Cette phase se fait par le 1 joueur).

Zel:Ve1388 DE FIN DE MANCHE (Voir page 28)

On réalise certaines actions, comme nourrir son clan,
déplacer son Village et préparer la prochaine saison. Cette

&
v

phase est accomplie par le 1 joueur sur le plateau central
et en simultané par tous les joueurs sur leur plateau
individuel.

A lissue des 8 manches, les joueurs totalisent leurs points
de clan. Le joueur qui en posséde le plus remporte la
partie.

Le joueur qui possede le pion
1¢ joueur annoncera chaque
phase aux autres joueurs en
sassurant que chacune delles a
bien été effectuée par tous les
joueurs.

| 1l fera progresser le pion 1¢

| joueur " phase par phase
sur son plateau individuel

" jusqu’a la phase de fin de
manche. Il passera ensuite ce
pion au joueur a sa gauche pour
 démarrer une nouvelle manche.

NOTE : un pouvoir de la Chamane lui permet de le
conserver ou se le faire prendre. Dans ce cas, le pion
ne passera pas au joueur suivant.

PHASE1 ()7

PROGRAMMATION D’ACTIONS

En commengant par le joueur qui posséde le pion

1¢ joueur, puis dans le sens horaire, chaque joueur
programme une et une seule action. On continue ainsi
plusieurs tours. Lorsqu’un joueur ne peut ou ne veut
plus programmer d’action, il passe. Il ne pourra plus en
programmer a cette manche. Quand tous les joueurs ont
passé, on enchaine avec la phase suivante (Phase 2 de
révélation de tuiles terrain).

o LES PROGRAMMATIONS D’ACTIONS
POSSIBLES SONT :

A-CONSTRUIRE UN HABITAT (simple ou prestigieux)
B-CREER UN OBJET ARTISANAL (collier ou statuette)
C-SE REPRODUIRE (naissance)

D-RECOLTER DES RESSOURCES (Bois, Pierre, Fruit,
Coquillage, Petit Gibier)

E-CHASSER UN GROS GIBIER (Cheval, Renne, Bison,
Mammouth)

F-PEINDRE LA FRESQUE (grace aux meeples Animal
chassés mis dans la «mémoire collective» du clan)

G-AMELIORER SES CAPACITES (portée de
déplacement, capacité de transport, fabrication d’Outil)

H -UTILISER LA CHAMANE DU VILLAGE (8 actions
possibles, chacune ne pourra étre réalisée qu'une seule fois
par joueur durant la partie)

IMPORTANT : Certaines actions de programmation

indiquées sur le plateau par ce symbole VOnt un coiit a
payer au moment de programmer laction.

Il faudra parfois payer un Outil ; pour programmer
laction et parfois une Fourrure || sila manche en
cours est en saison froide. Ce cofit peut étre compensé

en prenant - 2 de Disette. (Prenez des tuiles Disette

et placez-les sous le plateau individuel) pour chaque
composante manquante ( *ou ‘). Lors d’une
expédition a lextérieur (voir page 10), les f ne peuvent
pas étre remplacés par ce malus.

Chaque réalisation en phase 3 d’une action programmée
nest pas obligatoire (faute de ressources par exemple).
Ne pas réaliser une action wentraine pas de pénalité
sauf pour la Chamane, toutefois les coilts engagés pour
programmer cette action sont perdus.

N




EXEMPLE : Programmer laction de peindre la Fresque « LES ACTIONS EN DETAIL :
demande If, auquel il faut ajouter 1 Y& en saison froide. A -CONSTRUIRE UN HABITAT

Fabriquer un objet artisanal demande aussi 1 °\, mais pas N . " y
1 g 1\ +1
de R (car réalisé a labri dans un Habitat quelle que soit la (Coligpiz e 1 en &9 ot * Wen ®)

saison), on peut ici remplacer POutil par -2 de Disette, ou la Les Habitat seront nécessaires pour abriter de nouveaux membres
Fourrure par -2 de Disette, ou les deux pour -4 (2 X-2). issus de naissances (voir action "C-SE REPRODUIRE”), mais
SR—— - aussi pour améliorer vos conditions de vie. Il existe deux

sortes d’Habitat sur les tuiles (recto/verso) :
Peindre la Fresque :

Habitat prestigieux : il ne loge qu'un seul
membre. Il est plus impressionnant pour
le prestige de votre clan et donne 3 points
| de clan en fin de partie.

Artisanat :

La Chamane est considérée comme une

Chasseuse-Cueilleuse, elle peut faire Wimporte

quelle action sauf la chasse au Gros Gibier (meeples
Animal). Cest un personnage trop important pour risquer
un accident de chasse. Toutefois, elle est la seule a faire
laction « utiliser la Chamane » du Village (Voir H page 15).

L8 *J‘r\'i‘}: Habitat simple : il est moins confortable
& | mais permet d’abriter 3 membres a
.| chaque fois. Il donne 1 point de clan en
fin de partie.

(plus de Maitrise, moins de ressources a payer, etc.).

C t t décrit h tion et ) : AN
es avantages seront décrits pour chaque action et en =t e e 7 TIE B
rappel sur l'aide de jeu.

possédez déja 2 Habitat provisoires
a 0 point pour loger vos premiers
membres de clan. Vous pouvez

les conserver tels quels ou bien

“ Le Chef donne des avantages sur certaines actions

* LES TUILES TERRAIN

Chaque tuile terrain indique soit un animal (sur laquelle
apparait un meeple Animal selon la saison), soit des | reconstruire par-dessus de nouveaux
ressources (Bois, Pierre, Petit Gibier, Coquillage, Fruit). Les Habitat. Vous possédez 4 autres

tuiles ressources sépuiseront chaque fois qu'un clan y aura emplacements vides.

envoyé une expédition. DOGGERLAND est donc limité N y
en quantités disponibles de ressources. Vous serez parfois
contraint de déplacer votre Village pour en trouver de
nouvelles a votre portée.

Pour programmer la construction d’'un Habitat, prenez un
des membres de votre clan depuis votre plateau individuel
et placez-le sur la zone de construction d’Habitat. Cet
emplacement nest pas limité en nombre de membres
pouvant s’y placer. Tous les joueurs peuvent y aller et un
joueur peut méme y aller plusieurs fois. Cependant, on ne
peut poser quun membre a la fois par tour sans oublier
de payer le cotit de programmation pour chaque membre
envoyé (rappel sur le plateau).

Tuiles terrain dapparition de meeples Animal
(Triangle en haut). Exemple ici : Un Cheval apparaitra en
saison chaude sur la tuile a gauche, un Mammouth en saison
froide sur la tuile de droite.

Zones
dépuisement

Tuiles terrain de ressources

(Rond en haut). Exemple ici : Deux Pierre a gauche, un
Coquillage a droite. Le rond en bas, ainsi que celui du haut
seront recouverts par un jeton Epuisement lors de la partie.

O



Vous n’étes pas obligé d’avoir les ressources disponibles
immédiatement pour la construction (cott indiqué sur
la tuile Habitat a construire). Toutefois, au moment

de la phase de résolution des actions, il faudra étre en
possession desdites ressources (ou ne pas faire laction).
Vous pourrez méme choisir le type d'Habitat et mettre la
tuile sur votre plateau seulement au moment de réaliser
Taction.

Avantage du Chef : paye un Bois §% de moins pour les
ressources nécessaires a ’'Habitat au moment de réaliser
laction (en phase 3).

NOTE : Cette action ne consomme pas de ‘ quelle que
soit la saison, car elle est réalisée a lubri dans vos Habitat.

Avantage du Chef : * Si vous avez placé un Chef, vous
pouvez exceptionnellement placer un second membre sur
une autre tuile Artisanat OU si vous avez déja placé un
Chasseur-Cueilleur, vous pouvez placer votre Chef sur une
autre tuile. Ces deux placements doivent se faire en deux
programmations distinctes, vous ne pouvez pas poser les
deux en une seule fois. 1l faut deux tours.

C-SE REPRODUIRE

(Cotit de programmation : Aucun)

EXEMPLE : Le joueur bleu souhaite construire deux
Habitat cette manche-ci. A son tour, il dépose un Chasseur-
Cueilleur et paye 1 1 Comme on est en -@ il ne paye
pas de ‘ I prévoit pour celui-ci de lui faire construire

un Habitat simple a 3 places pour abriter de futures
naissances, il devra prévoir de payer 1 @@ et 1 B au
moment de la résolution.

A un autre tour, le joueur bleu dépose son Chef, il devrait
payer de nouveau 1 °\. Comme il nen a plus, il décide de
prendre -2 de Disette pour le remplacer. Il prévoit de lui
faire construire un Habitat prestigieux, il devra alors payer
1 ’ et 1 Os ./ au moment de la résolution (le S%p ne sera
pas payé, car il utilise le pouvoir du Chef). Le joueur rouge
a également choisi cette action a son tour.

Le nombre fait la force ! Mais attention, il faudra pouvoir
| loger et nourrir tout le monde.

Pour programmer une naissance, prenez deux des
membres de votre clan depuis votre plateau individuel

et placez-les simultanément en bas a gauche de votre
B-CREER UN OBJET ARTISANAL plateau individuel sur les emplacements prévus a cet effet.
(Cotit de programmation : 1 f en .g@ ou @ ) Le nouveau-né viendra au monde lors de la phase 3 de
réalisation des actions.

Avantage du Chef : Aucun, il fait des bébés

Pour programmer un Artisanat, prenez un des membres
comme tout le monde !

de votre clan depuis votre plateau individuel et placez-le
sur la tuile Artisanat que vous désirez réaliser. Cette tuile
doit étre libre. Cette action est limitée, vous ne pouvez
créer un objet artisanal qu’une seule fois par manche
(sauf avantage du Chef *) ! Vous nétes pas obligé d'avoir
les ressources disponibles immédiatement pour lobjet.
Toutefois, au moment de la phase 3 de résolution, il faudra
étre en possession de celles-ci (ou ne pas la faire). Payez
alors 1 1 (cotit de la programmation).




PRINCIPES GENERAUX DES EXPEDITIONS

Composition et couts

Votre clan aura besoin de récolter des ressources (Bois,
Pierre, Fourrure, Os) pour fabriquer des “\", construire
des Habitat, faire de IArtisanat, peindre la Fresque,
payer la Chamane ou élever des " Il aura également
besoin de se nourrir en Viande et Fruit en cueillant ou
en chassant du Gros Gibier (Cheval, Renne, Bison ou
Mammouth). Pour cela, il devra envoyer, autour de son
Village, des membres de son clan sur les tuiles terrain
alentours. Chaque groupe constitue une expédition.

Il faudra programmer vos expéditions lors de la phase 1
(programmation des actions) et prendre le bénéfice en
ressources en phase 3 (réalisation des actions).

Pour créer une expédition, prenez des membres de
votre clan depuis vos Habitat avec éventuellement des
f (Armes, Couteaux, etc.) pour lenvoyer sur une tuile
terrain contenant les ressources ou le meeple Animal
convoités.

Une expédition pour une récolte sera limitée a

3 composantes maximum. Un Chasseur-Cueilleur, la
Chamane ou un “{’ compte pour 1 composante, un Chef
pour 2 composantes (ceci est rappelé sur l'aide de jeu).

Une fois lexpédition constituée et envoyée, il ne sera plus
possible de la modifier ou de la renforcer en ajoutant des
composantes. Vous devez décider en une seule fois de

la composition de votre expédition. De plus, il nest pas
autorisé denvoyer uniquement des f .

Votre expédition part depuis votre A et se déplace
orthogonalement sur les tuiles terrain. Le nombre
maximum de tuiles qui sont franchies dépend de votre
capacité de «Portée de déplacement» (2 max en début de
partie, voir page 14). La tuile d’arrivée doit étre libre ou

avoir un A ou un I I ou un l de votre clan, pas de

présence d’adversaire, ni une autre de vos expéditions.
Cependant, vous pouvez traverser des tuiles non libres
pour latteindre.

Votre expédition vous donnera également une valeur de
Maitrise . Chaque Chasseur-Cueilleur, Chamane,f de
votre expédition donne 1 de ', le Chef donne 2

(Ceci est rappelé sur l'aide de jeu).

En phase 3 de réalisation des actions, au moment de
prendre vos ressources, la valeur totale de votre | sera
multipliée par les ressources indiquées sur le rond en haut

de la tuile terrain. Par exemple, une tuile indiquant 3
avec une expédition ayant 3 de permettra de récolter

9 ‘(3)(3).

Toutefois, la capacité de transport détermine le nombre
de ressources pouvant étre emportées au retour de
expédition. Elle débute a 2 ressources par membre
envoyé en début de partie mais pourra également étre
améliorée (voir page 15). Dans lexemple ci-dessus,

a 3 membres vous ne pourrez prendre que 6 ‘ parmi
les 9 récoltés, le reste est perdu.

Une expédition pour une chasse au Gros Gibier naura
pas de limite a 3 composantes, mais demandera des
conditions minimums a respecter (voir page 13).

De plus, chaque expédition demandera également de
dépenser une /| pour lensemble du groupe envoyé en
saison froide # lors de la programmation. Celle-ci peut
étre remplacée en prenant -2 de Disette.

Avantage du Chef : donne 2

EXEMPLE DE DEBUT DE PARTIE :

A son tour, Rouge, 1 joueur, envoie une
expédition de 3 Chasseur-Cueilleur vers

la tuile de ressources @ Rose envoie son
Chef chasser le Cheval. Puis Bleu envoie
une expédition de 1 Chasseur-Cueilleur et 1
Chamane vers ‘@ Jaune a besoin de Bois
aussi, et se contente d une expédition vers @)
en envoyant 2 Chasseur-Cueilleur et

1 fpour avoir 3. Cest de nouveau a
Rouge mais il programme un Artisanat et
ne fait pas dexpédition. Rose envoie alors sa
Chamane vers du Petit Gibier. Jaune part
alors chercher @ et Bleu décide de chasser
un Renne avec 4 Chasseur-Cueilleur (pas de
limite a 3 composantes pour une chasse au
Gros Gibier) .




v BRRR... IL FAUT VRAIMENT

ALLER CHERCHER DU BOIS,
L'HIVER VA DEVENIR ENCORE
PLUS RIGOUREUX.

IL FAIT DEJA
TROP FROID POUR ALLER
JUSQU'A LA FORET. NOUS
BROLERONS LES O9

A NE SUFFIRA PAS, ON
NE TIENDRA PAS PES JOURS ALLEZ COURAGE ! ON A
COMME ¢A. FAIT DES CAPES AVEC LES
FOURRURES DES BISONS, TU NE
TE GELERAS PAS LES O5 !

MMH D'ACCORD.
BON JAl DES HACHES
DE PRETES, ON LES
EMPORTE 7

PAS BESOIN. A TROIS ON
POURRA SE CONTENTER DE
RAMASSER LE BOIS MORT SANS
AVOIR BESOIN D'ABATTRE DES

ARBRES. ENCORE QUE ¢A TE
RECHAUFFERAIT !

AH,

VOUS VOILA !
JE MINQUIETAIS,
LA NUIT TOMBE

VITE.

NOUS AVONS PRIS LE
TEMPS QUL FALLAIT POUR FAIRE DE
BONNES RESERVES. JE PEUX TE DIRE
QUE CE NE SERA PAS LA PEINE DE
RETOURNER DANS CE BOSQUET
AVANT PLUSIEURS LUNES.




EXEMPLE 1 : Rouge crée une expédition avec 2 Chasseur-
Cueilleur, soit 2 composantes. La § est de 2 (1 pour
chaque Chasseur-Cueilleur). On aurait pu ajouter un
3eme Chasseur-Cueilleur ou 1 f car il restait une

composante disponible pour cette expédition. Il pose alors
les 2 Chasseur-Cueilleur sur une tuile libre donnant 2 &
a 2 tuiles de son Village maximum car cest sa portée de
déplacement actuelle. De plus, la manche en cours est en
saison froide, le joueur doit payer 1 ‘ . La récolte des
ressources se fera en phase 3 de résolution des actions.

EXEMPLE 2 : Rouge crée une expédition avec 1 Chef et
1 Chasseur-Cueilleur, soit 3 composantes (le Chef compte
pour 2). La ¢ est de 3 (1 pour le Chasseur-Cueilleur

+ 2 pour le Chef). 1l pose alors les 2 membres sur une
tuile libre donnant 1 53 a 3 tuiles de son car sa
portée de déplacement lui permet daller jusque 4 tuiles.
Actuellement, cest saison chaude @ , le joueur ne paye
pas de ‘ La récolte des ressources se fera en phase 3 de
résolution des actions.
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Ci-dessus, lexpédition

D-RECOLTER DES RESSOURCES

(Coit : Organiser une expédition, voir page 10)

Organisez une expédition vers une tuile indiquant les
ressources désirées &), @, Q. Y .9, a, D ou
&) en respectant les conditions dexpédition (limite a
3 composantes : membres et f , portée de déplacement,
tuile terrain libre, etc.). Noubliez pas de payer une

pour tout le groupe en @) (ou prendre -2 de Disette).

Les ressources seront générées et récoltées en phase 3 de
réalisation des actions. Pour rappel, la récolte générée
sera constituée par la ou les ressource(s) indiquée(s) en
haut de la tuile de terrain, multipliée(s) par la | totale de
l'expédition (voir D phase 3 page 19).

Ci-dessus, lexpédition

va générer 3 @ va générer 6 va générer 6 @
3P x@®-:@ 30 x B=cB 29xB=60
De plus, le nombre de ressources transportables parmi

celles générées en phase 3 va dépendre de votre capacité
de transport par membre envoyé (voir “Capacité de
transport” page 15).

o Particularité du @ et é)

@ ou &) génere chacun 2 ressources :

-un @ génere un
-un &) géneére une

(de mer) et un « (coquille).
et une &5,

(Ceci est rappelé sur l'aide de jeu)

Ci-dessus, lexpédition va
générer 3 1 et3 ‘

3 X‘b=31et3‘

Ci-dessus, lexpédition va
générer 2 ‘ et2

20 x @ =22

NOTE : Pour rappel, la Chamane peut participer aux
récoltes, y compris le Petit Gibier.

Ci-dessus, lexpédition



E-CHASSER UN GROS GIBIER

(Cotit : Organiser une expédition, voir page 10)

Organisez une expédition vers une tuile ou se trouve un
Gros Gibier en resF)ectant la portée et les cotits éventuels

de membres, de “{" ainsi qu'une ’ en saison froide @

Cette fois, le nombre de composantes de votre expédition
nest pas limité a 3, car vous devez atteindre une Maitrise

précise et envoyer suffisamment de membres de clan
pour chasser le meeple Animal. Un tableau sur laide de
jeu vous donne les conditions nécessaires pour chasser,
ainsi que les gains obtenus par la chasse. Il est interdit
de chasser sila ' et le nombre de membres ne sont pas
atteints.

/'~ TABLEAU DE CHASSE / RESSOURCES MULTIPLES

2 = W
- T B
; i,fMinz 3 6 8 .
B 1 P R 1
Pq 1 |z | 4 | ¢
R T
L& 1 1 2 3

Rappel :x Ne chasse pas de Gros Gibier
=8 D¢+

La premiere ligne indique la " totale nécessaire pour
combattre le meeple Animal (un Chasseur-Cueilleur ou 1
f vaut 1 1, le Chef vaut 2 ). La seconde ligne indique
le nombre de membres de clan minimum que vous devez
envoyer a votre expédition (exemple : pour un Bison, il
faut au moins 3 membres).

Le Chef ne compte que pour un seul membre, méme si
sa ' vaut 2. Les autres lignes indiquent les gains de la
chasse, une fois le meeple Animal chassé (voir phase 3 de
résolution page 18).

EXEMPLE : Rouge veut chasser un Bison a 3 tuiles de
son . La tuile nest pas occupée par un adversaire et
le joueur a une portée de déplacement de 4 tuiles, donc
le Bison est a sa portée. Le joueur décide alors denvoyer
son Chef (2 %) et 2 Chasseur-Cueilleur (1 chacun).
Comme il faut au moins 3 membres pour le combattre, le
quota est correct. Cependant, chasser le Bison nécessite
un total de 6 Wt ! Le joueur doit soit ajouter des membres
en plus, soit payer des f Il ajoute 2 fpour avoir 6 en

. De plus, comme cette chasse se passe en 38 , il doit
également payer 1 Y. Durant la phase 3 de résolution,
il gagnera 4 1, 3 get 2 /" (soit 9 ressources au total).
Toutefois, sa capacité de transport est seulement de 2 par
membre, il ne pourra donc prendre que 6 ressources parmi
les 9 avec ses 3 membres et en laisser 3 de son choix dans
la réserve. A moins que dans la méme manche, le joueur
ait pensé a augmenter sa capacité de transport avant de
résoudre la chasse.

IMPORTANT :

- Si la tuile contient des ressources mais qu'un Gros Gibier
est présent dessus, vous devrez dabord chasser le Gros
Gibier avant de pouvoir y faire une récolte lors de la
manche suivante.

- La Chamane ne chasse pas de Gros Gibier.

y

F-PEINDRE LA FRESQUE
(Cotit de programmation : 11 en {3 et 1f+1‘ en @ )

Peindre la Fresque est une forme
dart qui vous donnera des points
de clan. Dans DOGGERLAND,
bien que nos ancétres aient peint
toutes sortes de choses, nous
nous limiterons aux peintures
des meeples Animal chassés

par le clan. Pour peindre un
animal, il faudra que le meeple
de cet animal soit dans votre «mémoire collective». Cela
représente un exploit que le ou les chasseurs racontent aux
autres membres et que lon retrace dans la Fresque. Cette
«mémoire collective» est représentée par 2 emplacements
sur votre plateau individuel. Vous ne pouvez donc peindre
que les meeples Animal dont vous vous souvenez encore.

Pour programmer une peinture, prenez un des membres
de votre clan depuis votre plateau individuel et placez-

le sur 'un des emplacements libres d'un animal sur une
tuile Fresque de la grotte. Payez ensuite lf et, si cest une
saison froide, payez 1‘ en plus.

Cette action est limitée, vous ne pouvez peindre qu’une
seule fois par manche (sauf avantage du Chef *) !

Il est possible de programmer l'action «Peindre la
fresque», méme si le meeple Animal choisi nest pas encore
présent dans la «<mémoire collective». Il devra y étre au
moment de réaliser 'action en phase 3 grice a une chasse
au Gros Gibier (voir pages 20 et 23).

Avantage du Chef : * Si vous avez placé un Chef, vous
pouvez exceptionnellement placer un second membre sur
un autre emplacement de Fresque OU si vous avez déja
placé un Chasseur-Cueilleur, vous pouvez placer votre Chef
sur un autre emplacement de Fresque. Ces deux placements
doivent se faire en deux programmations distinctes, vous
ne pouvez pas poser les deux en une seule fois. Il faut deux
tours. En phase 3, chacun (le Chef et le Chasseur-Cueilleur)
devra peindre un meeple Animal. Il faudra donc avoir 2
meeples Animal chassés.



EXEMPLE : Rouge a déja chassé un Bison lors de la
manche précédente et le meeple Bison a été placé sur la

« mémoire collective» de son plateau individuel. Il décide
de programmer une peinture de Fresque et place un
Chasseur-Cueilleur sur la représentation d'un Bison de la
Fresque (encore libre) et paye 1 |\’ . Comme on est en «@,
il ne paye pas de .

Comme Rouge a décidé de chasser un Renne dans la
méme manche, le meeple Renne ira rejoindre la « mémoire
collective » et il pourra aussi le peindre. A un tour ultérieur,

il pose alors son Chef sur une représentation libre de Renne

de la Fresque (lutilisation du Chef est la obligatoire pour
peindre 2 fois dans la méme manche). 1l paye de nouveau

]

G- AMELIORER SES CAPACITES
(Fabrication d’Outil possible)
(Cotit de programmation : Aucun)

Chaque clan posséde trois axes de capacité indiqués sur
son plateau individuel.

Fabrication
d’Outil

Portée
de déplacement

Capacité
de transport

Pour améliorer une capacité, vous devez programmer

un membre de votre clan sur lemplacement dédié de
votre plateau personnel. Au moment de résoudre l'action,
vous devrez payer la ou les ressources nécessaires pour
augmenter la capacité au niveau amélioré. Ce cotit de
résolution est indiqué entre chaque niveau.

IMPORTANT : Au moment de la résolution, il est
interdit daméliorer plus d’'une fois la méme capacité
sur une seule manche. Toutefois, il est autorisé den
améliorer plusieurs en une manche, si elles sont
différentes, en ayant programmé un membre sur
chacune.

« PORTEE DE DEPLACEMENT

Cette capacité représente

la portée maximale que les
membres du clan peuvent
parcourir en nombre

de tuiles depuis le
(orthogonalement) pour
partir en expédition. La portée
de déplacement est de 2 au
départ. Chaque membre du
clan peut dong, lors d’'une
expédition, parcourir 2 tuiles
maximum orthogonalement
depuis la tuile ou se trouve
son

Pour l'améliorer, placez

un membre de clan sur la
case prévue au-dessus de la
capacité.



o CAPACITE DE TRANSPORT

Lorsque vous récoltez, chassez
pour des ressources ou de la
nourriture, chaque membre

de votre clan sera limité par

la capacité de transport. Cette
capacité représente les sacs ou
moyens développés par le clan
pour transporter des ressources
ou de la nourriture. Celle-ci
débute par une capacité de

2 ressources transportables par
membre de clan en début de
partie.

En résolvant une récolte ou une
chasse, lexpédition ne pourra
récupérer que ce quelle est
capable de transporter indépendamment de la quantité
récoltée ou chassée. Par exemple, si vous envoyez

2 Chasseur-Cueilleur + 1 “{ sur une tuile qui donne 3 ‘
vous pouvez récolter 9 ‘ (3 de x3 ‘ ). Toutefois,
si votre groupe a une capacité de transport de 2, vous ne
pourrez prendre que 4 @ ! (2 par Chasseur-Cueilleur).
Les ressources perdues restent dans la réserve générale. Il
est donc intéressant daméliorer cette capacité pour éviter
les pertes.

Pour l'améliorer, placez un membre de clan sur la case
prévue au-dessus de la capacité.

o FABRICATION D’OUTILS

Cette capacité est particuliere.
Avec laffectation d'un membre
de clan a cet emplacement, vous
pouvez soit améliorer votre
capacité, soit fabriquer des “\,
soit faire les deux dans lordre de
votre choix. Plus vous améliorez
la capacité, plus vous pourrez
fabriquer des “\ . Ces “\ sont
nécessaires pour certaines
actions (Construction d’Habitat,
Artisanat, Fresque, Maitrise

de récolte ou de chasse, etc.).
Veillez bien a en disposer dans
votre réserve pour vos phases
de programmation. En effet, ils
ne seront produits que durant la phase 3 de résolution
des actions et donc disponibles que pour la manche
suivante lors de la phase 1 de programmation d’actions.
Cependant, rappelez-vous quun “\ peut étre remplacé
par -2 de Disette.

Pour améliorer cette capacité et/ou fabriquer desf,
placez un membre de clan sur la case prévue au-dessus de
la capacité.

Avantage du Chef : Le Chef n’ apporte aucun avantage
dans les actions damélioration de capacité.

H-UTILISER LA CHAMANE

(Cotit de programmation : aucun)

Votre Chamane est un personnage tres
important. Elle est capable de vous donner des
actions exceptionnelles grace a sa magie. Clest
également elle qui dirige Iélévation de Mégalithe
TT (Lieux de culte : menhir, alignement, dolmen).

Toutefois, sa magie est limitée et toutes ses actions sont
uniques. Utilisez ses pouvoirs a bon escient !

Les actions de la Chamane ne sont possibles quen
utilisant le meeple Chamane ! Ainsi, elle ne peut réaliser
qu’une seule action par manche. Mais elle peut aussi
faire les actions citées précédemment comme tout autre
membre, sauf la chasse au Gros Gibier.

Pour programmer une action de la
Chamane, placez-la sur 'un des 8
emplacements autour de la hutte de

la Chamane sur le plateau principal.
Attention, chaque emplacement

est unique. Il ne peut pas y avoir 2
Chamane sur le méme emplacement.
De plus, si vous avez déja réalisé une des actions de la
Chamane lors d'une manche précédente, celle-ci ne peut
plus étre réalisée une seconde fois dans la partie (Un cube
a votre couleur a c6té de lemplacement vous le rappellera,
ce cube sera posé au moment de la résolution de l'action
en phase 3).

Vous ne payez aucun cofit lors de la programmation (pas
de f ni de ‘en ). La dépense se fera lors de la phase
3 de résolution pour remercier la Chamane en échange de
ses services.



LES ACTIONS DE LA CHAMANE

Chaque action prendra effet lors de la phase 3 de résolution des actions (voir pages 24 a 27)
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page 26).

u Peindre a la perfection sur la Fresque. Cette action permettra de peindre jusqua 2 fois le méme animal sur un
emplacement de Fresque en phase 3. Lors de cette programmation, le joueur prend un de ses jetons Chamane et
le place sur un emplacement libre de la Fresque. Il ne paye pas de cotit lors de cette pose de jeton.

EXEMPLE : Bleu a déja un meeple Cheval
dans sa «<mémoire collective», et a prévu den
chasser un second. Il aura donc 2 meeples
Cheval dans sa «mémoire collective» a la phase
3. Bleu place alors sa Chamane pour «peindre
a la perfection» et pose aussitot un jeton
Chamane sur un Cheval de la Fresque. 1l ne
paye pas de coiit et, en plus, il pourra, en phase
3, poser 2 cubes a cet endroit de la Fresque et
avoir 2 fois les points (2X1) ! Bien entendu,

il faudra 2 meeples Cheval en «mémoire
collective», s’il nen avait qu'un, il posera un
seul cube a la résolution (voir détail phase 3,

Etre le prochain
1¢ joueur et
déplacer son
Village avant les
autres.

Commercer
avec un clan
lointain pour
échanger des
ressources.

Faire construire un
Mégalithe.

6

Invoquer une nais-
sance de jumeaux. Pour
cette action Chamane,
le joueur doit poser un
autre membre de clan
avec la Chamane (Chas-
seur-Cueilleur ou Chef).

EXEMPLE : Le joueur jaune veut avoir deux jumeaux, il pose sa Chamane sur

b * . A
lemplacement «Invoquer une naissance de jumeaux» et pose un autre membre en méme

temps. Au moment de résoudre laction, ce couple donnera deux nouveau-nés.




Durant la phase 1, chaque joueur programme ainsi
une action a chaque tour ou passe. Quand un joueur

a passé, il ne peut plus programmer d’action. Lorsque
tous les joueurs ont passé, les joueurs débutent la phase
suivante (pensez a déplacer le pion ler joueur sur la
phase suivante).

PHASE2 (z)®
REVELATION DES TUILES TERRAIN

Les expéditions extérieures ont permis la découverte de
nouveaux territoires qui seront a explorer lors d’'une autre
manche.

Le 1 joueur pioche de nouvelles tuiles terrain, une a une
et les place orthogonalement a chaque endroit libre (sans
tuile) adjacent a toutes tuiles ou se trouvent au moins

un membre de clan, un TF ou un A (pas un jeton
Chamane).

Lordre de pose est libre, toutefois nous vous conseillons
de réaliser cette phase en partant d'un point de la carte
et en procédant dans le sens horaire autour des tuiles
déja posées. Si la tuile indique un animal, ne posez pas le
meeple Animal maintenant !

EXEMPLE : Les clans sont
partis explorer et la

phase 1 est terminée. Prenez
alors dans la réserve de
nouvelles tuiles terrain, une a
une au hasard. Notez qu'un
Meégalithe est présent en bas
a droite. Considérez alors les
alentours comme découverts !

P 1. B N
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Ajoutez alors chaque |
nouvelle tuile terrain
orthogonalement a celles

qui sont occupées par des X
membres de clan, un 4
(pas le cas ici) ou un 1T 3
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PHASE 3 @ﬂ“

RESOLUTION DES ACTIONS

Maintenant que la programmation des actions a été
réalisée en phase 1 et les nouvelles tuiles terrain posées en
phase 2, vous pouvez résoudre les actions que vous avez
programmées. Chaque joueur réalise toutes ses actions les
unes apres les autres. Lordre de résolution de vos actions
est libre, toutefois attention a leur bon enchainement car
certaines peuvent avoir une incidence sur la résolution
d’une autre. Chaque action doit étre résolue totalement
avant de passer a une autre.

Cette phase peut se jouer simultanément par tous les
joueurs. Mais vous pouvez aussi la faire dans lordre,
chaque joueur réalisant toutes ses actions avant de passer
au suivant. Laction de construire un Mégalithe peut avoir
une importance selon lordre du tour (voir page 26).

Certaines actions (Construction d’Habitat, Artisanat,
amélioration de capacité, actions de la Chamane) ont un
cott de résolution indiqué par ce symbole

Apres chaque action réalisée, remettez le ou les membres
de clan envoyé(s) sur l'action dans vos Habitat (1 par
Habitat prestigieux, 3 par Habitat simple). Si des 1 sont
utilisés ou des ressources sont payées, ils sont défaussés
vers la réserve générale.

A-CONSTRUCTION D’UN HABITAT

Pour chaque membre placé a cette action, payez les
ressources nécessaires pour une tuile Habitat.

14 + 1 g pour un Habitat a 3 places
ou

1.+1 +1 99

pour un Habitat prestigieux.

Si vous ne pouvez pas ou ne voulez pas
payer les ressources, l'action est perdue.

Placez la tuile sur votre plateau individuel sur I'un des

6 emplacements prévus. Ces Habitat, en plus dapporter
des points en fin de partie, serviront a loger de nouveaux
membres issus des naissances.Veillez bien a en construire
le nombre nécessaire ! Lorsqu’une tuile Habitat est
construite, elle ne peut plus étre enlevée ou remplacée.

Pour rappel : Votre plateau comporte déja deux Habitat
de fortune qui peuvent étre recouverts par une tuile
Habitat.

Pour rappel : Le Chef paye 1 % de moins pour la tuile
Habitat qu’il construit.

B-CREER UN OBJET D’ARTISANAT

Pour chaque membre de clan placé sur une tuile
Artisanat, payez les ressources nécessaires indiquées sur la
tuile. Placez-la ensuite sous votre plateau individuel.

Si vous ne pouvez pas ou ne voulez pas payer les

ressources, l'action est perdue.
~ |




C-SE REPRODUIRE

Prenez un nouveau Chasseur-Cueilleur depuis votre
réserve pour l'ajouter sur la case de nouveau-né. Les deux
membres qui ont donné naissance retournent dans un
Habitat.

/

N

IMPORTANT ! Vous ne devez pas nourrir ce nouveau-né
a cette manche. Il se déplacera dans un Habitat en fin de
manche, s’il a une place pour laccueillir, sinon il meurt
aussitot et est immédiatement défaussé.

NOTE : Plus vous aurez de membres de clan, plus vous
ferez ductions, mais il faudra les nourrir.

D-RECOLTER DES RESSOURCES
(Bois, Pierre, Fruit, Coquillage, Petit Gibier)

Si vous avez envoyé une expédition sur une tuile terrain

indiqunt @, B. 9. . 8. &. B ov Peine
contenant pas de meeple Animal, vous allez générer des
ressources puis en transporter le plus possible.

Calculez avant tout la ' totale de votre expédition.
Chaque Chasseur-Cueilleur, Chamane ouf apporte
177, le Chef apporte 2

Multipliez ensuite cette ' totale par les ressources
indiquées en haut de la tuile terrain.

Pour rappel 1 @ vaut 1 ‘ etl

Un vé)vautlt etl.

EXEMPLES :
3 Y& sur une tuile @ génére 6 ressources RS )

2 Y sur une tuile é‘) géneére 2 ‘et 2 ’

{i

)

Vous ne prenez alors, parmi les ressources générées, que
la quantité transportable par votre expédition. Cette
quantité dépend de votre capacité de transport (Voir
pages 15 et 24). Chaque membre de lexpédition ne peut
alors emporter chacun qu'une quantité maximum de
ressources (de 2 a 4 selon le niveau de la capacité). S’il
reste des ressources, celles-ci sont laissées dans leur
réserve respective.

NOTE : le Chef ne transporte pas plus que les autres
membres

)

EXEMPLE 1 :

-

1]

Une expédition composée de 1 Chef, 1 Chasseur-Cueilleur

sur une tuile (g avec une capacité de transport de 2. Cela
donne 3 (Chef 2 + Chasseur-Cueilleur 1),

soit 3x @:6 &. Mais vous nen prendrez que 4 (capacité
de transport par membre de clan de 2 seulement).

Les ‘ non transportées restent dans la réserve.

; —
EXEMPLE 2 :

Une expédition est composée de 2 Chasseur-Cueilleur et

1 f sur une tuile @ La % totale est de 3 (2 Chasseur-
Cueilleur =2 et 1 48 = 1). Cela génére 6 3 . La capacité
de transport est de 3. Toutes les ressources seront donc
transportées (3 par Chasseur-Cueilleur).

EXEMPLE 3 :

Une expédition est composée d’un Chasseur-Cueilleur,
une Chamane et 1 f sur une tuile é) La " totale est
de 3 (Chasseur-Cueilleur, Chamane et 1 f = 1 chacun).
Cela génére 3 ‘ et 3 B8. La capacité de transport est de
2. Lexpédition ne peut transporter que 4 ressources parmi
les 6 ressources générées. Ici le ' nétait pas nécessaire.
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Désormais, il ne sera plus possible deffectuer une
nouvelle récolte sur cette tuile (méme si des ressources
ont été laissées en réserve).

Les ressources transportées (g, 4 » ‘, sont
placées au-dessus de votre plateau individuel et
seront disponibles immédiatement pour d'autres
programmations ou actions.

3

Dans une partie a 3 ou 4 joueurs, la tuile va sépuiser
en 2 fois. Aprés une premiére récolte, placez un jeton
d’Epuisement dans lemplacement en bas a gauche de la
tuile terrain.

) |:]2- [jc*
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La nourriture (‘ et ‘ ) est déposée dans les bols
illustrés en bas de votre plateau individuel. Les @ sont
placés dans le ler bol, les‘sont placées dans le 2" bol
du plateau individuel. Elle est également immédiatement
disponible, notamment pour nourrir votre clan.

Dans une manche ultérieure, une autre expédition
pourra étre envoyée de nouveau sur cette tuile.
Apres cette seconde récolte, on déplace alors le jeton
d’Epuisement directement sur l'illustration de la
ressource.

NOTE : en fin de manche, la nourriture non consommée va
dépérir et se déplacera de bol en bol (voir page 28).

Les membres de lexpédition retournent dans les
Habitat de votre plateau individuel (1 max par Habitat
prestigieux, 3 max par Habitat simple). Enfin, les
ayant servi pour lexpédition sont défaussés dans la
réserve générale.

Désormais, il ne sera plus possible deffectuer une
nouvelle récolte sur cette tuile (méme si des ressources
ont été laissées en réserve).

E-CHASSER UN GROS GIBIER

Si vous avez envoyé des expéditions vers une tuile terrain
contenant un Gros Gibier (meeple Animal), il est temps
de le chasser et revenir avec ¢, Jl et~ | Mais, serez-
vous assez nombreux pour tout porter ? Cette action se
fait presque de la méme maniére que la récolte. Avant
tout, calculez la '+ de votre expédition comme pour la
récolte. Attention ! Le meeple Animal chassé exige une
minimale mais aussi un nombre minimum de membres
de clan.

<TRES IMPORTANT : Epuisez ensuite la tuile ! >

Apres une récolte, les ressources sépuisent et seront de
moins en moins disponibles.

Dans une partie a 2 joueurs, la tuile est complétement
épuisée et il ne sera plus possible dy faire une récolte.

Placez alors un jeton d’Epuisement directement sur
Iillustration de la ressource.

NOTE : Si l'un ou lautre nest pas atteint suite d une erreur
de programmation, la chasse est un échec et vous rentrez
bredouille dans vos Habitat, les f sont perdus.

Pour rappel, chaque Chasseur-Cueilleur donne 1 de !
chaque “{ =1%" ,le Chef=2

Pour chaque espéce chassée, un tableau sur l'aide de jeu
vous indique la " minimale nécessaire et le nombre de
membres minimum nécessaire.




EXEMPLE : En phase 1, Jaune a envoyé une expédition
de chasse pour tuer un Bison. Comme indiqué sur laide
de jeu, il faut 6 de & pour cette espéce. Les 2 Chasseur-
Cueilleur donnent 2 & , le Chef ajoute 2 et les 2

f donnent 2 &, ce qui fait un total de 6 . Le quota est
atteint. De plus, Jaune a envoyé 3 membres de clan, le
quota est également atteint. Le meeple Animal peut étre
chassé avec succés.

Notez que le Bison est sur une tuile ressource y car il

sest déplacé lors d'une migration (voir page 27). Dans ce
cas, Jaune na pas le droit de récolter de la

/ TABLEAU DE CHASSE /7 RESSOURCES MULTIPLES

~
8
g
6
-
3

, mais Jaune na que
2 en capacité de transport. Avec 3 membres de clan, il
ne peut donc transporter que 6 ressources parmi les 9.
Comme il a déja de la viande en stock, il laisse une1 et
comme la prochaine saison sera chaude, il abandonne

aussi 2 . .

Le Bison donne 4 1 3 ‘ et2

Le meeple Animal chassé est placé sur 'un des deux
emplacements de votre « mémoire collective » sur votre
plateau individuel (voir exemple ci-dessous). Si les deux
emplacements sont occupés par un meeple Animal,
vous devez en remplacer un ou défausser celui qui a été
chassé.

Récupérez alors les ressources indiquées sur l'aide de
jeu et placez-les sur votre plateau individuel dans leur
emplacement respectif. Les membres de clan retournent
dans leur Habitat et les

L K5 iz.
R TR )

s juE

G
ja J

La . et les 2+ sont placés au-dessus du plateau, les 3
1 sont mises dans le second bol (Viande fraiche). Les
membres retournent dans les Habitat et le Bison est placé
dans la mémoire collective. Jaune a terminé de résoudre
cette chasse.

de lexpédition sont défaussés.

IMPORTANT : Une chasse de Gros Gibier n’épuise
pas la tuile ou il se trouve car on ne peut pas récolter les
ressources tant que le meeple Animal nest pas chassé.

coll

[ Jzat] |EE .4-.0 ‘

C‘U




LES BISONS SONT DANS
LA STEPPE AUX PIERRES
GEANTES. C'EST UN BON
ENPROIT POUR LES
CHASSER.

CHAMANE,

APPELLE LES ESPRITS DES
ANCETRES POUR QUILS NOUS
AIDENT PENDANT NOTRE
EXPEDITION.

5| TOUT SE PASSE BIEN NOUS
VIENPRONS VOUS CHERCHER TRES
BIENTOT POUR MONTER LE CAMP
DE BOUCHERIE !

ESPRITS DES LOUPS
VOUS GUIDENT !




F-PEINDRE LA FRESQUE
(Cot : retirer le meeple Animal de la «<mémoire
collective»)

Lors de la programmation des actions, si vous avez posé
un membre de votre clan sur un emplacement de Fresque
(voire un second avec le Chef), vous pouvez peindre
Panimal a condition que le meeple Animal de lespéce
correspondante soit présent en «mémoire collective».

Si cest le cas, remplacez votre membre de clan par

un cube a votre couleur sur la Fresque et récupérez le
membre de clan dans vos Habitat disponibles. Défaussez
aussitot le meeple Animal peint de votre « mémoire
collective » vers la réserve (coin du plateau central).

Sile meeple Animal nest pas présent dans votre
«mémoire collective », laction est perdue et vous devez
récupérer votre membre de clan sans poser de cube.
Chaque cube posé apportera en fin de partie les points de
clan indiqués sur son emplacement.

EXEMPLE : Lors de la phase 1, Rouge avait prévu
de peindre un Bison, il avait posé son chasseur sur
lemplacement « Bison » de la Fresque. Il en a chassé un (a
cette manche ou une précédente), il est donc en "mémoire

collective”.

Rouge remplace alors son membre de clan par un cube.

Le membre retourne dans un Habitat de son plateau
individuel et il défausse le Bison de sa «<imémoire collective»
et le replace dans la réserve de meeples Bison sur le plateau
principal. 1l gagnera 3 points de clan en fin de partie pour
cette peinture.

NOTE : Les cubes posés sur une méme ligne horizontale de
Fresque peuvent vous donner des points supplémentaires
(voir Décompte final page 30).

G- AMELIORER SES CAPACITES
(Et fabrication d’Outil)

« PORTEE DE DEPLACEMENT
(Cott vers le niveau amélioré)

Si vous avez posé un membre de votre clan sur
lemplacement “Portée de déplacement” en phase 1, payez
la ou les ressources nécessaires pour augmenter votre
portée orthogonale a 3 ou 4 tuiles terrain selon le niveau
(le cottt est indiqué entre les cases). Déplacez votre cube
d’un niveau amélioré. Vous ne pouvez pas augmenter
cette capacité plus d’'une fois par manche.

EXEMPLE : Jaune avait programmé lamélioration de cette
capacité. Il passe au niveau 2 (portée 3 tuiles) en payant
un & et remet son Chasseur-Cueilleur dans un Habitat.
Désormais, il pourra faire des expéditions jusqu’ a 3 tuiles
de son .



« CAPACITE DE TRANSPORT
(Coit vers le niveau amélioré)

Si vous avez posé un membre de votre clan sur
lemplacement « Capacité de transport » en phase 1,

payez les ressources nécessaires pour augmenter votre
capacité de transport (3 ou 4 ressources transportables
par membre). Le cott est indiqué entre les cases. Déplacez
votre cube d’'un niveau amélioré. Vous ne pouvez pas
augmenter cette capacité plus d’une fois par manche.

Cette capacité est a effet immédiat. Clest-a-dire que les
membres de votre clan encore sur le terrain peuvent
transporter plus de choses si leur récolte de ressources ou
une chasse nont pas encore été résolues.

EXEMPLE : En phase 1, Jaune a
une capacité de transport de 2, et
a envoyé 2 Chasseur-Cueilleur sur
une tuile donnant ?

Jaune a aussi prévu daugmenter
sa capacité de transport en posant
un membre de clan a lendroit
prévu. En phase 3, Jaune paye

1 ‘ et 1 s pour augmenter

sa capacité de transport a 3 par
membre. Jaune pourra emporter
les 6 ‘ lors de sa récolte. Il

peut tout prendre grice a cette
amélioration qui prend effet
aussitot.

« FABRICATION D’OUTILS
(Cot vers le niveau amélioré et/ou coit de fabrication)

Si vous avez posé un membre de votre clan sur
lemplacement « Fabrication d’Outils », vous avez
3 possibilités :

@ Payez la ® récessaire pour augmenter votre niveau
(le cofit est indiqué entre les cases). Déplacez alors
votre cube d’'un niveau amélioré. Vous ne pouvez pas
augmenter cette capacité plus d’une fois par manche.

9 Payez les ressources nécessaires pour fabriquer le
nombre de f indiqué a droite de la case ou se trouve
votre cube (ou d’un niveau inférieur). Placez les “{' au-
dessus de votre plateau individuel. Vous ne pouvez pas
fabriquer plus d’une fois par manche.

J Combiner les 2 possibilités dans lordre de votre choix
(améliorer et fabriquer OU fabriquer et améliorer) en
payant les cofits pour chaque.

EXEMPLE : Jaune améliore sa capacité en payant 1 &
puis peut fabriquer 4 f en payant 1 B et ] @ ous3 f
en payant 2 @ (niveau inférieur). Il aurait pu améliorer
sans fabriquer de § ou fabriquer des f sans améliorer.

Apres avoir amélioré une capacité, replacez ensuite le
membre de clan dans vos Habitat. Si vous ne pouvez pas
ou ne voulez pas payer les ressources, laction est perdue.

H-UTILISER LA CHAMANE DU VILLAGE

(Cofit selon 'action Chamane)

Lors de la programmation d’actions, si vous avez choisi
cette option, votre Chamane doit se trouver sur I'une des
8 actions autour de la hutte de la Chamane (voir page 16).
Payez alors le cotit de l'action indiquée et réalisez celle-ci,
posez ensuite un cube de votre couleur sur 'une des 4
cases liées a 'action pour indiquer que vous l'avez utilisée
lors de la partie.

« ETRE LE PROCHAIN 1** JOUEUR
(Cotit: 1

10u1' oul )

Prenez IMMEDIATEMENT le pion ler joueur §- et
placez-le sur la phase 3 de VOTRE plateau individuel.

Désormais cest vous le ler joueur pour terminer cette

manche et pour la manche suivante !



ON NOUS A PARLE D'UN LAC OD NAGENT DE
NOMBREUX POISSONS ET OU S’ABREUVENT
DE NOMBREUX TROUPEAUX. J'AIMERAIS Y
MENER LES CHASSEURS, MAIS IL SE TROUVE
HORS DE NOTRE TERRITOIRE ET NOUS NE
CONNAISSONS PAS LES PISTES QUI Y
MENENT.

? ‘ .’, F ‘\
‘ ‘ .j'“ '
"\ f

an

JE FERAl PE ‘

MON MIEUX, MAIS
SACHE QUE MES
RECHERCHES
PEUVENT ETRE
LONGUES. IL EST
PLUS DIFFICILE

DE CONTACTER
L'ESPRIT DE
L'AlGLE QUE

CELUI DE NOS
ANCETRES.

_ AIDE-NOUS A LE TROUVER,
& [/ ET JE TE DONNERAI DES PEAUX
U A\ DE RENNE AVEC LESGUELLES TU
\  POURRAS ADOUCIR ENCORE

A LA SEPTIEME TENTATIVE, L'ESPRIT DE L'AIGLE WA PERMIS
DE TROUVER LE LAC SCINTILLANT. IL E5T DE TOUTE BEAUTE, ET
SES ABORDS SONT GIBOYEUX. C'EST POURQUOI JAI PEMANDE

A L'ESPRIT DE LA FOUDRE DE MARQUER CE TERRITOIRE.
PENDANT LA PROCHAINE SAISON, LES AUTRES CLANS

EN Tl RONT IGNES.
9' EICRONT FooNas CETTE NUIT, J'AI

REVU CE LAC EN
REVE ET JE PENSE
QUE CE SITE EST
SACRE. PEUT-ETRE
SERA-T-IL UTILE
D'EN RAPPROCHER
NOTRE CAMFP 7 ET,
POURQUOI PAS, DE
LEVER UNE PIERRE
SUR SES RIVES 7
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« FAIRE UN LONG VOYAGE
(Cott : 110u1‘ou1 )

L

La légende raconte que
la Chamane aurait des
pouvoirs pour connaitre
de lointains endroits, elle
utiliserait la vision d'un
aigle ; mythe ou réalité ?
Choisissez une tuile sans
" adverse, ni A
adverse. Placez un de vos
jetons Chamane 1 sur
cette tuile, quelle que soit la portée depuis votre village.
Durant la manche suivante, vous pourrez envoyer une
expédition sur cette tuile pour récolter ou chasser ! De
plus, un autre clan ne peut pas venir sur cette tuile si votre
jeton Chamane s’y trouve. A la fin de la manche suivante,
le jeton Chamane est retiré, méme si vous n'y avez pas
envoyé dexpédition.

NOTE : Vous pouvez placer ce jeton sur une tuile qui
contient des membres adverses. Mais si vous envisagez d’y
prendre des ressources, veillez cependant a ce quelle ne soit
pas épuisée cette manche-ci.

« INVOQUER UNE NAISSANCE DE JUMEAUX

Placez 2 nouveaux
Chasseur-Cueilleur de
votre réserve sur les cases
prévues de votre plateau
individuel. Comme pour
la naissance, chacun devra
avoir un emplacement
dans un Habitat en fin de
manche (ou mourra) et ils
ne doivent pas étre nourris
a cette manche.

NOTE : il est toujours possible de faire laction
«Se reproduire» au cours de la méme manche et avoir
3 naissances en tout !

« COMMERCER AVEC UN CLAN LOINTAIN
(Coﬁt:l‘oul‘oul )

Vous pouvez échanger
avec la réserve générale
uniquement 2 ressources
de votre choix (identiques
ou différentes entre elles)
contre 1 autre, ceci autant
de fois que vous le désirez

. Y 3 ¢ ) g

Seuls les f ne sont
pas inclus dans les échanges. Dans le cas de ‘ ou ‘ ,
ces denrées sont placées comme si elles venaient détre
chassées (1 bol pour les ‘ , 2éme bol pour les ‘ )

« PEINDRE A LA PERFECTION SUR LA FRESQUE
(Cott : 110u1‘ou1 )

Vous pouvez peindre
lemplacement de la Fresque
ou vous avez placé votre
jeton Chamane durant la
phase 1 de programmation
(voir page 16). Vous
récupérez le jeton Chamane
j ‘et vous posez un ou
deux cubes empilés 'un sur
lautre. Vous pouvez en poser
un pour chaque meeple
Animal de votre «mémoire
collective» qui correspond a
espece de lemplacement de
la Fresque. Retirez ensuite
le ou les meeple Animal de
votre «mémoire collective»
pour les replacer sur le
plateau central.

NOTE : Ceci veut dire que vous devez avoir 2 meeples

Animal de la méme espéce dans la « mémoire collective »
pour rentabiliser cette action au maximum.

o FAIRE CONSTRUIRE UN MEGALITHE
(Cout : 2/3/4 gy, 2/3/4 g et 2/3/4 ()

Payez le cotit de
construction en g +

+ f selon lemplacement
choisi par votre Chamane.

Placez un meeple I I
sur une tuile terrain a

portée de votre
(selon votre capacité
«Portée de déplacement»).

Cette tuile ne doit pas
avoir de A ou
adverse. Votre peut

se poser la ol se trouve
votre Village.

Désormais, les clans
adverses ne pourront plus
venir sur cette tuile. Elle
vous appartient. Il est
toujours possible de la
traverser.

Sur le plateau central,

les différents types

de Mégalithe sont
représentés par le méme
" . Seul le cube posé sur I'action Chamane concernée
fera la différence au moment du décompte en fin de partie.

NOTE : Les mégalithes peuvent étre construits dans lordre
de votre choix.




Apres avoir effectué une
action de la Chamane,
replacez-la sur un Habitat
(ainsi que le membre de
clan pour l'action des
jumeaux).

Posez alors un cube a votre
s SEE couleur sur 'une des 4 cases
de l'action. Il rappelle désormais que vous ne pourrez plus

o 5l B g

refaire celle-ci au cours de cette partie.

/IMPORTAN T: N

« Si vous ne pouvez pas payer une action de la Chamane,
vous la récupérez sans bénéfice et vous ne posez pas votre
cube. De plus, vous prenez une pénalité de -2 de Disette
. , car elle a perdu son temps pour rien !

« Si un méme lieu est convoité par plusieurs joueurs (pose
de Mégalithe ou jeton Chamane), cest lordre du tour qui

\departage. Y

BHASEA) () |

MIGRATION DES ANIMAUX

S’il reste des meeples Animal sur DOGGERLAND, ceux-
ci vont migrer. Cest le ler joueur seul qui se charge
de réaliser cette phase pour éviter les erreurs.

Plus véloces, les meeples Renne et Cheval se
déplacent de 2 tuiles terrain. Plus massifs, les
meeples Bison et Mammouth se déplacent que
d’une seule tuile terrain.

La direction que chaque meeple Animal va prendre pour
son déplacement complet est donnée par la fleche qui se
trouve en bas a droite de la tuile ou se trouve le meeple
Animal. Vous allez alors déplacer chaque meeple dans

la direction indiquée de 1 ou 2 tuiles selon lespece (sans
changer de direction méme si le meeple Animal traverse
dautres tuiles). Une fois déplacé, couchez le meeple pour
montrer qu’il a voyagé a cette manche.

AUTRES REGLES DE MIGRATION ;

o L ordre de priorité des meeples Animal est défini par la
fleche de priorité de migration au bord du plateau. Celle-
ci indique depuis quel bord du plateau il faut résoudre

et vers quel bord on le fait. Si plusieurs meeples Animal
occupent la méme rangée ou colonne, on les résout
toujours dans le sens de la petite fleche (Voir exemple
ci-dessous).

EXEMPLE : La grande pointe de la fléche indique qu’il
faut commencer de gauche a droite. Comme on a 2 meeples
Animal sur la méme colonne (la plus a gauche), on lit
alors dans lordre de la petite fléche et on commence par

le Mammouth [1], puis le Cheval [2], le Renne sur la 2°™
colonne [3] et enfin le Bison dans la 3*™ colonne [4].

o Sile meeple Animal, qui se déplace, en croise un autre,
il ignore. Mais s’il arrive sur une tuile occupée par un
autre meeple Animal, il fait un déplacement de plus
toujours dans la méme direction (méme si le meeple
Animal présent a larrivée na pas encore bougé et devra le
faire ensuite).

« Si un meeple Animal dépasse la derniére tuile terrain et
doit continuer, il repart de l'autre c6té de la rangée ou de
la colonne de tuiles correspondantes.

o Si un meeple Animal traverse un creux sans tuile terrain,
il lignore et ne le compte pas dans son déplacement. Il
continue plus loin jusqu’a croiser une autre tuile.



EXEMPLE SUITE : Si on reprend la situation décrite
dans lexemple précédent.

Le Mammouth se déplace de 1 tuile a droite.
Le Cheval se déplace de 2 tuiles vers le haut.

Le Renne se déplace de 2 tuiles vers le bas, comme il sort
du bord, il réapparait en haut de la colonne. Mais il arrive
sur le Mammouth, il fait donc une tuile de plus et arrive
sur le Village bleu.

Le Bison se déplace d’une tuile vers le bas. Mais il tombe
sur un creux qu’il ignore et continue sur la tuile suivante.

Une fois tous les meeples Animal déplacés, redressez
ceux-ci. Déplacez ensuite la fleche de priorité de
migration d’'un quart sur le plateau en sens horaire. Ce
sera la nouvelle priorité pour la prochaine migration
(vous avez un emplacement a chaque bord du plateau).

V4
NOTES :

o La plupart du temps, les déplacements seront évidents car
il reste peu de meeples Animal aprés une manche suite aux
différentes chasses.

o Il se peut qu'un meeple Animal revienne sur sa propre
position de départ.

o Une tuile terrain ne contient jamais 2 meeples Animal. /

FIN DE MANCHE.

Effectuez ces étapes dans lordre :

1. NOURRISSEZ VOTRE CLAN :

Vous devez nourrir votre clan. Les nouveau-nés de cette
manche ne doivent pas étre nourris. Payez une nourriture
par membre. La ‘ vaut 2 nourritures (donc nourrit 2

membres), un ‘ vaut 1 nourriture. Pour chaque membre
non nourri, prenez -2 de Disette . Lorsque tout votre
clan a été nourri, la nourriture dépérit. Transvasez alors
les ‘ etles ‘ d’un bol vers la droite. La nourriture qui

se trouvait dans le 3éme bol est avariée et donc défaussée !
Ajoutez ensuite a votre clan le ou les nouveau-nés sur

un Habitat. Si vous n'avez pas la place, vous devez les
défausser ! (Pour rappel, 3 membres par Habitat simple,

1 par Habitat prestigieux).

P
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2. VERIFIEZ LES OBJECTIFS COMMUNS

A chaque fin de manche, les joueurs contrélent s’ils
ont réussi a accomplir un ou plusieurs des 4 Objectif
Commun mis en place en début de partie.

Si vous étes le premier sur un objectif, placez un de vos
cubes sur lemplacement a 5 points. (Si plusieurs joueurs
sont premiers dans la méme manche, empilez les cubes
sur le méme emplacement).

Si vous accomplissez lobjectif en second sur cette manche
(d’autres joueurs lont déja validé en ler a une manche
précédente), placez alors un cube sur lemplacement a

3 points (Si plusieurs joueurs sont seconds dans la méme
manche, empilez les cubes sur le méme emplacement).

(

IMPORTANT : Un méme joueur ne peut pas étre
1e et 2" sur le méme objectif.

)

Si vous étes 3¢ ou plus sur un objectif, ne placez rien.

Voir le détail des tuiles Objectif Commun page 31.

3. AVANCEZ LE COMPTEUR DE MANCHE
Avancez l'anneau compteur de manche O Si celui-ci
était déja a la derniére manche, sautez cette étape et passez
directement au décompte final page 30.

4.AJOUTEZ DES ANIMAUX

Si la nouvelle manche indique une saison %%,

d'animaux correspondantes (Si la tuile contient déja un
meeple Animal, ne le faites pas).

Si la nouvelle manche indique une saison ® ;

N
= N
ajoutez \Af et h sur les tuiles terrain

‘apparition danimaux correspondantes (Si la tuile
contient déja un meeple Animal, ne le faites pas).

espéce, placez les nouveaux en suivant la fleche de priorité

NOTE : Si vous manquez de meeples Animal pour une ’
de migration.

5. RETOURNEZ UNE NOUVELLE FRESQUE

S’il reste encore des tuiles Fresque face cachée, retournez
la suivante, face visible.

NOTE : Les tuiles coincident avec le compteur de manche
pour vous en rappeler.




&

6. COMPLETEZ LA ZONE ARTISANAT

Si des tuiles Artisanat ont été réalisées, complétez les
emplacements vides du plateau principal en révélant
de nouvelles tuiles face visible (tout en respectant le
maximum de X+1 tuiles (X= Nbre de joueurs)).

NOTE : Siun joueur a fait laction Chamane «devenir
1 joueur», cest donc lui qui commence a déplacer son
puisqu’il a déja récupéré le pion 17 joueur.

7.DEPLACEZ VOTRE VILLAGE 8. NOUVEAU 1ER JOUEUR

Dans lordre horaire en partant de celui qui possede le pion  Passez le pion ler joueur au joueur A votre gauche.
1*joueur » chacun peut déplacer son A de 2 tuiles Attention ! Si a cette manche-ci, un joueur a choisi l'action
maximum orthogonalement (quelle que soit sa capacité de  Chamane « devenir ler joueur », non seulement il a
déplacement). La tuile darrivée ne doit pas étre occupée récupéré le pion ler joueur, a déplacé son A en premier

par un clan adverse ( A ) I I ou j ), mais peut avoir (voir 7.), et le garde pour la manche suivante !
un meeple Animal. On ne peut pas traverser des zones

sans tuile terrain. On ne peut pas revenir sur la tuile

centrale si elle nest pas libre. Commencez alors une nouvelle manche, en sens horaire

depuis le 1* joueur, en commencant par la phase 1 de
programmation d’actions.

DECOMPTE FINAL

Apres la fin de la derniére manche, procédez au décompte
final des points de clan ¥ en remplissant le carnet de
score :

« Comptez un point par membre de clan.

« Comptez les points des tuiles Habitat construites.
(3oul).

» Comptez les points affichés sur les tuiles Artisanat
réalisées.

« Comptez les points des Mégalithes construits par la e ey % B 1 aF 3 A
Chamane (6/8/10 points). EXEMPLE des points par ligne de Fresque

» Comptez les points des tuiles Objectif Commun ot vous

Ligne du haut : Rose 4 points, Jaune 2 points.
avez posé un cube (5 ou 3 points).

Ligne du centre : Rouge 4 points, Rose et Jaune ont 2 points .

« Comptez les points des animaux que vous avez peints Ligne du bas : Bleu 4 points, Rouge 2 points, Jaune 0 point.
sur la Fresque (1 point par Cheval, 2 points par Renne, 3
points par Bison, 4 points par Mammouth). Si deux cubes
ont été placés sur une seule peinture par une action de la
Chamane, les points affichés sont doublés.

Le clan totalisant le plus de points de clan laissera une
trace de son existence pour les milliers d’années a venir.

En cas dégalité, le joueur ayant le plus de ressources et

« Comptez les majorités par ligne de Fresque. Cest-a-dire d f lemporte (Bois, Pierre, Outil, Fourrure, Os, Viande
comptez le nombre de cubes a votre couleur sur une ligne et Fruit). S’il y a encore égalité, le joueur avec le moins
horizontale. Le majoritaire gagne 4 points, le suivant en de Disette lemporte et sil y a encore égalité, les joueurs

gagne 2 (s'il y a des ex-aequo, chacun gagne les points dus concernés se partagent la victoire.
a son rang). Exemple, ci-contre.

o Déduisez les malus des tuiles Disette n



VARIANTE RACCOURCIE EN 6 MANCHES

Cette variante permet d’écourter la partie a 6 manches au lieu de 8. Le jeu se déroule de la méme fagon que la partie
classique, mais le décompte final se fait aprés la 6™ manche. Seule la mise en place comporte quelques changements :

« Chaque joueur peut payer la ou
les ressources nécessaires pour faire
progresser d'un niveau 'une de

ses capacités (portée, transport ou
fabrication d’Outils).

» Mettez de coté les 4
tuiles terrain spéciales \‘é’)
«partie raccourcie». Ces 4

tuiles sont parmi les tuiles
utilisées pour 2/3 joueurs.

« Installez le jeu comme pour une
partie classique.

EXEMPLE : Payer 1 Yl et 1 /*
pour améliorer la capacité de

transport de 2 a 3.
« Ajoutez ensuite les 4 tuiles mises de

coté en croix autour des 9 tuiles de
départ. Placez la premiére au hasard. La partie se déroule ensuite

Si cette tuile représente un animal, normalement en 6 manches. A la
placez l'autre tuile animal a lopposé « Chaque joueur ajoute 1 @ et 1 fin de la 6* manche, procédez au
dans la croix, mais ne posez pas les 1 a ses bols dans les emplacements décompte final.

meeples Mammouth et Bison. Si cette  respectifs.
tuile est une ressource ($ ou @)
placez l'autre ressource a lopposé.

NOTE : La variante raccourcie est
aussi un moyen davoir une partie avec
un départ moins difficile.

o Chaque joueur prend 3 ressources a
choisir entre Fourrure, Pierre, Bois, Os.

LES OBJECTIFS COMMUNS

Avoir au Avoir au Avoir au Avoir peint au
moins 10 moins réalisé moins 9 moins
membres dans 5 actions a points 1 animal de
son clan (Chef la hutte de la d’Habitat. chaque espéce.
et Chamane Chamane.
inclus).
Avoir fait au
Avoir fait ff‘ G moins une naiss
monter toutes Avoir au Avoir construit N sance et un Me-
ses capacités moins réalisé les 3 types de (ﬁ;‘% | galithe ¢f DEll
au maximum 5 tuiles Mégalithe. -._ “:‘:‘" une espéce de
(Portée, Artisanat. @‘\'} (@) soison chaudg
Transport, et une d(,e frozde,
Fabrication avoir créé un
d’Outils). Artisanat et
avoir construit
un Habitat

prestigieux.



¥ Installez le
plateau Solo
(il est au verso
d’un plateau
individuel).

)

¥ Placez prés
du plateau
Solo, le Chef
et le Chasseur-
Cueilleur
blancs, ainsi que
les Chamane
Rouge et Bleue.

SOLO
MISE EN PLACE

La mise en place du mode Solo se fait quasiment de la méme fagon que
le mode multijoueur.

o Installer le jeu comme pour une partie a 4 joueurs (6 tuiles Fresque /
5 tuiles Artisanat).

o N’installez PAS les tuiles Objectif Commun.

« Installez la tuile action Chamane Solo «Déplacement du Village» a
lendroit de l'action Chamane « devenir ler joueur ».

o Prenez un plateau individuel pour vous et les pions de couleur Jaune.
« N’installez que votre Village sur la tuile centrale A (Vous démarrez
avec3@),3 ‘ ,3 ). ,

o Prenez le pion 1* joueur (il servira uniquement a connaitre la
phase en cours).

o Prenez un second plateau individuel et retournez-le. Installez alors le
mode Solo comme indiqué ci-dessous :

L -

DOGGERLAN Dl{

DOGGERLAND
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¥ Mélangez les 30 cartes du
mode Solo et prenez-en 8

Important ! Ces 2
tuiles Objectif Solo
ne peuvent pas étre
présentes en méme
temps. Si cest le
cas, retirez au

hasard une des 2 et

remplacez-la par
une autre.

" Mélangez les

11 tuiles Objectif
du mode Solo

et prenez-en au
hasard 6/7 ou 8
selon la difficulté
souhaitée

(6 en Facile,

7 en Normal, 8 en
Difficile) et placez
les au-dessus du
plateau Solo.

au hasard et placez-les face
cachée a cet emplacement.

Selon le dos de la premiere carte Solo, placez un Chasseur-Cueilleur
Bleu, Rouge et Rose aux endroits indiqués sur les tuiles départ du
plateau général. Epuisez totalement ces tuiles ! Si un meeple Animal
est présent, retirez-le et placez le dans la «mémoire collective» du
plateau Solo (Voir page suivante).




LA MEMOIRE COLLECTIVE

Tous les meeples Animal chassés par les Chasseur-Cueilleur
adverses (Rouge, Bleu ou Rose) seront a ajouter a la
«mémoire collective» du plateau Solo.

Celle-ci contient 5 emplacements. Lorsqu'un meeple Animal
est ajouté, placez-le le plus a droite possible.

Siles 5 emplacements sont occupés, vous devrez suivre

des priorités expliquées en page 35.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Une partie Solo se déroule sur 8 manches comme pour

une partie compléte. Chacune est divisée en phases. Le ] /
but sera d'accomplir un certain nombre d’Objectif Solo Gﬂiﬂ? ﬁllmﬂ Sm'-*ﬂfll de nourriture

1 c [ abondante pour les animaux,
(placés au-dessus du plateau Solo) selon la difficulté (4 ceux-ci ne migreront pas en fin
parmi les 6 en facile, 5 parmi les 7 en moyen, 6 parmi les 8 de manche.

en difficile). Voir le détail en page 36.

PROGRAMMATION D’ACTIONS

On commence toujours par les actions des adversaires.
Retournez, face visible, la premiére carte du mode Solo
sur lemplacement prévu. Puis appliquez [événement,
Paction et le placement des meeples Chamane adverses
(partie haute de la carte, voir détail ci-dessous).

Défaussez les tuiles Artisanat visibles contenant
une statuette de la zone Artisanat :

Défaussez les tuiles Artisanat visibles contenant
un collier de la zone Artisanat :

554 Bad

Bl B

* REALISATION DE LA CARTE SOLO @ Peignez tous les emplacements possibles

correspondants aux meeples Animal présents
en «mémoire collective» du plateau Solo, en utilisant des
cubes de couleur bleue et remettez les meeples Animal
dans leur réserve sur le plateau central. Si un meeple
Animal ne peut pas étre peint faute demplacement,
laissez-le sur la «<mémoire collective du plateau Solo», sauf
si toutes les tuiles de Fresque ont été révélées (les 6).

En premier lieu, lisez Iévénement qui Sapplique

a cette manche. Celui-ci pourra entrainer une
modification dans une phase, I'ajout ou la défausse de
ressources, de meeples (dont les blancs), etc.

Sila carte a ce symbole @ , [événement est obligatoire,
méme partiellement. Par exemple, si vous devez défausser
des ressources mais que vous n'avez pas le nombre
indiqué, vous devez défausser ce qui est possible. Si ce
symbole nest pas présent [événement est facultatif. Un
texte complémentaire peut étre présent en bas de la carte
pour mettre fin a Iévénement.

. Ensuite, placez la Chamane rouge et la bleue sur

En second lieu, effectuez l'action de ladversaire. les emplacements indiqués autour de la hutte de la
Chamane sur le plateau central. Elles bloquent les actions

Chamane correspondantes a cette manche.

Cette action est obligatoire.




» REALISEZ ENSUITE TOUTES VOS
PROGRAMMATIONS D’ACTION

Il est interdit doccuper une tuile terrain contenant un
Chasseur-Cueilleur adverse, mais vous avez le droit de les
traverser en vous déplacant.

En mode Solo, il est autorisé de prendre -2 de Disette
pour remplacer une ‘ lors d’une expédition, ou une ‘
ou un f lors d’'une programmation pour un Artisanat,
une peinture de Fresque ou une construction d’Habitat.
Posez alors cette tuile Disette sur le plateau du mode Solo.
Vous avez le droit a 3 tuiles en niveau facile, 2 en moyen, 1
seule en difficile.

Si vous devez en prendre une de plus que prévu, vous avez
perdu !

REVELATION DES TUILES TERRAIN

Effectuez la pose de nouvelles tuiles terrain comme pour
le mode multijoueur. La présence des Chasseur-Cueilleur
adverses compte pour la découverte de nouveaux
territoires comme s’il sagissait de joueurs adverses.

RESOLUTION DES ACTIONS

Effectuez la résolution de vos actions (uniquement les
votres). Toutes les actions sont identiques a celles d’'une
partie classique avec pour particularités :

Lorsque vous effectuez une Récolte
en expédition, épuisez totalement
la tuile en une seule fois, comme
pour une partie a 2 joueurs (placez
le jeton Epuisement en haut de la
tuile). Désormais les ressources ne
seront plus disponibles.

Laction Chamane « devenir
ler joueur » est remplacée par
- «Déplacement du Village». Elle
permet cette fois de déAﬂacer

immédiatement son au

moment de réaliser cette action (de 2 tuiles max). Vous
conservez également la possibilité de déplacer de nouveau
le Village en fin de manche (ainsi, il sera possible de le
déplacer jusqu’a 4 tuiles durant une manche avec cette
action unique).

PHASE DE MIGRATION

Celle-ci est décomposée en 2 parties, celles des clans
adverses, puis celles des meeples Animal.

1.MIGRATION DES CLANS ADVERSES

Sur la partie basse de la carte, chaque Chasseur-Cueilleur
adverse va se déplacer dans le sens et du nombre de

tuiles indiqué par chaque fleche sur la carte. Un Chasseur-
Cueilleur adverse n’a pas le droit de finir sur la tuile de
votre , de vos "ou de votre , ni sur un membre
adverse (autre couleur).

La tuile d’arrivée doit étre libre de ces composantes. Si ce
nest pas le cas, ajoutez une tuile au déplacement (plusieurs
fois de suite si nécessaire). Ignorez les creux entre les
tuiles et, enfin, si le membre quitte la zone de tuiles terrain
par un bord, il continue son déplacement a lopposé sur la
méme rangée ou colonne de tuiles.

On commence toujours par le Rouge puis le Rose et le
Bleu en dernier.

Exemple :




Si un Chasseur-Cueilleur adverse traverse ou sarréte sur

une tuile possédant un Gros Gibier, celui-ci est aussitot

ajouté a la «<mémoire collective» du plateau Solo. On

ne peut y stocker que 5 meeples Animal maximum. En

revanche, si le meeple Animal est sur votre ou un
ou un § ¥ lorsque le Chasseur-Cueilleur traverse la

tuile, il reste en place. Il vous est réservé !

IMPORTANT : Si un meeple Animal est tué par un
Chasseur-Cueilleur adverse, et qu’il y en a déja 5 en
«mémoire collective» du plateau solo. Vérifiez les points
suivants dans lordre :

o S’il y a déja 6 tuiles Fresque visibles sur le plateau et qu’il
nexiste plus demplacement libre pour peindre cette espéce
animale, défaussez-le immédiatement.

o Sinon, s’il y a déja 6 tuiles Fresque visibles sur le plateau
et quun des meeples Animal de la «<mémoire collective» du
plateau Solo ne peut pas étre peint, faute demplacement
libre pour cette espéce, défaussez-le, décalez les autres le
plus a droite et ajoutez le nouveau meeple Animal dans la
«mémoire collective» du plateau Solo.

« Sinon retirez le meeple Animal le plus a droite, décalez
les autres et ajoutez le nouveau meeple Animal dans la
«mémoire collective» du plateau Solo.

Apres le déplacement d’un Chasseur-Cueilleur adverse,
si celui-ci arrive sur une tuile de ressources, il Iépuise
complétement ! Ceci méme s’il a chassé un Gros Gibier
dessus.

NOTE : il épuise seulement la tuile darrivée, pas celles

qu’il traverse.

2. MIGRATION DES ANIMAUX

Comme dans le jeu multijoueur, déplacez les meeples
Animal selon leur espece (2 tuiles pour

et
ou 1 tuile pour @ et m ) m

Si un meeple Animal passe ou sarréte sur un Chasseur-
Cueilleur adverse, il est chassé et ajouté a la «<mémoire
collective» du plateau Solo en respectant les regles citées
ci-dessus.

[PHASES| G2

FIN DE MANCHE

En phase fin de manche, effectuez les étapes comme
d’habitude en notant les changements suivants :

« A lapparition des meeples Animal, si I'un deux apparait
sur un Chasseur-Cueilleur adverse, il est chassé et ajouté
aussitot a la «mémoire collective» du plateau Solo selon
les regles.

« Noubliez pas de compléter la zone Artisanat a 5 tuiles
comme si vous étiez 4 joueurs. Si la pioche est vide,
reformez une pioche avec les tuiles défaussées.

o Ne pas nourrir un membre de clan vous pénalise d’une
tuile de -2 de Disette a poser sur le plateau Solo. Si vous
dépassez le quota lié a la difficulté (3 a 1), vous avez
perdu!

« Vous validez les objectifs Solo en fin de manche. Posez
un cube sur la ou les tuiles que vous avez réussies !
(Prenez des cubes rouges pour en avoir suffisamment).

Attention, si un Objectif Solo nest plus valable suite a un
événement, il doit étre réalisé a nouveau. Enlevez le cube
concerné dans ce cas.

- -
& 2 &
L d Rty | ]
E B —4_&;‘;

Brsl Fagnl Exal
B

e

.I . "
! j‘iiiﬂ

R R

‘;’ é’i‘\. 3}

EXEMPLE : Le joueur a réussi a créer 4 tuiles Artisanat
avec une statuette, a construire 4 tuiles Habitat prestigieux
et a chasser 6 Animal, mais il en faut encore 3 pour valider

cet objectif.

Comme il est niveau difficile, il doit encore en compléter 4

(celui de 9 meeples Animal chassés nest pas terminé).

FIN DE PARTIE

Selon le niveau de difficulté :

« En mode facile : si vous avez réussi 4 objectifs sur les 6 avec au maximum 3 tuiles Disette, vous avez gagné !

« En mode normal : si vous avez réussi 5 objectifs sur les 7 avec au maximum 2 tuiles Disette, vous avez gagné !

» En mode difficile : si vous avez réussi 6 objectifs sur les 8 avec au maximum 1 tuile Disette, vous avez gagné !




Si vous avez gagné la partie avant la derniere manche
(nbre dobjectifs atteints), effectuez, malgré tout, les 8
manches car des événements peuvent intervenir dans
votre victoire, comme la nécessité de nourrir votre clan.
Vous devez donc survivre jusquau bout sans perdre
objectifs et sans dépasser le quota de tuiles Disette !

NOTE : Attention ! Certains événements peuvent vous
faire perdre si vous prenez des risques. Nous vous invitons

a prendre connaissance des 30 cartes avant de jouer votre
premiére partie Solo. Bien entendu, si vous estimez avoir
perdu la partie, vous pouvez abandonner a tout moment.
Toutefois, vous pouvez étre surpris car certains événements
positifs parmi les 30 cartes peuvent vous tirer daffaire.

LES OBJECTIFS SOLO

Construire au
moins 4 Habitat
prestigieux.

Réaliser au
moins 5
actions avec la
Chamane.

Chasser au
moins 9 Gros
Gibier. Ils nont

s

peints.

Posez un cube
Rouge a chaque
fois que vous
réussissez une
chasse.
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pas besoin détre

Monter ses 3
capacités au
maximum
(Portée,
Transport,
Fabrication
d’Outils).

Peindre sur
la Fresque

au moins 4
animaux de
saison chaude
(Cheval ou
Renne).

Réaliser au
moins 4 tuiles
Artisanat de
statuette.

NOTE : Cette
tuile ne peut pas

étre présente avec

celle des colliers.
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Réaliser au Construire
moins 2 6 Habitat
Mégalithes (prestigieux
parmi les 3 ou simples).
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Peindre sur Avoir au

la Fresque moins 10

au moins 3 membres

animaux de dans

saison froide son clan

(Bison ou (Chef

Mammouth). et Chamane
inclus).

Réaliser au moins
4 tuiles Artisanat
de collier.

NOTE : Cette tuile
ne peut pas étre

présente avec celle
des statuettes.
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