Peuples de la Terre

Grand aventurier planétaire, vous remontez le
temps et parcourez le monde a la recherche des
peuples et des civilisations les plus reculés de la
planete.

De l'aube de I'numanité a nos jours, de I'Australie a
I'Alaska, vous poursuivez sans relache votre quéte
de la découverte de 'Homme, de sa formidable
diversité et de ses invraisemblables traditions.

Pour gagner, il vous faut recupérer, par habileté et
grace a des questions a choix multiples, les rares
et précieuses pages du Grand Livre des Epoques !

Des énigmes droles, des renversements
surprenants, Peuples de la Terre est une aventure
inoubliable au coeur des mysteres de I'Humanité.

Un jeu simple, tres enrichissant et vraiment
convivial, a partager en famille comme entre amis.

Regle du jeu

Grand aventurier planétaire, vous remontez le
temps et parcourez le monde a la recherche des
peuples et des civilisations les plus reculées de la
planete. De l'aube de I'numanité a nos jours, de
I'Australie a I'Alaska, vous poursuivez sans relache



votre quéte de la découverte de 'Homme, de sa
formidable diversité et de ses invraissemblables
traditions.

Pour gagner, il vous faut récupérer par habilete et
par des questions a choix multiples, les rares et
précieuses pages du Grand Livre des Epoques!

A partir de 9 ans
De 2 a 5 joueurs
Durée moyenne : 1 heure

Materiel de jeu
« 1 plateau de jeu ou "Carnets d'Exploration”
comportant 9 parties numerotées de 1 a 9.
« 252 "Cartes d'Exploration”, réparties en 9
périodes.
La chronologie de ces périodes est indiquée par
un chiffre de 1 pour la période la plus ancienne a 9
pour la plus récente.

e 9 classeurs contenant les questions des 9

périodes.

« 5 pions de couleur représentant les
populations des 5 continents habités.
« Deux dés a 6 faces.
 Une regle de jeu.

But du jeu
Etre le premier explorateur a reconstituer le
Grand Livre des Epoques, compose d'une



collection de 9 "Cartes d'Exploration” (une pour
chaque période).

Pour faciliter un déeroulement fluide et ne pas
alourdir la partie pas un temps trop long, il est
souhaitable d'avoir recours a un meneur de jeu qui
s'occupe de la gestion des classeurs et de la
lecture des questions.

Préparation du jeu

 Placez le plateau d'Exploration au milieu des
joueurs.

 Placez les cartes, faces cachées, sur les
plateaux correspondants a leur époque

- a2ou 3joueurs : 3 cartes sur chaque plateau.
- a4 oub5joueurs : 4 cartes sur chaque plateau.

e Placer les 9 classeurs a proximité.

« Chaque joueur place son pion "Explorateur"
sur le plateau de son choix.

 Le joueur le plus jeune commence et |'on joue
ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre.

Début de la partie
A chaque tour, I'explorateur effectue trois actions
de jeu successives :



1. LEVOYAGE.
2. LA DECOUVERTE.
3. LE DEFL

1. LE VOYAGE : Déplacement

Le joueur dont c'est le tour lance les deux dés. Il
va pouvoir se deplacer en ajoutant ou en
soustrayant au chiffre figurant sur son plateau :
- soit la somme des deux dés

- soit le résultat d'un seul dé

- soit la difféerence des deux dés

Exemple 1 : le joueur qui est placeé sur le plateau
n°l lance les dés et obtientun 5etun 2.1l a
alors 4 possibilités de deplacement :

a) 1+5+2=28, Il peutserendre sur le plateau
n°8 (addition de la somme des 2 deés et du chiffre
du plateau)

b) 1+5=6, il peutse rendre sur le plateau n°6
(addition d'un seul dé au chiffre du plateau)

c) 1+ 2=3,Ilpeutse rendre sur le plateau n°3
(addition de l'autre dé)

d) 1+ (5-2)=4,lejoueur peut se rendre sur le
plateau n°4 : ajout de la différence des 2 dés au
chiffre du plateau)

Exemple 2 : mémes résultats aux dés (5
et 2) mais le joueur est positionné sur le
plateau n°9. Il y a encore 4 possibilités de
déplacement :



a) 9-5-2=2
b) 9-5=4
c) 9-2=7
d 9-(5-2)=6

2. LA DECOUVERTE : Acquisition d'une carte
d'exploration en arrivant sur un plateau.

A chaque fois gu'il se rend sur un plateau,
I'explorateur découvre une facette de I'époque
dans laquelle il arrive.

Il recupere donc, a chaque reprise, une Carte
d'Exploration (s'il en reste !) positionnée sur le
plateau. Il en prend connaissance puis la place
dans sa main, en laissant tous les dos de cartes
visibles pour les autres joueurs.

Les cartes qu'il a en main n'appartiennent pas
encore a son grand livre des époques, puisqu'elles
peuvent encore étre récupéreées par d'autres
explorateurs.

3. LE DEFI : Acquisition d'une carte d'exploration
chez un autre joueur.

A la suite de la "découverte", I'explorateur tente
d'acqueérir définitivement une Carte d'Exploration
chez un autre joueur pour constituer son Grand
Livre des Epoques. Il peut donc défier n'importe
qguel joueur qui détient une carte de I'époque dans
laquelle il se trouve.



Le joueur défié ou le meneur de jeu, lit alors
I'énonce de la carte et lui propose les trois choix de
reponse.

Deux cas se préesentent alors :

1 - L'explorateur donne la bonne réponse.
Vainqueur du défi, il gagne la carte puis le meneur
it le commentaire a haute voix. Cette carte est
placée face ouverte, devant lui, ce qui signifie
gu'elle est gagnée définitivement.

Elle représente une des 9 Cartes d'Exploration de
son Grand Livre des Epoques.

2 - L'explorateur donne la mauvaise reponse. Le
joueur sollicité garde sa carte, ne lit pas le
commentaire et la place devant lui, face cachée
(couleur et braille sur la table). Cela signifie que
cette carte a déja eté attaquee au moins une fois.

Lorsqu'un joueur demande cette carte une
seconde fois :

« Soit il donne la bonne réponse, gagne la carte,
lit le commentaire et la place face ouverte ( braille
et couleur contre en haut) devant lui pour la joindre
a son Grand Livre des Epoques.

« Soit il donne la mauvaise réponse et c'est alors
le joueur sollicité qui la récupere et la place dans
son Grand Livre des Epoques.



Fin de la partie

Le gagnant est le premier joueur qui complete son
Grand Livre des Epoques (9 cartes, une par
epoque).

Si personne n'a reussi a compléter son Grand
Livre des Epoques et que toutes les cartes mises
en jeu ont éte utilisées, celui qui a le plus
d'époques differentes gagne.

Remarques
1. Une carte ne peut étre attaquée que deux fois :
tout d'abord lorsqu'elle est dans la main d'un
joueur, ensuite quand elle est placée face cachee
devant un joueur.

2. Il n'est pas possible de recupérer plus d'une
carte par periode dans son Grand Livre des
Epoques (sauf dans une partie a 2 joueurs, cf
remarque 4). Le joueur dont une des cartes a été
attaguée deux fois, ne peut la récupérer s'il
possede déja une carte de cette période dans son
Grand Livre des Epoques. Cette carte reste donc
prenable, face cachée, jusqu'a ce qu'un joueur
donne la bonne réponse.

3. Un explorateur peut tenter de s'emparer de
n'importe quelle carte que l'adversaire a en main,
ou placée face cachée devant lui, a condition
d'étre placé sur I'époque correspondante.

4. Dans une partie a 2 joueurs, il faudra
constituer 2 Grands Livres pour gagner, donc



recuperer 2 "Cartes d'Exploration" de chaque
péeriode.

5. Sil'on fait tout de suite une nouvelle partie, |l
est préeférable d'écarter les cartes déja utilisées.



