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Pour les familles et les 

joueurs occasionnels, re-

cherchez l'icône Famille pour 

un début simplifié.

2-4 joueurs, âges 10+, 40-80 minutes

À l'aube des temps, les premiers esprits naquirent, doux et infatigables dans leur mission de répandre la 
vie sur les terres arides de Pangaea. En tant que joueurs, vous entrez dans cet âge mythique et accom-
plissez des rituels pour réveiller l'énergie endormie de Gaïa et invoquer des créatures élémentaires qui 
errent et nourrissent le continent en pleine expansion. D'anciens gardiens vous soutiendront dans votre 
quête, si vous parvenez à gagner leur faveur. À chaque rituel, vous grimpez plus haut sur la Montagne 

Sacrée. Atteignez le sommet en premier pour recevoir la haute bénédiction de Gaïa.

4 pions Esprit

40 pions Arbre

12 pions Graines

21 cartes Créature

9 cartes Aide de jeu

20 cartes Terrain

2 sacs en tissus3 pions Ancien Gardien

1 plateau Montagne Sacrée

32 jetons Bénédiction33 jetons Faveur

1 pion Ombre

3 jetons Ancien

2 feuilles de règles EN/DE

Matériel

Solo / Coop

1 pion Majorité des arbres

1 jeton Premier joueur

48 jetons Météo 4 jetons Sommet

16 tuiles Biome
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Astuce : Pour une première partie, laissez de côté les meeples Anciens 

Gardiens et les jetons Faveur, ainsi que les sections marquées du sym-

bole Famille.

C
E

F

A

H

Marché

Chaque joueur choisit une couleur et prend les 10 pions Arbre, les 3 pions 

Graine et le meeple Esprit correspondant.

Placez le plateau Montagne Sacrée sur le coté de l'aire de jeu. Placez en 

son sommet, un nombre de jetons Sommet égal au nombre de joueurs. 

Utilisez une jeton Graine de chaque joueur comme marqueur de score et 

placez-le à côté du plateau Montagne Sacrée. Chaque joueur conserve 

les 2 jetons Graine restants.

Prenez 4 tuiles Biome (une de chaque type) par joueur et remettez les autres 

dans la boîte (2 joueurs utilisent 8 tuiles, 3 joueurs utilisent 12 tuiles, 4 joueurs 

utilisent 16 tuiles). Mélangez toutes les tuiles ensemble et assemblez-les 

aléatoirement au centre de la table, rattachez-y le plateau Montagne 

Sacrée. Toutes les tuiles ne doivent former qu'un seul continent.

Piochez du sac des jetons Bénédiction et placez-en un, face vis-

ible, sur chaque case d'eau du continent marquée de l'icône . 

Remettez les jetons Bénédiction restants dans la boîte.

Mélangez les cartes Terrain et les cartes Créature séparément pour 

former deux pioches et placez les, face cachée, à côté de l'aire de 

jeu. Chaque joueur pioche et consulte une carte Terrain et une carte 

Créature sans les montrer aux autres joueurs.

Créez le Marché en révélant 2 cartes de chaque pioche. Prenez le sac de 

jetons Faveur et placez un jeton, face inactive (symbole blanc) visible, sur 

chacune des 4 cartes du Marché.

Placez les jetons Météo, le sac de jetons Faveur et les 3 meeples Ancien 

Gardien à côté du Marché, ainsi que le pion Majorité des arbres.

Déterminez au hasard le premier joueur, il reçoit le jeton Premier joueur.

Et ainsi nous partons pour le royaume sauvage de Pangaea,
où le souffle de la Première Terre murmure encore, et

où les sentiers des anciens attendent nos pas. 3 cases Terrain
Joueur Vert

Mise en place
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Graine Volante
Placez 1 pion Graine sur n'importe 

quelle case vide du continent.

Agrandissez la forêt
Placez jusqu'à 2 pions Graine sur des 

cases vides adjacents à vos arbres.

Croissance par l’esprit
Déplacez votre pion Esprit sur une case 

Eau vide et transformez tous les pions 

Graines adjacents en pions Arbre.

Invoquez les Anciens
Utilisez le pouvoir de l'un des 3 pions Ancien 

Gardien et déplacez-le sur le continent.

Jouez une carte
Jouez une carte de votre main ou du 

Marché.

B

D

G

Carte «Majorité d'arbres»

Joueur Rouge
2 cases Eau

À tour de rôle, vous plantez des graines, faites pousser des arbres 

et agrandissez votre forêt. Jouez des cartes pour marquer des 

points en faisant pousser vos arbres à travers le continent ou en 

attirant des créatures nécessitant des conditions météorologiques 

spécifiques. À chaque point gagné, vous grimpez sur la Montagne 

Sacrée. Le premier joueur à atteindre le sommet déclenche la fin de 

la partie. Terminez la manche en cours et procédez au décompte 

final. Le joueur avec le plus de points remporte la partie.

À votre tour, vous jouez 2 des 5 actions disponibles (vous pouvez 

choisir la même action 2 fois). À tout moment, pendant votre tour, 

vous pouvez également jouer des jetons Bénédiction ou Faveur 

que vous avez collectés pendant la partie. Enfin, passez au joueur 

suivant, dans le sens des aiguilles d'une montre.

Aperçu du jeu

Aperçu des actions
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Remarque: Les pions Graines placées sur le continent vous réser-

vent les cases où ils sont présents jusqu'à ce qu'ils deviennent des 

pions Arbre ou que vous décidiez de les reprendre. À tout moment 

pendant votre tour, vous pouvez reprendre vos pions Graines dans 

votre réserve (ceci n'est pas une action).

Actions

Les esprits de la forêt sont des vagabonds intemporels qui ap-

précient les rives des nombreux lacs et rivières de Pangaea. 

Partout où ils vont, ils apportent la vie, encourageant vos petites 

graines à germer et à devenir de majestueux arbres.

Laissez votre pion Esprit sur la case où il se trouve ou déplacez 

le sur n'importe quelle case Eau (non occupée par un autre 

Esprit). Tous les pions Graine entourant votre pion Esprit pous-

sent immédiatement et deviennent des pions Arbre. Cela inclut 

également les pions Graine des autres joueurs. Chaque joueur 

remplace ses pions Graine concernés par des pions Arbre et 

récupère ses pions Graine dans sa réserve.

Croissance par l’espritActions

Gagner un jeton Météo
Pour chaque nouvel arbre placé sur le continent, vous gagnez 1 jeton 

Météo du biome correspondant : Vent , Soleil , Pluie ou 

Neige (qu'il soit cultivé par votre esprit ou celui d'un autre joueur). 

Utilisez les jetons Météo pour jouer des cartes Créature et attirer des 

créatures dans votre forêt.

Vous êtes un esprit de la forêt, envoyé par la déesse 

Gaïa pour apporter les premiers signes de vie au monde. 

Développez et agrandissez votre forêt et découvrez d'an-

ciens sentiers et de merveilleuses créatures.

The pion Graine 
est trop loin du 
pion Esprit pour 
être transformé

Les cases Eau ne sont 
pas autorisées.

Cette est trop 
eloignée de vos 
pions Arbre.

Vous êtes le joueur Vert et souhaitez placer vos pions Graines autour 
de vos 2 Arbres. Tous les espaces cerclés de blanc sont autorisés.

Esprit Vert

Ces deux pions graine 
autour de ce pion 

Esprit deviennent des 
pions Arbres.

S'il ne vous reste plus de pion Arbres à cultiver (car vous avez déjà 

placé vos 10 pions Arbre sur le continent), vous devez reprendre n'im-

porte lequel de vos arbres existants et le placer sur la case où votre 

pion Graine a poussé. Remarque : Déplacer des arbres n'est autorisé 

que s'il ne vous reste plus d'arbres dans votre réserve.

Si vous déplacez votre Esprit vers une case Eau contenant un jeton 

Bénédiction , prenez-le et ajoutez-le à votre réserve (→ Jetons Béné-
diction page 8).

Vos arbres sont forts et vigoureux - agrandissez votre forêt 

existante et placez jusqu'à 2 graines sur des cases Terrain vides 

directement adjacentes à vos pions Arbres existants.

Agrandissez la forêt

Les vents de Gaïa sont imprévisibles, mais ils vous aideront 

toujours à trouver votre chemin à travers les vastes terres.

Placez 1 de vos pions Graines sur une case Terrain vide, n'importe 

où sur le continent. Vous ne pouvez pas placer une graine sur une 

case déjà occupée par un pion Arbre ou un autre pion Graine.

Graine Volante

Cette case est 
déjà occupée.
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Étape 1 : Activer une carte

Actions

Créature Terrain

Scénario 2 : Cette fois, l'Arbre 
de Départ est plus éloigné et le 
chemin comprend les pions Arbre 
d'un autre joueur. Vous marquez 
4 points pour vos Arbres (et 

votre Esprit) et 1 point supplé-
mentaire pour avoir inclus le 

joueur rouge.

Scénario 1 : Sélectionnez deux 
de vos arbres dans un biome 
Soleil et et trouvez 
le chemin le plus court pour 
les relier. Les deux 
chemins surlignés (en 
blanc) sont possibles. 
Le chemin sombre, 

quant à lui, est un 
détour et ne peut 
pas être emprunté.

Ce chemin contient votre pion Esprit. 
Les deux chemins rapportent 3 points.

Lorsque la vie est apparue sur les rivages de Pangaea, les 

créatures étaient attirées par des climats lointains, chacune 

guidée par l'instinct vers la terre qui les appelait.

Placez la carte devant vous et dépensez le nombre de 

jetons Météo indiqué en bas de la carte. 

Un peut être utilisé pour remplacer n'importe quel 

autre jeton. Marquez le nombre de points (3, 4 ou 5) indiqué 

en haut à droite de la carte.

L'essence de Gaïa est enfouie dans les racines du monde, res-

pirant à travers les arbres anciens. Lorsque les terres dispersées 

sont reliées par un seul chemin, son pouvoir s'éveille pour façon-

ner à nouveau le monde.

Placez la carte devant vous et sélectionnez deux de vos pions 

Arbre comme point de départ et d'arrivée d'un chemin. Vos 

arbres doivent se trouver sur les types de biomes indiqués par la 

carte. Déterminez ensuite un chemin continu constitué de pions 

Arbre et Esprit (de votre couleur ou de celles de vos adversaires) 

entre vos arbres de départ et d'arrivée. Les pions Graine ne peu-

vent pas servir de connexion. S'il existe plusieurs façons de relier 

les arbres, choisissez le chemin le plus court.

En suivant le chemin du début à la fin, vous marquez 1 point pour 

chaque pion Arbre et pion Esprit de votre couleur. Gagnez +1 

point pour chaque autre couleur incluse (la quantité de pion de 

chaque couleur n'a pas d'importance).

Jouez une carte pour marquer des points et gravir la Mon-

tagne Sacrée. Jouez l'une des deux cartes de votre mains ou 

l'une des 4 du Marché.

Les Créature se jouent en dépensant un certain 

nombre de jetons Météo. Vous marquez le nombre 

de points indiqués sur la carte.n. 

Les Terrains se jouent en créant un chemin d'arbres 

entre deux biomes. Plus vous incluez d'arbres dans 

ce chemin, plus vous marquez de points.

Enfin, retirez vos propres pions Arbre impliqués et remet-

tez-les dans votre réserve. Les pions Esprits et les Arbres des 

autres joueurs ne sont pas a�ectés et restent sur le continent.

TerrainJouez une carte

Créature

�

Dépensez 2 jetons 
Pluie et un autre 

jeton de votre choix, 
par exemple :

Marquez 3 points en 
déplaçant votre mar-

queur de 3 cases vers le 
haut de la montagne.

�
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�

Sautez cette étape si vous avez décidé de jouer sans les 

pions Gardien Ancien et les jetons Faveur.

Cette carte Terrain peut 
être activée grâce à un 

jeton ou .
Placez et retournez un 
jeton pour l'indiquer 

comme activé.

Si vous placez votre carte 
Terrain adjacente à une 

carte Créature , vous pou-
vez l'utiliser pour activer 

un jeton . 

Si vous jouez une carte qui 
ne peut pas être ajoutée à 
une chaîne existante, com-
mencez-en une nouvelle.

Cette carte Terrain 
copie le type de la 

carte Terrain adjacente.

Cette chaîne est complète et ne peu plus être agrandie.

�

�

�

Actions

Fin FinMilieu ... Milieu

Chaque carte jouée pendant la partie rend hommage aux trois Anciens 

Gardiens. Chaque carte Créature est dédiée à un ancien spécifique, 

chacun représenté par son symbole , et . Les carte Terrain 

ne sont associés à aucun ancien en particulier. Après avoir joué une 

carte, placez-la à côté d'une de vos cartes précédemment jouées en 

connectant le ruban blanc situé en haut de la carte. Une fois qu'une 

carte fait partie d'une chaîne, elle ne peut plus être retirée. S'il s'agit de 

votre première carte ou qu'aucune connexion n'est possible, placez-la 

devant vous, ce qui commence une nouvelle chaîne.

Étape 2: Chaînes

Activer les jetons Faveur
À tout moment pendant votre tour, vous pouvez placer un jeton 

Faveur, de votre réserve sur une carte dont le symbole corre-

spond et le retourner (symbole noir visible) pour activer son 

pouvoir. Sur chaque carte, vous ne pouvez placer et activer qu'un 

seul jeton. Les cartes Terrain n'ont pas de symbole spécifique, 

mais copie le type d'une carte adjacente.

Étape 3: Piocher une carte
Enfin, vérifiez les deux cas suivants :

1) Si vous avez joué une carte de votre main, sélectionnez-en une 

nouvelle du Marché et ajoutez la à votre main. Prenez également le 

jeton Faveur présent sur la carte et ajoutez-le à votre réserve. Vous 

pouvez également piocher à l'aveugle dans l'une des 2 pioches, pren-

ez alors un jeton Faveur au hasard dans le sac.

2) Si vous avez joué une carte du Marché, prenez simplement le 

jeton Faveur de cette carte et ajoutez-le à votre réserve.

Dans les deux cas, vous terminez avec 2 cartes en main.

Ne rechargez pas le Marché avant la fin de votre tour. 

Remarque : Tant qu'un jeton Faveur n'a pas été utilisé, il peut 

remplacer n'importe quel jeton Météo. Dans ce cas, il est dé-

faussé après utilisation.

Lorsque vous activez un jeton de faveur, vous invoquez les pouvoirs 

de l'ancien gardien correspondant. Pour les règles concernant l'invo-

cation des anciens, reportez-vous page 7 (→ Invoquer les anciens).



Sautez cette étape si vous avez décidé de jouer sans les 

pions Gardien Ancien et les jetons Faveur.

7

Thorondal

Cette créature 
ne nécessite 
pas de vent, 
son coût reste 

le même.

Le coût pour 
jouer cette 

créature est ré-
duit de 1 . 

En supposant que Thorondal soit sur un arbre d'un biome :

� �

Actions

L'ours Okuma aide à la croissance des graines.

: Placez le pion Ours sur n'importe quelle case de votre 

choix. De plus, placez une graine à côté de l'un de vos arbres 

(sur la même case qu'Okuma ou une autre).

: Lorsqu'un joueur e�ectue une action Croissance par l’es-

prit, si un pion Graine est présent sur la case d'Okuma, celle-ci 

pousse également. Lorsque cette graine pousse, le joueur actuel 

déplace l'Ours d'une case vers une case Terrain adjacente vide 

(ou une case contenant simplement un pion Graine). S'il n'y a pas 

de case adjacente vide, laissez Okuma sur sa position actuelle.

L'aigle Thorondal protège les arbres et attire les créatures.

:  Placez le pion Aigle sur un pion Arbre pour le protéger 

jusqu'à la fin du tour. Si vous impliquez cet Arbre dans la pose 

d'une carte Terrain ce tour-ci, il ne sera pas retiré.

: Selon le biome sur lequel l'arbre est placé, le coût de pose 

d'une carte Créature est réduit d'un jeton Météo de ce type (

ne sont jamais réduits).

Utilisez Chelon comme 
pont et marquez 4 points 
+ 1 point supplémentaire. 
Si un Esprit se trouve sur 
Chelon, marquez 1 autre 
point supplémentaire.

La tortue Chelon relie les terrains à travers l'eau.

: Placez le pion Tortue sur n'importe quelle case Eau (la Tor-

tue peut partager une case Eau avec un Esprit). Prenez ensuite 

un jeton Météo dans l'un des biomes adjacents.

: Les joueurs peuvent l'utiliser comme pont entre les biomes 

et gagner +1 point lorsqu'ils l'utilisent comme connexion lorsqu'ils 

joue une carte Terrain.

Invoquez l'un des trois Gardiens Anciens et placez-le sur le con-

tinent pour soutenir vos actions. Les Gardiens Anciens sont des 

créatures indépendantes et n'appartiennent à aucun joueur.

L'invocation d'un Gardien Ancien a deux e�ets : l'e�et direct

s'active lorsque l'action est jouée, ne bénéficiant qu'au joueur 

actif. L'e�et passif , quant à lui, est actif en permanence et 

peut être utilisé par n'importe quel joueur pendant son tour.

Invoquer les anciens Chelon

Okuma

Si l'arbre de Thorondal est retiré lors d'un tour ultérieur, déplacez 

l'Aigle vers l'arbre le plus proche de n'importe quel joueur. S'il ne 

reste plus d'arbre, placez Thorondal hors du continent jusqu'à sa 

réinvocation.

Cet esprit est 
utilisé pour 
une action de 
croissance.

Enfin, déplacez Okuma vers 
une case libre adjacente.

Okuma est déclenché 
par l'action Crois-

sance par l’esprit et 
la graine sur sa case 
grandit également.
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Fin de tour
À la fin de votre tour, remplacez toutes les cartes manquantes 

sur le Marché qu'il y ait toujours 2 cartes Terrain et 2 cartes 

Créature Placez un jeton Faveur aléatoirement sur chacune des 

cartes nouvellement placées.

Fin de partie
La fin de la partie est déclenchée lorsque le premier joueur 

atteint le sommet de la Montagne Sacrée. Une fois le som-

met franchi, prenez un marqueur de sommet et continuez à 

marquer les points restants en repartant de 1.

Scoring final
Lors le décompte final, vous pouvez jouer une dernière carte de 

votre main ou du Marché. S'il s'agit d'une carte de main, vous ne 

piochez pas de nouvelle carte de main du Marché. Si vous jouez 

une carte du Marché, ne le réapprovisionnez pas après votre tour 

(le nombre de cartes disponibles peut donc diminuer d'un joueur 

à l'autre). Si vous jouez une carte Terrain, ne retirez aucun pion 

Arbre, conservez-les sur le continent. Lors de ce dernier tour, vous 

ne pouvez jouer aucune autre action, mais vous pouvez utiliser 

vos jetons Météo, Bénédiction et Faveur restants. 

Si un joueur détient actuellement l'objectif Majorité 
des arbres, il gagne +2 points supplémentaires.

Le joueur avec le plus de points remporte 

la partie et obtient la grande bénédiction de Gaïa.

En cas d'égalité, le joueur à égalité possédant le plus de jetons 

Météo restants l'emporte. En cas de nouvelle égalité, les 

joueurs à égalité se partagent la victoire.

Les jetons Bénédictions vous o�rent une action gratuite supplémen-

taire et peuvent être joués à tout moment pendant votre tour. Ils ne 

peuvent être joués qu'une seule fois et sont défaussés après activation.

Continuez la manche 
en cours jusqu'à ce 
que tous les joueurs 
aient joué le même 
nombre de tours. 
Procédez ensuite au 

scoring final.

Graine volante
Jouez l'action Graine Volante (→ page 4) comme 
action supplémentaire.

Graine vigoureuse
Cultivez une graine placée sur le continent, même 
si la graine appartient à un autre joueur.

Invoquer les Ancients
Jouez l'action Invoquer les Anciens (→ page 7) 
comme action supplémentaire

Météo Joker
Jouez ce jeton Bénédiction en remplacement 
de n'importe quel jeton Météo.

Continuez la manche en cours jusqu'à ce que tous les joueurs 

aient joué le même nombre de tours. Procédez ensuite au 

scoring final.

Jetons Bénédiction

Utilisez ce marqueur pour indiquer quel 
joueur possède le plus d'arbres.

Objectif: Majorité des arbres
À chaque fois qu'un joueur possède la majorité des arbres 

avec au moins 5 pions Arbre en jeu, il reçoit immédiatement le 

marqueur Majorité des arbres.

En cas d'égalité ou si aucun joueur ne rempli les condiition, 

le marqueur est replacé dans la reserve générale jusqu'à ce 

qu'un joueur le récupère.

Si vous possédez le marqueur Majorité des arbres, vous pouvez 

échanger 1 jeton Météo contre n'importe quel autre jeton Météo 

et ce, une fois par tour. Vous pouvez également le faire si vous 

avez obtenu le marqueur Majorité des arbres durant ce tour.
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Par THOMAS FRANKEN 2-4 joueurs, âges 10+, 40-80 minutes

wild woods

À mesure que le temps s'écoule à Pangaea, les forêts s'épaississent et les arbres grandissent, leurs rac-
ines s'enchevêtrant dans le sol ancestral. À chaque nouvelle graine, la vie se propage davantage, mais à 
mesure que la canopée s'épaissit, la lutte pour l'espace commence. Gagnez la faveur des anciens gardiens 
et guidez vos créatures pour rétablir l'équilibre et la vie à Pangaea. Bien que le monde ait changé, vo-
tre mission demeure : Soyez le premier à gravir la Montagne Sacrée et à obtenir la bénédiction de Gaïa

5 Aide de jeu12 pions Graines24 pions Cime 4 plateaux Joueur

Matériel

Mise en place
Suivez les règles de mise en place du jeu de base et ajoutez 

les étapes suivantes.

Canopée 
Vivace 
(unique)

Graine 
Volante

Prévoyance (unique)

Invoquez 
les Anciens

Graine 
Vigoureuse

20 jetons Bénédiction

B

Choisissez le plateau Joueur de votre Esprit et placez les 

6 pions Cime et les 3 pions Graine supplémentaires de 

votre couleursur les emplacements correspondants.

Placez les jetons Bénédiction sur chaque emplace-

ment indiqué du plateau Joueur, en suivant la mise en 

place ci-contre. Les jetons Bénédictions Prévoyance et 

Canopée Vivace ne doivent être disponibles que sur le 

plateau Joueur. Ils ne sont jamais utilisés lors de la mise 

en place sur le continent.



À mesure que vos arbres prennent racine et s’étendent, d’an-

ciens sentiers se révèlent et une vie merveilleuse s’éveille.

Niveau 3 Niveau 2 Niveau 1

NOUVEAU

MODIFIÉ

Graine Volante
Placez 1 pion Graine sur n'importe quelle 

case vide du continent.

Agrandissez la forêt
Placez toutes vos graines sur les cases 

Terrain situées à portée de vos arbres.

Croissance par l’esprit
Déplacez votre pion Esprit sur une case 

Eau vide et transformez tous les pions 

Graines adjacents en pions Arbre.

Invoquez les Anciens
Utilisez le pouvoir de l'un des 3 pions Ancien 

Gardien et déplacez-le sur le continent.

Placez une cime
Dépensez des jetons Météo pour placer 

un pion Cime sur l'un de vos arbres.

Jouez une carte
Jouez une carte de votre main 

ou du Marché.

The Dawn of Pangaea - Wild Woods s'appuie sur le principe 

du jeu de base et y ajoute une nouvelle dimension.

Sauf indication contraire, toutes les règles du jeu de 

base s'appliquent et restent inchangées.

Vous pouvez utiliser votre plateau Joueur pour ajouter des 

cimes à vos arbres et marquer des points supplémentaires.

En fonction de leur hauteur, les arbres augmentent vo-

tre portée et vous permettent de placer des graines sur 

plusieurs cases.

Durant la partie, vous pouvez débloquer plus de pions 

Graine, que vous pourrez utiliser pour vous étendre plus 

vite ou disputer des cases Terrain avec d'autres joueurs.

Enfin, vous pouvez collecter des jetons Bénédiction 

depuis votre plateau Joueur, afin d'e�ectuer de puis-

santes actions.

2

Quoi de neuf?
À votre tour, vous jouez 2 des 6 actions disponibles (vous pouvez 

choisir la même action 2 fois).

Comme dans le jeu de base, à tout moment pendant votre 

tour, vous pouvez également jouer des jetons Bénédiction ou 

Faveur que vous avez collectés pendant la partie.

Aperçu du jeu



1 2

3

Coût pout jouer 
ce pion Cime

Si cet emplacement est 
vide à la fin de la part-
ie, vous gagnez des points 

supplémentaires.

Pion Graine 
bloqué

Jeton Bénédiction connecté 
à l'emplacement

Vous possédez désormais la majorité. La 
prochaine fois qu'un esprit poussera ici, 

vous aurez l'avantage.

Il y a un pion Graine 
du joueur Rouge. Vous 

devez en placer au moins 
2 à votre couleur pour 
controler cette case.

Vous jouez l'action Croissance 
par l’esprit et vos graines 
remportent la compétition.

Les arbres de 
niveau 2 peuvent 
atteindre les case 

 et .

Les arbres de 
niveau 2 peuvent 
atteindre les cases 

,  et .

Les arbres de niveau 
1 peuvent atteindre 

les cases .

Vous commencez avec 2 pions Graines et pouvez en débloquer 3 

supplémentaires au cours de la partie. L'action Agrandir la Forêt 

vous permet de placer toutes vos graines disponibles (5 maximum) 

sur les cases Terrain situées à portée de vos pions Arbre. Plus vos 

arbres sont hauts, plus ils peuvent répandre leurs graines loin: un 

arbre normal, sans cime supplémentaire (niveau 1), ne peut répandre 

ses graines que sur les cases Terrain adjacentes. Un arbre avec une 

cime supplémentaire (niveau 2) peut atteindre les cases adjacentes 

situées à 1 ou 2 cases. Un Arbre de niveau 3 peut atteindre les cases 

adjacentes situées de 1 à 3 cases. Vos arbres de niveau 3 peuvent 

également répandre leurs graines sur les cases Eau.

Agrandissez la forêt

Tous les joueurs 
reprennent leurs 
pions Graines. Vous 
seul placez un pion 
Arbre et obtenez un 
jeton Météo .

Contrairement au jeu de base, vous pouvez désormais placer 

vos pions Graine sur des cases déjà occupées par d'autres pions 

Graine (de votre couleur ou non). Si vous vous placez sur une case 

occupée par un autre joueur,vous devez placer su�sament de 

pions Graine que pour récupérer la majorité.

Toutes les graines restent en place jusqu'à la prochaine action 

Croissance par l’esprit ou si un jeton Bénédiction a�ecte cette 

case. Ensuite, tous les joueurs récupèrent leurs pions Graines de la 

case, mais seul le joueur majoritaire fera pousser un arbre.

Compétition des graines

3

Placez une cime depuis votre plateau Joueur pour faire pousser vos 

arbres à des niveaux supérieurs et débloquer de nouveaux jeton Béné-

diction et pions Graine.

Le coût pour prendre un pion Cime est indiqué sur les emplace-
ments individuels du plateau et est de 0, 1, 2 ou 3 jetons Météo. 
Le coût en jetons Météo � ou �  doit être une combinai-
son de jetons di�érents.

Après avoir payé le coût, placez lpion Cime sur n'importe lequel 
de vos arbres. Un arbre ne peut pas avoir plus de deux cimes 

(niveau 3 maximum).

Si un jeton Bénédiction est associé à l'emplacement du pion 
Cime, ajoutez-le à votre réserve et jouez-le durant n'importe 

lequel de vos tours.

Si vous avez retiré toutes les pions Cimes adjacents à un pion 
Graine, celui-ci est débloqué, ajoutez-le à votre réserve. Ce pion 
Graine est désormais disponible pour le reste de la partie.

Placez une cime



4

Auteur: Thomas Franken

Éditeur: Treeceratops

Testeur: Martin Mader

Couverture: Johanna Tarkela

Créatures et biomes: Nina Pommelin

Terrains: Chris Karbach, Florian Moncomble

Traduction: Michael Derobertmasure
info@treecer.com 
www.treecer.com 

The Dawn of Pangaea © Treecer GmbH Tous droits réservés. 
Aucun élément de ce produit ne peut être reproduit ou utilisé à des fins commerciales sans autorisation spéciale.

Prévoyance
Sélectionnez l'une des cartes du Marché et ajoutez-la 

à votre main. Ajoutez le jeton Faveur correspondant 

à votre réserve. Jusqu'à la fin de la partie, vous jouez 

avec 3 cartes de main au lieu de 2.

Nouveaux jetons Bénédiction

Grands Arbres et cartes Terrain
Lorsque vous jouez un carte Terrain incluant vos arbres de niveau 

supérieur, leur taille diminue d'un niveau (sauf si l'Arbre est protégé 

par Thorondal). Retirez le pion Cime des arbres concernés et remet-

tez-les sur les emplacements vides, au choix, votre plateau Joueur. 

Lorsque d'autres joueurs jouent une carte Terrain incluant vos 

arbres de niveau supérieur (niveau 2 ou 3), vous gagnez +1 jeton 

Météo du type correspondant pour chaque arbre de niveau 

supérieur impliqué.

Arbre de départ
Arbre de fin

Le joueur rouge reçoit 1 
jeton pour l'utilisation 
de son arbre de niveau 2 

sur un case Neige.Retirez l'arbre de niveau 1.

Retirez la cime de 
l'arbre et remettez-la 
sur votre plateau 

Joueur.

Canopée Vivace
Jouez une action Placez une cime comme action 

supplémentaire. Comme d'habitude, choisissez un 

emplacement de cime d'arbre et payez le coût corre-

spondant pour placer la cime sur l'un de vos arbres.

Fin de partie
La fin de la partie est déclenchée lorsque le premier joueur at-

teint le sommet de la Montagne Sacrée. Continuez la manche en 

cours jusqu'à ce que tous les joueurs aient joué le même nombre 

de tours. Procédez ensuite au scoring final.

Scoring final
La phase de scoring finale est identique à celle du 

jeu de base Gagner des points supplémentaires 

en fonction de votre plateau Joueur. Les cimes 

des arbres, comme les arbres, présents sur le 

continent y restent.

Consultez les emplacements de votre plateau 

Joueur. Pour certains emplacements vides, vous gagnez les 

points de victoire qui y sont indiqués.

Pour ces emplacements vides 
de votre plateau Joueur, vous 
gagnez +3 et +2 points de vic-
toire en fin de la partie.

Ces emplacements ne 
rapportent rien.

Au sommet sacré, la victoire est récompensée par la 

bénédiction ultime de Gaïa : le pouvoir primordial de 

la Terre s’éveille et se répand à travers les élus.

Vous jouez une carte Terrain et marquez 3 points.



RETTUNG DER WÄCHTER
solo / coop for 1-4 joueursPar THOMAS FRANKEN

Aperçu du jeu

Mise en place

1

Chaque joueur choisit une couleur et prend 10 pions Arbre, 3 pions 

Graine et 1 pion Esprit de la couleur correspondante.

Placez la plateau Montagne Sacrée sur la table et placez les 3 pi-

ons Ancien sur la case 29. Selon le nombre de joueurs, le pion Om-

bre commence sur une marche di�érente de la Montagne Sacrée.

    Nombre de joueurs 1 2 3 4

    Case du pion Ombre 6 4 2 0

Une ombre s'est abattue sur la Montagne Sacrée. Les anciens gardiens, autrefois puissants et éternels, sont affaiblis, frappés par 
une mystérieuse maladie. Leur ascension vacille, et avec elle, l'équilibre de Pangaea. Seule l'énergie pure de Gaïa peut les restaurer. 
Dans ce voyage coopératif, vous et vos compagnons spirituels devrez accomplir les rituels sacrés pour aider les gardiens dans leur 
ascension. La tâche est immense, mais le chemin est clair : unissez vos forces, libérez le pouvoir de Gaïa et sauvez les anciens 

avant que la lumière ne s'éteigne.

Prenez 4 tuiles Biome pour chaque joueur (une de chaque type) 

et remettez le reste dans la boîte (en solo, utilisez 4 tuiles). 

Mélangez toutes les tuiles et assemblez-les aléatoirement sur la 

table, en les rattachant à la Montagne Sacrée. Placez ensuite un 

jeton Bénédiction face visible sur chaque case Eau du continent 

marquée de l'icône .

Prenez toutes les cartes marquées d'un et remettez les autres 

dans la boîte. Mélangez les 12 cartes Créature et les 6 cartes 

Terrain séparément, puis placez chaque pioche face cachée sur 

la table. Créez le Marché en révélant 3 cartes Créature et 1 carte 

Terrain. Placez 1 jeton Bénédiction sur chaque carte Créature du 

Marché (pas des jetons Faveur comme dans le jeu de base).

Pour chacune des trois cartes Créatures du Marché, vérifiez les 

symboles des anciens , ou en haut. Déplacez le pion 

Ancien correspondant d'un nombre de case vers le bas corre-

spondant au nombre de joueurs :

Nombre de joueurs 1 2 3 4

Nombre de cases 5 4 3 2

Les jetons Faveur et le objectif Majorité des arbres ne sont pas 

nécessaires dans cette variante. Remettez-les dans la boîte de jeu. À 

la di�érence du jeu de base, les joueurs ne reçoivent aucune carte.

Jouez à tour de rôle 2 actions parmi les 5 disponibles.

Comme dans le jeu de base, vous plantez tour à tour des graines, 
faites pousser des arbres et agrandissez votre forêt. Mais cette fois, 
les Anciens sont en danger. À la fin de chaque tour, tous les Anciens 
descendent d'une case sur la Montagne Sacrée. Jouez des cartes 
pour les aider à remonter. Lorsqu'un ancien gardien atteint le som-
met, il est soigné et entre en jeu. Soignez les 3 anciens gardien-

spour gagner la partie et sauver Pangaea. Mais attention, l'Ombre 
s'élève. À chaque carte jouée, elle gravit la montagne. Si l'Ombre 
atteint les anciens gardiens avant qu'ils ne soient soignés, tout est 
perdu et Pangaea sombre dans les ténèbres.

Sauf indication contraire, toutes les règles du jeu de base s'ap-

pliquent et restent inchangées.



2

La partie se termine immédiatement lorsque 

le dernier pion Ancien atteint le sommet de la 

montagne (ou le dépasse). Les anciens gar-

diens sont soignés, le monde de Pangaea est 

sauvé et vous gagnez tous la partie !

La partie se termine également immédiatement si le pion 

Ombre dépasse celui d'un Ancien Gardien, ou si une pioche 

de cartes est épuisée et que vous ne pouvez pas remplacer les 

cartes manquantes du Marché à la fin de votre tour. Dans ce cas, 

vous perdez tous et Pangaea sombre dans un âge de ténèbres, 

jusqu'à ce que le voile se lève et que Gaïa envoie à nouveau ses 

esprits réveiller les étendues sauvages oubliées.

Comme dans le jeu de base, placez vos cartes jouées devant 
vous, formant une chaîne de symboles connectés (chaque joueur 
individuellement). Lorsque vous placez une carte Créature, si son 
symbole correspond à celui de la Créature directement connectée, 
vous marquez +1 point pour chaque symbole identique contigu. 
Les chaînes doivent être ininterrompues pour être comptabilisées.

Sans carte en main, vous ne pouvez jouer que celles du Marché. Lorsque 

vous en jouez une, évaluez son score et déplacez l'un des pions Ancien 

vers le sommet de la montagne d'un nombre de case équivalent.

Créature: Faites monter le pion Ancien correspondant au symbole

, ou de la carte. 

Terrain: Faites monter le pion Ancien de votre choix.

Fin de partie

�

Jouer une carte

L'action Croissance par l’esprit reste inchangée, sauf que le 

pion Esprit est désormais limité dans ses déplacements. Lor-

sque vous placez votre pion Esprit, vous ne pouvez le déplacer 

que sur une case Eau située à 2 cases maximum (les trous dans 

le continent doivent être contournés). Remarque : vous devez 

maintenant collaborer pour permettre aux pions Graine loin-

tains de pousser.

Croissance par l’esprit

Lorsqu'un pion Ancien atteint le sommet, il est soigné et vous pouvez le 

placer sur le continent et utiliser son e�et passif. Cet Ancien Gardien peut 

désormais être utilisé régulièrement avec l'action Invoquer les Anciens.

Si vous jouez une carte Créature correspondant à un Ancien Gardien 

déjà soigné, le score est ignoré. À la place, vous descendez le pion Om-

bre d'un nombre de cases égal à la longueur de la chaîne créée (le carte 

jouée compte déjà comme une chaîne de 1).

Lorsque vous placez cette 
carte Créature, marquez +1 
point supplémentaire pour 
chaque créature connectée 
sans interruption avec le 
même symbole . Avancez 

Okuma de 5 cases.

Si vous jouez cette 
carte Créature ,
faites monter l'Aigle 
Thorondal de 4 cases.

Si vous marquez 4 points 
avec cette carte Terrain, 

vous pouvez choisir l'un des 
pions Anciens et le faire 
progresser de 4 cases.

Partage des jetons Météo
Une fois par tour, vous pouvez donner 1 jeton Météo à un 

joueur dont les arbres sont adjacents aux vôtres.

Vous obtiendriez 4+1 points pour 
votre Rituel de Créature, mais 
Okuma est déjà soigné. À la 

place, vous comptez la longueur 
de votre Chaîne et abaissez le 
Marqueur d'Ombre de 2 crans.

�
�
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x x

Fin de tour
À la fin de votre tour, descendez chaque pion Ancien d'une case, 

sauf s'il a été déplacé vers le haut par une carte ce tour-ci. 

Si vous avez joué une ou plusieurs cartes durant ce tour, faites 

monter le pion Ombre d'un certain nombre de cases : 

Enfin, remplacez toutes les cartes manquantes du Marché pour 

avoir 3 cartes Créature et 1 carte Terrain, puis placez au hasard 

un jeton Bénédiction sur chaque nouvelle carte Créature.

Anciens Gardiens guéris 0 1 2

Nombre de marches  2 3 3


