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L= 5 128 cartes « Koassa ?»

= 5 13 cartes aTribu » illustrées

== . 2 cartes de « langage primaire»
= 1 toupie

_ b pions-cailloux

. 1bloc de pate a modeler

« 1 bloc de charbon

= 1Régle du jeu

BuT(DulJEU

MISE[ENIPLACE

1.Chaque joueur tire au hasard une carte Tribu »
| (toi fermer les yeux en tirant la carte car nom de
= la tribu écrit des deux cbtés).

7 _Atour de rdle, les joueurs énoncent a voix haute

le « Kitoi ? » de leur tribu, puis le « Toifair » et e
\ « Powa ! ». Iis posent ensuite la carte devant eux

de fagon & voir le parcours individuel (autour de la

carte). Enfin, ils prennent un pion-caillou (maman
=28 Nature fabriquer plein de choses belles et |
utiles...) et le positionnent sur la case de
Départ de leur parcours.

JEU FAiRe TOV RIRE BERUCOUY |
_mzﬁnnwﬁﬂmm?__ﬁ%: et évoluez (ou pas !) au fil des Aes.

¢ pour faire deviner des mots aux autres joueurs. Céder 3 Uinstinct
jusqu'3 UHoma sapiens, cela vous ménera 3 La victoire !

Découvrez les talents de I'homme des cavernes qui <ommeille en vous ! Mimes, modelage, langage primaire
et dessins au charbon permettront a votre tribu d'atteindre en premier la fin de la préhistoire.
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3.Mélangez les cartes « Koassa ? » et
placez-les en tas au centre de la table.

L Placez sur le coté de la table les accessoires
des différentes épreuves du jeu (la pate a
modeler, les 2 cartes de « langage primaire »,
le bloc de charbon et quelques feuilles blanches).

5.Toi impatient ? Partie pouvoir maintenant
commencer. Toi bientdt évoluer... ou pas !
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Le joueur le plus agé (le plus proche de nos ancétres, quoi !)
commence. Tl devient le joueur actif. Il exécute 'attitude :

<S55 ™ pioche une carte « Koassa ? » sous le tas.

Y A I'arrét total de la toupie, le
joueur actif exécute a nouveau son
" attitude « Toifair », puis avance son
pion d'autant de cases que de mots devinés.
Les joueurs qui ont deviné avancent leur
pion-caillou d’autant de cases que de
mots devinés par chacun sur leur parcours
individuel. Les cartes « Koassa ? # utilisées
sont remises sur le tas et le joueur suivant
(dans le sens des aiguilles d'une mantre)
devient le joueur actif : celui qui fait deviner
des mots.

£

.« Toifair » indiquée sur sa carte « Tribu » et

Tl lance la toupie, puis tente de faire deviner,
en mimant, le premier mot de la carte a tous les autres
joueurs.

Dés qu'un joueur a trouvé ce mot, le joueur actif tire
immédiatement une nouvelle carte afin de faire deviner un
autre mot {toujours le premier de la carte). Son objectif est
de faire deviner aux autres joueurs un maximum de mots
avant que la toupie ne s'arréte.

Nous preciser 1ol

® (n ne peut avancer son pion de pius de 5 cases par tour de jeu, méme si pius de-5 mofs
. ont ete devines.

@ |¢ joueur actif a la possibilité de passer une carte « Koassa ? » par tour de jeu sl [p mat

ne lul convient pas. Dans ce cas, i tire ine nouvelle carte ¥ Koassa ? »
& |ps joueurs peuvent sy reprendre @ deux fois pour bien lancer o toupie. Le temps moyen
de rotation de la toupie est de 1. mn. Si vous pas doue, vous prendre un chronometre !




EY & Modes de cOmmunication

Le parcours individuel de chaque tribu est divisé en
b zones, symbolisant chacune une phase d'évolutian
majeure de '"homme préhistorique.

Lorsqu'un joueur atteint une nouvelle zone, il doit fajre
deviner les mots en utilisant le mode de tommunication e 3
correspondant a son nouveau stade d*évolution,

son tour de jeu,
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Une fois son épreuve terminée, a l'arrét total de |3 toupie, le joueur situé 3 sa gauche devient le joueur actif
Et ainsi de suite jusqu'a la fin de (3 partie.

& L2S cartes « Triby »

)

[

) |r|" ']
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Départ

=

du parcours & |
R : individuel = [
e’ illustration dividuel __q. ]
2 ; Au 1* Gge : ilise; uniquement les mimes, les onomatapées, les cris d'animaux, les bruits
= et te toucher pour faire deviner (o premier mot des cartes « Koassa ? ». (a trop facile, non ?
= ———— 4 Toifai . . . . ,
£ nom de la triby S Yolfaira Cet dge correspond d la periode « australopithéque », durant laguelle nos ancétres developpent
= les toutes premiéres formes de communication,
= « Powa!s
.,.t « Kitoj ? nernlt i | Au 2™ dge : Utilises untquement la pate a modeler pour faire deviner le second mot
= . : W des cartes « Koassa ? ». Les bruits ot mimes ne sont pas autorisés. En revanche,
= e e == VOus pouvez animer les objets (réés avec | pdte a modeler. ]
B ) ; : Let dge corfespond o la periode « Homo habilis », durant _Ezm:m nos ancetres inventent _
: %@ Le « Kitoi » permet de faire ﬂ.e_zﬁ m Le « unsm__._ » st le PouvoIr que posséde & les premisrs outils ;
= connaissance avec sa tribu, thaque tribu. Il permet de déconcentrer ses ] : .
ses particularités et seg coutumes, adversaires etfou d'obtenir un avantage. Il s’agit d'une Au 3™ dge : Utilises umiquement les mots de la carte de « langage primaire » — &=
: . . régle optionnelle : en débyt de partie les joueurs décident wour Talre deviner le troisi rtes a 2 ».5i si, toi pouvoir y arriver |
”. %ﬁw (hague tribu posséde une altitude m:ﬂna___”._ s'ils utiliseront les « h_:m 'y L.E_: la partie PO S o iners ._..Eu.m:__n o ne kTN x : O .
| « Toifair » qui lui est propre, . parpe; : Exemple : pour faire deviner le mot « Escargot », vous pouvez dire aux autres joueurs
u Cette attitude doit obligatoirement étre Il'y a donc plusieurs cas de figure : | les :E:.EE%: o E:T_E_E&-Em-auam B, EE‘.,.E_E deviner « réver », vous pouvez
~ exécutée 2 fois par e joueur actif ; < les « Powa ! » ne sont pas utilisés car toj faire ta premiére ; __su___wa_. -ﬁz n_.u_a-;_E_m-:ETEE-E___,.n:ﬁ?nn_“m-_.m”m % : .
“. : . _ . acidé ainsi . . 4 premiere fois que vous Jouez, nous vous consei ons de prendre un peu de temps
2 une fois avant de lancer |a toupie. partie ou toi en a décidé ains|. Passe au paragraphe suivant. o Ew_, el a“u_nm - .__Lm RS s ol o :._.._m“m ; p p
< une fois lorsque la toupie est totalement <2 Seul le joueur qui e mois avance sur son parcours peut | pour lire ense . gage p ..
arrétée utiliser son « Powa ! », Dés que ce joueur n'est plus dernier e Let dge correspond d la période « Homo erectus », durant laquelle les premigres formes de langage
G —— . il ne peut plus utiliser son « Powa ! »_ Si plusieurs joueurs articulé sont certainement apparues.
3i ce joueur gublie d EXEcuter au moins une :

..” fois Uattitude « Toifair w de < trib St sont derniers ex-aequo, ils peuvent utiliser leur « Powa ! » en
: o % "oitair » de sa tribu, un Emamﬂmaﬁ_ﬁmm:n E%EE:EEEEE E:::EE_%E

Joueur peut s'écrier « Toi I'» afin de .
HONERT peut S'ee P35 B ann dele pour que la partie conserve un semblant de tenue...

- pénaliser : on déduit alors un mot de son | . . ,
~ total de mots devinge. < Tous les joueurs peuvent utiliser leyr Powa !» 3
n'importe quel moment dy Jeu. Vous étes siirs de votre choi ?
Dans ce cas, nous ne répondons plus de rien ! ;)

&~ Au '™ dge: A l'aide du bloc de charbon et d'une feuille de papier, faites deviner par un
dessin le quatriéme mot des cartes « Koassa ? ». Parler, mimer ou écrire n'est pas autorise.

Let dge correspond § lg periode « Homo sapiens %, durant laguelle apparaissent les premigres
représentations artistigues.

il =

Exemple : si le joueur actif a fait
. deviner 3 mots mais qu'il

- g -_. # -
5 ‘ u.:u:m ﬁmxmnim_, 3h - Nous préciser toi sauf mention contraire syr
. attitude, il avance son pion

= =4 Une carte & Tribu » , les « Powa | » sont utilisés
. 0 Z cases seulement. Al R pendant que le joveur actif fait deviner

L@ beaucoup aider toi - g tout moment du feu, le joueur qut fait deviner un mot peut aider
les autres joueurs en leyr disant « Naga ! » lorsqu'ils sant sur une mauvaise piste, « Quaga ! » &

B (0rsqu'ils sont proches de la bonne réponse, et « Binga ! » lorsqu'ils ont trouvé Ig bonne réponse. wh.. .

g i
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Le vainqueur est le premier joueur a atteindre sa case Arrivée. 50
En hommage au vainqueur, toutes les tribus doivent réaliser l'attitude « Toifair » de la tribu gagnante !
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de 254815 mlligns d'annees de a1 million d'anneas
; . : st _
(a partir de 6 joueurs) (s toi un peu fou !) raille Yills
Il est possible de jouer a Cro-Magnon par Avant de recommencer une partie, 110 & 140 m 1553170 m

équipes de deux. Le déroulement du jeu reste nous vous invitons a vous déguiser avec tous les accessoires
le méme, les deux joueurs de 'équipe pouvant  que vous pouvez dénicher. Elisez ensuite I'hommefla femme
faire deviner les mots en méme temps ou a des cavernes lefla plus loufoque. Cette personne commencera
tour de role. la partie avec une case d'avance sur les autres.

Exemple : Au Emaﬁ dge, les mimes peuvent

étre effectués cote d cote ou a tour de réle. AFPRES ng m_.:___q de vie: atyte de vie . Lontemparain

Capacite crinienne |
Yol & 750 ¢m

Capacité crdnienne :
800 em

HOMO HABILIS
HOMO ERGASTEKR

Lontemporain des ag derniers Homo habtlis
. Au deuxiéme dge, la pdte d modeler peut-étre 2 g : - - : m g . g8 : e
: La pdte a modeler est composee d'elements végetaux et = derniéres especes I'Homo ergaster est selon
| . partagée en deux. Au troisigme dge, un joueur : . : : = .
S : Eeias de cire. Elle est pigmentée 4 l'ocre naturel de Roussillon & australopithéques et vivant dans certaines théories e précurseur
L peut prendre le relais de son coéquipier en , _ . xagluts : : : s
= . My . a et ne séche pas. Il n'est donc pas necessalre de la remettre dans Py les memes regions i _______.:n:_m, de |'Homo erectus, Selon d'autres.

- mangue d'inspiration. Au quatrieme dge, vous
- avez lo possibilité de faire deviner les mots d
tour de rdle ou de vous procurer un autre bloc
de charban lors de votre prochain barbecue.

son emballage. Vous pouvez la ranger directement dans la boite. = I'Homo habilis se distingue d'eux c'est une espece a part, mais guod
n® lot pdte & modeler : HO404 : 4 £ par sa plus grande boite cranienne qu'il en sait, FHomo ergaster
Wi ; ot par des facultés intellectuelles permis d notre espece de fair
Y : . accrues, immense bond dans I'evolut
Toi plus qu’d t'amuser avec joujou pré-hystérique, N F Y £ [l utilise ses facultds cérébrales Plus grand que ses prédecesseurs,
nous souhaiter bonne partie a toi ! . . pour fabriquer des outils ('Homo ergaster a perdu ses
e —— . : S dlabords A partir de pierres ou aptitudes de grimpeur. Il evolue
de bols, Complétement bipede, en clan, uniguement au sol, et
I'Homo habllis erre en groupe de apparait comme un excellent
savanes arborées en berges de marcheur, L'Homo ergaster etablit
lacs et nivieres. Conscient de sof 5§85 campements en suivant les
environnement et des autres, || migrations du gibier, Parcourant de
¥ apprend peu 4 peu a transmettre longues n_mnm_.__nmm pOUF S8 MOUTTIT,
Style de vie : On dénombre au moins § especes d australopitheques - B <on ¢ savoir b et une vraie il quitte peu 3 peu le berceau de

disséminées sur I'Afrique Orientale et 'Afrique du Sud. organisation nait dans les clans. I'Humanité en Afrique et rejoint de
de 4.7 a /31 millions d'ann Grace aux etudes et aux découvertes menées par les scientifigues nouvelles terres, notamment en
: Taille : dans ces régions, on sait aujourd’hui que ces différents australopitheques Europe du Sud.
= 1055140 m avaient malgré tout des caractéristiques communes ; une bipedie plus
moins evoluée, un régime alimentaire en grande partie vegetarien et une

Hmwﬂ_ﬁ bkl preférence pour la vie en milieu arboré et humide.
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3 }EEEE. mm E- hipédie Fabrication des premiers Construction d'abris Fabrication d'outils

. Premiéres pierres utilisées comme outils outils (choppers) en branchages  avec des silex taillés
(hachairs, racloirs...)

nmm _

de 17 a0l millionsdannees
Taille :
1,503 155m
Capacité ¢cranienne :
850 a 1100 cm!

HOMO ERECTWS

Style de vie : Totalement

gmnivare, Homao erectus se

naurrit de gibier et de cugillette
Il ameliore les methodes de fabirication
d'outils servant a chasser, couper ou
brayer. Traquant ses proies en groupe,
I'Homo erectus devient un excellent
chasseur. Il est le premier hominidé a
ayoir maitrise le feu, ce quilui permet
de cuire ses proies. Cette consommation
abondante de viande a contribug au
développement de son cerveau, Les
études scientifiques démontrent a
descente du larynx ainsi que la Emmmﬂ
de zones nécessaires au langage et 4 la
comprehension dans son cerveau ; [es
zones de Hroca et de Wernicke. [l s'agit de
serieux indices mentrant que les prémices
du langage sont potentiellement apparus
chez ces hominidés. Au sein du clan,
les Tiens entre les individus s'affinent,
les émotions se precisent, le sentiment

=5

d'appartenir a une tribu s'étoffe

1= hﬁm _ub__u . ,E______..__ n______...,_n___

Domestication %EEE:
du feu des prémices de
langage articule

o
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