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Pour 3 tickets « pas content », 
prenez 1 Humain du stock et 
placez-le dans la forêt.
Note : Si possible prenez-en un 
petit, sinon prenez-en un grand.

Rappel : si le quota d’Humains 
nécessaires à l’invasion est 
atteint, ou s’il n’y a plus d’Humain 
disponible alors qu’il est demandé 
d’en rajouter un dans la forêt, la 
partie se termine à la fin du tour du 
peuple actif.

Une fois par tour, n’importe quand 
durant son tour, un peuple de Meeple 
peut dépenser ses tickets d’humeur 
pour effectuer une action bonus, c’est 
à dire en plus de son action du tour.

TICKETS D’HUMEUR

Pour 2 tickets « content », faites 
avancer le compte à rebours de 
lancement de fusées d’un cran, 
sans payer de pétrole, mais sans 
recevoir de point de victoire.

Pour 2 tickets « content », faites Pour 2 tickets « content », faites 

Pour 3 tickets « content », réparez 
totalement un de vos Meeples 
blessé. Prenez un de vos Meeples 
de votre infirmerie et placez-le sur 
votre place de village. Il est donc 
immédiatement disponible.

Pour 4 tickets « content », prenez 
2 ressources différentes du stock 
et placez-les dans votre entrepôt.

Pour 5 tickets « content », prenez 1 
Meeple de votre peuple à la taverne 
et placez-le dans votre place du 
village. Il est donc immédiatement 
disponible.

Pour 2 tickets « pas content », 
déplacez tout un groupe de vos 
Meeples placé dans un train vers 
les premières places de ce train.
Attention : ces places doivent être 
vides et il n’est pas possible de 
scinder un groupe.

Pour 2 tickets « pas content », 
prenez 1 Humain du stock et 
placez-le dans la prison de votre 
village.

Pour 4 tickets « pas content », 
vous pouvez envoyer un train 
vers une autre destination que 
sa destination normale. Placez 
alors le train à coté de sa nouvelle 
destination et procédez comme 
pour un envoi de train normal, en 
ajoutant notamment 1 Humain dans 
la forêt.

Rappel: les tickets d’humeur sont 
acquis lorsqu’on effectue l’action 
« Glander » dans un lieu ou lorsqu’on 
ramène un train.

Pour effectuer l’action bonus, il 
faut dépenser les tickets d’humeur 
correspondants en les remettant au 
stock.

LISTE DES ACTIONS BONUS
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RÉCAPITULATIF DES ICÔNES D,ACTIONS

CRÉDITS

Gagnez un Meeple 
ou
Par Meeple du groupe

Le Meeple utilisé est blessé au cours 
de l’action

Lors d’une action, payez ou 
recevez des ressources

Lors d’une action, recevez 
un ticket d’humeur 

Avancez un Meeple d’une case sur la 
piste de réparation de votre village

Avancez le compteur de compte à 
rebours d’un cran

Capturez un Humain de la forêt en le 
plaçant dans la prison de votre village


