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85 jetons

8 Pions

Materiel

85 jetons

8 Pions

40 jetons Nourriture 15 jetons Action30 jetons Komrade

6 pions Villageois      2 pions Ours
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4n - 2r - 2h 3n - 2r - 2h 3n - 2r - 2h

3n - 2r - 2h 3n - 2r - 2h

36 tuiles Biomes 
reversibles 

7 Tuiles speciales 

Materiel

36 tuiles Biomes 
reversibles 

7 Tuiles speciales 

8 Tuiles Forêts

6 Tuiles Caverne 1 Tuile Village

7 Tuiles Rivières7 Tuiles Glacier 

7 Tuiles Montagnes 7 Tuiles Plaines
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22 Cartes 

Materiel

22 Cartes 

12 Cartes Objets

10 Cartes Saison

8 cartes Komrade 4 cartes Munitions
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1 Règle 
de passage

1 Reserve 
du Village

1 Livret 
de règle

Materiel

1 Règle 
de passage

1 Reserve 
du Village

1 Livret 
de règle
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Thème

but du jeu

Au cœur de la Sibérie, se trouve le village de Kozyl, votre village. 
L’automne approche et le terrible hiver Sibérien lui succède. 

Collectez de la nourriture pour tenir le plus longtemps possible 
avant l’arrivée du printemps.Contrez les attaques d’un Ours affamé, 

rendant votre survie plus ardue et priez pour passer l’hiver, en 
luttant contre le froid et la faim.Votre village doit survivre.

Thème
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DEROULEMENTDEROULEMENT

but du jeu

Starving Winter est un jeu de coopération asymétrique opposant un 
joueur (Ours) à 3 autres joueur (Villageois).

Si vous faites partis des Villageois, votre but sera d’explorer le 
plateau à la recherche de nourriture. Vous devrez protéger vos 

Komrades pendant la récolte et ramener assez de nourritures au 
village pour survivre jusqu’à la fin de l’hiver.

 
Si vous incarnez l’Ours, vous chasserez les Villageois, détruirez leur 
Komrade et bloquerez toute leurs tentatives de survie via vos cartes 

Saison.

DEROULEMENTDEROULEMENT
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caverne

caverne caverneVILLAGE

caverne caverne

caverne

dEFAUSSE

dEFAUSSE

CARTES
SAISON

CARTES
OBJET

CrEer la 
zone de jeu 

Mise en place 

Placez la tuile Village au centre de la table. 
Mélangez les 36 tuiles Biomes et formez 3 cercles autour de la tuile 

Village. 
Placez les tuiles Biomes face recto. 

Disposez chacune des tuiles Caverne au milieu des 6 côté de 
l’hexagone formé avec les tuiles Biomes. (Voir schéma)

NB : Laissez un léger espace entre les tuiles.

CrEer la 
zone de jeu 
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Pions 
et jetons

Distributions des 
cartes

DEterminer la rEserve 
de nourriture

Mise en place 

Donnez 2 pions Villageois de la même couleur à chaque Villageois.
Chaque Villageois prend 10 jetons Komrades correspondant à sa 

couleur de pion.
Donnez 2 pions Ours et 4 jetons Action au joueur Ours.

Les Villageois place chacun un de leur pions sur la case Villages.
L’Ours place un de ses pions sur la case Caverne de son choix. 

Pions 
et jetons

Facile : 9 nourritures
Normale : 7 nourritures
Difficile : 5 nourritures

Une fois choisie, placez un nombre de jeton Nourritures équivalent à 
côté de la règle de passage.

DEterminer la rEserve 
de nourriture

Séparez les cartes en 2 piles correspondantes : Objet et Saison.
Mélangez la pile de carte Objet et distribuer 3 cartes par joueur 

Villageois.
Mélangez la pile de carte Saison et distribuer 2 cartes au joueur 

Ours.

Distributions des 
cartes
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Tuiles

elements de 
jeu 

Les tuiles sont séparées en 2 groupes :

Tuiles

Les tuiles Biome Les tuiles spéciales

Les tuiles biomes possède 
une face recto et verso 

différente.
Il existe 5 types de biomes: 

Foret, Rivière, Glacier, 
Montagne et Plaine. 

Pour chaque biome, la face 
recto est la même mais il 

existe plusieurs variantes 
pour la face verso :

Elles possèdent les mêmes 
face recto et verso.
Les tuiles spéciales 

comprennent : 

-Neutre
Rien ne se passe.

-Ressource
Permet à un Komrade de 

produire des ressources.

-Hostile
Applique un malus différent 

selon le biome.

- Village
La tuile Village sert de lieu 

de replis pour les Villageois 
après avoir subi une attaque. 
Elle est inaccessible à l’Ours. 

 -Caverne 
Les tuiles Cavernes servent 

de refuge pour l’Ours 
après avoir subi un tir 

des Villageois. Elles sont 
inaccessibles aux Villageois.
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Cartes

elements de 
jeu 

Cartes

Les cartes Objets 

Les cartes saison

Uniquement utilisable par les 
Villageois et se composent des cartes :

Utilisées uniquement par l’Ours, chaque carte possède son propre 
coût en jeton d’Actionet effet unique.

Munition

Les cartes Munitions sont 
utilisées pour combattre l’Ours.

Komrade

Les cartes Komrade sont utilisées 
pourplacer des jetons Komrade 

sur les tuiles Ressource. 
Les Komrades produisent la 

nourriture qui sera récolté par 
les Villageois.
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pions

elements de 
jeu 
pions

Pions Villageois

Pions Ours

Chaque Villageois possède 
une paire de pions 

de la même couleur.
L’un sert à se déplacer 

sur les tuiles, l’autre sert de 
repère sur la règle 

de passage.

L’un sert à l’Ours pour 
se déplacer sur les tuiles, 

l’autre sert de repère 
sur la règle de passage.
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Jeton

Reserve du 
Village

elements de 
jeu 
Jeton

Reserve du 
Village

Jetons Nourriture

Les jetons Nourritures sont les ressources que doivent ramener 
les Villageois au Village.

Jetons Action

Les jetons d’Action représentent le nombre d’Action que possède 
un joueur.La pluspart des actions du jeu coutes des jetons d’Action.

Jetons Komrade

Les jetons Komrade servent à produire des jetons Nourriture 
sur les tuiles Ressources. Les Komrades sont associés aux pions 

Villageois de la même couleur.

Les Villageois posent un jeton Nourriture sur le nombre du tour 
actuel. La réserve de Nourriture se place à gauche ou à droite de 

la Règle. A chaque passage de tour, le jeton nourriture «témoin» de 
déplace vers le bas.
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Avant chaque nouveau 
debut de tour 

de Table

Tour de jeu

Avant chaque nouveau 
debut de tour 

de Table

Distribution des jetons Action

Attribution de l’ordre 
de passage

Les Villageois se répartissent un total de 6 jetons d’action. 
Chaque Villageois doit avoir, au minimum 1 point d’action 

et au maximum 4 points d’action. L’ours prend toujours 4 jetons 
action au début de tour de table.

Les Villageois décident de leur ordre de passage et place leurs jetons 
sur la règle. Une fois l’ordre des Villageois choisis, l’Ours choisi 

son ordre de passage indépendamment des Villageois et place 
son pion sur la règle.Les Villageois déplacent ensuite leurs pions sur 
la règle selon l’ordre choisi précédemment. L’ours ne peut pas choisir 

2 tours d’affilé le même ordre de passage. 

Situation:Les Villageois décident de passer 1er, 2ème et 3ème.
L’Ours choisi de passer 2ème. 

Il place son jeton sur la deuxième case. Les Villageois placent donc 
leurs jetons sur les cases n°1, 3 et 4. 

Le nouvel ordre devient: Villageois, Ours, Villageois, Villageois.
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Tour de table
(villageois)

Tour de jeu

Tour de table
(villageois)

Se déplacer

Pour chaque joueur villageois qui joue, réaliser une combinaison 
parmiles 4 possibilités suivantes:

a) Se déplacer 
b) Poser un Komrade

c) Piocher une carte Objet
d) Attaquer (Nécessite une carte Munition)

A la fin de chaque tour d’un Villageois, les Komrades associés 
à ce Villageois produisent 1 jeton de Nourriture.

Pour 1 point actions, vous pouvez déplacer votre pion sur une tuile 
Biomes ou Village adjacente. Lorsqu’un Villageois se déplace 

sur une tuile face recto, il la révèle face verso. 
Si des jetons Nourritures se trouvent sur la tuile, le Villageois 

les récupère et les places devant lui. Un Villageois possède 
un maximum de 3 jetons Nourriture à la fois.
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Tour de table
(villageois)

Tour de jeu

Se déplacer

Neutre

Ressource

La tuile Biome retournée n’a aucun effet 
sur le joueur Villageois. Aucun jeton Komrade

ne peut y être posé.

La tuile Biome retournée n’a aucun effet sur le 
joueur Villageois. Le joueur Villageois peut y 

poser un jeton Komrade.

Exception : Les Komrades placés sur des tuiles 
Biome Ressource Forêt, produisent 2 fois 

plus de nourriture à la fin du tour du joueur 
Villageois qui les a placés.

Tour de table
(villageois)
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Tour de table
(villageois)

Se déplacer

Tour de jeu

Hostile

La tuile Biome retournée applique un effet sur le joueur Villageois. 
L’effet varie selon le type de Biome hostile sur laquelle se trouve 

le villageois. Ces effets sont :

Glacier : le Villageois sur la tuile choisi une carte 
Objet de sa main qu’il doit défausser.

Plaine : le Villageois sur la tuile défausse une carte 
Objet Munition.

Forêt : le Villageois sur la tuile défausse 2 cartes 
Objet Komrades.

Rivière : l’Ours est invulnérable et ne peut être 
attaqué.

Montagne : le Villageois sur la tuile défausse une 
carte Objet Komrade.

Tour de table
(villageois)
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Tour de table
(villageois)

Se déplacer

Poser un Komrade

Tour de jeu

Hostile

L’effet ne s’applique que si le Villageois désire traverser la tuile 
Biome Hostile pour aller sur une autre tuile révélée ou non. Dans 
le cas où le Villageois ne répond pas aux conditions de défausse, 

il reste sur la tuile Biome Hostile jusqu’à la fin de son tour. Le 
Villageois conserve ses points d’action restants et pourra se 

déplacer normalement à son prochain tour.

Un Villageois se trouvant sur une tuile 
Ressource peut, en utilisant 

1 carte Komrade de sa main et 1 jeton 
d’Action, poser un Komrade

de votre couleur sur la case. Un maximum 
de 2 jetons Komrade 

peut être posé sur une tuile Biome 
Resource.

Tour de table
(villageois)
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Tour de table
(villageois)

Piocher une carte Objet

Attaquer

Tour de jeu

Un Villageois peut piocher une carte 
contre 1 jeton d’Action. 

Si à n’importe quel moment un 
Villageois possède plus de 3 cartes, 

il doit en défausser jusqu’à en avoir 3.

Si un Villageois se trouve sur la même tuile que l’Ours 
(Excepté une tuile Rivière Hostile), il peut attaquer l’attaquer en 

utilisant 1 jetond’Action. (Voir section Attaque)

Tour de table
(villageois)
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Tour de table
(ours)

Ours

Se déplacer (Ours)

Tour de jeu

A son tour, l’Ours réalise une combinaison parmi les 4possibilités 
suivantes :

a)Se déplacer
b)Utiliser une carte Saison
c)Piocher une carte Saison

d)Attaquer

NB: Se déplacer, piocher une carte Saison, attaquer une tuile 
comportant des joueurs et/ou jetons Komrades ont un coût 

de 1 jeton d’action. L’utilisation d’une carte Saison à son propre coût 
de jetons d’action.

Pour 1 jeton action, vous pouvez déplacer votre pion sur une tuile 
Biome ou Caverne adjacente. Lorsque l’Ours se déplace, il ne révèle 

pas les tuiles Biome et n’est pas affecté par les malus de terrain 
(Excepté Rivière Hostile).

Tour de table
(ours)
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Tour de table
(ours)

Tour de jeu

Utiliser une carte Saison

Seulement durant son tour l’Ours peut utiliser des cartes Saison. 
Pour utiliser une carte, il doit utiliser le nombre de jetons d’Action 

et remplir la condition marquée dessus. Une fois la carte jouée, 
appliquer son effet immédiatement et défaussez la.

(Excepté «Marquage de territoire»).  

Piocher une carte Saison

L’ours peut piocher une carte Saison contre 1 jeton d’action.

Attaquer

Si l’Ours se trouve sur la même tuile qu’un Komrade 
ou d’un Villageois, il peut l’attaquer pour 1 jeton d’Action.

Si un Komrade et un Villageois se trouvent sur la même tuile, 
l’attaque coute toujours 1 jeton d’Action.(Voir section Attaque)

Tour de table
(ours)
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Attaque

Tour de jeu

Attaque

Si l’Ours se trouve sur la même tuile qu’un Komrade sans Villageois, 
il peut l’attaquer en utilisant 1 jeton d’Action. Si un Komrade 

et un Villageois se trouve sur la même tuile, l’attaque coute 1 jeton 
d’Action. En cas d’attaque de l’Ours sur une tuile Biome occupée 

par un pion Villageois. 

Les Villageois présents sur la tuile peuvent:

- Faire fuir l’Ours avec une carte Objet Munition.
Les Villageois utilisent une carte Munition pour faire fuir l’Ours, 

cette action ne consomme pas de jeton d’Action.

- Fuir sans utiliser de carte Objet Munition.
Les Villageois présents fuient au Village et l’attaque réussi.

Si les Villageois utilisent une carte Munition, l’Ours peut utiliser la 
carte «Peau Dure» augmentant le nombre de munition nécessaires 

pour provoquer sa fuite. Si le montant de Munitions n’est pas atteint 
alors la cartes Munition utilisée et «Peau Dure» sont défaussées et 

l’attaque de l’Ours réussi. 
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Attaque

Tour de jeu

Attaque

Si un Villageois se trouve sur la même tuile que l’Ours et possède 
une « Munition », il peut attaquer l’Ours au prix d’une carte 

« Munition » et d’un point d’action. Si l’ours possède la carte 
« Peau Dure », peut l’utiliser pour se défendre. Si l’Ours réussi, 

appliquez les effets suivants:

-Détruisez les Komrades présents sur la tuile.

-Détruisez jetons Nourritures présent sur la tuile.

-Renvoyez les Villageois présents sur la tuile au Village et retirez 
leurs jetons Nourriture.  

Si l’Ours échoue, appliquez les effets suivants:

-L’Ours fuit vers la tuile Caverne la plus proche (si 2 tuiles Cavernes 
sont à égal distance, l’Ours choisi entre les 2.) 

-L’Ours ne peux pas se déplacer jusqu’à la fin du tour mais peux 
utiliser ses jetons d’actions restants.
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Fin de tour

Cas particulier

Tour de jeu

Fin de tour

Chaque joueur se défausse de ses jetons d’action restant. Retirez 
1 ou 2 jetons Nourriture selon la saison actuelle.

Une partie se déroule en 2 saisons, l’Automne et l’Hiver. 

L’Automne est présent du tour 1 au tour 5. 
A chaque fin de tour Automne, retirez 1 jeton Nourriture de la 

réserve. 

L’Hiver est présent du tour 6 au tour 10. 
A chaque fin de tour d’Hiver, retirez 2 jetons Nourriture de la 

réserve.

Saison

Chaque carte utilisée est défaussée 
(excepté la carte Saison 3: Marquage de territoire). 

Une fois que toutes les cartes de la pioche ont été défaussées. 
Mélanger la défausse et créer une nouvelle pioche. Les Villageois 
ont une main maximum de 3 cartesL’ours n’a pas de main maximum.

Défausse et main des joueurs

Cas particulier
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Cas particulier

Tour de jeu

Cas particulier

Si l’Ours se déplace sur une tuile où se trouve un Villageois
 sans l’attaquer, le Villageois peut interrompre le tour de l’Ours et 

l’attaquer si:

- Le Villageois n’a pas encore joué durant ce tour de table.

-Le Villageois possède une carte Munition.

Si un Villageois se déplace sur une tuile où se trouve l’Ours sans 
l’attaquer, l’Ours peut interrompre le tour du Villageois et 

l’attaquer si L’Ours n’a pas encore joué durant ce tour de table. 
(Voir section Attaque).

Une interruption de mouvement ne provoque pas la fin du tour du 
joueur interrompue.Une interruption de mouvement ne peutêtre 

déclarée qu’au moment oùle joueur cible arrive sur la tuile. Collecte 
nourritureà plusieurs sur une même tuile.

Si plusieurs Villageois se trouvent sur une tuile 
ayant produit des ressources au tour de table précédent. C’est le 
premier qui joue durant ce tour de table qui collecte les jetons 

Nourriture sur la tuile.

Interruption de Mouvement
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Fin de partie

Tour de jeu

Fin de partie

La partie se finit quand l’un des deux camps atteint son objectif.

Victoire Villageois : 
Le Village doit arriver au début du 11ème tour avec une réserve de 

ressources, supérieur ou égal à 1.

Victoire Ours :
Le village n’atteint pas la fin de l’hiverpar épuisement des stocks de 

nourriture(égal à 0 ou en dessous).

Condition de victoire / défaite
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Les cartes 
saison

Cri (1 jetons action)

Hurlement (2 jetons action)

Annexe

Les cartes 
saison

Utilisées uniquement par l’Ours durant son tour 
(excepté «Peau Dure»), ces cartes ont la particularité d’avoir des 

effets spéciaux applicable durant la partieet leurs propres coûts en 
jetons d’action.

Décale un Villageois sur une tuile adjacente 
(sauf tuile Caverne)choisie par l’ours. Le 
Villageois ne révèle pas la tuile.

Décale tous les Villageois sur une tuile 
adjacente (sauf tuile Caverne)choisie 

par l’ours. Les Villageois ne révèlent 
pas les tuiles. 
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Les cartes 
saison

Marquage (2 jetons action)

Alerte Neige(2 jetons action)

Souterrain(1 jeton action)

Annexe

Les cartes 
saison

Détruisez tous les Komrades et ressources 
sur la tuile où vous vous trouvez. Aucun 
Komrade ne pourra être posé sur la tuile 
jusqu’à la fin de la partie. Placez cette carte 
sur la tuile correspondante.

Détruisez toute les ressources qui n’ont pas 
été collecté par les Villageois.

Déplacez vous sur n’importe quelle tuile du 
même biome que celui ou vous vous trouvez.
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Les cartes 
saison

Longue marche(2 jetons action)

Avalanche (2 jetons action)

Double ration(1 jetons action)

Annexe

Les cartes 
saison

Jusqu’à la fin du tour, toute les actions 
d’un Villageois choisi coûtent 2x
plus de jeton d’Action.

Echangez les places de 2 tuiles biomes 
jusqu’à la fin de la partie. Déplacer les 
tuiles avec les éléments présents dessus.

Applique l’effet de la prochaine 
carteSaisonjouée 2 fois.
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Les cartes 
saison

Blizzard(3 jetons action)

Peau dure (0 jetons action)

Annexe

Les cartes 
saison

Sélectionnez une tuile Biome. Jusqu’à 
la fin du tour, la tuile choisie et toute 
celle adjacente sont affecter par l’effet 
Blizzard. Tant que l’Ours se trouvent sur 
une tuile affecter par Blizzard, toutes ses 
actions coûtes 0 jeton d’Action (Excepter 
utilisation de carte saison et piocher). 
L’Ours ne peut pas se déplacer sur une tuile 
qui n’est pas affecter par le Blizzard.

Utilisable seulement durant une 
attaque. Nécessite l’utilisation de 
3 cartesMunitions pour faire fuir 

l’Ours.
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