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30 meeples * Equipe

10 disques en bois (6 dans 5 couleurs différentes)

| (2 dans 5 couleurs différentes) 5 meeples * Personnage
‘ (I dans 5 couleurs différentes)

*meeple : pion en bois en forme de personnage.




& =
e

60 jetons Piéce d’or
1 jeton Premier Joueur (40 pieces de 1 et 20 pieces de 3)

5 tuiles Personnage
/ (1 dans 5 couleurs différentes)

Recto Verso
24 tuiles Amelioration

Recto Verso

75 cartes Objet (44 x67 mm)

| (21 poteries i 18 armes J 15 tablettes E
| 12 statuettes B, 9 momies 0)

Recto Verso

! 5 jetons « + 50 points de Victoire » 10 cartes Automate
; (1dans 5 couleurs différentes) 1 cache Navire 1 cache Village (44 x67 mm)
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BUT DU JEU

C HAQUE joueur est ala tete d'un groupe d’'aventuriers et d'archeologues pour marquer des points de Victoire ﬂ
partis en expédition dans les ruines d'un temple oublie. Ces derniers Le joueur ayant le plus de points de Victoire a la fin des b tours est declare
doivent collectionner les objets disséminés sur 1'ile et les livrer au port vainqueur !
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MISE EN PLACE
POUR 3 A 5 JOUEURS

(Pour les parties a deux joueurs, voir page11.)
1) Placer le plateau de jeu au centre de la table 0
| 2) Mélanger et former une pioche avec les 75 cartes Objet, face cachée @
3) Piocher 14 cartes Objet et les placer face visible sur tous les emplacements : @@

4) Mélanger et former une pioche avec les 24 tuiles Amélioration ‘ face cachee, piocher les
3 premieres et les placer face visible sur leur emplacement a coté du Village : ﬁ% D

5) Placer le jeton Avion sur la premiere case de la piste de Tours @
6) Le dernier joueur a avoir exploré une ile recoit le jeton Premier Joueur : @ O

7) En commencant par le premier joueur, puis dans le sens des aiguilles d'une montre,
chaque joueur recoit un certain nombre de Piece d’or de valeur 1 @ :

1" joueur 2° joueur 3° joueur 4° joueur 5¢ joueur

Les jetons Piece d’or restants @ forment la réserve a coté du plateau de jeu (D
8) Chaque joueur choisit une couleur, puis prend les éléments correspondants :

-des meeples Equipe 1 en fonction du nombre de joueurs 0 :

3joueurs:6x .y 4 joueurs:5xX .y Sjoueurs:4x 3

* le meeple Personnage
de sa couleur G)

¢

Y *4» :5 * la tuile Personnage
\ \ de sa couleur 9

=

|
|

* les 2 disques en bois de sa couleur

9) Chaque joueur place un de ses disques en bois sur
la case depart de la piste de Score G et I'autre sur la
case depart de la piste de Déecouverte lD

10) Placer les 5 jetons « +50 points de Victoire » a coté du
plateau de jeu 0 Siun joueur atteint la case 50 de la
piste de Score, il récupeére le jeton de sa couleur pour
indiquer qu’il a déja marqué 50 points de Victoire et place a nouveau son disque sur la
case depart de la piste de Score.
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Partie a 3 joueurs : lors des parties a 3 joueurs, un seul des deux Navires est
disponible. Utiliser le cache Navire pour dissimuler le Navire non-utilise.
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DEROULEMENT DU JEU

HACUN des 5 tours est divisé en 4 etapes effectuées dans l'ordre 1) Lancer les meeples
suivant : 2) Placer les meeples
: 3) Activer les lieux
4) Préparer le tour suivant

fioo-

'ETAPE | : LANCER LES MEEPLES

HAQUE joueur lance ses meeples devant lui (comme des dés) afin de
connaitre la constitution de son equipe pour le tour.
Chaque meeple (Equipe & Personnage) qui atterrit debout rapporte
immeédiatement 1 Piece d’or a son propriétaire.
meeple debout “ ’ rapporte immeédiatement 1 or @

La, T‘)

- Les equipes sont constituees d Aventuriers * et d’Archeologues f:\\j en
fonction de la face sur laquelle ils ont atterri :

meeple ECIUI_PE Q_h compte pour un Aventurier *
face noire A

% J = . - — . - :
ji:s compte puurunh*chenlague?h P T R R R s
= Exemple : Jean lance ses meeples et obtient 3 faces noires, 1 face blanche,

meeple Equipe / e J compte pour un Aventurier ou I meeple debout et son meeple Personnage atterrit sur la tranche. Il gagne donc

sur la tranche oudebout ' »_ J#n Archéologue ﬁ | Piece d'or et pourra utiliser son meeple Personnage et son meeple debout comme
un Aventurier ou un Archeologue lorsqu'il les placera sur le plateau de jeu.

meeple Equipe
face blanche

B —— e

meeple Personnage
(quelle que soit sa position)

compte toujours pour un

, Note : certaines tuiles Ameélioration permettent de modifier le lancer du
I Aventurier ou un Archéologue ’3’

joueur, un meeple debout rapporte toujours 1 Piece d'or méme s’il est
* Le joueur pourra choisir au moment du placement de ses meeples. relance.

ETAPE 2 : PLACER LES MEEPLES

'

N COMMENCANT par le premier joueur, puis dans le sens des aiguilles - LA COULEUR DE MEEPLE

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

d'une montre, chaque joueur doit choisir un des lieux du plateau de jeu [ orsqu'un joueur place ses meeples sur un lleu il doit respecter la couleur
poury placer un ou plusieurs de ses meeples. demandée :

Les joueurs continuent ainsi jusqu’a ce qu’ils aient placé l'ensemble de
leurs meeples sur le plateau.

ﬁ Le joueur ne peut placer que des Archéologues 7,3,

Le joueur ne peut placer que des Aventuriers *

* mais il est interdit de mélanger les deux couleurs.

Chaque lieu est lié a une banniere :

® il est possible de mélanger les deux couleurs.

o Le carré a gauche indique la couleur de meeple demandée, le type
d’emplacement et I'éventuel cout.

eLe bandeau central représente le gain lors de l'activation '
(voir page 8, Activer les lieux).

6 Le numéro ou symbole dans la puce a droite indique son ordre
d’activation (voir page 8, Activer les lieux).

Le joueur peut placer des Archéologues ‘Z:E ou des Aventuriers *

Le joueur peut placer des Archéologues ﬁ et des Aventuriers ‘
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- LES TYPES D'EMPLACEMENTS
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[1y a trois types d’emplacements différents sur le plateau :
+ Les emplacements uniques ;
- Les emplacements a enchere ;
+ Les emplacements libres.

. LES EMPLACEMENTS UNIQUES

Les joueursy placent un meeple de la couleur demandée et doivent
payer immediatement le cout associé en Piéces d'or pour occuper
la place. Une fois 'emplacement occupé par un joueur, plus aucun
autre joueur ne peut prendre cette place.

~

Exemple : Lucie (joueurjaune) veut se placer sur la deuxieme case du Temple,
elle doit donc payer 4 Pieces d'or pour placer un de ses meeples Archéologue \
ﬁ surla case. Les autres joueurs ne peuvent plus choisir cet emplacement.

Le Temple, la Stele du Savoir et le Village sont des emplacements

L\ uniques (voir page 8, Activer les lieux).

.

Ils n'ont pas de cout en Piéces d'or et fonctionnent avec un systeme
de mise. Lorsqu'un joueur choisit un emplacement a enchere, il y
place autant de meeples de la couleur demandée qu'il le souhaite.

Si le joueur peut choisir la couleur des meeples ﬁ il doit décider
s'il choisit Aventuriers * ou Archeologues ﬁ mais ne peut pas
panacher.

Par la suite, un autre joueur peut prendre la place en posant plus
de meeples que le joueur précédent, mais obligatoirement de la
meéme couleur que les meeples de celui-ci. Le joueur chassé de
I'emplacement récupére alors ses meeples sans les changer de face
et pourra les reutiliser plus tard dans le méme tour.
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Exemple : Jean (joueur rouge) a placé 2 Aventuriers t dans la Carrieére.
Lucie décide de s’y rendre et doit donc placer au moins 3 Aventuriers. Elle place
3 Aventun’ers* et chasse [ean quireprend ses 2 Aventuriers sans les changer
de face. Il pourra les rejouer plus tard dans le tour.

Précision : siunjoueur choisitde placer son meeple Personnage seul

surun emplacement a enchere @ le prochain joueur quisouhaite
prendre la place peut poser la couleur de meeple de son choix.
Il determine ainsi la couleur de meeple a placer pour les suivants.

Les Annexes du Temple, le Marché noir et les Navires sont des
S e T e O

i)

Plusieurs joueurs peuvent s’y rendre lors d’'un meme tour et un
meme joueur peut s’y rendre plusieurs fois durant le tour.

Exemple : Marie (joueur vert)
place un second meeple sur la
Capitainerie et paye 2 Pieces
d'or. Les autres joueurs peuvent
toujours s’y rendre et elle aussi.

Le Campement et la Capitainerie sont des emplacements libres

| (voir page 8, Activer les lieux).




ETAPE 3 : ACTIVER LES LIEUX

T i —

NE FOIS tous les meeples placés sur le plateau de jeu, les joueurs
activent les lieux dans l'ordre suivant :

Important : le Campement sactive immediatement
lors du placement des meeples.

Placement les joueurs peuvent y placer des
Aventuriers * et des Archéologues ﬁ

Activation : le joueur gagne immediatement
] Piece d’or et peut relancer un meeple (Equipe ou
Personnage) de sa réserve.

Si le meeple relancé atterrit debout, le joueur gagne
| Piéce d’'or supplémentaire.

- LA STELE DU SAVOIR (emplacement unigue)

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii

Placement : pour aller sur ce lieu, un joueur ne doit
pas posséder le jeton Premier Joueur et doit y placer
un Archéologue g 3.

Activation : le joueur prend le jeton Premier Joueur
@ et gagne 1 point de Découverte @

/‘

LES POINTS DE DECOUVERTE
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Les points de Découverte permettent de gagner des récom-
penses durant la partie.

Lorsquun joueur gagne des points de Découverte %} ildéplace

d'autant de cases son disque en bois et gagne les réecompenses
présentes sous chacune des cases parcourues.

@ ® cagner X Piéeces d'or.

pr.va B oagner X points de Victoire. |

La piste de Découverte

AL

Placement : le Temple est constitué de 5 cases
coutant entre 1 et 5 Piéces d'or @ qui permettent
de réecupeérer des Objets.

Plus I'emplacement est haut, plus il est cher mais
permet de choisir avant les autres joueurs.

“ Activation:encommencant parle joueuroccupant
la case supérieure, puis en continuant vers le bas,
J chaque joueur récupere le nombre de cartes Objet

auquel il a droit en fonction de la case sur laquelle
il se trouve.

Exemple : Lucie occupe la 2° case du Temple, Jean la 4° et
Marie la 5°. La premiere, Lucie choisit 2 cartes Objet parmi
les 8 faces visibles dans le Temple, puis Jean choisit 1 carte
Objet parmi les 6 restantes et pioche la premiere carte
Objet de la pile. Enfin Marie choisit I carte Objet parmi les
5 restantes.

%IQ B choisir 2 cartes Objet dans le Temple.

choisir | carte Objet dans le Temple
puis piocher la premiere carte Objet de la pile.

Sok =

[%:ﬂ m) choisirl carte Objet dans le Temple.

Important : les cartes Objet récupéerées sont gardées dans les mains des
joueurs, face cachee. Il n'y a pas de limite de cartes Objet en main.

- LES 3 ANNEXES DU TEMPLE (emplacements & enchére)

------------------------------------------------------------------------------

LA CARRIERE, LE PETIT TEMPLE ET LES RUINES

Placement : les joueurs peuvent choisir d’y placer
soit des Aventuriers * soit des Archéologues E:E‘
[1 est interdit de panacher.

A Activation chaque joueur ayant gagné les
/ encheres récupere les 2 cartes Objet et le bonus
associé de 'emplacement ou il se trouve.

# B gagner 1 point de Victoire.

@l mp gagner ] point de Découverte.

@ m) gagnerl Piece d'or.

|
]
1
|
|




[1yadeux types dAméliorations (voir page 12, Les Améliorations) :

BABNER UNE AMELIDRATION
- Celles avec une croix rouge J& qui donnent un bonus

DESCRIPTION D'UNE CARTE OBJET
Une carte Objet est composée de plusieurs informations :
| G - Celles sans croix rouge, qui donnent un bonus permanent au
; 1 joueur.
d’'objet différentes : poterie i arme { , tablette E , Statuette '

immediat puis sont placees dans la defausse personnelle du
A %
et momie ’ '\J

joueur @D
| 5 9 Une illustration de I'objet.

9 Un bonus sur certaines cartes (voir page 10, Livrer les Objets).

,S Lorsqu'un joueur gagne 1 Amélioration avec un bonus
| permanent, il l'ajoute sur 1'un des deux emplacements situes a
droite de sa tuile Personnage @
Un joueur ne peut avoir que 2 Ameliorations permanentes au
\ maximum.

Lorsqu'un joueur a déja 2 Ameéliorations permanentes et en
gagne une nouvelle, il doit placer celle de son choix dans sa
/ défausse personnelle.

o Une icone représentant la famille de I'objet. Il y a b familles

Q Une valeur de collection (voir page 10, Livrer les Objets).

| 6 La quantite d'objets de cette famille dans le paquet de
| 75 cartes Objet.

Attention : il est interdit d’avoir 2 Améliorations permanentes
identiques. Lorsquun joueur choisit 1 Ameélioration
permanente qu’il possede déja G_) celle-civadirectement dans
sa defausse personnelle.

Note:lespointsde Victoireindiquésenbasdestuiles Amelioration
sont gagnés a la fin de la partie (voir page 11, Fin de la Partie).

S

Placement : les joueurs ne peuvent y placer que des
Aventuriers *

Activation : le joueur ayant gagné l'enchere peut
defausser une carte Objet en sa possession pour
gagner 7 Pieces d'or.

I ne gagne ni les points de Victoire ni le bonus
eventuel de l'objet defausse.

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii

Placement : les joueurs peuvent y placer des
= Aventuriers * et des Archéologues f:f I1s
doivent payer 2 Pieces d’or @ pour chaque
meeple qu'ils placent.

» LE VILLAGE (emplacement unigue)

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Activation : pour chaque meeple place,
le joueur peut livrer jusqu'a 3 cartes Objet
(voir page 10, Livrerles Objets).

Placement : constitué de 3 cases coutant entre
1 et 2 Pieces d‘mr‘@, il permet aux joueurs de gagner
une tuile Ameélioration.

- LES NAVIRES (emplacements a enchére)

lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Activation : en commencant par le joueur occupant

la case supérieure, puis en continuant vers le bas,
chaque joueur prend 1 Ameélioration face visible
encore disponible dans le Village.

Placement : lesjoueurs peuvent choisir d'y placer
soit des Aventuriers * soitdes Archéologues ‘Z:E
[l est interdit de panacher.

Activation
encheres peuvent livrer jusqua 6 cartes Objet
(voir page 10, Livrer les Objets). s
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LIVRER LES OBJETS
La quantitée d'objets qu'un joueur peut livrer est limitée par le lieu ou il
se trouve. Un joueur peut livrer les cartes Objet de son choix et il n'est

jamais obligé de livrer ses objets.
Les cartes Objet livrées sont défausseées.

Chaque objet a une valeur de collection G_) qui permet au joueur de
gagner plus de points de Victoire lorsqu’il livre plusieurs objets de la
meme famille en méme temps.

Une collection complete est composee de 3 cartes Objet de la meme
famille.

Certains objets offrent des bonus D qui s‘ajoutent aux points de
Victoire gagnés au moment de la livraison.

Ilya 3 types de bonus :

@' w) gagner 1 Piece d’or.

ﬂ B gagner | point de Découverte.

¢$ B gagner 1 point de Victoire.
AL A

= W—\,’— —

e
Si un joueur souhaite livrer 5 cartes Objet de la meéme famille, il
gagnera les points de Victoire pour une collection complete de 3 cartes
et les points de Victoire pour une collection incomplete de 2 cartes.

Exemple : Marie se trouve sur un Navire, elle peut donc livrer jusqu'a 6 objets. Elle
possede 4 statuettes ’ et 2 momies o Elle déecide d'échanger une combinaison
de 3 statuettes contre 8 points de Victoire et 2 momies contre 6 points de Victoire
pour un total de 14 points de Victoire.

Grace aux 2 points de Decouverte @ presents sur ses statuettes, elle avance son
disque en bois de 2 cases sur la piste de Decouverte et gagne 1 point de Victoire
supplémentaire.

~._.J
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ETAPE 4 : PREPARER LE TOUR SUIVANT

1) Avancer le jeton Avion d’une case sur la piste de Tours.

S'il se trouve déja sur la 5° case, la partie prend fin immeédiatement
(voir ci-dessous, Fin de la Partie).

- i

Vlctml e suivants :

- Le joueur en possession du jeton Premier Joueur gagne 2 points de
Victoire o

« Chaque joueur gagne 1 point de Victoire par lot de 3 Pieces d’or qu'il
possede
- Les joueurs ajoutent les points de Victoire des Ameéliorations qu’ils ont
gagneées durant la partie, y compris celles placées dans leur défausse

personnelle 9

Le joueur ayant le plus de points de Victoire remporte la partie.
- En casd’egalite, c’est le joueur le plus avance sur la piste de Découverte qui

= \ gagne la partie. En cas de nouvelle égalité, la victoire est partagee.

L e

2) Compléter le Temple et ses annexes depuis la pioche pour que chaque
emplacement 5 W\ contienne a nuuveau 1 carte Objet.

3) Compléter les emplacements ls,]ﬂ au Village pour avoir 3 Ameéliorations
disponibles.

FIN [lE LA PAHTIE

W ' .

Exemple : Jean finitla partie avec 34 points de Victoire, 8 Piecesd or, lejeton Premier Joueur
et 5 points de Victoire dAmeliorations. Il marque 34 + 2 + 2 + 5 = 4.3 points de Victoire.

B
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PARTIE A 2 JOUEURS

OUR les parties a deux, les joueurs utilisent les cartes Automate pour ETﬂPE 2 : PLACER LES MEEPLES ————o -

3 simuler le placement d'un troisieme joueur au debut de chaque tour. Lorsqu'un joueur chasse les meeples de l'automate sur un emplacementa =
\ Les regles sont les mémes avec les changements suivants : enchere, ceux-ci sont simplement défaussés du plateau. G i
MISE EN PLACE fi - IIs ne serviront plus pour ce tour. e =
1) Chaque joueur prend les 6 meeples Equipe et le meeple Personnage de ETAPE 3 : ACTIVER LES LIEUX - : i s
la couleur de son choix.
2 21 o S ok L S 1. +LETEMPLE
2) Choisir 6 meeples Equipe d'une couleur NoN jOUEe POUL TePIESENIEE IE it e e in st varssnrnnnsssaavnsnnannnssmonsrasenseasssssssssssnsessiesobnsisve nveasprins USRI ESTo0s
joueur automate. Lautomate récupere ses cartes Objet en fonction de ses préferences
3) Placer la tuile Marché automate au-dessus du Temple. representees par la tuil

Si plusieurs objets de la meme famille sont présents, il les choisit selon
ses préeféerences de bonus :
a @>HE
| . .
| Les objets recuperes par 'automate sont toujours places dans la defausse.
i
* 4) Placer le cache Village et le cache Amélioration comme indiqué :
| (i 7 U S T ' .
| :
| -{
5 |
! i {s
| 5) Placer le cache Navire comme dans la mise en place pour 3 joueurs.
| 6) Mélanger les cartes Automate et piocher la premiére.
l‘ 7) Placer les 6 meeples du joueur automate comme indiqué sur la carte.
I ETAPE 1: LANCER LES MEEPLES 2o
d Rien ne change. . > 0 s - _ e
— - — — SR AN A LT A e o
DESGRIPTION D'UNE DF\HTE QUTUMMHE Exemple : lautomate (meeple violet) occupe la 3 place du Temple, il récupére la tablette
Les cartes Automate indiquent ou placerles 6 meeples de l'automate avecle bonus de Découverte, pioche la premiére carte dela pile et défausseles 2 cartes Objet.
| sur le plateau de jeu. Lautomate occupe toujours 3 lieux differents
‘ j repartis comme ceci : ; I‘ES AN NEXES DU TEMPLE ..........................................................................
Si, en fin de tour, l'automate est toujours présent sur l'une des
Le Temple 0 3 annexes, les 2 cartes Objet du lieu concerné sont défaussées.
ﬁ Une des 3 Annexes €3 . LE MARCHE NOIR ET LE NAVIRE

llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll

Le Marché noir ou le Navire 9

/ Rien ne se passe.
Exemple : sur cette carte, l'automate place : . |
JI . T —— ff— - 2
J' Af'fhéﬂliﬂgUEﬁSHf' f{] case 2 et } autre sur ETAPE ﬂ . PHEPAHEH LE TDUH SUIUANT 4 E .
la case 5 du Temple. Puis 35, 3 sur la Carriére. 1) Retirer les meeples de 'automate du plateau. T
Etenfin 1 Aventurier @R sur le Marché noir. 2) Piocher une nouvelle carte automate et placer les 6 meeples Equipe
< comme indiqué sur celle-ci. HEER
i o
" F o
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RESUME

ETAPE 1: LANCER LES MEEPLES ETAPE 3 : ACTIVER LES LIEUX

ETAPE 2 : PLACER LES MEEPLES

: 3 LEMPLACEMENTUNIOUE ETAPE 4 : PREPARER LE TOUR SUIVANT 25
D) g =rs 1) Avancer le jeton Avion d'une case sur la piste de Tours. % j Y
> Ty _ L 2) Compléter le Temple et ses annexes depuis la pioche pour que i -%
" EMPLAGEMENT A ENCHERE % chaque emplacement % contienne a nouveau une carte Objet. 25 L
e ~ o 3) Compléter les emplacements ﬁ’] au Village pour avoir F |
3 Ameliorations disponibles. |
\ EMPLACEMENT LIBRE % 2
! o 23
LES AMELIORATIONS
2=
© E 2
o 1 ﬁ
@ Lors de I'étape 1 : Lancer les S S8

Vous gagnez 2 Pieces d’or a
chaque fois que vous livrez
une tablette.

meeples, vous pouvez relancer
une fois jusqu’a 2 meeples de
votre choix.

—— e T

| S N

Lors d’'une méme livraison,
| sivous livrez au moins I

g poterie, 1 arme et 1 tablette,
0 | vous gagnez en plus 4
points de Victoire.

E

Lors de I'etape 1 : Lancer les
meeples, vous pouvez relancer
| une fois TOUS vos meeples.

= il
= -
b

¢
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e

Lors d'une méme livraison,
si vous livrez au moins 3

| poteries, vous gagnez en
plus 1 Piece d'or et 3 points
de Victoire.

Vous piochez 1 carte Objet
supplémentaire aux

: | emplacements 3 et 4 du Temple.
| Vous en gardez 1 et replacez
'autre sous la pioche.

A n’'importe quel moment,
vous pouvez echanger 2

| Pieces d'or contre 1 point de
&> Victoire.
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2oy ﬁ o \ Vous gagnez
I's ne méme livraison, N, 2 i
Ors d une meme livraiso e immeédiatement

si vous livrez au moins 3 | . | les bonus indiqués

S Sl e LAl o=l 1k / ® | puis placez cette

i‘PIE?ES doret2pointsde  [@EEZ 4 N N’ Amélioration dans votre
bESDILE: ~ défausse personnelle.

) An'importe quel moment,
| vous pouvez échanger 3
Pieces d'or contre 1 point de
Découverte.
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