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Pi Ste Recherche E Tuiles Bonus de recherche. Mélangez les tuiles face cachée, puis

répartissez-les entre :
@ -"al
\,".":"L . |

Tuiles Temple. Sur le temple,

La pile des bonus du Temple perdu.
constituez des piles avec les tuiles @ . Y

Plateau principal

Temple. Chaque pile contient Prr e Constituez une pile avec autant de tuiles Bonus de
i & d { recherche qu'il y a de joueurs. Cette pile, face cachée,
Pour votre premiére partie, utilisez 1a face ) a‘:‘tant d.e Tl q]'_l i ]01.,1eurs. }J , R ] . P
Commeillustré, les tuiles «11points » constituent est placée en haut de la piste Recherche.

Temple de l'oiseau. . ! [
la pile du haut, les tuiles «6 points» les deux @ Les emplacements des tuiles Bonus de recherche. La plupart des cases

piles médianes et les tuiles «2 points» les trois de1a piste Recherche recoivent 1 tuile bonus.
piles du bas. Les tuiles inutilisées sont rangées

dans 11D bite: Placez 1 tuile sur les cases marquées « 4 » uniquement

lors des parties a quatre joueurs.

o

Placez1tuile sur les cases marquées « 3+ » uniquement
lors des parties a trois ou quatre joueurs.

Des regles spéciales
s'appliquent a la face
Temple du serpent :
elles sont détaillées _
en page 19. '

Pl L

Répartissez les tuiles Bonus
de recherche aléatoirement,
sur les cases appropriées,
puis retournez-les face
visible. Les tuiles inutilisées
sont rangées dans la boite.

Rangée
de cartes

La rangée de cartes propose des objets et des ile
artéfacts que vous pourrez acquérir au cours .
de la partie. Assurez-vous de les séparer en | g Tuiles Idole. Mélangez-les,
deux pioches distinctes. Elles posseédent toutes  puis affectez-les aléatoirement
le méme dos, mais sont facilement identifiables  aux différents sites :

4 16],.1}‘ rectf).amm ql.l R (eurant sur Sites de niveau # . Chaque site de la région #) recoit
le coin supérieur droit. 7) Lidole face visible. :

Plateau Réserve
@Ressources. Placez tous les

~* jetons de ressources sur le
plateau Réserve.

@ Tuiles Site de niveau # . Mélangez

- les tuiles Site marquées d'un # ), puis

placez-les face cachée sur le plateau
Réserve.

@ ¥ Tuiles Gardien. Mélangez les tuiles

Gardien, puis placez-les face cachée sur
le plateau Réserve.

@ Tuiles Site de niveau {¥. Mélangez

@ w Artéfacts. h{[elangez la pioche @’\ Sites de niveau £¥. Chaque site de la région ¥ recoit 1 idole face visible et
=" Artéfact face cachée, puis placez-la sur ;) lidole face cachée, comme illustré sur le plateau.
I'emplacement indiqué.
{2)) Tuiles Obstacle.
@ Peur. Placez les cartes Peur sur
J Templacement indiqué, face visible : elles @ Pour ajuster le jeu au nombre de joueurs, certains emplacements Action sont
sont toutes identiques. _+ condamnés. Traitez ces emplacements comme s'ils n'étaient pas sur le plateau
:ils sont inaccessibles pour toute la durée de la partie.

Objets. Mélangez la pioche Objet face " ) - . les tuiles Site marquées dun £F, puis
@ }aéhée] W lacegz la ssrl'em laiement Dans une partie a quatre joueurs, n'utilisez aucune tuile Obstacle (cette page lncop RN cac%ée L= qlatr;a
- ) = . g .o 0o V= u u
e ’p P P illustre une partie a trois joueurs). p, P
indiqué. Réserve.

Dans une partie a trois joueurs, condamnez 3 emplacements w Pour ce

@ Sceptre lunaire. Placezle Sceptre lunaire faire, mélangez les tuiles Obstacle face cachée, puis révélez-en 3 au hasard. @ Tuiles Assistant. Tournez toutes les tuiles
~+ danslarangée de cartes, comme indiqué, Chacune correspond a un site & : -~ Assistant face argentée visible. Mélangez-les

aléatoirement, puis formez 3 piles de
4 tuiles. Placez-les sur le plateau Réserve.

pour signaler qu'il s'agit de la manche L.

Py & o~ P
@ Révélez 1 artéfact dans la rangée de J QJ J \gj ij

Ces éléments sont utilisés
uniquement pour la variante

cartes, face visible, & gauche du Sceptre Utl.hsez ces 3 tuiles pour condamner lemp!acement .m de 'chac'un de fes solo, Elle suif la mise en place @ Jetons Recherche. Les jetons Recherche de chaque
o 3 sites (sur le plateau, placez-les face cachée). Rangez les 2 tuiles inutilisées i i > ioueur (un LTI A T e
unaire. B e pour deux joueurs. Les régles ] P P g
" ! : ' - completes sont présentées e placés sur le plateau Réserve. Ce point est explicité
6 kst larangcedecaries, Dans une partie a deuxjoueurs, condamnezles 5 emplacements .Chaque P P 5 ;
p ) p q ala page suivante
-~ face visible, a droite du Sceptre lunaire. page 20. pag :

site ne pourra accueillir qu'un seul archéologue.

4
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~ Mise en place des joueurs
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Chaque joueur choisit une couleur et prend le plateau individuel, les jetons Recherche, les 2 pions Archéologue et les 4 cartes de base
de cette couleur.

Plateau individuel

Posez votre plateau individuel devant vous emplacements pour’)v

Jetons Recherche

Vos jetons Recherche sont placés sur
l'une des cases de départ situées sous
la piste Recherche. La premiére fois que
vous ferez une recherche, vous utiliserez
le jeton Loupe : vous devez donc le placer
sur le jeton Calepin.

et placez-y vos pions Archéologue. utiliser les idoles
que vous decouvrez

emplacements

récompenses des assistants
recues en que vous / ——
c - i 4
utilisant recrutez . . _‘ . -

des idoles

‘(( archéologues

Par convention, vos archéologues sont sous les tentes et vos ressources dans les caisses de
stockage, mais vous pouvez organiser cet espace comme vous le souhaitez.

Pioche de départ

Chaque joueur dispose de sa propre pioche, et toutes les pioches sont identiques au début de la partie. Votre pioche se compose de 4 cartes
de base de votre couleur (2 cartes Subvention + 2 cartes Exploration) et de 2 cartes Peur.

—

2 cartes Subvention - 2 cartes Peur

2 cartes Exploration i

Mélangez votre pioche, puis placez-la face cachée sur votre plateau individuel.

Ordre du tour

Le joueur ayant le plus récemment voyagé
vers un endroit qu'il visitait pour la premiére
fois commence la partie. Ce joueur recoit le
marqueur Premier joueur. La partie se
poursuit ensuite dans le sens horaire.

ORGANISATION RECOMMANDEE

Les plateaux individuels peuvent étre placés autour
du plateau principal de cette facon :

Ressources de départ

Les ressources de départ dépendent de l'ordre du tour :

1" joueur :  J B
2°joueur: B &
3¢joueur: B DS
4*joneur: JE &

Déroulement de la partie —

€ }«mi - Comme esfé&mﬁe d é&e lei, & pouveit ew{m admites ce que nous nous sommes
sé (fmgfémps e/{més & Ciouver ! pai,/ois, }’u ( ’éfu/oéesswm de campet sul une lette sactée.
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But du jeu

Votre tache est de diriger une expédition visant a explorer I'ille non répertoriée de Narak et a découvrir les secrets d'une civilisation disparue.

Vous fournirez des objets utiles a votre équipe, explorerez la jungle en quéte de mystérieux artéfacts et de sites archéologiques intrigants,
lutterez pour maitriser les gardiens de ces sites et — peut-étre le point le plus important — vous rassemblerez les fragments des ruines de
Narak en un ensemble cohérent dans l'espoir de découvrir le Temple perdu.

B Les divers accomplissements de votre expédition vous rapportent des points. A la fin de la partie, elle permettra de déterminer le
joueur ayant conduit l'expédition la plus méritante.

Apercu du jeu

Une partie se déroule en 5 manches.

._o @ ﬁﬂ “r i _';i-

Les joueurs enchainent les tours en choisissant des actions variées afin de
révéler les secrets de l'ile. Au cours de la partie, a mesure que I'ile est explorée,
de nouvelles actions deviennent disponibles. Ces actions vous rapportent des
ressources, des opportunités et des points de renommée.

RESSOURCES

Les pieces représentent les subventions de
votre expédition. Elles sont utilisées pour
acheter des objets.

Déroulement d'une manche :

1. Piocher. Chaque joueur prend des cartes dans sa pioche jusqu'a avoir

5 cartes en main. @ Les boussoles représentent le temps et

l'énergie dépensés a explorer l'le. Elles sont

utilisées pour révéler des artéfacts et de
nouveaux sites archéologiques.

2. Jouer. Le joueur avec le marqueur Premier joueur commence. Les joueurs
jouent a tour de réle dans le sens horaire. A votre tour, jouez 1 action
principale ainsi qu'un nombre illimité d'actions gratuites.

Les tablettes représentent des écrits

anciens a déchiffrer. Ces écrits peuvent vous

enseigner comment utiliser les artéfacts
découverts.

3. Passer. A votre tour, vous pouvez passer pour indigquer que vous avez fini
de jouer pour cette manche. Les autres joueurs continuent a jouer jusqu'a
ce que tous aient passé.

Les pointes de fleche représentent les
vestiges d'armes que vous découvrez. Elles
sont souvent nécessaires pour maitriser les
gardiens de l'ile.

mélangées, puis placées sous votre pioche. Le plateau est préparé pour la
manche suivante (voir page 17). Le marqueur Premier joueur *
passe au joueur a gauche.

5. Déplacer le Sceptre lunaire. A la fin de chaque manche, déplacez
le Sceptre lunaire, signe de l'avancement du temps. Lorsque

la Lune est croissante, les équipes explorent l'ile, acquiérent

des objets et des artéfacts, et suivent la trace des légendes de
Narak. Apres 5 manches, la Lune est pleine. Il est alors temps de
déterminer qui a conduit I'expédition la plus méritante.

Les joyaux sont de mystérieux talismans du
dieu oiseau Ara-Anu. Ils sont difficiles
a trouver, mais souvent essentiels pour
achever les recherches au cceur des ruines
de Narak.

4. Préparer la manche suivante. Toutes les cartes de votre zone de jeu sont g
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Actions principales

A votre tour, vous devez effectuer 1 action principale, puis vous choisissez d'effectuer ou non un nombre illimité d'actions gratuites.

Les actions principales sont :

' EXCAVER UN SITE (page9)

' DECOUVRIR UN NOUVEAU SITE (page 10)

| MATTRISER UN GARDIEN (page 1)

' ACHETER UNE CARTE (page 12
' JOUER UNE CARTE (page 13

' RECHERCHER (page 14

PASSER (page 17)

Votre main

Vous pouvez jouer une carte soit pour sa valeur de déplacement, soit pour son effet, mais pas les deux.

VALEUR DE
DEPLACEMENT

Vous pouvez utiliser la valeur
de déplacement pour payer certaines
actions comme Excaver un site, décrite
a la page suivante.

ou
EFFET
g Vous pouvez jouer
une carte pour son
effet.
Cet effet indique que Une carte Peurn'a aucun
vous prenez un jeton effet. Cependant, elle peut
& du plateau Réserve. étre utilisée pour sa valeur
de déplacement (.
’ ACTIONS GRATUITES

Un effet associé a ce symbole ne compte pas comme l'action
principale de votre tour.

Lors de votre tour, vous pouvez effectuer autant d'actions
gratuites que vous le souhaitez. Elles peuvent étre effectuées
avant, apres et méme pendant votre action principale.

- Tour de jeu

8 ﬂui = gmv que M{Ze m/mlllewce se me& a une ceﬂ;uw Mmé[?w(e, ce wele/oas & momewlf—
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A votre tour, vous disposez de plusieurs possibilités. Vos choix dépendent de votre main de cartes et de la situation sur le plateau principal.

L e s Em———

Comme action principale de votre tour, vous pouvez envoyer l'un de vos archéologues
excaver n'importe lequel des 5 sites #. Vous aurez également la possibilité d'excaver
les sites #) et &F une fois qu'ils auront été découverts.

Pour excaver un site

1. Payezle coiit de déplacement indiqué sur l'emplacement vers lequel vous souhaitez
envoyer votre archéologue. Cet emplacement doit étre inoccupé (aucun archéologue
ne doit y étre présent et, dans une partie a deux ou trois joueurs, aucune tuile
Obstacle ne doit le recouvrir).

2. Déplacez votre archéologue de votre plateau individuel vers cet emplacement.

3. Appliquez l'effet indiqué sur le site (un glossaire complet des symboles est proposé
au dos de ce livret).

Remarque : Si vos deux archéologues sont déja mobilisés sur des sites, vous ne
pouvez pas effectuer cette action.

Exemple : Rouge dépense une carte avec une @ pour envoyer son archéologue
sur le site illustré ci-contre. Elle place son pion sur l'emplacement @ et prend
2jetons j Le prochain joueur a vouloir utiliser ce site pendant la manche devra s'‘acquitter
d'un cotit de @ Rouge aussi peut le faire, lors d'un prochain tour, bien qu'elle occupe déja
ce site avec son premier archéologue. Si les deux emplacements sont occupés, personne ne
peut plus se rendre sur le site pour l'excaver lors de cette manche.

Payer le coiit de déplacement

Vous pouvez payer le coiit en @ en dépensant une
carte portant le symbole @ : prenez la carte dans votre
main et placez-la face visible dans votre zone de jeu, en
ignorant son effet. Vous pouvez également dépenser une
valeur de déplacement supérieure, comme indiqué dans la
hiérarchie des déplacements ci-contre.

Vous pouvez utiliser la

19 de vos cartes Peur
Deux SymbOIeS pour payer un coiit de
Si un coiit comptabilise deux symboles, vous pouvez déplacement en '@-

utiliser des valeurs de déplacement de deux sources
différentes pour vous en acquitter.

VOTRE ZONE DE JEU

Quand vous utilisez une carte, elle est placée face visible
devant vous, pres de votre plateau individuel. Cet espace
est appelé votre zone de jeu.

Il est aussi possible d'utiliser une carte vous fournissant les deux symboles a
elle seule. Une telle carte peut également vous permettre de payer un cofit
d'un symbole, mais le symbole supplémentaire sera probablement perdu :
il ne peut pas étre conservé pour votre prochain tour.

Qateau individuel Zone d‘-’iegj

Votre zone de jeu s'apparente a une défausse éparpillée.
Les cartes s'y accumulent tour apres tour. Elles ne sont

remises dans votre pioche qu'a la fin de 1a manche.
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' Cesite propose deux emplacements

ENGAGER UN PILOTE

pour archéologues.

Vous pouvez toujours dépenser deux piéces
pour affréter un avion. Cet avion peut étre
utilisé pour payer n'importe quelle valeur
de déplacement,
hiérarchie des déplacements ci-dessous.

PP

HIERARCHIE DES
DEPLACEMENTS

Lorsque vous payez un coiit, Vous pouvez
toujours dépenser une valeur de déplacement
supérieure. Cette hiérarchie est reprise sur
votre aide de jeu.

&
\

@ /

®)

¥

comme indiqué dans la

@ remplace
n'importe
quelle valeur.

@ ne remplace
pas §
et inversement.

! N'importe

quelle valeur
remplace @




Au début de la partie, seuls 5 sites sont disponibles
a l'excavation. Mais vous en découvrirez d'autres en
cours de jeu. Vous pouvez découvrir n'importe quel site
# ou £¥ quin‘a pas encore de tuile Site.

Pour découvrir
un nouveau site

Traverser les étendues

@ sauvages. Décidez si vous P @“@@
souhaitez découvrir un site

# ou un site £¥. Payez le
coiit @ mdlque sur le @'E’E"
plateau. Choisissez ensuite i '@'_,@ '_@
un site non découvert dans

cette région et payez le coiit de déplacement
pour déplacer votre archéologue de votre
plateau individuel vers l'emplacement de ce site.

@ S'emparer de l'idole. Résolvez immédiatement
l'effet de l'idole. Si le site posséde deux idoles,
vous vous emparez des deux, mais seul l'effet de
celle face visible est résolu. Conservez vos idoles
face cachée sur votre plateau individuel, sur les
caisses de stockage.

@ Découvrir le site. Prenez la tuile du dessus dans
la pile correspondant au site # ou £¥. Placez-la
face visible sur le plateau prmapal Ce site est
désormais découvert : résolvez immédiatement
son effet.

4 ) Réveiller le gardien. Piochez une tuile Gardien
et placez-la face visible sur la tuile Site.

Le gardien ne vous affecte pas immédiatement.
Cependant, a la fin de la manche, vous devez prendre
une carte Peurlorsque vous récupérezvotre archéologue
d'un site occupé par un gardien (voir page 17).

Pour éviter cela, vous pourrez essayer de maitriser un
gardien lors d'un prochain tour (voir page suivante).
Vous pourrez également tenter d'échapper au gardien a
l'aide de certaines cartes qui autorisent a déplacer votre
archéologue ou le gardien.

Une fois que votre archéologue a quitté le site (lors d'une
prochaine manche, par exemple), le site découvert
est un nouvel endroit o1 peuvent étre placés des
archéologues pour excaver. Le coiit {#) imprimé sur le
plateau s'applique uniquement lorsque vous découvrez
un site, pas lorsque vous l'excavez. Vous pouvez envoyer
un archéologue excaver un site occupé par un gardien :
a la fin de la manche, vous devrez prendre une carte
Peur en revenant de ce site, méme si ce n'est pas votre
archéologue qui a réveillé le gardien.

e Jjout - Nolie equipe d ’aécééa[ogues esl tevenue avee de Kawﬁs@ues técils L halilalions @My&s
sinées de céc{s’[ reuvie &/m(ndc; demewtés mlfic(g Meuls (n }/m de lews a(éc«mveéllé a é(? ZZM
/mé A cieu’wé Lun mtmsﬁe ﬁ/ﬂé dans (es 4m(2uis.
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Gardiens

De mystérieuses créatures gardent les ruines de I'ile. Un gardien apparait des quun
joueur découvre un nouveau site. Le gardien n'a aucun effet immédiat. Cependant,
a la fin de 1a manche, vous devez prendre une carte Peur pour chaque archéologue

revenant d'un site oi1 se trouve un gardien (voir page 17).

Les gardiens restent sur le plateau principal jusqu'a ce qu'ils soient maitrisés.
Ils n'empéchent pas les archéologues d'excaver les sites oi1 ils se trouvent.

Pour maitriser un gardien

Pour votre action principale du tour, vous pouvez maitriser un gardien. Lun de vos
archéologues doit alors se trouver sur un site occupé par un gardien.

1. Payezle coiit indiqué au bas de la tuile Gardien.

2. Retirez le gardien du plateau principal et conservez-le pres de votre plateau

individuel.

Cet effet vous permet aussi de maitriser un gardien sur un site o1 vous
avez un archéologue, sans payer le coiit indiqué (attention, cet effet
peut quant a lui avoir un coiit a payer). Les gardiens maitrisés de cette
facon sont également placés prés de votre plateau individuel.

Utiliser la faveur du gardien

Lorsque vous maitrisez un gardien, vous gagnez son respect. Il peut vous concéder la faveur indiquée dans le coin supérieur droit de sa
tuile. Une faveur peut étre utilisée une seule fois par partie, lors de n'importe lequel de vos tours. Apres l'avoir utilisée, retournez le
gardien qui vous l'a concédée afin de vous souvenir qu'elle ne peut plus étre utilisée.

«® . Certaines faveurs sont des

votre main.

Idoles

Lorsque vous découvrez de nouveaux sites, vous découvrez également
desidoles. Quand vous obtenez une idole, conservez-la sur les caisses
de stockage de votre plateau individuel. Lidole y est placée face
cachée, car la récompense liée a sa découverte n'est plus disponible.

Chaque idole vous rapporte 3 points a la fin de la partie.

EMPLACEMENTS IDOLE

Les quatre emplacements Idole, en haut de votre plateau individuel,
vous donnent accés a des effets trés utiles. A votre tour, vous
pouvez effectuer I'action gratuite Déplacer une idole sur I'un des
emplacements Idole :

1. Déplacez l'idole de vos caisses de stockage vers l'emplacement
Idole libre le plus a gauche de votre plateau individuel.

Maitriser un gardien

77 },«mi = /Vous avons A/{wwiz (e mmw&ueuse cieaﬁeée foings ww&e setles, f&%’lx&’ﬁé ww&e ctoes !
La lete seslf—ea%fu(iee ! Macs petsonne wsuf/ooil?i le coup de Fléace. Nous élions /oeﬁc(ces A eﬁ(&n.
La 6'6[2 a ineliné la (E”[E, en signe de teconnaissance. C’esfu(«ﬂ/s que nous avons complis 7&&'{%
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D'autres faveurs sont des
f@ “ valeurs de déplacement qui ’ ] actions gratuites qui
3"* ‘ peuvent payer un coiit de b peuvent étre effectuées
déplacement, a l'instar des n'importe quand lors de

cartes que vous dépensez de n'importe lequel de vos
tours.

faveur du gardien)z

,,, /@)d

payez ceci
pour le maitriser

Remarque : Dans certaines situations, il peut
s'avérer important de maitriser un gardien et
d'éviter sa carte Peur. Dans d'autres, vous pouvez
gagnerplus de points en conservant ces ressources
pour rechercher. Ne vous sentez pas obligé de
maitriser chaque gardien que vous réveillez.

Le gardien vous rapporte

5 points a la fin de 1a partie,
que vous ayez utilisé ou non
sa faveur.

2. Choisissez un effet parmi les cinqg indiqués pres de -‘q:"""‘--.,_ .
ces emplacements. N

Utilisez le pouvoir des idoles judicieusement ! Chacun des quatre
emplacements vous rapporte des points en fin de partie si aucune
idole n'y est présente.

Uneidole surun emplacement ne peut plus étre déplacée. Chaque
emplacement n'est donc utilisable qu'une fois par partie (2 moins de
découvrir un artéfact vous permettant de contourner cette regle).

effets
possibles des 3
emplacements =
Idole <o




«— Jouer une carte

}oui = ku(y esl un oisea ;m%icl’—ell— suis bien conlent de (avoct & nos cﬂ?s
Llle Leniche les %lell— (es /a&es inlétessants.

Pour jouer une carte = 7 %

- Perroquet

/4 Jjout - Jai escaladé un 1oches efwufé 7ue£’7ues bianelies a{m 4 o(é;ageé b vue sut (e chemin ui nous allend,
ﬂwe (ois wJescaw(u, (e tochet, desoimais éeluité /m e lumiete L 9&&66’, 5’eleéévé&’ eﬁz un aiﬁ{apfms@«aé’& -

Vous améliorez votre pioche en achetant des artéfacts et des objets depuis la rangée de cartes.

1. Jouez une carte de votre main dans votre zone de jeu, face visible.

Présentation de la rangée de cartes

Le Sceptre lunaire partage la rangée de cartes en deux.

2. Résolvez l'effet de cette carte.

La carte jouée reste face visible dans votre zone de jeu jusqu'a la fin de

la manche (sauf si vous parvenez a l'exiler, comme expliqué plus bas). 'I ' ’“ “ .
o £ N

| y
pioch — A ’ Un effet doté de ce symbole est une action gratuite. Cela signifie que Fy % -~ ]
e d : . P S i

Ps s E, enil == ,
Artéfact | manche jouer une telle carte ne cor.npte pas com.me v.otre action Prmcl}.)ale >, | " j
r en cours du tour. Vos cartes Subvention et Exploration, ainsi que certains objets,
' possedent des effets qui sont des actions gratuites.

Par opposition, si leffet n'est pas marqué comme étant une action

gratuite, il correspond alors a votre action principale du tour. Tous les ’ ‘

——m

[ ——

artéfact Sceptre “qp f effets des artéfacts sont des actions principales, ainsi que ceux de
lunalre - et certains objets, a l'instar de celui du Perroquet.
'|
oo B @@ 3 Quand vous jouez un artéfact, vous devez également payer le coiit
{-'-"-"- -— _-.c w _’ LH w spécial [P, comme expliqué dans l'encadré ci-dessous. Cette régle ne
Tfout a payer points rapportés — % | coiit a payer s'applique pas aux objets. . " :
en fin de partie Exemple : Imaginons que vous utilisiez le Perroquet a votre

Rappel : Une carte de votre main peut étre soit dépensée pour sa valeur

tour. Vous le placez face visible dans votre zone de jeu, puis
de déplacement, soit jouée pour son effet, mais jamais les deux.

vous résolvez son effet qui indique de dépenser une carte pour
gagner un joyau. Vous jetez un ceil a votre main et décidez
d'utiliser une carte Subvention. Mettez-la en jeu, mais ignorez
son effet. Vous ne l'utiliserez pas comme une piéce durant cette

A gauche du Sceptre lunaire se trouvent les artéfacts, a droite les objets. A chaque manche, le Sceptre est déplacé d'un espace vers la
droite, augmentant ainsi le nombre d'artéfacts et réduisant le nombre d'objets. Tandis que les explorateurs s'enfoncent dans les entrailles
del'ile, ils découvrent davantage d'artéfacts, mais le soutien apporté par le continent s'amenuise.

& Objets W Artéfacts

- manche, mais cela reste intéressant : vous gagnez un joyau du
Vous pouvez acheter des objets pour équiper Les artéfacts sont de précieux trésors trouvés en explorant I'ile. Vous les payez avec des L kb plateau Réserve. Votre tour est maintenant terminé, a moins
votre expédition. Une fois acheté, l'objet jetons @, qui représentent le temps passé a explorer. Par convention, vous « achetez » aE— que vous souhaitiez jouer des actions gratuites.
est placé sous votre pioche, ce qui signifie la carte bien que votre expédition la trouve apres avoir activement fouillé la jungle et EXIL
généralement que vous l'aurez en main au les plaines rocailleuses environnantes. Contrairement aux objets, un artéfact peut étre ] L [ : 1
début de la manche suivante. utilisé immédiatement aprés son achat. CEERRRIE S et eclesienivotent des) cartes en exil, au-dgeis 5 %
Remarque : Quand vous plateau principal. Les objets et les artéfacts disposent de leur propre IOUER DES CARTES ARTEFACT

pile Exil pres de leur pioche. Les cartes Peurretournent dans leur pioche
lorsqu'elles sont exilées. Les cartes Subvention et Exploration sont placées

Pour acheter un objet  Pour acheter un artéfact i v aréfect vous Lotsgue nous Casons Tinor, nous pensions oit

pouvez de suite résoudre / - o & .
. . : : ' Yées AT : com on K&uliow/wm : e
1. Choisissez un objet dans la rangée de 1. Choisissez un artéfact dans la rangée de cartes. son effet. Celui-ci peut étre pres de la pioche Peur lorsqueelles sont exilées. A l'exception des cartes i 9&‘5 CPLZ;MMS% I; uis &
: 4 ; Peur, les cartes exilées ne reviennent généralement pas en jeu. en eonvainew que @Z;’K,w jen '/eﬁme
BRLes 2. Payezle coiit ) indiqué au bas de la carte. une action SupEICTIIEIE P bus P 7 1
2. Payezle coiit &) indiqué au bas dela carte. 1 . " comme L L bien Laslies mgﬂl’zies. Peuil-élic Cisuvetons-
3. Placezl’artéfact dansvotrezonedejeu. Vouspouvez archéologue excaver un

3. Placez l'objet face cachée sous votre choisir de résoudre son effet immédiatement, en site. Tout cela est alors
pioche. ignorantle coiit spécial [Jp indiquédansuncoin. considéré comme faisant

nous des Zé/omes dans ces (Exés mﬁiues.

Tous les effets des artéfacts
disposent d'un colit [Fp indiqué
dansun coin. Quand vous achetez
un artéfact, ce coiit est ignoré et

4. Complétezla rangée de cartes. 4. Complétezla rangée de cartes. partie de l'action principale
de votre tour.

COMPLETER LAR ANGEE DE CARTES Exemple : Voici la rangée de cartes de la 2° manche. Vous achetez un .

3 . ; objet : vous devez donc compléter la rangée avec une nouvelle carte i appl}quez it 2 sl sa}ns e
A la fin de votre tour, s'il manque une carte dans la rangée, Objet, comme illustré. Si vous aviez acheté un artéfact, le nouvel s Ya— payer. Mais, lorsque vous jouez
complétez-la avec une carte du méme type:: artéfact rejoindrait le jeu par le c6té gauche. fro e A s ‘ l'artéfact depuis votre main,

Ce symbole représente les piles Exil du plateau. Si vous rencontrez I} e ey v vous devez payer ce coit @)

ce symbole dans un effet, il indique que vous pouvez exiler une W

carte de votre main ou de votre zone de jeu.

1. Décalez les cartes vers le Sceptre lunaire afin de ménager
un espace libre a l'extrémité de la rangée.

Leffet de l'artéfact peut requérir
des coiits supplémentaires. Ces autres cofits doivent étre
payés chaque fois que l'effet est utilisé.

2. Piochez une nouvelle carte et placez-la sur l'espace libre. Astuce : Il est généralement plus efficace d'utiliser une carte et de

l'exiler ensuite de votre zone de jeu, plutot que de l'exiler directement
de votre main.

Si une pioche est épuisée, les cartes de ce type ne sont plus ni
décalées ni piochées pour compléter la rangée.
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011 pouvez-vous déplacer votre jeton
Recherche ?

Bleu et Rouge ont chacun leur jeton Loupe
sur une case différente de la premieére
rangée. La case de Bleu est connectée a
deux cases de la rangée supérieure : Bleu
peut donc déplacer son jeton sur I'une de
ces deux cases. La case de Rouge, elle,
n'est connectée qu'a une seule case de la
rangée supérieure.

points a la fin
de la partie

sens i ln suivanle. Je vais /a@erw(éz (e l?mlos de c&wl'émloé’eé ces vesﬁ;es A passé de Nasak.

Une action Rechercher déplace I'un de vos jetons Recherche — loupe ou calepin — d'une
case vers le haut sur la piste Recherche :

@ Décidez du jeton Recherche a déplacer. Sivotre calepin ‘ est plus bas que votre

~ loupe (';), vous pouvez déplacer 'un comme l'autre. Cependant, votre calepin
ne doit jamais se déplacer plus haut que votre loupe (astuce pour vous en
souvenir : vous devez d'abord découvrir quelque chose avant de le décrire).

Tous les autres jetons Recherche sont
sur les cases de départ. Les jetons situés
sur ces cases peuvent étre déplacés sur
nimporte quelle case de la premiére
rangée.

@ Choisissez la case vers laquelle déplacer votre jeton. Vous pouvez uniquement
- montervers une case connectée ala case actuellement occupée par votre jeton.
Parfois, vous n'avez pas le choix. Ne vous souciez pas des autres jetons Recherche :

plusieurs d’entre eux peuvent occuper une méme case. Jaune peut déplacer sa loupe. Il ne peut

pas déplacer son calepin tant que sa
loupe n'est pas située au moins une
rangée au-dessus de celui-ci.

@ Payez le coiit et déplacez le jeton. Le coiit est imprimé sur le cadre intermédiaire
-~ entre la case de départ et la case d'arrivée.

@ Gagnez les fruits de votre recherche :

¢ Prenez une tuile Bonus ? Si la case d'arrivée contient une tuile Bonus de
recherche face visible, obtenezimmédiatement le bonus indiqué et retirez cette
tuile du jeu. Seul le premier joueur a atteindre cette case récupere le bonus.

Action Rechercher

A son tour, Rouge décide de rechercher
avec sa loupe. Elle paie jﬂ i pour
déplacer son jeton sur la case suivante.
Elle retire la tuile Bonus de recherche et
gagne un jeton jﬂ La tuile est rangée
dans la boite tandis que le jeton est placé
sur son plateau individuel (important :
il est impossible d'utiliser ce jeton pour
payer le coiit de recherche, car ce coiit
doit étre payé avant). Elle consulte l'effet
de la loupe a l'extrémité de la rangée et
constate qu'elle gagne un jeton {F).

+ Résolvez toujours l'effet de la rangée. Cet effet varie selon que vous avez
déplacé votre loupe ou votre calepin, comme indiqué a l'extrémité de la
rangée. (Ignorez les points pour l'instant. Ils ne sont décomptés qu'a la fin de @
la partie, en fonction de la position finale de vos jetons.)

Vous pouvez résoudre l'effet de la rangée avant d'utiliser la tuile Bonus si vous le
souhaitez.

Remarque : Vous devez toujours payer les coiits avant de gagner une récompense.

Le Temple perdu

- Quand votre loupe atteint la plus haute rangée de la piste Recherche, vous découvrez le Temple
Pl PR » T perdu ! Contrairement aux autres rangées, plus vous y parvenez tot, plus vous marquez de points :
23 I 21 ] 20} ) placezvotreloupe sur la case libre indiquant le plus de points.
! - Q" ~ Duis, prenez une tuile Bonus : choisissez-en une, face cachée, dans la pile de tuiles du Temple.
Reformez une pile avec les tuiles restantes : il y en a juste assez pour chaque joueur.

Recruter un assistant

A son tour, Bleu décide de rechercher
avec son calepin. Il ne peut pas le
déplacer au-dessus de sa loupe, mais
il peut le déplacer sur la méme rangée,
voire la méme case, s'il le souhaite.

Bleu décide de payer E) i pour
déplacer son calepin sur la méme case

que sa loupe. Il choisit alors I'un des
trois assistants disponibles du plateau
Réserve et le place sur son plateau
individuel, face argentée visible. Les
assistants sont expliqués a la page
suivante.

Remarque : Il n'est pas possible de déplacer votre calepin sur la rangée du Temple perdu.

Explorer le Temple perdu

Lorsque vous avez atteint le Temple perdu, vous pouvez utiliser vos actions Recherche pour découvrir I'histoire de Narak !

Si vous choisissez de rechercher avec votre loupe alors que
celle-ci est déja sur le Temple perdu, vous payez pour prendre
1 tuile Temple dans la pile de votre choix au lieu de payer pour

déplacer votre jeton.

3 XY P
combinaison de
coiits pour cette pile

Au bas du Temple sont indiqués les trois coiits possibles.
Chaque pile est associée a un coiit ou a un cumul de coiits
spécifiques, comme illustré ci-contre.

Par exemple, la pile a 6 points (centre gauche) nécessite de
payer le coiit de gauche et celui du centre. La pile a 6 points
(centre droite) nécessite de payer le coiit du centre et celui
de droite. La pile a 11 points située au sommet nécessite de
payer les trois coiits indiqués.

Le nombre de tuiles dans chaque pile est limité. Vous ne - , ..
- - 3 coiits différents
pouvez pas acheter une tuile d'une pile épuisée.



Utiliser cet -

iﬂ A S S is ta n tS assistant est e ift‘mt Exemple :

une action de nee ! . : : =,
Les assistants sont des personnes qui gratuite. argente Bleu utilise son assistant pour obtenir un fy —— ——
ont rejoint lexpédition. Chacun d'eux ’ /Vous avons o(emmvelf de Tellles meiva%s mﬂub(’ hui | Qué sail ee que nous decowvicions o(emwv :
possede deux niveaux : argenté et - 1

A votre tour, vous pouvez choisir de passer : informez les autres joueurs que vous ne jouerez plus
aucun tour durant cette manche. Passer est l'action principale de votre tour. C'est le moment
d'utiliser les actions gratuites qui sont encore a votre disposition.

doré. La face dorée dispose de l'effet
le plus puissant. La piste Recherche
vous permet de recruter des assistants
argentés lorsque vous déplacez votre
calepin sur certaines rangées.

Recruter des assistants | \E_ @5 | pus i yaic @ 9 g pour dacr som o

Calepin. Leffet du calepin sur cette rangée Iui permet

W/

effet
del'assistant &
-

Sivous n'effectuez aucune autre action principale, alors vous devez passer. A votre tour, vous n'avez
pas le droit de n'effectuer que des actions gratuites et aucune action principale.

7. pour payer
P k. leur coiit.

k\-hro'

Apres avoir passé, vous ne jouez plus jusqu'a la fin de la manche en cours. Celle-ci se poursuit dans
le sens horaire, sans votre intervention. Inversement, si vous étes le dernier joueur a ne pas avoir

z og 2 s A . I .
Quand vous déplacez votre capuc:t'e dont d'améliorer un assistant. Il peut alors améliorer I'un passé, vous enchainez les tours jusqu'a ce que vous passiez.
calepin sur une rangée avec ce bénéficie l'assistant ; ] . ,
. L 8 ) : P de ses deux assistants. La manche se termine lorsque tous les joueurs ont passé.
symbole, choisissez 1'un des une fois amélioré

assistants du plateau Réserve
(généralement, ily en a trois, mais certaines piles peuvent
s'épuiser en cours de jeu).

v« Préparer la manche suivante

Sice n'est pas la fin de la manche V, vous terminez la manche en préparant
la suivante.

Remarque : Seuls trois assistants (un au sommet de chaque pile) sont

visibles, afin que personne ne sache quels seront les prochains disponibles. Exemple de miselen plateyleTdranpetEr S

Fin de la manche I, préparation de la manche IL.

Placez'assistant choisi sur I'un des emplacements Assistant de votre plateau
individuel, face argentée visible et en position redressée.

Tous les joueurs effectuent simultanément les étapes suivantes :

1. Remettezvos 2 archéologues sur votre plateau individuel. Chaque fois
que vous récupérez un archéologue d'un site occupé par un gardien,
ajoutez 1 carte Peur a votre zone de jeu.

Les assistants disposent d'effets variés. Si cet effet est une action gratuite,
vous pouvez l'utiliser immédiatement ou le garder pour plus tard.

U‘tiliser des aSSiStantS Bleu choisit daméliorer lassistant qu'il vient

d'utiliser : il retourne sa tuile. Cela a également pour
effet de rendre l'assistant a nouveau disponible : Bleu
peut s'en resservir immédiatement s'il le souhaite.

2. Généralement, votre main sera vide. Si ce n'est pas le cas, chaque
carte de votre main peut étre défaussée dans votre zone de jeu OU
conservée pour la prochaine manche.

Pour utiliser 'un de vos assistants, faites-le pivoter de
90°, comme illustré. Lassistant est alors épuisé et il est
indisponible pour une autre utilisation.

Remarque : Utilisez si possible toutes vos cartes pendant votre tour.
Conserver des cartes en main pour la manche suivante n'est que tres
rarement utile.

Généralement, vousnepouvezutiliserl'effetd unassistant
qu'une fois par manche. A la fin de chaque manche, tous les assistants sont
redressés, c'est-a-dire qu'ils sont a nouveau rendus disponibles.

. Rassemblez toutes les cartes de votre zone de jeu, mélangez-les puis
placez-les face cachée sous votre pioche.

Remarque: Les objets achetés durant la manche se trouvent désormais

au-dessus des cartes que vous venez de mélanger. 5@ i m i !a S a

4. Rendez vos assistants a nouveau disponibles (redressez-les).

Ajustez ensuite la rangée de cartes : ""I - Ia u ﬁ

1. Exilez les 2 cartes de part et d'autre du Sceptre lunaire. (Cela retire
1carte Objet et 1 carte Artéfact. Lexil est expliqué en page 13.)

Cependant, certains effets de cartes peuvent a nouveau rendre
disponible un assistant pendant une manche, permettant ainsi de le
réutiliser, parfois méme immédiatement.

Ameéliorer des assistants

Quand vous déplacez votre calepin sur une rangée avec ce
symbole, améliorez 'un de vos assistants en le faisant
passer au niveau doré : retournez-le afin que sa face dorée
soit visible. L'assistant est alors redressé, méme si son
effet argenté a été utilisé plus tot lors de cette manche.

2. Déplacezle Sceptre lunaire d'un espace vers la droite : il indique ainsi
le numéro de la prochaine manche.

3. Complétez la rangée de cartes (comme expliqué en page 12).

Le marqueur Premier joueur est transmis au joueur suivant dans le sens
horaire. Le premier joueur change a chaque manche.

EFFETS DES ASSISTANTS :

Certains assistants Cet  assistant  vous Cet assistant requiert une ( poﬁr C ) 1 h et . A
offrent le choix entre permet d'acheter un vous fournir une ! C'est le méme s ey gfm"f € 'ma;c SR thi AN ges ;artes t]usq1.1 ahen Lors de la préparation de la manche III,
BTy e S e T EEEE o doiit de déplacement quel D a.vow 5 en main. Si votre pioc e“ne contient pas assez de cartes, piochez un artéfact est décalé.
: ; o ALE X . . , - simplement toutes les cartes qu'il vous reste. ——
une action gratuite, prix réduit. La réduction actions des archéologues. Puisqu'il
vous pouvez utiliser est de 1 sur cette face et s'agit d'une action gratuite, il est )
cet assistant et de 2 sur l'autre. alors possible d'utiliser une carte Fln de Ia manChe V

dotée de @ pour deux choses : par exemple, une
|® peut payer leffet de cet assistant, et l'autre
peut payer le voyage d'un archéologue pour excaver
unsite.

T SRl & Cet assistant n'a pas de symbole Action

S Q gratuite. Lutiliser compte donc comme
I'action principale de votre tour.

A 1a fin de la manche V, les joueurs récupérent leurs archéologues et
subissent la Peur des gardiens. Ignorez toutes les autres étapes et
procédez au décompte final.

-















