ATTENTION ! R

NE CONVIENT PAS AUX ENFANTS DE MOINS DE 8 ANS. A UTILISER SOUS LA
SURVEILLANCE D’UN ADULTE. CONTIENT, DES PRODUITS CHIMIQUES QUI
PRESENTENT UN DANGER POUR LA SANTE. LIRE LES INSTRUCTIONS AVANT
UTILISATION, S’Y CONFORMER ET LES GARDER COMME REFERENCE. EVITER
TOUT CONTACT DES PRODUITS CHIMIQUES AVEC LE CORPS, NOTAMMENT
LA BOUCHE ET LES YEUX. ELOIGNER LES JEUNES ENFANTS ET LES ANIMAUX
DE LA ZONE O0U SONT REALISF.ES LES EXPERIENCES. METTRE LE COFFRET
D’EXPERIENCES HORS DE PORTEE DES ENFANTS DE MOINS DE 8 ANS.
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Hecommandafiong 4 | s ention des adofes serveilianis -

Lirs gt cbeerver cas retructiore, les réglee de =Scuritd et les informations reletives aux pramiers 2ecours, &t le= garder
comme référence. L'utization incorrects dee produites chimiques peut engendrer des blessuree et nuire 4 | samtd.
Rédizer unigusment ke expériences décrites dane les retructiors. Ca coffret despériences est & uhilizar uniguement
par dea enfants da plus de B are. Compbe teru da trée grandes varistions dee capacités des enfarz, mBme au ssin dun
groups THgs, il comvient que les adultes suneillarts appréciant avec sagesss guelles sont las eapériances appropriéas
et Bare risgue pour lea enfarts. [| comient que lea instructions parmettent au aduttee surveillants d'évaluer chacune
de= expEnances afin da pouveir ditarminer son adégquation & un enfant particdiar 1| comdent que Madulie surveilant
glenfretienne des avertizsemants et des informations de eScurité aves ks ou les enfants evant da commencar les gxpé-
riercas. || convient qua la zona o eort rislisdes k= expériances soit ans obstecles ot ne soit pas sitwéa préa d'una
régarva da danries alimentaires. || corwient qu'ells soit bien clairée et sérée, et & prosimibi dune sdduction deau. I
camvient dutilizer une tahls eolids dort 8 surface est résistants 4 |a chalaur

Informations rele fvas 80T Dram fars Seco0rs 5

= En ces de contact eves les yeu ; laver abondamment &1'eau an mairtenent |ae yeux cuverts ai nécessairs. Consuler
mmédistemant un médecin.

= En 3z dingeation ; rincer la bowchs abondamment avec da I'aau, boire de Feau fraiche. Na pesfa e vomir. Consulier
mmédistemant un médacin.

= En ca= d'inhaletion : transpeter la pereonna d |'mdirieur.

= En e de contact eves la peaw et de brilumes : laver abondamment & 'sau la zore touchés perdant au moins 10
mirwtez. 5 firritation persiste, consuliar un médecin.

= En ca= da blesswre, toujours consutier un médecin.

= En ces de doute, coreutter un médecin =ame délai. Emparier e produit chimigus et 2on ricipient.

= Capvire Artipoison France : 04 4005 48 48 / Belgique : 070 245 245

Hégiey de afcomid :

= Lire cae instnuctions avant ulilisstion, 2"y comformer et les gander comme néférance.

= Ranger o coffret d'espériances hore de portéa des anfarts de moins de & are.

= Netteryer la totaith du meténel apris utiisation.

= Eagsurer qua tous ke nicipients sont hermétiquernant fermés et corverablement stockiie aprés wtilisation.

= B'aszurer que tous ke récipients vides sont comectement &liminde.

= B laver [es mains une fois e mpénences Brmindes.

= Ha pam utilisar d'autre matériel qua calui fourni evec e coffret ou recommandé dane ls notice dutilization.

= N pe= manger ou beime dars | zone of sont risiades ks expirences.

= Eviter tout contact des produite chimigues avee lea yeux ou la boucha.

|| corwiant sprée wtilization, des versar ks produits liguides dans un édier puiz nncd et lea produits eclides dare ung
poukella.

= N pas remettre les denrdes alimenteires dane [sur récipient dongine. Les jeer immédiatemant.

CONTENU

» 1 TEMPLE DE FEU en 3D
= 1 plateau et 4 cales en plastique
= 1 disque tournant
s & pions « ARCHEOLOGUE » et 6 socles
» 100 cartes <« FOUILLE »
= G cartes « AIDE DE JEU =
* § cartes « SORTIE »
« 2 déis « DEPLACEMENT »
» 1dé « ACTION »
« 1 épreuve 30 « UARBRE MYSTIQUE »
« 1 épreuve 30 « LABYRINTHE »
« 1 épreuve 3D « ULAMA »
« 1 épreuve 3D « PONT PADCHANCE »
= § hilles jaunes
* 1 pipette
« 1 petite cuillére

= 1 sachet avec 6 boules bleues et 2 boules noires

« 50 piéces dor + 10 statuettes

= 1 bicarbonate de soude CAS:144-55-8 NE PAS AVALER
= 1 bouteille de colorant rouge CAS : 3734-67-6 NE PAS AVALER

» 2 stickers
Pour pouvoir jouer au TEMPLE DE FEU,
vous dever aussi vous munir de : |
- 'H'I.I'Ialgm blane [
= Eau s




Embolvez la parte supérieure du temiple sur = base
puls fxez le tout au centre du disque.

@ D

POUR U'EPREUVE ULAMA :
Placez une boule au-bas de fa rampe.

* Méangez et dsposez h plle des cartes S
« FOUILLE » prs du plateau :

* Mdangez ot disposez les
cartes « SORTIE » pris
du phteau.

* Posez une pléce dor sur chaque
case du plateau indiquant une
pléce dessinée.

® Placez le roste dos places et les.
smtusttes prds du plteau,

® Préparez un réciplent avec un peu de viralgre blanc
et un autre récipient avec un peu d'eau,

PREPARATI

ON PU JEU

& Positionner le disque en dessous du plateau
et clipser |2 base du Temple au disque.
® Raites toumer Le disque jusqu3 ce

qu'une cate ENTREE e
niveau des cates creusées devant

chaque épreuve du plateau (Arbre
Mystique, Ulama et Labyrinthe).
® Place les épreuves sur le plateau
aux emplacements indiqués (le Temple,

PUlama, le Labyrinthe, le Pont Padhance et

UArbre Mystigue).

POUR LE LABYRINTHE :
Placez une bile au centre.

POUR UARBRE MYSTIQUE :
Fermez les trols portes de I'Arbre Mystique et
Insérez une bille dans le trou au sommet.

* Phcez la plpette et b cullére prés des récplents,

® Phacez 3 boules bleues et
| boude nolre dare le sac,

* Collez o =icker « Malédiction des Cendres»
=ur le contemant de bicarborate de soude, puls
ouvrez ce contenant ek phcez h cullére dedans.

* Coliez le sticker « Malédiction du Soleil » ur
I conterant de colorant rouge.

® Chague joueur cholsit un personnage, l'insére
dans un socle ot e place wr la caze départ,

BUT PV JEV

Récupérer Le plus d'or possible avant gue le temple ne déborde

Plateou tomlerent mis en plce

<

o . @ Le Joueur dont c'est le
%\ ¢ tour, commence par lancer
g

* les dés de DEPLACEMENT,
~" et avance son personnage du
nombre de cases correspondant.
) Le joueur réalise I'action associée & la
case sur laquelle il se trouve.
(Voir Effets des Cases)

LA FACE PIEGE :

Le jouews doit faire reculer
Fadversalre de 1on chobx d'une casa.
NE: Le joueur qui sublt un plége

€ Le joueur lance ensuite le dé ACTION.
réalise Peffet de o case sur laquele
l atcarrit,

a

Le dott rehncer les dés
D CEMENT puls réaliser
V'efiet de b nouvelle cass sur

laquetie il s rend,

<

et mette fin & La partie |

NB : Une statustte d’or vaut 3 pidces d'or

PEROUVLEMENT PE LA PARTIE

Le joueur gui 2 visité Le plus de pays commence La partie.
En cas d'égalité, e plus jewne commence.

’% |

LA FACE TOILE D'ARAIGNGEE :
Le jousur dolt récupérer toutes les

. pléces d'or présentes sur b tolle

d'araignée du placeau.

. LA FACE TEMPLE :

>

Le jouews doit falre tourner fe Temple
dans Jo sens des alpuiles dure montre,
|usgus faire apparaltre les cases
subvantes ¥ niveau des cases creusbes
Artervtion, ol le Temple est rempl,
TOUrmez e précaution.

LA FACE TENTE :

Le joueur se repose. Il ne &ic plus
daction pour ce tour

) Le tour est fini !
Clest 2 l'archéologue suivant de jouer.

Le parcowrs ne farréte pas devant le temple, les Joueurs doivent rtourner sur La case départ pour
faire un ou plusieurs autres tour. 5i un joueur passe par 12 case départ, i regoit 5 pidces dor.

(L2 Gse départ compte comme une tage).
L 4



EFFETS PES CASES

CASE FOUILLE :
Prochez une carte FOUILLE
(wolr Effets des Cartes)

INPORTANT : Lor:qu'un [ousur pioche une
carte FOUILLE, Il la regarde et &Il s'agit d'ure carte
MACHETTE.BOTTES cu PLANCHE. Il b
garde wir ka table ou dans =2 madn. Hla le drole de

k cacher aux autres joueurs.

CASE MALEDICTION

DE LA PLUE :

Versez dewx pipettes d'cau dans
le temple.

CASE MALEDICTION
DES CENDRES :

de soude dans le temple.

Versez deux culléres de bicarbonate

CASE MALEDICTION

DU SOLEIL :

Ajoutez deux gouttes de colorant
rouge dans le tarnple.

CASE COLERE DES DIEUX :

Versez dewos pipattes de viralgre
blanc dans fe tample.

CASE TOILE DPARMGNEE :
Déposez une pice us ha wolle
d'aralgre géante présente sur
Je plateau.

CASE ENTREE :
Vous avez b possbiitné de réaliser
I'éprewuve en face do la case,

{wolr Eprsnes).

LES OBSTACLES

CASE BOUE :
Le joueur qul atterric sur b case
BOUE dolc reculer de deux cases.

NB ; Ne réalisez pas Teffet de b nouvele caze.

ex ! Un joveur foit 6 avec ses dés ot arrive sw une case
bowe. ¥ recde de desix cases ot tombe sur wne cose
Motédiction du Soled. i pe doit pas gjouter de colorant
roage dans Je ternple.

On peut ignocer l'effet de la case BOUE
sl on a une carte BOTTES. Une fols
la carte BOTTES utilisée, elle doit
4ge placde dars la défausse.
Les BOTTES peuvent &re jouer
sulte & un pidge, méme sl ce n'est pas
le tour du joueur plégh.

CASE PASSAGE ETROIT :

Un seul jousur peut e trouver
=r une case PASSAGE £ETROIT.
Un jousur ne peut pas passer
par une case PASSAGE ETROIT
= ello est d&f occupde par un
adversaire. Il doit donc s'arréter sur celle d'avant.

CASE VEGETATION :

St une case VEGETATION e trouve

s b chamin du jousur, Il dolc

sarcétar suc ha cass justs avant.

SALF 51 lo jousur pozside une

carte MACHETTE, (i peut alors
traverser ha case VEGETATION norralement. Les
joueurs sub devronk &gal dure bquipds d'ure

machette pour traverser cette case S le joueur utlise
hacarte MACHETTE, fl devra ensute la défausser.

Fouille
ingfficace

saay

L ' e

Machette

o mcme
P

wy boci

e

Foullle inefficace

Votre foullle n'a mené & rien |
Vous re prenez aucune pikce
d'or dars la réserve. Mettez la
carte dans fa défausse.

1 piéce

Bravo | Prenez une pléce d'or
dans la réserve et mettez fa
carte dans fa défausse.

2 pidees
Incroyable | Excellente fouille !
Prenez deux pléces d'or dare
la résarve et mettez fa carte
dans fa défausse.

Machette

S un joweur 3o recrouve
bloqué par une caze
VGGG'I':TION.IIpe\nm
cette carte afin de passer &
tawers. Sa Mochette n'est
udlisable qu'une seule folbs
Une fols utlizée, le joueur doit
mettre @ carte MACHETTE
dars b défausse,

as sonh o sty st
1o vemra merdaer dos Lo
tont 1ase oy rebasdaint

s . ovdr )
U b g Pk |

Bottes

Sl un joweur s'arméoe sur une
case BOUE, |l peut éviter de
recuder de 2 cases en utilsant
cette carta. Une carte BOTTES
n'est uthizable qu'une seuls fols.
Une fois utilisée, I jousur doit
mettre la carte dans b défausse,

Planche

N un jousur dolt terminer son
déplacement sur une des planches
cassées du pont, il peut utiliser

= carte PLANCHE. S' le fait,

Il phace son personmage sur le
cbté de la planche brizh Une fols
utlisée, ls jovewr dolt metire la
carte dans la défausse.

IMPORTANT ; Lo corte FLANCHE peat &re jowée alors
que ce p'est pas votm towr. Si un odversaire obdent sne faoe
Fidge mur son dé Action et vous foit recder sur fun das tom
du port, vous ovex e droit d'utimer votre amrte FLANCHE
Adrsi, vous pe fombez pas.

Passage
Seche

Sortie
L

Ay Tl cx
oAl vt

Passage secret / Sortie

Cetts carte permet de prendre
un passage secret. Le jousura

l= chobx de le prendre ou ron.
Sl le prend, le jousur met la
carte PASSAGE SECRET dars la
défausse. Ensulte, Il ploche une
carte SORTIE et déplice son plon
zur b case Indiquée par b carte.
Le jousur remet cetts carte

dans le paques «Sortdes et le
mélangs. Artention, ke joueur dolt
prendre 1a décision d'emprunter
le passage secret ou non avant
de piocher b carte Sortie, Il ne
pourra plus o raviser ensuite,

Ex: Allez suric cose entourde de




LES EPREUVES

Dés n joueur finit son déplacement sur une case
il doit réaliser Uépreuve associée 3 cette case,

UARBRE MYSTIQUE

Le jowsur dont c'est je towr prend une

pice ds b réserve et b plcs sur b

totle d'arsignée péants sur le plteau

Les autres |ouewrs peuvent auss

tenter épreuve mal dotvent mettrs
une de leurs pldces.

NB 1S un jousur n'a aucune pléce § ne partiipe pas,
Chaque joueur qui participe parie zur fune des 3 portes.
Phusieurs joueurs peuvent choleir b méme porte.

Lo jouewr qui esttombé surla case cuvre b porte qu'l
a choisle en premier.Yous pouvez falre un décompte
pour plus de tension. I fa bllle se trouve derritve b
poroe, lul ot les joueurs qui ont choisl cette porte
gagne une Statuette chacun. Les autres ne gagnent
rien et ne récupdrent pas leur pitoe sur ks tolle d'aral-
gnée Si 1a bilfle ne 3o trouve pas derridre cette ports,
on ouvre enzdte jes autres porte & tour de réle. Les
jouewrs qui ont choisl la porte ol se trouve b bifle
gagne une Statuette chacun

Ure fols Vépreuve tarminée, § faut refermer les
portes de Varbre et replacer la bifle & Nintériour pour
le prochain joweur. Yous pouvez hirs toumer PArbre
Mystique pour éviter que lon repére ol est b bile
grice au son.

LE LABYRINTHE

Le jousur plce la bile au
centre du labyrirtche. § dé-
cide alors b drection quil va
choisi et fannonce awxautres
|joueurs. Il prend le Labyrinthe
entre a3 malns et ambne b
bille dans cette drection flya
ot fausses lssues ot ure vrade. S le jouewr, en premant
le chemin qul 2 cholsl, touwe la wale sortle, Il gagne
une Statuette. Actenton, il n"a qu'un essal !

Ure fols I'épreuve remportés, ou non, le joueur doit
tourmer e Labyrinthe plsieurs fols
et remetire h bille au centre.

Le sxchéma pour faire
sortir une bille est le suvant

UULAMA
Si un joueur tombe uxr b
cose ENTREE de TUlama,
i larce un défi aux autres
foueuars
Calul qui esttombé sur catte
= case prend une pitce de fa
réserve ot la dispose nr la tolle daraignée géante.
Tous les autres qui soubaitent particlper pranpent une
de leurs pidces et b mettent sur b tolle daraignés
glante.

NB 1 2 un jousur n'a aucune pléce il ne participe pas
au défl (Cette rigle ne concerne pas celul qui o lancé

le d&fi).

Chacun o0 tour, chaque jouewr qui participe au défi
effectue un hncer. Le lancer et réussi d b boule ta-
werse entiérement Fanneau.

Dis qu'un joueur a rédisé son essai, Il donne Mépreuve
U jouewsr suvant.

Quand tous les joueurs ont termind leur esmal, ceux
qul ont réuss & fare passer la boule dans le cercle
continuent A jouer, les autres sont &liminds,

Les joueurs qul ont réussl refont un essal chacun,
|uzqu' o= quiil ne reste plus qu'un seul jouewr en jeu.
Le valnqueur récupére une Statuette,

S$i tous les jousurs perdent, les dernlers joueurs qul
&lent encore en lice un eszal ch
juzqu'd ce quiil y alt un vainquewr,

Remarque 1 Pour éviter que la boule e perde, vous
pouvez utilizer le couvercle de b boite et le positon-
rer en face de M'Ulama.

£ ya é planches. 2 de ces
plrches sont briskes, St un
personrags termine son dé-
phcement sur ue panche
brisée {donc un trou), § tombe dans b rividre et est
emporté par e courant Il dott alors se replacer swr b
case ob) se wouve I'ichelle, -

NB : Si un de vos adversaires
cbeientune face Pidge sur son dé
ACTION, cela vous falt reculer

od s trouve l'échelle. Blen enten-
du, 51 vous avex une carte PLANCHE,
wous ne tormbez pas dars le trow,

Sur le pont PADCHANCE,

forme de rocher. I le jousur 2 Uré b

LA CASCADE SROLANTE
Lorsque le jouewr arrive devant
Je premier rocher de fa cascade,
1 dolt trer deux biles dans be sac
v {Fune aprés lautre) pour pouvoir
continuer son chemin. SI les deux
boules ront nolres, le jouwsur finit son déplacernent
sur la case FOUILLE Juste aprds b dewodbme case en

bile blews, 'sau chaude 1ol brile les
mains : I doit alors retourmes sur
|2 cass avec la trousie de secours
en sdentles traces de pas.

NEB : S un jovsur atterrit ar une
case CASCADE aprés awoir subl
un plége d'un de ses adwersaires, | e
recommence pas l'épreuve.

FIN PE LA PARTIE

La partie s'arréte dés que le liquide 3 Vintédeur du Temple déborde ot coule.
Chaque |jousur compte alors les plces et statuettes d'or remportées
(pour rapped, une Statuette Sguivaut & 3 pléces d'or). Le gagnant estcelid qui a le plus d'or
St wous voulez voir le Temple de Feu entrer dans une énorme colére, versez un fond
de vinalgre dedans et admirez le spectcie !

"



L’HISTOIRE PU TEMPLE PE FEV

Dans les montagnes de I'empire Inca, des villageois vénéraient Urcha, le dieu
du feu, et avaient construit un temple au centre de leur village, le Temple de
Feu A son effigie. Le dieu Urcha leur avait appris & maitriser cet &lément.

Les villageois furent trés heureux de mafuriser ['usage du feu et de ne plus
avoir froid la nuit. Bien reposés, ik travaillaient la tesre ou cuisinaient pour se
nourrir toute la journée. Mats avec le tamps, de moins en moins de parsonnes

sa rendaient prier au Temple de Feu.

Urcha, vexé par leurs mm*l’%swmkﬁdw&
soleil, Kon, dieu de la pluie, et Palika, dieu des cendres.

Inti fit subir un soleil de plomb durant une journéea plus longue qu'a
Paccoutumée aux villagecis. lis finirent leur journée épuisés et accablés par
{a chaleur. Kon, le dieu de la pluie, fit s"abattre des pluies torrentielles sur le
village pour &teindre les torches. Les villageois se précipitérent alors dans

leurs maisons pour se metre & {'abri. Kon fit cesser la pluie et Urcha ralluma
ardemment les feux de cheminées chez ewx. Le village fut trés vite pris dans un
incendie incontrdlable. Palika leva une puissante tempéte de cendres.

Les habitants durent quitter le village en pleine nuit 12 lueur des flammes
dévorant les toits et les murs, laissant derridre eux toutes leurs richesses.
Alors qu'ils fuyaient ils entendirent une voix grave gronder depuis fintérieur
du temple : & Partez ! Quiconque reviendra prendre ce que vous avez laissé
sara frappé par la méme malé&diction ! »

3 000 ans plus tard - Les descendants des villagecis maudits cherchent de
courageux explorateurs pour aller chercher les résors de leurs ancétres pour
les exposers au musée de Cuzco. Tous ont trop peur de faire face
au Temple du Feu...

Qu'en dites-vous exploratewrs ? Préts & partir & laventure 7

4 DREDERE & CO90€0

® OpHd

CASES

FOVILLE : Plochez une carte foullle.

CENDRES : Ajoutez du bicarbonate dans le temple.

SOLEIL : Ajoutez du colorant dans le temple.

BOVE : S vous tombez sur une cass BOUE, vous reculez immédiatement de 2 cases.
PLVIE : Ajoutez de I'eau dans e temple.

TOILE D’ARAIGNEE : Fossz une piéce,
sl vous en avez, sur la tolle d'arajgnée géante.

ENTREE : Réalisez I'épreuve assoclée A la case EPREUVE.

CARTES
FOUILLE INEFFICACE :Vous n'cbtenez

aucune pléce,

1 PIECE DOR : Vous obtenez une pléce d'or.

2 PIECES D'OR : Vous obtenez deux piéces d'or.
BOTYES : lgnorez leffet d’une case bove.
MACHETTE : |gnorez une case Vég&ation.

PLANCHE : Vous évitez une chute dans un trou du pont.

PASSAGE SECRET : Si vous choleksez de prendre ce passage secret, tirez une carte
SORTIE et rendez-vous 3 i case Indiquée puk défassez la carte, Sihon, défassez directe-
ment la carte.

1 STATUETTE = 3 FIECES 'oR (00

DE ACTION
TENTE : Reposez-vous !

TEMPLE : Toumez le temple d'un cran.
PIEGE : Faltes reculer un adversaire d'une case. ) 7%

REJOUER : Relancez les dés déplacements et avancez Vous devez ‘ ’,
réaliser 'action de B case sur laquelle vous vous trouvez,

TOILE D’ARAIGNEE : Prenez toutes les pléces qul sont sur
a tolle d'araignée |
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