ceeur de l’Amérique Centrale.

enfouis depuis plus de 1000 ans.

INTROBULTION: HSTORIQUE 2

Tikal est de tres loin le plus important de tous les
sites Mayas. Il se situe actuellement au plus profond
de la jungle épaisse du nord du Guatemala en plein

Les Mayas l'ont occupé de l'an 600 avant J.-C.
Jusqu’a l'an 900 apres J.-C., mais on ne sait encore
que tres peu de choses sur les 1500 ans d'histoire de
ce peuple. A ['heure actuelle, seule une petite partie
de ce site a été mise a jour par les archéologues.
Plusieurs grandes expéditions se sont montées jusqu'a
maintenant pour partir a la découverte de Tikal et
faire apparaitre au grand jour les temples et trésors

Les trés nombreuses découvertes et limportance de
ce site ont fait que le Parc National de Tikal est inscrit
depuis 1979 au Patrimoine mondial de 'UNESCO.

1 Plateau de jeu
4 Aides de jeu
24 jetons Trésor
36 Tuiles Hexagone
1 Regle de jeu

48 Etages de Temples en résine O

Pour chacune des 4 couleurs Q :
1 Chef d’expédition
18 Explorateurs

2 Camps de base

1 Cube marqueur de score

1 Tuile Amulette (régle avancée)

1. BUT DU JBU

Aujourd’hui, a vous de ressusciter la grandeur de
la civilisation Maya en prenant la direction de
nouvelles fouilles archéologiques sur une partie
du vaste site de Tikal demeuré encore inexploré.
Chaque joueur va donc diriger une expédition
chargée d'explorer la jungle afin de découvrir
de nouveaux Temples et d’en dégager peu a peu
tous les étages de l'‘épaisse végétation qui les
recouvre, mais aussi de trouver, déterrer et col-
lectionner des séries de Trésors fabuleux.
Durant la partie, chaque joueur marquera a
quatre reprises des Points de Prestige en fonc-
tion des Trésors qu’il aura récupérés, mais aussi
des Temples qu'il contrélera grace aux Explora-
teurs de son expédition se trouvant en majorité
sur chaque lieu déja découvert.

A la fin de la partie, le joueur qui aura marqué le
plus de Points de Prestige sur la piste de score qui
entoure le plateau de jeu sera déclaré vainqueur.

2. WBTERIEL BT INSTRLLATION

Lors de la premiére utilisation du jeu,
détachez soigneusement a la main toutes
les tuiles cartonnées de leur planche
prédécoupée.

= Posez le plateau de jeu o au centre de la
table. Il représente la jungle encore inexplorée
du vaste site de Tikal découpée en hexagones,
ainsi qu'une piste de Prestige @ Quatre hexa-
gones de terrain ont déja été découverts : le
Camp de base ([}), deux présentant chacun un

1
1
1

|
1
19
H

PE ().FF.KDFF.

1 :
1
¥

1 o 1SN

< »
\

9 £

‘\

>

.

< [

I
R v N

Temple @ et un avec une simple Clairiére m

(Classez les « hexagones de
terrain » par paquet en
fonction des lettres qui se
trouvent au dos (de A
a G). Mélangez chaque
paquet d’hexagones d'une
méme lettre afin de ne pasen
connaitre Uordre (comme vous
le feriez avec un paquet de cartes). Enfin super-
posez ces 6 paquets d'hexagones, toujours face
cachée, de maniére a former une pioche unique,
en ordre alphabétique avec les hexagones « A »
sur le dessus de la pile, suivis des hexagones « B
» et ce jusquaux hexagones « G » tout en des-
sous. Placez cette pile prés du plateau de jeu.

Mélangez les jetons ronds « Trésor »

et posez-les en 2 piles, faces
cachées, a c6té du plateau de jeu.
Classez les étages des Temples o en fonction
de leur valeur numérique (superposez les 2 avec
les 2, les 3 avec les, 3, etc.) et rangez ces 9 piles,
en ordre croissant, au bord du plateau de jeu

= Chaque joueur récupére 1 1 w5

T~

r

des 4 plaquettes « Aide de [
jeu » et la place devant
lui soit Face Violette pour
le jeu de base soit Face
Jaune pour le jeu avec les
régles avancées. Cette « |
Aide de jeu » rappelle de
maniére simplifiée, les achons que vous
pourrez effectuer a chaque tour et leur codit
respectif en nombre de Points d’Action (PA).

Chaque joueur choisit ensuite une couleur
(rouge, orange, blanc ou bleu) et place
devant lui tous les pions de cette couleur

= le marqueur de Points de Prestige (W) de
sa couleur qu'il place sur la case « 0 » | P | de
la piste de prestige

= 1 Chef d'expédition,
- 18 Explorateurs, ‘
= 2 Camps (en forme de tente),

- ainsi qu'une tuile Amulette (utilisée
uniquement avec les régles avancées).

- 3x Etage 2 - 6x Etage 3
9x Etage 4 - 11x Etage 5 - 8x Etage 6 - 5x Etage 7
3x Etage 8 - 2x Etage 9 - 1x EtagelO




1. EROULENENT D'UNG PRRTIE
BT TOUR PUN JOUBUR

= |a partie se déroule dans le sens des aiguilles
d'une montre. Le joueur le plus agé sera le 1*
joueur.

= Durant son tour, chaque joueur effectue dans
l'ordre les actions suivantes :

= Il pioche d’abord ['hexagone du dessus de
la pile (marqué d'une lettre « A» 3 « G »), le
retourne et le pose face visible sur un empla-
cement libre et possible du plateau de jeu
en respectant les régles de pose (cf. encadré
ci-contre).

B— Il utilise ensuite ses 10 Points d'Ac-
tions (10PA) pour explorer les terrains déja
découverts de Tikal.

En fin de partie, aprés le tour de jeu de celui qui
aura placé le dernier Hexagone sur le plateau,
chaque joueur aura une derniére fois 10 PA a
utiliser. Cela mettra fin a la partie aprés un der-
nier décompte de Points de Prestige.

P-METTRE EN JEU UN HESAGONE

Chaque Hexagone posséde une, deux ou trois
Dalles de pierre €) dessinées sur un ou plu-
sieurs de ses cotés. Ces Dalles représentent
'existence de sentiers permettant aux explo-
rateurs de passer d'un hexagone a un autre et
le nombre de Dalles représente la difficulté
pour progresser a travers ce sentier plus ou
moins facilement praticable.

La progression difficile des Explorateurs dans la
jungle impose plusieurs obligations :

e Tout nouvel hexagone doit étre posé
contigu a un hexagone déja posé,
ou a lun des hexagones de départ
(représentés sur le plateau de jeu)

e Chaque nouvel hexagone doit étre posé de
maniére a ce qu’on puisse sy rendre par
un sentier. Il doit donc y avoir, au minimum,
un sentier reliant lhexagone joué a un ou
plusieurs hexagones qui lui sont contigus (%)
(qui peut se trouver sur 'hexagone qui vient
d'étre posé, sur ceux qui étaient déja en place,
ou sur tous). Un passage utilisable par un
Explorateur entre deux hexagones comporte
donc de 1 a 6 Dalles de pierres a franchir.

Exception : Les « Volcan » étant infran-
chissables, ils sont juste posés contigus a
un Hexagone déja posé ou un hexagone de
départ sans se soucier de la présence ou non
de Dalles de pierres pour les relier.

Le Temple 4 peut étre
joué ici. Il n’est pas connecté
a la Clairiere mais il crée un

(6)

sentier entre le Temple 4 et le Temple 3.

Le Temple 4 ne peut i
pas étre place ici dans ce sens.
Il n’est connecté a aucun

Le Temple 3 peut étre
Jjoué ici. Il se connecte au
sentier de la Clairiere.

sentier et nen crée pas de nouveau.

DTSN IPES DGO

Il existe quatre types d’hexagone :
e Temple : le joueur qui posséde

e (lairiére : une expédition peut
installer un Camp sur une
« Clairiére ». On considére
que les Camps d’un joueur
(rappel : le Camp de base
appartient a tous) sont
connectés entre eux par des

au moins un Explorateur de
son expédition sur un

« Temple » peut

travailler a sa restauration
en dégageant des étages
du Temple et par conséquent
augmenter sa valeur de prestige.

raccourcis (non représentés sur les hexago-
nes), connus de lui seul, et bien utiles pour
se déplacer entre eux plus rapidement

(Cf. Déplacer un Explorateur entre 2 camps).

Ruine : le joueur qui pose
une Ruine sur le plateau
place immédiatement en
son centre autant de
jetons “Trésor”, (piochés au
hasard parmi les deux piles
a coté du plateau), quily a
de masques imprimés ()
sur l'hexagone (de 2 a 4).
Ces Trésors sont posés en pile au
centre de l'hexagone, face cachée,
sans avoir été regardés. Un ou
plusieurs Explorateurs, présents sur cet
hexagone, pourront a leur tour déterrer
ces Trésors. S'il ne reste aucun Trésor sur
['hexagone, celui-ci devient une Clairiére.

Volcan : la pioche d'un des

3 « Volcans » (1 parmi

les hexagones « B », 1 parmi
les « D » et 1 parmi

les « F ») déclenche un

tour de décompte des Points
de Prestige pour tous les joueurs.

Une fois le décompte achevé, le joueur qui
a pioché cet hexagone effectue son tour
de jeu normal en le posant sur le plateau
puis en utilisant ses 10 Points d’Actions.

B-UTILISER SES POINTS P'ACTION

Aprés avoir posé son hexagone, chaque joueur
dispose de 10 Points d’Actions (10PA) pour
explorer Tikal. Ces Points diminuent durant votre
tour selon les actions que vous effectuez et ceux
qui ne sont pas utilisés sont perdus. Comme indi-
qué sur laide de jeu placée devant vous, chacune
de ces actions a un cot.

Quand vient votre tour, vous pouvez effec-
tuer les actions suivantes, chacune autant de
fois que vous le voulez (ou le pouvez) et dans
l'ordre que vous souhaitez :

J

s R A

ACTION COUT DE L'ACTION

= Mettre en jeu un nouvel Explorateur 1PA

= Déplacer un Explorateur d'un Camp a un autre 1PA

= Déplacer un Explorateur entre deux « Hexagones » adjacents 1-6 PA

= Dégager un nouvel étage de Temple 2 PA

= Déterrer un Trésor 3PA

= Echanger un Trésor 3PA

= Installer un Camp 5 PA

= Placer un gardien sur un Temple 5 PA
_ J

a
v

Py



(&=A=1PA

P, METTBE EN JEU UN NOUVEL E#PLORBTEUR

Les Explorateurs servent a dégager les étages des

temples, déterrer les trésors, installer les Camps

avancés, et prendre le contréle temporaire ou per-

manent des Temples.

= Mettre en jeu un Explorateur ou votre Chef
d’expédition coidite 1PA. Prenez U'Explorateur
de votre réserve et posez-le sur le Camp de
base ou sur un de vos Camps avancés.

s,

.

PLES Db PRSSRGE)

Un passage est composé de l'ensemble des Dalles qui

relient deux hexagones ensemble.

* Si aucune Dalle nest présente sur les deux cotés

contigus de deux hexagones, il n‘existe aucun

moyen de passer d'un hexagone a lautre (par ce coté)

caril n'y a aucun sentier utilisable a cet endroit.

e Le nombre de Dalles qui composent le pas-
sage entre les deux hexagones détermine le
nombre de Points d’Action nécessaire pour
emprunter ce chemin (voir plus loin).

e Il n‘est en aucun cas possible de traver-
ser un hexagone Volcan, méme si des Dalles
de pierre y ménent, c'est trop dangereux !
Ces hexagones sont infranchissables et doivent
étre contournés par les expéditions.

- Le sentier €) pour aller vers le Temple est

REMAROUES

= Vous pouvez mettre en jeu autant d’Explorateurs
que vous voulez par tour dans la limite de vos PA
et de votre réserve.

Votre Chef d’expédition est aussi un Explo-
rateur. Chaque fois que la régle référe au
terme d’Explorateur, comprenez Explorateurs
et/ou Chef d'expédition.

deux tours de jeu. Par exemple, si le passage entre
deux haxagones est composé de 3 Dalles de pierre,
vous devez dépenser 3 PA pour [utiliser.

= les Explorateurs et les Camps adverses ne

bloquent jamais vos déplacements.

Attention ! Laisser les informations des
hexagones lisibles, il est interdit de placer
ses Explorateurs sur les Dalles de pierre, les
Temples et les Trésors.

(ARk=A=1rA]

B,SE PEPLACER P'UN [AMP B UN BUTRE

Vos Explorateurs utilisent des sentiers secrets connus
seulement des membres de votre expédition.

= Déplacer un de vos Explorateurs entre le
Camp de base et un de vos Camps avancés, ou
entre deux de vos Camps avancés, coiite 1 PA.

EDETLD

[,SE PEPLACER ENTRE PEUS HEBAGONES

Vos Explorateurs se déplacent en utilisant les Dalles
de pierre qui symbolisent des sentiers plus ou
moins faciles. Avec le Volcan, c'est la seule limite a
leur déplacement.

= Déplacer un Explorateur entre deux hexago-

(R@=

P DEGAGER UN NOUUEL ETAGE PE TEMPLE

Les Temples rapportent des Points de Prestige
a lexpédition qui les contrdle lors de chaque
décompte de Points de Prestige.

La valeur initiale des Temples sur le plateau et sur
les hexagones est de 1 a 6, mais il est possible
de l'augmenter en dégageant de nouveaux étages.

= Dégager un étage d'un Temple avec un Explo-

rateur coiite 2PA.

Vous pouvez dégager un maximum de deux
étages par tour dun méme Temple avec deux
Explorateurs en dépensant 4PA.

composé de 3 Dalles, il coiite 3PA a emprunter.

- L'Explorateur ira sans doute plus vite en passant
par l'autre chemin (), ses sentiers ne sont composés
que d'1 Dalle chacun et ne coite que 2PA.

- @ Il ne peut pas passer par ces cotés,

il n’y a pas de Dalle vers le “Trésor” et
le Volcan n’est jamais accessible.

|\

Exemple : Si un joueur dégage un nouvel étage sur
un Temple de valeur 4, il pose dessus un étage de
valeur 5. Si cet étage de valeur 5 était déja posé sur
hexagone, c'est donc un étage de valeur 6 que le
Jjoueur déposera au sommet du Temple.

Attention : Si aucun étage du niveau
supérieur n’est disponible, personne ne peut
plus jouer cette action sur ce Temple et sa
Valeur ne progressera plus.

(Z@-m

E,DETERRER UN TRESOR

Les Trésors rapportent des Points de Prestige lors de
chaque décompte de Points de Prestige.

= Déterrer un Trésor avec un Explorateur
coiite 3PA. Le joueur pioche le 1 Trésor d'une
des 2 piles et le pose face visible devant lui.

= Vous pouvez déterrer un maximum de deux
Trésors par tour d'une méme Ruine avec deux
Explorateurs en dépensant 6PA.

_®

nes adjacents coiite 1 PA par Dalle de pierre
qui compose le sentier.

REMAROUES

= Tout déplacement entre deux hexagones doit étre
effectué dans son intégralité durant le tour du
joueur. Ces Points ne peuvent pas étre répartis sur

REMAROUES

Vous ne pouvez pas dégager plus de deux
étages d'un méme Temple pendant un tour de
jeu, et il vous faut obligatoirment deux Explo-
rateurs pour le faire. Mais vous pouvez dégager
plusieurs Temples dans le méme tour.

Lorsqu'un joueur dégage un nouvel étage de
Temple, il prend un des étages disponible autour
du plateau, dont la valeur est directement supé-
rieure a celle de la valeur du Temple dégagé et
le place par-dessus celui-ci. Sil dégage deux
niveaux d'un méme Temple dans le méme tour,
le joueur ajoute les deux étages correspondants.

a
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REMAROUES

= Vous ne pouvez pas déterrer plus de deux Trésors
d'une méme Ruine pendant un tour de jeu, et il
vous faut obligatoirment deux Explorateurs pour
le faire. Mais vous pouvez déterrer des Trésors
dans plusieurs Ruines dans le méme tour.

= Lorsquil n'y a plus de jetons Trésor sur une
Ruine, elle devient une Clairiére.
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F,ECHANGER UN TRESOB

Les Trésors dont vous ne possédez qu’une copie
sont échangeables. Avoir plusieurs copies d'un
méme Trésor rapporte plus de Points de Prestige.

= Echanger un Trésor dont vous n‘avez
qu’un exemplaire avec le trésor d’'un autre
joueur dont il n'a également qu'un exem-
plaire coiite 3PA.

REMBROUES
= |'adversaire ne peut pas refuser 'échange.

= Il n‘est pas possible d‘échanger un Trésor si
son propriétaire (vous ou l'autre joueur) en
posséde plusieurs exemplaires.

= les Trésors récoltés par chaque joueur sont
placés par famille devant eux, visibles de

tous.
K8 I\ =5PA

B,INSTALLER UN [AMP

Installer un Camp avancé est le meilleur moyen
de raccourcir les trajets d’arrivée de vos Explo-
rateurs.

= Installer un Camp avec un Explorateur sur
une Clairiére coiite 5PA. Placez une de vos
deux tentes sur hexagone.

= Vous devez avoir un Explorateur sur l'hexagone.

= \lous ne pouvez pas construire de Camp dans
une Clairiere qui en posséde déja un.

A

REMAROUES

= Une “Ruine” vidée de ses Trésors devient une
Clairiére et peut donc recevoir un Camp.

A

= Les explorateurs adverses peuvent traverser ou
séjourner sur lhexagone qui abrite votre Camp.

i, =5PA

H,PLACER UN GARPIEN SUB UN TEMPLE
Placer un Gardien est un sacrifice qui vous garan-
tit les Point de Prestige d’'un Temple.

= Placer un Explorateur sur le Temple de sa
Tuile codite 5PA. Il en devient le Gardien.

= Pour placer un gardien, trois conditions
doivent étre remplies :
- Vous ne devez pas avoir déja deux
Gardiens.

- Vous devez étre l'expédition dominante sur
l'hexagone du Temple. Cest a dire avoir plus
d’Explorateurs que les autres joueurs. Votre
Chef d’expédition compte pour 3 s'il est la.

- Vous devez retirer définitivement de la
partie vos autres Explorateurs présents sur
['hexagone et les remettre dans la boite.

Un Gardien garantit au joueur qui le
controle les Points de Prestige du temple
jusqu’a la fin de la partie.

Plus aucun étage du temple ne peut étre
dégagé.

REMAROUES

Attention ! Cette prise de contréle est définitive,
ce pion ne pourra plus étre déplacé pendant la
partie.

2. DECOMPTE DES POINTS

Procédez a un décompte de Points de Prestige
Le contrdle d'un Temple est le seul cas ot le  aprés la pioche de chaque Volcan et un dernier
Chef d'expédition compte pour trois Explora- 3 (a fin de la partie (cf. Gagnez des Points de
teurs. Prestige p. 6).

Vous pouvez placer votre Chef d’expédition
comme Gardien, mais n‘oubliez pas qu'il res-
tera a jusqu'a la fin de la partie.

La partie sarréte lorsquiil n'y a plus d’hexagone
a piocher.

Exemple d'un premier tour de jeu: Rodolphe (rouge)
commence et pioche un Trésor avec 4 symboles qu'il place
sur le plateau. Il place dessus 4 jetons Trésor.

o

Il utilise ensuite ses 10PA ainsi :

1= Pour 1PA, il place son Chef d'expédition en jeu sur le
camp de base. ‘

? = puis il le deéplace sur le Trésor. Comme il passe par 2 Dalles,
¢ca lui codte 2PA, il lui reste 7PA.

3 = Il décide de déterrer 1 Trésor pour 3PA et récupére le jeton Trésor du
dessus qu'il place devant lui face visible. Il lui reste 4PA.

Y= commeilna qu’un seul Explorateur sur ['hexagone, il
ne peut pas déterrer de second Trésor, et décide de placer
2 autres Explorateurs sur le Camp de base pour 2PA.

S = Il lui reste 2 PA qu’il utilise pour déplacer
1 Explorateur sur le Temple.

Il n'a plus de PA c’est au joueur suivant de jouer.

Clest au tour d’Igor (Violet) de jouer. il pioche et place une Plaine.
1= Pour 2P4, il place 2 Explorateurs en jeu sur le camp de base.
? = Pour 4PA, il déplace ses 2 Explorateurs sur le Temple.

3ekt pour 4PA
(2x2PA), il dégage
2 nouveaux étages
du Temple parce qu’il
a 2 Explorateurs.




GAGNER PES POINTS
DE PRESTIGE

La pioche d'un volcan et la fin de la partie déclenchent un calcul de Points
de Prestige.

], PECOMPTE BPRES LA PIOCHE P'UN POLCAN

Lorsqu’un joueur pioche 1 des 3 « Volcan » (1 parmi les hexagones « B »,
1 parmi les « D » et 1 parmi les « F »), il déclenche un tour de décompte
des Points de Prestige pour tous les joueurs. En commengant par le joueur
qui a pioché le Volcan, les joueurs vont chacun leur tour :

= utiliser 10PA,

= marquer leur Points de Prestige.
Une fois que tous les joueurs ont réalisé ces deux phases, le joueur qui
a pioché le Volcan reprend son tour, il met le Volcan en jeu et utilise ses
10 PA normalement.

2, DECOMPTE PE FiN PE PARTIE

Quand il n’y a plus d'hexagone a piocher, en commencant par le joueur a gauche
du dernier qui a joué le dernier coup, les joueurs vont chacun leur tour :

= ytiliser 10PA,

= marquer leurs Points de Prestige.

Le vainqueur est le joueur qui totalise le plus de Points de prestige a la
fin de la partie.

En cas d'égalité, c'est le joueur qui est gardien du temple de plus forte
valeur qui l'emporte. En cas de nouvelle égalité, c’est celui posséde le
plus de jetons trésors qui gagne. Enfin, en cas de nouvelle égalité, ily a
plusieurs vainqueurs.

FALCULER SES POINTS PE PRESTIGE

Apres avoir utilisé ses 10PA, chaque joueur marque des Points de Prestige :

= Pour les temples : Sil est majoritaire sur un hexagone ottily a un Temple ou
s"il posséde un Gardien dessus, il marque la valeur du Temple en Points de

i & - s

Note : comme chaque joueur dispose de 10PA avant son décompte de Points,
il est possible qu'un Temple change plusieurs fois de majorité pendant le
décompte et rapporte des Points a plusieurs joueurs pendant le méme tour.

= Pour les Trésors :

=0
- 1 Trésor seul vous rapporte 1 Point de Prestige. -
= 2 Trésors identiques vous rapportent 3 Points de Prestige. -Q‘-)
= 3 Trésors identiques vous rapportent 6 Points de Prestige. @= 888

REGLES RAPIPES

Le joueur le plus agé commence :

= il pioche un hexagone et le met en jeu en respectant les régles de pose.

= puis il dispose dun crédit de 10 Points dAction (@), en abrégé : 10 PA.

Ce crédit de 10 PA diminue durant votre tour, selon les actions que vous
effectuez.

Comme indiqué sur l'aide de jeu placée devant vous, chacune de ces actions
colte un certain nombre fixe de Points d’Action.

A votre tour de jeu, vous n'étes pas obligé d'utiliser vos 10 PA ; les PA non
utilisés a ce tour sont perdus.

Vous pouvez effectuer les actions suivantes avec vos PA, chacune autant de
fois que vous le voulez (ou le pouvez) et dans 'ordre que vous souhaitez :

Coait
ACTIONS de l'action
= Mettre en jeu un nouvel Explorateur 1PA

= Se déplacer d'un Camp a un autre

=] 1M
[ J16m

= Se déplacer entre deux « hexagones » adjacents

= Dégager un nouvel étage de Temple (max 2 du méme)[ =@ | 2PA
= Déterrer un Trésor (max 2 de la méme Ruine) 3 PA
= Echanger un Trésor 3 PA
= Installer un Camp g 5 PA
= Placer un gardien sur un Temple 2] 5PA

(C'est ensuite au joueur a sa gauche de jouer.

Chaque fois qu’un joueur pioche un Volcan, les joueurs passent a une phase
de gain de Points de Prestige (cf. ci-contre).

Lorsqu‘il n'y a plus d’hexagone a piocher, la partie s'arréte. Il vous reste
un dernier décompte de Points de Prestige a effectuer avant de féliciter le
vainqueur (cf. ci-contre).
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Si vous souhaitez jouer a une
version plus tactique du jeu, qui
laisse moins de place au hasard,
nous vous conseillons d'essayer

les regles avancées suivantes.
Le changement fondamental vient du fait que
les hexagones ne sont plus piochés au hasard au
début de chaque tour de jeu, mais qu'ils sont mis
aux encheres entre les joueurs.

Sauf exceptions indiquées ci-dessous, les regles
de base restent identiques.

— PEGLES PURNCEES

( WiSE EN PLAGE

Chaque joueur débute la partie en posant son

marqueur de Points de Prestige sur la case

« 20 » de l'échelle des scores. Ceci représente

son capital de Points de départ pour les enchéres.

En plus, chacun recoit la tuile « amulette » a sa
_ couleur qufil pose face visible devant lui.

], DEROULENMENT P'UNE PRRTIE
BT TOUR P°UN JOUBUR

= |a partie se déroule en fonction d'un tour
d'encheére.

H- Piochez des hexagones.

B- Enchéres pour le 1° joueur. Tous les
joueurs commencent une enchére. Le joueur
qui la remporte joue son tour.

F— Enchéres pour le 2¢ joueur (a 3 ou 4
joueurs). Les joueurs restants commencent
une nouvelle enchére. Le joueur qui la rem-
porte joue son tour.

u- Enchéres pour le 3¢ joueur (a 4 joueurs).
Les joueurs restants commencent une nouvelle
enchere. Le joueur qui la remporte joue son tour.

E- Fin de tour. Le joueur qui n'a gagné aucune
phase d’enchére joue son tour sans dépenser
de Point de Prestige.

P-PiOCHEZ PES HESAGONES

(A S 248 )

Piochez sur le haut de la pile autant dhexagones quiil
y a de joueurs et posez-les face visible sur la table.

B-ENCHERES POUB ETRE 1** JOUEUR

(@ A£=>Q1. |

Durant cette phase, les joueurs doivent acheter

leur tour de jeu avec leurs Points de Prestige.

= |e joueur le plus agé débute en faisant une
offre. En suivant dans le sens des aiguilles
d'une montre, chaque joueur doit faire une
offre supérieure a la précédente, ou passer
son tour. Un joueur qui passe ne peut plus
participer a cette phase d'enchéres.

= Celui qui fait la meilleure offre remporte
l'enchére et joue son tour. Il est le seul a
dépenser ses Points de Prestige, il recule son
marqueur sur léchelle des scores du nombre de
Points correspondant a son offre.

= Tl choisit ensuite ['hexagone qui lintéresse, le
pose sur le plateau, puis utilise ses 10PA pour
explorer le site.

= A la fin de son tour,
il retourne la tuile
« Amulette » qui est
posée devant lui pour
indiquer quil ne pourra plus participer aux
enchéres suivantes.

[[P-ENCHERES PU PEUSIEME €T
PU TROISIEME JOUEURS

Le joueur assis a gauche de celui qui a rem-
porté l'enchére précédente débute en faisant
une offre.

Seuls les joueurs qui n‘ont pas encore retourné
leur amulette sont autorisés a participer a
cette enchere.

Celle-ci se déroule de la méme maniére que
décrite ci-dessus. Le joueur qui fait la meilleure
offre choisit son Hexagone, le pose sur le plateau,
utilise ses 10PA puis retourne son amulette.

Si aucun joueur ne fait d'offre lors d'un tour
d’enchéres, le premier qui a passé son tour
choisit un hexagone puis effectue son tour
gratuitement.

E-FIN PU TOUB PE JEU

Le demier hexagone est attribué gratuitement au seul
joueur qui na pas encore retoumné son Amulette.

Il le pose sur le plateau puis utilise ses 10PA
pour explorer le site.

Apreés que le dernier joueur a joué, tous les joueurs
retournent a nouveau face visible leur amulette.
Vous pouvez commencer un nouveau tour de jeu.

[ NOUUEBU TOUR

Piochez a nouveau autant d’hexagones
sur la pile qu‘il y a de joueurs. Le joueur
assis a gauche de celui qui a joué en
dernier le tour précédant débute Lles
enchéres en faisant une offre.

Continuez ainsi jusqu'a ce que tous les
hexagones aient été posés sur le plateau.

?. DEONPTE DS POINTS
PE PRESTIRE

Comme dans la regle de base, le tour de

décompte débute aussitot qu'un joueur choisit

le « Volcan » aux encheres.

= (e joueur met le Volcan temporairement de c6té,
puis utilise ses 10PA pour positionner au mieux
ses pions sur le plateau. A la fin de ses dépla-
cements, il fait le total de ses Points de prestige
en additionnant les valeurs des temples quil
controle et ses collections de trésors.

J

= Puis le joueur assis a sa gauche utilise a son
tour ses 10PA et fait le décompte de ses
Points. Ne retournez pas les amulettes apres
un tour de décompte de Points de Prestige.

= |orsque tout les joueurs ont joué et compté leurs
Points, le joueur qui a choisi le Volcan le pose sur
le plateau et joue son tour normalement en utili-
sant ses 10PA, puis en retournant son Amulette.

Py

3. FIN DE 1P PRRTE
ET DECONPTE NPl

Aprés que le dernier hexagone a été posé sur
le plateau et que le joueur a effectué son tour,
vous pouvez commencer le décompte final.
Contrairement a la régle de base, vous ne jouez
plus dans le sens des aiguilles d'une montre, mais
dans l'ordre croissant des Points de victoire. Chaque
joueur joue un dernier tour, en commencant par le
joueur qui a le moins de Points de Prestige :

= ]| utilise ses 10PA.

= Il décompte ensuite ses Points de Prestige.

Cest ensuite au tour du joueur qui était
avant-dernier, et ainsi de suite jusquau joueur
qui a le plus de Points de Prestige.

En cas d'égalité entre plusieurs joueurs, c'est
celui qui est assis le plus pres, dans le sens des
aiguilles d'une montre, du joueur qui a posé le
dernier hexagone qui joue en premier.

Lorsque tous les joueurs ont effectué leur tour
de décompte, la partie est terminée.

(Le vainqueur est le joueur qui totalise le plus A
de Points de prestige a la fin de la partie.
En cas d'égalité, c'est le joueur qui est gardien
du temple de plus forte valeur qui 'emporte.
En cas de nouvelle égalité, cest celui
posséde le plus de jetons Trésor qui gagne.
Enfin, en cas de nouvelle égalité, il y a

| plusieurs vainqueurs.

p
Exemple d'ordre des joueurs a 4 joueurs :
Guillaume > Rod > Igor > Seb

Au début du jeu, on découvre les quatre
premiers hexagones. Guillaume, le plus age,
débute les enchéres :

il propose 1, Rod propose 2, Igor passe (et ne
participe donc plus a lenchére), Seb propose 3.

Guillaume surenchérit en proposant 4, Rod pro-
pose 5, et Seb passe. Guillaume passe enfin.
Rod, qui a proposé 5, est le plus offrant et effec-
tue le 1 tour. Il recule son marqueur de 5 cases
sur la Piste des Scores, choisit un hexagone
quil pose sur le plateau, puis utilise ses 10PA
et retourne son amulette pour indiquer qu'il ne
participe pas aux enchéres suivantes.

Maintenant, cest a Igor de débuter ['enchére
puisqu'il est assis a gauche de Rod. Il propose
d'offrir 1. Seb en propose 3 et finalement
c'est Guillaume qui en proposant 4 est le plus
offrant. Guillaume effectue alors son tour en
deuxieme.

Clest encore a Igor de faire la premiére offre.
(il est le premier joueur a n’avoir pas encore
joué a gauche de Guillaume, Rod ayant déja
enchén). Igor passe, Seb passe aussi. Comme
Igor est le premier a passer, il peut gratuite-
ment effectuer son tour en troisieme.

Il ne reste plus qu’un seul hexagone visible sur
la table. Seul Seb n'a pas encore effectué son
tour, il le récupére gratuitement, le pose sur le
plateau et utilise enfin ses 10PA.

Pour le prochain tour, on révéle a nouveau 4
hexagones. Guillaume débute le tour d’encheres
puisqu’il est assis a gauche de Seb qui est le

dernier a avoir joue.




