Realisez les motrhs des cartes Cl en posant les Blocs et nez des pornts de victocre.
7 JLgnez des p
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Le but du jeu est de marquer autant de points que possible en validant des Clés. Pour réaliser les motifs, les joueurs placent des Blocs dans un espace commun, mais ils ne
Les Clés sont validées lorsqu'un joueur réalise le motif indiqué sur 1 ou plusieurs de ses cartes. ~ peuvent valider leurs Clés que si le motif est visible de leur point de vue uniquement et en 2D.

[ CONSTRUIRE LE TEMPLE (Voir Ex.1 page 3) Vi o Gt e Tt

1. Prenez les 4 colonnes qui serviront de support au 3. Placez une colonne verticalement et insérez un coinde la 4. Répétez l'opération pour chacun des
Temple. Avec le coté rainuré a l'intérieur, pliez chaque boite dans les fentes en bas de la colonne. 3 autres coins de la boite.
colonne en longueur afin de créer un angle de 90°. - — e .
9 9 Une lettre ou un numéro est indiqué sur 5. Enfin, faites la méme chose avec les
2.Videz la boite de jeu et retournez le dessous de la boite chaque fente correspondant au coin du haut et du fentes supérieures des colonnes en y placant le haut
(qui formera le Site de Fouille) a I'envers. bas de la boite a y insérer. Utilisez-les pour vous aider de la boite (qui formera le Sol du Temple).

a aligner les éléments et créer votre Temple.

Bien que le jeu se déroule dans un
environnement en 3D, les joueurs ne

| BLOCS ET FACES

point de vue en 2D sur laire de jeu.
Les joueurs ne peuvent regarder la
perspective d'un autre joueur que pour
confirmer qu'il a correctement réalisé le
motif d'une Clé qu'il valide. )

joueurs auront chacun devant eux une vision unique (en 2D) des faces des Blocs.

Ces faces forment le motif représenté sur les cartes CIé. Les faces peuvent étre utilisées pour l J lj
n'importe quel nombre de cartes Clé, mais il faut qu‘au moins une face du motif provienne
du Bloc le plus récemment placé par le joueur.

1

Les joueurs vont placer des Blocs sur le Sol du Temple (plateau du haut). Une fois placés, les [ ] peuventvalider les Clés (motif) que de leur

i

MISE E“ PLABE Utilisez les icones dorces au centre du Sol du Yé'@vé. /

Dans une partie a 4 joueurs, chaque joueur fera face a un c6té différent du plateau. Lorsqu'il y a moins de
4 joueurs, prenez soin d'appliquer les consignes de placement des joueurs et du Bloc Central.

o
:
:
[=]

1. Choisissez aléatoirement le premier joueur et donnez-lui le Bloc Central.
Mettez tous les autres Blocs dans le sac en tissu.

~— 2.Séparez les cartes Clé en fonction d,e leur dos (Etoile, Soleil et Lune). Mélangez et distribuez a
chaquejoueur{l cartes Clé : 2 cartes Etoile (facile), 1 Soleil (moyen) et 1 Lune (difficile).
e Les cartes Etoile restantes ne seront pas utilisées pendant cette partie.

® Placez les cartes Soleil restantes, face cachée, sur l'autel correspondant pour créer une pioche.
\ ® Faites de méme avec les cartes Lune.

.Mélangez les cartes Enigma et distribuez-en une a chaque joueur, face cachée. Les joueurs
la regardent mais la gardent secréte jusqu'a la fin de la partie. Les cartes Enigma restantes ne
seront pas utilisées pendant cette partie.
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4. Placez des Blocs sur chaque emplacement du Site de Fouille (voir Ex.2) en les tirant au hasard du sac en tissu .
Un seul Bloc par emplacement. Chaque fois qu'un Bloc est tiré, il doit étre placé sur I'emplacement vide portant le plus petit numéro.

Ilya 9 emplacements (de 1a 9), repérés par des cercles (points) sur les Blocs dessinés sur le Site de Fouille. Les flaches dorées situées au centre

du Sol du Temple indiquent de quel
c6té les joueurs doivent sasseoir.
Le Bloc Central sera placé sur le
dessus des icénes correspondant a
votre nombre de joueurs.

5. Le premier joueur place le Bloc Central sur les icones dorées au centre du Sol du Temple.
e Ces icones indiquent le nombre de joueurs et leurs positions autour du plateau a respecter en fonction du nombre de joueurs.
Veillez a recouvrir grace au Bloc Central les bonnes icdnes et a vous asseoir face aux bons c6tés des Ruines.
® Le premier joueur peut placer le Bloc Central comme il le souhaite, mais la face en mousse (vert) doit étre vers le haut.

6. Dans le sens antihoraire, le joueur a droite du premier joueur récupere 3 Blocs de n'importe quelle ligne ou colonne du Site de Fouille.
* |l doit prendre 3 Blocs en ligne droite et replacer ensuite 3 nouveaux Blocs du sac sur les 3 emplacements vides.

. 0 " . . . . o L N'oubliez pas de replacer les
7. Continuez dans le sens antihoraire jusqua ce que tous les joueurs aient 3 Blocs et que le Site de Fouille soit reapprovmon;e.\ P P
Blocs un par un en commengant

par le site ayant le plus

8. Enfin, le premier joueur commence la partie en effectuant une action (voir “A votre tour”). Les tours se déroulent dans le sens petit numéro

horaire, chaque joueur ne faisant qu‘une seule action par tour, et une manche est composée d'un tour de tous les joueurs.
-8-




A VOTRE TOUR frtraie > By s Placer s Bl

Les joueurs effectuent une action par tour :
Extraire des Blocs d\u\Site de Fouille ou Placer un Blo\c sur le Sol du Temple (et véri/fier/récupérer d(js cartes Clé).

LT Rigles en vidio [

Pour rappel, chaque bord
du Site de Fouille montre les
personnages effectuant les

Extraire des Blocs différentes actions possibles.

Pour Extraire des Blocs, il suffit de récupérer tous les Blocs d'une ligne ou d'une colonne du Site de Fouille, puis de réapprovisionner chaque site vide en

. : Replacez les Blocs en
tirant de nouveaux Blocs du sac en tissu. commencant par le site ayant
® Vous ne pouvez avoir que 7 Blocs au maximum dans votre réserve. Si vous en avez plus de 7 apreés votre action Extraire des Blocs, défaussez les Blocs de le plus petit numéro

votre choix dans le sac jusqua en avoir 7 en réserve.
* S'il reste moins de 3 Blocs dans le sac, réapprovisionnez le Site de Fouille autant que possible. Vers la fin de la partie, il se peut que les joueurs récupérent moins de 3 Blocs !

Placer un Bloc
B) Pour Placer un Bloc : Placez UN Bloc de votre réserve sur le Sol du Temple, en suivant les régles de placement :

® Puis, si possible, validez une ou plusieurs cartes CIé dont les conditions sont remplies pendant ce tour. Une carte est
valide lorsqu‘une ou plusieurs faces du Bloc que vous avez placé contribuent a la conception du motif sur chaque carte
Clé que vous souhaitez valider. (Voir Valider les Clés page 10.) E

Vous ne pouvez pas valider de Clé dont le motif aurait été réalisé avant que vous ne placiez votre Bloc.
Le Bloc que vous placez lors de votre tour doit contenir au moins une face d'une Clé
pour pouvoir la valider (voir “Valider les Clés" p.10).

-

REGLES DE PLACEMENT (Voir Ex.3 ngle & angl, cu ples hat g ce qu il touche,
1. Vous pouvez Placer un Bloc dans n'importe quelle 2.Vous pouvez également Placer un Bloc en le placant 3. La hauteur maximale d'une colonne est de 6 faces.
zone sur le Sol du Temple tant quau s L. face a un autre Bloc. Lorsque des faces se touchent, votre - -
moins un angle touche I'angle d'un & Ang ‘) Bloc doit étre plus grand que la face la plus haute de la ou Une colonne est composée de plusieurs
Bloc existant. des colonnes qu'il touche. — faces verticales, quel que soit le(s) Bloc(s) dont
Voir Ex.3A : Le Bloc vert peut étre placé Voir Ex.3B : Le Bloc gris a une face plus haute que la colonne elles sont issues.
a coté de la colonne grise car il ne fait marron qu'il touche. La face la plus haute de votre Bloc n‘a
que toucher un angle. pas besoin d'étre juste a coté de ce qu'il touche, elle peut se 4. 1a création d'un pont horizontal (une ligne droite vue
I ne peut pas étre placé face a face car 1 aces I~ trouver n'importe ou sur le bloc qui a été placé. du dessus) est autorisée, mais seulement si les deux
la colonne grise est plus haute. extrémités du Bloc sont soutenues. Voir Ex.4A.
R — - * Les Blocs n'ont pas besoin d'étre placés directement sur le
Pourun pos!tlgnng(nent optl.mal, les B|°C5_ Sol du Temple, vous pouvez également Placer un Bloc sur 5. La création d'un rebord/dépassement (/'extrémité
doivent rester a 'intérieur des lignes de la grille d'autre(s) Bloc(s). Voir Ex.3C : Le Bloc blanc peut étre placé d'un Bloc non soutenue) n'est pas autorisée. Voir EX.4B.
1 visibles sur le Sol duTemple ! sur le Bloc marron car il est plus haut que tout ce qu'il touche.
i L
Les regles de placement sont rappelées sur tous les bords du Sol du Temple. Lies ponts sont autortscs
Lie Bloc doit toucher au moins un dy& o wzfﬁce * L un Bloc /vm’cé]emment /v&zce/. (Yes dewx extrémités dotvent étre soutenues j :
/ ( /-
s 2
[ 1
[ 1
1 [
/ N
*PDans ce cas, au motns wzfj{z-ce de votre Bloc doit ctre /v&(s haute que toudes les Loes rebords sont frterdits
colonnes que touche le Bloc. [ Prenez en caan la face la /v&w haute de la colonne (' wzfjgce ne peut pas étre dans
méme st /f]{z'ce Louchee par votre Bloc est /v&ts Zas.sg} . le vide sans étre soutenue j
1 r
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VALIDER LES ELES Le%c/vose’&mscétWMMWWWWJQ&&&W&&C&?WW;& sort validee / ]

Lorsque vous placez des Blocs, votre objectif est de valider vos Clés en créant le motif représenté sur la (ou les) carte(s), vu de votre point de vue.
Pour valider une CIé, le Bloc que vous jouez ce tour-ci doit contenir au moins une face du motif sur la carte Clé que vous souhaitez valider. un environnement en 3D, les joueurs
e Chaque face peut contribuer a un nombre illimité de motifs. ne peuvent valider les Clé que de
® || est possible de valider plusieurs Clés a la fois si votre Bloc contient au moins une face au motif de chaque CIé. Voir exemple 1 ci-dessous. leur point de vue en 2D .
e Les cases vides sur une carte Clé peuvent étre des espaces vides sur le Sol du Temple ou n'importe quelle couleur de Bloc. Un joueur a simplement
besoin de voir sa Clé représentée sur le Sol du Temple pour la valider. Voir exemple 2.
e |l n‘est pas nécessaire que les Blocs se touchent. Il suffit que le motif représenté sur la carte CIé soit visible de votre point de vue en 2D.
* Vous pouvez faire pivoter les cartes Clé pour voir le motif (voir 'exemple 1) et valider la CIé, mais le motif doit étre strictement identique (voir I'exemple 3).
® Seules les Clés validées rapportent des points de victoire (PV) en fin de la partie.

Bien que le Sol du Temple soit

Pour valider une Clé Le Bloc que vous posez pendant le tour doit
1. Placez un Bloc dont au moins une face contient le motif représenté sur la carte CIé. contenir au moins une face de la CIé pour la valider.
2. Placez la carte Clé face visible et montrez ol la CIé est représentée. Les adversaires peuvent vérifier depuis votre | Vous ne pouvez pas valider une Clé qui était déja
point de vue pour confirmer que la CIé est bien validée, mais ils ne peuvent pas voir vos cartes Clé ou Enigma. représentée avant le début de votre tour.
3. Piochez jusqu'a avoir 4 cartes Clé en main, en choisissant dans quels autels vous voulez piocher.
i L
EXEMPLE 1

én /v[dgzmt le Bloc vert /vefzaémt votre tour,
vous avez realisé ces dewx Cles et pouvez les valider,

N

= Bl

EXEMPLE 2
Pour valider cette Cle,
, « ,7 » EXEMPLE 3

vous tgnorez les ﬁ“ Z&z’/fcﬁes. Les espaces vides de la T 25
carte /veuvent contentr n m;vorte We[%fz}e e cau&zwﬂ, ou L rmads vous poues pas (:j%/z"e 7, ”wng

] ’ . ous ne pouve. 7e 7 :

L espace vza7e, lant que les ry[es de /vézcemefzt sont respectees. Vous ne pouve afmc/vas vddidor cotte (U ]
FIN DE PARTIE L jowewr qui @ le plus de PV a la fin remporte la partde.

Dés qu'un joueur a validé un certain nombre de Clés, la fin de partie est déclenchée. Tous les joueurs vont alors effectuer un dernier tour. Le nombre de Clés
nécessaires pour déclencher la fin de partie est déterminé par le nombre de joueurs, et est indiqué sur les colonnes : 12 Clés a 2 joueurs, 8 a 3 joueurs, 7 a 4 joueurs,

et 11 tours dans une partie en mode solo (voir page 11). N En cas d'égalité ; L
Alafin de la partie, les joueurs additionnent le nombre total de faces colorées (visibles Le joueur qui a validé le plus de Clés gagne.
de leur point de vue) qui correspondent a celles de leur carte Enigma, puis divisent ce nombre Toujours a égalité : Le [liailrelG L il reste le plus
par 3 (arrondi a l'inférieur). Les joueurs ajoutent ce nombre aux PV de chaque carte Clé qu'ils ~ deBlocsdans sa réserve gagne. i
ont réussi a valider pendant la partie. Le joueur qui a le plus de PV remporte la partie ! Toujours a égalité : Le joueur qui se trouve plus tot
L dans l'ordre des tours gagne. o
L
CONSEILS

e Commencez par les Clés Ftoile (facile). Au fur et & mesure que des Blocs sont ajoutés, les Clés Soleil et Lune deviennent plus faciles a réaliser.

* Valider des Clés Etoile ne rapporte que 1PV, mais cela vous permet d'obtenir de nouvelles Clés en main.

e || peut étre plus facile de placer des Blocs a coté de colonnes verticales que d'en poser sur d'autres Blocs.

* Ne passez pas votre temps a “bloquer” vos adversaires ; vous ne savez pas de quelles couleurs ils ont besoin pour leurs cartes Clés ou Enigma.
* Essayez de cacher vos Blocs du point de vue de vos adversaires en les placant derriére d'autres Blocs.

B e Lorsque vous maitriserez bien le jeu, planifiez vos coups pour valider plusieurs Clés en placant seulement un Bloc.

-10-




Mise en /vézce et /vdraé soloen videto 7 7

FIN DE PARTIE :

Apres votre 11¢tour (les tours des Anciens ne sont pas comptés), additionnez
le nombre total de faces colorées qui correspondent a celles de

votre carte Enigma, puis divisez ce nombre par 3 (arrondi a

I'inférieur). Ajoutez ce nombre aux PV de chaque carte Clé

face visible que vous avez réussi a valider pendant la

e Les Blocs restants dans votre réserve et les Clés non
validées en fin de partie ne vous rapportent et ne vous
enlevent pas de points.

SCORE DU MODE SOLO :
0 a 9 Apprenti : Vous avez dépensé du temps
et des ressources avec peu de résultats.

10 a 20 Chercheur : Vous apprenez et votre
travail commence a porter ses fruits.

21 a 26 Responsable des recherches : Vous étes
organisé et ingénieux. Poursuivez vos recherches.

27 a 32 Directeur de fouille : Vous comprenez
parfaitement le site et savez comment manipuler
un seul Bloc pour déverrouiller plusieurs Clés.

33 et + Expert Archéologue : Vous avez percé
des secrets qui pourraient vous apporter une
grande renommeée, voire le pouvoir...

PE———E

| LES ANCIENS (Mode Solo)
MISE EN PLACE :
1. Construisez le Temple comme décrit aux pages 3 et 8.
2. Piochez les cartes Clé (2 Etoile, 1 Soleil et 1 Lune) et piochez 1 carte Enigma.
3. Posez le Bloc Central sur les icones pour 4 joueurs, avec la couleur de votre choix
face a vous.
4. Mettez en place les Blocs sur le Site de Fouille.
5. Récupérez 3 Blocs d'une ligne ou d'une colonne. partie.
Comme d'habitude, réapprovisionnez le Site de Fouille avec de nouveaux Blocs.
BUTDU JEU :
En seulement 11 tours, essayez d'obtenir le meilleur score possible. Vérifiez votre
score pour connaitre votre performance ! N
CHAQUETOUR :
1. Jouez votre tour, comme expliqué page 9.
2.Indiquez que le tour est terminé en faisant ce qui suit :
* Sivous avez validé une CI¢, placez-la face visible devant vous. Si vous avez validé
plusieurs Clés ce tour-ci, empilez-les en une seule pile face visible.
* Sivous n‘avez validé aucune CIé, prenez une carte Clé de I'un des autels et placez-la
face cachée devant vous. Faites le également les tours ot vous récupérez des Blocs.
3.Vous pouvez défausser 1 Clé de votre main sous le paquet de I'Autel correspondant.
4. Piochez des cartes dans les autels de votre choix jusqu'a en avoir 4 en mains.
5.Sivous avez ajouté au moins une nouvelle carte Clé a votre main, effectuez un
"Tour des Anciens” (voir ci-dessous)
* Ne procédez pas a un “Tour des Anciens" si vous n‘avez pas ajouté de
nouvelles cartes Clé a votre main ou apreés votre dernier (11¢) tour.
Répétez ces étapes 11 fois au total. Chaque tour, vous poserez 1
(ou plusieurs) carte(s) perpendiculaire(s) a celle(s) du tour précédent.
En faisant cela, vous analyserez facilement a quel tour vous étes dans la partie.
TOUR DES ANCIENS :
1. Sur la derniére Clé que vous avez piochée, repérez les “étoiles et cercles.”
Exemple : 2 étoiles entourant 7 cercles.
® Sivous avez pioché plusieurs Clés, utilisez la derniere piochée.
e Les cercles correspondent a un emplacement du Site de Fouille. -
® Les étoiles correspondent a I'un des coins du Sol du Temple.
2. Prenez le Bloc correspondant du Site de Fouille en fonction des cercles
sur la carte CIé (par ex. sur cette CIé 7 cercles).
3. Placez ce Bloc sur le Sol du Temple en suivant les régles standard de
placement de Blocs ainsi que les conditions suivantes : \
a) Il doit étre placé par la méthode angle a angle avec le Bloc le plus
proche des étoiles (représentées dans un des coins du Sol du Temple
correspondant aux étoiles de la carte CIé (ici, 2 étoiles).
b) Si deux Blocs se trouvent a la méme distance des étoiles, vous
pouvez choisir le Bloc a coté duquel vous voulez le placer.
¢) Toutes les faces du Bloc placé doivent rester a I'intérieur des lignes de la grille.
d) Si un Bloc ne peut pas étre placé par manque d'espace sur la grille, il est remis
dans le sac et le Tour des Anciens est terminé.
e)Tant que tous les points ci-dessus sont respectés, vous pouvez choisir dans quel
sens placer le Bloc.
Clarifications concernant la validation des Clés
Vous ne pouvez pas valider de Clé(s) qui aurai(en)t été complétée(s)
par le placement du Bloc pendant le Tour des Anciens.
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lhn teﬂyvé, &Ws tombé dans [ oubl, cache des
zysizf)ﬂes dont les clés pewvent élre &Z&Ms’ . Certains chM ce qui pourrart leur arriver.
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Des symboles Cles, des Blocs.
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8 Leichte Muster 24 Normale 16 &5wza~ye AMuster 4 &z‘ymas

Vous pouvez tourner vos Keykarten kdnnen gedreht, . e
Clés pour les valider. aber nicht gespiegelt werden. w (p-11) w(se'te 7)
0a 9 Apprenti 0 bis 9 Praktikant
Zentralblock 10 a 20 Chercheur 10 bis 20 Forscher
ol hodon 21 a 26 Responsable des recherches 21 bis 26 Bereichsdirektor
Lpell Le Bloc que vous posez pendant e 27 a 32 Directeur de fouille 27 bis 32 Ausgrabungsleiter

tour doit contenir au moins une face de
la Clé pour la valider. Vous ne pouvez pas
valider une CIé qui était déja représentée
avant le début de votre tour.

Ein Block, derTeil dieser Keykarte ist,
muss eingesetzt werden, um die Karte in
diesem Spielzug zu sichern.

Eine Keykarte kann nicht gesichert
werden, wenn das Muster schon vor
diesem Spielzug vollendet war.

ents/vrccée;)
Spicleranzall

Aond-Altar

Une colonne est
composée de plusieurs
faces verticales, quel que
soit le(s) Bloc(s) dont

elles sont issues.

Réapprovisionnez
le Site de Fouille
avec des Blocs en
commengant par
le site avec le plus
petit numéro.

Ein Stapel ist eine
aufrechte Saule aus
Fassaden, unabhangig
davon, zu welchen Bldcken
sie gehdren.

Einsetzregeln
1. Ecke an Ecke

2. Hoher falls Fassade an Fassade
3. Maximale Hohe 6
4. Gerade Briicke
5. Keine Uberhinge

Regles de placement
1.Angle aangle

2. Plus haut si face a face
3. Hauteur maximale de 6
4. Pont autorisé
5. Rebord interdit

Blocke werden einzeln nachgefiillt, jeweils auf den
Platz mit der niedrigsten Nummer.

MISE EN PLACE RAPIDE :

1. Construisez le Temple
2. Approvisionnez le Site de Fouille
3. Distribuez des cartes Clé (2 étoile,

1 soleil, 1 lune) et 1 carte Enigma
4. Placez le Bloc Central
5. Récupérez des Blocs
6.Vous étes préts !

33 et + Expert Archéologue

utilisés que dans le
Tour des Anciens du

SCHNELLSTART:
1. Ruinen aufbauen
2. Ausgrabungssttte befiillen
3. Karten austeilen (2 Sterne,
1 Sonne und 1 Mond) und 1 Enigma.
4. Zentralblock einsetzen
5. Blocke nehmen
6. Spiel beginnen

33 und mehr Archdologieexperte

Sterne und Augen
werden nurim
Solospiel wahrend
eines Spielzugs der
«Uralten" benutzt
(Seite 7).

Einzigartiges
Muster
Siegpunkte

Points de
Victoire
Motif de Clé
unique

Les étoiles et
cercles ne sont

mode solo (p.11)






