


PREPARATION DU JEU

Assembler lo plateay de jeu an frols
dimensions af placer e joyau an suiwant
fes instructions imprimdes & |intériaur
i couvancie,

Chague fousur cholsit wr plon
de fau aventurier’ et le place
sur fa case ""Camp de base’

Flagear e pion " "Santineia””
sur aa case de oepart
devarnt I'Epde o 'Or

Lancer le dé.

L& joueir qui obilant
e chiffre e plus
dlawd commance 4
Jouar Le jeu 8s
poursiil dans fe sens
dag giguiliea o une
monte.

LES DEPLACEMENTS

A son tour, chague jouaur lance le dd. Il a
alora le choikx de daplacer soit aon plon
“aventuriar ™ sait e plan "Sentineiie’

i

Si vous déplacer votre aventuriar:

® Vous deves e daplancar du nombre total
da paints gbtanuy saul 81 vous arrivez 4
whe mpasse. (volr clapres).

® Vous pouves vous déplacer dans foures
les directions mals vous ne pouves Bk
passsr gaux fols par in méme casse su
cours o wn mdme fourn

AT AN

Aller charcher I'Epée d'Or gui vous conduira
& e Pilerre de Sang, ot rejoindre le camp de bage.

# Yol POUVET DASSET Ol VOUS arrdter sur
LUNe case Gocupse par un autre
avaniurier Mals pas sur 8 casa ocoupde
par la Santirnelie

® Line case paul dire occupda par 2
Jeuaurs au plius, e troigiéme dalt 8 'armdtar
sur la case preécddents,

& Chague foia QuUe VvouS 8 POUVEs, vous
devar vous dédplacer

8 5/ vous oblenez un Vsix’] vous pouves
fouer un second tour

" Vous dévear vous conformar aux
insfructions noldes sur o case ol vous
vious arrdter.

&l vous déplacez lo Sentinaile:

& e doft se dadplacer du nombre fofal da
paints obtenus sur les ods.

® Ella paul sa daplacer dans loules los
diractions mals ne paul pas ravenir sur
sS85 08 AU cours du mame four

* La Sentinglie ne dolt famals sortiv du
Tempie il pangtrar dans (a Salle dy
Trasor, ni &aredter sur la rous situde &
Venlrae de calte Salla.

8 Elle peut pagser U 9e8sus d'un pien
o ‘'un aveniurier

8 5 gife 8 arrdte par un comple axact aur
ung cEse ooocupde par un aventuriarn alle
envoie celu-cl Sur une case oasudire’
da san ahalx (valr cl-apréal.

& Eilp ne powt pas prendre Epde & '0r il 18
Filarre de Sang.

8 Elle dait e conformear auk instructions
notdas sur fes cases ot alle 5 arrdie,
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L'Epde d'Or est enchissdee dans une
dirange plerre soulptde, C'est fa claf
pour atteindne ["idole, Retinez-la de ia
plerng @t fa Plerne de Sang sera peut-dire
B VOLS,

& 831 vous vouwlez prendne 'Epde; vous
devez vious rendre sur 8 case sifude
devant la plerra sculplea. I naafl
pas ndcessaire d 'y arriver par un
compte axact.

a}l Cases vides:

® 57 & fa fin da votne dépiacamant vous
VOUSE SMalez sur g case vierge, voire
tour st ferming,

b} Cases “avaniure’’

& Chagque fofs gue vous vous arrdtes sur
e casE aveniung’ | vous deves
immacialamant VoS coriarmer fux
Instructions portdes sur celte case.

8 5] vous vOUS SFrEIes SUF LN Case
“Tournasr les Rouwes’| tournes (a plerre
gculptde d'Un fowr complet dana e sens
e siguiiles o uwee mantne.

8.5/ vous vous arniifes sur la méme case
GU un aventurier en posseasion de
V'Epda, vous pouves i il prendre.

I"
{- Aemargue: Las impasses ® Loraque vous dtes an possession de
g I'Epda, vous la places devant vous de

¥ Chague Tols QUS VoTtre aweriurisr e gt fagon & o que tous les joueurs la volent,
paEs terminer son deplacemant. on dit gua
la case aur laquelie Il 86 trauve Immokbilisd A vaire prochain rour, vous dever aliar
asl yne impasse. Ele peut $fre sait la sase chercher 8 Plerre de Sang. Pour-cela
sitirde devant o Salle du Tregor Soit la voaum dever affronter les Aowes de la
case situde devant I'Epde o 'On ol une Mort ot pandirer dans la Salle du Théaor
cage Aocupde. par la Sentinelie. ., Si ol Pidole vous atternd.

Fimpagse agl une case “avenitung’, vous
B vous conformear
aux ingfructions.

LES ROUES DE LA MORT

g Casas ‘oasunine’’:
Les ‘ossualm’ sont
composes de Scuale!ies
daventuriers qul arit
gohaid dans feur
fantgtive pour dérober
e joyad,

Ces cases (2 sant siiudes on
dahors du parcours O jeml.

& Tout avertturier peut dire
eMvavd par fa Santinglle sur
{'una de cas casas. 5 aat
ar pogseasion oe I'Epde
o"'Grou de ia Plerre de Sang.
laventurier gui-a déplacs
la Santinelle 8'en smpara.

A Pantréde di TEMDIE vouLs Fouverss fas
Rouss de la Mo gul modiffent la chemin
dlaccds chague fold gu un avenfurier ou
g la Seniinalla & 'arrdle sur UNe case

U Tolirner ies Rouas”!

® Ay four suivant, avernturiar;
arviayd SuF Lne oes :
cages 'odesunine'”
FEGAGITE 16 PArcours
bar la casse ol figure
fa Fldehhe,
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Voug dever faire traverger les Roues &
valre avaniurier en choizizeant wr dos
GCheETinSg qui &8 dassinant Sur celfes-oi.

LA SALLE DU TRESOR

Dans la Salle du Trésor vellls idole dont le
céeur de plarre renferme fe foyau,

& Poyr entrer dans o Salle du Trdsor vous
devez arriver avec votne plon sur lo case
davartt fa porte sur ln dernidre roua, if
n'est pis mdoessaine o'oblenis vn compte
At Vous rentrerss autdmatiguement
dans le Safie du Trdsor lorsque les Roues
taurnaront, A volra prochain four, vous
pourrer descendre de la Rove et
poursiivre votre ehamin,

® Ling fois dans la Salle du Trésorn, vous
rEves plus le chols! vous Ne pouves
déplacer gue votre aventuriar.

Vous ne pouver vous rendre sur 18 case
Epde o 'Or situde devant l'idole gua ai vous
dias an possession de I'Epéa o 'O I n'ast
pas ndcessaire d'y PArENE par Ui comple
axact.

L'Epege o'Or aat ia clel qul

voLe parmatira o oblenir la
e, Enfoncer-ia dans un
dez frous de ['idole:

® 5 volls avar trouve la bormng cacha, e
Joyau tombera de Iidole et vous e

TR\ RS RS

V) S e

piacarar alors devant vous. L'Epde resie
dfeing | ldfola.

85 vaus favar pas cholal In bonng cache,
e Joyau restara dans fe coeur de Hidole,
L'Epde retournars immadiatemant dans
son darin de pierre et foul Sera a
FEFOOIMTIETORr | VOUS Seras envore Sur la
gase “essuaire’’ de vatre cholx at vous
dovrpe & nouvaaw aller chercher 'Epde.

8 5 un avaniucier s aredte suf la méme
case que [aventurier en possession da la
Flarre de Sang. I paut la ful prendre,

SORTIE DE LA SALLE
DU TRESOR

Loragluie vous mas rduasl & rdcupdrer fe
Jopay, vols dever relowrnar 8 o case
“Came de base’, Pour gefa I faut sortir o8
i Salfle du Tser at dviter la Sentinella qui
tantara de vous empdoher de pasaer et les
autres aventuriers gul tenteront de vous
dérobar la plerra. S un aventurier 8'arrdie
PAr L Compte axact sur i case ol vous
VoW trounes, vous dever ful remetine le
iz, oy

Iy & deus fagons de sortir
de ia Salfe o Tresor; aoil
& ampruntant les Roues
de fa Adort, soit en passant
v g des deux porbas
Secrdies qui Vous
permelient de passer S0US 8 mie

LE GAGNANT

L premier foweur qui panviemdig &
rajoindre o case “"Camp de baze" aveso la
Pigrre de Sang sera e gagnant de ia
partie. Il n'est pas necessare d arrivar ou
Cuvmp de BesE [ Lt contpie. axact.
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1 Hwrert c'insatructions 8 roues cranldban

1 platoa el Ja 1 suprort POUr ToUD s Crantans
1 e 1 i

rouilo cartonnes 1 Epdm A
g;ﬁﬂﬁﬁ?“ A piarn ele ey *avvanturiers®”

. " i LR

1 mur de fagaco 1 phon oo jei Tl .Bl-l.ll.'f.tll'l-.i,l'-i

¥ muar cies fonel Don pidoon plastiiquss sur

2 miidre oo odid |UBPOrt: ;

2 miurm e cloloan 1 plarre souiptdés an 2 parties
{Salle oy Trdsdar] T Ccouvsprolo g

4 rondeailioas poge 4 pupports dangle du Te
FelLEsE CrarvE s 2 mupprorte cde uﬁmn ol

1T clos de Vidole 2 plHiers do ln Saile du Tréser
1 ports de o nolle T roncdels
o Trdrmor

7. Dapller le plateaw de jeu et Svigder les
trous prégdcounds,

2. Detacher les éldmentsa dis sSupport carton.

& Astirer soigneusement tous les picota de
elastiqgue des plornrs de jeu Aventuriora of
Sentinells, of oe la Flarre de S‘m Deatrchar
du support plasticue: los 2 T e fa rer
Sciilp . e couvercle, ia rondellie, iss : [=Tg
o angle du Tempio, Supports de clofson du '

le et les pilllars de i . - LA 1

i | Salle du Trdsor @ it

Rierre sculptde Fig 1
(Figure 1). \




7. FPlacer Ies .1." #w
s Ford e




9. Placer les rondelles carton dans les
rowes crantées (Flgure 6).

710. Emboilter le support des rouss dans les trous
du plateau de feu en le glissant de fagon que
les languettes se bloguent sous le plateau de -
Jeu. Placer ensuite les roues crantdées dans le
support en respectant le trace du parcours
indigqué (Figure 7).

Emplacemeant de
la porte du Templa

Emplacemant da
e plerre aculptéa

11. Embolter la rondelle plastique sur ia roue
crantcee pour malntenir en place la plerre
sculptee (Figure 8). .

N e

12. Embofter la piorre
sSculplide sur sa roue
crantee (Figure 9)

l Bie

N ———— : e



i
5 o,
i g s g o o B R, W
" ¥ i T
i
e el Wil i b U Sy

e R L e Y
+- y 2 - ' h

- a..-..-:-,—;l- s Rl 4 b S &




