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“...anal, au plus profond de la fournaise d'Arima, le Coeur

a rémiégre la poitrme de Typhaon. Nul autre ne doit s'&lever.
Nul autre ne dot faire trembler le monde. Un pouvoir auas
immense n'appartient qu'aux Dicux et & eux seuls...”

Alors que le 20" sitcle s'éveille 4 peine, vous avez découvert
des fragments d'une histoire cublite, murmures d'un artefact
pitgé sous la terre. s vous ont conduits sur 'ile isolée
d'Aenaria, au miliew de la mer Tyrrhénienne, ot le Mont Arima
sommeille au-dessus des collines verdoyantes.

Se méfiant des étrangers, les autochtones affirment n'aveoir
jemais entendu parler du temple perdu que vous recherches.
Mais un jeune villageoia, désireux de vous impressionner,

se propose de vous guider jusqu'a des numes élranges perchées
‘au sommet de la montagne.

Vous le suivez jusqu'd un portail effondre, tmllé dans la paro:.
Les mnseniptions qu'il porte parlent de feu, de danger et de sang,
Vous n'v pretez pas attention et rapidement, sous 'impact de
vos piolets, s'ouvre un passage vers les profondeurs du volean,

Vous entrez.
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INTRODUCT ION

Sub Terra II : Au bord de I"snfer cst un jeu de platean
coopératil pour un & six jousurs. Vous devez cruvrer en &giaipe
pour explorer le temple, déverrowller son sanctuaire et vous
échapper aver |'artefact.

Ce ne aera pas une promenade de santé. Pour atteindre

le sanctuaire, vous devrez déjouer des piéges mortels;, braver
la lave en fusion et yvamere les mysténeux gardiena du temple.
Bt prenez garde | Le volean s'éveille et le temps commence

B Vous manguer...
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MISE EN PLACE
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1.
2.

3.

Placez la tule Entrés sur un coté de la table ot les deux tules

Latérales de chague cote.

Mettez de coté In tuile Sanctuairs

Plaeez toutes los tulles Temple dans le Sac de tuiles,

Laisser de coté les 3 tuiles Journal (BY), elles appartiennent
i VArsiocrale

Chague jousur choamt une fiche d Explorateur et prend
le nombre de Poants de vie () indigqué dessus (3, 5o0ua 7).
Placez les moeples correspondants sur la tule Emrés,

# l'emplacgement qui Ia rehe aux tuiles lnterales.

{51 volus n'dres gue dewx joueurs, chooen controlero
F Explbrofeurs. 5 pous joues-en solo, vols poutsar chosir
dir gomiroler de 3 4 6 Expioraieunrs.)

Placez le marqueur Eruption sur la case suivante
du plateau Vaolcan :

{151 c'esl yoire Premers expediton; il st recommandes de chopan

le mode de diflficulic Normal ou Debutant |

Difficulté 3 Explarsteurs 4 Explorateun| 5 Explosateurs 6 Explarnteurs

Debutant a7 24 22 20
Tenrmial 26 . 21 - 19 17
FOMFRRT B 17 15" "had 14
Eipert = @20 | 16 14 12

Le joueur le plus courageux devient le Chef d"Expédition

Donriez-lui le médaillon Chel d’Expédition (face maudite cachée).
Loraque 'dquipe n'est pas d'accord sur une décimon 4 prendre,

le choix du chel prévaut

Commencez a jouer |






OBJECTIF

Ce jeu esl coopératif. Vous devez ceuvrer en équipe pour :

Plater toutes les tuilen Templs du sac en jeu afin de places
s = Sanctusnmre:

A=

M

%

Apporter les 3 Cles au Sanctuane pour le deverrouiller
s el pouvolr ecuperer LArtefact
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STRUCTURE
DUN TOUR DE JEU

Une partie va durer environ 20 tours. Lors de chague tour de jeu,
realises les étapes muvantes dans l'ordre :

En commengant par ke Chef d'Expédition * m

s otdins le sens des asgpnunlles dune montre,
chague Exploratsur va effectuer son tour

d + EE
I JolrELr
ko
A. Fialieer een actions
B. Lancer un dé de Péril. tﬁ )
2 Ala br du four de jen

A Tous les Gardiens présents s activent 2 foim
B. L marqueur Eruption progresse dune case sur la plateau Volean

w‘*"*@

. A .y

FIN DE PARTIE

La partie prend Lin lorsqu'll ne reste aucun Explorateur suryivant
dans le Temple ou lorsque tous les Exploratenrs se trouvent a terre.

St au mons un Explorateur a réussl 4 s echapper avec [Artefoct,
vous aves gagne |

Tous les Exploratenrs ont survéecn Lipendnire

Uln Exploratenr n'a pas sureécu Or

Deux Explarotenrs p'sot pas survéon Argent t
Trois Explorateurs n'ont pas sarvéca Bromee O

S5 persorine na reusst 4 8 echapper avec FArielact, vous avez perdu

Persoonne oo rénesd 4 e'échopper Omhilés e
aveo "Artefact i jarnin




PLACEMENT DES TUILES

Pendant la partie, des tules

|

o M
Tenrp]e vonl eire birees du -— .
Sac de tles ot placées sur . /
In table v

Chaqgue tuile Temple o deux faces, la [ace Temple et la face
Volcan. Les tuiles sont mises en jeu face Temple visible.
Ne vous préaoccuper pas de la face Volean pour le moment.

Temple Vaolcan

Les tuiles ne peuvent pas etre placées dermiére ou au-dela
des tuiles Latérales, comme mdigqueé ci-dessous.




Deux tuiles sont connectées ai elles nont adjacentes et qu'elles
ne sonl pas REparees T LD LT,

Une funle peut etre places aves un £6ié suvert quin donne

sur un mur d'une autre tuile. Dans ce cas, on tient quand meme
compte du mur ot les deux fuiles ne sont pas connectées,

Tontefois, lorsgue vous placer une tude, veillex & reapecter les régles
de placement indigquées dune la section Révéler, page 10,

— ¥




A son tour de jouenr, un Explorateur dispose de deux points d'action
(@@ & dépenser pour nunporie lesquelles des actions ci-aprés.

Une meéme action rrm étre utilinés plusieurs fois pendant le méme
tour de jouenr et 1l n'est pas nécessanre de dépenser tous ses points
d'action s1 on ne le souhmte pas. Une action peul cotiter un ou
phasieurs pomnta d'action (parex. @ @ ).

Révéler

Chodsisses upe inae de 1o tdle odf voas

wotks troues ef iqud 11l pas encale contecibe

i uns puire fuils Foches une fnls Tenipls

dmrew 1n fac de foiles of jdocn (o, e Tonphe
vinibile, de puiigibere & |8 cobneeter & voite ile
Vs patees orienisr (4 Belle guae wous verse

de prmechier ditrs be-sens quie vous soubadies,

P i une congeecon soit Brudalle avec votre tilhe

# Se déplacer

Dispdnces votre Explarateer de aa tuile
& e tiiile acipiewnie &F compieries

Cerinines tuiles pe vols penmietiznt pas
e v v ddplacer de cotis menises
Jodr Lar Tenygple poger [5)

...
'y

Farhles vns tulle, pids vods deves v sntrar inbdistement, loes e |8 ks
artion. B n'saf pex pemnrhle fentrep at o tiale neeelde, voos restes slix
plooe. C'ext uns moniere pios yapide meis s beaooeap phaeringesis

de parcoi 1o Temple

Soigner “

Viotes Explitnteir peul se sognes ol recupsier i Point de vie (g ou i peut
chotein de ooignes un aittee Kaplarstesr stk sor le meme taile o hu fdm
rEcpsrer um Paird de vie. L Explaratoar o peut pas avuic ploe de Poims
de vie o Jr emmxzeLn inddimque sur we liche




Manier un objet i

A chaoe

= Bamsinees Lity cilipst qui s= ouve sinn vobre e {pleres-fe
wur votre frhe dExpdormteag)

< Propiex okt dan eutew Explorsieur simis s e o frdle,
e B Accbl

— Darrnes wn oteed @ an potee Eyplarst=or o mur vl -fods

DiprossiE a3 abien mur vorre tudle
L Chirs £ Art=ine! sent connsdimes comume stant dim obpts =

rm Attaquer iy

Lapcez Je d&. 8i voun obtrn=e 4 oo plus, &inzinss on emneod-niiod oo yoine
tikiin pemethes-le dores o reoene)

#*. Courir ' ‘

=g

enliner Aiagi & 3 b oo Se deplsoer

9

// Creunssr . '

Enleves l= nuvgieor Ehiulie de votee tudle ou dane tode adjscente cotmnecies
iremieTies-de dluns b reseTey

Iz ©




ACTIONS SPECIFIQUES DES EXPLORATEURS

Chague Explarateur mdeus
capacités specifigues qui sont SPRINTER @
midigtiees-sur a6 fiche Certames
onit un oolit en points o actions ¢

Lew capacités sane cout sont

des capnoités passives. Elles n'ont
pan beaom datre activees, e P e S = Ly |
elles l= sont e pErmaetce =in b L

SE DEPASSER

Unie foun & chactin de sex toums de joustr,
uil Exploratenr peut choisir de ae dépasser — + .
il perd alore un Pant de ve (9

miars gagro un pont d action i
supplémentaire pour ce tonr

PEHDHEE TOUS 5ES POINTS DE VIE

Les Explornteios g disposent
din o ploseiirs Pamta de wie (i)
sont conmderés comme actifs.

lls pruvent maliser des actions

normalement

Lew Explacateurs g arrivent & o ‘ .
Pomnt de vie monl lesrnsnés par leass

hlessurss ot iy tombent & terre

Couchez le meeple de V'Explorateur

lorsguae cola armve. 51 ceot armve

pendant votre tour de joumar,

cehii-c est formne

Une fene f terre, un Explormtenr ne pen réalimer gu'une seuls action | Ramper,
o eut-a-cine e deplarer dune seule tule [ ne peat o reabser dinutre actem,
il ke dispasser. Ses copacités paskives contirmient o ene sffectives [| dot
contmner dn bnnoer le dé de Pénl & la in de son tour de joueur

Qrusnd un Exploraters i terre est soigné par un motre Explomtenr et
recupers nu mmns un Point de vie, son meople ost releve ot il redevient acal



COMMENCER A JOUER

Mumntenant, voos devires connaltre |

- Votre abjectif

« Lin structure dun tour de jeu et celle d'un tour de joueur

- Comment rénhiser lea actions de base (placer dea tuiles,
aa dépliscer, ete.)

St vous le souhmiter, vous pouver mumntenant partos i Iaventure
el apprendre le reate en jouant. Regardez les régles spécifiques &
chatue type de tunle et i chaque pénl quand vous les rencontreres.

Bonne chance |
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PERILS

Explorer un temple au coeur dun
volean est une activité périlleuse.
A la fin de chague tour de joueur,
celun-ca doit laneer un de de Pénl

Iy a six résultats possihles :

v Trébucher

Bi voun venls &l cépians ks de oe-teuas, Youm pertias. i nastns .'.

& -

g? Effondrement

351 7 m ces traley Fuine g em e sans merganer Rhotils, Tances Te de. i Je
resilint eut Eegticpue & Do des chiffres 'vse friile Pobes, e fodines o efondeent

- Plaves yn margueeur Eboulis gur i

ke s mnrquear Eboulis qui porte f\
I= chiffre abtenti
— Tomus e Evploralects st eetle fide P
perin PPP PP 1=,;I
1

- Lass snnsinty pressy sir fefis s
nont elipine.

L=y Pgfes Bumes qun pal d88 un mergueny Eboulin ne peovent pes o sfemdper
d e ek guie 1 wmnrguer nla pos &8 enleed




* Déclencher un piége

Dhrcleinchie ba tudle Piegs i gics m ail v vous Pouves. Dbeisnebes ln fule Phage
a flschettes Hmmmutlmrruﬂrﬂlclqmmnd;mml

tmiend wn Pisge-m purm we dicienrhe
trin f=n Engalormbeirs gui s trouvend

peiviear PP

Crumnd wn Piege & Dfcleties s declenche,
o b Exploratomrs v cette Toils o e
unit tille adjncente perdent .

Nore : sl les piiges sitnds & proximité
tc "Explorateus doot e'est o tour se

uﬂ-pl_ﬂl—lﬂntmh-
velenches mmmn illl- Perit

‘-
:ﬁ" Réwveiller un Gardien

Trontves | fale Gariies s jilus prochs
davelre Explominr e ploces-y

i Gagrrhien, dqu'elle st déil oocmpes
par-um Clerbien o non, lgneres ce se=ulin
j rpan tes Gardiens sont deja 20 e

(BT | A phisiers fyles Gandien o fn, méme
dixtunnce, cheatners olls 2l 1A P

I Ganive ¥oir b chapitre Les Gaordiens, poge 200

ﬂ Activer les Gardiens

AcTnaes toms fies Garrhens qul s rupeernt domns i Temgple
fumir d= chmepifre Lis= (Ganliene poge 20|




Oy a9 types de tuiles Temple en plus des quatre tuiles multiples
(Entrée, Sanctuaire ct Latérales).

NORMALE (x3)

Cea tnles nont pos il anlrnln.nl:n

PONT [x2)

oy el E:qﬂnmrmu i 1o fokm et frn J:u:rnirr.rm: HLir
cette finls. 11 11'sat pas posmible d'y entver o alle sat
diyé I.'IClTL'I.]'II-Eu." pr TN auire Explorstomr

Les Gasdisns peivent entrer sur une tuske Ponl,
memes w slls st Gorupes

CLE (x3)

Conmd ‘cette tuibe est ponée, pleoes mmmadimtemenit
un i Ché dossos, Cetie Ché peut &t
recupsrees i Unetion Manksr un abjet. s aat
inﬂjl:.p-uu.n..:.hln pour diwerrouilier le Sanctunire
{uoir d chupiire L Aricfoce, poge 224,

LAVE (x5)

Les Exploraisirs qui se tientsml sir s fulls Ligvs
perdent W a chague foin gu'on Explomtsitr obtient

vin myen bale Lave iy sor wun dis e Paml

PIEGE A PICS [X3)

Lotuguvin Explomiteur entre sur cetis tuile i laoe
pmmeddiatement un de. 35 obbent 4 ou plus, 1] eviie
Ie pibe. Sinon, 1 le déclsnchae,

lyrmmuin o piepn e dnr:lr.'m,mﬁ jde ocntte maniars
it e toenbeanit s s faes elit ' dlé e Pl
toues les Explorateurs qui se trousend wur cetie tule

prerclont PR .

T T e e
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PIEGE A FLECHETTES [x4)

Lt Fi!':!lll:lh. i Nécheties afbectent ounm los e
e jucenion ol conrvec)ten.

Chumnd = piEge eut décienchs jen tomboant sur
ln fisco W du dé de Périll. tous Tes Explorateirs
gjuid s troryerpl s celie buile o sur wie ke
pdjpcente ot connectée porden: §P

{Commimuement oy Pldges o pics; [ea Pidges
il l|"|'-|"-.|".|r.:'r:'r.'\; et s ofiTienchent vy qm:ur! e andre
aur b fuale. |

RUINES (x6)

Caniiel cotte tuile est posde, places-v mmensdibement
Lin marglasier Eoulia

I et i _|1|_'|r.u|h|_11 d'sntrer sur wuns s avec

win proarguse Eboabs 1 it dabord ubifiser Uaction
Crevaser pour retirer [ boulis (84 o fufle Ruines

el plocée o wnus action Expiorer, n'y enires pow),

[l =at en revanche posmble de sortr d'une buile

Sl LITY FERATE[LIELIY Eboilis

Len ruines qud ont 6k degapheas peiniint & ool
a'elfondrer quand le dé de Pénl tombe sur l= fnes
Efendrement B . Lea Gardiens ¢ oe trouvent ik
la funle sont elimmen et les Explormteurs gur s’y rou-

vent perdent alom QPR

GARDIEN [x4)

Cupnnel cette tuile ext rmhi'.-f ;Jl:w-f: 5
unaeslin terment wun Gardie,

Lapnepin l= dé de Penl tembe siar 16 Gos Rivsilie
un Gacdien @8, un Gardien st place mure In fudle
Zardinn In plvm F'|rnrl.1.r~ tlw !I'.I",.'l;;:lln:n'lnur dont ¢'eut
le o franir e chopibre Les Oaroliens poge 300

JOURNAL [x3)

Len euiles Jolimal sant des tuiles speciales plackes
7 PAristocrate, Elles nn sont pes plesdss dans
Hewy = prailen ' debui dela partis.

Flles ae comportent conune des tufles Normales
e fime placéas




TUILES SPECIALES

Les tuiles multiples suivantes consistent en 2 ou 3 tuiles
sohidaires, Chague espace de la tmlle dune hule est consadérd
comine une tuile séparde, saul qu'elles sont placdes et retournées

tde maniére groupée,

ENTREE

Creat s o les Evplomisurs entrent dans e Templs
et par ici quils en soreni. Tous jes Exploratedrs
copfimeireinl [aveniums sur [@ crolseiaent

T un Explonitear sonahnite quitter B Temple, i pout
e mpces ailf | sodtie
Enieres miors I Explomieir dii Temgis
- I, #at mmitennnt ewive, moade 1 fe gl ol retourter dans
o Temple, o céaliner d'nction, m uiilimer de cnpocite spacialn

- Il continues & noeer 1e de ds Peol & 1 o5 dee son tous

81 | di tombe eur I’ face Reveilier un Gardien B8 o Actieer
len Gardieas .l « lidt=s commite ml D Exploraieur s oy
juni= & la sortie di Teomple

LATERALES [x2)

L=y tulles Lattrsules sont placeen die part & Saulre de s fugls Entres e debut de part=
Hirn quielles contiervmmit des toiles Dandien, des Gaordiens oy soni pas places en distal
e garte. s peurvent ¥ apparaitre plse T

SANCTUAIRE

Al début die bl partie la mlle Sanetiaiee
'Sl aL ey e, o dane 3B Sae de niles
Elle dogt #4re decosnverte froir be chogitre

LoArte e, poge XX




LIGNE DE VUE

Ceriaines capacites fonk
reference a la possibiline

de venr wne nutle o1 U0 ennem.
Il est possible de voir en hgne
deoite les sones dégapees,

dont ln yue n'est pas obetres
por des murs ou des Eboulis.
Unie tutle sur lngquelle se trouve
un Eboulis n'est pas vimihle

DETRUIRE LES MURS

Le Sapeur peut utiliser sa capacité de Démaolition pour détmure un mur
adjacent. Placez un mampueur Démobtion la on In percée a été realisee.

A paortir de of moment, les murs recouverts par le marqueur Demolition
r'exatent plus. Yous pouves vous déplacer, réveler des tuiles et explorer
a travers o bréche ouvertes

TOTALEMENT BI.-DQU'E

Dans de trés rares simustions, voos pouvez #tre amend & placer une tiile
gui empechernit de placer de nouvelles tinles, votre Temple n'ayant plus
d'ouvertures par lesquelles Explorer. Dans ce cas, remettan cotte nule
dans e 3nc de hnles ot moches-en une nouvelle. 51 plus aucone tule du
Sac ne permet de se porin de cette gituaton, défmusse=-les ot placer |a
fudle Sanctunine

=




LES GARDIENS

La Léegon Cendrée est ln gardienne étemelle de PArtefnot...
el elle n'apprécie pas les intrus

PLACER DES GARDIENS

Chaand une tule Gandien et mse en
jeud i Decoepion des tuiles Lotdimles
au début de la partie], un Gardien v
esl place,

Cunand un Explorateur obnient Réveiller un Gardien 38 sur le dé de Péril,
trouves la toiles Gerdien la plus proche de ha et placez-y un Gardien

fa 'l y o plusteurs tutles Gardien @ lo meéme distance, e jousur aotif

chotsit lune o efies). Vous pouves placer un Gardien sarans tole

o en confent dein un

Spvous deves placer un girdmen meas gue tous soint déyd dans |e Temple,

n'en places pns

Pour détermuner e tale
la plus proche, utihses
Iz ehemun e plus courn
passant par des onles

CAPTT T T e



ACTIVER LES GARDIENS

Dietxx fois & s fin de chaque tour de jeu amm gqu's chague fos g un dé
de Péril tombe sur In fuce Activer les Gardiens X . tous les Gardiens
£n jen ' activent. A chagque foim qu'on Gardien &'sctive, i va réalise

ln premitre netion dispotible de ln liste qui st -

1. Attaquer

5i le Gardien est sur ls meme nnde
gpi‘tinExplorateur actd (done quil n'est

pas i terre], oo dermer perd 8 (a1 plisienurs
Exploraleurs sonl présenls sur oefted B,

e Chef d ' Expéciiion décicle qui subit Uattogue)

2, Se déplacer

Sil'ne peut pas attaguer;
l2 Gardien se déplace d'une
tuile en chirection de
I'Explammteur actid e plus
proche, mi le chemin n'enst
pas blogue par un marqueur Eboulis (87 o plusieurs cibles posstbles
4 ln méme distance ou plusieurs chemins possibles, le Chef d'Expédition
ditarmine lo direcnon que prend le Cardien)

3. Creuser f-‘
50l ne peut pas s déplicer, le Gardien

enléve le margueur Eboulis adjarent

(si nécessabre, le Chef o Expédition

dhiétermine dins guel ordre 3 activent

les Gardiens)

FUIR

Lorsqgiiun Explorateurs quithe unie tuile qin
cortiEnt o Gardien, il perd vn @ mar Gardien
present sur la tile. Si 'Explomateur perd fanis
pon dernier W, 1 e'eflondre sur la tailes adacente

aux Gardienn vern lagquelle il se dingrst

ELIMINER LES GARDIENS

Les Gardiens ne sont affectes m par les pusges;
ni par les tuiles lave Ils peuvent étre dliminés par |

¢ Liactian Attegquer [en abtenant 4 oo plus sur le dé)
# Laction spéciale de certams Explorateurs

# Llne Ruodie e & effondre sur e

# Lz timle etourmee lnce Voloan.




EARTEFACT

Quarid le Sac de tuiles est vide £t que toutes les tuiles Temple
sont placeées, vous avez assez d'informatons pour déterminer
ol se trouve le Sanctumre. Placez'la tuile Sanctuaire de maniére
i ce qu'elle soit connectée & une tuile sifudée dans la « colonne »
In plus élmpnée posaible de |'Entrée du Temple.

1 2 — N

S plusieurs emplacements sont possibles, le Chef d Expédition

chotsit Vemplacement. 579 n'est pas possible de connecter le Sanctuaire
i une tuile de ln derniére colonne, on utilise-une tuile de la colonne
préecédente, et ainm de suite.

Muis movoir découvert PFemplacement m
tu Sancroass ne vous suflicn P,
il fanit en déverrouiller Pentrée
pour récupérer 'Artefaor

gui s'y trouve.

Placez les 3 Clés sur ln tunle
Sanctumre en ubiisant une achon
Minier un ohjet pour chacune
des Clén.
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Une fms {a troisigme Clé placee,
poses UArtefact sur le médestal
au centre du Sanctunire.

L'Artefact peut alors étre ramassé
comme N importe quel objet et
vous poluvez eritamer volre pariple
vers & sortie du Temple.

LA MALEDICTION

Mus. .. dés gque vous prenes possessson de 'Artefnct, Ia malédiction s'abat
aur voun | Tournez le médaillon Chef d Expedition du edtd muaudit-

A partir de oe moment :

1. A ln fin du tour de chagque Explarateur; ce sont lea deux dés de Pesil
g domvent etre lances ot rézolua dans n'importe quel ordre.

2. Als fin de chuseie o de e, le manguenr Eruption avance de deix cases,




LE VOLCAN

A la fin de chatgue tour de jeu,
le marqueur Eruption avance
d'une cose [de deux cases
une fon 'Artefnct récupérd).

Tant que le margueur
Eruption est au dessus de 0,
rier ne se passe.

Chuand le marguieur atteint 0, le Volean est pret & entrer

&1 eription.

La prochaine fois guun Explomateur abtient un symbaole Lave @
sur un dé de Péril, enlevez le marquenr Eruption et retowrmies
le plateau Volean en plus de faire 1'effet normal da dé :

81 PArtelact n'a pas quutté le Sanctuaire ou s1 le Sanctuaire
n'e pas encore &é découvert, In partie est perdua.

Si le Sanctuaire a #té place, retournez-le sur sa face Volean,

Lorsgu'une nmle eat motournde face Voloan, tous les margueurs et
meeples présents densun sont snlevés, Lea Explorateurs sont tidés
et los Gardiens éhiminés, [ln'est plus possible d'entrer sur cette tuile

Malhsursusement, les Exploratenmn défunts contimment & lanoer
les dém de Péril & leur tour, Conmidérea quile sont situés 4 FEntree
a'iln obtiennent un svmbole Reveiller un Gardien F ou Activer

les Gardwns F sorun dé de Penl,




A partir de maintenant, ln lave se répand loraque :

- S o
- le marquieur Eruphion aurat até deplace (o 'estd-dine deux
fois a la fin de choague four de jel une fois UArtefoct récupdre),

'
4 — un Explorateir abfent un svinbale Lave & i uf dE d= Penl
[en plus dea effeis do dé).

Quand la lave s'écoule, retournez coté Volean toutes les tuiles
Temple conmectées et adjacentes a des tinles qun étment déja
eole Voloan, en conservant les eonnexions fles tuiles Endrive 1

Latérales se retourment en groups),

ATTENTION : LA LAVE SE REPEND RAPIDEMENT.
SORTEZ LE FLUS VITE POSSIELE !




LES EXPLORATEURS

Vous pouwvez choisir nimperte quelle composition
{I'l‘.'ip.a:ipl- o Vaventore, muus e un chox
gquuhibreé peut yous mcihiter la tache.

Chagoe Explomtedr a un demane de predalection
LI Bpparnit dans le coin supeneur drot de an fiche

s X ¥

Eelnireur Comnecteur Defenseur Appual

L'ARCHEOLOGUE

Brudite
A lieu de pmuh- e ikle du Sao de tiiles. pioches deox toilea, v
chmeineng e s el Fematiez Fanitee dans le S,

Aventuriére
.ﬁ.m_lh Loy, Wikis prorres diperses P pour relepnesr nimperts gquisl de @

LE GUIDE
Agile
Lora de wos actions S déplacer. Courir ou Explarer, vous pouves v
ignbeer les msrrgossioes Ebotilia
Maminer @
Effectes dev fois Paotian Réviler: &
LE GREDIN
sl 34
Effocruez deux fois 'scton Se deplacer,
Vigilanee
Vs ot len aotres Exployateurs presents sur votre Tuile Q
ne poinme pax déclencher de pigge ou perdm de Puints do vie

ahay finiy ey grodge Jighiores les pldges sur le did de Al
o larsgue oy avitrer S5r un Polge o s,

. L'ARISTOCRATE

Rechercher (x3) @@ x
Paces une tuile Jowmal & coté de nimporte quells tuile
ehu Termiple; Ellaw dd._ﬂmr i S,




Places un marmqueur Consolidatinn sur votre tuile. Jusqu's
Lis fim e la protie, alls aet copaidines cofmmn uns fule normala x
Ne vour stdckes plis des atitres mgles gui s'appliquaient & slle

LA TIREUSE D'ELITE

Lunctte de viséc @
Fibvilen tones tunils gpus vous pouves volr e Hgne droite,
il BT hlﬂnlﬂn r.rll:irll de vobre prowitin

'I.'Ifﬁplﬂﬂnu '-
Elimines un annem: que voas pouyes wor on ligne deote of s

AL marimuim & ol foles de yotee posbion, mnis pee i voioe e

Grenade §
Elmines foms Jes exmsomes sinis s une tude sdjnomite et conmectoe [rins
pas st vofre fidlel Tous bes Explosnleins srttiés sl cetie tuile porden @,

Démolir (x3) @
Detruimes wh - mir sdiscent. Places un margususr Demolibiog la o
I prerde @ itk réufisde

LA COMBATTANTE CHEVRONNEE

Anéuntir @
Elimines un ennem mitue gur voite maile

Se priparer @

Voum oom punives pos perdrn do '@ posspo’en déibuat die votre prochain tour,
&wm&hmhﬁtﬁ' Mpres lo mur s ot
s yolre fickes of retres-1s an débot de wotre prochain woar. Vieus ne pouves
s ixbillier conbiey ity mpsicanle & nounesa Jlors do procham ooy,

LA GUERISSEUSE

Guérir @
Chuisinses tn autre Explorateur que vous poives voir, 9
i dueux tuiles oo meins de vous, ot faites lui regagner P9

rogagnes @ au lieu de Pefet bl

LE PRETRE
Chmpeses 1umn mitte Explorateur. 51l 2at & terre, il ricupece §P,
Sepson, il péciipiare “'

S S0 B BBt B Bt -] B 2 SRR B BB BB B B R N B B B 555 N8

Burvivante
hanrs] woue olitenss un symbols Trdbucher B sur un odé de Pheil, +

Purifier §S®
Chommsses unn fuils mutre que ba votre, Elpmines tous les spmerms
qui vy trouvent.






L

PERILS

——

e L e T R R R R LT rITTe

v Trébucher

51 wois s tles Uepesss lom
de ce tour, vous perdez un autre P.

Vous dicionches Jo Fifee & pirs o) mn
woien tronves | PR Vous déicleriches
lps Pide=y & Oechetion ol voum vomis brouness
i cwux clew tuiibew admoenies (P

:&' Réveiller un Gardien

Trourves In tinile Cardien In plus
jretha de votre Expioratear
&l placesy un Gardeen,

TUILES

Pont (2]

[l fv'est pas. possaibale o'y =nirer
i ke ot i occupie
par b Exjalocanesss

Lave [B)

Totrs ben Explomtenrs preamys
B LEIE Tl Lave ].:l'f‘ll.'1tl!|| "

A chwgue [ois quion Explormtmor
abtienl un @ sar un de de Peril.

Pidge & pics [3)

Lovisapie 1e pufge an des|sspche
toiin be Explommisim aur cetie
il perdent PR
Envetilimpt st |8 fynde, kit
6 e, = pidpe e déchenchs
Wi wn rewialtag de 1 3 g 3

Plége & Méchotien [4)

Ijh‘fx Irpieshe g denlemriie.
Tnies fen Expinraleim i cells
1de i fes tnles pljicentes
& corimsciies perdeat B
fecefr e el Gl Paioes

i ucs, bt Picgew d fécte'thrs
e e i I s qraard
et St [ Jriie]

& .-

Tous les Explorsteirs gl se trouwent
wur une taile Lave perdent @,

1&' Effondrement

Lapces Je de- G lo ebutiltat et ihe it

il cEaflie doee toile Brines sens mapeeds
Ehoailie, sfle aeffondre. Tovs les

mur cetie ils perdent

£ Activer les Gardiens

Avtpves ume foin fois lee Gordisns
w13 jLE,

ClE [3)

Coand retie hile est ponie,
places mmesintemest

tfn smarguekar Cle deasaz

Rulnos (&)

Chugnil oetie taile est poaes, placesy
(e earigieur Eboudis, 0 'est pas
poamible % ervtrer sas dvoir cetire
Ehouls ({Creusey). 5 1 Ebouslis e
rebrd; e Piones peunsnt §efondrer
A iYL

Gardien [4)

Oaridl delle Mille el popes,
placeg-y wun Guacler, Iaobres
Cimreliens petient ¥ sppnrsitos
AAl coneil e 1A jaarh= [Bevelles
i Gaseking)

Normale [3); Journal ()

Ceg tdides oot pas de particilare
fles milles Eurnal appprtsrinen

a TAnSnonds ef e sord pos placdes
datis b Sac de itk gy o bl

el T pacirtie)
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INSIDE THE BOX BOCARD GAMES LLP
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Inside the Box Board Games LLP est un eréateur et un éditewus
indépendant de joux de societe basé & Londres (Royaume-Uni)
Il 82 consanore au développement de jeux innovants & stimulonts
qui tranamettent des histoires émouvantes ot des idées fortes. Au
cours de l'année précédente, il o recruté de jeunes créateurs pows
développer ses jewx.

NUTS! PUBLISHING

Hondée en 201 1 par 4 passionnés d Histoire et de jeux de simulation,
Nuts! Publishing est une société frangmae de création et d @dition
de joux. Aprés la pubbhcation de plosieurs jeux d'Histowre trés uen
regus par la eritique [Phantom Fury, Urban Operations, «te.), Nuts!
n décdé d'étendre son catalopue sux joux de plateau. Sa hgne
éditoriale est dés lors I'Histoire mais auss: les situations de conflita
hictifs (science-fiction, heroie fantasy, ete.), Vexploration...

S1 vous voulez: nous rejomndre en tant que parfenadre, créateur,
illustrateur, graphiste, vidéographe ou 51 vous voulez nous contacter
en tant que critigque, magasin ou antre, utihsez notre site web :

& www.nutspublishing.com
[l facebook.com/nutspublishingfr

Nous allons créer des jeux formidables, allex-vous nous rejomdre 2




»,

-

s

o
*
W

1
LY

i

NUTS! PUBLISHING, MMXXI

L R W L R TN, TR e g ey e TR AT



