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. Chapitre IV - Le Temple des Marées .

Four sawver lo compagnen de Kutil, quelguun dait entrer dans lentrée secréte ¢ marée basse. Malhewrewsement, le passage a été concu
camme un test. Aprés ébre entré dans le temple de cette facon, d faut terminer une dorewve : dépasser la mentée des eawn taut en

browvant: comment swmiv un puggle de portes. Selsn le prafessewr, la majewre partie du temple est en fait canstuite sous le niveaw de

leaw. Elle pssséde wn systéme complexe de barrages et décluses, qui la fait se nempliv deaw & marée haute et se vider & marée basse.

Pew imponrte ¢ quel point tout cela semble teméraire, nouws avens estimé quil était de nsbre devosir daider, puisque le prsfessewr Kutil
nest pas en élat de relever lui-méme ce defi. Nous lavons laissé en liew sir sous la garde de certaing de mes compagnens.

Four news aider, le professewr neus a confié ses nates de necherche sur lentrée secréte, une idsle et un mystériewn artefact qui selon lui,
pouriait aider é swmi cerlaines partes. Espérons que nous serons asses rapides et maling !

Mise en place e
Pour mettre en ce chapitre, suivez les étapes ci-dessous, puis installez g
le reste du jeu en suivant la mise en place standard d'une partie solo.

= - “HOEN {*1 + Votrejeton Calepin démarre sur la
ET APE 1 . \ rangée 3 de la piste Recherche (laissez

. la tuile b lace).
A la suite du Chapitre III : atle bogiis e pls]

+ Vous débutez la partie avec un assistant supplémentaire. Si vous : Placez un & au bout des rangées 2, 6
avez joué le chapitre précédent, choisissez I'un de vos assistants B3\ ) et 8 de la piste Recherche.
du chapitre III ; sinon, prenez-en un au hasard. Il est argenté, . ™ N1 Placez le @ au bout de la rangée 4
face visible et redressé. ) Pt r comme marqueur histoire spécial.

Commencez avec une idole face cachée.

Placez l'artéfact CIé en pierre au-dessous de votre pioche (ou
une autre carte a la place si vous I'avez gagnée en récompense
lors du chapitre précédent).

ETAPE 4

N'installez pas les tuiles temples.

W Ve 5 Ala place, posez les Couronne du
ETAPE 2 . gardien, Pendant en cristal et Pendant
Utilisez 1a face TEMPLE DU SERPENT. Ggai - en obsidienne sur le temple.

Retirez I'artéfact Carte du ciel de la [ e Placez des tuiles 2 points sur les
partie pour ce chapitre. o\ C artéfacts comme indiqué — deux piles

Mettez de coté les artéfacts Couronne de deux et une pile de trois au centre.

du gardien, Pendant en cristal et
Pendant en obsidienne utilisés a

1'étape 4. ET APE 5

-y

S " ¢+ Placez une tuile u au hasard a
[ Lo~ | B o ‘ b, ek coté de la premiere rangée de la

‘ — ' piste Recherche. Cela indique que
la ligne sera inondée ala fin du
tour.

Placez le site du Crash d'avion face
cachée sur le site @ de nivean #].

Ne condamnez aucun emplacement %
avec les tuiles .’:_"2) en début de ETAPE 6
partie — tous les emplacements sont 3
accessibles lors du premier tour. Difficulté | Nombre de Prene'z les Tessoprces d.e depart el
du Rival tuiles 6 points | fonction du niveau de difficulté.

0 Lors de la mise en place des tuiles
temple, placez des tuiles 6 points sur
le plateau de votre rival selon le
3,4 niveau de difficulté. Pour déterminer
56 la difficulté, additionnez la valeur de
7,8 toutes les cartes rivales que vous
choisissez d'utiliser. Le vert a une
valeur de O, le rouge 1 et le violet 2.

1,2
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Regles spéciales
Pour gagner ce chapitre, vous devez atteindre le temple en toute
sécurité et récupérer les trois artéfacts qui y sont cachés.

INONDATION

+ Leniveau d'eau augmentera au cours du jeu. A la fin de chaque
tour, consultez la section Regles d'inondation pour voir comment
l'inondation progresse.

A tout moment, si votre loupe se trouve sur un espace inondé
vous perdez la partie.

Apres avoir fait progresser le niveau de 1'eau a la fin de chaque
tour, gagnez une Peur pour chaque étape que votre Calepin
devrait franchir pour dépasser le niveau de 1'eau, y compris a la
fin du cinquiéme tour.

Une fois qu'un site est inondé, il ne peut plus étre utilisé pour
des effets de cartes.

PLATEAU PRINCIPAL

+ Alafin du premier tour, révélez le site du Crash d'avion. Il
compte comme un site #| pour les effets de cartes dans ce
chapitre. Il ne peut pas étre découvert avant cela.

Chaque fois que vous Découvrez un nouveau site, piochez deux
tuiles et choisissez-en une. Placez la tuile inutilisée au bas de la
pile.

HISTOIRE

+ Chaque fois que votre loupe atteint une rangée avec un g,
piochez et résolvez une carte histoire.

Le % marque I'un de vos objectifs. Lorsque vous l'atteignez avec
votre loupe, vérifiez que 1'objectif est réalisé et lisez le texte.

La carte histoire de la rangée du Temple perdu vous offrira un
bonus facultatif au lieu de prendre I'une des tuiles bonus face
cachée. Vous pouvez regarder les tuiles avant de décider d'en
prendre une ou d'utiliser le bonus.

RIVAL

+ Chaque fois que votre rival ne peut pas placer d'archéologue, il
gagne une piece. Pour chaque piéce, il marque 1 point en fin de
partie.

+ Silerival prend une tuile Temple, il la prend dans la boite.

RECHERCHE

+ Grace aux notes de recherche du professeur Kutil, vous
commencez avec votre jeton Calepin sur la rangée 3 — les rangées
précédentes sont ignorées et vous n'en gagnez pas les bonus.
Sinon, la regle habituelle s'applique : vous ne pouvez pas avancer
votre Calepin tant que votre Loupe n'est pas devant lui.

Dans ce chapitre, il est possible d'accéder au temple avec votre
jeton Calepin. Si vous 1'atteignez, placez le jeton sur
l'emplacement libre le plus a gauche et prenez une tuile bonus
(sily en a).
Lorsque vous explorez le Temple des Marées, vous pouvez payer
pour prendre 1 tuile Temple comme d'habitude. Au départ,
cependant, seules les tuiles a 2 points sont disponibles.
Lorsque vous retirez la derniére tuile d'un artéfact, vous la placez
immédiatement dans votre zone de jeu et résolvez son effet. Vous
devez donc :
+ Acheter les deux tuiles & 2 points cofitant chacune &) i} i}
pour obtenir le Pendant en cristal.
Acheter les trois tuiles 4 2 points cofitant chacune §¥ pour
obtenir la Couronne du gardien.

Acheter les deux tuiles & 2 points cofitant chacune 4 !
pour obtenir le Pendant en obsidienne.

S

+ Une fois que vous avez revendiqué les 3 artéfacts, vous pouvez
continuer a acheter des tuiles Temple selon les regles standard.
Elles sont illimitées dans ce chapitre — prenez-en autant que
nécessaire dans la boite.

A tout moment, en tant qu'action gratuite, vous pouvez retirer
de la partie une de vos tuiles 2 points pour gagner une @

REGLES DE L'INONDATION

Alafindelamanchel:

Retournez 3 tuiles CJ au hasard. Utilisez-les pour bloquer
complétement les sites A correspondants en placant les tuiles sur
leurs effets. Les sites sont désormais inondés et inutilisables pour le
reste de la partie.

+ Inondezla premiére rangée de la piste Recherche en placant sur
& B .
la loupe le £ ) comme indiqué.

Placez la tuile () restante a coté de la rangée 2. Cela indique
que l'emplacement sera inondé a la fin du second tour.

Révélez le Crash d'avion sur le site @ de niveau L. Il compte
comme un site & pour les effets de carte dans ce chapitre.

Alafin dela manche Il :

~ x n

Utilisez le plateau Réserve pour inonder completement tous les
sites # et les deux premieres rangées de la piste de recherche
(récupérez les 3 tuiles CJ) dans l'opération). Sil'un des jetons
de recherche du rival se trouvait parmi les deux premiéres
rangées, placez-le sur un emplacement de départ du plateau
Réserve.

Placez 3 tuiles { ) & c6té des rangées 3, 4 et 5. Ces
emplacements seront inondés a la fin du troisiéme tour.




Ala fin dela manche Il :

Inondez les 3éme, 4éme et 5éme rangées de la piste Recherche en
déplacant sur le plateau les tuiles placées a coté.

Placez des tuiles u a coté des rangées 6 et 7. L'eau les
inondera a la fin de la quatrieme manche.

Alafin delamanchelV :

Inondez les 6eme et 7éme rangées de la piste Recherche en
déplacant les {“3) sur le plateau.

La piste Recherche est désormais totalement inondée, a
l'exception de la zone du temple qui restera sauve pour le reste de
la partie.

Apreés le retour a la maison de vos archéologues, piochez puis
placez 4 gardiens face visible sur des sites découverts. Débutez a
partir de la rangée du haut et répartissez-les de gauche a droite
en ignorant les sites qui possédent déja un gardien (s'il n'y a pas
assez d'espace pour les 4, placez-en autant que possible).

Objectifs

Pour gagner le chapitre, vous devez réaliser ces trois objectifs :
% — Atteindre la case de sauvetage des assistants avec votre ?

{® — Maintenir votre ? au-dessus de l'inondation et avancez-
la jusqu'a l'emplacement du Temple Perdu.

+ Obtenir les trois artéfacts sacrés du Temple Perdu.

Lisez ce texte quand vous atteignez la case de sauvetage des

assistants :
QIP Jv) 27097) ¥) b Juwaeey gy
P Uy VP00 WaRy amb vboun{ 1o

POYIUD 792 9P IPOP JPFUY) Fummad erou amb avadea
it e e reniee e el
oum oo Tp 0 Yje;) Fjgp Gover e o uowembyviyd
oaaprmb e [ ] op ombelpsd 9 gy gusrw sy 6
[ FUOIme aymy uy)
-

Prenez le marqueur (% et déplacez-le sur le Temple Perdu.

s, —

Lisez ce texte guand vous atteignez le Temple Perdu :

wehuoybrs) oy opcod v) o)

vud guermed ou v : anyo Fgnnap U 999,)
U LN S 0 e e
agerd ap amaa) ovm e b Jroveap pp puosard vrbenf
ey Gusry ¢neu omb a0 vod obmf e v — awggged
agouap gp v) ey ovmsd prsu rgragp o)

9 b 90 9 v v um sus 0 ppuad
WU §9) DY VAT UM @MY UG NI DPIYID
gaoapwdc/m/aa prou puEIIN P IQ U] 92309

#9) Yoy 1 3 2grAw W Yuanay vod gusrmsd ou es) |
Juorwgus 9) o

TN PYPUANP NRPUOIUED FIIU IO U FIIU —
Ry Jusvop pusiddo i) s21s) e e b 2y
TR i)

appunspaLp 9evap mad onbjmb quoweycachued () gchu)
9 P G 0 ) U FupD rgu SRoflo gau ns)
oy srows g 92) vnad gapchond sounuse erau ns)
PPN XD Gt op JrOReY) U Juownodeasay
Jopafap a0 mb usyppado use o apo,.
gy usi ens)| o) Juoroeeydus mb aproyog op
PG 99) Juse 22 ‘P pusyER Pru au grau aemb v 77)

b quofflou paddsjomaay g vosryaf vop amb
) ‘2gon 93700 ) T ) b Ny v P
R ey
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Reallsatlons

Sivous atteignez le temple avec votre jeton Calepin, marquez 3
points de plus que les points indiqués a cet emplacement.

Marquez 4 points si vous maitrisez 4 gardiens ou plus.

Marquez 3 points si vous avez 3 cartes Peur ou moins dans votre
pioche en fin de partie.

Conclusion

Lisez ce texte si vous remportez ce chapitre :

Enfon de comple, nous avens réussi @ sbleni la cowrnne et
les pendants du grand prétre, ce qui a vraiment ew un effet
apaisant sur les bétes pendant une cawnte périsde. Nouws avans
16ussi & nous glisser hors de la vallée et é atteindhe lo rivage
mais Uile, autrefsis relativement paisible, sest prafsndément
transformée, le danger se cachant é chaque necsin.

Méme avec les artefacts, nous nssens pas rester sur (.
powviait en ébre coupable. Le donateur ansnyme financant ses
efforts ici sur Narak liui @ demandé détudier et de rechercher
b lien entre la faune indigéne et la culbure ancienne. e @
browné des mentians dun rduel qui awradt influencé les bétes
de l tevie — mais apiés lavsir exéeute, d semble que quelque
chase ait sérieuserment mal tawiné, car elles sont plutit entrées
dans une rage aveugle et ne se sont pas calmées depuds.

Nows allsns rentrer chey naus psuwr linstant afin de fuir la
colore des Gardions et namener le prsfessews dans wn endhoit
s@r, s d pawnna de cancentror sur son rétablissement. Reste ¢
dausih 86 nous pourians revendy un jour. Nows ne pewsens
quespérer que les bétes se calmerant avec le temps, sw que
nous pawirans décowmin é partiv des lements que neus avens
rassemnblés jusqua présent ce qui pourniait remédier @ cette
Séluation.

De nombrewses questions demeuwrent : qui éait le mystérieun
dosnatewr dintainette, et pouwrquec a~t-i ssuhaité rester
Quest-ce qui a déclonché son intérét pawr la faure de Nerate
en particulier alors que perssnne navalt jamais entendu
parler de celte d, et encore meins des Gardiens,
auparavant ?

Quelgue chase dars bout ca me semble un pew éhrange.

Félicitations !
Vous avez terminéla campagne !

Dans la colonne suivante, lisez la conclusion correspondant
4 la domination totale obtenue pendant la campagne.

DOMINATION INFERIEURE A O :

SUPPLANTES

Cette expédition a été beaucoup plus difficle que prévu.
Franchement, je suis heureux que nous ayons survécu. Mais il semble
qu'Antoinette ait réussi a rassembler beaucoup d'éléments pendant
son séjour sur 1'ile. Peu de temps apres son retour chez elle, elle a
publié un article étonnant qui a été acclamé par la critique. Nos
réalisations palissent de la comparaison.

DOMINATION ENTRE O ET 20 :

SATISFAISANT

Cette expédition a rempli tous les objectifs que nous nous étions fixés
et peut-étre un peu plus. Nous avons été chaleureusement accueillis
par notre université et on nous a offert un poste permanent la-bas.
Nos recherches ont été largement saluées dans la communauté
scientifique. Avec un peu de chance, cela devrait nous offrir des
possibilités de financement pour la prochaine expédition.

DOMINATION ENTRE 21 ET 40 :

EXCEPTIONNEL

Depuis notre retour, nous avons été de plus en plus occupés. Nos
découvertes décrivant le lien unique entre la civilisation antique et
les bétes ancestrales de I'ile ont suscité de nombreuses discussions
dans les cercles scientifiques. Certains 'appellent l'expédition du
siecle. Nous avons recu de nombreuses offres de collaboration
d'universités prestigieuses et de nombreux donateurs ont manifesté
leur intérét pour notre prochaine expédition.

DOMINATION SUPERIEURE A 40 :

CHANGER LE MONDE

Depuis notre retour, notre expédition a été le centre de l'attention.

Nos découvertes ont été en effet extraordinaires, faisant
instantanément sensation. Nous pensons avoir découvert des secrets
sur les peuples anciens qui peuvent changer non seulement la facon
dont nous regardons le développement des civilisations, mais aussi
notre compréhension de l'origine de certaines cultures. De nombreux
scientifiques confirmés ont exprimé leur intérét de se joindre a notre
équipe. Les donateurs se disputent l'honneur d'étre ceux qui
financeront notre prochaine expédition.
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