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8UT OU JEU 
Chaque joueur dirige une équipe d 'aventuriers partant fouiller les galeries 

souterraines de Takara Au g ré des coups de pioches, ils découvriront richesses et 

trésors, affronteront des Monstres, et gagneront en expérience. Si un joueur 

parvient seul à assembler les deux Pierres de Légende, à lui la vie éternelle; 

sinon est déclaré vainqueur le joueur ayant acquis le plus d 'expérience 







rouit OE JEU 
IMPORTANT: les tuiles remportées par les joueurs, ainsi que celles défaussées en cours de partie, 

doivent être visibles de tous pendant la partie. 

Les joueurs jouent chacun leur tour, dans le sens horaire. 

À son tour, le joueur actif effectue les trois étapes suivantes: 

Au début de son tour de jeu, un joueur peut s'équiper de l'Épée pour 3 Koros : il prend alors la tuile Épée 

de la Forge et la place sur son plateau Joueur. L'Épée permet de se protéger des Monstres et de les combattre. 

Son utilisation est expliquée en détail dans les sections suivantes. 

IMPORTANT: un Aventurier ne peut faire qu'une seule action à chaque tour de jeu. 

Chaque Aventurier peut être utilisé pour effectuer UNE des actions ci-dessous: 

Le joueur acti f prend un Aventu rier d isponible (présent sur son plateau Joueur) et le place à côté d 'un des six sites . 

• Il observe alors secrètement les 3 premières tuiles Galerie, une par une, en prenant bien so in 

de ne pas en modifier l'ordre. 

Son action s'arrête immédiatement s'il trouve un Ëboulement. Il n'observe donc pas les tuiles suivantes 

(s 'i! en reste à observer) et doit retourner cette tuile face visible en prenant soin de la laisser à sa place. 

Il reço it en contreportie 2 Koros . 

• S'il trouve un Monstre, il peut retourner la tuile face visible en prenant soin de la laisser à sa place. 

Il reço it dans ce cas 2 Koros et l'observation peut continuer. Il peut également choisir de ne pas la retourner. 
MONSTR.E 

NOTE : une fois l'Observation achevée ou stoppée, les tuiles sont remises sur le même site, dans l'ordre où elles ont 
été prises. Les tuiles qui sont face visible le restent, même si elles sont recouvertes par d'autres tuiles. 

IMPORTANT: un Aventurier ne peut jamais observer sous des tuiles rendues visibles les tours précédents (tboulements et Monstres). 

1 fouille par Aventurier 



Le joueur acti f prend un aventurier disponible et le place à côté du site qu'il souhaite fouiller Il retourne face visible la première tuile du site • 

• si c'est une tuile Kara, la tuile est défaussée et le 

joueur reçoit autant de Karas qu'inscrit sur la tuile. 

• si c'est un Éboulement, l'aventurier est bloqué, le joueur ne gagne aucune 

pièce (contrairement à la phase d'observation en 2o! et la tuile est retournée 

face visible sur le site. 

• si c'est un Monstre et que le joueur n'a pas loué l'Épée, son Aventurier 

est blessé et doit aller à l'hôpital La tuile reste sur le site, face visible. 

• si c'est un Monstre et que le joueur a loué l'Épée en début de tour, 

son aventurier est protégé, mais son action s'achève. 

• si c'est une tuile XP, le joueur place la tuile face visible à côté 

de son plateau Joueur. elle rapportera des points d 'XP en fin 

~e partie. Cependant s'il y a sur la tUi,le le symbole 00, 
1 Aventurier est blessé et doit aller à 1 hôpitaL 

• si c'est un Coffre, la tuile est défaussée et le joueur pioche 

la première tuile Coffre de la pile au centre du plateau Il 

reçoit alors les récompenses inscrites sur la tuile (voir section 
« Les tuiles CoFFre » en Fin de règles). 

• si c'est une des deux Pierres de Légende, le joueur place la tuile 

face visible à côté de son plateau Joueur . si les deux Pierres de 

Légende ont été trouvées, la partie prend fin immédiatement (voir 
section « Fin de partie »). 

2 aventuriers par destruction 

Il faut 2 Aventuriers disponibles pour effectuer cette action. Le joueur acti f les place à côté 

d'un Éboulement et celui-Ci est défaussé. Le joueur gagne 2 Karas par Éboulement visible à 
ce moment de la partie (en comptant celui qu'il vient de détruire). 

Exemple. s'il ya 4 Éboulements visibles, le joueur actif peut envoyer 2 Aventuriers à côté d'un des Éboulements. Celui-ci est détruit (la tuile 
est déFaussée) et le joueur gagne 8 Karos (2x4) Il ne reste plus désormais que 3 Éboulements visibles. 

1 visite au Tripot par Aventurier 

Le joueur acti f prend un ou plusieurs Aventuriers disponibles et les envoie jouer au Tripot. 

Cela lui rapporte l Kara par Aventurier. 

l seul Ëchange par tour de jeu 

IMPORTANT: un joueur ne peut faire cette action qu'une seule fois par tour 

Le joueur actif prend un Aventurier disponible et l'envoie au Comptoir. Il ne peut effectuer qu'une seule des deux actions suivantes, une 
seule fois par tour • 

. vendre une seule de ses tuiles XP. Chaque point d'XP de la tuile rapporte 5 

Karas ; tous les points d'XP de la tuile doivent être vendus Il n'est pas possible de 

vendre les Pierres de Légende, ni les jetons XP acquis précédemment ; 
Exemple. une tuile avec 4 XP rapportent 20 Karas . 

. échanger 5 Karas exactement contre un seul jeton XP. 



1 seul Engagement par tour de jeu 

Le joueur acti f prend un Aventuri er disponible et le place sur le Port, sur le cercle en bout de 

ponton. Il paye le prix du Spécialiste et place la tuile face visible devant lui La compétence du COÎJT 
Spécialiste choisi doit alors être appliquée immédiatement. '4' ' 

IMPORTANT : on ne peut jamais avoir deux Spécialistes devant soi. Un Spécialiste engagé reste 2 tours 

devant un joueur : un tour face visible (adif), un tour face endormie (non actif). 

1 combat par Aventurier 

IMPORTANT : pour combattre un Monstre, il faut obligatoirement: 

• avoir loué l'Ëpée au début de son tour; 

• que le Monstre soit la première tuile du site et qu'il soit face visible (rappel : un Monstre est rendu visible 
lors d'une observation, ou d'une fouille). 

Le joueur acti f prend un Aventuri er disponible et le place à côté du si te où se trouve le Monstre visible. 

La face du dé obtenue désigne toujours le résultat de 1 attaque; 

L'attaque échoue et l'Aventurier est blessé ; il doit aller à l'hôpitaL L'action de l'Aventuri er s'achève, mais le joueur 

peut uti liser un nouvel Aventurier pour continuer à attaquer le Monstre 

L'attaque réussit; le Monstre est blessé et on ajoute l jeton Blessure su r sa tuile. L'Aventurier doit continuer son 

attaque en lançant une nouvelle fois le dé 

Un Monstre est vaincu s'il a autant de jetons Blessures que de points de vie. 

Dès qu 'un Monstre est vaincu, le joueur remporte la tuile qu 'il place à côté de son plateau Joueur et l'action 

de l'Aventu rier s'achève alors. 

Un Monstre vaincu rapporte immédia tement ce qui est indiqué sur sa tUile; le nombre de Koras et les points d 'XP. 

Si le tou r du joueur s'achève avant que le Monstre soit vaincu, les jetons Blessure restent sur sa tuile et 

profiteront aulx) futu rls) combattantlsJ. 

Dès que le joueur a utilisé tous ses Aventuriers, il peut recruter et doit terminer sa journée; 

ECRJATER. Il seule Fois par partie) 

Il paye 5 Koras pour recruter son unique Recrue qui attend sur la Plage, puis la place sur son plateau Joueur; 

cette Recrue est désorma is un Aventurier et possède les mêmes caractéristiques que les au tres. Le joueur 

possède donc maintenant 3 Aventuriers pour le reste de la portie. 

• il replace su r son plateau Joueur les Aventu riers qui ne sont pas à l'hôpital ; 

• s'il possède un ou plusieurs Aventuriers à l'hôpital , il peut payer 2 Koras por Aventu rier pour 

les reprend re. S'il ne peut pas, ou ne veut pas payer pour certains d'entre eux, il les déplace 

dans la salle de repos de l'hôpital Iils y resteront iusqu'à la Fin du tour suivant) ; 

• s'il possède un ou plusieurs Aventuriers dans la salle de repos de l'hôpital. il les replace sur son plateau Joueur. 

<ID 

• 



S'il a loué l'Épée en début de tour, cette dernière est remise à la Forge . 

• S'il a un Spécialiste face visible {i! a été engagé ce tour-ci!, il est 

retourné face endormie et conservé par le joueur: il se repose. 

• S'il a un Spécialiste face endormie, il est remis face visible su r le Port ; 

il est à nouveau disponible pour les joueurs qui n'ont pas de 

Spécialiste devant eux . 

• .L.E ,Olt1 

FIN Of PAR.TIf 
La partie se termine dès qu'une des conditions suivantes est remplie: 

1. quatre sites sont vides et aucune Pierre de Légende n'a été trouvée: tous les joueurs ont perdu (on ne compte même pas les points 

gagnés par les joueurs). Les aventuriers ont été trop peu efficaces: ils sont bannis de l'î le et rentrent chez eux à la nage III 

2. cinq sites sont vides et une seule Pierre de Légende a été trouvée: la Pierre de Légende trouvée est inutilisable et le joueur l'ayant 

trouvée la défausse (elle ne rapporte pas 10 points d'XP). Le joueur avec le plus de points d 'XP est déclaré vainqueur {voir section « Décompte » 

ci-dessous). 

3. les deux Pierres de Légende ont été trouvées: 
· si un joueur possède les deux Pierres de Légende, il gagne instantanément et acquiert la vie éternelle; 

• si les deux Pierres de Légende ont été trouvées par deux joueurs d ifférents, tous les joueurs comptent leurs points d'XP (Pierres de 

Légende comprises) et le joueur avec le plus de points d'XP est déclaré vainqueur (voir section « Décompte » ci-dessous). 

• chacun additionne les points d'XP figurant sur les tuiles remportées: tuiles XP, jetons Xp, Monstres vaincus, Coffres et, 

éventuellement, une Pierre de Légende ; 

• chaque ensemble de 5 Karas vaut l point d'XP. 

Les niveaux atteints par chacun sont les suivants: 

1,r-:-:ntre 0 e; ~ ~d'XP : NOU~~lmr~U~A~L-,- --Lr 

I
~ . entre 10 et -19 points d'XP : BLEUSAILLE - -- li 

• entre 20 et 29 points d'XP : PÉTROPHILISTE EN HERBE . 

• entre 30 et 39 points d'XP : LE NOUVEL INDIANA ; 

i-."] . a~~ë~à-de40-~oints d~X~~HÉR-OS- ~E LÉGENDE,_----. _~r-~ 

~S Ttfl~S COFFR.fS 
Les Coffres rapportent imméd iatement des Karas et/ou des points d 'XP. 

Seul le M imic a un pouvoir particulier. 

C'est un Monstre avec 2 points de vie que le joueur doit combattre (même s'/I n'Q pas loué f'tpée) : 
• si l'attaque de l'aventurier réussit (i! faut réussir deux lancers de dés successifs), le joueur pioche l nouvelle 

tuile Coffre. Cette dernière et le M imic sont conservés par le joueur ; 

• si l'attaque échoue, le Mimic retourne dans la pile des tuiles Coffre, qu'on mélange à nouveau. 

L..E GRANE c::m~ L..A GARTE 

L-f MIMIG 

Gagnez 20 Karas immédiatemment, 

conservez la tuile ET ret irez 2 XP en fin 

de partie. 

Gagnez 5 Karas imméd iatemment et défaussez 

la tuile OU conservez la tuile et gagnez 2 XP en 

fin de partie .. 



, 
L.!S SPECIA'-ISTES 

Le Mineur permet de fouiller les deux premières tuiles d'un site: 

les tuiles XP, les Pierres de Légende, les Coffres sont conservés par le 

joueur. On résout les Coffres comme d 'habitude ; 

• si une tuile XP avec le symbole o0est retournée, ni le mineur ni 

l'Aventurier qui l'a engagé ne sont blessés ; 

• les Ëboulements et les tuiles Kara sont détruits pendant 

la fouille {et ne rapportent aucun Kara} Un Éboulement, visible ou caché, ne 

bloque jamais le M ineur ; 

• en cas de rencontre avec un Monstre, il n'y a pas de combat, mais 

l'action du Mineur s'achève {et l'Aventurier qui /'0 engagé n'est pas blessé!. 

Il copie l'effet d 'un autre Spécialiste qui a été engagé par un autre joueur, en 

payant le coOt du Spécialiste + 2 Ka ras. 

R.ÉSUHÉ D'UN TOUR. DE JEU 

La Divinatrice permet de choisir un site et d 'y observer 3 

galeries consécutives, à n'importe quel niveau. 

Les Éboulements et les Monstres n'arrêtent pas son 

observation. Elle ne peut retourner aucune tuile observée. 

Les tuiles qui sont face visible parmi celles qu 'elle consulte 

n'arrêtent pas son observation, mais comptent parmi les 3 
{elle peut donc observer sous un Monstre ou sous un 

Éboulement Face visible!. 

L'Archéologue permet de choisir un site et d 'y observer 

les 5 premières tuiles. 
Les remarques sur les Éboulements et les Monstres sont les 

mêmes que pour la Divinatrice. 
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