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CONTENU

1 planche prédécoupée
(avec & petits fonds pour les
chambres du temple et 1
grand fond pour la cour
intérieure)

6 rochers en forme de roue ——

24 statues de singes (6 statues
de chaque couleur - rouge,
vert, jaune et violet)
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1 pion (explorateur)

31 cartes :
24 cartes d'ordre
7 cartes de malédiction
2 cartes en blanc
(mettez-les de coté)

16 baguettes de destin

1 dé (avec 2 les numéros 1a 3)‘{?;4’1/2 ?;}aﬁ' ‘i




BUT DU JEU

Vous devez envoyer |'explorateur d'une
chambre a I'autre et essayer de les lui faire
ouvrir pour en sortir le plus de statues
possible. Il est opportun de prendre en
compte les désirs des musées et de chercher
les statues de la couleur indiquée sur les
cartes d’ordre, car elles vous permettront de
recevoir des piéces d'or supplémentaires.
Plus vous irez vite pour ouvrir une chambre,
plus vous recevrez de piéces d'or.

Le joueur qui a obtenu le plus de pieces d’or
gagne la partie.

PREPARATIFS

On joue a ce jeu dans la boite. Avant de
commencer la premiére partie,
détachez soigneusement les fonds de la
planche prédécoupée. Ensuite, placez les
sols des six chambres du temple dans les
trous correspondants dans la boite.

Posez ensuite dans la boite avant chaque
nouvelle partie le sol de la cour intérieure
du temple, de fagon a ce qu'elle se trouve
exactement au centre des six chambres.

Répartissez les statues de singes entre les six
chambres, en placant dans chacune d'entre
elles quatre statues de couleurs quelconques.

Pour terminer, fermez |'une aprés |'autre les
six chambres avec les six rochers en forme
de roue..

chambre du temple fermée

FERMER LES CHAMBRES DU TEMPLE

Avant de commencer la partie, les six cham-
bres doivent &tre fermées. Au cours de la
partie, il vous faudra souvent refermer des
chambres. Pour fermer une chambre, procédez
de la maniére suivante.

Prenez le rocher en forme de roue par le bou-
ton et placez-le dans I'entrée de la chambre
que vous voulez fermer. Soulevez ensuite la
roue par le bouton, de facon a ce qu'elle sorte
une peu du trou. Faites tourner la roue dans
un sens quelconque et reposez-la de facon a

ce que la marque sur la bordure corresponde a
une des marques du bord de la roue (voir illus-
tration). Répétez cette opération deux Zois.

La chambre est maintenant fermée.

Si la roue s'enfonce directement dans le sol
pendant la fermeture, ressortez-la et répétez
I'opération.




Placez le jeu au milieu de |a table de fagon
a ce que tous les joueurs puissent |'atteindre
sans problémes.

Mélangez les 24 cartes d'ordre avec les
7 cartes de malédiction et faites-en
une pioche que vous poserez a coté du jeu,
face cachée. Retournez la premiere carte.
Si cette carte est une carte de malédiction,
remettez-la dans la pile, et mélangez a
nouveau la pioche. Retournez ensuite une
nouvelle carte.

Aa=—1 Surle sol de la cour, il y a une
case « pierre » devant chaque chambre

du temple. Avant de commencer la partie,
placez I'explorateur sur une case « pierre »
quelcongue.

Pour terminer, chague joueur recoit
4 baguettes de destin qu'il pose
devant lui sur la table. Les baguettes
en excédent resteront dans la boite.

DEROULEMENT DE
LA PARTIE

Vous jouez a tour de role, en suivant le sens
des aiguilles d'une montre. Le joueur le plus
jeune commence la partie.

Le joueur lance le dé et déplace 'explorateur
du nombre de cases indiqué par le dé (un,
deux ou trois), dans le sens des aiguilles
d'une montre. Ensuite, il essaie d'ouvrir la
chambre devant laquelle il s'arréte. Pour
cela, il déclare & haute et intelligible voix de
combien de margues il souhaite faire tourner
le rocher {dans le sens des aiguilles d'une
montre) - une marque, deux marques ou
trois marques.

Remarque : si le joueur oublie de faire
son annonce avant de tourner la roue, c'est
comme s'il avait annoncé trois tours !

Le joueur tourne la roue du nombre de
marques annoncé, dans le sens des aiguilles
d'une montre.

e Si, pendant sa rotation, le rocher ne
s'enfonce pas dans le sol, le tour du
joueur est terminé, et c'est alors au
prochain joueur de tenter sa chance. Il
lance le dé, déplace I'explorateur et
essaie d’ouvrir la chambre devant laquelle
il s'arréte...

e Si, pendant sa rotation, le rocher
s'enfonce dans le sol, plus rien ne fait
obstacle a |'explorateur.

Le joueur peut alors sortir une statue de
la chambre.

Mais attention : il faut toujours prendre les
statues I'une aprés I'autre - de gauche a
droite (par rapport a I'explorateur) - pour
les sortir de la chambre. Quand un joueur
ouvre une chambre, il choisit donc la statue
qui se trouve tout a gauche..



Le joueur recoit alors la carte d’ordre retour-
née et la place devant lui sur la table. Il pose
la statue de singe sur cette carte, a I'empla-
cement correspondant au nombre de tours
qu'il a annoncé (voir illustration).

Si le rocher s'enfonce dans le sol avant que
le joueur ait effectué tous les tours annon-
cés, il place quand méme la statue sur la
case correspondant au nombre de tours qu'il
avait annoncé.

Le nombre de tours annoncé déter-
mine aussi la valeur des statues.
Moins vous annoncerez de tours,
plus la statue aura de |a valeur
(voir illustration).

Si un joueur ne tourne la roue que
d’'une seule marque, il court un
risque plus élevé, mais il pourra
recevoir trois piéces d'or pour une
statue de singe.

S'il tourne le rocher de deux ou trois mar-
ques, il a plus de chance de le voir s'enfoncer
dans le sol, mais il ne recevra qu'une ou
deux piéces d'or pour sa statue.

Important : il est intéressant de chercher
des statues de singes qui

correspondent a la couleur indiquée sur la
carte d'ordre retournée. En effet, au moment
de 'évaluation finale, vous recevrez une
piece d'or supplémentaire pour chaque cou-
leur correspondante.

Pour une statue de
cette couleur, le joueur
recoit une piéce d'or
supplémentaire.

Le joueur place la sta-
tue de singes sur la
case qui correspond au
nombre de tours
annoncés au préalable.

Nombre de pieces d'or
que le joueur recoit
pour sa statue de
singes.

EXEMPLE :

Annick a placé I'explorateur devant l'une
des chambres du temple. Elle annonce a
haute voix qu’elle veut tourner la roue de
deux margues. La roue s'enfonce dans le
sol dés le premier tour. Elle prend la sta-
tue de singe qui se trouve tout a

gauche dans la chambre, recoit
la carte d'ordre visible et
place la statue sur

la case «2 x tours»,

Une fois qu’un joueur a sorti une statue, il
referme la chambre suivant la description
donnée plus haut.

Pour terminer son tour, le joueur retourne
une nouvelle carte de la pioche. S'il s'agit
d'une carte d'ordre, ¢'est au tour du joueur
suivant. Si C’est une carte de malédiction,
procédez comme décrit au paragraphe
suivant.




CARTES DE
MALEDICTION

Si un joueur retourne une
carte de malédiction au lieu
d'une carte d'ordre, vous
commencez un tour supplé-
mentaire captivant ! Sur les —

chambres, pése la malédiction du ~~ ——
dieu du temple, Cette malédiction tombera
sur le premier qui ouvrira une chambre.

C'est le voisin de gauche du dernier joueur a
avair ouvert une chambre et sorti une statue
qui commence ce tour supplémentaire.

Sans lancer le dé, il déplace I'explorateur
sur une case de son choix et tourne d'une
marque le rocher qui se trouve devant lui.

Quel suspens ! Est-ce que la roue va
s'enfoncer dans le sol 7 Si ce n'est pas le cas,
il a eu de la chance et c'est alors au joueur
suivant de tenter sa chance. Celui-ci déplace
a nouveau |'explorateur sur une case
quelconque et tourne d'une marque la roue
correspondante.

Continuez a jouer de cette facon

'~ jusqu’a cequ'une chambre soit

ouverte. Quand c'est le cas, le joueur

| ayant ouvert la chambre ne sort pas
de statue; il recoit la carte de malédic-

' tion et la place devant lui sur la table.

| Au cours de 'évaluation finale, les

~/ joueurs devront soustraire une piéce d'or
pour chaque carte de malédiction qu'ils
possédent.

Pour le moment, vous avez conjuré la malé-
diction. Refermez la chambre de la facon
décrite précédemment et retournez une
nouvelle carte de la pioche. Continuez a
jouer dans le sens des aiguilles d’'une montre.

BAGUETTES DE DESTIN

Au début de la partie, chaque joueur a recu
quatre baguettes de destin. Vous pouvez les
utiliser au cours de la partie des deux
maniéres suivantes.

Un joueur a lancé le dé et déplacé I'explo-
rateur. Il n'essaie pas d'ouvrir la chambre
devant laquelle il se trouve, mais donne
une de ses baguettes de destin. Cela lui
donne le droit de déplacer & nouveau
I'explorateur d'une case en avant ou en
arriére et essayer d'ouvrir la nouvelle
chambre. Ceci est notamment utile s'il
peut sortir de cette chambre une statue
dont la couleur correspond & la statue
indiquée sur la carte d'ordre visible.

Un joueur essaie d'ouvrir une chambre.

Le rocher ne s'est pas enfoncé dans le sol.
[l donne une de ses baguettes de destin et
a maintenant le droit de tourner la roue
d'une marque supplémentaire.

Ce tour supplémentaire n'a pas d'influence
sur la valeur de la statue. Si le joueur a

eu du succes, il place la statue sortie sur la
case de la carte d’ordre qui correspand

au nombre de tours qu'il avait d’abord
annonca.




Les baguettes de destin utilisées seront
écartées du jeu. Pendant un tour, le joueur
peut utiliser une baguette de destin pour
déplacer I'explorateur d'une case supplémen-
taire et une deuxieme baguette pour tourner
la roue d'une marque supplémentaire. Il
peut donc utiliser deux baguettes de destin
au maximum.

CHAMBRES VIDES

Quand un joueur a sorti la derniére statue
d'une chambre, cette derniére reste ou-verte.
A partir de maintenant, vous sauterez cette
chambre lorsque vous déplacerez
I'explorateur.

FIN DE LA PARTIE

La partie est terminée dés l'instant ol un
joueur a gagné un nombre déterminé de
cartes d'ordre :

a deux joueurs, 8 cartes d'ordre,

a trois joueurs, 6 cartes d'ordre,

a quatre joueurs, 5 cartes d'ordre.

EVALUATION FINALE

Deés qu'un joueur posséde le nombre requis
de cartes d'ordre, la partie est finie et cha-
gue joueur compte les valeurs de ses sta-
tues. Additionnez pour cela les piéces d’or
indiquées sur les cartes que les statues
vous ont rapportées.

Vous devez soustraire une piéce d'or
pour chaque carte de malédiction que
vous possédez.

Le joueur qui a obtenu le plus de pieces d’or
a gagne. Si plusieurs joueurs possédent le
méme nombre de pieces d'or, le gagnant
sera celui qui aura réussi a collectionner le
plus grand nombre de piéces d’or & I'aide
des statues correspond a la indiquée sur la
carte d'ordre.

Pour chaque statue de singe dont la cou-

" leur correspond 4 la couleur de la statue
indiquée sur la carte d'ordre, vous pouvez

compter une piece d'or supplémentaire.

EXEMPLE

A la fin de la partie, Bernard posséde les combinaisons suivantes :

Pour ses statues de singes Bernard regoit 11
piéces d'or (2+1+2+3+1+2). Par trois fois la
couleur de la statue correspond a la couleur
indiquée sur la carte dordre (les cartes 1, 4, 6).

Il recoit donc trois piéces d'or supplémentaires.
Comme il possede aussi une carte de malédic-
tion, il doit soustraire une piéce d'or. Au total,
il a donc obtenu 13 piéces d’or (11+3-1).
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