
 

 

r�6 tuiles de salle principale

r�13 tuiles de salle de base���ZHUZ�Z`TIVSL�KL�THZX\L�
]PVSL[�V\�KL�[Y¥ZVY

r�1 réserve de joyaux �WV\Y�SLZ�QV`H\_�THNPX\LZ�

r����QV`H\_�THNPX\LZ

r����K¥Z�����WV\Y�JOHX\L�H]LU[\YPLY

r���WPVUZ�K�H]LU[\YPLY�����WV\Y�JOHX\L�JV\SL\Y�KL�QV\L\Y

r���QL[VUZ�K�H]LU[\YPLY�����WV\Y�JOHX\L�JV\SL\Y�KL�QV\L\Y

r���*+�JVTWYLUHU[�SH�IHUKL�ZVUVYL�L[�\UL�PU[YVK\J[PVU�H\KPV

r���SP]YL[�KL�Y¦NSLZ

r���Z\WWS¥TLU[�WV\Y�SLZ���TVK\SLZ�!���4HS¥KPJ[PVUZ���L[���;Y¥ZVYZ��

r���Z\WWS¥TLU[�WV\Y�S�L_[LUZPVU���3L�:HISL�KL�SH�-VY[\UL��

Accessoires du jeu de base

Il vous faut activer toutes les pierres magiques des 
salles du temple afin de lever la malédiction, et vous ne 
disposez que de dix minutes avant que l’édifice tout entier 
ne s’effondre ! Vous n’aurez aucun répit : précipitez-vous dès 
maintenant et vous parviendrez peut-être à vous échapper!

Salle de 
départ

Sortie Salle aux 
joyaux x 2

Salle aux  
joyaux  x 2 

TorcheClefAventurier Masque 
noir

Masque 
d’or

Les salles pourvues d‘un 
symbole de masque 
violet et/ou de trésor ne 
sont nécessaires qu‘avec 
les modules d‘extension.

<U�QL\�KL�2YPZ[PHU�(T\UKZLU�{Z[I`�WV\Y���¡���QV\L\YZ

:VTTHPYL�L[�I\[�K\�QL\
Escape�LZ[�\U�QL\�KL�WSH[LH\�LU�[LTWZ�Y¥LS��(\�SPL\�KL�
QV\LY�[V\Y�¡�[V\Y��SLZ�QV\L\YZ�SHUJLU[�SL\YZ�JPUX�K¥Z�H\ZZP�
vite�L[�H\ZZP�souvent�X\L�WVZZPISL�ZHUZ�H[[LUKYL�SL\YZ�
¥X\PWPLYZ�
3LZ�QV\L\YZ�U�VU[�X\L�KP_�TPU\[LZ�WV\Y�Z�¥JOHWWLY�
K\�[LTWSL�X\P�Z�¥JYV\SL��HSVYZ�UL�[YH«ULa�WHZ���7LYKLa�
SH�TVPUKYL�ZLJVUKL�L[�JL�I¢[PTLU[�KL]PLUKYH�]V[YL�
[VTILH\���,U�JOLYJOHU[�SH�ZVY[PL��SLZ�QV\L\YZ�K¥JV\]Y�
PYVU[�KL�UV\]LSSLZ�ZHSSLZ��THPZ�PS�SL\Y�MH\KYH�VI[LUPY�SLZ�
IVUULZ�JVTIPUHPZVUZ�KL�Z`TIVSLZ�K�H]LU[\YPLY��KL�JSLM�
L[�KL�[VYJOL�WV\Y�`�W¥U¥[YLY�L[�SLZ�L_WSVYLY��*LY[HPULZ�
JVU[PLUULU[�KLZ�QV`H\_�THNPX\LZ�L[�SLZ�QV\L\YZ�
KL]YVU[�\[PSPZLY�SL\YZ�K¥Z�WV\Y�activer le plus 

de joyaux�WVZZPISL�HMPU�KL�YVTWYL�SL�ZVY[�X\P�ISVX\L�SH�
ZVY[PL��7S\Z�[°[�PSZ�[YV\]LYVU[�SH�ZHSSL�KL�ZVY[PL�L[�WS\Z�
PSZ�H\YVU[�HJ[P]¥�KL�QV`H\_��WS\Z�PS�SL\Y�ZLYH�MHJPSL�K�LU�
Y¥JOHWWLY�
;V\[LMVPZ��WYLULa�NHYKL��JHY�¡�KL\_�YLWYPZLZ�K\YHU[�SH�
WHY[PL��\U�NVUN�YL[LU[PYH�L[�K¥JSLUJOLYH�\U�JVTW[L�¡�
YLIV\YZ��7Y¥JPWP[La�]V\Z�HSVYZ�KHUZ�SH�salle de départ,�
JHY�J�LZ[�SL�ZL\S�LUKYVP[�V³�]V\Z�ZLYLa�LU�Z¥J\YP[¥��:P�
]V\Z�U�`�WHY]LULa�WHZ�¡�[LTWZ��]V\Z�WLYKYLa�S�\U�KL�
]VZ�WY¥JPL\_�K¥Z��7YLULa�ZVPU�KL�coordonner�]VZ�HJ[PVUZ�
L[�KL�veiller les uns sur les autres,�JHY�JLY[HPULZ�[¢JOLZ�

UL�WL\]LU[�§[YL�HJJVTWSPLZ�X\�¡�WS\ZPL\YZ��+L�WS\Z��
T§TL�ZP�\U�ZL\S�KLZ�QV\L\YZ�YLZ[L�WYPZVUUPLY�

K\�[LTWSL��[V\[�SL�TVUKL�H�WLYK\�
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1.�=V\Z�H\YLa�ILZVPU�KLZ�6 salles principales�L[�KLZ�13 salles de base��X\P�ZVU[�[V\[LZ�K¥WV\Y]\LZ�KL�Z`TIVSLZ�KL�
THZX\L�]PVSL[�L[�V\�KL�[Y¥ZVY��JM��WHNL�����4L[[La�KL�J°[¥�SH�salle de départ�L[�SH�sortie.�4¥SHUNLa�SLZ tuiles des salles 
restantes�MHJL�JHJO¥L��W\PZ�MHP[LZ�LU�\UL�WPSL��7SHJLa�SH�ZHSSL�KL�K¥WHY[�H\�JLU[YL�KL�SH�aVUL�KL�QL\��W\PZ�[PYLa���[\PSLZ�
H\�OHZHYK�L[�WVZLa�SLZ�¡�J°[¥��JVTTL�PUKPX\¥�Z\Y�S�PSS\Z[YH[PVU�JP�KLZZV\Z��-PUHSLTLU[��WYLULa�SLZ���WYLTP¦YLZ�[\PSLZ�
KL�SH�WPSL��HQV\[La�`�SH�ZVY[PL�L[�T¥SHUNLa�SLZ��W\PZ�WSHJLa�SLZ�ZV\Z�SH�WPSL�
,_JLW[PVU!�ZP�]V\Z�QV\La�ZL\S�V\�¡�KL\_��WSHJLa�SH�[\PSL�KL�ZVY[PL�¡�WL\�WY¦Z�H\�TPSPL\�KL�SH�WPSL�

���<[PSPZLa�SH�[HISL�JP�JVU[YL�WV\Y�ZH]VPY�JVTIPLU�KL�QV`H\_�THNPX\LZ�WSHJLY�KHUZ�SH�
réserve de joyaux. 

,UZ\P[L��WSHJLa���QV`H\_�THNPX\LZ�Z\WWS¥TLU[HPYLZ�WY¦Z�KL�SH�Y¥ZLY]L��

3.�*OHX\L�QV\L\Y�WYLUK���K¥Z��HPUZP�X\L�SL�pion aventurier�L[�SL�jeton aventurier�KL�
SH�JV\SL\Y�KL�ZVU�JOVP_��;V\Z�SLZ�QV\L\YZ�WSHJLU[�SL\Y�WPVU�KHUZ�SH�ZHSSL�KL�K¥WHY[�
L[�NHYKLU[�SL\Y�QL[VU�KL]HU[�L\_��Ceci vous permettra d‘identifier rapidement les autres 
joueurs. ,_JLW[PVU!�ZP�]V\Z�QV\La�ZL\S��WYLULa���K¥Z�H\�SPL\�KL���

��
���QV\L\YZ����QV`H\_
��QV\L\YZ�������QV`H\_
��QV\L\YZ�������QV`H\_
��QV\L\YZ�������QV`H\_

4PZL�LU�WSHJL�K\�QL\�KL�IHZL

SALLE DE DÉPART

RÉSERVE DE JOYAUX

3L�CD�JVU[PLU[�\UL�WY¥ZLU[H[PVU�H\KPV�K\�QL\��LU���SHUN\LZ��L[���]LYZPVUZ�K�\UL�IHUKL�ZVUVYL�KL�KP_�TPU\[LZ��3H�WY¥ZLU[H[PVU�
Y¥Z\TL�SLZ�Y¦NSLZ�K\�QL\�,ZJHWL��L[�UV\Z�]V\Z�JVUZLPSSVUZ�KL�S�¥JV\[LY�H]HU[�]V[YL�WYLTP¦YL�WHY[PL��8\HUK�]V\Z�QV\La�H\�QL\��
JOVPZPZZLa�SH�IHUKL�ZVUVYL�H\�OHZHYK�V\�Z¥SLJ[PVUULa�JLSSL�X\L�]V\Z�WY¥M¥YLa��*L�JOVP_�U�PUMS\L�WHZ�Z\Y�SL�K¥YV\SLTLU[�K\�QL\�!�
[V\[LZ�KL\_�VU[�L_HJ[LTLU[�SH�T§TL�K\Y¥L��7V\Y�]V[YL�WYLTP¦YL�WHY[PL��UV\Z�]V\Z�YLJVTTHUKVUZ�JLWLUKHU[�SH�WPZ[L����

Vous pouvez également télécharger la bande sonore sur notre site internet www.escape-queen-games.com et l’écouter sur l’appareil de 
votre choix. 9LTL[[La�KHUZ�SH�IV«[L�[V\Z�SLZ�HJJLZZVPYLZ�KVU[�]V\Z�U�H]La�WHZ�ILZVPU�WV\Y�SL�QL\�KL�IHZL�

PILE DES TUILES

L’escalier d’entrée doit toucher 
la salle de départ.
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3LZ�Z`TIVSLZ�KLZ�K¥Z

3LZ�ZHSSLZ�K\�[LTWSL
*OHX\L�ZHSSL�K\�[LTWSL�H�KP]LYZLZ�JHYHJ[¥YPZ[PX\LZ�!

:`TIVSL�KL�QV`H\�THNPX\L
<U�V\�WS\ZPL\YZ�QV\L\YZ�KVP]LU[�VI[LUPY�SLZ�Z`TIVSLZ�
PUKPX\¥Z�H\_�K¥Z�WV\Y�HJ[P]LY�SL�QV`H\�THNPX\L��
*LY[HPULZ�ZHSSLZ�U�VU[�WHZ�KL�Z`TIVSL�KL�QV`H\��[HUKPZ�
X\L�K�H\[YLZ�LU�HMMPJOLU[�KL���¡�����
Entrée
8\HUK�VU�[PYL�\UL�UV\]LSSL�ZHSSL�KL�SH�WPSL��LSSL�KVP[�§[YL�
WSHJ¥L�WY¦Z�K�\UL�KLZ�LU[Y¥LZ�K�\UL�[\PSL�K¥Q¡�WVZ¥L�MHJL�
]PZPISL�
:`TIVSLZ�KL�K¥�LUJHKY¥Z�LU�YV\NL
<U�QV\L\Y�KVP[�VI[LUPY�JLZ�Z`TIVSLZ�Z�PS�]L\[�LU[YLY�
KHUZ�JL[[L�ZHSSL�
,ZJHSPLYZ�K�LU[Y¥L
0S�Z�HNP[�KL�S�LU[Y¥L�KL�SH�ZHSSL�!�X\HUK�JL[[L�[\PSL�LZ[�
HQV\[¥L��S�LZJHSPLY�KVP[�SH�YLSPLY�H\�YLZ[L�K\�[LTWSL��J�LZ[�
¡�KPYL�¡�S�\UL�KLZ�LU[Y¥LZ�K�\UL�[\PSL�K¥Q¡�WVZ¥L��

SYMBOLE DE 
JOYAU MAGIQUE

ENTRÉE

ENTRÉE

ESCALIERS 
D’ENTRÉE

SYMBOLES DE DÉ 
ENCADRÉS EN ROUGE

3LZ�H]LU[\YPLYZ�X\P�ZL�[YV\]LU[�KHUZ�SH�T§TL�ZHSSL�
WL\]LU[�Z�LU[YHPKLY��7HY�L_LTWSL��ZP�\U�QV\L\Y�VI[PLU[�
\U�THZX\L�K�VY�L[�UL�S�\[PSPZL�WHZ�S\P�T§TL��\U�KL�ZLZ�
JV¥X\PWPLYZ�WL\[�Z�LU�ZLY]PY�WV\Y�K¥ISVX\LY�KL\_�KL�ZLZ�
K¥Z�TH\KP[Z�

(]LU[\YPLY��_��!�J�LZ[�SL�Z`TIVSL�KVU[�]V\Z�
H]La�ILZVPU�WV\Y�]V\Z�K¥WSHJLY�K�\UL�ZHSSL�¡�
S�H\[YL�V\�WV\Y�LU�K¥JV\]YPY�KL�UV\]LSSLZ�

*OHX\L�K¥�JVTWVY[L�JPUX�Z`TIVSLZ�KPMM¥YLU[Z!

4HZX\L�UVPY!�ZP�]V\Z�VI[LULa�\U�THZX\L�UVPY��
]V\Z�§[LZ�]PJ[PTL�K�\U�ZVY[�L[�SL�dé�LZ[�TH\KP[��
4L[[La�KL�J°[¥�SL�K¥�ISVX\¥"�]V\Z�UL�WV\YYLa�

]V\Z�LU�YLZZLY]PY�X\L�X\HUK�SH�THS¥KPJ[PVU�ZLYH�
SL]¥L�

4HZX\L�K�VY!�\U�THZX\L�K�VY�K¥ISVX\L�\U�
V\�KL\_�K¥Z�HMMPJOHU[�\U�THZX\L�UVPY��<UL�
MVPZ�SH�THS¥KPJ[PVU�SL]¥L��SL�QV\L\Y�X\P�SLZ�

WVZZ¥KHP[�WL\[�KL�UV\]LH\�\[PSPZLY�JLZ�K¥Z�

*SLM�L[�[VYJOL!�]V\Z�UL�WV\]La�LU[YLY�KHUZ�
JLY[HPULZ�ZHSSLZ�X\�LU�VI[LUHU[�KLZ�JSLMZ�

V\�KLZ�[VYJOLZ��=V\Z�LU�H\YLa�¥NHSL�
TLU[�ILZVPU�WV\Y�HJ[P]LY�SLZ�QV`H\_�
THNPX\LZ��

Note: chaque masque d’or ne vous permet d’aider qu’un seul 
autre joueur.  Note: aider un autre joueur de la sorte ne signifie 
pas que vous lui donnez votre dé!

Exemple: Ani a obtenu deux masques noirs et doit mettre ces deux 
dés à l’écart. Pour le moment, il ne lui reste plus que trois dés à 
lancer. 

Exemple: Ani a obtenu un masque d’or et peut maintenant récupé-
rer deux dés affichant un masque noir pour son prochain jet de dés.

Exemple: Ani (en rouge) a obtenu un masque d’or et un masque 
noir. Comme Frank (en bleu) se trouve dans la même salle et en 
plus fâcheuse posture, elle décide de lui laisser utiliser le masque 
d’or. Pour son prochain jet de dés, Frank lance ses cinq dés au com-
plet, tandis qu’Ani n’en a plus que quatre (à cause du masque noir).
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3LZ�HJ[PVUZ

ENTRÉE 
BLOQUÉE

PASSAGE 
OUVERT

PASSAGE 
OUVERT

PASSAGE 
OUVERT

ENTRÉE

ENTRÉE

ENTRÉE

,U�\[PSPZHU[�KP]LYZLZ�JVTIPUHPZVUZ�KL�K¥Z��SLZ�QV\L\YZ�
WL\]LU[�L_¥J\[LY�WS\ZPL\YZ�HJ[PVUZ��

 1. Entrer dans une salle
����+¥JV\]YPY�\UL�UV\]LSSL�ZHSSL
����(J[P]LY�KLZ�QV`H\_�THNPX\LZ
����:�¥JOHWWLY
����7YV]VX\LY�\U�JV\W�KL�WV\JL�K\�KLZ[PU

<UL�MVPZ�X\�\U�QV\L\Y�H�HJJVTWSP�\UL�HJ[PVU��PS�KVP[�
YLSHUJLY�[V\Z�SLZ�K¥Z�\[PSPZ¥Z�WV\Y�JLSSL�JP��
<U�QV\L\Y�WL\[�TL[[YL�KL�J°[¥�[V\Z�SLZ�K¥Z�X\P�U�VU[�
WHZ�¥[¥�\[PSPZ¥Z�WV\Y�\UL�HJ[PVU�HMPU�KL�SLZ�\[PSPZLY�
�\S[¥YPL\YLTLU[�WV\Y�\UL�H\[YL�
µ�[V\[�TVTLU[��\U�QV\L\Y�WL\[�YLSHUJLY�[V\Z�SLZ�K¥Z�
X\�PS�H]HP[�TPZ�KL�J°[¥�WY¥J¥KLTTLU[��¡�S�L_JLW[PVU�KLZ�
THZX\LZ�UVPYZ��X\P�UL�WL\]LU[�§[YL�K¥ISVX\¥Z�X\�H\�
�TV`LU�K�\U�THZX\L�K�VY��

+¥[HPS�KLZ�HJ[PVUZ�!

<U�QV\L\Y�UL�WL\[�W¥U¥[YLY�KHUZ�\UL�ZHSSL�HKQHJLU[L�
X\L�ZP�S�LU[Y¥L�KL�JLSSL�JP�U�LZ[�WHZ�ISVX\¥L��

<U�QV\L\Y�X\P�ZL�[YV\]L�KHUZ�\UL�ZHSSL�JVTWVY[HU[�\UL�
V\�WS\ZPL\YZ�LU[Y¥LZ�UVU�ISVX\¥LZ�X\P�UL�ZVU[�WHZ�LUJVYL�
YLSP¥LZ�¡�K�H\[YLZ�WP¦JLZ�WL\[�LU�K¥JV\]YPY�\UL�UV\]LSSL�

 1. Entrer dans une salle

����+¥JV\]YPY�\UL�ZHSSL

7V\Y�LU[YLY�KHUZ�\UL�ZHSSL��SL�QV\L\Y�KVP[�VI[LUPY�SLZ�
Z`TIVSLZ�LUJHKY¥Z�LU�YV\NL�KHUZ�JLSSL�JP��

<U�QV\L\Y�KVP[�VI[LUPY�KL\_�Z`TIVSLZ�K�H]LU[\YPLY�WV\Y�
[PYLY�\UL�UV\]LSSL�ZHSSL�KL�SH�WPSL�L[�SH�WSHJLY�¡�J°[¥�KL�
JLSSL�V³�PS�ZL�[YV\]L�HJ[\LSSLTLU[��3�LZJHSPLY�K�LU[Y¥L�
KL�SH�UV\]LSSL�ZHSSL�KVP[�§[YL�HJJVS¥�¡�\UL�LU[Y¥L�UVU�
ISVX\¥L�KL�SH�ZHSSL�HJ[\LSSL�

Exemple : Frank ne peut entrer que dans la salle du haut. L’entrée 
de gauche est bloquée par un mur et il n’y a pas de salle adjacente à 
celle de droite… du moins pas encore.

Exemple : Frank se trouve dans une salle disposant de deux entrées 
ne donnant sur aucune autre. Il peut donc découvrir deux nouvelles 
salles. 

Exemple: Frank utilise deux symboles d’aventurier et relie l’escalier 
d’entrée de la première salle de la pile à l’une des entrées de celle 
où il se trouve actuellement.

Exemple: Frank a lancé ses dés et utilise les deux symboles 
d’aventurier pour entrer dans la salle suivante
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<UL�MVPZ�X\�\U�QV\L\Y�Z�LZ[�¥JOHWW¥��PS�U�H�WS\Z�ILZVPU�KL�
[V\Z�ZLZ�V\[PSZ��L[�WL\[�KVUJ�donner un de ses dés�¡�U�PTWVY[L�
X\LS�H]LU[\YPLY�[V\QV\YZ�KHUZ�SL�[LTWSL��*LS\P�JP�WL\[�PTT¥�
KPH[LTLU[�JVTTLUJLY�¡�\[PSPZLY�SL�K¥�LU�X\LZ[PVU�

����:�¥JOHWWLY

7V\Y�Z�¥JOHWWLY��\U�QV\L\Y�KVP[�VI[LUPY�\U�UVTIYL�KL�
JSLMZ�¥NHS�¡�JLS\P�KLZ�QV`H\_�LUJVYL�KHUZ�SH�Y¥ZLY]L�
plus un��*OHX\L�QV\L\Y�KVP[�VI[LUPY�SL�UVTIYL�KL�JSLMZ�
YLX\PZ�WHY�S\P�T§TL��

Exemple: Frank a obtenu les 3 clefs requises et parvient donc à 
s’échapper du temple.

Exemple: Frank est parvenu à s’échapper et donne l’un de ses dés à 
Ani (en rouge), qui peut l’utiliser immédiatement.

Salle de sortie

Note : vous pouvez coopérer pour activer 1 joyau. Vous devez 
coopérer pour en activer 2 ou 3.

=V\Z�[YV\]LYLa�KL\_�[`WLZ�KL�ZHSSL�V³�HJ[P]LY�KLZ�
QV`H\_�THNPX\LZ!�8\HUK�\U�QV\L\Y�ZL�[YV\]L�KHUZ�\UL�

7S\ZPL\YZ�H]LU[\YPLYZ�WY¥ZLU[Z�KHUZ�\UL�T§TL�ZHSSL�
JVU[LUHU[�\U�V\�WS\ZPL\YZ�Z`TIVSLZ�KL�QV`H\_�WL\�
]LU[�Z�HZZVJPLY�WV\Y�VI[LUPY�SL�UVTIYL�KL�JSLMZ�V\�KL�
[VYJOLZ�YLX\PZ�

����(J[P]LY�KLZ�QV`H\_�THNPX\LZ

ZHSSL�JVU[LUHU[�\U�V\�WS\ZPL\YZ�Z`TIVSLZ�KL�QV`H\_�
THNPX\LZ��PS�KVP[�VI[LUPY�SL�UVTIYL�YLX\PZ�KL�Z`TIVSLZ�
KL�[VYJOL�V\�KL�JSLM�WV\Y�HJ[P]LY�SL�UVTIYL�KL�QV`H\_�
HMMPJO¥��<UL�MVPZ�X\�\U�Z`TIVSL�KL�QV`H\_�LZ[�HJ[P]¥��
WYLULa�SL�UVTIYL�KL�QV`H\_�HK¥X\H[�KHUZ�SH�Y¥ZLY]L�L[�
WSHJLa�SLZ�Z\Y�SL�Z`TIVSL�JVYYLZWVUKHU[��KHUZ�SH�ZHSSL�

+¦Z�X\�H\�TVPUZ�\U�KLZ�
Z`TIVSLZ�KL�QV`H\_�K�\UL�
ZHSSL�H�¥[¥�activé, aucun 
aventurier�UL�WL\[�LU�
HJ[P]LY�K�H\[YLZ�KHUZ�SH�
T§TL�ZHSSL�

Salle dotée d’1 symbole de joyau Salle dotée d’1,  
2 et/ou 3 symboles de joyau

Exemple: Frank a obtenu 4 symboles de torche et active le joyau 
magique à l’intérieur de la salle où il se trouve. Il prend un joyau 
dans la réserve et le place dans sa salle.

Exemple: Ani (en rouge) et Frank (en bleu) ont obtenu 7 clefs à eux deux, et 
ils décident d’activer 2 joyaux magiques. Ils en retirent 2 de la réserve et les 
placent sur le symbole de joyaux adéquat dans la salle où ils se trouvent. 

Exemple: un symbole de joyaux 
de cette salle (celui contenant 2 
joyaux) a été activé ; les joueurs 
ne peuvent donc pas activer 
d’autres joyaux ici.

<U�QV\L\Y�UL�WL\[�Z�¥JOHWWLY�K\�[LTWSL�X\L�Z�PS�ZL�[YV\]L�KHUZ�SH�ZHSSL�KL�ZVY[PL�
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7LUKHU[�X\L�QV\L�SH�IHUKL�ZVUVYL��]V\Z�LU[LUKYLa���JVTW�
[LZ�¡�YLIV\YZ��3L�WYLTPLY�JVTTLUJL�WHY�\U�JV\W�KL�NVUN�
L[�ZL�[LYTPUL�SVYZX\L�]V\Z�LU[LUKLa�\UL�WVY[L�JSHX\LY��3L�
KL\_P¦TL�K¥I\[L�H]LJ�KL\_�JV\WZ�KL�NVUN�L[�ZL�[LYTPUL�S\P�
H\ZZP�WHY�\U�IY\P[�KL�WVY[L��*LZ�JVTW[LZ�¡�YLIV\YZ�PUKPX\LU[�
X\L�]V\Z�KL]La�]V\Z�WY¥JPWP[LY�KHUZ�SH�ZHSSL�KL�K¥WHY[��;V\[�
H]LU[\YPLY�X\P�U�LZ[�WHZ�KHUZ�SH�ZHSSL�KL�K¥WHY[�X\HUK�SH�WVY[L�
JSHX\L�WLYK�\U�KL�ZLZ�K¥Z�WV\Y�SL�YLZ[L�KL�SH�WHY[PL��3LZ�K¥Z�
HPUZP�WLYK\Z�YL[V\YULU[�KHUZ�SH�IV«[L�KL�QL\��<UL�MVPZ�SH�WVY[L�
JSHX\¥L��]V\Z�JVU[PU\La�¡�L_WSVYLY�SL�[LTWSL�LU�JVTTLU¤HU[�
WHY�SH�ZHSSL�V³�]V\Z�]V\Z�[YV\]La�HJ[\LSSLTLU[��3L�[YVPZP¦TL�
JVTW[L�¡�YLIV\YZ�K¥I\[L�WHY�[YVPZ�JV\WZ�KL�NVUN�L[�ZL�[LYTPUL�
WHY�SL�IY\P[�K\�[LTWSL�X\P�Z�¥JYV\SL!�JL�MYHJHZ�ZPNUHSL�SH�MPU�K\�
QL\��H\�IV\[�KL����TPU\[LZ�L_HJ[LTLU[�

8\HUK�[V\Z�SLZ�QV\L\YZ�ZVU[�WY§[Z��PUZ¥YLa�SL�*+�KHUZ�]V[YL�
SLJ[L\Y�L[�MHP[LZ�QV\LY�\UL�KLZ�IHUKLZ�ZVUVYLZ��JM��WHNL�����(WY¦Z�
\UL�JV\Y[L�PU[YVK\J[PVU��SH�WHY[PL�JVTTLUJL�X\HUK�]V\Z�LU[LU�
KLa���,ZJHWL������*VTTLUJLa�PTT¥KPH[LTLU[�¡�SHUJLY�SLZ�K¥Z��L[�
U�V\ISPLa�WHZ�X\L�]V\Z�U�H]La�X\L����TPU\[LZ�WV\Y�]V\Z�¥JOHWWLY��

3H�WHY[PL�Z�HJO¦]L�H\�IV\[�KL����TPU\[LZ��¡�SH�MPU�K\�[YVPZP¦TL�
JVTW[L�¡�YLIV\YZ���:�PS�YLZ[L�UL�ZLYHP[�JL�X\�\U�H]LU[\YPLY�KHUZ�
SL�[LTWSL�X\HUK�JLS\P�JP�Z�¥JYV\SL��[V\Z�SLZ�QV\L\YZ�VU[�WLYK\��

3LZ�QV\L\YZ�WL\]LU[�ZL�TL[[YL�K�HJJVYK��H\�K¥I\[�KL�SH�WHY�
[PL��WV\Y�H\NTLU[LY�SL�UVTIYL�KL�QV`H\_�KHUZ�SH�Y¥ZLY]L��0S�
L_PZ[L�KL\_�]HYPHU[LZ!
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J°[¥��;V\Z�SLZ�K¥Z�TH\KP[Z��SLZ�THZX\LZ�UVPYZ��KL�[V\Z�SLZ�QV\L\YZ�ZVU[�HSVYZ�K¥ISVX\¥Z��L[�PSZ�WL\]LU[�SLZ�YLSHUJLY��3H�
K¥JPZPVU�KVP[�§[YL�WYPZL�¡�S�\UHUPTP[¥��<U�JV\W�KL�WV\JL�K\�KLZ[PU�UL�WL\[�§[YL�WYV]VX\¥�X\L�KL\_�MVPZ�WLUKHU[�SH�
WHY[PL�

Exemple : comme Pour commencer 
en douceur, lors de votre première 
partie, nous vous recommandons de 
jouer sans bande sonore afin de vous 
habituer aux règles du jeu.

�:P�tous�SLZ�QV\L\YZ�ZVU[�WHY]LU\Z�¡�Z�¥JOHWWLY�K\�[LTWSL�
H]HU[�X\�PS�UL�Z�LMMVUKYL��PSZ�VU[�JVSSLJ[P]LTLU[�NHNU¥�SH�
WHY[PL�

(]HUJ¥!���QV`H\_�THNPX\LZ�Z\WWS¥TLU[HPYLZ��,_WLY[!����
QV`H\_�THNPX\LZ�Z\WWS¥TLU[HPYLZ��7HY�HPSSL\YZ��PS�U�LZ[�WS\Z��
���������������WLYTPZ�KL�WYV]VX\LY�KL�JV\W�KL�WV\JL�K\�KLZ[PU�
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Note: n’utilisez pas le coup de pouce du destin à la légère, car chaque joyau supplémentaire rend la fuite du temple plus difficile. 

Exemple  comme leur 
progression est ralentie 
par les masques noirs qui 
risquent de provoquer leur 
perte, les aventuriers se 
fient au destin. Ils lèvent 
la malédiction qui pèse sur 
leurs dés, mais en rédui-
sant leurs chances de s’en 
sortir vivants ! Un joyau 
supplémentaire est placé 
dans la réserve, puis tous 
les joueurs peuvent relancer 
leurs dés affichant des 
masques noirs. 

Exemple : Ani (en rouge) y était presque, mais elle n’a pas réussi à 
atteindre la salle de départ avant que la porte claque. Par consé-
quent, elle devra jouer le reste de la partie avec un dé de moins. (Si 
Ani ne parvient pas à regagner la salle de départ au second compte 
à rebours, elle perdra un deuxième dé.)

����7YV]VX\LY�\U�JV\W�KL�WV\JL�K\�KLZ[PU
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