Temple de ZABOUMILO

memolire

jungle

APPRETEZ-VOUS A VIVRE UNE AVENTURE D'UN TYPE NOUVEAU AU COEUR DU GUATEMALA, A LA
RECHERCHE D'UN TEMPLE PERDU. S’APPUYANT SUR LA MECANIQUE CONNUE DU JEU DE MEMORY, VOUS
SEREZ INITIES AUX MYSTERES D’'UNE CONTREE DE LEGENDE. L'AVENTURE S'ECRIT EN HUIT CHAPITRES
QUE VOUS DECOUVRIREZ AU FIL DE VOTRE PROGRESSION DANS LA JUNGLE. A CHAQUE NOUVEAU
CHAPITRE, DES SURPRISES VOUS ATTENDENT, DES DEFIS NOUVEAUX VOUS SERONS PROPOSES. ET CELA
JUSQU'AU DEFI ULTIME DU TEMPLE, S'IL VEUT BIEN SE DEVOILER A VOUS. AUSSI NE SOYEZ PAS SURPRIS
PAR LE FORMAT DU LIVRET DE REGLES, IL SE REMPLIRA AU FUR ET A MESURE DE VOTRE PROGRESSION.
VOS PROGRES SERONT AUSSI RECOMPENSES PAR DES BADGES AUTOCOLLANTS.

PLUSIEURS MANCHES SERONT NECESSAIRES POUR CLORE UN CHAPITRE. COMBIEN ? CELA DEPENDRA
DE LA VITESSE A LAQUELLE VOUS SAUREZ ATTEINDRE LES ZONES DE BIVOUAC SUR UN PRINCIPE SIMPLE
: UNE PAIRE DE TUILES TROUVEE, UN BOUT DE CHEMIN VERS UN BIVOUAC. LE PREMIER CHAPITRE
N'ATTEND PLUS QUE VOUS, EN ROUTE !

Note de [auter
* Lechapitre ] doit ére vucarmme un tutariel, Il présente la mecanique pringjpale dlu jeu et devrait dermander au plus 2 parties
avant de passer au chapitre 2 qu introalut les premiers dléments qui fort de ce jeu une reelle noweaute.

Chapitre 1/ Rrernviers Pas Dans La Jungle (36 tuiles)

\bus cammrencez laventure dans a jungle de bardure. Sa densité est faible rmais la faune et La flore sont aussi riches quen son
caar: |l vousfaut atteindre les Arches de Bélize, le prerrer jalon marqué sur la carte du P Hermrett, le grand archéologue qui a
consacré sa vie a chercher le Tenple de Zabaurilo,

- Formez le plateau jungle avec les segments A1, Bl et C1 (1)

Ouvrez la boite Camps de Base et sortez les éléments suivants :

- Les 36 Tuiles Jungle (2)

- Lesautocollants Portraits des Aventuriers (3) @.

- L'autocollant Trophée (4)

- Les8jetons Incidents (5)

- LeJournalde Bord (6)

- Le plateau Bivouac(7)

- 1sacopaque - qui servira plus tard

- Lacarte Aventure autocollante, a lire a haute voix et a placer en téte du Chapitre 1 de
votre journal de bord (8) :

Wous soumes en 1837 au coeu o 14 JuypoLe o Langum, SiTuee AU cewree ou Guatewaia. Vous Tous, MewsRes o L Expeoimon IERMATT, ETEs SouLAges
OF QUITTER ENFIN LES BRAS SINUEUX DU RID GAHABON ET LES PLUIES TORRENTIELLES QUI PEUVENT EN CETTE SAISON § ABATTRE A TOUT MOMENT, YQUS LAISSANT mmrEj
JUSQUAUY 05, LE COUVERT DF LA GRANDE FORET TROPICALE QUIS ETEND A PERTE DF VUE VOUS SEMBLE UN HAVRE D PROTECTION CONTRE LA PLUIE. ET, PENSEZ-YOUS, VOUS
EN AVEL FIN AVEC LES SANGSUES QUI NE MANQUAIENT PAS D § AGRIPPER AU MOINDRE BOUT DE PEAU QUE VOUS AVIEZ L MPRUDENCE DF LAISSER TRAINER DAKS L EAU QUAND
ILN'Y AVAIT NI CROCODILES Wi PIRANHAS DANS LES PARAGES. :

' SOk, AUTOUR DU FEU DF CAMP, VOUS REGARDEZ UNE FOIS ENCORE LA CARTE QUE VOUS A REMIS LE GRAND ARCHEOLOGUE, LE DOCTEUR HERMATT, FRUIT 0'UNE VIE L
RECHERCHES.  ELLE DONNE DES INGICATIONS POUR ACCEDER AU TEMPLE DF ZABOUMILO. LE TEMPLE SERAIT TOUJOURS LA, LAISSE A L ABANDON DEPUIS QUATRE SIECLE
REGORGEANT DE MYSTERES ET, OIT-ON, OF GRANDES RICHESSES. LES VOVAGEURS EXPERIMENTES SAVENT CEPENDANT QU UNE LIGHE DROITE SUR UNE CARTE PEUT SE REVELER U
CHEMIN TORTUEUX DANS LA REALITE ET QUE PLUS ON S ENFONCE DANS LA JUNGLE, PLUS LA NATURE EST REIE.... MAIS CE SOIR V0S ESPRITS SONT EMPLIS.DE CETTE SOIF O
DECOUVERTE ET VOTRE DERWIERE NUIT AU BORD DU RIO CAHABON SERA PEUPLEE DF REVES MERVEILLELX...
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- La carte autocollante Niveau de difficulté (9). Collez dans le journal de Bord au chapitre 1 la partie

correspondant au niveau d difficulté choisi :
- Explorateur Novice : vous aurez 12 minutes pour sortir de la zone de Jungle.
g Avesnieer Creveosne : 10 s . ) . .
1 - Explorateur Chevronné : vous n’aurez que 10 minutes pour sortir de la zone

de Jungle...
- Lescartes autocollantes Mise en Place et Régles Chapitre 1, a coller sur 'emplacement prévu
dans ce livret de Regles. Régle d’Or : on peut tous parler, mais seule la personne

Mseen |1lacet'ha|1itre1 dont c’est le tour manipule les tuiles !

- Mélangez les 36 Tuiles Jungle et posez-les face Chemin visible sur les cases de Jungle (10)
- Placeza coté le plateau Bivouacet les jetons Incidents mélangés face cachée.

- Programmez un minuteur sur 10 ou 12 minutes selon le Niveau de difficulté choisi.

Regles Chapitre1

l’ 1 - Un Chapitre se joue en plusieurs manches. A chaque manche, vous progresserezde 1, 2 ou 3 cases sur /a Piste

2 . Expédition située en derniere page du Journal de Bord. Quand cette progression vous fera atteindre ou dépasser les
e ee=e Arches de Bélize, vous aurez terminé ce Chapitre et pourrez passer au Chapitre suivant de I'aventure.

R - Le Templede Zaboumilo se joue aussi en temps limité. Pour réussir votre manche, vous ne disposerez que du temps
L_ T imparti pour progresser sur le plateau Bivouac qui vous offre 3 sorties plus ou moins faciles a atteindre. Pour cela,
- consultez les regles de progression dégrites-aupointsuiviant.




Regles de Progression

Chaque membre de I'expédition, a tout de réle, retourne 2 Tuiles Jungle du plateau :

1 7| 7 - Silesimages sont différentes, les tuiles sont retournées face Chemin visible et c’est
au tour du membre suivant de I'expédition.

- Siles images sont identiques, les 2 Tuiles Jungle sont retirées du plateau Jungle et
I'une d’entre elles, au choix de I'aventurier, peut étre placée sur le plateau Bivouac,
face Chemin visible. Ceci de fagon a démarrer un chemin depuis la zone de départ
(11) ou prolonger un chemin déja existant vers les Bivouacs. Il est aussi possible de
recouvrir une tuile déja posée avec une tuile 3 / 4 chemins pour ouvrir de nouvelles
pistes vers les Bivouacs (12).

- Silatuile porte en plus un symbole Incidents sur sa face Chemin, alors I'un des jetons
Incidents est révélé au hasard et une Contrainte s’applique :

@ - Eboulements de rochers : la tuile est infranchissable. Vous devez |la défausser.

@ - Erreur humaine : défaussez au hasard une Tuile Jungle du plateau Jungle sans la retourner
@ - Dispute : plus aucune communication entre vous jusqu’a la prochaine contrainte

@ - Perte de repére : échangez les places de 2 Tuiles Jungle (non retournées) sur le plateau Jungle.

Le fait d’atteindre un Bivouac de valeur 1 ou 2 ne déclenche pas la fin de la manche. L’expédition peut tenter
d’atteindre une sortie plus intéressante, cela ne I'empéchera pas de réaliser une progression sur la Piste Expédition en
fin de manche.
La manche se termine si le temps imparti est écoulé, si vous avez rejoint un ou plusieurs Bivouacs ou quand vous
rejoignez le Bivouacn®3 (c’est celui de plus grande valeur).
A la fin du temps imparti, si vous avez rejoint un ou plusieurs Bivouacs avec vos tuiles, vous avancez sur la Piste
Expédition du Journal de Bord d’autant de cases que le Bivouac atteint de plus grande valeur (1,2 ou 3).
Si vous n’atteignez ou ne dépassez pas la prochaine case Enveloppe, il vous faut poursuivre votre exploration
et rejouer une autre manche de ce méme Chapitre. Encore un petit effort, vous étes presque ! © ©
Si vous atteignez ou dépassez la prochaine case Enveloppe, vous avez franchi une étape clé de I'aventure et il
est temps de passer au Chapitre suivant | Marquez cette étape en apposant I'autocollant Trophée du
Chapitre en cours sur sa page du Journal de Bord.
Sauf en cas de Dispute (Cf. Contrainte plus haut), vous pouvez parler et vous entraider, mais seul celui ou celle dont
c’est le tour peut toucher les tuiles Jungle.
Lorsque vous déciderez de faire une pause entre deux parties, la boite du Camp de Base servira a ranger la totalité du
matériel utilisé

Chapitre 2 / Les Ponts de Singe (40 tuiles)
Owrez la bate Chapitre 2 - Les Ponts de Singe. Dans la baite il y a:

- Une carte Aventure autocollante a coller sur la page Chapitre 2 du Journal de Bord :

< AIRRIVES AUX ARCHES O BELIZE VOUS PRENEZ LE TEMPS DE SOUFFLER T 0 ADMIRER LE SITE. DES CROQUIS VIENNENT ENRICHIR VOS JOURNAUX D EXPEDITION. HAQUE
MEMBRE DE L "EXPEDITION A GAGNE EN EXPERIENCE, ET VOUS COMMENCEZ A VOUS HABITUER A CETTE VIE FOISONNANTE. Dans L4 cLAIRIERE i F DRESSENT LES ARCHES,
VESTIGES D IIIIJEMPS OUBLIE, LA JUNGLE S EMPLIT DF NOUVEAUX SONS, JOYEUX ET CRISTALLINS. Vous 7S A L 0REE DU PAYS DES CHUTES DF A ﬁlm[l,, VOTRE PROCHAINE
DESTINATION. UE NOMBREUX PETITS COURS D FAY NES DES CHUTES PARSEMENT EN EFFET LA REGION ET ALIMENT LE RIO LAHABON N AVAL. FOUR LES FRANCHIR, LES
HOMMES ONT DEPUIS TOUJOURS CONSTRUIT DES PONTS DF SINGE.... > 7 [rdsleA

- 4 tuiles Pont de Singe
- 4 jetons Pontde Singe
- La carte autocollante Niveau de difficulté. Collez dans le Journal de Bord au chapitre 2 la partie correspondant au niveau de difficulté
choisi :

e Explorateur Novice : vous aurez 12 minutes pour sortir de la zone de Jungle.

e Explorateur Chevronné : vous n’aurez que 10 minutes pour sortir de la zone de Jungle...
- Les cartes autocollantes Mise en Place et Regles Additionnelles du Chapitre 2, a coller sur I'emplacement prévu dans ce livret de
Régles.

Mse en place Chapitre 1 - - —r=
- Formez le plateauJungle en assemblant les segments A2, B2, C2 et D2. La Jungle comporte 4 r
zones séparées par des rivieres. I
- Formez 4 piles de 10 Tuiles Jungle, chacune contenant 1 tuile Pont de Singe. Etalez chaque
pile sur chacune des 4 zones du plateau face Chemin visible. Il y a ainsi une tuile Pont de
Singe cachée dans chaque zone. 2 cases resteront vides dans chaque zone, peu importe g et 2
lesquelles. s
- Placeza coté le plateau Bivouac et les jetons Incidents mélangés face cachée. l
- Programmez un minuteur sur 10 ou 12 minutes selon le Niveau de difficulté choisi. -
www.hermatgames.fr




Regles AdditionnellesR2

Toutes les regles du chapitre précédent s’appliquent. De plus :

- Vous commencerez par retourner les tuiles de la zone supérieure du segment A2.

- Dansun premier temps, seule cette zone sera accessible. Il vous faudra découvrir la tuile Pont
de Singe de cette zone pour la connecter avec une zone adjacente:

* Posezun jeton Pontde Singe pour illustrer cette connexion entre les deux zones. De
la méme fagon, chaque nouvelle tuile Pont de Singe vous permettra d’ouvrir un
autre passage vers une zone adjacente. Vous ne pouvez donc pas retourner 2 tuiles
provenant de zones non reliées par une série de ponts.

- Lestuiles Ponts de Singe ne peuvent étre utilisées pour prolonger un chemin sur le plateau
Bivouac. Elles sont défaussées une fois découvertes.

Az 3

Sur cette illustration, les zones Z1, Z2 et Z4 communiquent entre elles. La zone 3 est encore isolée. Un pont entre Z1 et Z3 ou entre Z3 et
Z4 permettrait a toutes les zones d’étre connectées entre elles.

Quand vous aurez atteint les Chutes de Rosmau sur la Piste Expédition du Journal de Bord, vous aurez bien mérité d’entamer le troisiéme
Chapitre de votre expédition !

Chapitre 3 / Nous Ne Sonmes Pas Seuls (43 tuiles)
Owrez la baite Chapitre 3 \bus y trouverez:

- Une carte Aventure autocollante a coller sur la page Chapitre 3 du Journal de Bord :

< LA REGION SITUEE EN AMONT DES L‘Hl/TES O ROZMAU ATTIRE OF NOMBREUSES PERSONNES, TOUT COMME VOUS, BIEN 0U'ELLES Y CHERCHENT 0 AUTRES RICHESSES. L EST EN EFFET UKE
REGION OU: LES FAUVES PULLULENT, 01 L 0N TROUVE DES PLANTES MEDIINALES RARES ET 0U DF NOMBREUSES ﬁlIﬂIAS [l]ES ERIITTES] RESTENT INEXPLOREES. It PaRAIT MEME QUE L 0N PEUT
TIIWVER DES MIIIEIMIS PRECIEUY. C'EST AINSI 0U'A VOTRE ARRIVEE AUX CHUTES, VOUS FMT[RIIISEZ POUR UN TEMPS AVEC UN BOTANISTE, UN L‘IIASS[IIII DE FAUVE ET UKE Zﬂﬂlﬂﬁle[ ﬂl" .
L'est QUE L ON EST PLUS FORTS QUAND OW EST PLUS NOMBREUX, MAIS 1L FAUT AUSSI SAVOIR S ACCOMMODER DES OBJECTIFS DF CHACUN. LEST C QUE VOUS ALLEZ VITE COMPREND .'.:‘

- 3 tuiles Personnage supplémentaires: |48
e VL L BOTANISTE .4 LA TOOLOGISTE.

- La carte autocollante Niveau de d/ff/culte Collez dans le Journal de Bord au chapitre 2 la partie correspondant au niveau de difficulté
choisi:

* Explorateur Novice : vous aurez 14 minutes pour sortir de la zone de Jungle.

* Explorateur Chevronné : vous n’aurez que 12 minutes pour sortir de la zone de Jungle...
- Les cartes autocollantes Mise en Place et Regles Additionnelles du Chapitre 3, a coller sur I'emplacement prévu dans ce livret de
Régles.

- Formez le plateauJungle en assemblant les segments A2, B2, C2 et D2 de fagon identique au 17‘ = ““;‘
chapitre précédent.

- Ajoutezles tuiles Personnage aux Tuiles Jungle . Formez ensuite 4 piles contenant chacune 1
tuile Pont de Singe : 3 piles de 11 tuiles et 1 pile de 10 tuiles, soit 43 tuiles au total. Des cases
resteront vides dans chaque zone, peu importe lesquelles. P

- Placeza coté le plateau Bivouac, les jetons Pont de Singe et les jetons Incidents mélangés
face cachée.

- Programmez un minuteur sur 12 ou 14 minutes selon le Niveau de difficulté choisi. | !

Regles AdditionnellesR3

Toutes les régles du Chapitre 2 s’appliquent. De plus :

- Quandvous retournez une tuile Personnage, notez le symbole associé a sa
spécialité. Placez la tuile Personnage sur le plateau Bivouac, face Personnage
visible, a la suite de la derniére tuile Chemin posée. Ceci pour vous rappeler que
Vous ne pourrez pas progresser vers les bivouacs tant que vous n’aurez pas rempli
la condition de cette tuile. Si une autre tuile Personnage était tirée avant la
résolution de la précédente, posez-la a la suite de I'autre sur le plateau Bivouac.

- Vous léverez la contrainte du Personnage en retournant une paire de Tuiles Jungle
identiques et portant le méme symbole que celui du Personnage. Quand vous aurez
levé la contrainte avec une telle paire de tuiles, remplacez la tuile Personnage sur le
plateau Bivouac par un des deux Chemins de cette paire. Les tuiles Personnage
doivent étre résolues dans I'ordre de leur pose.

Quand vous aurez atteint le Monde Oublié sur la Piste Expédition du Journal de Bord,
vous pourrez le découvrir en entamant le quatriéme Chapitre de votre expédition !
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Chapitre 4 / DBranges Qréatures (47 tuiles)

Owrez la baite Chapitre 4 Dans labaite il y a:

Mse en place Chapitre 4

correspondant au niveau de difficulté choisi :

Une carte Aventure autocollante a coller sur la page Chapitre 4 du Journal de Bord :

<< Upus Avez DESORMAIS ATTEINT DES TERRES 0Uf NUL CONTEMPORAIN NE S EST AVENTURE. LES TRACES DF PASSAGE SONT ANCIENNES DE PLUSIEURS SIECLES. PRATIGUEMENT
UNE TERRE VIERGE. LA CARTE DU DOCTEUR HERMATT VOUS INDIGUE QUE VOTRE PROCHAINE ETAPE EST UNE SIERRA AU NORD, DONT VOUS DISTINGUEZ LA CIME ROUGEDYANTE
UEPASSAIIT OF LA CANOPEE A L 'HORIZON. APRES UNE NUIT DF REPOS DANS UNE VALLEE PAISIBLE, VOUS REPARTEZ. VouS W'ETES PAS EN ROUTE DEPUIS UNE HEURE QUAND DES
BRIIIIS 0'ANIMAUX INCONNUS PARVIENENT A VS OREILLES. LIES ESPECES NOUVELLES, DS CREATURES DU PASSE ? IL EST IMPENSABLE DE NE PAS TENTER DE LES AFHIL'EWIR
AFIN D'EN FAIRE DES CROQUIS, DF PARTAGER CES DECOUVERTES AVEC LE RESTE DU MoNoE ! » : A

1 tuile Faune et 8 tuiles Créatures (1)
1 sac opaque contenant 8 jetons Créatures (2)
La carte autocollante Niveau de difficulté. Collez dans le Journal de Bord au chapitre 4 la partie

* Explorateur Novice : vous aurez 16 minutes pour sortir de la zone de Jungle.
e Explorateur Chevronné : vous n’aurez que 14 minutes pour sortir de la zone de Jungle...
Les cartes autocollantes Mise en Place et Regles Additionnelles du Chapitre 4, a coller sur

I’'emplacement prévu dans ce livret de Régles.

Regles AdditionnellesR4

Vous démarrez de la zone Al.
Toutes les régles des chapitres précédents s’appliquent. ":* '.'\'iﬁw
De plus, quand vous retournez la tuile Faune (3) :

Formez le plateau Jungle en assemblant les segments Al, E1, D1, F2 et B1. La Jungle |
comporte maintenant 4 zones séparées par des riviéres.

Retirer 1 tuile Pont de Singe et conservez les tuiles précédentes.

Ajouter la tuile Faune et 4 tuiles Créatures choisies au hasard face cachée. Formez ainsi 3

piles de 12 tuiles Jungle contenant chacune une tuile Pont de Singe. Il restera une pile de |-
11 tuiles sans tuile Pont de Singe, qui sera déployée face Chemin visible sur la zone la plus |

a droite de la Jungle (1 case resteravide). Les autres piles sont placées face Chemin Visible
sur les trois autres cases du plateauJungle.

Déposer les 8 jetons Créatures dans le sac opaque prévu a cet effet.
Placez a coté le plateau Bivouac, les jetons Pont de Singe et les jetons Incidents mélangés
face cachée.
Programmez un minuteur sur 14 ou 16 minutes selon le Niveau de difficulté choisi.
\\\\ EW

Faces
Chemin

-“. :&«k'
Posez celle-ci sur le plateau Bivouac en tant que Contrainte S t\%\)ﬁ
Retournez’'une des tuiles Créatures d’une zone accessible du plateau Jungle (4). e
Vous avez 2 essais pour tenter de trouver la Créature en fouillant a I'aveugle dans le sac. Si vous échouez, I'aventurier suivant de

chercher la méme ou une autre Créature en 2 essais maximum. Les jetons Créatures sont remis dans le sac aprés chaque essai raté.

Quand une Créature est correctement trouvée depuis le sac, défaussezle jeton Créature et la tuile Créature du plateau Jungle. Tentez
de trouver ainsi les 4 Créatures dont les tuiles sont visibles sur le plateau Jungle, quitte a commencer par connecter les zones ou elles

se trouvent en cherchant des tuiles Pont de Singe.

Une fois les 4 tuiles Créatures résolues, retournez la tuile Faune du plateau Bivouacet poursuivez votre progression. Dans le rare cas

ou elle ne serait pas compatible avec la tuile Chemin précédente, défaussez-la.

Quand vous aurez atteint la Sierra Koletta sur la Piste Expéditiondu Journal de Bord, abordez avec confiance le Chapitre cing de
I"aventure !

Chapitre 5 / Ah Cétait | Bon Canrp! (53 tuiles)

Owrez la bate Chapitre 5. Dansla batg il y a:

Une carte Aventure autocollante a coller sur la page Chapitre 5 du Journal de Bord :

< Vous Avancez pepuiS PLUSIEURS JOURS SUR LES PREMIERES PENTES DU MASSIF DE LA SIERRA KOLETTA EN QUETE DU PASSAGE VERS LE PLATEAY SOLAIRE. VDS PROVISIONS § AMENUISENT, EN

AUREZVOUS ASSEZ POUR LE RETOUR, SURTOUT SI VOTRE STOCK DE CARTOUCHES S EPUISE 2 SOUDAIN, AU SORTIR D UN ETROIT CANYON, POSE VERTICALEMENT SUR UN APLAT ROCHEUY, VOUS TOMBEZ
SUR CE QU'IL FAUT BIEN APPELER UNE TORCHE ETEINTE FAITES DF BRANCHES ET OE LIANES ENTREMELEES. (Ui A BIEN PU FACONNER UN TEL 0BJET 2 V/0US DECIDEZ D'EXPLORER LA ZONE ALENTOUR £T .
TARDEZ PAS A TROUVER lfS VES TIGES 0 UN CAMPEMENT ETABLI A L ENTREE D UNE GROTTE. HELAS, CELUI-CI EST ABANDONNE DEPUIS LONGTEMPS ET LES OSSEMENTS HUMAINS TROUVES AU Fﬂllll OELA
[ GROTTE CONFIRMENT 0L N'Y A PLUS AME QUI Y VIVE DEPUIS BELLE-LURETTE. 01// ETAIT CETTE PERSONNE, COMMENT ETAIT-ELLE ARRIVEE 161 2 UL NE LE SAURA JAMA/S CAR L RESTE PEU D
F SA PROVENANCE, S1 CE W'EST QUELQUES OBJETS QUi POURRAIENT DATER OF L EPOQUE DES CONQUISTADORS. NEANMOINS, GRACE AUX TALENTS OF BRICOLEUR DF L UNE D ENTRE WIIS Vous

PROFIT L'E MATERIEI. INATTENDU POUR FABRIUER DES USTENSILES QU VOUS L ESPEREZ, VOUS PERMETTRONT DF VOUS APPROCHER PLUS RAPIDEMENT 01 BUT. >
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- 6 tuiles Ustensiles (2 de chacun des 3 Ustensiles)
- La carte autocollante Niveau de difficulté. Collez dans le Journal de Bord au chapitre 5 la partie correspondant au

niveau de difficulté choisi:

* Explorateur Novice : vous aurez 16 minutes pour sortir de la zone de Jungle.

e Explorateur Chevronné : vous n’aurez que 14 minutes pour sortir de la zone de Jungle... 5 g
- Les cartes autocollantes Mise en Place et Regles Additionnelles du Chapitre 5, a coller sur 'emplacement prévu /
dans ce livret de Regles. s

Mse en place Chapitre

- Conservez le plateau Jungle formé au Chapitre 4 et ajoutez le segment
C1asadroite.

- Prenezles Tuiles Jungle utilisées au Chapitre 4 (y compris donc la tuile
Faune et 4 tuiles Créatures choisies au hasard) et ajoutez-y les 6 tuiles
Ustensiles.

- Formez ainsi 3 piles de 12 Tuiles Jungle contenant chacune une tuile
Pont de Singe. |l restera une pile de 17 tuiles sans tuile Pont de Singe,
qui sera déployée face Chemin visible sur la zone la plus a droite de la
Jungle (7 cases resteront vides). Les autres piles sont placées face
Chemin visible sur les trois autres zones du plateau Jungle.

- Déposer les 8 jetons Créatures dans le sac opaque prévu a cet effet.

- Placez a coté le plateau Bivouac, les jetons Pont de Singe et les jetons
Incidents mélangés face cachée.

- Programmez un minuteur sur 14 ou 16 minutes selon le Niveau de
difficulté choisi.

Régles AdditionnellesRS

Vous démarrez de la zone Al.
Toutes les regles des chapitres précédents s’appliquent. Les avantages liés a la découverte d’une paire d’ Ustensiles identiques sont
immédiats et prioritaires sur toute autre Contrainte en cours :
- Griffesd’escalade : vous pouvez retourner 1 Tuile Jungle de fagon permanente parmi les 8 emplacements autour de
\ chacune des deux Griffes.
- Torche: retournezjusqu’a 2 Tuiles Jungle parmi les 8 autour de chacune des Torches. Mémorisez-les et retournez-les face

r Chemin visible. Les tuiles Torche restent visibles sur le plateau pour servir de repére.
~* - Longue-vue: Dévoilez les 4 Tuiles Jungle formant selon vous les 4 coins du plateau Jungle. Mémorisez-les et retournez-les
/ face Chemin visible. Défaussez les tuiles Longue-vue.

- Quandvous aurez atteint la Plateau Solaire sur la Piste Expédition du Journal de Bord, goutez au mystére du Chapitre six !

Chapitre 6 / La Folie des Taters (b4 tuiles)
Owrez la baite Chapitre 6. Dansla baite il y a:

- Une carte Aventure autocollante a coller sur la page Chapitre 6 du Journal de Bord :

S— << ENEw Vous avez ATTEIT LE PLATEAY SOLAIRE. Il PORTE BIEN SON NOM TANT IL FAIT BON ¥ RECEVOIR LA CARESSE CHAUDE DES RAYONS. 0U SOLEIL, SANS ARBR
4 POUR Y PORTER OMBRE. APRES TANT OF Jﬂ‘gRS S0US LA CANOPEE, UN PEU DF CETTE CHALEUR RAVIVE VOTRE ENERGIE. [l HAUT DU PLATEAU, VOUS APERCEVEZ LE
BUT DE VOTRE PROCHAINE ETAPE  LE, Lac Somgre. ENTRE Vous €T LUl CEPENDANT, UNE ETENDUE DF JUNGLE BAIGNEE DANS UNE BRUME RlIIIEEITRE UF Low en
LOIN, 1L VOUS SEMBLE DISTINGUER D "ETRANGES SCULPTURES PIERREUSES. APRES UN BIVOUAL A LA BELLE ETOILE, VOUS PENETREZ DANS LE BROUILLARD ROUGE AU
b‘ﬂﬂf UN PEU ACRE. Ay BOUT D'UNE HEURE DF MARCHE, VOUS COMMENCEZ A PERDRE LA TETE, VICTIMES D IIA[[IIE/IIATIHII§ 0l DES MONSTRES DE PIERRE Y0US
ATTAQUENT. VouS VouS RAPPELEZ, UN PEU TARD, LES ﬂ[RII/EIf[S I’ARII[[S DU DOCTEUR HERMATI AVANT VOTRE DEPART :LES TEXTES SACRES DISENT ; PRENEZ
GARDE AUX TOTEMS SI VOUS NE VOULEZ PAS ERRER ETERNELLEMENT ..

- 11 tuiles supplémentaires: 10 tuiles Totem de Pierre (1) et 1 tuile Emprise (2).
- 1 filtre rouge

Tuile Emprise
Face Emprise

Tuile Totem de Pierre
Face Chemin

- La carte autocollante Niveau de difficulté. Collez dans le Journal de Bord au chapitre 6 la partie correspondant au niveau de difficulté
choisi :

e Explorateur Novice : vous aurez 18 minutes pour sortir de la zone de Jungle.

e Explorateur Chevronné : vous n’aurez que 15 minutes pour sortir de la zone de Jungle...
- Les cartes autocollantes Mise en Place et Régles Additionnelles du Chapitre 6, a coller sur 'emplacement prévu dans ce livret de Régles.
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Mse en place Chapitre 6

- Formez le plateau Jungle en assemblant les segments Al, D1, B1, C1, E2

et F1. . | }T K _"57 B

- Prenezles Tuiles Jungle utilisées au Chapitre 5 et ajoutez-y les tuiles r__ | R f | —f
Totem de Pierre et Emprise. | | ! [ I ‘

- Formez 2 piles de 18 Tuiles Jungle contenant chacune une tuile Pontde |~ | "‘ﬂ" e i--wj.
Singe. Ces piles seront placées face Chemin visible sur les zones droite i i l___ _ﬂ;ﬂ __i_ M@E "i’"“‘l i _[__ 1 "“l
et gauche du plateau Jungle. Il restera une pile de 28 tuiles avec une Srar —‘ g " | ‘!' e 1
tuile Pont de Singe, qui sera déployée dans la zone centrale de la Jungle | = e S0 = R —— 1 2]
(8 cases resteront vides). ‘ | |

- Déposer les 8 jetons Créatures dans le sac opaque prévu a cet effet. EaE [ ] ___& "_'—§‘ ]

- Placez a c6té le plateau Bivouac, les jetons Pont de Singe et les jetons | | ] |

Incidents mélangés face cachée.
- Programmez un minuteur sur 15 ou 18 minutes selon le Niveau de
difficulté choisi.

Regles AdditionnellesRb

Vous démarrez de la zone Al.

Toutes les regles des chapitres précédents s’appliquent. De plus :

- Quandvous aurez retourné la tuile Emprise, les effets de la brume rougedtre commenceront. Vous serez sous
I’'emprise d’une drogue inconnue et ne pourrez rien faire d’autre que de neutraliser les Totems de Pierre que vous
prenez pour des monstres.

- Pour cela, placez la tuile Emprise sur le plateau Bivouac comme pour les tuiles Personnage et Faune. Puis
retournez 2 tuiles Totem de Pierre et utilisez le filtre rouge pour découvrir le dessin caché dessous. Chaque paire
de Totems de Pierre identiques est neutralisée et retirée du jeu. C’est une transe de groupe, restez soudés ! Une
fois tous les Totems de Pierre neutralisés, I'effet de la drogue se dissipe. Continuez normalement jusqu’a la fin de
la manche.

- Quandvous aurez rejoint le Lac Sombre sur la Piste Expédition du Journal de Bord, goutez a la magie du Chapitre
sept de I'aventure !

Chapitre 7 / Esperanza (65 tuiles)

Owrez la bate Chapitre 7. Dansla baite il y a:

- Une carte Aventure autocollante a coller sur la page Chapitre 7 du Journal de Bord :

<< [IRE QUE VOUS ETES SOULAGES DE QUITTER LA BRUME ROUGE EST UNE EVIDENCE 1 [JEVANT VouS, FORMANT UNE VASTE CLAIRIERE DANS LA JUNGLE, VOIEI LE Lac Sowere, DoNT LE NOM EST

| BIEN CHOISI TANT SES EAUX SEMBLENT D UN NOIR PROFONG, MEME EN-PLEIN JOUR. (et EST CE NOUVEAU PRODIGE 20T ALORS QUE LA LO0LOGISTE $ AVANCE DEVANT YOS, SON IMAGE $

 TRANSFORME, ELLE SEMBLE S FLEVER AU-DESSUS DU SOL TANDIS QU UNE AURA BLANCHE L ENVELOPPE ET QUELLE SE PARE D UNE ROBE TOUTE DF PLUMES ET D FEUILLES. S VoIX DOUCE ET—

PUSSANTE § ELEVE A LA TOMBEE DU JOUR : = - - |
JE SuIS ESPERANZA, SHAMAN DE L EAU PURE, AU SERVICE DES GARDIENS DU TEMI’%”HE Zasoumio. Vous Avez TRAVERSE BIEN DES EPREUVES ET JE VOUS Al OBSERVES AVEC 4 s

“NOTRE REHCONTRE. J/0US AVEZ FAIT PREUVE DF TENACITE SI CE N EST DE COURAGE. MAIS JE DOUTE ENCORE DF VOTRE ESPRIT D EQUIPE ET JE NE REVEILLERAI PAS LES GARDIENS D

POUR UN GROUPE D EGOISTES ASSOIFFES D GLOIRE. LEUR TRESOR N EST DONNE QU AUX PLUS SAGES. ALORS VOICI MON EPREUVE : SURVIVEZ A CETTE IIII[II U MES SORTILEGES ET LA MAGIE

)

 VONT VOUS BLOGUER LA ROUTE. SI LE JOUR SE LEVE AVANT QUE VOUS N'AYEZ ATTEINT LE TEMPLE, VOUS RESTEREZ A JAMAIS PRISONNIERS DF LA JukGLE I” > "'v

- 13 tuiles Shaman supplémentaires : 10 tuiles Sortilége (1), 2 tuiles Reflets Noirs (2) et 1 tuile Esperanza (3). o Tuile sortilege
- 1 crayon révélateur ) Face Chemin

- La carte autocollante Niveau de difficulté. Collez dans le Journal de Bord au chapitre 7 la partie =
correspondant au niveau de difficulté choisi : () Tuile Reflets Noirs
e Explorateur Novice : vous aurez 18 minutes pour sortir de la zone de Jungle. ; Face Reflets
L) .
8 % Tuile Esperanza
g Face Esperanza
—< 4

e Explorateur Chevronné : vous n’aurez que 15 minutes pour sortir de la zone de Jungle...
- Les cartes autocollantes Mise en Place et Régles Additionnelles du Chapitre 7, a coller sur I'emplacement
prévu dans ce livret de Régles.

Mse en place Chapitre 7

- Utilisezle méme plateau Jungle qu’au Chapitre 6.

- Prendre les Tuiles Jungle utilisées au Chapitre 6. Retirez les tuile Totem
de Pierre, Emprise et Zoologiste. Ajoutez les 13 tuiles Shaman. Formez 2
piles de 18 Tuiles Jungle contenant chacune une tuile Pont de Singe. Ces
piles seront placées sur les zones droite et gauche du plateauJungle. Il T 5
restera une pile de 29 tuiles avec une tuile Pontde Singe, qui sera ""‘l!" _{l__ 7B

5

".

| gy !
déployée dans la zone centrale de la Jungle (7 cases resteront vides). @ _{

- Déposer les 8 jetons Créatures dans le sac opaque prévu a cet effet. | - e R

- Placez a coté le plateau Bivouac, les jetons Pont de Singe et les jetons | |
Incidents mélangés face cachée. R !

- Programmez un minuteur sur 15 ou 18 minutes selon le Niveau de |
difficulté choisi.
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Regles AdditionnellesR7

Vous démarrez de la zone Al.
Toutes les regles des Chapitres1a 5 s’appliquent. De plus :

Quand vous aurez retourné la tuile Esperanza, elle activera les Sortiléges du Lac Sombre. Placez la tuile Esperanza
sur le plateau Bivouac comme une Contrainte. Pour dissiper les sortileges, retournez 2 tuiles Sortilége et révélez
leur illustration grace a I’eau pure issue du crayon révélateur :

* Sielles sontidentiques, c’est gagné. Retirez la paire du plateau.

* Sielles sont différentes, retournez-les sur leur verso et passez la main a votre droite.

* Sivous retournezles 2 tuiles Reflets Noirs, le pouvoir du Lac se manifeste : les tuiles Reflets
Noirs sont retirées du plateau, puis reprenez toutes les tuiles Sortilége encore en jeu et
remélangez-lesavant de les replacer sur le plateau Jungle.

* Une fois tous les Sortileges dissipés, retournez la tuile Esperanza et continuez normalement.

* Quandvous aurez atteint le Temple de Zaboumilo sur la Piste Expédition du Journal de Bord, il
sera temps d’entamer |'ultime Chapitre de cette Expédition !

Chapitre 8/ Le Tenple de Zabourrilo ( 67 tuiles)

Serait-ce lafin du Chemin?
Owrez la bate Tenple Ony trowve

Une carte Aventure autocollante a coller sur la page Chapitre 8 du Journal de Bord :

][MP[E 0F Z1goumio APPARAIT DEVANT VOUS, MAJESTUEUX.

PARVENEZ, ALORS ILS PARTAGERONT LE TRESOR AVEC VOUS. ADIEL, INTREPIDES AVENTURIERS ! ESPERANZA DISPARAIT LENTEMENT DANS UN HALD DF LUMIERE AVEUSLANTE, VOUS LAISSANT

<« Vous RerRauvEz ESPERANZA AU PETIT MATIN, AUX ABORDS. DU CAMPEMENT QUE VOUS AVIEZ INSTALLE LA VEILLE AU SOIR. VDERRIEIIE ELLE, LA JUNGLE SEMBLE PLUS DENSE QUE JAMAIS. V 3
ETES EPUISES PAR LA NUIT PRECEDENTE £T 00 T EMPLE, VOUS N'EN VOYEZ RIEN, ESPERANZA REPREND LA PARDLE :

JE SUIS SATISFAITE DF LA SOLIDARITE QUE VOUS AVEZ MONTREE CETTE NuIT. Unus ETES DIGNES DF CONTEMPLER LE TEMPLE. J A1 REVEILLE LES GARDIENS Ul vous ATTENDENT POUR LA~
DERNIERE EPREUVE. MIS 00 £ST LE TEMPLE, W'EST-CE PAS LA QUESTION QUE VOUS VOUS POSEZ ? |1 N'A JAMAIS ETE BIEN LOIN. ... ELLE ECARTE LES BRAS ET LAISSE SA MAGIE OPERER ll'

“S1 U0US RENCONTREZ LES GARDIENS, SACHEZ LES CONVAINCRE DE VOUS LAISSER GRAVIR LES MARCHES DU TEMPLE POUR LEVER LA MALEDICTION OUI FRAPPE LES 3 RELIOUES SAL'IIEES. S

A LA BASE DU TEMPLE DF ZABOUMILG, AU COEUR DF LA JUNGLE. .. »

2 pions Gardiens (1)
12 Tuiles Zaboumilo : 6 tuiles Relique (2) et 6 tuiles Salle Vide (3)

19 nouvelles tuiles Jungle :
. 4 tuiles Gardien (4) [
. 3 tuiles Talisman (5)
. 4 tuiles Temple (6) 2

. 8 tuiles Standard (7)
. 2 caches Nuages (1x3 et 3x3 cases) (8)
La carte autocollante Niveau de difficulté. Collez dans le Journal de Bord au chapitre 8 la

partie correspondant au niveau de difficulté choisi :

e Explorateur Novice : vous aurez 22 minutes pour découvrir le secret du Temple de
Zaboumilo.
e Explorateur Chevronné : vous n’aurez que 20 minutes pour sortir de la zone de
Jungle...
Les cartes autocollantes Mise en Place et Régles Additionnelles du Chapitre 8, a coller sur

I’emplacement prévu dans ce livret de Regles.
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Mse en place Chapitre 8

Formez le plateauJungle en assemblant les segments A1, B1, G1, G2, C1 et F1.

Posez les 2 pions Gardiens sur 2 des 9 cases de la partie supérieure du segment G1

Posez les 12 tuiles Zaboumilo face Pierre visible sur les 9 cases les plus basses de G1 et les 3 cases hautes de G2.

Reprenez les tuiles utilisées au Chapitre 7. Ne gardez que les 36 tuiles de départ en retirant les tuiles Ponts de Singe, Personnage,
Ustensile, Faune et Créature.

Ajoutez les 19 nouvelles Tuiles Jungle a ces 36, mélangez et disposez-les sur les cases Jungle du plateau Jungle (I'une de ces cases
restera vide).

Placez a coté les jetons Incidents mélangés face cachée.

Programmez un minuteur sur 20 ou 22 minutes selon le Niveau de difficulté choisi.

Les Gardiens du secret.

Tuile Zaboumilo (normalement
dissimulée sous le grand cache Nuages

Cache Nuages dissimulant des tuiles
Zaboumilo au début du Chapitre

Chemin d’acces au Temple de
Zaboumilo.

Régles AdditionnellesR8

Vous démarrez depuis n‘importe quelle case Jungle.

Les regles Chapitre 1 s’appliquent. De plus :

Le plateau Bivouac n’est pas utilisé. A la place, vous devez former un chemin depuis le bas du plateau G2 jusqu’a I'entrée du Temple
en suivant les cases ocres fléchées depuis le bas vers le haut, suivant le méme principe que celui utilisé pour le plateau Bivouac.
Vous ne pourrez pas retourner des tuiles Zaboumilo tant que le chemin ocre ne sera pas complet.

Les regles suivantes s’appliquent si vous retournez une paire de Tuiles Junglesidentiques parmi les suivantes :

Temple : vous pouvez enlever I'un des 2 caches Nuages. Les tuiles rendues visibles peuvent étre retournées si vous avez
accompli le chemin complet jusqu’au Temple de Zaboumilo (1)

Gardien : tant que I'un au moins des Gardiens est au sommet du Temple de Zaboumilo, vous ne pouvez y accéder poury
déposer les Reliques et les Talismans. Vous devez retourner une paire de tuiles Gardien identiques pour retirer un Gardien
du sommet (2)

Relique : si vous trouvez une paire de tuiles Relique identiques, vous devez les déposer sur le sommet du Temple de
Zaboumilo (3). Vous ne pourrez le faire que lorsque les Gardiens seront partis.

Talisman : chacune des 3 Reliques est maudite mais la malédiction est levée si, une fois la relique au sommet du Temple,
vous trouvez sa tuile Talisman dont le dessin est indiqué en haut a droite de la tuile Relique. Posez alors la tuile Talisman
au sommet du Temple (4)

Si les 3 paires de tuiles Reliques sont disposées au sommet du Temple de Zaboumilo ainsi que leurs 3 Talismans et que le temps
imparti n’est pas épuisé, vous mettez fin au Chapitre et pouvez ouvrir I’Enveloppe de fin d’Aventure !

-

B S
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™
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Fpilogue

Owrez ! Evelggee de fin dAventure Vbusy trouverez une carte Avenfureautocallante a coller sur la page Fin du Jourmal de Bord

Il n’y a ni bon ni mauvais choix. Chaque personne de I'Expédition prend le temps de la réflexion et indique simplement par I’autocollant
qui convient (Temple ou Avion) sa décision suite au choix offert par les Gardiens.

B apres?
Déja la nostalgie de cette aventure vous étreint-elle ? Qu’a cela ne tienne ! Vous pourrez la revivre de multiples fagons :

- Enchangeantles niveaux de difficulté : passez au mode Harrison, mode expert ol vous soustrayez 2 minutes au temps
normalement imparti aux aventuriers chevronnés !

- Enutilisant le second Journal de bord fourni par le Camp de Base ou en rééditant un exemplaire du Journal et des autocollants
depuis I'adresse suivante : www.hermatgames.fr/Zaboumilo/Journal

- Encréantvos propres tuiles Jungle de fagon a renouveler I'expérience visuelle !

- Enlafaisant découvrir a d’autres personnes...
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