ATTENTION ! ® o

NE CONVIENT PAS AUX ENFANTS DE MOINS DE 8 ANS. A UTILISER SOUS LA
SURVEILLANCE D’UN ADULTE. CONTIENT, DES PRODUITS CHIMIQUES QUI
PRESENTENT UN DANGER POUR LA SANTE. LIRE LES INSTRUCTIONS AVANT
UTILISATION, S’Y CONFORMER ET LES GARDER COMME REFERENCE. EVITER
TOUT CONTACT DES PRODUITS CHIMIQUES AVEC LE CORPS, NOTAMMENT
LA BOUCHE ET LES YEUX., ELOIGNER LES JEUNES ENFANTS ET LES ANIMAUX
DE LA ZONE OU SONT REALISEES LES EXPERIENCES. METTRE LE COFFRET
D’EXPERIENCES HORS DE PORTEE DES ENFANTS DE MOINS DE 8 ANS.
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Hecommandaions 4 | sitantfon des admifes sorveilanis -

Lire gt okesrver ces instructiors, les régles de =Scuritd et le= informations reletives aux pramiers 2ecours, et ke gardar
comme référence. L'utifzation incorrects des produite chimiques peut engendrar des blessures et nuire 4 la samtd.
Réslisar uniguement ks expériences décrites dans lez retructiore. Ca coffret dexpériences est & utilizar uniguament
par dea enfants da plus da B are. Gompte terw de trée grandes varistions dee capacités des anfarte, mBme au ssin dun
groups dEgs, il comvient que les aduttes sunmillarts apprécient avec sagesss quelles sont les eepériences appropriéas
&t Bare risgua pour lea enfars. || comient ques lea instructions parmettent s aduttee surveillants d'évaluer chacune
dee expénances afin da pouvair determiner zon adégquation & un enfant particuier. || comient que Mfadulie surveilant
genfretienne de= avartissemants et des informations de sScuribé aves ke ou les enfants evant de commencar les gxpé-
riencas. || conviant que a zone ol sont risizdes ke expériances soit 2ane obetecles et na soit pas situéa préa dune
réaarve da denrBes alimentaires. || corwient qu'elle soit bien &clairéa et aénie, et & prosdmibd dune sdduction deau. |
camvient dutilizar une tahls solids dort |a surfacs et résistants 4 la chalsur:

Informations reds fvas ox pramiars 2eco0rs 5

= En ces de contact eves las yeux ; laver abondamment &1'sau en maintenant les yeus cuverts si néceszaire. Consular
mmédistemant un médecin.

= En o= dingestion : rincer la bowchs abondemment avec da I'asu, beire de Feaw fraiche. Ne pesfa e vomir. Consulier
mmédisiemant un médecin.

= En ce= d'inhalation : transparter la personna d |"medé rieur.

= En o de contact aves la peaw at da brilumes : laver abondammant & I'sau la zone touchss pendant au moirs 40
mirwiez. 5i firritation parsiste, consuliar un médecin.

= En ce= da blessure, toujours consuliar un médecin.

= En ces de doute, coreultar un médecin 2ars délai. Emparer [a produit chimigus st =on récipient

= Cavira Arvtipoison France : 04 40 05 48 48 / Belgique : 070 245 245

Héyies de of coriid -

= Lira cag instructions avant ulilisetion, 2"y conformer et ke gander comme néférance.

= Ranger oa coffret d'eepériances hore de portée des enfars de moine de & are.

= Nettoryer |a totaltd du matinel aprae utlisation.

= Bazurar que tous ke ricipients sont hermétiguemant farmée et corvenablament stockie aprée utilisation.

= E'agzurer que tous ks ricipients vides sont comectament éliminés.

= B laver les mains une fois les mpénences rmindas.

= Na pes= utilisar d'autrs matérial que calui fourni evec e coffret ou recommandé dane la notice dutilization.

= Ha pe= manger ou boim dare la zone ol 2ont rislzdes ks mxpérencea.

= Evitar tout contact des produite chimigues aves ks yeux ou la bouche.

a || corwiant sprée utilization, de verssr ke produits liquides dans un éier puiz incd et lea produits solides dare une
poukslla.

= N pas remettre |es denrdes alimenteires dans lsur récipient dongine. Les jeer immédiatsmant.

CONTENV

= 1 TEMFLE DE FEU en 3D
» 1 plateau et 4 cales en plastique
* 1 disque tournant
« 6 pions <« ARCHEOLOGUE » et 6 socles
» 100 cartes <« FOUILLE »
» b cartes « AIDE DE JEU »
* 4 cartes « SORTIE »
* 2 dés « DEPLACEMENT »
» 1dé « ACTION »
« 1 épreuve 3D « LARBRE MYSTIQUE »
« 1 épreuve 3D « LABYRINTHE »
« 1 épreuve 3D « ULAMA »
« 1 épreuve 3D « PONT PADCHANCE »
» 4 hilles jaunes
« 1 pipette
« 1 petite cuillére

s 1 sachet avec & boules bleues et 2 boules noires

« 50 pieces dor + 10 statuettes

= 1 bicarbonate de soude CAS:144-55-8 NE PAS AVALER
* 1 bouteille de colorant rouge CAS : 3734-67-6 NE PAS AVALER

= 2 stickers

Pour pouvoir jouer au TEMPLE DE FEU, :
vous dever aussi vous munir de :

« Vinaigre blanc I
™ Eau g,




PREPARATION PV JEV

POUR LE TEMPLE DE FRU :
Emboltez la parte supérieure du temple sur = base
puls fxez le tout au centre du disque.

@ D

POUR U'EPREUVE ULAMA :
Placez une boule au-bas de la rampe.

* Méangez et dsposez b plle des cartes
« FOUILLE » prés du platea

* Médangez et disposez les
cartes « SORTIE » pris
du plateau.

* Posez une pléce dor sur chaque
case du plateau indiquant une
pléce dessinde.

® Placez le reste des places et les
smtuettes prés du plateau.

* Préparez un réciplent avec un peu de viralgre blanc
et un autre réciplentavec un peu d'eau.

® Positionner le disque en dessous du plateau
et clipser La base du Temple au disque.

* Rites toumner le disque jusqu'a ce
qu'une case ENTREE e au
niveau des cases creusées devant |
chaque épreuve du plateau (Arbre
Mystique, Ulama et Labyrinthe).

* Placen les épreuves sur le plateau
aux emplacements indigués (le

Temple,
LUlama, le Labyrinthe, (e Pont Padchance et

UArbre Mystigue).

POUR LE LABYRINTHE :
Placez une bifle au centre.

POUR UARBRE MYSTIQUE :
Fermez les trols portes de I'Arbre Mystdque et
Insérez une bille dans le trou au sommet.

. Q

® Phcez la pipette et b cullére prés des réciplents.

* Placez 3 boules bleues et
| boue nolre dars le sac.

* Collez le xicker « Malédiction des Cendres »
sur le contemant de bicarborate de soude, puls
ouvrez ce contenant et phcez h cullére dedans.

* Collez le sticker « Malédiction du Soleil » sur
e conterant de colorant rouge.

® Chaque joueur cholsit un personnage, I'insére
dans un socle et le place wur la case départ.

BUT PV JEV

Récupérer Le plus d'or passible avant gque le temple ne déborde
et mette fin a la partie |

Plateau tomlement mis en place

NB : Une statustte d’or vaut 3 pidces d'or

PEROULEMENT PE LA PARTIE

Le joueur gqui a visité le plus de pays commence la partie.
En cas d'égalité, le plus jeune commence.

: 5 . © Le Joueur dont c’est le

» @'1 tour, commence par lancer
% les dés de DEPLACEMENT,

et avance son personnage du
nombre de cases correspondant.
@ Le joueur réalise I'action associée 4 la
case sur laquelle il se trouve.
(Voir Effets des Cases)

LA FACE PIEGE :

Le jouewr doit faire reculer
ladversaire de son chobx d'une case.
NB: Le joweur qul sublt un plége

€©) Le joueur lance ensuite le dé ACTION.
réalise 'effet de la case sur laquele
1l aterrit.

a

Le doit relncer les dés
D EMENT puls réaliser
l'effet de b nouvelle case sur

laquelie Il 3o rend.

LA FACE TOILE D'ARAIGNEE :
Le jousur dolt récupérer toutes les
pléces d’or présentes sur b tolle
d'araignée du plteau.

Le jouewr dolt falre tourmer ke Tem)
c ') dans le sens des algullles Mmo::‘.

= jusqu'a faire apparaltre les cases
subantes au niveau des cases creusbes.
Artervion, s le Temple est rempl,
tournez awec précaution.

LA FACE TENTE :
Le jousur se repose. |l ne fit plus
d'action pour ce tour

O Le tour est fini !
C'est  'archéologue suivant de jouer.

Le parcowrs ne s'arréte pas devant le temple, les joueurs doivent retourner sur La case départ pour
faire un ou plusieurs autres tour. $i un joueur passe par 1a case départ, il regoit 5 pigces dor.

(L2 cse départ compte comme une case).



EFFETS PES CASES

CASE FOUILLE :
Plochez une carte FOUILLE
(wolr Effets des Cartes).

IMPORTANT :Lorsqu'un |oueur ploche une
carte FOUILLE, il la regarde et 5'll s'agit d'une carte
MACHETTE.BOTTES cu PLANCHE Il la
garde mur la table ou dans s main. lla le drolt de

k cacher aoc autres jousurs.

CASE MALEDICTION
DE LA PLUE :
Versez deux pipettes d'eau dans

le temple.

CASE MALEDICTION
DES CENDRES :

de soude dans le temple.

Versez deux culléres de bicarbonate

CASE MALEDICTION

DU SOLEIL :

Ajoutez deux gouttes de colorant
rouge dans le temple.

CASE COLERE DES DIEUX :

Versez dewx pipettes de vimalgre
blanc dans le temple.

CASE TOILE AR MGNEE :
Déposez une pice ur la tolle
d'araignée géante présente sur
le plateau,

CASE ENTREE :

Vous avez b possibilitd de réaliser
I'éprewve en face de la case.

{volr EM).

LES OBSTACLES

CASE BOUE :
Le joueur qul atterrit sur k case
BOUE dolt reculer de deux cases.

NB : Ne réalisez pas lefiet de b nouvele case.

ex : Un jovewr foit 6 avec ses dés et arrive swr une case
bowe. N recde de deux cases et tombe sur wne cose
Malédiction du Soled. l me doit pas ajouter de colorant
rouge dans le temple.

On peut ignorer I'effet de la case BOUE
sl on a une carte BOTTES. Une fols
la carte BOTTES utllisée, elle doit
&tre placde dars la défausse.
Les BOTTES peuvent &re jousr
sulte & un plége, méme sl ce n'est pas
le tour du joueur phégé.

CASE PASSAGE ETROIT :

Un seul joueur peut e trouver
s une case PASSAGE ETROIT.
Un joueur ne peut pas passer
par une case PASSAGE ETROIT
sl elle est défh occupbe par un
adversaire. |l doit donc sarréter sur celle d'avant.

CASE VEGETATION :

Sl une case YEGETATION e trouve

sur be chemin du jousur, Il dolt
sarrter sur la case juste avant.
SALF 5l le jouewr posside une
carte MACHETTE, Il peut alors
traverser la case VEGETATION nermalemert. Les
jouweurs devrork &gal dtre bquipds d'ure
machette pour traverser cette case. Sl le joveur utilise
lacarte MACHETTE, Il devra ensulte la défausser.

s —
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Lo it

Machette

&
‘A
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Fouille inefficace

Votre foullle n'a mené & rien |
Vous ne prenez aucune pikce
d'or dars la réserve, Metez la
carte dans la défausse.

1 piéce

Bravo ! Prenez une pléce dor
dans la réserve et mettez la
carte dans la défausse.

2 pidces
Incroyable | Excelente foullle !
Prenez deux pléces d'or dars
la réserve et mettez la carte
dans la défausse.

Machette

Si un joweur 3o recrouve

b a une case
V:ga':TION.nmudlw
cette carte afin de passer &
tavers. Sa Machette n'est
utlisable qu'une seule fols
Une fols utfisée, le joueur doit
mettre = carte MACHETTE
dars b défausse.

Bottes

Sl un jousur s'arréte sur une
case BOUE, Il peut &viter de
reculer de 2 cases en utlisant
cette carte. Une carte BOTTES
n'est utlizable qu'une seuls fols.
Une fols utllisée, le joueur doit
metire la carte dans b défausse,

Planche

S un jousur dolt terminer son
déplacement sur une des planches
cassées du pont, Il peut utiliser

= arte PLANCHE. S'll le fait,

Il place son personnage sur le
cévé de la planche brish Une fols
utlisée, e jovew dolt mettre la
carve dans la défausse.

s R i
ek B g hakk e |

IMPORTANT : Lo corte PLANCHE peut évre jovée alors
que oz n'est pas votm towr. S un odversaire obdient wne foce
Pidge sur son dé Action et vous foit reader sur lun des trow
du port, vous ovez le droit I'utiaer votre corte FLANCHE
Airsi, vous ne tombez pas.

Passage secret / Sortie
Passaw Cette carte permet de prendre
secre un passage secret. Le jousur a
le cholx de le prendre ou non.
Sl le prend, le jousur met la
carte PASSAGE SECRET dars la
défausse. Ensulte, Il ploche une
carte SORTIE et déplace son plon
sur ka case Indiquée par b carte,
Le joueur remet cette carte
dans le paquet «Sortes et lo
Sortie mélange. Artention, e joueur dolt
prendre 1a décision d'emprunter
3 le passage secret ou non avant
T de piocher b carte Sortle, Il ne
e raviser ensulte,
wiaw Reies
— Ex: Allez surle cose entourde de

moane e wrt veort




LES EPREUVES

Dis n joweur finit son déplacement sur une case
il doit réaliser U'épreuve associée a cette case.

UARBRE MYSTIQUE
Le joweur dont c'est le tour prend une

pitce de b réserve et b place sur b

tolle d'araignée géante sur le plateau

Les autres jouewrs peuvent auss

tenter I"épreuve mali dotvent mettre
une de leurs pléces.

NB :S un jousur n'a aucune pléce | ne participe pas.
Chaque jousur qul participe parie sur fune des 3 portes.
Phusleurs joueurs peuvent cholsir b méme porte.

Le jouewr qui esttombé sur la case cuvre b porte qu'l
a choisle en premier. Yous pouvez falre un décompte
pour plus de tension. St fa bille se trouve derritre b
porte, lul et les joueurs qul ont cholsl cette porte
gagne une Statuette chacun. Les autres ne gagnent
rien et ne récupérent pas leur pikce sur ka tolle d'aral-
gnée Sl la bille ne 3o trouve pas derribre cette porte,
©n ouvre ensudte les autres porte A tour de réle. Les
jouewrs qui ont cholsl la porte ol se trouve h bile
gagne une Scatuette chacun.

Unre fols Pépreuve tarminée, | faut refermer les
portes de 'arbre et replacer la bille & Nintérieur pour
le prochain joweur. Yous pouvez filre tourner 'Arbre
Mystique pour éviter que lfon repére ol est b blle
grice au son.

LE LABYRINTHE

Le joueur place la blle au
centre du labyrirche. | dé-
cide alors b drection quil va
chotsi et fannonce awx autres
|oueurs. Il prend le Labyrinthe
entre se3 mains et amdne kb
bille dans cotte drection llya
trobs fauszes lssues et une vrale. Sl le joueur, en premant
le chemin qul a cholsl, touve la wale sortie, Il gagne
une Statuette. Attenton, Il n"a qu'un essal |

Une fols I'épreuve remportées, ou non, le joueur doit
twoumer le Labyrinthe phusieurs fols
et remettre b bille au centre,

Le schéma pour fare
sortir une bille est le suvant :

CULAMA

S un joueur tombe = b
case ENTREE de MUlama,
I larce un défi aux autres
joueurs.

Celul qui esttombé sur cette
2 case prend une pikce de la
réserve et la dispose =ur la tolle daraignée géante.
Tous les autres qui souhaltent participer prannent une
de leurs pigces et b mettent sur b tolle daralgnée
géante.

NB : S un joueur n'a aucune pléce Il ne participe pas
au défl (Cette rigle ne concerne pas celul qul a lancé

le défi).

Chacun son tour, chaque jouewr qui participe au défi
effectue un lancer. Le lancer et réussi 8 b boule tra-
werse entlérernent Panneau.

Dés qu'un joueur a réallsé son essal, il donne 'épreuve
au jouewr subvant.

Quand tous les joueurs ont terming leur essal, ceux
qul ont réussl & falre passer la boule dars le cercle
continuent & jouer, les autres sont &liminés.

Les joweurs qu ont réussi refont un essal chacun,
|usqu'd ce quiil ne reste plus qu'un seul jouewr en jou
Le vaingueur récupére une Statuette.

Si tous les jousurs perdent, les dernlers jouweurs qui
&calent encore en lice un esal ch
jusqu'd ce quiil y alt un vainquesr.

Remarque 1 Pour éviter que la boule e perde, vous
pouvez utiliser le couvercle de b boite et le positon-
rer en face de M'Ulama.

LE PONT PADCHANCE

Sur le pont PADCHANCE,
~ § ya 6 planches. 2 de ces
plarches sont brisées. S un
personmage termine son dé-
phcement sur une planche
brisée (donc un trou), § tombe dans b rividre et est
emporté par le courant. |l dott alors se replacer sur b
case ol se wouwe 'dchelle,

NB : Si un de vos adversaires
cbtient une face Pidge sur son dé

ACTION, cela vous falt reculer

d'une case ot tomber dans leau,

wous retournez donc sur la case
ol se trouve I'échelle. Blen enten-
du, 51 vous avez une carte PLANCHE,
wous ne tombez pas dans le trow,

, LA CASCADE BROLANTE
Lorsque le joueur arrive devant
le premier rocher de la cascade,

}'r 1 doit tirer deux biles dans le sac

v {Fune aprés lautre) pour pouvolr

continuer son chemin. Si les deux
boules 1ont nolres, le jousur finit son déplacernent
sur la case FOUILLE juste apris b dewndéme case en

forme de rocher. Si le joweur a tré b

bile blews, I'sau chaude lul brile les

maks : Il doit alors retournes sur
|a case avec la trousse de secours
en subant les traces de pas.

NB : S un joveur atterrit ar une

case CASCADE aprés awoir subl

un plége dun de ses adwersaires, | re
recommence pas Mépreuve.

-

FIN PE LA PARTIE

La partie s'arréte dés que le liquide & I'intéreur du Temple déborde et coule.
Chaque jouewr compte alors les plices et statuettes d'or remportées
(pour rappel, une Sttuette dquivaut & 3 pléces d'or). Le gagnant est celu qui a le plus d'or
Si vous voulez voir le Temple de Feu entrer dans une énorme colére, versez un fond
de vinalgre dedans etadmirez le specmcle !




L'HISTOIRE PU TEMPLE PE FEV

Dans les montagnes de I'empire Inca, des villagecis vénéraient Urcha, le dieu
du feu, et avaient construit un temple au centre de leur village, le Temple de
Feu A son effigie. Le dieu Urcha leur avait appris 3 maitriser cet &lément.

Les villageois furent trés heureux de matriser l'usage du feu et de ne plus
avoir froid la nuit. Bien reposés, ils travaillaient la terre ou cuisinaient pour se
nourrir toute la journée. Mais avec le tamps, de moins en moins de personnes

se rendaient prier au Temple de Feu.

Urcha, vexé par leurs agissements, demanda de |'aide 3 ses amis Inti, dieu du
soleil, Kon, dieu de la pluie, et Palika, dieu des cendres.

Inti fit subir un soleil de plomb durant une journée plus longue qu'a
P'accoutumée aux villageois. lls finirent leur journée épuisés et accablés par
la chaleur. Kon, le dieu de la pluie, fit s'abattre des pluies torrentielles sur le
village pour &teindre les torches. Les villageois se précipitérent alors dans

leurs maisons pour se mettre & ['abri. Kon fit cesser la pluie et Urcha ralluma
ardemment les feux de cheminées chez eux. Le village fut trés vite pris dans un
incendie incontrélable. Palika leva une puissante tempéte de cendres.

Les habitants durent quitter le village en pleine nuit 2 la lueur des flammes
dévorant les toits et les murs, laissant derrigre eux toutes leurs richesses.
Alors qu'ils fuyaient ils entendirent une voix grave gronder depuis llintérieur
du temple : & Partez ! Quiconque reviendra prendre ce que vous avez laissé
sara frappé par la méme malédiction ! »

3 000 ans plus tard - Les descendants des villageois maudits cherchent de
courageux explorateurs pour aller chercher les trésors de leurs ancétres pour
les exposers au musée de Cuzco. Tous ont trop peur de faire face
au Temple du Feu...

Qu’en dites-vous explorateurs 7 Préts & partir & Faventure 7

) EREDERE & OCOC90#80

® OpiHd

CASES
FOVILLE : Plochez une carte foullle.

CENDRES : Ajoutez du bicarbonate dans le temple.

SOLEIL : Ajoutez du colorant dans le temple.

BOVE : S vous tombez sur une case BOUE, vois reculez immédiatement de 2 cases.
FLVIE : Ajoutez de I'eau dans le temple.

TOILE D'ARAIGNEE : Posez une pléce,
el vous en avez, sur la tolle d'aralgnée géante.

ENTREE : Réalisez I'dpreuve assodée A la case EPREUVE.

CARTES

FOUILLE INEFFICALE : Vous n'cbtenez
aucune pléce,

1 PIECE D'OR : Vous obtenez une pléce d'or.

2 PIECES D'OR : Vous obtenez deux piéces d'or.
BOTTES : Ignorez l'effet d’une case boue.
MACHETTE : |gnorez une case Végé&ation.

PLANCHE : Vous évitez une chute dans un trou du pont.

PASSAGE SECRET : SI vous cholsksez de prendre ce passage secret, tirez une carte
SORTIE et rendez-vous 4 k case Indiquée puk défaussez la carte. Sihon, défaussez directe-
ment la carte.

1 STATUETTE = 3 FIECES 'oR (00

DE ACTION
TENTE : Reposez-vous !

TEMPLE : Toumez le temple d'un cran.
PIEGE : Faltes reculer un adversalre d'une case. -y

REJOUER : Relancez les dés déplacement et avancez Vous devez '
réaliser 'action de ka case sur laquelle vous vous trouvez. '

TOILE D’ARAIGNEE : Prenez toutes les pléces qul sont sur
& tolle araignée !
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