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MISE EN PLACE

PRINCIPE ET RUT DU JEU
PRESENTATION DE L'APPLICATION
TOUR DE JEU

1- Déplacez le Viseur.

2- Choisissez votre question et
dépensez du temps.

3- Utilisez I'Archéoscope pour
obtenir la réponse.

JE PENSE AVOIR TROUVE !
MODE SOLO

MODE EXPERT
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MATERIEL

verso Mode Solo
(les positions sur la piste sont numérotées)

1 Roue Indices de départ

1 jeton Viseur

L'axe du plan visée
par IArchéoscope

Piste de temps
- Cercle des coordonnées

recto Multijoueur

1 plateau Cité
Le lieu a cartographier

28 cartes codées
Les indices laissés par les Anciens

Numéro de la
carte codée

verso
axe vertical

recto
axe horizontal

Trous de lecture

e .

Sélecteur bleu des
éléments a interroger

L'Archéoscope

est I'appareil

qui a toutes

les réponses aux

questions que vous e
vous posez sur la Mire
quéte. Il décrypte

la carte codée.

1 Archéoscope
(en 2 morceaux a assembler gréce au clip avant la premiére partie)

Un appareil hyper sophistiqué qui Iit les cartes codées



Pour chaque Archéologue (x4) :

6 tuiles Bitiment différentes :
(verso a la couleur de I'Archéologue)

Les batiments de la Cité dont les Anciens
ont parlé dans leurs écrits

2 petits Bitiments

4 grands Batiments
formés de 3 cases

formeés de 4 cases

Case Sans risque B

e Case Piége briilant W

L eCase Piége tranchant &

Feuilles de notes

L] [
8 jetons Piege
Pour vous aider dans votre réflexion

ASSEMBPLAGE

Prenez soin de bien évider les petits trous de I'Archéoscope.

N

1 plateau Plan
(composé de 25 zones)

Le plan vierge de la Cité
que vous allez compléter

1 pion Temps

Le temps que vous passez a
rassembler les informations

face recto Recherche

face verso Vérification

Aide de jeu au verso

2 paravents

Parce que les autres n‘ont pas besoin
de suivre votre chemin de pensée...

APPLICATION

Une Web application est
disponible pour jouer a
ArcheOlogic, elle fournit une
expérience de jeu un peu
différente mais elle n'est pas
nécessaire pour jouer.

Lisez les encarts APPLICATION

Flashez ! pour en apprendre plus.



MISE EN PLACE

Placez le plateau Cité au centre de la table,
sur la face Multijoueur ou Solo selon le mode
de jeu choisi, et le Viseur sur I'axe 7.

Placez les pions Temps, face Recherche visible,
au hasard sur les premiéres positions de la
piste, en commengant a haut gauche par la
position pointée par le sablier, un pion par
position. Si vous jouez a 3 par exemple,
placez un pion Temps sur chacune

des trois premiéres positions.

Recevez le matériel associé a votre
Archéologue : 1 paravent, 1 Plan, 6 Batiments,

1 pion Temps, 8 jetons Piége ainsi qu'l feuille de

notes et munissez-vous de stylos non fournis.

Placez votre Plan, votre feuille de notes et @
les 6 Batiments derriere votre paravent afin

qu'ils restent invisibles aux autres.

Si vous jouez a moins de 4, remettez le
matériel inutile dans la boite.

Prenez une carte codée au hasard, c'est votre

quéte pour cette partie ; elle contient toutes

les informations pour cartographier la Cité. , , R , .
, Placez I'Archeoscope a portée de main.

Vous pouvez remettre les autres cartes codées

dans la boite, elles ne serviront pas pour

cette partie.

APPLICATION

INDICES DE DEPART

Chaque indice de départ @ vous donne I'emplacement Vous pouvez utiliser I'application
d'un Piege d'un des Batiments. A vous de trouver au fil pour découvrir les indices de
du jeu quel est ce Batiment. départ correspondant a votre
Décidez ensemble du nombre d'indices de départ : quéte ; pour cela entrez le

numéro de la carte codée aprés

de 3 indices : pour des parties plus difficiles,
a 5 indices : pour des parties plus faciles.
Placez la carte codée sous la Roue Indices de départ.

Tournez la carte pour faire apparaitre le symbole Indice @1 dans la mire hexagonale en bas de la Roue.
Lisez a voix haute les 3 éléments (1 coordonnée composée d’une Lettre et d’'un Chiffre, et 1 symbole
Piége) qui constituent l'indice afin que chaque Archéologue en prenne connaissance (et le note).

Pour découvrir le deuxiéme indice, tournez la carte sous la Roue jusqu'a faire apparaitre le symbole
Indice @2 dans la mire hexagonale. Puis lisez a nouveau les 3 élements.

Répétez I'opération jusqu'a révéler le nombre d'indices voulu.
Exemple d'indice : C, 1, @ =il y a un symbole 2 a l'intersection de la colonne C et de la ligne 7.

Si vous le souhaitez, vous pouvez donner un ou deux indices de plus aux Archéologues novices et ainsi
avoir un niveau de difficulté différent selon les personnes durant la méme partie.



Les indices de départ vous permettront
de débuter votre déduction plus
facilement. Vous tatonnerez moins et
votre victoire sera plus rapide.

A chaque partie,
la carte choisie
vous propose une
nouvelle quéte.




A vous de jouer !

Une Cité dans la montagne a été découverte... Mais nul ne veut s’y aventurer sans avoir cartographié les lieux ! Voila
enfin une mission pour vous, Archéologue a la logique implacable. Pour vous aider, vous disposez d’'un Archéoscope, seul
instrument de recherche capable de décrypter les cartes codées laissées par les Anciens.

Récoltez des indices puis faites appel & votre esprit de déduction pour les relier et ainsi établir le plan de ce lieu
mystérieux... Attention, sans plan exact, votre exploration pourrait se révéler mortelle.

PRINCIPE ET RUT DU JEU

Chaque carte codée correspond a un agencement
unique des Batiments de la Cité, que vous allez
reconstituer sur votre Plan a l'aide de 6 tuiles a
votre disposition.

Votre objectif est d'étre la premiére ou le premier
a trouver l'agencement exact. La position ET
I'orientation des Batiments seront prises en compte.

Pour vous aider, vous avez a votre disposition
I'Archéoscope, instrument de recherche sophistiqué
et infaillible. Posez-lui vos questions et il vous
donnera des indices précieux sur la position des
Batiments, des pieges, sur les zones vides...

Cependant interroger I'Archéoscope vous prendra du
temps, d'autant plus que la question est complexe.
Soyez malin et posez les bonnes questions. Utilisez
votre sens de la déduction et votre logique pour
placer les Batiments le plus rapidement possible.

> ®

CONCERNANT LE PLACEMENT DES PATIMENTS

Les Batiments doivent tous étre posés sur
la méme face, celle qui montre les cases
Piége et Sans risque. Non, vous ne pouvez
pas les mettre sur 'autre face pour les
faire rentrer !

Les Batiments ne peuvent pas déborder
du Plan de 5x5.

Les 6 Batiments doivent étre posés sur
le Plan.

Il y a, sur I'ensemble des Batiments,
4 cases Piége tranchant @ et 4 cases Piége
brilant .

Il y a en tout sur le Plan 3 zones vides,
sans Batiment.




~

Comme vous le verrez tout au long des
regles, I'Application vous permet de
jouer a tous les modes de jeu, en solo ou
en multi-joueur.

Pour lancer une nouvelle partie,
rendez-vous sur la page d'Accueil et
cliquez sur Lancer une partie.

Entrez le numéro de la carte codée et
cliquez sur le mode choisi : normal ou
expert (voir page 15).

Elle vous propose également
des défis réguliers pour plus
de challenge. Son interface
est simple et intuitive.




TOUR DE JEU

Dans ArcheOlogic, vous ne jouez pas dans un ordre
précis, mais en fonction de la position des pions sur
la piste du temps.

Ainsi c'est votre tour de jouer lorsque votre pion est
en derniére position sur la piste. Alors, vous devez
poser une question qui vous fera perdre du temps et
donc avancer votre pion.

Au début du jeu I'Archéologue dont le pion est placé
sur la position indiquée par la fleche commence. Puis
ce sera le tour de I'Archéologue dont le pion est sur la
position suivante, dans le sens des aiguilles d'une
montre, et ainsi de suite.

Il se peut que vous jouiez plusieurs tours de suite
si votre pion est toujours en derniére position apres
votre tour.

IMPORTANT : Lorsque vous avancez votre pion
Temps pour indiquer votre dépense en temps, vous
ne comptez jamais les positions occupées par les
pions adverses. Ainsi il ne peut jamais y avoir 2 pions
sur la méme position.

Situation de Situation de
départ fin d’exemple

)

Alex joue d‘abord et avance de 4 cases,

puis Robin joue et avance de 3 cases et
enfin Joue mais n’avance que de

2 cases. Le pion de est toujours
en derniére position aprés ce tour de
Jeu. Elle rejoue donc immédiatement.
Ca sera ensuite au tour de Robin.

Chacun de vos tours, méme consécutifs, se décompose en 3 étapes :

1- DEPLACEZ LE VISEUR.

A chaque début de tour, I'axe sur lequel vous allez poser
votre question change automatiquement. Avancez le jeton
Viseur d'un cran dans le sens des aiguilles d'une montre sur
le plateau Cité. Les Lettres correspondent aux colonnes de
votre Plan, les Chiffres aux lignes.

L'axe de visée de I'’Archéoscope change a chaque tour.




2- CHOISISSEZ VOTRE QUESTION ET DEPENSEZ DU TEMPS.

Déterminez la question que vous voulez poser a I'Archéoscope : vous pouvez choisir de modifier la
position du Viseur et vous devez choisir I'élément a interroger (Batiments, Piege, Zone vide). Ces deux choix

déterminent le colt en temps de votre question.

des aiguilles d'une montre. cout:

cout: | o Déplacez le Viseur sur l'axe de

Q%%; votre choix, n'importe ol sur le

Choisissez éventuellement de modifier la Choisissez un des éléments ci-dessous
position du Viseur pour un axe qui vous a interroger sachant qu'ils ont un coit
convient mieux : différent :
colt: | o Déplacez le Viseur d'un cran I Combien de Batiments
'@% supplémentaire dans le sens differents y a-t-il sur I'axe choisi ?

La réponse sera un chiffre compris
entre 1 et 5.

i Combien de zones vides y
a-t-il sur I'axe choisi ?

La réponse sera un chiffre compris

Cercle des coordonnées. entre 0 et 3.

oo B Quelles cases d'un petit

Vous pouvez changer le point de vue de e . .
A gerer Batiment donney a-t-il sur I'axe

IArchéoscope mais la reprogrammation colit : o
prend du temps. choisi ?

&.& La réponse sera entre O et 3 symboles.
¥ Quelles cases de Piégesy

a-t-il sur I'axe choisi ?
Avancez votre pion sur la piste de Temps | La réponse sera entre 0 et 3 symboles.

, L -

d'autant de positions que le colt total de colit M P 5P o Quelles cases

la question. &&% d'un grand Batiment donné y
a-t-il sur I'axe choisi ?

La réponse sera entre 0 et 3 symboles.

Certaines informations sont plus

longues a obtenir que d'autres.
Exemple

Le pion dAlex est en derniére position, c'est donc a son tour
de jouer. Alex décide de sa question, elle sera : quelles cases
du £ y a-t-il sur l'axe 7 ?

Alex avance le Viseuc d’un cran supplémentaire pour le placer
sur l'axe 7 souhaité, ce qui lui codte 1 temps & et choisit
d’interroger le (P ce qui lui coidte 3 temps & & <.

Cette question a un colit total de 4 temps & & & &, Alex
doit donc avancer son pion Temps de 4 positions sur la
Piste de Temps.




3- UTILISEZ L'ARCHEOSCOPE POUR ORTENIR LA REPONSE.

Prenez d'abord I'Archéoscope et placez le Sélecteur bleu sur la position correspondant a I'élément interrogé.

Prenez ensuite la carte codée, tournez-la du c6té de I'axe indiqué sur le plateau Cité par le pion Viseur (Lettre
ou Chiffre) et placez-la a I'arriére de I'Archéoscope, en faisant apparaitre cet axe dans la mire. Prenez soin de
bien caler la carte avec I'Archéoscope en vous aidant des formes arrondies sur le bord des deux objets pour les
ajuster I'un par rapport a l'autre.

Il est important de régler I'Archéoscope d'abord, avant de positionner la carte, afin de ne pas voir d'autres
informations par mégarde.

Notez que vous pouvez, a tout moment durant la partie, vérifier la réponse d’une question posée précédemment.

Alex place le sélecteur Alex prend la carte codée de la Et voici la réponse que fournit
bleu sur le A4 qui partie en cours et place I'axe 7 dans IArchéoscope a Alex :
correspond a I’élément la mire, en faisant attention a bien

choisi précédemment. faire coincider les formes arrondies

de I'Archéoscope et de la carte.

O

La réponse donnée par I'Archéoscope
montre ici qu’il y a une case du
Batiment £ Sans risque B et une case
Piege tranchant & sur l'axe 7. Le petit
point - indique qu‘aucune autre case de

ce Bitiment n'est présente sur cet axe.




LECTURE DE LA REPONSE FOURNIE PAR L'ARCHEOSCOPE.

Si la question porte sur un Batiment, I'Archéoscope laisse apparaitre 3 trous dans lesquels
vous pouvez voir soit un symbole Sans risque @, Piége brilant & ou Piége tranchant & pour
chacune des cases du Batiment présentes sur cet axe, soit rien du tout. Notez que l'orientation
des Pieges brilants sur le Plan n’est pas a prendre en compte quand on place un batiment.

Si la question porte sur les Piéges, 'Archéoscope laisse apparaitre 3 trous dans lesquels
vous pouvez voir soit un symbole Piége briillant # ou Piege tranchant @& pour chacune des
cases Piege présentes sur cet axe, soit rien du tout. Aucune information n'est donnée sur
les cases Sans Risque @.

Si la question porte sur le nombre de Batiments différents, I'Archéoscope laisse apparaitre
2 trous avec, dans I'un d'eux, un chiffre indiquant le nombre de Batiments présents sur cet axe.

Si la question porte sur le nombre de zones vides, 'Archéoscope laisse apparaitre 2 trous
avec, dans l'un d'eux, un chiffre indiquant le nombre de zones vides présentes sur cet axe.

N'oubliez pas de noter, et de noter correctement, ces précieuses informations sur votre feuille
A \ . . \ . . . ’
de notes. Grace a elles, vous allez pouvoir, petit a petit, reconstruire le plan de la Cite.

La facon de prendre des notes est libre mais nous vous conseillons de noter les réponses soit
par ligne ou par colonne, soit par question.

Réponses possibles fournies par I'Archéoscope selon la carte codée a la question :
2?

Quelles cases du Batiment 7 y a-t-il sur la colonne C ?

® 3 trous vides ® 1 trou vide + 1 icdne Piége briilant 2 + ® 2 trous vides + 1 icdne Piége
1 icone Case Sans risque @ brilant w2
Aucune case du La case Piege brilant 2 et la case centrale La case Piege briilant 2 se trouve
Batiment 9 ne Sans Risque @ se trouvent sur la colonne sur la colonne C, et aucune autre
se trouve sur la et aucune autre case du Batiment 9 ne se case du Batiment 9 ne se trouve
colonne €. trouve sur la colonne €. sur la colonne C.
ou

ou




JE PENSE AVOIR TROUVE !

Si, au début de votre tour, vous pensez avoir trouvé I'agencement
exact des Batiments sur le Plan, retournez votre pion Temps sur
sa face Vérification ¢ et avancez-le de 4 positions (toujours sans
compter les positions des pions adverses). Ceci remplace la
totalité de votre tour, vous n'avancez pas le Viseur, vous
ne posez pas de question.

Placez les Batiments selon votre déduction derriére votre
paravent. Puis laissez les autres Archéologues jouer jusqu'a ce
que votre pion soit a nouveau en derniere position.

Vous entrez dans la Cité & la découverte de ses
trésors. En sortirez-vous indemne ?

APPLICATION

Pour valider votre solution
utilisez ce livret de regle
ou la web app. Scannez le
QR code au centre de la
carte codée puis cliquez
sur Proposer une solution.

Quand vient a nouveau votre tour, vérifiez si votre agencement
correspond a la solution donnée a la fin de ce livret (page 16 a
19). Le numéro de la quéte est écrit sur la carte codée.

Si c'est le cas, la partie s'arréte et vous avez gagné ! Bravo !

Vous sortez de la Cité les bras remplis de reliques. Votre place dans le
panthéon des archéologues est assurée.

Sinon, tant pis pour vous ! Vous avez perdu et étes éliminé de
la partie.

Vous avez été trop fébrile et vos erreurs dans I'élaboration du Plan vous
empéchent de sortir. La Cité gardera votre dépouille a jamais.

Les autres Archéologues poursuivent la quéte. Si personne ne
trouve la solution, la partie est perdue ! Il faudra vous entrainer
davantage a ArcheOlogic.

SI VOUS JOUEZ SANS LA WEP APP



SI VOUS JOUEZ AVEC LA WEP APP

APPLICATION

Quand vient a nouveau votre tour, reproduisez
I'agencement qui correspond a votre solution
en faisant glisser les Batiments sur le plan de
votre écran, puis validez. Notez que pour changer
I'orientation d’'un Batiment, il vous suffit de
cliquer dessus.

Si vous avez gagné, la partie s'arréte ! Bravo !

Sinon, l'application vous indique les Batiments
correctement placés en vert, et ceux qui ne le
sont pas en rouge.

Alors, vous jouez immédiatement un nouveau tour.
Retournez votre pion sur sa face Recherche. Vous
pouvez soit jouer un tour normal, soit proposer une
nouvelle solution en dépensant a nouveau 4 temps.

Avec les autres Archéologues vous poursuivez la
quéte jusqu'a trouver la solution.




~——————

MODE SOLO

MISE EN PLACE

Prenez le plateau Cité et placez-le face Mode
Solo visible.

Placez votre pion Temps sur le O de la piste de
temps, face Recherche visible.

Notez les 3 indices de départ.
Placez le Viseur sur I'axe de votre choix.

TOUR DE JEU

Le jeu se joue exactement comme le mode
multi-joueur a I'exception de la regle
suivante : lorsque vous interrogez I'Archéoscope,
pour chaque symbole Piege (¥ ou &) que vous
voyez apparaitre, avancez le Viseur d'un cran dans
le sens des aiguilles d'une montre.

FIN DE PARTIE

Si vous avez réussi a trouver le bon agencement
des Batiments, bravo, vous méritez d'ors et déja
le titre d'apprenti Archéologue.

Vous remarquerez que sous chaque Solution sont
renseignés 2 nombres, ils vont déterminer votre
niveau de réussite.

Comptez le nombre de cases parcourues par votre
pion Temps a la fin de la partie.

Si cette valeur est inférieure ou égale au nombre le
plus grand, mille bravos, vous étes un Archéologue
confirmé. Si cette valeur est inférieure ou égale
au nombre le plus petit, le monde s'incline, vous
étes une Archéologue chevronnée.

N——

)
<

APPLICATION

Vous pouvez également jouer au mode solo
avec l'application. Scannez le QR code au
centre de la carte codée, notez les indices
de départ donnés en cliquant sur Voir les
indices de départ.

Quand vous pensez avoir trouvé, cliquez sur
Proposer une solution, et comparez votre
score a celui de I'application.




~——————

MODE EXPERT

APPLICATION

Il existe une version experte du jeu pour
une rejouabilité infinie (ou presque) et une
difficulté augmentée.

Le mode Expert propose un autre type
d'indices, plus compliqués a interpréter. Il
est nécessaire de se rendre sur I'application
pour avoir acces a ces indices.

Contrairement au mode normal, vous ne scannez pas le QR
code au centre de la carte codée. Flashez le QR code ci-contre
pour vous rendre sur la page d'accueil, puis aprés avoir lancé
la partie et entré le numéro de la carte codée, sélectionnez
le mode Expert pour accéder a ces indices de départ expert.

Pour une méme carte, les indices experts changent d'une partie
sur l'autre.

Ce mode peut se jouer en solo ou en multi-joueur.
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SOLUTIONS
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