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De2a4j joueurs ages de 8 a 1 000 000 d’années. Duree 35 minutes.

Jouez le réle d'un archeologue et decouvrez ce gue, renferment les différentes strates de nofre sol. .

Explorez et partez a la découverte des vestjges de l'a

age du bronze jusgu’au jurassique. he

Reconstituez les squelettes des dinosaures, des BUStralopithéques'ou des fossiles marins et
devenez le plus grand archeologue 'de votre époque...

REGLES DU JEU -

I.MATERIBI.

sl =70 tmles representant les strates
" HERBE x18, ROCHE x18, TERRE %18,
DINOSAURE x16
= 12 tuiles représentant les outils :
©  PELLE x4, PIOCHE x4, PINCEAU x4
- 1 tuile PLUIE :
= 65 cartes EVENEMENT
= 10 cartes OBJECTIF SECRET
- 4 pions ARCHEOLOGUE ‘
» 2 plateaux de score et 8 marqueurs :
. ARGENT/OUTILS et RENOMMEE
= ." - 4 margueurs SONAR

I BUT DU JEU

Est déclaré
« plus grand archeologue de son temps » :

- le premier joueur qui obtient au moins 40
points de renommeée (PR)

ou
- le joueur qui a le plus de PR lorsqu’un joueur
(lui ou un autre) posséde les 2 ceufs de
dinosaure.

Les PR s'acquiérent en donnant les
découvertes archéologiques au musée.

il. PREMIER JOUEUR

Le premier joueur est celui'qui a visité un site
archéologique le plus récemment; a défaut, le
dernier qui a creuse.

& odenfin, le plus ancien.

“egalement mises face visible de coté pour le
*_marché noir.

IV. PREPARATION DU JEU

Le premier joueur, a I'abri du regard des autres
joueurs, dispose en un carré de 4 par 4 les+"
16 tuiles DINOSAURE face enterrée au-dessus.
Il dispose les 2 plateaux de score de part et
d'autre du site archéologique.

Le premier joueur, toujours & 'abri du regaird des -
autres joueurs, recouvre ensuite'ces tuiles avec
les tuiles ROCHE face cachee. Les 2 tuiles ’
restantes sont mises face visible a cote du ¥
plateau ARGENT/OUTILS pour le marché noir. *
Les autres joueurs, a I'abri du regard du premier =
Joueur, intervertissent aleatoirement les piles
constituées.

Puis tous les joueurs recotvrent ces piles avec
les tuiles TERRE et enfin avec les tuilles HERBI
toutes face cachée Les 4 tuiles restantes sont



Mettre le tas de cartes EVENEMENT
melangees et face cachee: Au cours du jeu, la
défausse sera conslituée a cote Iace \ﬂs;ble

__,_..._ -5 )_.

ik

Deposez les outils a proxlmlte du p]ateau
ARGENT/OUTILS.

Ll
-+ . Chaque joueur place un marqueur sur la case 0

de I'échelle RENOMMEE et l'autre sur la
case 12 de I'échelle ARGENT (soit 12 pieces).

‘Y. TOUR PRELIMINAIRE

» | e premier joueur dépose son pion
ARCHEOLOGUE sur une pile de son choix.
Le joueur de gauche procéde a son tour et
ainsi de suite.

= Utilisation initiale du SONAR : chaque joueur

prend connaissance des tuiles d'une pile de son

choix.

= Chagque joueur pioche 3 cartes EWENEMENT
qui constituent sa main.

= Chaque joueur tire une carte
OBJECTIF SECRET.

V1. DEROULEMENT D'UN TOUR

Le tour du joueur se déroule en 3 phases :

Se deplacer 1 ACTION

1- Il doit piocher une carte EVENEMENT

2- |l peut effectuer 3 ACTIONS maximum

Achat :

3- Fin du tour, s'il a plus de 3 cartes en main, il
doit déefausser les rles_excédentaires_

" Lors de son tour, le joueur peut effectuer jusg
. ACTIONS, nombre et ort::_lre au choix -

E e Jouer une carte avec le symbole ACTION : .

= Se déplacer
= Utiliser le SONAR

* Fouiller une pile

= Accéder au marché noir

Sq le joueur n'utilise aucune ACTION ci-dessus,
il gagne 2 piéces.

Il peut également effectuer des actions gratuites™
et illimitees pendant son tour :

+ Accéder a la cabane a outils
= Donner une découverte au musée
- qouer une carte sans symbole ACTION

*-ne consomment pas les ACTIONS disponibles -
chaque tour.

| 1- Je pioche une carte. : '
- 2- Je joue um carte sans ACTION _.gmrwt

Accéder a la cabane a outils. :'gratuiv

. * La PIOCHE (2 pieces) permet fouiller les 1U|Ies

Exemple A :

“1- Je pioche une carte

2- Je me depiace =1 ACTION
Jaccéde ala cabane a outils =
Je fouiifle une pile =1 ACTION .
Je donﬂe une découverte au rnusé‘e '-"gmtmt
Je me déplace & nouveau = 1 ACTION NE
3-Reste 4 cades en main, j'en défHSSe une. |

gratuif

Example B:

.i'e donne unedécouverte aumﬁsae-._
Jegagne2paeces g
3- Res?e&cadesanmam nasdedéfa

; gmtmt

ufe

Le joueur déplace son pion ARC HEOLOGUE sur
une case adjacente sauf en diagonale. .

Le joueur peut y acheter des outils ou y louer du
maténel dans la imite de son budget. .

" +LaPELLE (1 piece) permet de fouiller les tuﬂ%
- TERRE.

ROCHE.
» Le PINCEAU (3 piéces) permet de fouiller les *
tuiles DINOSAURE




Lej joueur peui le tuile _ o _Donner I.lﬁéiaé't':ouverié
- echaque outil etdlsposedeleuruh ation - # - ‘au musée : gratuit

5. pendant toute la partie_ Il peutrevendreun’ . e joueur peut donner une découverte qu il
" outil (1 piéce) a la cabane a outils. " posséde au musée afin de gagner les points d
3 j A - renommee (PR} affiches en hauta gauchedela = &
BISE  Location : : p * tuile. Elle est placée face visible a coté du plateau’
% RENOMMEE.

I

* L'AVION (2 piéces) permet de se déplacer
une fois sur une pile au choix ce tour.

= La TENTE (2 pieces) permet de metire une
pile a I'abri de la PLUIE pour le reste dela.
pariie.

= La MAIN D’CEUVRE (2 piéces) permet de
jouer une ACTION supplémentaire ce tour.

= Le SONAR (1 piece) permet de dlsposer de
- .. son utilisafion ce tour i ol

L e 1) '

- Utiliser le SONAR : 1 ACTION

- Loué a la cabane a outils, le joueur Uilise le

' SONAR pour regarder les tuiles d'une pile au

- choix, sauf celles affectées par la PLUIE_ Il peut
sonder pour chague ACTION disponible ce tour.

Les découvertes sont simples ou mulﬁples . ces
derniéres doivent étre complétes pour étre acceptées,
par le musge. £

. Slmples (6 par strate) : tuile unique :
= Doubles (2 par strate) : doivent éfre assemblées *
= Collections- (2 par strate : 3 et 4 tuiles) : doivent

Le marqueur SONAR est une aide pour reperer étre réunies selon le symbole en haut a droite

une pile mais n'a pas d'effet sur le jeu.

e @ S

1- Je pioche une carte &
| 2- Faccéde & la cabane a outils = gratuit
- J'achéte une PELLE (-1 piéce) _
- Je loue un SONAR (-1 piéce)
- Jutilise le SONAR = 1 ACTION
e - Jutilise & nouveat le SONAR = 1 ACTION
Rl - Je me déplace = 1 ACTION
| 3- Reste 4 cartes en main, j'en défausse une.

Fouiller une pile : 1 ACTION

Le joueur souhaitant fouiller une strate doit - TRESORS DS DElTRe S s

» Etre le seul ARCHEOLOGUE sur la pile TERRE ® evisce oy
* Ne pas éfre affecte par la PLUIE : @ LE SAC DU CHASSEUR
+ Disposer de 'outil adéquat 2 Q

= Payer le coiit de prospection FOSSILES DE VEGETAUX

E-

FOSSILES D'ANIMAUX
}HBCHERCHE 5

““Dinosaures (4 triples, 1 double, 2 ceufs) - doivent
étre assembles selon-ie symbole enbas a droite

Il recupére alors la tuile supérieure de la pile et
revele sa decouverte devant lui.




Sile] )oueur sé’trowe sur la plle d up au

ARCHEOLOGUE, il peut compléter ses: > o
découvertes avec celle de I'adversaire S Chaque joueur peut tenter de réaliser les
donner au musée; chaque joueur recoit alors - conditions de sa carte OBJECTIF SECRET :

le nombre de PR correspondant aux i l’%
ﬁ' découvertes dont il avait la possession. Cette « Elles sont réunies : il révéle cette carte et
¢ Mise en commun ne peut pas étre refusee. applique immédiatement les gains

- (piéces et/ou PR).
Exemple: : : s “ .+ Elles ne sont plus réalisables : il révéle cette >
1-Je ploche yoe ca'te ,a  carte, la défausse puis pioche une nouvelle

: - Je donne une découverte a_u musée gratwt .
- Je donne HERMINETTE (+1 PR) i ke |l sl
- Je me déplace sur la tuile d’un mueur qw ol W,

pourra compléter ma collection = .ACTION .
| - -Je donne une découverte at musée = . TABLE DES MATIERES

&

'} - e donne POTERIE avec LAMPE A HUILE ; ]
| (+6 PR pour moi) et MEULE EN PIERRE de |- MATERIEL
| l'autre joueur (+3 PR pour lui) [ooﬂ VILLAGE] & Il. BUT DU JEU
-+ | -Jemedéplace = 1 ACTION : - lIl. PREMIER JOUEUR
o Reste4 cartes en main, 1 ‘en défausse une. ~~ IV. PREPARATION DU JEU
V. TOUR PRELIMINAIRE
_Accéder au marché noir : 1 ACTION RS ENE DU 1o
ok Le joueur peut vendre, acheter et/ou échanger - Se déplacer
une ou plusieurs découvertes en fonction du nombre « Accéder & la cabane a outils
de piéces. l'ndlq'ue en bas a dl’(?l\te dq |a tuile. . ; "« Utiliser le SONAR
Le marché noir accepte les piéces incomplétes. ¢ * '« Fouiller une pile
« Donner une découverte au musée
e » Accéder au marché noir
V‘alelur'%mar.chéilm . «Jouer une carte ;

. VIILOBJECTIF SECRET

Jouer une carte : i o

avec / sans symbole ACTION ; oleet
Le joueur peut utiliser une ou plusieurs de ces cartes
EVENEMENT en main : il applique les effets et la
durée indiqués immédiatement. Le texte de Ia carte
prévaut sur les regles.

+ Carte sans symbole ACTION = gratuit www.oldcasagames.fr
« Carte avec symbole ACTION = 1 ACTION Les Laurents 07460 BEAULIEU

Le jeu a été fabriqué par les entreprises ardéchoises : s
Vincent Jouret spécialiste en cartonnage 5
et Fombon imprimeur.

- -t
ﬁ(;'[ sl @

FOMBON




OUTILS,
CARTES et DEFAUSSE

.
ARCHEOLOGIQUE ET PALEONTOLOGIQUE &

Le Menhir
Un menhir est une pierre dressée, plantée verticalement. Il constitue I'une des formes caractéristiques du
meégalithisme: La culture populaire a souvent dssocié les menhirs aux Celtes, ce qui est inexact pmsque %
les menhirs existaient plusieurs milliers d'années avant l'arrivee des Celtes en Europe.

-

La Météorite

Une météorite est un corps solide naturel d'ongine intersolaire (dans-le systéme solaire) ou exh"asolalfe
(a l'extérieur du systéme solaire) dont la traversée dans l'atmosphére n'a pas fait perdre toute'sa masse
et qui a atteint la surface de la Terme. T
Tout au long des siécles, les météorites ont été vénérées comme des objets sacrés par différentes
cultures et civilisations antiques.

Les Mérovingiens

Les Mérovingiens sont la dynastie qui regna du Ve au VIIe siecle.

Elle a été fondée par Clovis. Son nom vient de Mérovée (I'ancétre semi- mythlque de Clovis).
:5 C'estla premlere dynastie de France.

ot £ e




LE TOUR DE JEU : -

1- piocher une carte EVENEMEﬂT
2- effectuer 3 ACTIONS maxlmum
3- fin du tour, défausser les cartes >3 .

LES ACTIONS
* Se deplacer : <
= Utiliser le SONAR :
* Fouiller une pile
+ Acceder au marcheé noir
_ |- = Jouer une carte avec Ie symbt}le A‘QTI%
: l3£=. Gt
‘Sl le joueur n'utilise aucune ACTION chessus
il gagne 2 piéces.

Il peut éga lement effectuer des actions. gratuites
et illlimitées pendant son tour -

- Accéder 4 la cabané a outils

» Donner une découverte au musée

* Jouer une carte sans symbole ACTION

l:du:‘ Ia

" LES DINOSAURES

= . —
S'I'naT! RECHERCHE QUTIL ROSPECTIO
T + e " y — . - 1
HERHEE age du bronze | aucun . gt
terme | & protistore 4 Lo peue [ 1piece
ROCHE tossles 4 F- PIOGHE .3 1 pidce
. == e :
LES FAMILLES
% TRESORS DES PIRATES
HERBE
@ TRESORS DES CELTES
@ LEVILLAGE . &
TERRE b
@ LE SAC DU CHASSEUR
Q FOSSILES DE VEGETAUX
ROCHE : ]
@ FOSSILES D'ANIMAUX




Le Temple de Ia Renommee regroupe toutes les personnes qui ont participe au developpemnt A
& ~ ‘de ce jeu, a sa création et & son édition.
% Sans tous ces grands Archéologues, Paléontologues et Aventuriers,

I'histoire n'aurait pas eu la méme saveurl

Merci a vous tous, et puisse ce jeu vous amuser autant qu'il m'a plu de le créer...
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“ . I’'Homme de Tautavel appartient a I'espéce Homo erectus quia ete ie premler homme prehistorique a

La Vénus de Wlllendorf

La Vénus de Willendorf fut découverte en 1908 prés du village de Krems en Autnche Elle est aujourd' hul

conservée au Musée d'Histoire Naturelle de Vienne.

lI's'agit d'une statuette calcaire datée aux environs de 23 000 ans avant I'ére chrétienne. i

Elle mesure 11 cm de haut et les traces de pigments indiguent gif'elle était probablement peinte en roug&l
a l'origine.

: L Homme de Tautavel

vivre en Europe, il y a 750 000 a 300 000 ans, avant I' Homme de Nea‘iertal On classe 'Homo erectus .
parmi les Pré-neandertaliens.

Il a &été découvert en France en 1971 prés du village de Tautavel, dans les Pyrenees—.()rlentales,,gg
par le paiéo—anthropologue Henry de Lumley, dans une grande caveme appelee Caune de I'Arago.

L'Art rupestre

Il est la production dimages par peinture, sculpture ou gravure surde la plerre Cet art s’exprime sur la
roche a |'air libre ou au fond des grottes les plus profondes.

Les peintures de la Caveme du Pont d'Arc en Ardéche sont estimées a plus de 30 000 ans avani e

Le Proteroctopus
La plus vieille pieuvre du monde, decouverte ala Voulte permet de repousser a 160 mllllons d'annees

unique et le Musée de Paleonlologle creé en 1989 par Bernard Riou nous fait proﬁter de ces trouvailles.
Jh_

Le Stromatolite

Les stromatolites sont des fossiles organiques, car bio-construits par des oommunautes bactériennes.

Les plus vieux datent de 3,5 milliards d'années et sont parmJ les plus anciennes roches fossiles

d'origine biologique connues.






