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Tutoriel (10 cartes)
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3 aventures (180 cartes plus trois feuillets)
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ll est conseillé, pour se familiariser avec le jeu,

Au dos de la cafte de dépad figure la première
salle du jeu. Dans cette salle, on note la présence
de numéros et de lettres qui correspondent à des
cartes du paquet (numéros et lettres inscrits au dos
des cartes). À chaque fois que les joueurs repèrent
un numéro ou une lettre sur la carle de la salle (ou

de commencer par le Tutoriel
qui vous explique les règles.
ll est possible de jouer ce tutoriel de lire les règles du jeu.

Suivez simplement la mise en place indiquée ci-dessous.

La carte de départ avec le titre de l'aventure est placée au centre de la
table, texte visible.
Les autres cartes forment une pioche, face cachée.
L'application (voir Application p. 7) est lancée (aventure Tutoriel) et
l'appareil est placé à proximité des joueurs.
Un joueur lit, à voix haute, l'introduction du scénario de la carle de dépad,
puis lance le compte à rebours sur l'application et retourne cette cade.
Le jeu commence.

Note : les joueurs peuvent se munir de papier et de crayons pour prendre des notes.

.!r=

\

ç

{.i§ .r

ii-i,

!{. t:r
: !-*.' '! -

î-

ry
'.:

-llllc
$È
I;:,
EI
H:.

Ë

l---:
tÈ,L= i

§ffi
F

Le jeu se déroule en temps réel et de façon simul-
tanée. Les joueurs forment une équipe et doivent
coopérer pour gagner. L'organisation du groupe
est libre. Les joueurs peuvent décider qu'un seul
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sur une autre cafte), ils doivent aller chercher la
cade correspondante dans le paquet et la révéler.
Les cartes ainsi révélées sont posées face visible
au centre de la table, de manière à ce que chacun
puisse les voir.
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d'entre eux fouillera le paquet de cades ou répadir
celui-ci entre plusieurs joueurs.
ll est interdit d'étaler les caftes de la pioche
devant soi.
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!L EXISTE PLUSIEURS TYPES DE CARTES :

LES OBJETS (bandeau ou

Les objets peuvent padois interagir avec d'autres objets (voir
Combiner des objets p. 4).

l-objet Ç est un coffre.

L objet Y. est une clé.

LES MACHINES (bandeau )

L'utilisation des machines nécessite des manipulations que
vous pourrez effectuer dans l'application (voir Machines p. 5).

La machine Ç est une grille avec six picots.
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B- LES AUTRES CARTES

Ces cades peuvent être :

Un lieu qui présente une salle et les objets qu'elle recèle.
Le résultat d'une interaction avec un objet.
Une pénalité que subissent les joueurs
qui ont fait une erreur.
Un modificateur (voir Modificateurs p. 5).

À droite, une salle.
Au centre, le résultat d'une interaction.
À gauche, une pénalité.



ll est parfois possible de combiner des objets (par exemple, Lrne clé avec
une pofte). Pour cela, il suffit d'additionner leurs valeurs respectives (ins-
crites dans un rond rouge ou bleu) et de chercher la carte correspondante
dans le paquet. Bien évidemment, il n'est pas possible de combiner une
lettre avec un nombre.
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Les joueurs décident d'utiliser la clé (!, ) sur le coffre (ç )

lls cherchent donc la carte U (11+35) dans le paquet et la révèlent.
Cela fonctionne : ils ouvrent le coffre et découvrent I'intérieur.
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EnhautdecertaineSCadeS,voustrouverezparïoisdesnombresetdes@*\
lettres barrés. Vous devrez immédiatement défausser les carles correspon-
dantes, car elles ne serviront plus de toute la parlie. Lorsque ces nombres
et Iettres sont entre parenthèses, la défausse est facultative, ce qui
signifie que vous n'avez pas forcément révélé les cades concernées.

Après avoir ouvert le coffre (L ), les joueurs

doivent défausser la clé (@)e-re corre 1@;.

$

Certaines actions de jeu peuvent faire perdre du temps aux
joueurs. Si les joueurs révèlent une cade Pénalité (@),
ils doivent suivre les instructions indiquées (ils perdent
généralement quelques minutes). Ces cartes sont
ensu ite systématiq uement défaussées.
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Sur certaines cartes, on trouve des modificateurs.
Ce sont des nombres rouges ou bleus précédés du signe << + r» êt
inscrits dans des pièces de puzzle. Ces nombrês -,,,: -; '];",qs1i,--,;';.-11:,:;:'

i-i':..:r.s. à des cades du paquet. lls doivent être additionnés à un
nombre de l'autre couleur (la '=.: r- .:l'r,,,' !).

Les joueurs ont rétabli le courant (carte Ul ",obtiennent un modificateur ( ) qu'ils peuvent
désormais additionner à un nombre rouge, plutôt
que d'utiliser le numéro de la carte (Ç).
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Pour utiliser les machines (bandeau verl), les joueurs devront entrer le numéro de la
cafte dans l'application (dans le cas d'une lettre, le numéro en dessous). Lapplica-
tion leur présentera la machine et des boutons sur lesquels ils pourront appuyer pour
la manipuler. Une fois le bon usage trouvé, I'application leur indiquera alors comment
poursuivre la padie.

Plus tard dans la partie, les joueurs ont découveft comment utiliser
la machine ç . ll faut poser un câble entre les deux picots du centre.
lls appuient d-onc sur le bouton @ Oe l'application et entrent le numéro

ç . lls sélectionnent alors les deux boutons du centre et valident, ce qui
leur donne le nombre rouge . lls peuvent maintenant combiner ce
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nombre avec celui du câble (Ç). tts prennent donc la carte Ç (16+9).
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Lors d'une partie, tous les objets ne sont pas toujours visibles. Les joueurs
doivent donc observer attentivement les cartes pour, parfois, y trouver des
Iettres ou numéros cachés qui correspondent à des cartes à chercher dans
Ie paquet.

Note : si les joueurs sont bloqués et ne savent plus quoi faire, un bouton " Objet
caché " est disponible dans I'application pour indiquer l'objet caché le plus
proche en fonction de leur avancée. ll est également possible d'activer en début
de partie une aide automatique pour trouver les objets cachés. Dans ce cas,

JSlf-1ion 
indiquera les objets cachés aux joueurs au bout d'un certain temps.

i *t, Avez-voüd, rernarqué le. nurnéro caché fl 6)'sur la carte, ci-contre ?j":,,?rt.r.''.... l: '. , i r, ,

Au cours du jeu, les joueurs disposent
d'indices. lls peuvent appuyer sur le bou-
ton " lndice " de l'application et demander
de l'aide en entrant le numéro d'une carte
révélée qui leur pose problème.

Pour les cartes avec une lettre, les joueurs

devront entrer le numéro placé en dessous
de la lettre pour obtenir l'indice. S'il n'y a pas

de numéro sous la lettre, vous ne pouvez pas

demander d'indice pour cette carte.

I Note : pour certaines cartes, l'application proposera aux joueurs un second indice si le premier ne leur suffit
! pas, et parfois même la solution.

Le jeu se termine dès que les joueurs parviennent à résoudre la dernière énigme et à arrêter le chrono.
lls accèdent alors à leur score et à l'évaluation de leur performance (entre 0 et 5 étoiles).

Paramètres : ouvre la fenêtre des paramètres.

Aventure : une fois le bandeau de boîte déroulé, les joueurs peuvent appuyer sur une aventure
pour la lancer. Rappel : il est recommandé de commencer par l'aventure Tutoriel.

Lancement du jeu : les joueurs.passent à l'écran de jeu.
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Son: allume/coupe la musique d'ambiance.

Temps : pour jouer avec ou sans chronomètre.

Objet caché : mode normal ou automatique (recommandé pour les joueurs débutants).

Notifications : active/désactive les notifications.

Langue : choix de la langue.

o
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B

c

Temps restant ou écoulé (en fonction des aventures).

StarVpause : permet de lancer le jeu ou de le mettre en pause.

lndice : permet de demander un indice en entrant le numéro de la carte sur laquelle on veut

être aidé. Donne parfois la solution si les indices ne suffisent pas.

Pénalité : lorsque les joueurs trouvent une carte Pénalité, il leur est demandé d'appuyer sur ce

bouton. lls perdent alors quelques minutes.

Machine : permet de manipuler les machines (cartes à bandeau vert).

Revoir : permet de consulter les indices/objets cachés déjà demandés ainsi que certains évènements.

Objet caché : permet de demander de l'aide sur un objet caché en fonction de l'avancement dans l'aventure,

Quand ils appuient sur les boutons n lndice » 0u « Machins », les joueurs ont accès à un pavé

numérique qui leur permet d'entrer le numéro d'indice ou de caûe Machine.

n Pavé numérique : permet d'entrer le numéro. La touche Ô efface l'intégralité de ce qui a été saisi.

e Validation : permet de valider le numéro entré et d'obtenir le message correspondant.

c Fermeture : permet de fermer le pavé numérique sans rien entrer.

E

F

G

Quand ils parviennent à terminer l'aventure, les joueurs sont dirigés automatiquement vers cet écran,

Dans certains cas, un message leur donnera la conclusion de l'aventure.

A Données de jeu : ces données résument l'aventure. Sur la première ligne, le temps total et
le nombre d'indices demandés. Sur la deuxième ligne, le temps perdu à cause des pénalités

(entre parenthèses, le nombre de pénalités) et les erreurs sur les machines.

s Évaluation : le nombre d'étoiles est calculé en fonction de la perTormance des joueurs. ll est compris
entre 0 et 5. l- évaluation dépend du temps mis par les joueurs ainsi que du nombre d'indices demandés.

c Partager : permet d'envoyer votre évaluation à vos amis (connexion requise).



0bjet (porte, clé)

Additionner
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Modificateur

Additionner

+

+

Machine

Cartes grises

) Les autres cartes
(lieu, interaction, pénalité)
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Tutoriel illustré par Arnaud Demaegd.
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Si malgré tout le soin apporté à la fabrication de ce jeu, un élément manquait ou était

endommagé, contactez le service clrent de notre distributeurAsmodee à l'adresse suivante

https://fr.asmodee.com/frlsupport. Votre problème sera réglé dans les plus brefs délais !


