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Les joueurs et joueuses suivants

ontrésolu le mystére de la Porte entre les Mondes

Quelle excellente performance, et quelle chance qu’ils n’aient pas

disparu pour toujours dans I'un de ces mondes paralléles!
Pour ce faire, ils ont eu besoin de et
‘*\ secondes
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La Porte entre lesMondes

. . ;
ériel de jeu (cartes, affiches, etc.) pour Finstant!

i le devant des cartes. Attendez‘qug
gpli les affiches et ne regardez pasle e e
{\(Ife(}‘e!ﬁl:f\foeja;sy autorise. Lisez d’abord, lisez ce livret de régles ensemble et

i i instructions.
haute, et suivez attentivement toutes les inst!
| — A— A— — A— A—

ATTENTION ! Ne regardez pas le mat

Delquoiparlelleljeul?

Vous avez découvert, lors de votre précédente aventure,

une carte antique censée révéler ’emplacement d’'une porte

mystique. Vous partez a sa recherche, désireux de percer

ajour le secret de ce lieu dont parlent les Iégendes.

La carte vous guide a travers un dédale d’étroits ravins, jusqu’a

I’entrée d’une grotte trés bien cachée. Cette derniére est

envahie par les plantes, et vous devez lutter pour vous frayer un

chemin. Personne ne s’est apparemment aventure ici depuis trés

longtemps... I

APintérieur de la grotte, vous découvrez une mystérieuse -

porte. Elle est faconnée dans un métal étrange et enchassée :

directement dans le mur. Ce portail vous trouble et vous fascine'=

a la fois. Hésitant, vous vous approchez de la porte et I'effleurez

prudemment. Vous constatez avec stupéfaction que vous™ =
o] semblez faire bouger les anneaux de métal qui la décorent.
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Parviendrez-vous a faire fonctionner la porte ?
Ol vous menera-t-elle?



aléments du jeu avant de commencer
instant et ne regardez pas encore le
us demande de le faire.

IMPORTANT : Ne regardez pas en détail Ies’
la partie! Ne dépliez pas les affiches pour |
devant des cartes. Attendez que « le jeu» Vo

61 cartes
30 cartes Réponse
30 cartes Aide

1carte Enigme
(oui, vraiment, 1 seule carte!)
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Mateériel supplementai

De plus, vous aurez besoin de quelque chose pour écrire
(idéalement un stylo, un crayon et une gomme), d’'une ou deux
feuilles de papier, d’'une paire de ciseaux et d’une montre
(idéalement un chronomeétre) pour surveiller le temps écoulé.

Pliez la bande noire en bas du disque décodeur vers l’arriere,
etinsérez les 2 socles aux emplacements prévus a cet effet.
Mettez les affiches et les objets étranges de c6té. Triez les cartes
en trois paquets, en fonction de ce qui est inscrit sur leur dos:

> Carte Em,gme Faites attention a ne Cheére joueuse, cher joueur,

> Cartes Réponse pas regarder le recto sachez que nous apportons le
H de ces cartes. plus grand soin a la production

> C‘a.rtes Aide - etalassemblage de nos jeux.

Vérifiez que les cartes Réponse sont triées par ordre Sijamais un élément venait a

. A " 3 o manquer, nous vous prions de
croissant, en suivant les numéros. Triez les cartes Aide  ousen excuser. Merci de nous le

en placant les cartes de méme symbole 'une sur 'autre, = signaleraladresse suivante:
de maniére a ce que la carte « 1* INDICE » soit au-dessus Vel
de la carte « 2¢ INDICE », et que cette derniére soit au-
dessus de la carte « SOLUTION ». Puis mettez les 10 paquets de cartes
Aide de coté.
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{Ou:est‘Ie:plateau'de'jeu!-

Cejeun’aaucun plateau!Avous de trouver ce que vous devez
faire pour avancer dans le jeu et découvrir de nouveaux lieux.
Au début de la partie, vous n’avez que le disque décodeur
avotre disposition.

Au cours de la partie, vous ajouterez a cela une carte

Enigme et des affiches: soit elles seront présentées sur les
illustrations, soit le texte vous invitera a les prendre. Dés

que c’est le cas, vous pouvez prendre la carte ou l'affiche
correspondante et la regarder. De méme, vous ne pouvez
prendre les objets étranges que lorsqu’il est clairement indiqué
que vous les avez découverts. Avant cela, laissez-les de coté!

Exemple :

Sur une illustration, vous voyez apparaitre la carte
Enigme A. Vous pouvez donc immédiatement prendre
cette carte et la regarder.

Déroulementidu’jeu

Votre but est de résoudre, le plus vite possible, le mystére de la Porte
entre les Mondes. Cela serait nettement plus simple s’il n’y avait pas
d’énigme a résoudre dans chacun des mondes.

Deés que la partie a commencé, vous pouvez regarder le disque
décodeur. Au cours de la partie, vous découvrirez toutes sortes
d’objets verrouillés par un code a trois chiffres ou a trois couleurs.
Vous devez trouver les codes correspondants puis les entrer dans

le disque décodeur. Sur le bord extérieur du disque se trouvent

10 symboles différents. Chaque symbole représente I'un des codes a
trouver. Avous de déduire quel code appartient a quel symbole. Faites
attention au moindre détail. Lorsque vous trouvez un code, entrez-le
sous le symbole correspondant du disque décodeur. Vous verrez alors
apparaitre un nombre dans la fenétre de la plus petite roue.



Ce nombre vous indique le numéro de la carte Réponse que vous
étes autorisé a sortir du paquet et a regarder. Si le code est incorrect,
vous devez poursuivre vos recherches afin de découvrir la solution,
ou revenir plus tard a cette énigme. Si le code est correct, la carte
Réponse vous indiquera comment continuer.

Exemple : m
Pour I’énigme avec le symbole & ¢ - i Y

vous avez identifi¢ 897 L =
comme étant le code. Vous entrez cette ¢ )

combinaison sous le symbole £ * du disque 1 s
décodeur. Dans la petite fenétre, vous voyez I :
apparaitre le numéro de la carte Réponse e,
que vous étes désormais autorisé a récupérer &Y . ]
dans le paquet et a regarder (ici, la carte numéro 1). % 4
T ;
Sioui, la carte Réponse vous I'indiquera. L

Dans ce cas, remettez simplement la carte a sa place
dans le paquet et penchez-vous a nouveau sur I’énigme.
Vous avez peut-étre raté un indice. Il est également
possible que vous n’ayez pas encore tous les indices
nécessaires pour la résoudre. Essayez alors d’avancer

surune autre énigme.

I
au bout du fil
Faut réfléchir McFly !
Malheureusement,
le code st pas correct.

» Le code est-il probablement correct?
Sioui, la carte Réponse ressembleraacela:

» Ou peut-on voir les symboles des codes ?
Bonne question ! Regardez attentivement les illustrations
surla carte Enigme et sur les affiches. De nombreux
objets verrouillés s’y trouvent, et tous sont associés
aunsymbole.

Dans notre exemple, il s’agit de la porte aux roues dentées =
dont le symbole est & & . Regardez quelle carte Réponse
estindiquée a coté du dessin de |a porte aux roues dentées:
la carte Réponse 6. Vous pouvez maintenant la prendre

et I'observer.
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Attention : vous devez d’abord voir 'objet et son
symbole sur la carte Enigme ou sur une affiche
pour pouvoir le déverrouiller. Vous ne pouvez
pas déverrouiller un objet que vous n’avez pas
encore découvert, comme dans un véritable escape game.

» Le code est-il réellement correct ?
Si oui, la seconde carte Réponse vous indiquera comment continuer.

Vous pourrez déplier une nouvelle affiche ou prendre de nouveaux
objets étranges.

Eh bien, dans ce cas, vous avez sans doute fait une erreur.
Continuez a réfléchir a I'’énigme et proposez un code différent!

IMPORTANT : )
» Qu’elles soient justes ou faqsses,
Réponse dans leur paquet, a leur place.

. . . ‘est pas
i e g e maniére logique. Le but n’es
= Tous les codes doivent atre déduits d e Wicodeur

remettez systématiquement les cartes

d’essayer toutes les combinaisons possibles sur

Besoinid:aide}?

Bien entendu, le jeu peut vous venir en aide si vous vous retrouvez
coincé. Pour chaque énigme, vous pourrez bénéficier de trois cartes
Aide pour vous mettre sur la voie. Vous les repérerez grace au symbole
représenté sur leur dos.

En plus de vous donner un indice initial utile, les cartes Aide

« 1" INDICE » vous indiquent quels éléments de jeu sont nécessaires
pour résoudre I’énigme correspondante.

Les cartes Aide « 2¢ INDICE » vous aideront de facon un peu plus
concrete pourtrouver la solution.

Enfin, les cartes Aide « SOLUTION » donnent la solution a I’énigme.



i : te Enigme
tes Aide pour résoudre la car
" Chaque énigme est
rmi ceux du disque décodeur). N'utilisez pas l
pas trouvé ’énigme correspondant au symbole

PORTANT : Utilisez toujours les car r
IoMu I’énigme de Iaffiche a laquelle elles sont associees.

identifiée par un symbo’Ie (pa

i i ez
les cartes Aide sivous nav trouve|
indiuésurIeurdos,celaneserwraltanen.

Soyez patient: certaines énigmes ne peuvent étre résolues qu’a l'aide
de plusieurs affiches. Vous ne les aurez pas toutes a disposition dés
le début. Parfois, vous devrez d’abord vous confronter a d’autres
énigmes pour récupérer du matériel. N’hésitez pas a vous servir

des cartes Aide si vous vous retrouvez coincé. Placez les cartes Aide
utilisées dans une défausse, face visible.

i écri ériel,
IMPORTANT : Pour résoudre les énigmes, vous pouvez écrire sur le mat

E i isé, et parfois méme
i er... Tout ceci est autorise, L éme
e are, Vous e oaver eu qu’une seule etunique fois : apres

Jutions aux énigmes et le maté.riel nevous
t une grande diversité dans les énigmes.

nécessaire. Vous ne pouvez jouer
cela vous connaitrez toutes les so

servira plusarien! Cela perme

M]eu s'arrete-t-il

Le jeu se termine lorsque vous avez résolu la derniére énigme et que la
Porte entre les Mondes n’a plus de secret pour vous. Une carte vous en
informera. Au début de la partie, lancez le chronometre afin de savoir
combien de temps il aura fallu pour y parvenir.

Vous pouvez consulter le tableau de la page suivante pour évaluer
votre réussite. Lors du calcul des cartes Aide, ne prenez en compte
que celles qui vous ont donné de nouvelles pistes ou des solutions. Si
une carte Aide vous a révélé quelque chose que vous saviez déja, ne
I'incluez pas dans le calcul.




O _Aucune | 1-2 | 325 610 330"
carte Aide cartesAide  cartesAide  cartesAide . cartesAide
- <60min
<75 min
<90 min-
“>90min

[Un:dernier;conseil_

Chaque élément de jeu que vous avez utilisé avec succés pour résoudre
une énigme doit étre mis de coté. Ainsi, vous pourrez plus facilement
suivre votre progression, sans vous mélanger les pinceaux.

Seules les affiches Monde vous seront utiles pour plusieurs énigmes.

(leljedlvalcommence

Eh bien, qu’est-ce que vous attendez ? Lancez le chronométre et
résolvez le mystere de la Porte entre les Mondes avant qu’il ne soit trop
tard ! Maintenant, vous avez le droit d’observer le disque décodeur et
de commencer a résoudre les énigmes. Si quelque chose n’est pas clair,
n’hésitez pas a vérifier dans le livret de régles au cours du jeu.

Inka & Markus Brand ainsi que Kosmos remercient toutes les personnes qui ont testé le jeu et relu les régles.
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