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Chére joueuse, cher joueur,
sachez que nous apportons le
plus grand soin a la production

uoi parlelle jeu ?
)

Ces derniers mois, dans plusieurs villes d’Europe, et a lassemblage de nos jeux.
d t d tété lacible d Si jamais un élément venait a
e somptueuses demeures ont été lacible de manquNEEIEe Shin e
cambriolages d’une précision troublante. nous en excuser. Merci de nous
le signaler a ’'adresse suivante :
La police vous envoie sous couverture pour EESEIEI LTS

résoudre cette affaire. Trés vite, un détail attire
votre attention : chaque cambriolage coincide avec le passage du
cirque Spettacolo dans laville concernée.

Etsi ce n’était pas un hasard ? Un seul moyen de le découvrir : vous
rendre sur place!

Ce soir, le cirque Spettacolo donne justement sa derniére
représentation de la saison. C’est peut-étre votre unique chance de
mettre la main sur la personne derriére tout ca! Pendant le spectacle,
observez les artistes, scrutez les alentours, fouillez les roulottes. A la
lumiére des projecteurs, peut-étre que tout deviendraclair. &

Tp



avant de commencer
ié ez le devant
i ments pliés et ne regard
la partie ! N'ouvrez encore les docu p

des cartes. Attendez q

ue « le jeu»vous demande de le faire.

87 cartes y ‘ ‘ ‘ { '
26 cartes Enigme e Wl =] X
31 cartes Réponse ; | | | décodeur
30 cartes Aide

1disque décodeur
5 documents pliés
1feuille Piste

18 objets étranges

\ W

3 Perches

pliés

1Mesure
1Prospectus 1feuille Piste de poids 8 Funambules

3 Epées
De plus, vous aurez besoin de quelque chose pour écrire, d’'une ou deux
feuilles de papier, d’'une paire de ciseaux et d’'un chronomeétre pour
surveiller le temps écoulé.

Laissez les objets étranges et |a feuille Piste de coté. Placez les 5 documents
pliés au milieu de la table. Vous pouvez les observer, mais pas encore
les ouvrir. Au cours de la partie, le jeu vous indiquera quand ouvrir un

docur.nent.. Trlgz les cartes en 3 paquets, en fonction de —
cequiestinscritsurleurdos: pas regarder le recto
> Cartes Enigme (de Aa 2) de ces cartes.

> Cartes Réponse (de 1a31)
> Cartes Aide

Triez les cartes Aide en placant les cartes de méme symbole 'une sur I'autre,
de maniére a ce que la carte « 1* INDICE » soit au-dessus 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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Ouwestlelplateaulde jeu?

Ce jeu ma aucun plateau! A vous de trouver ce que vous
devez faire pour avancer dans le jeu. Au début de la partie,
vous n'avez que les 5 documents pliés et le disque décodeur
avotre disposition. Au cours de la partie, vous ajouterez a
cela des cartes Enigme : soit elles seront représentées sur
lesillustrations, soit le texte vous invitera a les prendre. Dés
que c’est le cas, vous pouvez prendre les éléments
correspondants et les regarder. De méme, vous ne
pouvez prendre les objets étranges que lorsqu’il est
clairement indiqué que vous les avez découverts. En
attendant, laissez-les de cOté!

Exemple :

Sivous voyez une illustration comme celle-ci, vous
pouvez immédiatement prendre la carte Enigme
correspondante (ici, la carte Enigme D) depuis le
paquet et la regarder.

Déroulementdu’jeu

Votre but est de trouver aussi vite que possible le coupable de la série
de cambriolages qui frappe I’Europe.

Evidemment, cela serait nettement plus simple s’il n’y avait pas toute
une quantité d’énigmes a résoudre avant d’y parvenir... Dés que la
partie a commencé, vous pouvez regarder I’extérieur des 5 documents
pliés, mais sans les ouvrir ! Au cours de la partie, vous découvrirez
toutes sortes d’objets verrouillés par un code a trois chiffres. Pour les
ouvrir, vous devrez obtenir 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
atrouver. Avous de déduire quelle énigme et donc quel code sont
associés a quel symbole. Faites attention au moindre détail. Lorsque
vous trouvez un code, entrez-le sous le symbole correspondant du
disque décodeur, de I’extérieur vers I'intérieur.




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 pouvez alors sortir du paquet et regarder. Si le code est
incorrect, vous devrez 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 :

Pour I’énigme avec le symbole o vous avez
identifié(2 1 0)comme étant le code. Vous
entrez cette combinaison sous le symbole -|-
du disque décodeur. Dans la petite fenétre,
vous voyez apparaitre le numéro de la carte

Réponse que vous pouvez désormais prendre ’ @ O S
dans le paquet correspondant et regarder (ici, f":g “ ‘é’
la carte numéro 1). Ex B

Sioui, vous verrez U“)AS sur la carte Réponse. Vérifiez
bien que vous avez entré le code souhaité sous le
bon symbole du disque décodeur. Si cela ne vient pas Quelnumérgandis!

Dommage que ce ne soit
pas celui du code.

de I3, vous avez peut-étre raté un indice. Remettez
simplement la carte a sa place dans le paquet et
penchez-vous a nouveau sur I’énigme. Il est également
possible que vous n’ayez pas encore tous les indices
nécessaires pour la résoudre. Essayez alors d’avancer
surune autre énigme.

» Le code est-il probablement correct ?
Sioui, la carte Réponse ressemblera a cela:

» Ou peut-on voir les symboles des codes ?
Bonne question ! Regardez attentivement les
illustrations sur les cartes Enigme ou dans les
documents pliés. De nombreux objets verrouillés
s’y trouvent, et tous sont associés a leur symbole.
Dans notre exemple, il s’agit de la porte dont le
symbole estWjp. Cherchez alors, sur la carte Réponse,
limage de la porte.




Une seconde carte Réponse vous sera indiquée a
coté. Ici, il s’agit de la carte Réponse 7. Cherchez
cette carte dans le paquet. Cest seulement cette
seconde carte Réponse, découverte en suivant
ce processus, qui vous révelera si votre code est
réellement correct.

Attention : Vous devez d’abord voir 'objet et son symbole sur une carte
Enigme ou dans le carnet avant de 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 verrez sur cette carte une ou plusieurs nouvelles cartes Enigme
que vous aurez alors le droit de prendre dans le paquet et de regarder
immédiatement.

Eh bien, dans ce cas, vous tomberez sur une carte Réponse avec un ){\
Vérifiez encore une fois I'ordre des chiffres du code sur le disque
décodeur et assurez-vous de les avoir bien entrés sous le bon symbole.
Si le code est toujours faux, vous avez sans doute fait une erreur de
raisonnement. Continuez a réfléchir a I’énigme et proposez un code
différent!

T: 5 i es
limzz(:l"‘eTI‘I\e': soient justes ou fausses, remettez systématiquement les cart

. o aquet. )
Réponse a leur L de maniére logique. Le butn est pas

possibles sur le disque décodeur.

= Tous les codes doivent atre déduits

d’essayer toutes les combinaisons

Besoinidiaide}?

Bien entendu, le jeu peut vous venir en aide si une énigme vous pose
probleme. Pour chaque énigme, vous pourrez bénéficier de 3 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 du jeu sont nécessaires pour résoudre
I’énigme correspondante. Les cartes Aide « 2¢ INDICE » vous aident de
facon un peu plus concrete pour trouver la solution. Enfin, les cartes
Aide « SOLUTION » donnent la solution a I'’énigme.

ur résoudre I'énigme alaquelle
ar un symbole (parmi ceux du
vous n’avez pas trouve
rdos, celane serviraitarien.

ez les cartes Aide uniquemgr.\’t po
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IMPORTANT : Utilis
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’énigme correspondant au sym

lisez donc pas les cartes Aidesi
bole représente sur leu

Faites preuve de patience: certaines énigmes ne peuvent étre résolues
qu’al'aide de plusieurs cartes Enigme. Vous ne les aurez pas toutes a votre
disposition dés le début. Parfois, vous devrez d’abord vous confronter
ad’autres énigmes pour récupérer plus de cartes utiles pour la suite.
N’hésitez pas a vous servir des cartes Aide si une énigme vous pose
probléme. Placez les cartes Aide utilisées dans une défausse, face visible.

éni écri matériel
IMPORTANT : Pour résoudre les énigmes, Vous pouvez ecrire :;;I;éme b
le plier ou encore le découper... Tout ceci est autorisé, et par B s cela
nétessaire. Vous ne pouvez jouer au jeu q'u’L.lne SeuLelztn?:t.grl:el o v.ous e
1) solutions aux enigmes e itériel ne
us connaitrez toutes les es ne Vol
\é(c)mc plusarien! Cela permet de proposer des énigmes tres cre

Quandlejeusiarrete;

Le jeu se termine lorsque vous avez résolu la derniére énigme et que
vous avez mis la main sur la personne derriére tout ¢a. Une carte vous
eninformera. Au début de la partie, lancez le chronomeétre afin de
savoir combien de temps il vous 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.
Siune carte Aide vous arévélé quelque chose que vous saviez déja, ne

I’incluez pas dans le calcul.




_Aucune | 1-2 13ls (o
AcarteAlde: {art‘es A.lde / 'ca:ttetmde‘ ca}tes Aide cartes‘kiqLe‘
BRCCLUNN 10 étoiles ] 8étoiles X 7étoiles B Sétoiles X 4 étoiles ]
ERIBRTES [ _oétoiles I 7étoiles K 6étoiles K 4 étoiles ] 3 étoiles ]

Un'dernierconseil

Chaque élément du jeu que vous avez utilisé avec succés pour
résoudre une énigme doit étre mis de c6té. Ainsi, vous pourrez plus
facilement suivre votre progression, sans vous mélanger les pinceaux.
Seuls les documents pliés sont nécessaires pour plusieurs énigmes.

Eh bien, qu’est-ce que vous attendez ? Lancez le chronométre et
résolvez cette affaire ! Maintenant, vous avez le droit d’observer les
5 documents pliés sans les ouvrir, et de commencer a résoudre les
énigmes. Si quelque chose n’est pas clair, n’hésitez pas a vérifier dans
ce livret de régles au cours du jeu.

Les auteurs, Kosmos et lello remercient toutes les personnes qui ont testé le jeu et relu
lesregles.
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Les détectives suivants

Quelle affaire... spectaculaire !

Pour ce faire, ils ont eu besoin de

et
secondes N

Ils ont utilisé un total de cartes Aide.

Ils ont donc gagné étoiles!

L’énigme la plus sympa était

Le meilleur moment
de la partie était




