A

3 ENQUETES

A RESOUDRE
EN GROUPE!
)
8+
&
2-4
B Snese
L]

oL

/
P
{



epuis qu'lris Ketou et Geoffroy d'Enledos
se sont rencontres au camping de
Lugubre-sur-Morne, ils ne se quittent
plus. Un soir, alors gqu'ils promeénent T-rex,
le caniche d'Iris, ils apercoivent une
vieille tour en ruine.

- Eh, on dirait gu'il y a de la lumiere &
I'intérieur, remarqgue Iris. Et si on allait voir ?

- Et si on fuyait ? suggere Geoffroy.

Il faut dire qu'entre les tombes au pied de la tour,

les cris qui s'‘€chappent par intermittence des fenétres et
le panneau “défense d'entrer, mes créatures attaquent!”,
il y a de quoi hésiter. Mais alors que les deux amis se
préparent a partir, T-rex se précipite vers la tour en
aboyant. Il entre par la porte entrouverte, qui clagque
derriere lui.

- Tu tenais vraiment a ce chien ? demande Geoffroy.

- Evidemment ! réplique Iris en l'attrapant par le col.
Allez, viens, on va chercher T-rex.

Sans le savoir, Iris et Geoffroy s‘apprétent a s'aventurer
dans... La Tour Sans Retour !
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ENIGME 1

T-REX EN DETRESSE

A LA REGHERGHE DE LA LAMPE PERDUE

ENIGME

EN QUETE DANTIDOTE

LISTE DU MATERIEL

- 3 enveloppes enigmes
- Deux pions de groupe
- Unlivret de regles

- 3 paquets de cartes

Chaqgue énigme est liée a une couleur que l'on retrouve sur les
enveloppes, les cartes et les éléments interactifs de la tour qui leur
sont associés.

Matériel de I'énigme 1: T-REX EN DETRESSE

- 1plateau circulaire formant le sol du rez-de-chaussée
- 2 plateaux rectangulaires formant les murs du rez-de-chaussée
On les reconnait a leurs fentes imprimées en bleu et en rose.

- unpaquet de cartes:
1 carte Introduction

2 cartes Mystere

23 cartes Numeéros

Matériel de I'énigme 2 : A LA REGHERCHE DE LA LAMPE PERDUE

- 1plateau circulaire formant le sol du Ter étage
- 2 plateaux rectangulaires formant les murs du ler étage
On les reconnait & leurs fentes imprimées en vert et en jaune.

- un paqguet de cartes:
1 carte Introduction

7 cartes Mystere

42 cartes Numeéros

Matériel de I'énigme 3 : EN QUETE D'ANTIDOTE

- 1plateau circulaire formant le sol du 2e étage
- 2 plateaux rectangulaires formant les murs du 2e étage
On les reconnait & leurs fentes imprimées en rouge et en violet.

- un paquet de cartes:
1 carte Introduction

6 cartes Mystere

38 cartes Numéros



MISE EN PLACE

Former 2 groupes de 1ou 2 joueurs-euses.

A noter : Vous pouvez surélever la tour en posant celle-ci sur le
couvercle retourné de la boite.

Enigme 1: T-REX EN DETRESSE se déroule uniquement au Rez-de-
chaussée de la tour.

Posez le plateau circulaire pour former le sol du rez-de-chaussée.
Assemblez les 2 plateaux rectangulaires en faisant correspondre les
marques de couleur bleue et rose placées au niveau des encoches.

Placez un pion de groupe sur le carré orange du rez-de-chaussée ' D
et l'autre a l'opposé, dans le hall.

Récupérez les cartes & bords orange avec lesquels vous formez un
paqguet. Séparez les cartes Mystere et posez-les cdté image vers le
haut, visibles par tous les joueurs-euses.

2

Rappel: Les cartes Mystere se reconnaissent & leur illustration sur la
face verso (&1 la place du numéro habituel).

Puis, lisez la carte "ENIGME 1 - Introduction * pour commencer la partie.

Enigme 2: A LA RECHERGHE DE LA LAMPE PERDUE se déroule sur deux
étages : le rez-de chaussée et le premier étage.

Construisez le premier étage en assemblant le plateau circulaire et les
plateaux rectangulaires contenus dans la deuxiéme enveloppe au-
dessus du rez-de-chaussée.

Pour cela, faites correspondre les marques de couleur jaune et verte
placées au niveau des encoches.

Placez un pion de groupe sur le carré vert du rez-de-chaussée D
et le second pion dans la piece opposée, le cellier.

Récupérez les cartes & bords verts avec lesquelles vous formez un
paquet. Séparez les cartes Mystere et posez-les coté image vers le
haut, visibles par tous les joueurs-euses.

Puis lisez la carte "ENIGME 2 - Introduction” pour commencer la partie.
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“Qu'est-ce que c'est que ga ?" gronde
Felmur. "Vous m'avez pris pour un
chien ?"

[FAUSSE ROUTE)

Enigme 3 : EN QUETE DANTIDOTE se déroule sur les 3 étages, depuis le
rez-de-chaussée jusqu'au 2eéme étage.

Construisez le deuxieme étage en assemblant le plateau circulaire et
les plateaux rectangulaires contenus dans la troisieme enveloppe et
posez-le au-dessus du premier étage, lui-méme placé au-dessus du
rez-de-chausseée.

Pour cela, faites correspondre les margues de couleur rouge et
violette placées au niveau des encoches.

Placez un pion de groupe sur le carré bleu du rez-de-chaussée | D
et le second pion & l'opposé dans le salon.

Récupérez les cartes & bords bleues avec lesquelles vous formez un
paqguet. Séparez les cartes Mystere et posez les coté image vers le
haut, visibles par tous les joueurs-euses.

Puis lisez la carte "ENIGME 3 - Introduction “ pour commencer la partie.

PRESENTATION

Enigme & tous les étages est un jeu d'énigmes coopératif dans lequel
deux groupes doivent partager toutes leurs informations en temps
réel : contenu des cartes, indices, objets découverts, etc... Chaque
groupe ne voit qu'une seule partie de la tour et doit donc partager
ses informations avec l'autre.

La communication est primordiale, vous n'‘aurez jomais besoin de faire
des choix au hasard. Ainsi, dans les cas ou vous pensez étre bloqués,
relisez bien les cartes, interagissez avec tous les éléments qui sont &
votre disposition et parlez avec l'autre groupe !

Il n'y a aucun intérét a cacher des informations aux autres, au
contraire, privilégiez I'entraide entre groupes.

DEBUT ET FIN DE PARTIE

Les cartes « ENIGME - introduction » indiquent le début de chaque
énigme, tandis que la mention “Victoire !" sur une carte indiquera la fin
de I'énigme.

Mais attention : des FAUSSE ROUTE jalonnent le parcours. Sivous
en obtenez plus de trois dans une méme énigme, vous devez la
recommencer depuis le début.



Visiblement, cette tour a longtemps
été un rendez-vous populaire chez les
graffeurs du coin. Certaines de leurs
fresques ont peut-étre un sens plus
profond qu'il n'y parait au premier
abord.

Sur le mur est tracé un symbole qui
ressemble un peu & un Mexicain faisant
cuire un ceuf. Pour le toucher, piochez la

carte 16..

DEROULEMENT DU TOUR

1- Siun groupe identifie une image dans la salle ou se trouve son pion qui
est aussi présente sur une carte Mystere, il la retourne immédiatement et la
lit & haute voix.

2 - Observation : Chaque groupe observe la salle dans laquelle il se trouve
et doit tenter de décrire a voix haute tous les éléments qui peuvent faire
progresser l'enquéte.

3 - Chaque groupe choisit soit de :

- piocher une carte dont le numéro (de la couleur de I'énigme) est dans la
salle ou il se trouve, sans la lire.

- Prendre une carte mise de cbté précédemment sans la lire.

Exemple prenant place dans I'énigme 1: Le groupe A pioche la carte
numéro 1et le groupe B pioche la carte numéro 2.

4 - Ensuite, un des deux groupes lit sa carte & haute voix, SANS la montrer &
l'autre groupe. Il suit ensuite les indications données par la carte et décide
soit de suivre ces indications, soit de la mettre de c6té, face visible, ce qui
termine son tour. Il pourra l'utiliser plus tard.

Exemple : le groupe A lit la carte 1a haute voix : la carte n'indigue aucune
action particuliere, le groupe A met donc cette carte face visible de coté et
termine son tour.

5 - Ensuite, I'autre groupe lit & son tour sa carte & haute voix et choisit lui
aussi de suivre les indications données par la carte, ou de la mettre de coté,
face visible, pour le moment, ce qui termine son tour.

Exempile : le groupe B lit la carte 2 & haute voix : .

Ici, la carte 2 donne la possibilité de piocher une autre carte. Dans ce cas, le
groupe B a deux choix :

- Décider de piocher la carte indiquée.

- Laisser la carte 2 de c6té face visible et finir son tour.

6- Un groupe est obligé de changer de salle lorsqu’une carte le précise.
Lorsqu'un groupe change de salle, il retire du jeu toutes les cartes mises de
cbté qui ont déja servi.

Fin du tour. Un nouveau tour peut commencer, en suivant le méme
déroulement.



CHANGEMENTS DE SALLE ET D'ETAGE :

Pour changer de sallle, il faut suivre l'illustration.

Exemple : si une carte liée A cette porte indique que vous pouvez changer

K ___It
HREE: de salle:
Sl BUBLEELf Vous devez déplacer votre pion dans la salle directement située derriere
cette porte.

A noter : lorsque vous devez changer de salle pour monter & un étage
supérieur, le pion doit étre déplacé dans la salle strictement au-dessus de
celle ou le groupe se trouve actuellement.

LES REGLES D'UNE BONNE REUSSITE...

- Toujours décrire a haute voix la piece quand on y entre, et écouter
attentivement les descriptions de l'autre piece par le second groupe.
Echanger sur le contenu des piéces et essayer de trouver des points
communs.

- Toujours lire & haute voix la carte que 'on a retournée.

- Un groupe ne peut agir que dans la piece ou il se trouve, méme si il peut
voir des actions et indices ailleurs. L'emplacement du pion indique dans
quelle piece se trouve le groupe.

- Un groupe ne peut interagir qu'avec des numéros de la couleur de
I'¢nigme en cours.

Exemple :
Le groupe se trouvant dans cette piece peut décider de piocher une carte
correspondant & un des numéros bleus disponibles:ici(2 ,(3 , (& et (6 .

Ou se trouvent les indices?

Chaqgue détail compte. Dans le décor de la tour ou sur les cartes, tous les
indices sont donnés pour résoudre les énigmes. N'hésitez pas & étre curieux
et & vous intéresser aux numéros sur la tour, mais attention, toutes les pistes
ne sont pas bonnes d suivre...

Les cartes Mystére
, Les cartes Mystére se reconnaissent & leur illustration sur le verso de la carte,
S a la place du numéro habituel.
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