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MISE EN'PEAGE DU JEW

CONFIGURATION DES JOUEURS

© A 2 ou 3 joueurs, jouez individuellement.
o A 4 joueurs ou plus, formez des équipes.

PREPARATION DU MATERIEL

© Sortez tous les éléments de la boite et dépliez le plateau de jeu.

© Triez et mélangez les cartes par catégorie (Cartes EPREUVE, (uries JUGEMENT, Cartes
ENIGME, Cartes DUEL, Cartes MOT CODE)

o Placez les piles de cartes a coté du plateau.

o Détachez les éléments de la planche prédécoupée (pions, clés, piéces de tangram, jetons
braille, jetons tableaux, jetons letire, bitonnets)

INSTALLATION DES JOUEURS

© Chaque joueur/équipe choisit un pion, monte la téte de tigre en carton sur son socle,
et la place sur la case « DEPART ».

© Chaque joueur/équipe prend un crayon ou un stylo (non fourni).

BUT DU JEU

Etre le premier joueur/la premiére équipe a atteindre la SALLE DU TRESOR et donner le bon
MOT CODE.

AVANT DE COMMENCER LA PARTIE

Chaque joueur/équipe prend une feuille de notes. Ensuite, chague joueur/équipe pioche une
carte MOT CODE. Cette carte contient le mot code du joueur ou d’une équipe adverse, il faut
donc la garder bien secréte. Au cours de la Partie 2, a chaque épreuve remportée, I'adversaire
révélera un indice au joueur actif/a I'équipe active.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Le jeu se déroule en 3 étapes :
1. La quéte des CLES : les joueurs/équipes doivent collecter 3 clés pour avancer.

2. La quéte des INDICES : les joveurs/équipes doivent récolter des indices pour déduire leur mot code.

3. La SALLE DU TRESOR : les joueurs/équipes doivent soumetire leur MOT CODE.
Le joueur le plus jeune/I'équipe comportant le joueur le plus jeune commence la partie.

A chaque tour, le joueur adiif/I'équipe adiive lance le dé, puis avance son pion du nombre de
cases indiqué en suivant le sens des fleches sur le plateau. Plusieurs pions peuvent se retrouver
sur une méme case. Le joueur/I’équipe pioche la carte correspondant d la case sur laquelle elle
a atterri. Lorsque I'action est terminée, la carte utilisée est replacée sous la pile correspondante.
Le four passe alors a |'adversaire.

['ES (CASES ET LES CARTES (CORRESPONDANTES

(" )L casts EPREUVE

Les épreuves permettent de gagner des clés ou des indices. Lors d'une partie en équipe, g
I'é eqmpe active choisit le membre qui réalisera I'épreuve avant méme de découvrir de v
quoi il s OFH Le joueur adiif pioche une carte EPREUVE, la lt & haute voix ef prépare lu fﬁ:
mise en place nécessaire. Une fois le joueur prét, 'adversaire retourne le sablier et il

lance le top départ. Chaque membre d’une équipe devra parficiper @ au moins une
épreuve au cours de la partie. Carte EPREUVE
Note : Certaines épreuves se jouent uniquement en équipe. Vous les reconnaitrez gréce  la mention
« en équipe », inscrite sous le nom de I'épreuve. Si vous faites une partie G 2 joveurs, piochez une
autre carte.

I.ES CASES ENIGME

™ curtes ENIGME permettent de gagner des clés ou des indices. Chaque carte contient
une énigme adaptée aux enfants et une autre pour les adultes, Les joueurs choisissent le
niveau e plus approprié. Un des adversaires pioche une carte ENIGME, lit I'énigme &
haute voix et retourne le sablier. Le joueur acfif/1'équipe active a 30 secondes pour
donner sa réponse et gagner une dé ou un indice. Si le joueur/1'équipe ne parvient pas a
répondre correctement, ?udversaire leur donne la bonne réponse.

@ LES CASES DUEL

Les cartes DUEL permettent a deux joueurs de s'affronter pour gagner des clés ou des T

indices. Dans le cadre dune partie en équipe, avant de piocher une carte, I'équipe dont

c'est le tour choisit I'un de ses membres pour réaliser le duel et sélectionne son '@'
B
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Carte ENIGME

adversaire. Le joueur désigné pioche ensuite une carte DUEL et la lit & haute voix.
© Si le joveur actif remporte le duel, il gagne une clé ou un indice.

o Si I'adversaire gagne, il remporte la clé ou I'indice.

© En cas d'égalité, le joueur actif remporte le duel (sauf pendant la Partie 3).
Note : le joueur de I'équipe active commence toujours le duel.

Carte DUEL



LE SABLIER

Certaines cartes peuvent confenir un symbole de sablier avec un chiffre. Ce chiffre indique

le nombre de fois qu'il faut refourner le sablier pendant I'épreuve. Si le chiffre indiqué est |

1, I'épreuve dure 30 secondes et le sablier doit éire retourné une seule fois. Sile chiffre

|nd|que est 2, l’epreuve dure 1 minute et il faut retourner le sablier deux fois et ainsi de < 1
suite. Pensez & surveiller le sablier attentivement et @ le retourner immédiatement dés quil X

est écouls, si I'épreuve I'exige.

RAPIDITE EXIGEE

Pendant la quéte des clés et des indices, si un joueur pense qu'il ne pourra pas terminer
I'épreuve avant la fin du sablier, il doit crier « JE SORS ! » avant que le temps ne soit
complétement écoulé. Si le joueur a des coéquipiers, ces derniers doivent rester vigilants et, si le
temps presse, lui rappeler J "arréter |'épreuve en criant « SORS ! ».

l LA PRISON ET LE JUGEMENT

Si le joueur/1'équipe oublie de dire « JE SORS » avant la fin du temps imparti, il est fait
prisonnier/elle est faite prisonniére et doit placer son pion sur la case PRISON. Au tour ;i
suivant, le joveur/I'équipe se déplace sur la case JUGEMENT pour tenter de se libérer. Un ~ vemse
adversaire pioche une carie JUGEMENT, la lit a haute voix, et prépare le défi selon les f@
instructions. Le joueur qui n’est pas sorti a temps doit réaliser ?e efi. S'il le réussit, il est gy
libéré/I'équipe est libérée et attend son prochain tour pour relancer le dé et poursuivre
sa quéte des clés ou des indices. S'il échoue, le pion retourne sur la case PRISON. Le
joueur/I'équipe devra refenter sa chance au prochain tour en répétant les mémes étapes.

Carte JUGEMENT

Dans cette premiére [!Jarhe du jeu, les joueurs/équipes doivent récupérer 3 clés. A chaque fois
qu’une épreuve, un duel ou une énigme est gagné(e), le joueur/I'équipe remporte une clé.

FIN DE LA PREMIERE PARTIE

La premiére partie se termine pour le joueur/I'équipe qui a récolté ses 3 clés. A son prochain tour,
le joueur/I'équipe passe a la deuxiéme partie. Les autres joueurs/équipes continuent tant
qu'ils/qu'elles n'ont pas encore récolté toutes leurs dés.

Dans cette deuxiéme partie, les joueurs/équipes doivent collecter des indices pour découvrir leur
MOT CODE. Chaque équipe doit deviner un MOT CODE différent, qui a été secrétement pioché par
le joueur/I'équipe adverse en début de partie. Le déroulement reste identique @ la premigre
partie, mais cette fois, les épreuves, énigmes ou duels permettent de gagner des mglces

Lorsqu'un joueur/une équipe remporte une épreuve, une énigme ou un duel, il /elle recoit un
indice, donné par son adversaire, qu'il/qu'elle devra noter sur sa feuille MOT CODE. Les indices
doivent atre révélés dans I'ordre |nd|que sur la carte. Le joueur/I'équipe qui recoit un

indice peut demander au lecteur de I'épeler. EFD

Lorsqu’un joueur/une équipe pense avoir trouvé son MOT CODE, il /elle I'écrit dans la g
case correspondante et le garde secret. Dans le cas d'une partie avec 3 équipes, chaque -
équipe donne les indices a I'équipe située a sa droite. —

FIN DE LA DEUXIEME PARTIE

La deuxiéme partie se termine lorsque le joueur/I'équipe pense avoir frouvé son MOT CODE.
Il/elle doit alors se rendre & la SALLE DU CONSEIL. Pour cela, le joueur/I'équipe, @ son prochain
tour, se déplace vers la case LE CONSEIL, méme si, apreés avoir lancé le dé, il/elle obfient un
chiffre supérieur au nombre de cases nécessaires pour |'atteindre.

Carte MOT CODE

Une fois le pion déplacé sur la case LE CONSEIL un joueur/membre de I'équipe pioche une carte DUEL
pour tenter d’obtenir I'accés a la SALLE DU TRESOR.

Le déroulement est similaire a celui d’un DUEL, mais cette fois, si le joueur/]'équipe remporte le duel,
il/elle déplace son pion direciement sur la case SALLE DU TRESOR.

Note : En cas d’égalité ov de défaite, I’equ:pe reste sur la case LE CONSEIL et doit remporter un auire
duel pour avancer. Aucun indice ni lé n'est gagné lors de ces duels.

LA SALLE DU TRESOR

Une fois le duel remporté dans la SALLE DU CONSEIL, le joueur/I'équipe accéde d la case SALLE DU
TRESOR et y propose son MOT CODE.

Si le MOT CODE est correct, le joueur/I'équipe gagne la partie.
Si le MOT CODE est incorrect, le joueur/I'équipe doit utiliser la sortie de la SALLE DU TRESOR pour
reprendre la quéte des indices.

La pariie se termine et est remporiée dés que le premier joueur/la premigre équipe atteint la SALLE
DU TRESOR et donne le bon MOT CODE.

DECODAGE DU CODE MORSE

Le code Morse est un langage secret fait de points et de traits. Chaque letire de I'alphabet a son
propre code. Pour I'épreuve du Sémaphore, le joueur actif se munit de la lampe UV et éclaire le
carré blanc se trouvant sur le plateau épreuves pour faire décoder un mot d son coéquipier ou a
son adversaire.

Comment faire du code morse avec la lampe UV :

- Les points (signal court) : Appuyer brigvement sur le bouton de la lampe.

- Les fraits (signal long) : Appuyer un peu plus longtemps.

- Pause entre les letires : Attendre un instant avant de passer a lo letire suivante.

Exemple : Pour "A" (®— ), appuyer briévement, puis appuyer de nouveau, plus longtemps.

DECODAGE DU BRAILLE

Le braille est un alphabet tactile composé de petits poinis en relief que I'on it avec les doigts.
Chaque chiffre est représentée par une combinaison de six points disposés en rectangle. Les
personnes aveugles peuvent ainsi reconnaitre les chiffres gréice au foucher.

Dans I'épreuve du braille, le joueur devra identifier les 4 chiffres en les lisant avec le bout des
doigts, sans les voir, dans le bon ordre. Une petite croix en relief est présente sur le jefon pour
I'aider a repérer le bon sens.

ATTENTION : Ce jouet contient une
@ rnle bouton !
ingestion d'une pile bouton peut
Il est recommandé de bien enlever toutes les attaches en pluanue ef autres éléments causer des brolures internes frés
de protection ne faisant pas partie du jouet avant de le donner a I'enfant. importantes.
Informations & conserver. Les décorations et les couleurs peuvent varier.

@ A La lampe UV fonctionne avec 1 pile
Attention ! & Présence de petites piéces et pefite balle. Danger d'étouffement bouton (R2016 (1,5 V) incluse.

Les piles non rechargeables ne doivent pas étre rechargées. Les piles ou accumulateurs usés doivent étre enlevés du jouet. Les accumulateurs doivent
&re enlevés du jovet avant d'étre chargés. Les uctumusiuieurs ne doivent étre chargés que sous la surveillance d'un adulte. Différents R'pes de piles ou
d‘accumulateurs ou des piles ou des accumulateurs neufs et usagés ne doivent pas efre mélangés. Seuls les piles ou les accumulateurs

recommandé ou d'un type similaire doivent ére uflisés. Les piles ou accumulateurs doivent ére mis en place en respectant I polarité. Les ornes d'une
rlle ou d'un accumulateur ne doivent pas étre mises en court-circuit. Lorsque les piles sont usées, les retirer ef les placer dans les dispositifs prévus pour
o récupération des piles usagées.

ATTENTION : Ce produit contient une pile bouton. En cas d'ingestion, une pile bouton peut provoquer, en moins de deux heures, de graves brilures
chimiques internes pouvant conduire & la mort. Trier immédiatement les piles usagées. Tenir les plles neuves et usagées hors de portse des enfants. Si
vous pensez que des piles ont pu étre avalées ou placées & l'intérieur d’une parfie du corps de votre enfant, consulter immédiatement un médecin aux
urgences hospitaliéres.

REMPLACEMENT DES PILES

La lampe UV fonctionne avec 1 pile bouton (R2016 (1,5V) incluse.

Cette manipulation doit étre effectuée par un adulte :

1. Ouvrir la lampe UV : Localisez |'ouverture : cherchez un pefit espace ou une rainure sur les bords
de la lampe V. Utilisez un tournevis plat, insérez-le dans la fente et ouvrez solgneusemem le bnmer
2. Retirer I'ancienne pile : Une fois la lampe UV ouverte, localisez le comparfiment de la pile

et utilisez le tournevis ou votre ongle pour extraire delicatement o pile usagée.
3. Installez la nouvelle pile : Assurez-vous 1‘ e la nouvelle pile correspond d I'ancienne et insérez la nouvelle

pile dans le compartiment, le caté positf vers le haut. Appuyez doucement pour assurer un bon contadt.
4. Fermez le porte-clés lumineux  Faites correspondre les moiiss supérieure et inférieure du boitier.
Appliquez une pression uniforme pour remettre le bomer en place.

5. Testez le fonctionnement de la lampe UV

Appuyez sur le bouton pour confirmer que la Iumpe UV fonctionne correctement. - Adventure Line
Note : si vous n'ufilisez pas la lampe UV pendant une période prolongée, - PRODUCTIONS
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