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7. CLEFS | TRES IMPORTANT

Le jeu inclut 16 clefs. Chacune contenant des informations différentes. Si vous regardez
attentivement, vous verrez que toutes les clefs (avec un cercle et un carré) sont pareilles

devant et derriere.
Toutes les autres clefs sont différentes devant et derriére. Examinez attentivement les

clefs avant de commencer le jeu.

avant & arriére

Chiffre romain
Point

Fleche

8. LES CARTES INDICES [R@NE

Chaque aventure contient 8 cartes indices numérotées. De temps en temps, vous
entendrez un son « bip-bip » provenant du Timer vous indiquant de prendre une
carte indice. Vous pouvez choisir de la lire ou non, cest un risque a prendre. Pour la
lire, glissez la carte indice dans le lecteur.

Toutes les aventures requiérent Iutilisation du lecteur de cartes que vous trouverez
dans laventure 1. Lisez toujours les indices attentivement et en intégralité. Si vous
nen avez pas besoin, vous étes sur la bonne voie et dans les temps.
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1. Chiffre : Cest lordre dans lequel vous devez prendre les cartes indices.

2. Partie 1, 2 ou 3 : Lindice concerne la partie du jeu choisi.

3. Les réponses : Certains indices comprennent des réponses pour avoir le bon code. A vous
de décider tous ensemble si vous voulez les utiliser maintenant, plus tard ou pas du tout.

4. Le temps : Ne jamais lire la carte indice si le temps indiqué sur la carte nest pas écoulé.
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e 1é les 3' bons codes dans le Timer dans un délai de 60 mi
ntendrez la musique de « Ia victoi minutes,

F,élicitations, vous appartenez désormai
réussi le jeu a temps.

Prepez des photos de votre équipe avec le tem
sociaux en utilisant Iapplication. Si vous éch
60 minutes, vous entendrez le son de « [éche
pourrez ainsi poursuivre la recherche des co

Ie » et vous aurez gagné la partie
$ auX trois-quarts des joueurs ayant

ps r?stant et partagez-les sur les réseaux
ouez a.trouver tous les codes dans un délai de
¢ » mais le temps continuera de safficher. Vous
des). Le Timer marchera de la méme man.iére

- Noubliez pas déteindre le Timer une fojs le ’
curieux de connaitre les indices manqués
mthegame.com en langue anglaise :

es §ouhaitent également jouer, vous

Vérifiez que vous avez tout placé

Vous pouvez consulter le site www.escaperoo
et lisez la solution du jeu. Si d’autres personn

pourrez réimprimer tous les éléments du jeu
dans la bonne enveloppe.
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10. ASTUCES IMPORTAN
Astuce 1 : Communiquez en permanence,
Astuce 2 : Pour trouver les indices, ne déchi
certains articles.
Astuce 3 : Prenez des notes autant que possible,
nouvelles pistes.
. Tout le monde peut y arriver.
22232:: q U(:ilisez les con?manscrles utiles de votre téléphone comme : la lampe-torche,
la fonction calculatrice etc.
Astuce 6 : Lisez les instructions a voix haute avan'
Astuce 7 : Vous allez étre frustrés, mais cela fait partie du ‘
étapes du jeu afin de trouver les éventuelles erreurs. Etu :
les piéces, devant et derriére, vérifiez et comparez toutes les notes prises par
chacun des joueurs. N’abandonnez pas.
Les réponses sont vraiment devant vous.

IMPORTANT : LISEZ, REGARDEZ ET COMMUNIQUEZ

partagez Pinformation, le temps est precieux.
rez rien mais vous pouvez plier ou écrire sur

cela pourra vous aider 3 établir de

t le début du jeu et gardez-les prés de vous.
jeu. Revoyez ensemble toutes les
diez a nouveau toutes
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|1 PREFACE

Bonjour, bienvenue & Escape room le jeu. Comme dans les salles Escape ROOM
partout dans le monde, vous étes « enfermés » et le but est de trouver les codes afin
de vous « échapper » dans un délai de 60 minutes 4 condition de résoudre les énigmes.

Réfléchissez bien. Le jeu déquipe, la bonne communication, l'ingéniosité, la créativité,
la logique sont trés importants.

Cette boite contient 4 jeux d’aventure par ordre croissant de difficulté.
Comme dans « le vrai » Escape Room, vous ne pouvez jouer qu'une fois a chaque jeu.

3. PREPARATION

i sunissez les 16 clés.

iles 1.5V AA (piles Alcalines non fournies) dans le 'Flr{}ci\fee;tie;n;s
e I”l = 1‘ e et les cartes-indices qui correspond'ent ala i
{idinln ;)lpp iouer. Nous vous recommandons dfa jouer en pre ks
e J'te a Virus et ainsi de suite, car la difficulté desl}eu; e
S Br'eak, ens‘;‘ ue joueur doit disposer d'un stylo (?t de papler. a s
i §f°15§a2’;; tC)or?%claJirage afin que tout le monde puisse avoir une v
sorte davolr

) mmencer 16 )eu
ExaIIlIIlCZ attelltIVeIIleIlt leS dé talls sur 168 CleS et 1e IIIIIEI aVaIlt de Cco

Etes-vous préts a relever le défi ?

6. LE TIMER

Pendant le jeu, de temps en temps, vous allez tomber sur le TEXTE ou le logo ER.

Cette information est importante car cela signifie que vous devez convertir

quelque chose en utilisant soit 'un des systémes de décodage situé sur 'un des 2 cotés du
TIMER, soit en lisant les informations inscrites sur le dispositif situé sur le haut du Timer.
Nutilisez jamais le Timer & moins que vous ne trouviez le texte ou le logo ER. Chaque
aventure nécessite seulement un code secret. Etudiez les codes attentivement avant de

c. APPLICATIONS ET SITE INTERNET

Téléchargez l'application pour une musique dambiance, partagez la photo
de votre équipe et le moment de votre victoire sur les réseaux sociaux.

Consultez le site web www.escaperoomthegame.com pour toutes questions, vidéos

concernant les regles du jeu et les informations pour chaque jeu que vous pourrez

commencer le jeu. Carré Polybius
M=32 M
R A . y ) p Rt sque de Le code secret orse
imprimer. A la fin du jeu, découvrez comment vous auriez pu résoudre les énigmes 4.BUT nu JEU ties. Dans chaque partie, vous devez trouver un s . o Eepenis *L‘;flﬁigge de deRose croix  _ \—
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ainsi que lendroit ou les indices étaient cachés. | Chaque aventure’ contient 3 Pﬁiz insérer dans le Timer. Trouvez les 3 bons codes i auls Cya\phabe P

comprenant 4 clés que vous a o chiffrage des

les 60 minutes et vous aurez gagne la partic. it

5. LE JEU

Attention... Nouvrez aucune enveloppe ou article scellé 3 moins den avoir l'instruction,

Prenez lenveloppe partie 1 de laventure que vous avez choisie et lisez & voix haute
.. 3 > . ISR T)
Thistoire au dos de lenveloppe. Ensuite, vous pourrez ouvrir lenveloppe.

Vérifiez que le contenu de lenveloppe correspond  1a description indiquée sous
le rabat de Penveloppe.

Confenu du joy : TRy i
Timer
16 Clecs

COMMENT RENTRER UN CODE
Une fois que vous aurez trouvé un code, insérez les 4 clefs de la gauche vers la droite
dans le Timer. Si le code entré nest pas bon, vous entendrez un son derreur et une

minute sera décomptée du temps restant. Réessayez de trouver le bon code car vous

Cest complet ? Sortez tous les articles de lenveloppe et retirez-les du cadre.

Allumez le Timer en appuyant sur ON et ensuite pressez Start.

Si vous voulez étre accompagnés par la musique en utilisant lapplication, appuyez
sur le bouton Play en méme temps que Start. Le jeu commence.

3 Cartes Indices par aventure

b e : 1 ne pourrez continuer qu'une fois que vous l'aurez trouvé.
: ous les joueurs doivi i Oté éri : g i
- Lecteur de Carfes indi : e J o examiner meticuleusement les deux cotés du matériel Si vous avez rentré le bon code, vous entendrez un son de confirmation,
evy Indices 4 ourni. Cherchez les indices, codes et morceaux de casse-tétes. Jouez en équipe. Une Pensez a toujours retirer les clefs du timer aprés avoir rentré un code.
9 aventures ; - Niveau df& L fois que vous avez trouvé le premier des 3 codes, prenez les 4 clés correspondantes
: i \ dlﬂiglilte.. et insérez-les dans le timer. Si le code est bon, vo
ol ko

us entendrez le signal sonore

oppe suivante de 'aventure et tenter
3 éme bon code, vous entendrez 1a

correspondant. Vous pourrez alors ouvrir lenvel
de déchiffrer le 2éme code, Aprés avoir entré le
musique de « victoire » et le temps s‘arréte.

Lecteur de

cartes indices



