REGLES DU JEU
1 Joueur et plus - Dés 8 ans

Contenu




But du jeu

Vmsitosmfamésdmmpﬁoawrmilooparunmvmmhn
I'énigme, retrouver les indices pour ouvrir le cadenas et vous ed\appa-amtqn’l

trop tard! -

Avant la premiére utilisation

Insérez les piles dans le cadenas et la lampe de lumiére noire (voir instructions en page 8).

Préparation du jeu

« Le jeu se joue seul ou a plusieurs (2 et plus). Dans ce dernier cas, vous formez une équipe

et vous devez résoudre I'énigme tous ensemble pour powoirvousédwpper!smjoms

seul, prépare-toi a étre un détective hors pair pour trouver les indices et ouvrir le
cadenas.
= Placez le cadenas sur la poignée de la porte ou devant la porte.

——

Attention : Si vous mettez b cadenas sur la poignée de la ports, assurez-vous qu'il ne tombe pas car il

risquerait de s'endommager.

lﬁsposeztaslesjotomwsolwwrmotableavecacotelalanpodemimmln.h
miroir et le filtre rouge.
i « Posez le tas de cartes énigmes a coté de vous.

Déroulement du jeu

CHOISISSEZ VOTRE MODE DE JEU.
*Mode TIMER (compte a rebours) : « Résolvez I'énigme avant qu'il ne soit trop tard ! »
Au dos du cadenas, mettez le bouton sur la position TIMER : vous aurez alors 5 minutes
pour essayer d'ouvrir le cadenas.
« Mode CHRONO : « Soyez les plus rapides a vous échapper ! » 2
Avec ce mode, vous pouvez battre votre record en réalisant le meilleur temps pour vous

échapper.

Au dos du cadenas, mettez le bouton sur la position CHRONO. La partie s'arréte lorsque
le joueur ou I'équipe de joueurs a réussi a ouvrir le cadenas. Le temps maximal pour y
arriver est de 20 minutes. 9
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sur 4 niveaux de difficulté
Niveau 1 = Détective débutant
Niveau 2 = Détective intermédiaire
Niveay 3 = Détective confirmé
Niveau 4 = Détective expert

es.
- Enigm'alin ; Eureka ; Chiffres
en folie ; Devmette Indice ou
~ intrus ?: LeBa BA Le chemin
des mdlces Mots codas
o Vots en vrac ; Lettres cachées
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s g e = Vous pouvez vous immerger
2 sans-sal dans fa cufsing, 45 dans 9 univers différents

famidrees des cabiiniess sagent
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Contes et Légendes ; Pharaons ;
Pirates ; Sorciéres ; Fantdmes;
A la maison ; Enquéte ;
Laboratoire ; Musée

’f" = Insérez la carte énigme choisie dans la fente sur le dessus du cadenas, texte face a vous,

dans le sens de lecture comme sur image suivante.
_ AﬂnﬂmAtbndozqubsehiffm&OOenmodoThnretO'OOonmodaGrmoq:pardesurrécrm
1 du cadenas avant d'insérer la carte.

. Pour résoudre la devinette sur le théme des Pharaons, insérer la carte comme ci-dessus.

' * Appuyez sur le bouton Start rouge sur le devant du cadenas. Vous entendez un « bip » :

‘; le minuteur s’enclenche. Vous pouvez alors retirer la carte énigme. La partie commence !

Attention :

« Sila carte énigme n'est pas insérée dans le bon sens, le jeu ne pourra pas fonctionner.
. +1i faut appuyer sur le bouton Start avant de retirer la carte énigme pour que celle-ci soit lue par le
~ cadenas,
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RESOLVEZ mupoumoumusalmm R

~:.nx.a‘t1t~.f‘
Mmmpqmpwmhhmémmumz
%mmlmmammsm

- Une couleur

- Un objet

-Un aliment

Astuce : Vous avez & la fin de ce uret de régles du jeu, le Mode d'Emploi du Détective qui vous
résoudre les énigmes.

A = _ ."”.';_' "
LE CADENAS NE S'OUVRE PAS ? MAUVAISE COMBINAISON!
Y "’a' € 5oy
' ﬂummmmwmmméehmm&

_ onturmtlaclé Quand il ne reste plus qu mwmto,mbbréﬂwam
et e dans les 30 derniéres secondes.

ﬁm&txwmm il n'y a pas de pénalits. -'"
= Essayez encore en vérifiant vos indices et la combinaison ! Faites vite avant qu’il ne soit

tmw
(, LE CADENAS S'OUVRE ?

RETROUVEZ LES 3 INDICES SUR LES JETONS t glicitations, vous avez gagné et méritez le titre de détectives en chef ! Vous pouvez alors

' refaire une partie en refermant I'anse du cadenas et en choisissant une nouvelle carte
- Vous avez identifié les 3 indices (couleur, objet, aliment) de la carte énigme ?
Félicitations !
Maintenant que vous savez quoi chercher sur les jetons, sorvoz-vwsdavosueluetib ,
vos outils de détective pour retrouver les bons jetons sur lesquels sont représentés mmlb“f':m':‘mm*ﬂ:g”“";‘m‘
les indices. La lampe UV sert pour les jetons qui ont un contour mais rien de visible a ?M“Mbmmwm,ﬂ:'bw,

| sur la position du milieu (OFF).
= Gardez avec vous les 3 jetons retrouvés. - Attention : Vous avez un bouton sécurité & larriére
4 Astuce : pour vous aider, chague face des jetons a un code-couleur :

 du cadenas pour ouvrir I'anse en cas de probléme.
“ Couleur ‘ Objet lb; .
\-/ ), .

Poussez le loquet sur la gauche et I'anse s'ouvrira
ENTREZ LA COMBINAISON DANS LE CADENAS

ER 4 VY T A

~ Astuce Lorsqu'une partie est terminde, vous pouvez
~ rejouer directement une nouvelle carte énigme en

(voir schéma ci-contre).

:
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LEMODE D’EMPLOI DU DETECTIVE
Voici les 10 types d'énigmes proposés dans le jeu.

1. ENIGM'ALIN
Lesiﬂmsontcaclmdamlotexto(cadour,objot,dimnt).notrwvez-hs!

= Chaque indice a un numéro associé inscrit sur les jetons.
Reportez les 3 numéros correspondant a vos indices dans le

cadenas, en appuyant sur le bouton correspondant a chaque
indice.

@ @

S 2. EUREKA

numéro de l'indice 1

couleur Obiet Aliment worwestle7. Retrouvez les indices a rechercher sur les jetons en prenant uniquement les lettres
2 ., colorées en rouge parmi les différents textes! 4

« Tournez la clé & gauche du cadenas pour valider votre combinaison, '  Vous pouvez vous aider en notant les lettres dans 'ordre sur un papier.

| wh 0 e K 2 o a L.
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, 'II.EGIHIHDESINDIOES Ny

los indices & chercher sur les jetons, en remplagant chaque  Suivoz k mmmmmmmamwuﬁwm#
de I'alphabet correspondante. ‘ - casadépart, chaque flbche corrospond 3 un pas dans o labyrinthe) Y
&-muzwwnmdaupmz ; On repart du départ pour chaqua indice 2 trouver. S 8 3
Mm“umubtmammmemwmﬂhf <
lettres au fur et @ mesure sur un papier.

- ..‘\.',"j . - v

Indice1: = $i—>—1t—

1|2 |3 |a|s5|6|7 |8 |9 |1|nn|[12]1 ;iy T
aAlB|c|o|Ee|F Hlo]o k|t [fm] . §.) 21 poubellel 2=
14151617 [18|19]|20 |21 |22 |23 |2a|25]28 o :
\
Nn|jofpla|R|s|T|u|v | w|x|[Y]z ' X :I)-Lblanc
O ——e—
Par exemple : o A :
- e 2 épic x noir
Indice1:2 . 5.9 .7 . 5correspond a BEIGE b T p gﬁ

4_DEVINETTE
qunh-mlesims.répondazmdwhettes!

Par exemple :
L'indice 1 comrespond a BLANC

5. INDICE OU INTRUS ?

Pour sortir, retrouvez les intrus parmi les éléments de 'univers de la carte énigme choisie:
i ce sont les indices a retrouver sur les jetons. ]

: 8. LETTRES CACHEES
- Recomposez chacun des 3 indices grace aux lettres colorées de la méme couleur.

.~ Vous pouvez vous aider en notant les lettres dans I'ordre sur un papier.

|
|
|
|
R
o

' ) 6 A

.LEBABA :

~ Retrouvez les indices a chercher sur les jetons en remplagant chaque lettre par celle qui 9. MOTS EN VRAC
la suit dans I'alphabet. - Mhlktedomtswwmcménigmmbsmmwnéswmm ce
hum,dmwzmkmm-hmuna_ E . Mhsm&mmotmﬁthﬂﬂzhsm%MMbCM'

Pour vous aider, utilisez e tableau de décodage suivant ! Vous pouvez vous aider ennotant

les lettres au fur et 2 mesure sur un papier. L7 10. MOTS CODES
Pour retrouver les indices a chercher sur les jetons et pouvoir vous échapper, remettez les

lettras dans le bon ordre.

A+»B|B»C|C»D|D+E|E>»F|F>»G|G>H|H>I| I>J |J+K|K+>L|L>M|M=N

N*>0|0»P|(P+0|Q+R|(R>S|S»>T|T>U|(U>V|V>W WX |X»Y|Y>Z|Z+A

Par exemple :
Indice 1 : BIGEE correspond a BEIGE

L Par exemple :
Indice1: A . D . H.F. Dcorrespond & BEIGE

o
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DES ,.Pin , Telirez  couvercls des ples du cadenas et o2 la
ummm&mnnmm Pour ke cadenas, Insérez 3 ples AA LROS
81, wnmhmumrmm Inséraz 3 plks AAA LROG (de 1,5V) enculvant |
choanire. Verikz que vous Insérez cormectemsnt les pliss en
| nmmnwt--- Apres avolr mis en place ks plles, revissez le couvercle.
Ensults, tastz I jpu. ST ne fancticane pas, ks plks puvent &tre 3826 ou malInséréss.

MISES EN GARDE:

Les plies dalvent éfra misas en place par un adulie. Sukre les Instructons cl-d2sscus :

* Nutilisar que les plies conselliées

* Insdrer k6 plies cu accumidateurs correctement en respectant 16s SkRs « + s et «- <,

« N2 pas méanger d2s plies newves at das plies usagéss ou des ples standard (sdines) el
25 ples akalies.

-m JEtar les ples ou accumulateurs usaés conformémsnt aux Instructions du

* M2 pas essayer de racharger des plles qui p sont pes rechargeables.

« Enlever ks ples an cas o2 nca-utllisation prolonges.

* Ne pas metire ks bomes d'alimentation d'une plle cu aocumifateur en court-cireut.

* Slla prodult causs des Interférences Electriques ou semble efre albérd, réloigner d2s aulres
apparalls ARciriques. Le remetira en marche sl nécessairs (M4taindra et 12 ralumer ou ""'P' “ “""'"""‘
enlever les plies et s remplacer).

* ACCUMULATEURS : b rechargzment des accumulateurs dolt tre efiectué par un adulte uniquement. Ne jamals malanger &
9% aocumudateurs (rechargeaties) avec tout autre type de piles. Ne pas mslanger d2s accumulateurs naufs &t usagés. DT
Patirer les accumulateurs avant de ks rechargsr. Seuls des plles cu accumitataurs de mame type cu d2 type équivalent & :
cald recommande dolvent éfre utilisés.

« N2 Jamals laksser les piies 3 portds des enfants. En cas d'ingestion, prévenir un médscin Immédatement.

ENTRETIEN : Conservez c2 prodult en dehors d'endroits sakes, pousskreu ou humides. Manipulez-ke avec précaution.

EMENT : S'I ne fonctionne pes normakemant, changez ks piks.

DYSFONCTIONN
Ne pas diriger a Iampe Lad vers les yeux.

Un Jeu de sockts ediie et developpd par Dujardin. Dujardin st une filalke de TF1 Ensrtainment.

Wﬂln adnire au Fprogramms Eco-emballages. Attantion ! Ne corwient pas aux enfants de moins @@ 3 ans car contient des
de petites ImRNEons Suscptibles d'étra Ingeres.

Le symbalke 0= 2 poutele barrée, apposs sur k produit cu son embalage, Indique que ce prodult ne dolt pas &re Tahé aves des
ménagers. Il doit Btre remis & un paint d colkacte appropelé pour le racytiage das quipements ekctiiques at Bkcironigus.
Fabriqus en Chine.

Conserver o=t bofts pour foute référance ultéreure. Coueurs et d2talls peuvent varker par rapport aux modtles présentss.
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