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~ Lapécision FinaLe
~ Unefois gue vous avez résolu toutes
les énigmes, un choix s'offre a vous.

Si vous faites le bon choix, votre
enquéte s'achévera sur un succés.

Lorsque vous y étes invité, retournez
toutes vos cartes Réputation restantes
‘et classez-les par numéro.

Laissez un espace vide pour chaqye
‘carte manquante. Ces cartes expriment
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une intuition qui vous aidera a faire
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acthoh Pl vaus aursz perti i = aquets, mais ne les mélangez pas et ne chang
action. Plus vous aurez perdu de cartes . Séparez les cartes en quatre paq '
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2 i table.
sez les quatre paquets et I'image de la scéne du crime sur la
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Ayez confiance en votre intuition et

' a
faites le bon choix ! Saisissez-vous de ' Dispo : ; ‘ Wi st
isl i e de main pour p
e ?;]_vot!fe S {’ 1. Assurez-vous d'avoir un stylo et du papier a port N i i
finale, et lisez la fin de I'histoire pour { .

i i 'histoire et re
2. Choisissez une personne qui lira la premiére partie de | histoi
| 4 e '."Do_sg_ier d’enquéte.
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savoir comment l'enquéte s'achéve.

Ce crime doit étre résolu,

ﬂﬂmmﬂl" ca FONcTionne ? Ces numéros vous guident vers ce

C'est a vous de jouer. ey ; cartes Indice, qui peuvent a leur tour
L'histoire incluse dans le jeu vous

€ vous aider a rechercher d‘autres éléments
| place sur la scéne du crime et vous i3

sur I'image de la scéne de crime.
| donne une idée de ce qui vous attend. Cherchez les mots soulignés sur les i
| Ecoutez attentivement, car les détails cartes et résolvez les énigmes, qui vous N
| del'histoire apparaitront plus tard. meéneront a votre prochaine tache, %
- Limage de la scéne de crime est divisée
- par une grille, avec un numéro dans
~ chaque case. Pendant la partie, vous
&tes guidé pour rechercher des détails
dans I'image de la scéne de crime - et
pour prendre en compte le numéro des
cases dans lesquelles ils se trouvent,

Pour commencer, lisez Ia
partie 1 de I'histoire.

Ecoutez &
attentivement, car les
détails de I’histo ;
reviendront plus tard:

L —— = 1

S /" Placez 16< cartes Indice
\_/ queé vous avez trouvées
face visible sur la table.
. Reliées par des connecteurs
de différentes couleurs,

elles forment votre
Tableau des Indices.
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Placez toujours les cartes
de fagon horizontale sur
le Tableau des Indices.

Indice marquée « Départs - mai i o

= aucune des cartes pour les fajre correspondre.
é}nﬁ ;?IS que vous avez lu la premiére partie Les connecteurs correspondent Iorsé;u’i'ls-:sdﬁt"de'f
3 In?:!ice!sr;mre dﬁnsbf;: Iwretéfnrer:ez la carte la méme taille et de |a méme couleur, et que les
" arquee Départ. C'est la premiare lignes qui les traver ! ' item ;
sent s'embofi
E carte de votre Tableau des Indices et ; _——_——
% c’est I que votre travail Cominanice. Siles connecteurs correspondent, il est
: temps de résoudre la premigre én; e
«. Retournez la carte, Lisez I'extrait de texte et trouvez : i g
_.__l_e motsouligné. Cherchez maintenant I'objet o1 les connecteurs ne torrespondent pas,
correspondant dans I''mage de la scéne de crime. -mettezla carte en place et retournez sur

l'image de la scéne dy crime pour essayer

Vous le voyez ? Prenez Ia carte Indice qui de trouver une autre carte Indice,

4 correspond au numéro de la case dans laquelle se :
'[ trouve l'objet. Assurez-vous que vous avezlabonne  FOUr en savoir plus sur ce qu'il faut faire, :
S50 | Carteen farsantcorreSpondre les connecteurs consultez la rubrique « Résoudre les €nigmes».

i delanouvelle carte avec le recto de la carte




CaRTes SUPPLEMENTaIReS
Y a-t-il un connecteur noir sur le coté
"énigme de la carte Indice ?
Dans ce cas, vous devez chercher
d’autres cartes Indice.

Quel numéro pouvez-vous voir a
coté du connecteur noir ? C'est le
nombre de cartes supplémentaires
que vous devez trouver pour résoudre
I'énigme. L'image de la carte Indice
originale vous donne un indice sur

ce que vous recherchez. Réfléchissez
de facon logique et suivez votre
instinct : qu‘est-ce qui, dans I'image
de la scéne de crime, pourrait

étre relié a I'image de la carte ?

Si vous trouvez un connecteur
noir sur une carte Indice sur
i laguelle est imprimée une partie
[ de I'histoire, il s‘agit toujours du

mot souligné sur la carte !

i Vérifiez que vous avez trouvé

| les bonnes cartes en faisant

rf correspondre les connecteurs noirs
| des cartes supplémentaires avec

]t le connecteur de la carte Indice.

chiffres de la grille vous indiquent
de trouver des cartes Indice qui
ont déja été utilisées, vérifiez a

1 S'ils ne correspondent pas, ou si les
{
nouveau ce que vous cherchez,

Si vous voyez ce symbole sur la
carte Indice 0J+3, vous n‘avez pas
besoin de trouver d'autres cartes
Indice. Il suffit d’additionner les
nombres dans les cases que les

- cartes vous indiquent de chercher.

- Une fois que vous avez résolu
‘énigme, mettez les cartes Indice
supplémentaires de coté - ellesne
tent pas sur le Tableau des Indices.
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Certaines énigmes néoessitent
des cartes :c,upprémsn’raires
pour &tre résolues. S'ilya
un connecteur noir surle
6616 bnigme des cartes, vous

devez chercher des cartes

Indices supplémentaires.

Leé nembre sur le connecteur
vous indigue le nombre de
oartes Indice supplémentaires
dont vous avez besoin.

mhésnuune Les énicmes

~ Vous avez trouvé la bonne carte Indice - il est

maintenant temps de résoudre Iénigme.

Certaines énigmes sont plus difficiles que
d‘autres, alors abordez-les sous différents
angles. N'oubliez pas que la solution de
chaque énigme est une série de chiffres !

Lorsque vous pensez avoir trouvé la bonne
réponse, écrivez-la et vérifiez la carte Dossier
d'enquéte dont la lettre correspond a celle de
la carte Indice. Si votre solution figure parmi

les options (A-D) de la carte Dossier d'enquéte,

VOUS pouvez passer a |'étape suivante.

A coté de la réponse sur la carte, vous trouverez
une série de chiffres (comme ceci : xx-xx-xx). lls
vous indiquent de revenir a I'histoire que vous

‘avez lue dans le livre d'histoires, et de chercher

paragraphe, une ligne et un mot numérotés.
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couvercle de la bolte

RES 5 r—
Gardez le dossier et le (
D ; portée de main.
Vous en aurez bésaoin
pendant lenquéte.
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Les nombres
tigurant sur une
carte Dossier
d’enquéte vous
indiguent de revenir
a I’histoire gue vous
avez déja lue, et
de rechercher un
ragraphe, ung
ligne et un mot.

Le mot ou le numéro que vous trouvez dans

le texte vous guide vers l'objet ou le numéro
suivant que vous devez chercher dans I'image
de la scéne de crime. Méme si le mot que vous
avez trouvé dans le texte peut faire référence a
plusieurs objets (par exemple, des drapeaux), il
se peut que vous deviez trouver un seul élément
dans l'image (par exemple, un drapeau).

Par exemple: 15 -5 - 3 signifie le
15e paragraphe, la 5e ligne de ce
paragraphe et le 3e mot de cette ligne.

Prenez la carte qui correspond a l'objet ou au
chiffre que vous avez trouvé dans |'histoire aprés
I'énigme précédente et voyez ol cela yous méne.

Si le mot que vous avez trouvé dans I'histoire
n'est pas un objet ou un chiffre, vous avez trouvé
une mauvaise réponse a |'énigme. Retournez a
I'‘énigme et essayez de la résoudre a nouveau,
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Avez-vous résolu la

Vo iére énigme ?
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Si vous vous rendez compte que
vous étes bloqué sur une énigme,
vous pouvez consulter la carte ]‘
Piste pour cette énigme (A-l), mais

vous perdez une carte Réputation ]
pour l'avoir utilisée, donc mettez la |
premiére carte Réputation de la pile |{
de coté. La carte Piste contient une 1
piste qui vous aide a comprendrece |
qu'il faut faire pour résoudre cette |
énigme. Si vous N'avez PAS utilisé la '
piste, vous pouvez replacer la carte {
Réputation sur le dessus de la pile. !

Si le mot que vous trouvez dans |
I'histoire n'est pas un objet ou un
chiffre quelconque, vérifiez a nouveau
le paragraphe, la ligne et le mot. Si le
mot est toujours faux, vous avez mal
résolu I'énigme. Pour cette erreur,
vous perdez une carte Réputation.

T b e s

Revenez en arriére et voyez ol vous
avez pu vous tromper. Vous savez que
la solution correcte doit étre I'une des
options de la carte Dossier d’enquéte.
Essayez de trouver laguelle cest.

Pour connaitre les solutions
de toutes les énigmes du jeu,
rendez-vous sur CrimeScene.net.



