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Le reveil est brutal et le grognement puissant. Dous vous
étes encore endormis 13, exténués apres des heures
a errer dans cette plaine. Cela fait plusieurs semaines
déja que vous étes enfermeés dans ce jeu... Une ombre
passe au-dessus de vos tétes : un énorme dragon noir
vous survole et semble chercher quelque chose...
ou quelgu’un. Encore un peu ensommeillés, vous le voyez
s’eloigner vers I’horizon.

Un sentiment d’urgence s’empare alors de vous :
sile dragonde ’Ender rode parla, c’est qu’un portail doit
se trouver non loin, c’est votre chance ! UDous devez
trouver le portail de PEnder, I’activer et vous préparer
a affronterle dragon pour le vaincre. Ensuite, seulement,
vous pourrez vous échapper de cet univers. Mais le temps
vous est compté, il ne vous reste qu’une heure avant
que le portail ne disparaisse.

Il n’y a pas une minute a perdre !







Sa.ns_maiti'e du jeu:

1. Les joueurs mélangent les cartes par type puis piochent, en tout
et non pas individuellement, sans les regarder: 1 carte « Armure », 1 carte
« irmes », 1 carte « Nether », 1 carte « Ender », 2 cartes « Localisation »
et4 I:_arteé « Photomontage » compertant le méme numeéro au dos.

2. lis placent la carte « Ender » dans '’enveloppe c:u'rr.'espdn_dante
et laposentsuria table. Les autres cartes sélectionnées sont placees
sur la table, faces cachees.

3. lls découpent les 18 yeus de PEnder et les placent sur la table.
4. Tous les joueurs sortent de Ia piece.

5. Un premier joueur entre dans la piéce, prend les 4 cartes « Photomontage »
- etles metdans les enveloppes tﬂrrespundan'tes, avec chacune 1 @il

~de PEnder, 1 cache les enveloppes dans la piéce. Puis il en sort et le second
ju_ueur entre. |l prend la carte « Nether » et la place dans son enveloppe
avec 2 yeug de 'Ender. |l cache Penveloppe dans la piéce etressort.
On continue avec les autres joueurs : chacun prend 1 carte disposée sur

la table et la place dans son enveloppe avec 1 @il de 'Ender ; Penveloppe

est ensulte cachée dans la piéce et le joueur ressurt Quand iln g a plus

de joueur, on recommence avec le premier.

6. Quand il 'y a plus de cartes, tous les joueurs ent’rent'.dan__s la piece
et ferment la porte. lis déplient la carte du monde surla table et consultent
les documents « Portail de PEnder » et « inventaire des blocs ».

Avec maitre du jeu:

Le maitre du jeu préhare_l’ensembl_e du jeu comme décrif ci-dessus et cache
les enveloppes dans la piece. |l garde le livret de régles et de solutions.

Les joueurs donnent les ré’pnnses au maitre du jeu qui leur délivre les yeux
de PEnder s’ils ont les bonnes réponses.
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A vous de retrouver les enveloppes cachées par vos
camarades dans la piece. Dés qu’une enveloppe est
trouveée, tous les joueurs se rassemblent pour
déterminer Ia solution de ’énigme. Une fois I’énigme
résolue, les joueurs peuvent poser le ou les yeux

de PEnder sur le portail.

Cartes « Photomontage » : une fois les 4 cartes
trouvées, déterminer le biome représente.
C’est le lieu ou se trouve le portail de PEnder.

Cartes « Localisation » : les 2 énigmes permettent
de determiner la position du portail surla carte
depuis le biome de depart. Chacune offre 1 il

de ’Ender.

ﬁ Carte « Nether » : vous avez 5 minutes pour trouver
la solution de I’énigme, afin de récupérer 2 yeux
de PEnder.
@ Carte « Armure » : résoudre I’énigme délivre
auy joueurs 1 armure en diamant ainsi qu’l il
de ’Ender.

)f’ Carte « Armes » : resoudre ’énigme delivre aux
joueurs 1 epee et 1 arc ainsi qu’1 il de ’Ender.

Une fois toutes les cartes trouvées, les joueurs
connaissent ’emplacement du portail : ils ont positionnée
les 18 yeux de ’Ender manquants et peuvent désormais
franchir le portail, armeés et protégeés.

o B'est Uheure d'aller
et d "affronter le dragun

dere-_ -ermmsr Ia' partw




BIENUENLIE, RUENTLURIERS

Le réveil a etée brutal, n’est-ce pas ? C’est normal, quand
un dragon gigantesque vous survole... Mais pas
d’inguietude, vous allez pouvoir vous échapper... enfin,
sivous avez de la chance.

Dous étes au centre de la carte que vous avez devant vous,
dans une plaine parsemeée de quelques arbres. Dous avez
la possibilité de trouver autour de vous tout ce qu’il vous
faut pour vaincre le dragon. Cherchez les énigmes qui sont
réparties un peu partout aux alentours, cela vous aidera
grandement.

Pour vaincre le dragon et parvenir a sortir du jeu, il faudra
vous procurer plusieurs choses :

ﬁ 1 armure solide pour vous proteger du dragon;
ﬁ?l epeée et 1 arc puissants pour ’attaquer;

@Mais surtout, la localisation du portail de PEnder
et les précieux yeux de PEnder pour activer ce dernier.
Ce n’est que par ce portail que vous pourrez atteindre
le dragon, et peut-étre le vaincre pour sortir du jeu.

Ne tentez surtout pas d’attaquer le dragon sans vous étre
bien prepares, ce serait courir a 1a mort.

0h, une derniere chose, aurais-je oublié de vous prévenir
que le portail de ’Ender allait disparaitre dans 1 heure ?
Non ? Eh bien dépéchez-vous ! Il y a urgence !

Pour des indices sur U'gnigme « Nether », rendez-vous & la p. 8.
~ Pour des 1nd1ces sur 1es émgmes « Phutumnntage » et « I.ucab.satmn »,




~ LeNether ! Un endroit digne des plus belles visions

~ deP’enfer. |l fait tellement chaud ici que dans
5 minutes vous ne serez plus en état de réfléchir. =
: ='_-;_Prenez garde aux monstres, ils sont trés nombreux

i _etilvaut mieux les éviter. Pour sortir d’lcl, trouvez

o solution de. l’emgme et n’oubliez pas de reeuperer
i les2yeuxde !’Ender qm sunt dlssmules dans cette
= faumalse.- e : : -

= [:omment 7 Elle est trnp dlfﬁclle i 5 B’accurﬂ l:l’al:curd,
_'_'unh:i queiques mdlces...

3.I:nnnaissez -vous le mude Surme dans Ie mnnde
de Minecraft ? Non 7 Méme pas le dlagramme
d’alchimie, cela ne vous dit rien 7 fidez- -uous
des mdlces dela carte etn ‘utilisez qu’ en dermer :

recours les ressuurces dlspunlbles sur Internet

; pnur trouuer 2 elements e

ila creaiure dnnt il est questmn, qu elle smt
hnstlle ounon;

£ _' > 1a potion que Pon peut concncter grace a
cette créature fior

i Une fois uenue I’heure d’affrunter le dragun cette
potlun sera Ia hlenuenue..._ e




~ Le portail de PEnder est bien caché dans le monde
~ de Minecraft et, surtout, il est souterrain ! filors
n’ esperez pas creuserau hasard et le retrouver.
‘Non, vous devez le localiser prec:sement auant
- que !a nragnn ne revienne.

Uous avez 4 cartes, cela devrait dBJEI h;en pous

' _aider: J ai represenle e hmme d’ouil faut partir.

~ Surla carte du monde, un point rnuge vous indique
e pomt de départ.

~ Encore de Paide ? Becldement vous m’en demandez
'beaucuupl

Il’accord d’accord ne unus eneruez pas, vous auez
~ 2 autres cartes qui pourront vous aider.

"neplacez uous selun les mfnrmatmns dec'n'uuertes |
~ surles cartes et vous trouuerez la position exacte
du purtall

: Las cartes ne dunnent pas de ch|ffres ?

: .llaus en etes surs ?




Félicitations, vous avez trouve et activeé le portail
de PEnder!

Uous voici enfin face au redoutable dragon.
Heureusement que vous étes protéges et armes !
Buvez ou utilisez la potion que vous avez realisée
dans le Nether. Cela vous aidera grandement pour
vaincre le monstre.

Puis lisez les instructions de 'ultime enigme
attentivement, cela vous permettra de trouver
les points faibles du dragon.

Ensuite, un peu d’agilité pour I’éviter, un peu
d’adrg\g‘se pour le toucher et le tour est joue.

J’ai confiance en vous, vous allez y arriver...
enfin, je crois... Mais faites vite, il ne vous reste
plus beaucoup de temps !

Uérifiez votre réponse
dans la partie Solutions.

Si vous n’avez pas tro
il n’y a plus qu’a tout
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MIGHMES LOCALISATION
LOCALISATION 1 : Feuilles - Mineraid’or=18- 14 =4.
LOCALISATION 2 : Citrouille - Etabli = 86 - 58 = 28.
LOCALISATION 3 : Minerai de redstone - Obsidienne = 73 - 49 = 24,
LOCALISATION 4 : Bloc de diamant - Bibliotheque =57 -47 = 10.
LOCALISATION 5 :TNT -Blocd’or=46-41=35.

LOCALISATION 6: Pierres - Roche=4-1=3.

LOCALISATION 7 : Bedrock -Terre=7-3 =4,

LOCALISATION 8: Planches -Terre=5-3=2.

LOCALISATION 9: Pierres moussues - Briques =48 -45 = 3.
LBI:FII.ISFETBN 18 : Feuilles - Minerai de charbon=18-16=2.
LOCALISATION 11 : Bloc de neige - Etabli= 80 - 58 = 22.

LOCALISATION 12 : Bloc de diamant - Minerai de fer - Minerai d’or
=57-15-14=28.

LOCALISATION 13 : Minerai d’or - Gravier=14-13=1.
LOCALISATION 14 : Gravier-Terre=13-3=180.

LOCALISATION 15 : Etabli - Herbe - Minerai de fer=58 -2 - 15=41.
LOCALISATION 16 : Bois - Planches=17-5=12,

LOCALISATION 17 : TNT - Brigues =46 -45= 1.

LOCALISATION 18 : Bloc de fer - Feuilles - Planches=42-18-5=19.

ALISATION 19 : Obsidienne - Minerai de charbon =49 - 16 = 33.




NETHER 1 : Lapin, putmn de saut ameliore.
NETHER 2 : Blaze, potion de force.

NETHER 3 : Araignée, potion de poison.
NETHER 4 : Ghast, potion de régénération.

NETHER 5 : Cube de magma, potion de résistagce

au feu.

NETHER 6 : Poisson-globe, potion de respiration
aquatique.

NETHER 7 : Tortue, potion du Maitre Tortue.
NETHER 8 : Phantom, potion de chute lente.
NETHER 9 : Creeper, potion jetable.

NETHER 19 : Dragon de PEnder, potion persistante.

EMIEHEE HHHEE

. EDBB . Tranchant |.|, Arc:
et Puissance I1.

ARMES 1

Inﬁmte

ARMES 2 : Epée : Tranchant IU, Arc : Puissance 11
et Frappe I1.

ARMES 3 : Epée : Tranchant 111, Arc : Frappe 11
et Puissance 111.

ARMES 4 : Epée : Tranchant

11, Arc : Puissance I



NETHER 1 : Lapin, potion de saut amélioreé.
NETHER 2 : Blaze, potion de force.

NETHER 3 : Araignee, potion de poison.
NETHER 4 : Ghast, potion de régénération.

NETHER 5 : Cube de magma, potion de résistapce

au feu.

NETHER 6 : Poisson-globe, potion de respiration
aquatique.

NETHER 7 : Tortue, potion du Maitre Tortue.
NETHER 2 : Phantom, potion de chute Iente.
NETHER 9 : Creeper, potion jetable.

NETHER 79 : Dragon de PEnder, potion persistante.

EHIEMEE HHHEE

: EDBB : Tranchant U, Arc :
et Puissance I1.

ARMES 1

Inﬁmte

ARMES 2 : Epée : Tranchant 1D, Arc : Puissance I1

et Frappe I1.

ARMES 3 : Epée : Tranchant 111, Arc : Frappe |1
et Puissance 111.

HHM_!_ES4 : Epée : Tranchant 11, Arc : Puissam;g 1V




Ulllagems 1: 42 charhnns, muagenls 2
32 charbons, & it

Ulllageols 1:80 charbons,
lllllagems 3 56 charhuns

i , Dillageaois 2
78 charhons, I.llllageals 3:54 charbons.

Ulllagsms 24
65 charbnns Ulllageuls 3 49 charbons.

Ulllageuts 1:63 charhons Ulllagems 2
65 charbuns, ; :

i eca:lla de Ia queue, narine gauche EIIIB gaucha.._

' -Patte gauche mil gauche, aile droite.
5 :Ecallle centrale du dus, patte drmte, hnu:;he
& Bouche, patte drmte, 8¢ ecallle de la queue.

1re gcaille de la queue enlremlte da I’alle gauche,' :
: m“eille droite : T

2 ] ECEIIIIE dela queue, patte drmte, atle drmte

il gauche, 2° écaille du cou, eulremlte deraile
gauche. -

_Derniere écaille de la queue,"aile druife, @il d"roit-. =
Derniere écaille de la queue narine gauche pa!te
gauche.

3¢ gcaille de la queue, aile droite, aile ga‘u‘cha. :






