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IE(.J 3 pourla 4 joueurs
(YAl de12ansetplus
éri j me, etc.) pour Pinstant !I
TTENTION ! Ne regardez pas le matériel de jeu (cartes, program B outes

‘1\'out d’abord, lisez ce livret de régles ensemble et & voix haute, ‘

les instructions attentivement.

Defquodpaclellel el

Le Premiére de la nouvelle et mystérieuse tragédie a lieu aujourd’hui dans
le magnifique thédtre du chateau. Toute la semaine durant, vous avez
entendu parler de cette piéce. Vous avez accepté avec joie l'invitation
du directeur, car vous voulez savoir ce que cette mise en scéne a de si
spécial. En entrant dans le hall du thédtre, vous vous rendez compte
immédiatement que certaines choses sont étrangesici. Le batiment entier
semble désert. Toutes les portes et toutes les malles sont verrouillées.

De plus, la sortie derriere vous est elle aussi
soudainement verrouillée. Sur une table, vous
trouvez un étrange programme et un étonnant disque
décodeur. Tout a coup, vous entendez une curieuse
voix provenant des haut-parleurs résonner dans le hall :

“Bienvenue, chers invités. Je suis désolé de vous décevoir. Vous avez
attendu une représentation en vain. Ce soir, ce sera vous les acteurs
principaux. Résolvez ensemble le mystére de cette Premiére. Si vous ne
vous en sortez pas a temps, vous serez enfermés ici pour toujours. Mais
si vous étes suffisamment malins, le programme et le disque décodeur
vous aideront a lever le mystére. Dépéchez-vous !”

étail les éléments du jeu avant de commencer
mme pour l’instant, et ne rega{dez pasencore

le jeu vous demande de le faire.
y 4 y ____4

IMPORTANT : Ne regardez pas en d

lapartie!Ne feuilletez pas le progra

le devant des cartes. Attendez que
y 4 y 4

WETE G e

46 cartes

11 cartes Enigme
20 cartes Réponse
15 cartes Aide

3 objets étranges
(rouge, vert,bleu)

1 programme

1 disque décodeur

[—

De plus, vous aurez besoin de quelque chose pour écrire (idéalement, un
crayon et une gomme), une ou deux feuilles de papier supplémentaires et une
montre (idéalement, un chronométre) pour surveiller le temps écoulé. Si vous
le souhaitez, vous pouvez utiliser une paire de ciseaux. Les ciseaux rendront le
jeu plus simple, mais ne sont absolument pas indispensables.

Viseleniplace

Placez le programme et le disque décodeur sur la table. Laissez les objets
étranges a proximité pour le moment. Triez les cartes en trois paquets, en
suivant ce qui est inscrit sur leur dos :

> Cartes Enigme

> Cartes Réponse

> Cartes Aide

Faites attention a ne pas regarder le devant de ces cartes.

Vérifiez que les cartes Enigme et les cartes Réponse sont triées
par ordre croissant, en suivant les lettres et les numéros.

Triez les cartes Aide selon leur symbole. Placez les cartes d’un méme
symbole I'une sur l'autre, de maniére a ce que la carte “1¢ INDICE” soit au-
dessus de la carte “2¢ INDICE”, et que cette derniére soit au-dessus de la
carte “SOLUTION”. Placez les ensuite en plusieurs tas au bord de la table.

» Le code est-il incorrect?

» Le code est-il

=» OU peut-on voir

Ouesdleln|ateatide) euka

Ce jeu n’a aucun plateau ! Vous devrez trouver par vous- By
méme ce que vous devrez faire et a quoi ressemblent les
salles. Au début du jeu, vous n’avez que le programme J@ A 1
etledisque décodeur avotre disposition. Au cours de la partie, ]
vous ajouterez les cartes Enigme lorsque vous les repérez
parmi les illustrations ou que le texte les mentionne.

A chaque fois que cela se produit, vous pouvez prendre
les cartes correspondantes du paquet de cartes Enigme
et les regarder. De méme, vous pouvez utiliser les objets
étranges que lorsqu’il est dit explicitement que vous les
avez trouvés. Avant cela, laissez-les de coté!

Exemple :
Sivous trouvez une illustration comme celle-ci, vous 7
pouvez immédiatement prendre la carte Enigme
correspondante depuis le paquet et la regarder.

Derollemendduljell

Votre but est de vous échapper ensemble du thédtre aussi
vite que possible.

Cela serait nettement plus simple si chaque serrure de la salle n’était
pas protégée par une énigme. Au cours de la partie, vous trouverez
des objets verrouillés par un code composé de trois chiffres.

Pour y accéder, vous devrez trouver le code correspondant et le
rentrer dans le disque décodeur. Sur I'extrémité du disque se trouvent
cing symboles différents. Chaque symbole représente un code a identifier.
Mais vous devrez trouver par vous-mémes quel symbole appartient
a quel code. Soyez siirs de faire attention aux moindres détails. Si vous
pensez avoir identifié un code, rentrez-le sous le symbole correspondant du
disque (de I'extérieur vers I'intérieur). Ensuite, regardez a travers la fenétre
d’observation sur la petite roue pour voir apparaitre un numéro.

Ce numéro indique le que vous avez
désormais le droit de regarder. Si le code est incorrect, vous devrez
poursuivre vos recherches afin de découvrir la solution ou passer
a une autre énigme pour I'instant. Si le code est correct, la carte Réponse
vous indiquera comment continuer.

Exemple :

Vous avez identifié la solution de I'énigme
avec le symbole @) comme étant 873
Vous rentrez la combinaison sous

le symbole @) du disque décodeur.
Dans la petite fenétre, vous verrez le
numéro de la Carte Réponse
que vous étes désormais autorisés
arécupérer du paquet et a regarder.

TN
Si oui, la carte Réponse vous I'indiquera. Dans ce t X
cas, remettez simplement la carte dans le paquet it 4
et penchez-vous nouveau sur I’énigme a laquelle {cs st p e
vous avez échoué. Il y a peut-étre quelque chose IS iy
que vous avez négligé. Ou bien il est possible que B
vous n’ayez pas encore tous les indices dont vous
avez besoin pour la résoudre. Vous devrez juste
continuer ailleurs pour la suite.

probablement correct?
Sioui, la carte Réponse ressembleraaca:

les symboles de code ?

Bonne question ! Poury répondre, vous devrez
regarder de prés les images du programme
ou des cartes Enigme. Tous les objets verrouillés
possibles peuvent s’y trouver. Tous ces objets
sont marqués d’un symbole. Notre exemple
utilise le cabinet avec le symbole @) dessus.




Pour continuer avec cet exemple :
ensuite, vous allez regarder la carte = @
Réponse représentée a coté du ”'
cabinet sur la carte. Vous verrez que |
vous devrez désormais récupérer la  *
carte Réponse 17 du paquet.

Sioui, la carte Réponse vous dira comment continuer. Vous trouverez une
ou plusieurs nouvelles cartes Enigme que vous aurez le droit de prendre
dans le paquet et de regarder immédiatement.

=» Le code est-il vraiment incorrect ?

Eh bien, dans ce cas, vous avez sans doute fait une erreur. Vous devrez y
réfléchir un peu plus et revenir avec une réponse différente.

IMPORTANT : )
» Que laréponse soit bonne ou mauvaise,

dans le paquet des cartes Réponie.
t étre résolus
® Tous les codes peuven der
judicieux d’essayer toutes les combinaisons pos
r y 4

remettez toutes les cartes Réponse

de maniére logique. Il ne sgrait pas
sibles sur le disque.
y

Besoinidiaidels

Bien entendu, le jeu peut vous venir en aide si vous vous retrouvez coincés.
Pour chaque code, il y a trois cartes Aide qui peuvent étre repérées grace
au symbole représenté sur leur dos.

En plus de vous donner un indice initial utile, chaque carte Aide
“1¢ INDICE” vous indique également quelles cartes Enigme vous
devez avoir trouvées dans l'ordre, afin de pouvoir résoudre I’énigme
correspondante.

Les cartes Aide “2¢ INDICE” vous donneront une aide un peu plus concréte

pour trouver la solution a I’énigme correspondante. Les cartes Aide
“SOLUTION” fournissent la solution a I’énigme.

IIV\PORIANI : Utilisez tou ours les cartes Aide dont le Sylllbo'e COlleSPO"d d |
)
une carte E ligme speCIllque ouauneeénigme dans le progr amme. Ces elllgllles

a mbole
sont singulierement identifiées par un symbole (correspondant a un sy |

; : o rtes
ur le disque décodeur). Il ne vous serait d’aucun soutien d’utulés;erot:‘t:jsa;z; ‘
;ide si vous n’avez pas trouvé une énigme avec le symbole corresp ‘

Ayez un peu de patience ; certaines énigmes ne peuvent se résoudre qu’a
Paide de plusieurs cartes Enigme. Vous ne les aurez pas toutes a votre
disposition dés le début. Parfois, vous devrez d’abord vous confronter a
d’autres énigmes pour récupérer plus de cartes.

N’ayez pas peur de vous servir des cartes Aide si vous vous
retrouvez coincés. Dés qu’une carte Aide est utilisée, formez un paquet
de défausse.

Matenellde) esupplementaite

En plus du matériel décrit ci-dessus, vous aurez besoin d’un crayon et de
papier pour prendre des notes. Vous aurez aussi besoin d’'une montre ou
d’un chronométre.

\
éri i le déchirer...’ |
écri r le matériel, le plier ou :
NT : Vous pouvez écrire su ! i e |
!rh::to?:g est autorisé et parfois meme nécessaire. Vous ne pouvez |

P |
i les énigmes, et ne

is ; é vous connaitrez toutes '
j une seule fois ; apres cela,' ) y e,
ge:u?rue: plus vous ser\'lir du matériel ! Si vous le souhaitez, vous pou

utiliser des ciseaux pour découper le matériel plutdt quele déchirer.
y ____J y y 4

el [ o Srrnte-GE) 2

Le jeu se termine quand vous avez résolu la derniére énigme et que
vous étes échappés du théatre. Une carte vous I'indiquera. Démarrez le
chronometre (ou vérifiez I’heure) au début du jeu afin de savoir combien
detempsvousaéténécessaireVous pouvezregarderle tableau surlapage
suivante pour évaluer votre niveau de réussite. Lorsque vous calculez le
nombre de cartes Aide utilisées, seules les cartes qui vous ont donné de
nouvelles pistes ou solutions doivent étre comptées. Si une carte Aide vous
a dit quelque chose que vous saviez déja, ne I'incluez pas dans le calcul.

®

Aucune | 1-4 5-8 | >8
carte Aide cartes Aide cartes Aide cartes Aide
< 25 minutes 10 Etoiles < 8Etoiles 6 Etoiles 4 Etoiles |
<35 minutes 9 Etoiles 7 Etoiles 5Etoiles | 3 Etoiles
< 45 minutes 8 Etoiles | 6 Etoiles 4Etoiles | 2Etoiles
> 45 minutes 7 Etoiles ' SEtoiles 3 Etoiles 1Etoile

Unidegniegconseil

Chaque élément du jeu que vous avez utilisé avec succés pour résoudre
une énigme doit étre mis de c6té. Vous pourriez avoir besoin de ces
éléments a nouveau. De cette maniére, vous aurez la possibilité de suivre
votre progression plus facilement et vous ne vous mélangerez pas les
pinceaux. Pour certaines énigmes, les seules choses dont vous aurez
besoin seront les illustrations des salles.

I*elietiValcommencen

Qu’attendez-vous? Lancez le chronometre et sortez du théatre avant qu’il
nesoittrop tard! Maintenant, vous avez le droit de parcourir le programme
en entier et de commencer a résoudre les énigmes. Si quoi que ce soit n’est
pas clair, n’ayez pas peur de vérifier dans le livret de régles au cours du jeu.

Inka & Markus Brand et Kosmos remercient toutes les personnes qui ont essayé
lejeuetrelulesregles.
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Les joueurs suivants
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sont sortis avec succés du théatre.

Quel exploit mémorable ! Et quelle chance de ne pas étre enfermés
ajamais dans le théatre!

e
Pour ce faire, ils ont eu besoin de : ‘
minutes secondes
e
Ils ont utilisé un total de ‘ cartes Aide.
Ilsontdonc gagné ‘ étoiles pour leur évaluation'!
a8
L’énigme la plus amusante était \‘

>

L’énigme la plus compliquée était

Tk

2

Le joueur qui arésolu
cette énigme était
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CARTES RECTO - PAGE 1 B

ATTENTION !

Ne regardez pas le matériel
de jeu (cartes, carnet de
notes, etc.)

Tout d’abord, lisez le livret
deregles ensemble et a voix
haute et suivez toutes les
instructions attentivement.

~ ‘311e1359A 3P 124213 31307

i ejd snoa |1
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CARTES VERSO - PAGE 1

ATTENTION !

Ne regardez pas le matériel

de jeu (cartes, carnet de

notes, etc.)

lisez le livret
de regles ensemble et a voix

Tout d’abord,

haute et suivez toutes les




Ca ne fonctionne pas...

Malheureusement,
Ie code n’est pas correct.

Quand vous avez fini,
remettez immédiatement cette carte ]
dans le paquet de cartes Réponse !

| Le code est peut étre juste f
' ouvoyez-vous le symbole du code ? ,

Quand vous avez fini,
remettezimmédiatement cette carte 4
dans le paquet de cartes Réponse !

A

. THEATRE DU CHATEAU
{ PROGRAMME DE LA PREMIERE]

e

Samedi, 15 h
La cabane ddans les boies
Une nouvelle muise en scéne
d’Hanxsel et Gretel

Samedi, 20 h
Enfermé dans
la chambre funnéraire
Exposition sure ’envoitante
Eugypte anftique

Dimanche, 20 h
Le mystérieux laborattoire
Lecturer du célebore:
roiman best-sellser

1 Le code est peut étre Jusfe ¥
"~ Ouvoyez- vous le symbole du code? il

Quand vous avez fini,
remettez immédiatement cette carte 2
dansle paquet de cartes Réponse !

Ca ne marche pas...

Malheureusement,
Ie code n’est pas correct.

Quand vous avez fini,
remettezimmédiatement cette carte 5
dans le paquet de cartes Réponse !

CARTES RECTO - PAGE 2

Dommage, dommage...

Malheureusement,
Ie code n’est pas correct.

Quand vous avez fini,
remettez immédiatement cette carte 3
dans le paquet de cartes Réponse !

e A e 7 e
![ Le code est peut-etrejuste g

i Ou voyez-vous le symbole du code ?

Quand vous avez fini,
remettez immédiatement cette carte 6
dans le paquet de cartes Réponse!
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CARTES RECTO - PAGE 3 a
r—-w—.w« g R &
¥ AR e
f 4

- Vousavezouvert 1§
la malle aux accessoires. -
Sincéres félicitations!

&

Entre deux vieux accessoires, ;
vous trouvez la carte Enigme C /‘i
et 'objet étrange vert. i
Prenezl'objet étrange vert i
de laboite et la carte EnigmeC |
du paquet, et regardez-la. '

R G i

: . Comment en
o C'est raté ! A S Y
| 1 étes-vous arrivés la... ?
) o
Al Malheureusement
‘, * Malheureusement,

e

aamwecrs gt

le code n’est pas correct.

- le code n’est pas correct.

14

¥

o g gt . . -
Quand vous avez fini, Quand vous avez fini, Quand vous avez fini,
remettez immédiatement cette carte 7 remettez immédiatement cette carte 8 remettez immédiatement cette carte 9
dans le paquet de cartes Réponse ! dansle paquet de cartes Réponse ! dans le paquet de cartes Réponse !

r-w—w'* ﬁwm S A 4 g
e code est peut-&trejuste. i' 4 X
! Super, 1 ouvoyervousiesymooleducoder | ' Lerideauseléve.. |
laportedelasalle 0 R I e FAT Félicitations ! 3|
de thédtre s'ouvre! . Vous avez levé le mystére |

i A k de la Premiére :

al’intérieur et trouvez /
les cartes Enigme A, FetK. |
Prenez ces cartes Enigme
du paquet et regardez-les.

Nous vous présentons
les trois prochains jeux Exit!
Chacun d’entre eux offre
des énigmes plus nombreuses

R G i
=R w«-—?;.‘c;g;f;% =

et plus complexes que cette démo. 5 
Vivez des expériences de jeu |
uniques et captivantes!

e
BT e s e

g - e

e

ameeers aink

A,

ey XA G 2

oo e e R e b - . 2
Quand vous avez fini, Quand vous avez fini, H ;
remettez immédiatement cette carte 10 remettez immédiatement cette carte 11 4
dans le paquet de cartes Réponse ! dans le paquet de cartes Réponse ! B

it o bt e e, o SR vl -
ﬁ’, Le code est peut-étre juste.. + 4‘
Ou voyez-vous le symbole du code?
T A g 5ot e 4

4
=

il

~

ol

&

2|

°.S

i

Il faudra réfléchir
un peu plus...

Une grosse croix rouge,
¢a n’annonce rien de bon!

Malheureusement, Malheureusement,
- le code n’est pas correct. - le code n’est pas correct.
: fie ey T4 :

Quand vous avez fini,

Quand vous avez fini,
remettez immédiatement cette carte 13 remettez immédiatement cette carte 14 remettez immédiatement cette carte 15
dans le paquet de cartes Réponse ! dans le paquet de cartes Réponse ! dans le paquet de cartes Réponse !

Quand vous avez fini,

B | | [
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Ca aurait pu étre
la solution... mais non.

Malheureusement,
- le code n’est pas correct.

R
N R ottt

i!

Trés bien,

vous avez ouvert I'armoire !

Vous trouvez I’'objet étrange
rouge ainsi que les cartes
EnigmeD,Het).
Prenez I’'objet étrange rouge
~delaboite et ces cartes Enigme
du paquet et regardez-les.

gy A5

e

S o

i
|
;

I
&

Quand vous avez fini,
remettez immédiatement cette carte 16
dansle paquet de cartes Réponse !

'~ Génial, vous avez ouvert '
la malle aux costumes.

R
N R ottt

Vous trouvez I'objet /
étrange bleu ainsi que les |
cartes Enigme B, G eti. Prenez
I’objet étrange bleu de la fi
bofte et ces cartes Enigme du
paquet, et regardez-les. &

S ¥ H

gy A5

e

A L

Quand vous avez fini,
remettez immédiatement cette carte 19
dans le paquet de cartes Réponse !

] @ 2 INDICE

Regardez les crochets
numérotés auxquels
pendent les vétements
sur Pillustration
du hall du théatre.
Les vétements cachent
quelques chiffres du

porte-manteau. i
Trouvez quel i
vétement appartient
aux personnes
de lacarte EnigmeE.

i ¥ y33 TR | A ; o
¥ 1§

Quand vous avez fini,

¥

remettez immédiatement cette carte 17

dans le paquet de cartes Réponse !

Eh non...

Malheureusement,
le code n’est pas correct.

Quand vous avez fini,
remettez immédiatement cette carte 20
dans le paquet de cartes Réponse !

Y

SOLUTION |

Les vétements cachent
les chiffres 3, 5 et 6.
Surla carte EnigmeE,
les personnes sont
présentées dans cet ordre:
la mere, le fils, le pére.
Sivous classez les vétements
dans le méme ordre, les chiffres
qu’ils cachent donnent le code :

653 &

Entrez ce code
endessous dusymbole @
sur le disque décodeur.

CARTES RECTO - PAGE 4

On a déja vu mieux...

Malheureusement,
le code n’est pas correct.

I
Quand vous avez fini,
remettez immédiatement cette carte 18
dans le paquet de cartes Réponse !

J
r?‘

o

Pour résoudre

cette énigme,

vous devez avoir trouvé

la carte Enigme E.

De plus, vous aurez
besoin de Iillustration

du hall du théatre
dans le programme.
Regardez plus i
précisément
le vestiaire.

1% INDICE

Pour résoudre
cette énigme, vous
devez avoir trouvé
la carte Enigme ).

Y aurait-il des coquilles
dans ce texte?




CARTES VERSO - PAGE 4




_ |

L5 INDICE |

Le texte sur la carte
Enigme ] contient
quelques fautes:

plusieurs mots
comportent des
lettres en trop.
Notez ces lettres
supplémentaires.

i3 i

Sur chacune des cartes
EnigmeF et H
et sur P’illustration du hall
du théatre se trouve
un ticket d’entrée.
Chaque ticket d’entrée se
rapporte a un siége précis
d’un rang précis
sur la carte Enigme F.

Distinguez-vous
des chiffres inscrits
sur ces sieges?

Par ailleurs, lerang 1 est le
rang le plus proche de la
scéne, évidemment.

\J 2 INDICE |

Lillustration au dos
du programme est une
indication pour réaliser

une sorte de puzzle.

Gardez a I’esprit que
les cartes peuvent étre

pliées, par exemple

horizontalement au
milieu. De plus, suivez
les lettres grecques
en haut a gauche
et en bas a gauche
des cartes.

B SOLUTION |

Dans le texte
de la carte Enigme ),
les lettres suivantes
sonten trop:

DEUXNEUFTROIS

Celadonne le code:

293

Entrez ce code
en dessous du symbole
surle disque décodeur.

SOLUTION |

Regardez les rangs de siéges

surla carte Enigme F:
surle cinquieme siege

du premierrang,ily ale chiffre9;
sur le troisieme siege

dudeuxiemerang,ilyale chiffre6;
sur le quatrieme siege

du troisieme rang, il y ale chiffre 0.

Celadonne le code:

960

Entrez ce code
en dessous du symbole if}
surle disque décodeur.

SOLUTION
Pliez les 6 cartes Enigme en deux.
Vous constituez ainsi des moitiés
de cartes avec le symbole @
et d’autres avec le symbole 8.
Al’aide des couleurs visibles au
dos du programme, vous pouvez
déja correctement positionner
les trois moitiés du haut. Sivous

placez maintenant correctement
les trois autres moitiés du bas, vous

reconstituez I'image suivante:

b] 5]
DVl |

Celadonne le code: 302
Entrez ce code
en dessous du symbole \J
sur le disque décodeur.

CARTES RECTO - PAGE 5 m

Z@} 1% INDICE

Pour résoudre cette
énigme, vous devez
avoir trouvé les
cartes Enigme F et H,
et vous aurez besoin
de P’illustration
du hall du théatre
dans le programme.
Trouvez-vous quelque
chose présent trois fois ?

\J/ 1* INDICE

Pour résoudre cette
énigme, vous devez avoir
trouvé les cartes Enigme

A,B,D,G,ietK
De plus, vous aurez
besoin du dos
du programme.
Pouvez-vous combiner
ces 6 cartes avec la page 4
de labonne maniere?

Q1= INpICE

Pour résoudre
cette énigme,
vous devez
avoir trouvé la
carte Enigme C
et les trois
objets étranges.
Tenez compte
du mot EXIT
sur la carte Enigme C
et des lettres
inscrites sur
les objets étranges.



CARTES VERSO - PAGE 5




Vous devez
correctement placer
les objets étranges
sur la carte Enigme C.
Une indication
concernant I'orientation
des objets étranges
est donnée par
le mot EXIT.
Ensuite, vous devrez
voir les trois chiffres
a travers les fenétres.

~ detellesorte que les lettres
.~ E,X,l,etTsoientsuperposées.
. llnereste plus que trois chiffres
. Visibles, quidoivent étre classés

du plus grand au plus petit. i

542 j
Entrez ce code
en dessous du symbole
. surle dlsque decodeur

w- > e vy
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Ceci est le dessous
du paquet de cartes.
Maintenant, retournez
le paquet entier.
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Ceci est le dessous
du paquet de cartes.
Maintenant, retournez
le paquet entier.
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