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Les joueurs suivants

sont sortis avec succés des catacombes.

Ont-ils accompli Oui
le rituel final correctement ?

(+ 2 étoiles)

et

cartes Aide.

Non

Pour ce faire, ils ont eu besoin de

Ils ont utilisé un total de

étoiles pour
leur évaluation'!

Ilsont donc gagneé

L’énigme la plus amusante était

L’énigme la plus compliquée était

Le joueur qui arésolu
cette énigme était
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Pour 1 3 & jouears de 16 ans et plus

lettre, etc.) pour l'instant!

ériel de jeu (cartes :
praaey ] 0ix haute, et suivez toutes

| mbleetavo les instructions attentivement.
dereglesense

ATTENTION ! Ne regardgz pa
Tout d'abord, lisez ce livret

i Iarar -
Delquoiparielle’jeul? s

Sans raison apparente, vous recevez une lettre de la part de Ben, votre .
vieil ami et archéologue émérite. RN
Ilvousy fait part de sa derniére aventure, tout en exposant sa crainte Y “}{.\Q "
que la situation lui échappe. Aussi, il vous demande de partir a sa recherche %’1%
s’il ne donne pas signe de vie dans les prochains jours. L'endroit n’est pas -

des plus rassurants : il s’agit des catacombes de Paris, qui renferment les «

restes d’environ six millions d’individus... ' A

En gardant I'espoir d’avoirdes nouvelles de Ben, vous attendez m '

encore quelques jours, mais toujours rien. Finalement, il n’y a pas -
d’autre solution. Vous devez partir a la recherche de votre ami

et 'aider a s’échapper de sa malheureusesituation. Vous ressortez sa lettre
de nouveau. L'enveloppe contient le message gu’il vous a adressé, un Polaroid €A
et un disque étrange. Vous vous demandez po'ufquoi il a choisi de vous envoyer . ¢

ces informations de facon aussi énigmatique.

Ce n’est qu’en ceuvrant tous ensemble a la compkéhension de ces mystéres
etalarésolution de ces énigmes que vous arriverezi@ sauver Ben.

Autrement, il ne sera pas le seul a reposer pour I’éternit&ns les catacombes

",
| *Eff
| Ry ,

de Ieffroi... & .
- y y
j composée de deux parties.
Contrairement aux précédents jeux EXIT, cette avent:tre estcomp P jeuvous

us tard ou un autre jour.

j intégralité
Lejeudansson intégrali .
l le traite ; C’est vous qui VOYez.
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IMPORTANT : Ne regardez pas en détail les éléments du jeu avant de commenc
la partie! Ne lisez pas la lettre p

le devant des cartes. Attendez que «

our linstant, et ne regardez pas ?n.core
le jeu» vous demande de le faire.

118 cartes
42 cartes Aide —

28 cartes Enigme

1 lettre

()— 1 objet étrange
«anneau »

48 cartes Réponse
— 1 objet étrange
«colonne »

1 bofite verrouillée

1 objet étrange

« bougie de rituel » 1 affiche scellée

2 objets étranges
«culte»

1 socle ——@

— 1 cadre photo

L 1 Polaroid
1 objet étrange
« baguette d’os » o Aocra
¢f q\‘ Q— 3 objets étranges
1 disque décodeur «crane»

De plus, vous aurez besoin de quelque chose pour écrire (idéalement, un stylo-bille,
un crayon et une gomme), une ou deux feuilles de papier, une paire de ciseaux,
un briquet ou des allumettes, et une montre (idéalement, un chronométre) pour
surveiller le temps écoulé.

4 y
a | y 4 _
et consultez les

: i éni correspondante.
ors de la résolution de 'énigme

. : ' ‘énigme.
Nallumez 2 b07ES qu'\err\\médiatement aprés larésolution 25 I’énig
e ' ' ourrait se renverser. e tere
ents en faisant glisser 12 bougné; ‘a Cl’:eestChaUde p S risoudre lenigme!
elan
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Mise en place

Placez la lettre, le Polaroid, le disque décodeur et les cartes sur la table.
Laissez tout le reste dans la bofte pour le moment. Triez les cartes en trois paquets,
en fonction de ce qui estinscrit sur leur dos:

> Cartes Enigme
> Cartes Réponse
> Cartes Aide

Veillez a ne pas regarder
le recto de ces cartes.

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

Triez les cartes Aide. Placez les cartes d’'un méme symbole l'une sur I'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 ».

OU'est le plateau’de jeul 2,

Cejeun’aaucun plateau! Vous devrez trouver par vous-méemes
ce que vous devrez faire dans le jeu et a quoi ressemble le decor.
Au début du jeu, vous n’avez que la lettre, le Polaroid et ledisque
décodeur a votre disposition.

Au cours de la partie, vous ajouterez les cartes Enigme,

soit repérées parmi les illustrations, soit mentionnées dans le texte.
A chaque fois que cela se produit, vous pouvez prendre les cartes
correspondantes du paquet de cartes Enigme et les regarder.

De méme, vous ne pouvez prendre les objets étranges et les objets « scellés » ou
«verrouillés » de la boite que lorsqu’il est dit explicitement que vous les avez trouvés.
Avant cela, laissez-les intacts dans la boite !

Exemple :

Sivous trouvez uneillustration comme celle-ci, mp‘. )
Carte i me

vous pouvez immédiatement prendre la carte Enigme
correspondante depuis le paquet (ici, la carte Enigme L)
etlaregarder.




Déeroulement dujeu

Votre but est d’ceuvrer ensemble pour sauver Ben des catacombes aussi vite
que possible.

Cela serait nettement plus simple si chaque serrure n’était pas protégée par
une énigme. Aussitot que la partie a commencé, vous pouvez regarder la lettre
et le Polaroid. Au cours de la partie, vous trouverez des objets verrouillés

par un code a trois chiffres. Pour les ouvrir, vous devrez trouver le code correspondant
et le rentrer dans le disque décodeur. Sur ’extrémité du disque se trouvent

5 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. Un numéro apparaitra
alors a travers la fenétre d’observation de la plus petite roue.

Ce numéro indique le numéro de la carte Réponse 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 l'instant.

Sile code est correct, la carte Réponse vous indiquera comment continuer.

Exemple :

Pour I'énigme avec le symbole ||,
vous avez identifié 3 4 9 comme étant le code.
Vous entrez cette combinaison sous le symbole | |

du disque décodeur. Dans la petite fenétre,

vous verrez le numéro de la carte Réponse

que vous étes désormais autorisés a récupérer du paquet
et aregarder (ici, la carte Réponse 1).

Si oui, la carte Réponse vous I'indiquera. Dans ce cas, remettez
simplement la carte dans le paquet et penchez-vous a nouveau |ESea——"
sur lénigme a laquelle vous avez échoué. Il y a peut-étre quelque [IREREITI
chose que vous avez négligé. Ou bien, il est possible que vous R Ll
n’ayez pas encore tous les indices dont vous avez besoin pour

larésoudre. Vous devrez juste continuer ailleurs pour la suite.

» Le code est-il probablement correct ?
Sioui, la carte Réponse ressembleraaca:
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@3 =» OU peut-on voir les symboles de code ?
Bonne question! Poury répondre, vous devrez regarder de prés
== : lesimages du Polaroid, des cartes Enigme, etc. Tous les objets
‘, verrouillés possibles peuvent s’y trouver. Tous ces objets sont
marqués d’'un symbole. Notre exemple utilise le coffre-fort
avec lesymbole |_|dessus. Ensuite, vous allez regarder la carte - !
Réponse représentée a c6té du coffre-fort surla carte et vous
verrez que vous devrez désormais récupérer la carte Réponse 25
du paquet.
REMARQUE : Vous devez voir 'objet avec le symbole sur le Polaroid, une carte

Enigme ou ailleurs afin d’étre capables de 'ouvrir. Vous ne pouvez pas ouvrir quel-
que chose que vous n’avez pas trouvé; tout comme dans une véritable piece.

» Le code est-il réellement correct?
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.

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: .
» Qu’elles soient justes ou

aguet de cartes Réponse. . . . - dicieux
» gst'}ss Ilssio?ies peuvent étre résolus de maniére logique. Il ne serait pas)

. . e,
d’essayer toutes les combinaisons possibles sur le disqu

Besoin d'aide 2

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 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 » indiquent la bonne approche pour résoudre
I’énigme et quel est le code correct.

fausses, remettez toutes les cartes Reponse
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Eni écifi our
une carte Enigme spécifique oup
d. Ces énigmes sont habituellement
bole sur le disque décodeur).

ili ide si ‘avez pas trouvé
Il ne vous serait d’aucun soutien d’utiliser des cartes Aide si vous n‘avez p
une énigme avec le symbole correspondant.

ili j tes Aide pour
PORTANT : Utilisez toujours les carte
|uMne énigme dans la lettre (ou autre) qui y correspon

identifiées par un symbole (correspondant a un sym

Ayez un peu de patience; certaines énigmes ne peuvent se résoudre qu’a I'aide
d’autres 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, placez-la
dans un paquet de défausse.

Materiel de jeu suppléementaire
En plus du matériel contenu dans la boite, vous aurez besoin d’un crayon
et de papier pour prendre des notes.

Vous aurez aussi besoin d’'une montre ou d’'un chronomeétre, d’'une paire de ciseaux,
et d’un briquet ou d’allumettes.

IMPORTANT : Vous pouvez acrire sur le matériel, le plier ou le déchirer...

qu’une seule fois ; apres 'ce.la, Vo
plus vous servir du matériel !

-, 7 T,

Quand lejeus’'arréte-t-il\?
Le jeu se termine quand vous avez résolu la derniere énigme et (avec un peu
de chance) sauvé Ben. Une carte vous l'indiquera.
Vous pouvez regarder le tableau sur la page 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.
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“carte Aide cartesAide cartes Aide cartesAide cartesAide
<120 Min,
<140 Min.
- <180Min.

Le jeuvacommencer

REMARQUE : Contrairement aux précédents jeux EXIT, ne lancez PAS MAINTENANT
le CHRONOMETRE !

Qu’attendez-vous? Vous devez sauver Ben avant qu’il ne soit trop tard!

Maintenant, vous avez le droit d’ouvrir |a lettre, de regarder le Polaroid

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 regles au cours du jeu.

A proposdu jeu
Ce jeu ne peut étre joué qu’une seule fois, car vous devrez annoter, plier et déchirer

le matériel de jeu. Les jeux EXIT sont produits en Allemagne. Les éléments en papier
et en carton sont recyclables!

Les auteurs et Kosmos remercient toutes les personnes qui ont essa: uetrelu les régles.

Les auteurs:

Inka & Markus Brand vivent avec leurs enfants Lukas

et Emely a Gummersbach en Allemagne. Ils ont publié
ensemble de nombreux jeux pour enfants et pour la famille,
et ont remporté un grand nombre de prix.

Ralph Querfurth est un éditeur de jeux. Avec Sandra
Dochtermann, il a eu I'idée de la gamme EXIT et a demandé
en 2015 a Inka et Markus s’ils souhaitaient la développer.
Les deux n’ont pas eu la moindre hésitation.

Voici Markus, Inka et Ralph. Ce sont eux
quiont concu les énigmes des jeux EXIT.
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