CHOIX

L'HISTOIRE SE TERMINE

Penclunt |a partie, en plus de résoudre des
énigmes, wous feree Bace & des choie Certains
berodit eheus, Tals o autres pourralent
waverer criscinux, prenes-bes donc tous an
sérietn Lomguion vous demande de remplacer
une carte N par une carte N du paguet de
réserve, trovvex dabord la carte N du paguet
de péserve, TG00 et prenes-la sans la regarder.
Tmmmhmhmmmwmm
renplaces-la par la carte de réserve, et
ranger-la dans ta bofts (encore une fois, sans
la consulier), Mous recommendons dicarter
beomibes b curies rempliedss dans un sachel
plastigue & par. Certaine choty pourraient
Kaverer fatals 51 vous échower dans voire
mission, revener i fendodt ob voos aves fait le
iy chioti el réemayer

Line fis que vous anrez stteint a carle portam
Je it « Flns », wonas marez find Mhistoine, Notez
Thewre e fanites la différence avec vobre heire de
départ pour savolr comblen de femps cela vous
aurs pris, Power ohéenir votre scone final, sjouter
I minute par erveur, 1 minute poar caigue
INDICE 1, 2 minustes pour chaque INDECE 2,
et ¥ mimvutes pour chagque SOLITTHOMN ufilisks
= wotre total est inférieus & 60 minubes, yous
avee réabisé une excellente performance | 5 celn
dépaise 50 minutes, vous oves bout de méme
Témssl i vous endirer ef on espére quas vous serer
s rugtides dans les hisioines subantes

Aprés mwois lefrine gne histoire, meties ites
les cartes de ba defimsse dans un sachet xip et
mietthez be gachet dans 4 bole [vous nlres plus
besoin e ces cartes). Metiex led cartes principales
et les cartes-du paguet de rdserve restantes dans
deux sachets rip différents, Me remettez pas les

G mpoEniE dans besrs e

diorigine {meties-les das ln bolie),

UNE NOUVELLE
HISTOIRE DEBUTE

RENITIALISER LE JEU

Pour commencer Phistobne suivants, preney

In carte correspondante du poguet principal.
Prenes la carte D002 pour I deussérme histoire,
la curte D003 pour la trotiéme histoire, et ainsi
de sulle. Apezs avuir fni [Mistolre 5, maties
tonas les composanis de feu dans 1 bolie 1, ot
ouvres s balte 2 poor continuer § jouer, en
remettant le jew en place, #1 en commengant

& Lo carte 0006 du paguiet principal. Ne [
transdéres jamais les composants de la partic |

i ln-partie 2, of vite versa |

Vi pouves réinitialiser ke few (disons, s
vous voulez e préter § wos amls). Pour ce
fire, remeties tous les composants dans
leurs enveloppes dorigine en consultant 1s
ligie des composants, mettey toutes les cartes
aux chiffres noirs dans le paquet principal,
et toutes fes cartes sux chiffres rouges dans
le paquet de réserve, puis classer chacun de
ces paguets dans lirdre crolssant. Falles ceci
separement pour chagque boite ; ne mélanges

pas les compoaants des deun holtes !
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MISE EN PLACE

1 Ranges tout gadgst technologique :
Tasile est trés vieux et ola pas de
couverture 4G, Pour vous échupper, lI
fausdra vous débroulller en étant rusés.

2 Pour résoudre certaines des énfgmes,
vous devrer prendre des I.'Im-r.l-..hfﬂ.
stylos et papier & portée de main.

S grpadnmd A dsadaw ookl e el
comricierts des goss !

d} Place: LE PLAN DE LETAGE,
le pagquet principal et le paquet de
réserve & portée de tous kes joucurs.

B Gardes les LIVRETS Indice et
SOLUTION i portée de maln.

Mg il o finling paadt deniom

6 Prenex LA FICHE DE TEMPS
ot notex | heure.

9 s histolres doivent étre dans Tordre
e commenscant par Mhistoire 1
EnjmnulhhHmm]hf-.uuﬂluiﬂ
composants de la bolte 1. En jonant les

. histoires 64 10, utifises les composants
e la bolte 2.
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JOUER

Prenes la carte portant Je puméro de Thistire que vous jouex (pour la premiére histoire,
Lo carte OO0 ). Lises cotie carte €1 sitves led instroctsona, Metiez bes cartes que VOua ave:

Juﬂdiunhdrhmthhulpuumhup;ﬂﬂﬁ.mtmm 1

ESCAPE FRUt' THE ASYLUM

ENVELOPPE

ENIGMES

La plupart des pigces de Tasile cormespandent
i une enveloppe portant le mime nombe.
Loesqeton vous demande douvrir une
enveloppe, sortez tous les composants de
cetie enveloppe et examinez-les. Lomque vous
quitte une peéce, remeties foul son conten
dans Tenveloppe i lexception des objets
tramsportables {qyl sont indiqués par
h‘]"’“""‘“ﬂﬂh‘t j-{-;ﬂ'ﬂfﬁﬂ*'Hmr
La table, visibles,

Certaines pibces sont fermiées 1 i faut résoudre
une dnigme et trouver un code i 4 chiffres
Pnurru:édﬁ.Lumwchjimwuimk
de prendre une erveloppe mals pas de Trovrr,
examinez femveloppe efle-méme. Elie peut
porter un indice pour résoudre une énigme,

Contines i prendre des cartes et & les lire
jusqu's atteindre une carte qui ne comparte
pas dInstruction menant ki ln prachaine
carte, Cela veut dire que vous deves résondre
hﬂtéﬂjﬂﬂﬂ=| Lll.'ﬁjlﬂ.ﬂl! ﬁ.ﬂ.ﬁquﬁm
est un code 4 4 chiffres qui correspond & une
carte du paguet principal. Une fiois que vous
aver le code, prenez ln carte correspondante
et liner-la.

INDICES ET SOLUTIONS

PENALITES

&t vous #es blagués, vous pouves lzjours
dernander de T'nide. 1l y a unis livrets [ndice
et Solution pour chaque partie - Indice 1,
Indice 2 et Sohution. Pour regarder un
indice ou une wodution, séectionnes le lbet
correspondant cf trouves le numéro de La
carie contenant fEn Les inddloes trouves
dapn les livrets sont dana Tordee dans lequet
vous podrrez les rencontrer, Ne regarder pas
lex autres indices | Commencer fonjours par
I'indice 1, et. sl vous aves toujours beain
duide. esvayes avec Mindice 2

l't'lnﬂ'silim:. i Licvand ﬁim'n.'a.u:
gon #at S Nl

A chaque fiois que vous regasder un indice

oy wne wobution, coches une des cases
correspondantes sur ks fiche de temps. Notes
Erptndlnlqu'ﬂﬂh‘mnmﬂjhdewdu
irndlices. 51 vous décider. de prendre directement
L salitiom, vius diever cocher devix indices sar
1 ke dhe teropes: A L fin e [ partie, chague
Indice 1 vous coltera | minue, chague Indice 2
vous colsera 2 mimstes. e chague sohition,

1 mimses. {Ajouter-Ies & votre temps final )

51 it code que vous mvex trouve ne correspond
i ancune des cartes, vouls aver fnlt une erreur,
Marques-la sus votre fiche de tempe, et réessayes.
Notes que |a plupart des cartes partent wn
symbuile dans lexir cobn nupérizur gruche. Ce
symbale cormespond au persannage que vous
joues . 5 Je wymbale de ks carle que vous
aver prise e correspond pas au symbole de la
anhn'h:dtrhmnmmmd.
slgnifie que vous sves filt une ermear: A la fin de
1 partic, chague errer vous codtera | mimate.
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