Pour | & 4 joueurs,
2 pavtiv de 12 aws

el

aventure palpi
s'offre a vous'!

Break I : Chichéw 1+24 vous tvamsporte aun fin fond de la ‘jumgle,
ala Aécouvevte Aes tvésovs Ae l'amcien empive maya. Explovez les
pyvamides et les temples Ae ce peuple Aispavu et pevcez leuvs
secvets ew vésolvamt Aiverses éuigmes. Pavviendvez-vous &
Aécouvriv ce que cache la 1égende Ae Kukulcaw, le sevpent &
_plumes, et Au dieun Jaguar 7 En sovtivez-vous mdemne 7

MATERIEL

1 plateau de jeu évolutif en 3D, 52 cartes, 7 languettes Solution (recto
verso ou non), 1 soleil lampe LED), 1 artefact de jode en 3 parties
dissimulé dans la boite, 1 boussole-décodeuse.

MISE EN PLACE

Rassemblez les 52 cartes en un paquet face cachée (c6té chiffre ou
symbole visible). La carte n° 1 doit se trouver sur le dessus du paquet
et la carte n° 52 fout en dessous. Chaque carte est

identifiée par un symbole : au fil du jeu, & chaque

fois que vous trouverez 'un de ces symboles, % /
vous pourrez révéler la carte qui lui correspond. _ 4

/



Gardez les 7 languettes Solution & portée |
de main. Les languettes peuvent étre
recto verso et présentent 2 icdnes de
solution par face (voir p. 3), soitde 2 &
4 icénes de solution par languette.

Vous commencez la partie avec la boussole-décodeuse.

Elle vous permettra de déchiffrer les .
cartes vous donnant des indices si vous | fp—a
bloquez sur une énigme. Vous avez | \\y 5
aussi a votre disposition un soleil 4€ )
(la lampe et la carte n° 5) ainsi R\ /' S

qu'une page de manuscrit sur la
légende de Jaguar (carte n° 6).
Révélez ces cartes tout de suite | | \

CE QUI VOUS ATTEND

Break In : Chichén Itza est un jeu coopératif, mais I'aventure
peut également se jouer en solo. Suivez les indices que vous
renconirerez et résolvez les énigmes qui vous attendent afin de
révéler petit & petit les secrets de Chijwén ltz4 et du tréne de
Jaguar. Communiquez les uns avec les autres et notez bien
foutes les informations que vous trouverez.

Astuce

Si vous tenez absolument & analyser plus en détail la carte qu’un autre

joueur est déja en train de regarder, prenez-a en photo | Vous pourrez
ainsi la consulter en méme temps sans vous géner.




Au cours de la p(:lrtitzi vous allez rencontrer deux types de visuels

liés & la mécanique du jeu : les symboles de carte et les icones
de solution.

Les symboles de carte ne sont pas encadrés. lls apparaissent sur
fond orange, et peuvent se trouver sur la boite,

sur une carte, ou méme étre la solution d'une

énigme. Lorsque vous voyez un symbole de @

carte, prenez dans le paquet la carte portant le
méme symbole et révélezla.

<

&

T

1® Les icdnes de solution apparaissent foujours
iy dans un cadre. Elles sont associées & un objet
ou & un lieu dont vous devez vous servir pour

répondre & une énigme. Elles servent
notamment & savoir quel cété de la languette

Solution utiliser pour vérifier la réponse d'une
énigme.

Gyt 4 W ¥
S‘Sip-awaﬂéﬁ

Attention

Un élément obtenu en début de partie peut vous servir bien plus tard dans le jeu !

VERIFIER VOS SOLUTIONS

Aprés avoir résolu certaines énigmes, vous obtiendrez parfois
un symbole de carte. Il vous suffira alors de prendre la carte
correspondante dans le paquet et de la révéler.

Pour d'autres énigmes, vous aurez besoin d'une icéne de
solution, d'un chiffre et d'une couleur. Vous devrez alors

utiliser une languette Solution. Elle vous indiquera le symbole
de la carte que vous pouvez révéler.
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Pour ces énigmes :

L'icone de solution vous indique quelle languette Solution
utiliser (de quel cté et dans quel sens).

Le chiffre vous indique le numéro de la fente oU vous devez
glisser la languette.

La couleur correspond & l'une des lignes de la languette et
vous indique jusqu’ou la faire glisser dans la fente.

Une fois que vous avez identifié la bonne icéne, le bon chiffre
et la bonne couleur, faites glisser la languette dans la fente
indiquée et regardez le symbole qui saffiche dans la fenétre
associée a cette fente. Prenez alors dans le paquet la carte
correspondant & ce symbole.

Exemple (voir lillustration ci-contre) :

Vous pensez avoir trouvé la solution d’une énigme.

L'icéne permettant de la résoudre est le |<8 : vous prenez donc la
languette Solution du cété indiquant cette icéne. Elle doit se trouver en
haut de la languette.

Le chiffre de cefte énigme est le 1. Vous glissez donc la languette dans la
fente n° 1.

La couleur trouvée est le bleu. Vous faites donc glisser la languette dans la
fente jusqu’au trait bleu.

Lisez alors le résultat dans la fenétre : le symbole qui apparait est celui de
la carte que vous pouvez & présent révéler.

Si vous ne frouvez pas le symbole dans le paquet de cartes,
s'il vous renvoie vers une carte Indice ou une carte qui n'a
manifestement aucun rapport logique avec ce qui vous a
amené ici, c'est que vous n‘avez pas frouvé la bonne solution.
Continuez & chercher et réessayez (voir aussi la partie
suivante, Indices).
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Révélez ensuvite |
la carte qui porte L
ce symbole.

3#,‘ fion)

enétre (oU apparait |

INDICES

Chaque énigme du jeu est accompagnée d'une carte facultative
qui vous donnera des indices. Si vous bloguez sur une énigme,
vous pouvez consulter la carte indiquée. Lisez d'abord le tout
premier indice, en haut de la carte, & 'aide dela boussole-
décodeuse. Si cela ne vous aide pas suffisamment, vous pouvez
lire I'indice suivant, et ainsi de suite. La derniére ligne des cartes
Indice donne directement la solution ou le symbole de la carte &
révéler ensuite.

Ce jeu n'a aucune limite de temps ef vous n‘aurez aucune pénalité
si vous utilisez des indices. Toutefois, vous pouvez noter le nombre
d'indices consultés au cours de la partie et évaluer voire
performance & la p. 7. A vous de choisir le niveau de difficulté que
vous voulez relever et les indices que vous souhaitez utiliser.
Rendez-vous sur iello.com pour plus d’explications sur les énigmes
et les scénarios. Vous y frouverez aussi toutes les cartes Indice
sans filtre de lecture.
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Lisez a haute voix le texte suivant, puis commencez I'aventure |

Nous sommes en |833. Cela fait maintenomt Aes ammées que vous Etudiez le peuple
wmaya et ses wombreux cultes, wotamment ceux Au Aien Jaguaw. D'apves vos
vecherches, ce Adevwier auvait grawvé ses secvets Aows o pievve Ae sou tvoue Ae
vubis, awomt Ae le cacher quelque pavt Aawms son tewple.

Vous awez wis o jour Aes |égendes racontamt que Jaguar auvait poussé le sevpent
2 plumes, Kukulcan, & awvaler toute une vivieve et que celui-ci, comprenomt qu'il
s'agissait Aune Auperie, auvait alors awalé Jaguar pour le pumiv. Les écvits
vetvouvés indiquent que seul un héves capable de piéger l'ombre Ae Kukulcan
pouvvarit lbéver Jaguar Aes entvaiilles Au dieu sevpent.

Biew Aécidé A contivmer loa vévacité Ae ces |égendes, vous wWavez pas hésité A
allev voiv paw vous-wméme ce qulil en étaiit. Les secvets Ae ces Aleux sont sawms wul
Aoute une Lamtastique source pour en apprendve davamtage suv le peuple maya,
et cest avec enthousiasme que vous etes pavti pour I mystévieuse cité Ae
Chichén ltza. Lo Aevuieve érape Ae votve tvajet s'efPectue en montgolheve : le
wellleur moyen A'atteimdve le coeur Ae la jungle sawms perdve Ae tewps...

Eufin | Vous y &tes ! Au loiw, vous Aistinguez une claivieve et A'amciennes structuves
Ae plevve & dewi englouties paw loa vEgétation. Vous Prissonnez. Laventure ne £ait
que commencey !

RAPPEL : NOUVREZ PAS LES COMPARTIMENTS DE LA BOITE
TANT QUE LE JEU NE VOUS LE DEMANDE PAS.

Pensez a explorer ce & quoi vous avez accés : cherchez aussi indices
et symboles sur les cétés ou la partie supérieure de la boite. Si vous
trouvez un symbole de carfe sur fond orange, révélez la carte portant
ce symbole."Ayez ce réflexe & chaque fois que vous découvrez une
nouvelle zone : cherchez tous les symboles qui s'y cachent et mettez
les cartes correspondantes de cété, avant de les révéler.

Vous pouvez lire la carte n° 1 pour vous %uider qu début de votre
a

aventure. (Les cartes n° 1 & 4 sont facultatives. Elles vous permettent
de vérifier que vous faites tout dans 'ordre et que vous noubliez
rien. Elles ne donnent pas d'indices sur les énigmes.)
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SAUVEGARDER LA PARTIE

Vous pouvez mettre le jeu en pause et le reprendre plus tard. Mettez alors de coté
tous les éléments déja utilisés (cartes, languettes, etc.). Isolez également les
éléments révélés qui n’ont pas encore été utilisés. Prenez en photo la boite/plateau
et gardez précieusement vos notes. Quand vous reprendrez la partie, vous devrez
ressortir tous les éléments utilisés et non utilisés ainsi que vos notes, et réinstaller
la boite de jeu au stade ou vous vous étiez arrété. Par ailleurs, les cartes n° 2, 3 et 4
vous inviteront a faire des pauses a trois moments différents du jeu.

SCORE

Vous avez réussi le jeu des que vous avez résolu I'ensemble des énigmes !

Si vous voulez toutefois évaluer votre performance a la fin de la partie, gardez
bien de c6té les cartes Indice que vous avez utilisées et notez le nombre d’indices
consultés. Ne prenez pas en compte les indices qui ne vous ont rien appris.

Combien avez-vous consulté d’indices ?

® 0 : Vous y aviez déja joué ? Quelle maitrise, quelle perfection ! Félicitations !

® De 12 3:Ouah ! Un tel sens de I'observation, c’est impressionnant !

e De 3 a 5 : Votre flair n’est plus a prouver ! Bravo !

® De 5 a 10 : Un peu d’aide suffit a vous mettre sur la bonne voie !

e De 10 2 15 : L’aventure vous a donné du fil a retordre, mais vous n’avez pas
baissé les bras : bravo !

® 15 ou plus : Ne désespérez pas ! C’est en explorant que |I'on devient
(un bon) explorateur !

Envie de nouvelles
aventures ?

Explorez le Paris du début

du XX siecle, et découvrez les secrets
les mieux gardés de la tour Eiffel !

Chere Joueuse cher joueur, sachez que nous apportons le plus
grand soin ala production et al cssembloge de nos jeux. Si jamais

un dément venait omcnquer nous vous prions de nous en excuser.
Merci de nous le signaler al'adresse suivante : sav@iello.fr

Rendez-vous sur iello.com pour plus d’astuces
ou pour toute demande de service aprés-vente.
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Partagez vos aventures chez les Mayas avec d’autres
passionnés. Postez vos photos avec les tags
#Breakin et #BreakInChichenltza.
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