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Vous étes Victor Lavel, un )eunc )ournﬂhstu ambn‘leu\ t availlant pom « Les wae!les de )

Uouverture de la premiére station de mé t-ro, mais en tant que La. L-LI., et appar t d.o ncaune
famille réputée pour sa capacité arésoudre des crimes depuis le Moyen-Age, vous étes bien plus
interessé par les meurtres, les kidnappings et les ¢ lages. Avoir un oncle commissaire
vous permet d'etre parmi les premiers a en etr mes, et grace a votre sagacite desprit,
c’est bien souvent vous qui découvrez le coupable avant les autres.
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" DISPONIBLE SUR o Télécharger dans

Google Play | ‘ I'App Store IE)

Chronicles of Crime nécessite une application gratuite que vous pouvez télécharger sur I'App Store d'Apple

k‘* ou Google Play (requiert actuellement Android 5 ou supérieur, i0S 10.0 ou supérieur, ces configurations

= étant susceptibles de changer dans le futur). Vous avez seulement besoin que 'application soit installée

sur un smartphone ou une tablette pour pouvoir jouer. Il est impossible de jouer sans I'application. Une

2 [}3_‘-1\ fois téléchargée, l'application ne requiert aucune connexion internet pendant la partie. La langue se
définit dans l'application.
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Chacun des quatre scénarios propose une @

enquéte criminelle originale et unique. Le jeu est
entierement coopératif et tous les joueurs ceuvrent
de concert afin de résoudre le mystere. Lhistoire
se développe au fur et a mesure que vous collectez
des preuves et interrogez des suspects. Quand
wous sentez que vous étre sur le point de résoudre
l'affaire, rendez-vous sur le Lieu Salle de
redactlon du journal, appuyez sur le bouton
L()iukE puis répondez A une série de questions
qu1 détermineront le score de votre équipe.

- MISE EN PLACE
-

Placez le plateau Preuves au centre de la table.

Placez le plateau “‘ Salle de rédaction du

journal sur la table et posez la carte Personnage
01 (Charlotte) dessus.

Formez une pile avec les autres plateaux Lieu.
Révélez-les et placez-les faces visibles lorsque
vous les découvrez au cours de votre enquéte.

Placez les cartes Personnage et les cartes
Objet Spécial face cachée a coté du plateau
Preuves.

Placez les cartes Catégorie d'Indices face
visible sur la table, a portée des joueurs. Au
cours de la partie, vous pourrez librement
consulter, trier et les disposer face visible afin
de retrouver facilement la carte souhaitée le
moment venu.

Empilez les cartes Enigme sur la table, face

cachée.

Chaque plateau Lieu dispose de 4 emplacements
Personnage , tandis que le plateau Preuves
dispose de 4 emplacements Personnage Non-

Localisé et 20 emplacements Preuve

(15 rouges et 5 bleus).
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| BE’ROULEMENT BE L A PA RTIE . @ Scanner une carte Catégorie d'Indices :‘ vous

permet de récupérer un indice que vous avez

XX remarqué. Des informations supplémentaires
Une fois la mise en place effectuée, lancez vous sontalorsrévéléeset, sicetindice concerne
lapplication, choisissez 1900 dans le menu principal, votre affaire, I'application vous indiquera que
puis sélectionnez le scénario auquel vous désirez vous pouvez le placer sur le plateau Preuves.

jouer.

.\A,k,:‘
ATTENT]UN *dans certains cas rares, il se 9

peut que le scan ne fonctionne pas a cause

‘4%%

-

* Uéclairage de la piéce (éviter les ombres trop
prononcées)

* les protége-cartes (qui causent des reflets)

* l'objectif de l'appareil photo de votre

( % e _ téléphone/tablette (une poussiére dessus,
|~ NOTE: £

=
i

N’hésitez pas a essayer la courte enquéte
d’introduction afin de vous familiariser
avec le jeu. Des instructions y sont
données afin de mieux comprendre son

Assurez-vous que le QR Code est biena ||
lintérieur de la zone de scan et maintenez le
smartphone de facon a ce que l'appareil photo
puisse faire le point. Si la mise au point ne se
I . : fait toujours pas, passez votre main devant

ent. L6 e p e
\&f onctionnement /) %%: objectif afin de réinitialiser le processus. "
By
Fife)

Vous progressez en scannant les plateaux Lieu,

ainsi que les cartes Personnage et Catégorie DEILIOUVRIR DL’S LIEUX’

d'Indices. Quand la fenétre de scan saffiche, ciblez

le QR code de la carte ou du plateau choisi. Appuyez DES P ER SONNA[:ES, DES OBJE TS
; ensuite n'importe ou sur I'écran pour le scanner. SPESI AUX OU DL' S L’NIL’ML’ S ;

Vous pouvez également activer I'option « auto- o
scan » dans le menu =|de l'application.

Les Lieux, les Personnages, les Objets Spéciaux et
les Visions doivent rester face cachée jusqua ce que
l'application les nomme explicitement. Certaines
@ Scanner un plateau Lieu : vous permet de vous  de ces cartes seront révélées au cours de la partie.

déplacer vers ce Lieu. Elles possédent I'un des symboles suivants, suivi
@ Scanner une carte Personnage : vous permet d'un numeéro ou d’'une lettre.

e e CARTES PERSONNAGE
| niimporte quel autre Personnage ou Preuve. o
PLATEAUX LIEU
CARTES OBIET SPECIAL

I est conseillé aux joueurs de prendre le temps de
discuter des cartes pertinentes a scanner.

Pour cela, scannez simplement ces cartes et le
Personnage vous dira ce qu'il sait a leur sujet.

IMPURTANT ' Les Personnages me peuvent
jamais étre interrogés sur les Lieux. Si vous
scannez un Lieu pendant un interrogatoire, cela

.y mettra immédiatement fin et déplacera votre
équipe vers le Lieu scanné.

CARTES CATECORIE DINDICES
CARTES ENICME

moment en appuyant sur le bouton . @ Les nouveaux Lieux doivent étre placés face

iﬁﬂﬁm

Vous pouvez sortir du mode interrogatoire a tout

visible sur la table.




@ Les nouveaux Personnages doivent étre places
sur un des 4 emplacements du plateau Lieu
specifie.

& A . - b
Si vous n'étes pas certains de l'endroit ou se

trouve un Personnage, placez-le sur un empla-
cement Personnage Non-Localisé du plateau
Preuves. N'oubliez pas de le déplacer si vous dé-
couvrez ou il se trouve !

@ LescartesCatégoried'Indicessontdécouvertes

dans le mode Q 0 - . Seules les

cartes correspondant a un indice de I'enquéte

en cours sont placées sur le plateau Preuves.
Référez-vous a la section « Chercher des
indices », page 6.

- Le plateau Preuves possede deux
zones de couleurs différentes pour
les cartes Catégorie d'Indices et
‘Objet Spécial. Dans la zone rouge,
wvous placez les cartes Catégorie
& = d'Indices et Objet Spécial que vous
‘avez trouvées sur la scéne de crime

0BIETS
I]E ] - ’ * *
DD DU qui vous auront eté données par
d At .
— ffautres Personnages. Cependant, il
&m . . s
o arrive quelquefois qu'un Personnage

vous parle d'un objet sans pour au-
-tant vous le donner. Dans ce cas, I'application vous
demandera de placer la carte Catégorie d'Indices ou
Objet Spécial dans la zone bleye du plateau Preuves
afin de vous indiquer que vous avez connaissance
de cet objet sans pour autant I'avoir en votre pos-
session. Si vous entrez en possession dudit objet
plus tard au cours de 'enquéte, 'application vous
demandera de déplacer la carte Catégorie d'Indices
ou Objet Spécial de la zone bleue vers la zone rouge.

@ Les cartes Objet Spécial vont immédiatement
sur le plateau Preuves lorsquelles sont
révélées. Lapplication vous indiquera si, et
quand, elles entrent en jeu. Cherchez alors
dans la pile face cachée et placez les cartes
correspondantes face visible sur le plateau
Preuves. Lapplication précisera sila carte doit
étre placée sur la zone rouge ou bleue. Notez
que certaines cartes contiennent du texte ou
des illustrations nécessaires a la résolution des
énigmes (a la maniére des cartes Enigme).

@ Les cartes Enigme entrent en jeu aprés que
l'application vous indique de révéler une carte
avec un numeéro bien précis. Cherchez dans la
pile face cachée puis placez la carte Enigme
sur la table, face visible. La carte contient
du texte, des symboles ou des illustrations
qui serviront a la résolution dénigmes
apparaissant dans le scénario. Elles disposent
en général dun QR code, et vous pouvez
donc interroger les personnages a leur sujet,
comme vous le faites pour les indices.

(5% EXEMPLE

Vous scannez le Lieu E et lisez ce qui suit
sur votre écran.

« Vous arrivez sur la scene du crime et

[ ]
vous rencontrez une femme -18 |

WElle vous parle d’'un homme 814 _
arme d’un couteau ensanglanté Q 12

qui était présent il y auneheure. »

i -t

En vous basant sur ce texte, vous devez :

* chercher le Personnage 18 et le placer
sur un des emplacements Personnage
du Lieu E,

* chercher le Personnage 14 et le placer
sur un emplacement Personnage Non-
Localisé du plateau Preuves,

* chercher la carte Catégorie d'Indices 12
« Armes blanches » et le placer sur un
emplacement bleu du plateau Preuves.

(r




GCHERCHER DES INDICES
T X

Certains Lieux (comme les scenes de crime) vous
. permettent de chercher des preuves. Appuyez sur

le bouton W pour lancer le mode

recherche.

Vous pouvez chercher des preuves soit :

* en vue panoramique - choisissez cette vue
pour examiner la scéne de crime sans matériel
supplémentaire.

* en 3D - pour cela, fixez les lunettes (vendues
séparément) sur votre
telephone en les
placant sur la ligne
jaune au milieu de
lécran.

Vous disposez de 40 secondes pour observer la
scene et la décrire aux autres joueurs. Pivotez
sur vous-méme afin de pouvoir observer le Lieu
sur 360°. Si vous n'utilisez pas les lunettes, vous
pouvez également observer l'intégralité de la scéne
en la faisant défiler dans les quatre directions.
Les autres joueurs doivent chercher les cartes
Catégorie d'Indices correspondant a ce que vous
leur décrivez. Assurez-vous que ces cartes soient
face visible et disponibles pour tous les joueurs qui
n'utilisent pas l'application pour chercher.

Lorsque le temps est écoulé, un autre joueur ou
vous-méme pouvez de nouveau chercher des
preuves. Notez que cette nouvelle recherche
prendra davantage de temps en jeu.

Enfin, scannez toutes les cartes Catégories
d'Indices sélectionnées. Lapplication vous indiquera
‘lesquelles de ces cartes sont des indices importants
a placer sur le plateau Preuves. Remettez les autres
« cartes dans la pile correspondante. Elles pourront
* __ éventuellement s'avérer utilises par la suite

6 @ou pas).

ENICMES
NIGME

Au cours du scénario, vous aurez a résoudre plusieurs
énigmes de type « escape room » afin de progresser
dans votre enquéte. Pour ce faire, vous devrez observer
attentivement les cartes Enigme et Objet Spécial afin
d'y découvrir des informations cachées, ou encore
vous référer a certains dialogues passés avec des
Personnages rencontrés, voire méme d'examiner a

L . o~ ] .
nouveau certaines scénes du mode Q :

Dans la plupart des enquétes, il vous sera demandé a

un moment donné de rentrer la solution a l'application.
Par exemple, apres avoir scanné la carte Catégorie
d'Indices « Clés et Serrures » qui représenterait
un coffre-fort, il peut vous étre demandé d'entrer
une combinaison a trois chiffres pour l'ouvrir. Un
Personnage peut également vous poser une question a
laquelle vous répondrez en scannant la bonne carte ou
en choisissant parmi les réponses proposées a I'écran.
La solution a d'autres énigmes peut étre un elément
capital de votre enquéte, comme le nom du coupable.
Cela vous sera utile lorsque vous répondrez a la salve
de questions finales apres avoir décidé d'appuyer sur
le bouton Y IRGTIIL:
Si une énigme vous résiste, vous pouvez toujours
compter sur votre collegue Charlotte qui tient la
rubrique « Enigmes et Mystéres » de votre journal.
Vous la trouverez en général dans la Salle de
rédaction du journal et vous pourrez l'interroger
sur n'importe quelle carte Enigme ou un objet ayant
trait a une énigme (comme le coffre-fort dont il est
question plus haut). Dans un premier temps, elle vous
dira si vous possédez tous les éléments nécessaires
a la résolution de I'énigme ou si vous devez encore
chercher. Sivous possédez tous les éléments mais que
VOUS ne parvenez toujours pas a progresser, elle vous
demandera si vous souhaitez de I'aide. Si vous acceptez

(en appuyant sur le bouton m sur l'application),
elle vous donnera un indice. Si ce n'est toujours pas
suffisant, vous pourrez interroger Charlotte une
nouvelle fois au sujet de la méme carte. Elle vous
donnera alors la solution compléte. Souvenez-vous !
Votre score final sera diminué de 10 points a chaque
fois qu'elle vous donrle un indice, et de 10 points de
plus si elle vous donne la solution. Mais lui demander
si vous avez découvert tous les éléments nécessaires
a la résolution de I'énigme ne colite aucun point.




PASSACE DU TEMPS
ET EVENEMENTS

W

Dans l'univers de Chronicles of Crime, le temps est
treés important. Vous pouvez voir I'heure actuelle

en haut a droite de I'écran.

‘A chaque fois que vous scannez un objet, interrogez
un Personnage ou observez une scene de crime, 5

minutes s'écoulent dans le jeu.

A chaque fois que vous voyagez d'un Lieu a un

autre, il s'écoule 20 minutes dans le jeu.

Lécoulement du temps a une influence sur votre
score final. Plus vous serez prompts a résoudre le

cas, plus votre score sera important.

Dans certains scénarios, le passage du temps dans
le jeu implique des changements de situation,
clest-a-dire que certains Personnages peuvent
se déplacer ou n'étre disponibles qua certains

moments.

Le temps n'est pas toujours de votre coté !
%W

Si.vous ratez quelque chose, ou que vous avez
changé décran trop rapidement, ou que vous
désirezsimplementrevérifierunélémentdécouvert

auparavant, utilisez la fonction « Historique ».

Cliquez sur = dans la partie inférieure gauche
de votre écran puis sur (L pour parcourir

‘ toutes les interactions et tous les effets des
scans que vous avez acquis au cours de votre

enquéte.

FIN DE PARTIE
b © %, 9

Lorsque vous pensez avoir résolu l'affaire, vous |

pouvez vous rendre a la

En tant que journaliste, vous ne pouvez pas arréter
les suspects, mais vous pouvez en revanche
rédiger un article parlant de vos découvertes afin
d’aider la police et augmenter les ventes de votre
journal. Apres avoir choisi de résoudre 'enquéte,
une série de questions vous sera posée. Pour y
répondre, scannez les cartes correspondant a votre
déduction. Votre score dépendra de vos réponses.
Apres avoir pris connaissance de votre score, vous
pouvez décider de rejouer le scénario ou appuyer
sur le bouton pour connaitre toute
la vérité.

Certains scénarios forment une mini campagne.
Vous pouvez jouer chacun des scénarios

indépendamment, mais conservez a lesprit que

certains personnages et eléments de l'histoire ont
un lien avec les scénarios précédents. Ce peut étre

une bonne idée que de jouer tous les scénarios

d'une mini campagne avec le méme groupe de

joueurs.
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