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Lette pochette contient :
@ Lacarte de laventure
' << La Nuit du Loup de Sang >>
« Un punchboard avee
- 2 pions personnages
- 13 jetons << Objet > : 1 corde,
1 peau de loup, 1 sortilege
d'ensoleillement, 1 parchemin
de guérison, 1 dague de chasse,
1 cape dinvisibilité, 1 carte d'un domon, 1 petite clé, 1 miroir, 1 chandelier, 1 plantes
" médicinales, 1 piéce porte-bonheur, 1 pierres de sang,
* Ure aide de jeu
* Ce livret de regles

'BUT DU JEU

Dans cette aventure interactive, vous incarnez des jeunes baroudeurs qui vont se voir confier
une quéte par Starmore. le grand professeur de Ia Tour des sorciers. Cette quéte est de la
plus haute importance. Matilda, Ia fille du meunier, a disparu. Certains racontent quellea
§  été vue en train derrer dans les champs, couverte de sang. durant les nuits de pleine fune.
| © Etdes troupeaux de brebis ont été massacrés ! Une chose est siire : la contrée a ét¢ maudite,
et Matilda est devenue un Loup de sang,

Vous allez devoir parcourir les lieux de la carte, & la recherche des < Pxerres de sang >
 les seuls artefacts qui sauront lever la malédiction’ Une fois que vous aurez trouvé ce_s?plhms,
il faudra vous rendre & la Chapelle pour les hénir, et les ramener a la Source, berceau de
la malédiction. Il vous faut aussi sauver Matilda, et ki permettre de se retransformer en jeune fille !
Mais attention. en parcourant la contrée, vous allez devoir faire face 2 de nombreux dangers,
. résoudre des énigmes, interpréter de mystérieuses légendes. Les trolls et les gobelins vous
attendent au tournant | Gérez vos points de vie, récupérez les ohjets indispensables a votre
quéte, et interagissez intelligemment avec les personnages que vous rencontrerez : la survie
de Ia contrée (et Ia vitre) en dépend !




COMMENT JOUER ?

s Pour jouer, vous aurez besoin de la carte. et de votre voix ! Sur
LA WUIT DU LOUP DE 347G votre tabletie ou sur votre snmrtphone telechargez lapplica—
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MISE EN PLACE

1. Placez la carte dwantvous. etnhmtezpasaprendre de
quoi écrire.
2. Choisissez votre pion personnage, que vous placerez sur le
. premier lieu : IAuberge du Corbeau.

3. Dépunchez les jetons < Ohjet >> et placez-les sur le cité de la carte : vous les

~récupererez pres de vous quand vous obtiendrez les ohjets en question.
4. Une fois sur lapphcatlon. lancez le scénario << La Nuit du Loup de Sang >, Veillez a
- vous trouver dans un environnement calme pour ne pas perdre une miette des conmgrws

du narrateur ! o

: | “Vous n’qm'éz.alors qua repondreaux questions du narrateur ou des persommges NON-jouenrs
- [PNJ) que vous rencontrerez. A vous de faire preuve d'intuition. d'obtenir les ohjets dont
B vous aurez besoin, et de savoir quelles réactions avoir en face d'un personnage !




TOUR DE JEU

Installez-vous confortahlement.
En lancant l'application, le narrateur vous confiera la quéte quivous concerne : obtenir les
-~ pierres de sang, aller a la Chapelle pour les faire bénir, les déposer a la Source afin de lever
~ Ia malédiction. en sauvant Matilda pour qu'elle se retransforme en jeune femme !
-« Vous commencerez & [Auberge du Corbeau. La, vous pourrez choisir dentrer dans [Auberge.
@l ou de vous rendre dans un autre liew. Pour choisir, vous navez qua répondre a [applica~
* tion ! Utilisez les mots-clés prononcés afin que I'application prenne en compte votre réponse.
Pas de panique : vous pourrez écrire vos intentions si vous nétes pas a l'aise avec la voix ! |
Des que Faventure commence, agissez comme un livre dont vous étes le héros, et progressez
dans les lieux en noubliant pas votre ohjectif : sauver Matilda et lever la malédiction !

INTERAGIR AVEC L’AI’PLICA’I,‘ION

Vous pouvez choisir parmi les options pmposees par le = -
narrateur ou un PNJ. Avant de parler attendez que le micro (& =  Pour réécouter les derniéres
saffiche a lécran : sinon, vous parlerez trop tot ! = | paroles du narrateur ou du PNJ.
Lorsque vous arrivez dans un lieu, le narrateur vous \© \= demandez < Peux-turépéter -
proposera des actions : jeter un objet quelque part. parler r— e
avec un personnage, etc. |
Sinon. les actions proposées par l'application évolueront delles-menws en fonction des
objets que vous possédez. |

§ * Par exemple, si vous rencontrez des Gobelins. une sorciére. ou encore un brigand,
et quon vous propose dattaquer, vous pourrez dégainer une arme si yous en avez une !
Si ce nest pas le cas, I'application considérera que vous vous battez & mains nues,

"~ Sivous voulez descendre au fond d'un. puits et que vous possédez une corde, tant mieux :

l'application veus fera utiliser cette corde.: Sinon. Ia descente se fera a la seule force de
vos poignets ! - ,
Le narrateur ou les personnages non-joueurs (PNJ) que vous rencontrerez vous
proposeront aussi des actions, par exemple : << Quitter un lieu, prier sur I'autel ou sacrifier
un animal sur Iautel ? >>. Pour choisir votre action, vous nNaurez qua répéter les mots-
clés, ou la phrase entiére. Dans ce cas, vous pouvez dire << Prier sur I'autel >, Les phrases
sont heaucoup mieux reconnues que les mots isolés, et cela augmente la réactivité des
interactions et votre immersion !




VISITE DES LIEUX
S
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Pour changéer de i % Vous COMMENEEEZ donc votre aventure |
= << Partir > « Qultterell(le lll):glzgng:and é  [Auberge du Corbeau. De Ia. vous pourrez
le narrateur vous demande vorre =~ = VOUS rendre m nimporte quel lien

prochaine destination, vous n’avez ’Z | nommé sur lﬂ"‘m en choisissant une
= qua prononcer le nom du lieu ! % nouvelle destination aupres du narrateur !

Attention, vous ne pouvez pas vous teléporter sur Ia carte ! Pour passer d'un endroit  un autre,

il faut que les 2 lieux soient connectés sur Ia carte par un chemin, Par exemple, en partant de

B . IARuberge du Corbeau, vous ne pouvez pas vous rendre directement au Cercle de Pierres, Vous
- devrez obligatoirement passer par le Chemin escarpé, ou le Chariot du marchand.

POINTS DE VIE

|/ Cmnme dans tin jeu vxdeo laventurier que vous incarnez a des points de vie PV] !
;Attentmn aux actions que vous réalisez et auX risques que vous voulez prendm car ils
'-..,pommntvouscounerdespomtsdevie

Dlu'antlaparﬂe vous aurez des moyens de regagner des PV : unbonrepasalauberge.une
ﬁtmtdcl'epos, dﬂgobjets magiques, des bonnes acucns . Ne manquez pas une occasion !

' Z Slvospomtsdewetambentaﬂ . Vous &es
Vous commencez la partie avec 5 points \ morts ! “Mais pas dinquiétude, vous pourrez
de vie (PV), le maximum. Vous pouvez '- poursuwre votre aventure ! Le narrateur vous
consulter votre état de santé a tout moment, proposera alors deux options :
en interrogeant [application avec ’} + RECOMMENCER : les actions accamphes sont
<< Comment je me sens ? », 7

N,

| _effacces. et vous recommencez Voire aventure au
tout début, 2 [Auberge du Corbeau (en espérant
qu'une autre issue vous attende cette fois) !
;?-RE‘SSUSCITER vos*poims de vie sont retabhs au maxmmm. et vous reprenez la partie
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OR

Dans cetie aventure, vous avez une bourse déja remplie ! Vous commencez avec 10 pieces
- dlor. Vous pourrez dépenser cet argent a divers moments du jeu, mais aussi en regagner :
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Enacceptam des quétﬂsetenlesréalis:mt: // :: ===
: ' - e = Pour
» En jouant & un jeu avec le marchand ; COnsulter le nombre de pigces dor

. dans votre bourse, interrogez
» En découvrant de l'or dans certains lieux. = 5 Combler::]e dorl;}ﬁ]:hcauon
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N'oubliez pas d'explorer en profondeur les -
endroits que vous visiterez, Avoir de I'or est toujours utile !

OBJETS ET UTILI.SATION
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Aucoursdevotrequete vous récupérerez de nombreux 47 = N

Qumqu il arrive, pas d inquiétude : pour
objets ! Dés que vous les avez en votre possession. = savoir ce que vous possédez, vous pouvez

vous pouvez prendre le jeton correspondant et le :_}; s egalement interroger I'application en pronon
placer prés de vous : cela vous permettra de visualiser \= :_ cant << Qu'ai-je dans mon iventaire, >>
ce que vous avez dans votre sac. ST

En dehors des plantes médicinales et du parche-

min de guérison que vous pouvez utiliser Nimporte quami, cest l'application qui vous
| proposera des actions supplémentaires dans certains lieux si vous entrez en possession de
§ . ces objets. Par exemple, une descente périlleuse au fond d'un gouffre vous sera nnposs1ble
(ou potentiellement mortelle). . . sauf si vous avez une corde !

°Desplm11es médicinales : vous pouvez [utiliser  + Une cape d'invisibilité
il au cours de la partie pour remonter vos points * Une carte dun donjon
de vie au maximum €N PrORONGant < Jutiliseles  « Une petite clé
plantes médicinales > * Une pice porte-bonheur
-Unparchemmdeguenson:vouspmwezl’uﬁljser * Un miroir en argent
au cours de In partie pour remonter vos points  * Une peau de loup
de vie au maximum en prononcant < Jutilise le - * Un chandelier
parchemin de guérison >> * Les Pierres de sang : le jeton << Pierres de sang »
« Un sortilege d'ensoleillement | possede deux faces différentes pour vous repérer !
* Une dague de chasse Rouges, les pierres-de-sang sont encore maudites !
» Une corde Bleues, elles ont ét€ bénies par un prétre.
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FAIRE UNE PAUSE

3i vous avez besoin de réfléchir et de discuter entre vous'de la prochaine destination ~§
2 emprunter ou du'choix a faire, nhésitez pas a interrompre le narrateur en prononcant ~ §
5 «< Pauge >, e

SOLUTION

Comme dans un jeu vidéo, certains événements seront provoqués par Iapplication de facon
aléatoire, Plus vous serez équipés pour faire face & une situation, plus vous avez de chance
fl . de vous en sortir sans dommage ! Les sages de la contrée disent méme '

_ quiil faut partir & lavénture en étant hien préparés. . . OFL0]

' Néannwihs. deux chemins sont possibles pour arriver a la fin de Tt .,-!l-;
T'aventure et sauver la contrée ! Nous ne vous en révélons pas plus "’7-'%2
ici, mais vous pourrez trouver les solutions en scannant ce QR code ! @ -




