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SHERLOCK HOLMES
L’AFFAIRE DES
ANGES BRÛLÉS

Robin des Bois :
mort ou vif !

MATÉR IEL

u 10 ans et plus

u 60 minutes

u �Pour 1 à 6 joueurs

LEGENDARY ADVENTURES

60’
BUT DU JEU

IMPORTANT : ne consultez pas les cartes des différentes aventures avant de commencer à jouer. 
LIVRET DE SOLUTIONS : à ne consulter qu’en toute fin d’aventure ou si l’application ne vous donne pas les réponses.

Tutoriel (10 cartes) 3 aventures (180 cartes, 2 affiches et 1 livret de solutions)

Ce tutoriel se situe sur 
la première aventure.

Placez ces cartes dans l’espace 0
de l’insert en plastique une fois 

les paquets ouverts. Difficulté :    Difficulté :     Difficulté :     

Retrouvez toutes les solutions des 

scénarios UNLOCK! sur notre site 

internet : www.spacecowboys.fr/

unlock-solutions

Chaque paquet de cartes propose un scénario coopératif. 
Vous êtes plongés dans une aventure et avez un temps limité pour remplir votre mission. 

Vous devrez ainsi surmonter de nombreuses épreuves.
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FaceFace
DosDos

Il est conseillé, pour vous familiariser avec le jeu, de commencer par le Tutoriel  
qui vous explique les règles.  
Vous pouvez jouer ce Tutoriel avant de lire les règles du jeu.  
Suivez simplement la mise en place indiquée ci-dessous.

	 u �La carte de départ avec le titre de l’aventure est placée au centre de la  
table, texte visible.

	 u Les autres cartes forment une pioche, face cachée.
	 u �L’application (voir Application p. 6) est lancée (aventure Tutoriel) et  

l’appareil est placé à proximité des joueurs.
	 u �Un joueur lit à voix haute l’introduction du scénario de la carte de départ,  

puis lance le compte à rebours sur l’application et retourne cette carte.  
La partie commence.

Note : vous pouvez vous munir de papier et de crayons pour prendre des notes.
 
ATTENTION : avant de commencer une aventure, prenez soin de vérifier que votre  
paquet est complet en vous reportant aux numéros figurant en bas à droite du dos de vos cartes.

MISE EN PLACE

RÈGLES DU JEU

Au dos de la carte de départ figure la première salle 
du jeu. Dans cette salle, on note la présence de 
numéros et de lettres qui correspondent à des cartes 
du paquet (numéros et lettres inscrits au dos des 
cartes). À chaque fois que vous repérez un numéro 

ou une lettre sur la carte de la salle (ou sur une autre 
carte), vous devez aller chercher la carte correspon-
dante dans le paquet et la révéler. Les cartes ainsi 
révélées sont posées face visible au centre de la 
table, de manière à ce que chacun puisse les voir.

Le jeu se déroule en temps réel et de façon simul-
tanée. Vous formez une équipe et devez coopérer 
pour gagner. L’organisation du groupe est libre. 
Vous pouvez décider qu’un seul d’entre vous fouil-

lera le paquet de cartes ou répartir celui-ci entre 
plusieurs joueurs. 
Il est interdit d’étaler les cartes de la pioche 
devant soi.
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TYPES DE CARTES

IL EXISTE PLUSIEURS TYPES DE CARTES :

LES OBJETS (symbole rouge ou bleu). 
Les objets peuvent parfois interagir avec d’autres objets (voir 
Combiner des objets p. 4).

L’objet 35  est un coffre verrouillé.

L’objet 11  est une clé.

LES MACHINES (symbole vert)
L’utilisation des machines nécessite des manipulations que 

vous pourrez effectuer dans l’application (voir Machines p. 5).

La machine 69  est une grille avec six picots.

LES AUTRES CARTES
Ces cartes peuvent être :
u Un lieu qui présente une salle et les objets qu’elle recèle.
u Le résultat d’une interaction avec un objet.
u �Une pénalité que vous subissez quand vous  

commettez une erreur.
u Un modificateur (voir Modificateurs p. 5).

À droite, une salle.
Au centre, le résultat d’une interaction.
À gauche, une pénalité. 












