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Mode coopératif

Le lecteur gagnant peut devenir l’auteur dans la prochaine partie.

Dans ce mode, le(s) lecteur(s) et l'auteur jouent en équipe 
avec un seul bloc-notes “lecteur”. 

Les lecteurs ont 4 tours pour deviner le code secret de l'auteur.
Tout le monde gagne ou tout le monde perd.

 Il n'est pas nécessaire que l'auteur son bloc-notes “auteur”.

 Le lecteur gagnant écrit son nom et celui de l'auteur à l'intérieur de la 
boîte.  

 L'auteur peut raconter la véritable histoire de la
 création de la Tour Eiffel.

En cas d'égalité entre 2 lecteurs ou plus, le joueur ayant le plus de 
bonnes réponses tout au long de la partie gagne. Si l'égalité persiste, 

ces joueurs se partagent la victoire.

Fin de jeu
 Le jeu se termine lorsqu'un lecteur a déchiffré le code ou après 4 (qua-
tre) tours de jeu. Si aucun joueur n'a encore deviné correctement, les 
lecteurs ont une dernière chance. Dans ce cas, l'auteur ne retournera 
aucune carte et les lecteurs tenteront de déchiffrer le code secret. Si un 

lecteur réussit, il est le seul à gagner le jeu.
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 ATTENTION : L'auteur indique le nombre de 
de réponses correctes mais pas laquelle.

CONSEIL : Pendant ce temps, l'auteur 
prend 4 cartes d'auteur du dessus 
de la pioche et commence à réøéchir 
pour le prochain tour. (total 7 cartes 

dans ca main).

  Les lecteurs notent la réponse de l'au-
teur. Si personne n'a obtenu le bon code, 

un nouveau tour commence.

L'auteur notera le code écrit 
par chaque lecteur.

Une fois le code de chaque lecteur enregistré, 
l'auteur annoncera le nombre de bonnes ré-

ponses pour chaque lecteur.
 les bonnes réponses pour chaque lecteur.

   Les lecteurs soumettront discrète-
ment leur bloc-note 

à l'auteur lorsqu'ils terminent.
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 Dans ce nouveau tour, 
L'auteur répète le même proces-

sus,
 et ajoute les 4 cartes d'auteur 

choisies à côté de 
les 4 précédentes.
(Exemple)

Développement du jeu
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Une fois que l'auteur a obtenu le code secret, il peut regarder les cartes 
de lecteur sur la table et identiöer les cartes qui correspondent à cha-
cune des couleurs du dé. Le dé bleus représentent les Personnages, le 
dé rouges les Situations, le dé jaunes les Lieux, et le dé vert les spéciali-
tés culinaires. Les dés indiquent également le numéro de la colonne 
dans laquelle se trouve notre carte clé dans chaque catégorie.

Le premier tour commence. L'Auteur mélange son jeu de cartes et 
prend les 7 (sept) cartes supérieures. Il doit ensuite choisir 4 (quatre) de 
ces cartes et en placer une pour chaque rangée en essayant de guider 
les lecteurs vers la bonne carte pour déchiffrer le code secret. 

Les 4 cartes doivent être placées en même temps.

Les lecteurs, individuellement et en secret, remplissent la première 
ligne de leur cahier avec le code qu'ils pensent être correct. En atten-
dant, il est autorisé à tromper et à induire en erreur les autres lecteurs.
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Exemple de code secret
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L'Auteur prend les dés et place devant lui, hors de la vue des autres 
joueurs, le livre (la boîte de jeu). Il cache ainsi les informations sur les 

dés, son carnet de notes et les cartes d'auteur.

 L'auteur lance les dés en formant un code numérique et les place 
dans les cases correspondantes. N'oubliez pas de suivre le code des 
couleurs qui en détermine l'ordre (bleu, rouge, jaune et vert).

Lecteur 1

Auteur

Exemple de conöguration pour 4 joueurs (3 lecteurs + 1 auteur)

Lecteur 2

Lecteur 3

ATTENTION : L'auteur
ne peut pas parler pendant toute 
le jeu, sauf pour indiquer 
aux lecteurs le 

 nombre de réponses correctes.
(voir page 6)

Mise en place
Le dernier joueur à avoir mangé un croissant assumera le rôle d'auteur 
et sera chargé de guider le reste des joueurs qui seront considérés 

comme des lecteurs pendant le développement du jeu.

Les jetons de la colonne (I, II, II, IV, V, VI) sont placées horizontale-
ment sur la table. D'un côté de la table, placez les jetons rangée 
dans l'ordre suivant (décroissant) : personnage, situation, lieu, spé-

cialités culinaires

Chaque lecteur prend une feuille de bloc-notes 
“lecteur”  et écrit son nom.

 L'auteur utilisera le bloc-notes spécial "auteur". Ecrit le code correct con-
cernant les dés obtenus et inscrira également le 
nom des "lecteurs" dans chaque colonne.

Mélangez séparément les cartes des lecteurs de personnages, des 
situations, des lieux et de spécialités culinaires. Une fois les cartes 
mélangées, placez six cartes de chaque groupe dans une rangée co-
rrespondant aux marqueurs de ligne et de colonne. Les cartes d'au-

teur seront remises au joueur qui assume ce rôle
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Objectif

Componentes

Dans Les Secrets de la Tour Eiffel, vous aurez 4 (quatre) tours pour 
déchiffrer le code secret avant les autres lecteurs. Vous aurez l'aide de 
l'auteur de cette histoire qui, à travers des cartes surréalistes, tentera de 
vous guider vers le bon code pour que nous puissions enön découvrir 
ce qui a poussé Goustave Eiffel à construire sa célèbre tour, ou plutôt, 
où il était quand il a eu l'idée, avec qui il était, dans quelle situation se 
sont-ils rencontrés, et même ce qu'ils ont mangé pour célébrer cette 

idéidée...
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12 cartes personnages60 cartes auteur

6 jetons colonnes

4 jetons rangée

1 crayon

1 bloc-notes de Lecteur

12 cartes spécialités culinaires

12 cartes situations

4 dés 1 bloc-notes de Auteur

12 cartes lieux

Goustave Eiffel était un homme mystérieux, si mysté-
rieux que personne ne sait où ni avec qui il a eu l'idée 
de construire une tour métallique de 300 mètres de 

haut en plein Paris.
Dans quelle situation a-t-il rencontré la personne qui 
lui a parlé de cette idée ?Quelle spécialité culinaire 
française ont-ils mangé pour fêter cette idée ? 

Peut-être que les réponses nous aideront à comprendre 
cette création.

VVous, en tant qu'historiens de métier et à l'aide de ce 
livre qui vous accompagne dans la lecture de ce règle-
ment, il vous appartiendra de découvrir quels secrets 

cache la création de la Tour Eiffel...

REGLES

Un jeu de déduction, stratégie et éducatif. A partir de +8 ans

3-5 joueurs mode compétitif/ 2-10 joueurs mode coopératif.

25 minutes


