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QUELQUES CONSEILS POUR COMMENCER

Ce carnet d'enquéfe nest pas une soluce ! |l cherche simplement 3 vous aider 3 organiser les

dizaines de pages de notes que le jeu vous obligera 3 prendre. Il couvre vos recherches sur

P premiére partie du jev, jusqu'é la Room 46. |l ne vous dira jamais ob chercher, il met en

lumiére ce 3 quoi vous devez faire attention. Avec en sus, ci-dessous, quelques conseils pour

bien démarrer votre Par’rie:

Prenez des notes, faites des captures d'écran. Le jeu donne BEAUCOUP d'infos.
Parfois cest du gaslight... et parfois cest juste indispensable.

Tenez un journal quotidien : pour ne rien oublier au cours d'une run et les suivantes,
notez les coffres que vous navez pas pu ouvrir, les objectifs que vous vous fixez, les
pieces dans lesquelles il faudra repasser, votre commande d'objeJr au Commissary..
Fouillez. Partout. Minutieusement.

N'ayez pas peur de la nouveauté : lorsque vous avez loccasion de visiter une salle
que vous navez encore jamais ouverte, vous DEVEZ louvrir.

Armez-vous d'un bon traducteur anglais-frangais, qui suggére des synonymes pour
chaque mot recherché. Et tachez de comprendre tout ce que le jeu fourni en terme de
mémos, de livres, messages sur les ordinateurs etc.

Ne désespérez pas ! Méme les énigmes les plus obscures ont un indice quelque part..
Et les indices obscurs ont des indices qui les éclaircissent ailleurs !

Ne vous focalisez pas trop sur la Room 't6.. Vous ne pourrez de toute fagon pas y
parvenir sans avoir fouillé une grande partie des pieces du manoir.. et Iextérieur !

Et quand vous aurez trouvé la Room 't6.. le jeu sera LOIN d'étre fini.

I n'y a pas de journée gichée. Bon, ok, certaines sont frustrantes, mais considérez
qu'une journée est une bonne journée si vous avez péché plein d'infos, méme si vous
nétes pas allé trés loin dans le manoir. Et nhésitez pas 3 mettre fin 3 votre exploration
du jour pour vérifier quelque chose, trouver une porte dont vous venez de choper la clé
ete.

Enfin : il vous faut des gemmes. Si vous devez privilégier une ressource, cest celle-
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PLAN DU MANOIR

Ce plan vous sera utile pour résoudre plusieurs énigmes. |m|>rime7_-|e plusieurs fois !




CALENDRIER

Comment savoir la date ?

- Vous pouvez trouver la date du jour sur un livre emprunté le jour-méme 3 la Library,

dans le Vault et dans le Drafting Studio.

- La date darrivée de Simon dans le manoir est indiquée dans le Drafting Studio.

Complé‘rez ensuite les calendriers ci-dessous pour connaitre la date de chaque jour.

Comment savoir 'heure ?

- De nombreuses pieces contiennent des horloges (le Den, IEntrance Hall, la Clock

TOWCI’...)

- Depuis lextérieur du manoir, vous voyez une horloge sur sa fagade.

HMoS —y

LONDI MARD | MERCREDI TEODA VENDREDT |SAMEDI DIMANCHE
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PERSONNAGES

NoM

Préenom

tonchion - titre - ...




MENUS ET AMELIORATIONS

Vous en avez marre des pizzas et du steak ? Un bon cocktail de fruit serait une.. bénédiction.

Plat Ameliotiations

Main Coursegs

Countey Stewy Pie

Stufred Wild Quail

Lomon Glazed Salmon

Wood Fired Pizza

Porfernouse Qrear

l

Seecial Courses

Fruit Cockiaul

Golden Sunnge WoP

Kew Lime Ple

Hodelide. Tce Cream

SlofeyY I




LES COFFRES-FORTS

Les énigmes liees aux coffres-forts risquent de vous rendre fols si vous ne maftrisez pas

I'anglais OU Si VOUS navez pas bien les yeux en face des trous.. alors voici quelques indices !

Sachez que les dates inscrites au formaJr américain fonc‘rionnenjr aussi bien quau forma’r

francais.. et parfois, il nest méme pas nécessaire dentrer les 0 |

CoFfres - Forts /cadenas

Codes

(Tndice)

Boudoir

Drowing- room

OFfF¢eice

Study

Draftine Studio

Orchard

Red deor (underaround )

Dafe de la photo?
Gates & Gails
“Harch of the coonts”
Piece d echec
Hois t portes
Darkreom O

Mois + nombre.




LES UPGRADE DISKS

I y 2 |6 Upgrades Disks 3 trouver.. et si vous navez pas d ordinateur sous la main lorsque

vous tombez sur lun dentre eux, vous risquez doublier son emplacement.

+H Piece H Piece
9




LES CASIERS DE LA LOCKER ROOM

Attention | Un casier vide pourrait bien ne pas Ietre systématiquement | Notez ici vos

trouvailles.

Lécende

L] Ttem M| Hessace

E Tndeverrouillable.



LES VITRAUX

Vous avez compris qu'il y avait un rapport entre les vitraux et le staff du manoir ? Bravo,

VIR n'y étes pas du tout | Allez, un ptit coup de pouce.

Vitrail | Fonchion et attributs

Nom de la déesse




LES CONSTELLATIONS

Rien 3 voir avec l'astronomie mais.. vous avez vraiment cherché partout dans I'Observatoire ?

Constellations visibles

Eefeks

W oo WO eS| ¥

D~ Ro po R B> Ro A L A L A A A A L
gozgrwp-&owwumm;—wp;o

North Star

The Twing

The Slice
Diamondus Hinor
Soothern Cross

TFormer's Aeele

Clovis the Key

Diomondus Masor
Draxus the Dead

The <ail

Florealis - Bloom of the TRy

+ 4 @dece d or

t+ A coffres dans | entrée
+ 3 s

+ 4 cemme.

Pieces A Iy Portes
les Pommes donnent +5 as

+ 4 cde

+ 5 rmmes
TmpPasses

-509 dans les maeaosing

Fleurs “ speciales ” (Salles vertes)
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- L'ELECTRICITE =
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Salles avant besoin d' electrieste
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LA BREAKER BOX

Un peu de détente : séance de coloriage | (Vous avez pensé 3 relever vos mails ??)

Sequence & fefroduire

OO0 0O00O0O0

Prcedure::

4) Vert :
Q) %\EU 1
3) Rovoe :
4) olet :
9) ®lanc :

LES FILE CABINET KEYS

Ouh la vilaine énigme | Vous trouvez des clés mais qu ouvrent-elles ? La réponse se trouve

sous leau |

Key Locali2ahion Clagseur

#

# 2

## 3
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BRICOLAGES

Nom

elements nécessaires € feels

Electomaenet

Locky Porse

Pidr Soond Amel Fer

Bomine Glass

Defector Shovel

Dousine Rod

Jack Hammer

Power Hammer

Vous devriez vous balader avec un (ou plusieurs) de ces outils dans les pieces suivantes :

Entrance Hall
Secret Garden
Weight Room
Greenhouse
Freezer

Underground (Chess Room)
Underground Tunnel

Basement

Chapel
Tomb
Orchard

Tunnel (extérieur)

Locksmith

17



BENEDICTIONS DU SHRINE

Nom 33- |4y |55 | 63-| Tj- | EFrets
Dancer 1o |410 | 236|490 |65 @
Hish Roller | 26 |136 [356 |56 |66
Gordener |[5@ |Me |3te |53e |6%e
Chef te |1te 436 |5Be | 156
;ed W\ 9e |25 [41e |51e |136
Tinkerer Mo |36 |3%6 |55 |THe
Monk 20 |30 |(5e |6le |17He
Berry Ricker |45 @ [316 |41 e 620 |T196
Cursed |




LE JOURNAL DE LADY EPSEN

Oui. Il vous faut la clé de son joumal.

Chambre

e€ceY do "Call it a day

Her ladyship's chomber

Goest Bedroom

Gonv. Reom

Seront's Quacters

Haster ®edroom




LES LIVRES

La plupart des livres sont 3 emprunter dans la Library, il faudra acheter les autres, les

trouver dans le manoir.. et résoudre |'éni9me de la Still Water.

Livees  Lus Em placement

O A Hidden Hue

O A New Clve

0 A New clue (manugeeit)

O A Siehtseer's Guide to Reddineton
O Avrevel / Tended Rose Vine

U Droftine <stratecy Vol.d

O Drafbing Strateey Vol 4

O Drafhne Shatecy Vel. 3

O Drafltine Strotecy Vol.

O Droftine Stratecy Vol. 6

0 EPCW Pume SYstem User tHanual
O Gordenes's locbook

0O Her Lodusghie's Diary

O Realm ond Rune (déchiré)

0 Realm ond Rune

O Swim Bicd

O The Cuse of Black Bridee

O The Fixed Srars

0 The Miskory of Orindia (dst €d.)
O The Wistory of Orindia (2ad €d.)
g The Ocdeinal Gardener's loehook
0 The Red Prince

0 The Red Prince (waanuscrit)




LES PARTITIONS

Evidemment quil y 2 une énigme dans |'éni3me !

>
o

€mP\QCean\' Hot en cras

| H|lO|a|F] R d




MATHEMATIQUES

Couleurs des secteurs :

Covleur

Oeerahion

®lev

Jaune.

Rose

Violet

Symboles au centre :

SYmbole

Effet

Symboles sur le contour :

Aymbole | EfFel

X
/

oo
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LES BOTTES MORA JAI

Coloriage | Ca vous détendra..

G

Noie

Rauce

Vecr

Joune

Violet

Orance

Slanc

®\eu

Toile sons efeet.
Décole tovtes les tutles de la meme lione vers
o droite..

Colore tavtes les tuiles blanches en noir et toutes
\es toiles noires en rowee..

Echance . eesition avece la tuile oeposse..
Monte d'une case .
Fait roumer les tuiles adiacentes dans le sens

Yomire .

Descend d'one. cose .

Crend la covleur des tiles maloritaires aptour
d elle.

Celore les tuiles Grises adacentes en blane  S'il
0Ya fos de tuiles grises, el dicParit.

Crend la cooleur de la tuile centrale .

23



0u avez-vous croisé ces pieces déchecs ? On ne sait jamais, ¢a pourrait servir.. Leur

LES PIECES D'ECHECS

couleur na pas dimportance !

Emplacements

Pions 1
Fous £
Cavaliers
Tours | mf
Roig *
Rewnes w




LA GALERIE

Vous avez sué sang et eau pour trouver ces foujrus titres, mieux vaut ne pas les oublier..

25



LES LEVIERS VERS L'ANTICHAMBRE

Je ne sais pas si cest une bonne nouvelle, mais il y 2 bel et bien 2 leviers pour chaque

porte de | antichambre (sau]c pour la porte Nord).

alles contenont un levier

Directions

Nord o

€Est 4 1

Sud § D

Swd 1 fj

Ovest 4 P

c

=

es1 o
L—'E

-

[

[

Quest 2 #

=
C

1

(Je vous ai déja dit de vous balader avec un TRES GROS marteau ou pas ?)



LE SANCTUM

Tas 40 ans et tas toujours pas trouvé le Sanctum ?? La wonte | Raison de plus pour ne

pas oublier lemplacement des clés que tu as déja trouvées, il faudra y revenir et il n'y aura

Jamais assez de place dans ce Coat Check !

Emplocements des anctom Keys

.

o~ ISR B0 )W IS s T I~ IO\ I B R




LES SIGILS

Résoudre I'énigme des Sigils (et toutes les autres énigmes qui utilisent cette partie du lore
du jeu) vous demandera de réunir un grand nombre d'informa‘rions sur la situation géo-
politique du monde de Blue Prince.. Prenez des notes et aidez-vous des pages suivantes

pour faire les déductions qui s'imposenjr !

Rovaume [SYmdole |covleur |climat |tron sports| sotigte

28



Bordures| cooleurs Bordures | covleurs
=I=T=1=L v g e
2227277 PAVAVAVAVAY
-Ix=7x2 Sccecooe
Motif Societe MohiF Socigte
¥ X ¥ oW o
@ @ @ aoaaQa
WaAaw DRDD
GO b & BB
Rayons cimotdt Vombre de | Traagports
favons
H—— >
ALV —y—'
B8 8 __.O..__
— ¥
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TRADUCTIONS EN ERAJAN

MOTS
loc i awoi: ____
Hewy: ... nnnonnonn New *
Teed f Aves ©
Yaiv ¢\ ____ < o
loner__________ Mloe: ____
PREFIXES SUFFIXES
Y I S
mw: - amn: ________
ov: ___________  ______ vo: _______ __________
nev: _______ ven i
S e ______
Ul‘» _______________________________ \o:



LES SALLES DE CLASSE

Name : Name :

COLOR WORKSHEET MATHEMATICS WORKSHEET

Fill in each object below with its correct color! Directions: Find each sum without using signs

BLUE GREEN YELLOW ORANGE RED PURPLE - _

OOOOOO T _

MY FAVORITE COLOR IS

Name :

SCIENCE WORKSHEET

Directions: Use the Elements below to form the
answers to each question below.

p below.

At| | I | |W| |Te| [S| |Er| |Ce| |Am

A) H20 in liquid state is called

B) H20 in solid state is called

GEOGRAPHY WORKSHEET

Directions: Identify each REATM on the ma

C) H20 in gaseous state is called

Name




Name :

ART PROMPT

Directions: Draw two things that share

all but one letter of their name.

Name :

ALGEBRA WORKSHEET

ADVANCED FUNCTIONS

\l e
=~ (@
v)
Snit®
n I
2 ©
o

& =
I 1]

-
Ze)
= _

Name :

ERAJAN WORKSHEET

TRANSLATE THE FOLLOWING PHRASES

1. "Hello, can you teach me a new word?"

2. "The large house is toward the ecast.”

3. 71 will swim at dawn.”

4. "1 won’t read at night.”

5. "The branches of the tree are old.”

6. "The trunk of the tree is small.”

Name :

HISTORY WORKSHEET

MULTIPLE CHOICE

1. Who was the first crowned ruler of Fenn Aries?

a. Prince Leerson b. General Teskin c. Desilets 1V

2. Which city in Fenn Aries is named after a historical figure?

a. Fenn b. Oris c. Reddington

5. How many sons did the Fourth King of Orindia have?

a. two b. five c. eight d. sixty and six

4. How long did the "War of the Fifth Era" last?

a. six years b. twelve years c. 22 years d. the entire era

5. Which Realm did not ally with Fenn Aries during the war?
a. Arch Aries b. Eraja c. Nuance
6. What flag was forbidden to be flown at full-staff
after the war?

a. Flag of surrender b. Banner of House Leerson ¢. Black Flag




LES TROPHEES

FULL HOUSE TROPHY

Draft a room in each open slot of your house

EXPLORER'S TROPHY

Complete the Mount Holly Directory

BULLSEYE TROPHY

Solve 40 Dartboard Puzzles

A LOGICAL TROPHY

Win 40 Parlor Games

TROPHY OF INVENTIDN

Create all 8 Workshop Contraptions

TROPHY OF DRAFTING

Win the Drafting Strategy Sweepstakes

TROPHY OF SIGILS
Unlock all 8 Realm Sigils

TROPHY 8

Solve the puzzle in Room 8 on Rank 8

INHERITANCE TROPHY

Reach Room 46

DARE BIRD TROPHY

Reach Room 46 in Dare Mode

CURSED TROPHY

Reach Room 46 in Curse Mode

DAY ONE TROPHY

Reach Room 46 in one day

TROPHY OF SPEED

Reach Room 46 in under an hour

TROPHY OF WEALTH

Buy Out the entire Showroom

DIPLOMA TROPHY

Ace the Classroom Final Exam

TROPHY OF TROPHIES
Complete the Trophy Case




