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J’Al CONSTRUIT CETTE PREMIERE CHASSE AU TRESOR COMME LIN
VOYAGE, UNE ODYSSEE, EN SUIVANT LE DESTIN DU PERSONNAGE
D'HIKKOO. LA BANDE-DESSINEE QUI VOUS A ETE FOURNIE N'EST
QUE LA PARTIE VISIBLE DE LICEBERE, LA VERITABLE AVENTURE EST
CELLE QUE VOUS CREEZ AU FIL DE VOS RECHERCHES ET VOS
DECOUVERTES.

LE NIVEAU DE DIFFICULTE DES ENIGMES EST ELEVE €T N’A
MALHEUIRELISEMENT PAS PERMIS ALIX JOUELIRS DEBUITANTS DE
PENTRER DANS LAVENTURE. LES SOLUTIONS QUI SUIVENT LEUR
DONNERONT PEUT-ETRE LENVIE POLIR LINE PROCHAINE EDITION !

JE TENAIS A REMERCIER TOUS LES PARTICIPANTS QUI WONT FAIT
CONFIANCE PENDANT CES SIX MOIS, LES JOUEURS ACTIFS ONT
ETE TRES BIENVEILLANTS ET PERSEVERANTS. LELIR NIVEAU WA
EPATE A MAINTES REPRISES ET JE LES REMERCIE POLIR LEUR
BONNE HUMEUR SUR LE SERVELIR DISCORD.

JE REMERCIE PARTICULIEREMENT POME POLIR SA RELECTURE DES
SOLUTIONS, NAZCA, EIPO, E. ET ERIC QUI WONT FOURNIS DES
VISUELS POUR CERTAINES SOLUTIONS, MAIS ALUSSI A RAVEN POLIR
CES PRECIEUX CONSEILS ET A SOPHIE POUR TOUT.

UN GRAND BRAVO AUX GAGNANTS, LES MITICS ET A TOUTES LES
AUTRES EQUIPES QUI ONT ETE AU 8OUT DES 10 ENIGMES :
T'HIBOUX CHOU, LES CHRONOELECTRONS, LES HYKOKOTES, LES
ALAMBIQUES ANONYMES, LES HIKKOOREUILS...

BONNE LECTURE

MERCI ENCORE
HIkKkOO



«Cette premiere énigme est loin d'étre la plus simple.
Autant le petit cryptogramme sur le miroir est facile, autant
linterprétation du Vigenére decrypte est subtile. Certains
ont eu du mal & comprendre, avant le premier indice, que
la suife de numéros atomiques donnaient des
coordonnees GPS. Plusieurs joueurs ont rencontré des
difficulfés pour localiser avec precision le péle nord
magnétique d’Avril 2007...»
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LE SURREALISME ET LE MABNETISME

Les deux themes abordeés dans cette premiére eénigme sont : I'univers du réve a travers le surréalisme et
le magnétisme a travers l'usage de la boussole, du pdle nord magnétique et des élements
ferromagnétiques.

Premier cryptogramme avec le miroir : il suffissait de dessiner
des lettres selon les instructions données par les petites fleches.
Les lettres ainsi dessinées apparaissent dans le mauvais sens. ||
suffit de les regarder dans un miroir. On obtient en résultat :
BRETON SOUPAULT.

NoTIRE :

MIROIR >>
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L ES c H A M P S Une rapide recherche sur internet permet de trouver le
recueil de texte « », écrit

- ES surréaliste en écriture automatique par André Breton et
M A G N ET I Q u Philippe Soupault en 1919. Cest le seul ouvrage
F ANDRE BRETON ot PHILIPPE SOUPAULT Coécrit par ces deUX auteurs.

Hikkoo ramasse au sol un morceau de
papier. Dessus, on y découvre une partie
centrale avec un texte incomprehensible. Si
'on observe l'arriere-plan de la vignette, on
peut voir le portrait de Blaise VIGENERE.
Il s’agit donc d'un texte crypté en code
Vigenere.
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Pour décoder un texte crypté en Vigeneére, il faut une clé. Dans le cas présent, on utilise la clé :
LES CHAMPS MAGNETIQUES. Avec l'aide d’'une table de Vigenére ou sur des sites internet
dédiés type DCode vous obtenez le code en clair suivant :

Clé : LES CHAMPS MANGETIQUES

Je tourne, ¢lle ne bouge pas.
€lle fixe mon nouveau depart.
TRetire les attractifs.

€t trouve le nom de la ueur
qui sonne dans le ciel.

DU POLE NORPD MABNETIQUIE A LONDRES...

« Je tourne, elle ne bouge pas. Elle fixe mon nouveau départ. »

Cette phrase, en lien avec le theme du magnétisme, fait référence a I'aiguille de la boussole. Sije
tourne sur moi-méme, l'aiguille, elle, ne bouge pas, elle fixe toujours le nord. Et plus exactement, elle
pointe vers le Nord Magnétique, notre nouveau départ.

Pour localiser avec précision, le pdle nord magnétique, il fallait trouver ses coordonnées GPS.
Nouvelle difficulté, la position du péle Nord Magnétique évolue en fonction du temps. |l fallait donc
trouver la position du péle nord magnétique a un moment donné : 2007, comme évoqué sur la vignette
avec le drapeau de I'Union Jack. Aprés une recherche sur internet, vous obtenez les coordonnées
suivantes : « Une mesure d'avril 2007 par le projet « Poly-Arctique » a situé le pdle Nord
magnétique a une latitude de 83,95° N et une longitude de 121,02° O (83° 57° 00" N, 121°
01’ 12" O) » Wikipédia.

Donc le point GPS N83° 57’ 00", O 121° 01’ 12" est votre point de départ.

« Retire les attractifs. »

il fallait s'intéresser a la deuxiéme partie du message. En observant = \'\ E"\\l “ '
bien, on pouvait remarquer qu’il s’'agissait d'éléments chimiques 7 F =
du tableau périodique.

Tabloau périodique des léments chimiques

s
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Aprés avoir lu la définition du mot attractif, on comprend que la consigne : « Retirer les attractifs »
revient a retirer les éléments ferromagnétiques.

On retire donc le Cobalt (Co), le Fer (Fe), le Nikel (Ni), le Gadolinium (Gd) et le dysprosium (Dy) qui
sont ferromagnétiques (attirés par un aimant). On obtient donc :

-LiHe

-HeN

+Ga

-MgH
+F
+Ti

En remplagant les éléments par leur numéro atomique, on obtient :
-32
-27
+31

-121
+9
+22

On applique I'opération a notre nouveau départ (rappel : N 83° 57" 00", O 121° 01" 12") :

Nord
83-32=51°
57-27 =30’
0+31=31"

Quest
121-121=0°
149 =10’
12422 = 34”

Les coordonnées GPS ainsi obtenues : Nord 51° 30’ 31” / Ouest 0° 10’ 34” ; on
arrive précisément sur la statue de Peter Pan a Londres a Kensington Garden.

« Et trouve le nom de la lueur
qui sonne dans le ciel. ».

Il ne reste plus que cette phrase a
comprendre... Dans ce contexte, la lueur
qui sonne dans le ciel, c'est
CLOCHETTE.

La réponse est
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ENIEME 2

«Cette deuxieme énigme se voulait trés ludique, tres
axée cryptographie, a travers 6 mini-énigmes
indépendantes dont les solutions devaient vous
conduire au résultat final. Vous pouviez travailler sur
les éngimes dans lordre de votre choix. Le
meécanisme final de cette énigme était difficile et peu
de joueurs l'ont résolu.»
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VIENETTE 1: LE MORPION

& zg % ) A - Le joueur est face a un jeu de morpion un peu particulier. Il va
/ falloir finir la partie. On sait qui a commencg, car une vilaine faute
d’'orthographe nous l'indigue « je croix savoir par oll commencer
». Les croix ont donc commenceé. Vous aviez deux combinaisons
gagnantes pour les croix. Celle ci-dessous était la bonne.

JE CROIX SAVOIR PAR OLI

COMMENCER ... X X X X 0 X X (0] X

JE VAIS ALLER VOIR LE PERE

ATHANASE, PEUT ETRE
AURA-T-IL DES REPONSES A X 0 X 0 X 0 X 0
MES QUESTIONS...
0] 0 o} X 0
L.

La croix : BIP BIP
Le rond : BIP.

La premiére croix est sur le 3 donc on extrait le E.
Le premier rond est sur le 2 donc on extrait le A.
La deuxiéme croix est sur le 7 donc on extrait le Q.

La solution est ERTAUQ >

VIGNETTE 2 : LE JEU DE LOIE

1L eST(VRAMERN) LE SASE OANS
ce(T ((TE. Je ZRENDS LES (OES

L'oie au premier plan orientait le joueur vers le jeu de l'oie. I ng}&@ghrg mce g‘éguggg\} ggs
. ‘ : L

fal_lalt gxtralre les lettres dg te_xte sgl?n les c?ses du jeu de S ET LE FALBOLICS DES MAGALDELIDS

l'oie. Limage et le texte faisaient référence a 3 cases DERRIERE LA RUE DU PUITS & LE

différentes : '

ORIENTAUIX, POLIR ARRIVER AU
PONT... P2/ D’OL VIENT CE CRI P
Les cases OIE : « L'oie signale les cases fastes disposées { MILNGIIROLS

de9en9. »

La case PONT : « Quitombe a 6, ou il y a un pont, ira a 12
»

La case PUIT : « Quitombe a 31, ouil y a un puits attend
gu'on le releve. »

Donc, on extrait les lettres dans le texte de la vignette avec
les nombres 6 (V), 9 (1), 12 (N), 18 (G), 27 (T), 31 (T), 36
(R), 45 (O), 54 (1), 63 (S).

La solution est
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VIENETTE 3 : LETAL DE LEGLUMES

= ceoeuretesnce M} sl Dans un premier
RAPPELLE LA TERRE OF MES

ANCESTRES... | T\ A temps, il fallait
+ - -1 +17 -1 [ N

s'intéresser au son
émit par notre petite
créature bleue : |l
s'agit UHURU NA
UMOJA. Il s’agit de
la devise de Ia
B oieiieopoLe e OB Tanzanie avec son
2 TITE CREATURE ... Jia drapeau

Ensuite, on comprend vite qu'il faut s’intéresser aux couleurs. On releve
les couleurs des légumes selon 'ordre d ‘apparition des couleurs dans le
drapeau, puis on applique les opérations indiquées dans la bulle :

Vert =6 (bleu) + 9 (jaune)=15+4=19=>S
Jaune=9-4=5=>E

Noir =6 (bleu) + 9 (jaune) + 8 (rouge) =23 -14=9=>|
Jaune=9+17=26=>27

Bleu=6-1=5=>E .
La solution est

VIGNETTE U : UNE DROLE DE CREATLIPE BLELIE

HUHULHUH 77/ Il s’agit d'un petit texte dissimulé : il fallait tiout d’abord
TROUHUVHUE MOHUI . -

SRAPEJIEHLIGNALLIHEM enlever les HU ou UH et lire en Boustrophédon,

P bty bt O c’est-a-dire de gauche a droite puis la ligne d’en dessous de

————— droite a gauche puis de nouveau de gauche a droite etc...

comme un beeuf labourant un champ.

On obtient donc
TROUVE MOI
MELANGE JE PARS
ET JE SUIS LE
DEUXIEME DES PREMIERS
Mélangeé je pars : annagramme de TROIS donne SORTI
Le deuxiéme des premiers (nombres premiers) : TROIS.

La solution est

EOROLE 0E ot
ceentuce .. I
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VIENETTE S : LEXODE

Exode 25.31:
« Tu feras un chandelier d'or
pur ; ce chandelier sera fait d'or
battu; son pied, sa tige, ses
calices, ses pommes et ses
d'une

fleurs seront méme

piece. »

A LAUTRE EXTREMITE DE LA CITE OU
VALLON, J'ARRIVAIS AUX QUARTIERS
IMPERIALIX. LES RUES ETAIENT VIOES,
2] SEULS QUELQUES GARDES
. PATROUILLAIENT DANS LE SECTEUR ...

Exode 35.8 :
« de I'huile pour le chandelier,
des aromates pour [huile
d'onction et pour le parfum
odoriférant. »

BB

NE TRAINONS PAS DANS LE CON ...
LE MONSTERE CENTRAL EST A DEUX PAS,

XVORDEE
2531 - 356 - 2720 - 3528
ClLV +V

correspondent
I'exode.

Exode 27.20 :
« Tu ordonneras aux enfants
d'lsraél de tapporter pour le

chandelier de lhuile pure
d'olives  concassées, afin
d'entretenir les lampes

continuellement. »

Commengons par les lettres LEIXVORDEE
inscrites dans des carrés. Reportons-les dans la
grille 5 x 2 sous le blason.

On obtient LIVRE EXODE. On s'intéresse a
lExode. Les nombres 2531 — 358 — 2720 — 3528
a des versets/passages de

Il faut s’intéresser au mot en commun dans tous
ces versets : le mot chandelier.

Exode 35.28 :
« des aromates et de ['huile
pour le chandelier, pour I'huile
d'onction et pour le parfum
odoriférant. »

Il reste le blason a identifier, pas de
grosse difficulté : le blason division de
Charlemagne.

Une recherche rapide sur internet avec
les mots Charlemagne et chandelier
renvoie sur le chandelier de
Barberousse a Aix-la-Chapelle.

Sur ce chandelier, on retrouve les inscriptions : . . _
Si on procéde a l'extraction avec les

nombres pointés des versets :

2531 : 2éme mot, premiére lettre : C
358 : 3eme mot, huitiéme lettre : V
2720 : 2éme mot, septieme lettre : |
3528 : 3éme mot, huitiéme lettre : V
On obtient : CVI + V, en chiffres
romains, soit 106 + 5

La solution est

Hikk®Oo 7 rooysste oes pEVES / LES SOLUTIONS

« CESAR - CaTHoLlcus - ROMANORV(M) - FRIDERIC(VS) -
SVMVNT - MVNERA - FORMAM - COGENS - ATTENDERE -
CLERV(M) - AD TEMPLI - NORMAM - SVA CVM - SPECIE -
NVMERUM - ISTIVS - OCTOGONE DONV(M) - REGALE -
CORONE - REX - PIVS - IPSE - PIE UOVIT - SOLVITQ(VE) - MARIE
- ERGO - STELLA - MARIS - ASTRIS - PREFVLGIDA - CLARIS -
SVSCIPE - MVNIFICVM - PRECE - DEVOTA - FRIDERICUM -
CONREGNATRICEM - SIBI - IVNGE - SVAM - BEATRICEM » (source
Wikipédia)
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VIENETTE & : LHORLOGE

Cette horloge a multipes
cadrans devait vous faire
penser a Big Ben. Les lettres
sous les cadrans étaient les
initiales de la devise inscrite
sous les cadrans de Big Ben.

VITE! PRESSONS, ||
LE PERE ATHANASE |
A DU TERMINER

SO Gerice « Domine Salvam Fac Reginam Nostram Victoriam Primam

Les aiguilles nous donnent la
lettre & extraire dans chacun
des mots de la devise. La
couleur de l'aiguille correspond
a la couleur de linitiale du mot.

AR

s |

SRR

e DU TS AEFAT R MG AT T G

Aiguille verte sur le 3/ S vert de «SALVAM» Aiguille orange sur le 4 / D orange de «Domine»
Donc 3eme lettre de Salvam > L Donc 4eme lettre de Domine> |

Aiguille bleue surle 1/V bleu de «VICTORIAM» Aiguille violette surle 7 / V bleu de «VICTORIAM»
Donc premiére lettre de Victoriam > V Donc 7éme lettre de Victoriam > |

La solution est LVII =

LE FINAL

Maintenant que le joueur
dispose des solutions des
6 mini-énigmes, il doit
percer le mystére de cette
phrase :

— — «Un rectangle en or est
mSEE ) W S un carré a quatre cotés...»

SPEIIHMEDPSHUECEMELIHALIED.

Cette phrase ne veut pas dire grand chose. Elle fait
reférence a 3 rectangles remarquables :

Le rectangle d’Or, le Carré et le rectangle A4. Les
vignettes de la page respectent toutes I'une de ces trois
proportions. La phrase donnait donc I'ordre d'utilisation des
solutions dans l'opération.

s i 3 3 NE TRANONS PAS DANS LE COM ..
[ umes gxiaturrs o8 LA O o4 LE MONSTEDE CENTOAL €27 A DELX Ph8,

f AL QUARTIERS
IWPERLALI LES DUES ETMENT VIOES, | Sneoey e
| Sreoil et oaks e secreue .| ¢ DETCXVORDEE

3531358 - 2720 - 3528

Or Carré A4 Or Carré A4 Or Carré A4

Oie Marpion | Légumes | Exode | Créature | Big Ben Oie Morpion | Légumes

23 4 16 M 3 57 23 4 16
-19 +12 -8 -110 +6 -38 -3 +11 +3
4 16 8 1 9 19 20 15 19
D P H A ! S T o] S

Pot———— A

Rectangle d’or f 4 = La solution Finale est
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LN LONE,VOYASE +

A travers cette énigme, le joueur devait résoudre des
énigmes assez simples avec des références plutét funs
et cultes (Tintin, Harry Potter). Il devait traverser les mers
et océans pour trouver une ile perdue dans l'atlantique.
On est d’emblée attiré par cette ile représentée sur la
page du livre. On devine qu’on va devoir la localiser...

Pas de gros blocage sur cette énigme. Pour les
débutants, 'absence d’indice orientant vers une suite de
Conway sur les chiffres romains pouvait représenter une
grosse diffculté avant la publication de lindice 1.
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LE TABLEAU DES ALBUMS DE TINTIN

On commence par s'intéresser a la vignette 3. En observant le
tableau, on observe 24 cases réparties en 4 lignes. On sait que
I'on recherche un livre « ouvrage », le pére Athanase fait face a
une bibliothéque et le support de notre chasse est une BD...

Ol AI-JE RANGE CET OLVRAGE ... LE vOIC! !

Cc A Ccp LB oc

, Il ’agit ici de la liste des albums de Tintin comme on peut les
EM | sL retrouver sur la 4éme de couverture des albums. Ensuite, il faut
comprendre cette ligne :

oL

BC | Vss | P _ AXII-PI-VV-BI-MX
e e ALBUM 12 -PAGE 1-VIGNETTE 5 - BULLE 1 -MOT 10

77

e S LE THESOR
N LE TRESOR RACKHAM LE ROUGE

s AE i Bl el |Es "| RACKHAM LE ROUGE

%

¥ ¥/ —

)‘# P :
o

o
o
i

COKE EN $TOCK

ALBUM 12

Toujours. Je repars dens quel-
quey jours,d bord du SIRIUS BULLE1

| avec le capitaine Haddock MOT 10 =
et Tintin,Tu Jles connars?

q - ‘ SIRIUS

VIGNETTE 5

On procede a une extraction selon : Album 12, Page 1, Vignette 5, Bulle 1 et Mot 10.

L'album 12 correspond a Tintin et Le Trésor de Rackham le Rouge et le 10éme mot dans la
premiére bulle de la 5éme vignette de la premiére page correspond au mot : SIRIUS. Les
premiéres pages des albums de Tintin sont en acceés libres sur le site officiel Hergé.
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LES MOTS CROISES DONNENT LE POINT DE DEPART

L'étape suivante consiste a remplir la grille de mots
croisés. On peut facilement placer le mot SIRIUS.

Le mot de la méme couleur que SIRIUS dans la grille est
celui-ci: __ X. Il faut penser a BELLATRIX.
Il ne faut pas s'intéresser aux étoiles dans le cas présent
mais aux personnages de Serpentar dans Harry
Potter.

Ensuite, on remplit logiquement la grille par paire de

couleur selon la filiation des personnages de Serpentar.

Une fois la grille remplie, on prend les lettres aux
intersection : VUELRO

Anagramme de VUELRO = VOLEUR ou LOUVRE

Les chiffres romains sous la grille de mots croisés se résolvaient en utilisant la suite de Conway qui
consiste simplement a ecrire les nombres tels que vous les lisez ainsi :

VI VI VI VI = 8 8 8 8 se lit «quatre huit» soit 48
IVIVIVIVIVIVIVIV =44 4 4 4 4 44 se lit «<huit quatre» soit 84

Lorsque 'on combine LOUVRE avec 4884,
on tombe sur le numéro d'inventaire d’'une
osuvre trés célébre du musée du Louvre :

réalisée en
1818 et 1819 par Théodore Géricault.

Il fallait par la suite s’intéresser a I'histoire du
tableau et au navire La Méduse : La Méduse est
une frégate frangaise rendue célébre par son
naufrage le 2 juillet 1816 lorsqu’elle s’échoue sur
les hauts-fonds du banc d’Arguin, a une trentaine
de milles des cotes de I'actuelle Mauritanie.

Il suffit de chercher dans la zone présumée du
naufrage, sur les cotes de la Mauritanie, au
niveau du banc d’Arguin, sur google maps, ou
I'on retrouve ['le représenté sur la vignette.
Nous avons notre point de départ pour cette
énigme : I'ile d'Arguin.

Vous pouvez placer ce point sur MyMaps ou
Google Earth Pro

Arguin
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LE LABYRINTHE DONNE LA LONELIELIR T

JE OEVAIS REJOINDRE CETTE PREMIERE ILE
AVANT D'ARRIVER A LA SECONDE. JE ME RENDIS
AU PORT, A LA RECHERCHE D'UIN ARMATELIR...

Le labyrinthe : lastuce était de
superposer les mots croisés remplis
sur le labyrinthe puis tracer le
parcours en prenant soin d'extraire les
lettres marquées par un point
d’interrogation a chaque passage.

On obtient avec cette méthode :
DEUX MILLE DIX HUIT > 2018.

J’Al CETTE VIEILLE BOUTEILLE ...

> O

fad et et 418,21
René-Antoine Gabriel
de Réaumur Fahrenheit

Degré Réaumur < 7?> Degré Fahrenheit

Une soirée chez Madame Geoffrin, par Lemonnier (1802)

Sur la vignette, on voit une vieille bouteille alcool, slirement forte en degrés... Cette bouteille est entourée
de deux portraits : celui de Réaumur a gauche et celui de Fahrenheit a droite. Il suffisait de faire la
conversion en degré Celsius pour obtenir la bonne unité de degré (cf tableau ci-dessous).

Réaumur Celsius Fahrenheit
171,65 214,56 418,21

La direction a suivre depuis llle d’Arguin est donc un azimut de 214,56°. Direction suggérée sur la
boussole de la premiére page (fleche rouge).

LES PIECES DONNENT LLNITE DE LONSUELIR

Les pieces de monnaie nous donnait l'unité de distance. On
observe des galéres sur les piéces avec pour inscription :

« CLASSIC ACROTOLIUM ». Ce terme renvoie a la marine
millitaire romaine. Dans 'lEmpire Romain, le mille romain vaut mille
double-pas de cing pieds, soit 5000 pieds. On estime que le mille
romain équivaut a 1 478 m.

Notre unité est le mille marin romain : 1478 métres.
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LE TRAJET DEPUIS LILE D’ARSLIN

Nous avons un point de départ : ile d’Arguin
Nous avons donc une direction : 214,56°.
Nous avons une distance : 2018

Nous avons une unité : 1478m.

Nous résolvons I'équation sous les taches
d’encre :
2018 x 2 x 1478 =
5965208 m soit 5965 km

APRES NOTRE PREMIERE ESCALE SUR LILE INDIQUEE
PAR LE PERE ATHANASE, NOLIS PARTIMES POLIR LIN LONG
j | VOYAGE EN DIRECTION OE NOTRE SECONDE ETAPE :

o 2

Point de départ I'lle d’Arguin puis on
s'oriente a 5965 km vers le sud-ouest
(boussole) précisément azimut 214,56°.

i
. ne Trajet Polygone Cercle Trajet3D  Polygone 3D

la distance entre deux points au niveau du sol.

Earce i AR Sy paEh) angueur de la carte : 506464 Kilomitros [<]
au niveau du sol. Longueur au sol : 596464
Dirsction : 214,57 degrés
5084,64 Kilométres (2]
5964,64

214,57 degrés

ation & la souris Envegistrer Effacer

Enregistrer Effacer

Data 10, NOAA, U.S. Navy, NGA, CEBCO
Image Landsat / Copernicus

On arrive pile sur I'lle Quiemada Grande, au large de Sao Paulo, connue
comme [lle aux serpents avec une espéce de serpent endémique le
Bothrops Insularis. Petit clin d’ceil aux Serpentars des mots croisés.

La solution est
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.  ENIGME 4
JUNGLE ...

« Pour les as de la cryptographie, cette énigme n’a posé
aucune difficulté. La référence a Huffman a été trouvée
sans méme s’interesser aux cabanes. La présence d’'une
structure arborescente associée a du binaire a fait filt
rapidement chez de nombreux joueurs. Ce qui en fait
I'énigme la plus rapidement résolue de la chasse en
moyenne.»
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DES CABANES A HLUFFMAN...

Hikkoo débarque sur cette ile lugubre et doit trouver son chemin dans la jungle. Vous avez un plan de
cette jungle. Votre personnage vous suggere de vous intéresser d’abord aux cabanes. On reléve les
lettres & cote des cabanes :NHMAF F U (NB : il y a deux cabanes a coté du F).

Anagramme
de HNAMUFF

On va donc utiliser le codage d’Huffman.
L'extraction se fait par un code binaire : 0 > on
prend la branche de gauche et 1 > on prend la
branche de droite, et ce, jusqu’a la terminaison
de la branche (une lettre). Puis on recommence

en repartant d’Hikkoo.
>\1 On extrait les lettres en suivant les nombres
-+ Sh binaires sur le tronc d'arbre:
07 ™M
~ N
H s
- ' .
100011110 _ - 0011 >E
i ooooml - 110> H

A 13",3115'“ - 0000 > U
w o T -111>S
- 110>H
- 0010>B _oM>T

- 010>A
//( S - LT - 10>N
o7 - 0001>0
0 1 05\

Sy N - 10>N

o '{'0\,\1\ A/U 1\T H s
A 8 £ La solution est
/™
u 0010 -> 8 En référence au légendaire baton de Moise.

ETC...
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2486787 N

IENRC

«Voila une énigme qui va vous plonger dans
l'univers des poetes tourmentés ! La premiéere
partie a été facilement résolue par de nombreux
Jjoueurs. La deuxiéme a résisté d’avantage avant la
publication du premier indice. La méthode de
décryptage finale était difficile a trouver mais
lorsqu’on l'avait, plus de place au doute ! »
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LES POETES EMPRISONNES

Les thémes abordés dans cette
enigme étaient la captivité, la poésie,
l'univers carcéral et les codes secrets
liés a cette condition.

Gutl[au_me Apollinaire -
A la Santé

Il faut commencer a identifier les
auteurs des différents passages du
texte épinglé (ci-contre).

Guillaume Apollinaire -
A la Santé

Oscar Wilde - De Profundis

joint, © est des

y nécis 58
o ged o hnﬂe:f;tli?ncze desvoiles 11 afallu
u?g’ed ZZ; qOuneS. sore bf.:hx‘)\:cy,r,v nu et quelie ;f‘::::ﬂ—:
4nde0S o I'f"_ere JO* g o0 ulule! Flen n-enooumﬁem‘.e mouche sur
\13; - Qe 0 ehe 2 e e & premjer crime I npur = parcourtmes
e 0! 1o papier A pas Mmenus — Tis
e ire - 0“;'35 o0 o le papier a1 - coeurs S0N fAItS
e 'end 3. 00 e \es inégales. Les© yme qui
18 ™ osen iﬁ\?upl < \ lignes' Souvent un nom
2! r 6tre brisés
e of orirne meﬂus 93;030@*:&‘{ o G0  pour EI‘:; pendant, plusieurs annfocqs';%
P g Ve A coaen’% wo 1O ses1e® sucngﬁnenw Jes plus oruels s
e pe¥ ety ' an® une bagate

Cerche enor : B | m'a dit : Mon fils, il
deviendral;je . au i N el

douleur; W‘;&z‘:ﬁm};ﬂ%ﬁpru faut m'aimer
E,t'lxl-.:m-é(':ed:ms!l - dla tnésor de mon cooun SOuS
g8 3 . e
GEolRack L ‘ Guillaume Apollinaire -

entendre] Une vrate facot d;f;lo\r ™ A la Santé
roitiplier ses désirs estde

{rposer des bcﬂm

Fiodor Dos

Souvenirs ¢

Oscar Wilde - De Profundis

Paul Verlaine - Image d’'un

Nous avons donc 5 auteurs : Guillaume Apollinaire, Marquis de
Sade, Paul Verlaine, Oscar Wilde et Fiodor Dostoievski.

Le point commun entre ces ecrits et auteurs réside dans le fait
qu’ils ont éte rédiges en prison. || faut trouver les prisons dans
lesquelles ces auteurs ont été incarcéres.

Guillaume Apollinaire > Prison de LA SANTE
Marquis de Sade > Prison de LA BASTILLE
Paul Verlaine > Prison de MONS

Oscar Wilde > Prison de READING

Fiodor Dostoievski > Prison OMSK

On remplissait donc le tableau ci-contre.
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SUR LES TRACES DE SIR JOHN TREVANION

ClRCHS&45678++

- 0esi - \

o L [ehsge s |TIEIR]I gy
CEEE

Colchester i++ 1648

Aprés avoir rempli le tableau, on pouvait facilement décrypter le texte sous ce dernier en remplacant les

numero par les lettres obtenues et pour oesi, en remplagant les lettres par les numéros correspondant.
On obtient donc COLCHESTERI++ 1648

Une fausse piste que beaucoup de joueurs ont suivie était celle du siege de Colchester avec des
recherches appronfondies sur ce sujet riche comportant de nombreuses sources (écrits, cartes, efc...)
dans lesquelles il était facile de se perdre.

Il fallait rester dans le théme de la captivité. Il fallait trouver un prisonnier a Colchester en 1648. On tombe
sur le Sir John TREVANION auteur du

— .
S Tindécis au Précis s€ jomt@st des \ Sir John TREVANION a eété arré_té par les
oulindecis S odh voileS-® fallu hommes de Cromwell et retenu prisonnier au
beaux yeux deI’I’leI’ene Joix sinistre chateau de Colchester, dans ['Essex. |l
me mettre nu et queage cOMIMe un ! attendait son exécution quand il regut une
ulule. R{Ep nene ourmﬁ Une@)uche sur lettre d'un ami, dont le message codé était
premier sz’lme mp e ‘parOOUPt' mes caché dans la ponctuation. |l fallait prendre la
le papier’aéglajsmf;ls purs sont faits troisiéme lettre aprés chaque ponctuation ou
ignes ine % nomme qui obtenir le message en clair.
\lﬁﬁr &tre brisés - So;ﬁ;%r e loe g
supporte pendampcpuels se révolie Dans notre cas, il ne fallait pas prendre la
chatiments1€s pﬁles Bt pou@nt.je vous 3éme lettre. « i++ » vous invitait a
our une bagate t'é'tonnementS, etque incrémenter. |l faut prendre la premiére lettre
cherche enloiigg eu qui connais ma § aprés la premiére ponctuation, puis la
déu)endral)e o 1@;?00116 jarmais al deuxieme lettre aprés la  deuxiéme
douleur, car i 1.‘;8 il a comnmis. Ebje Yal | ponctuation, puis la troisiéme, etc ...
criminel le dSLL A op de mon coeur. Sous On obtient cle mont vernon.
) S@ée dans le tres e Madame
les bf@hes m;:tl:?a, s, tour pour mieux Une rapide recherche sur internet permet de
Malb@‘ckmovraie facon d‘ét@re 9t’de comprendre que la Clé conservée au Mont
. en:';leél gflgr'gg: désirs est dé vouloir Iu Vernon en Virginie n’est autre que la clé de la
haenbling

Bastille.
jmposer des bornes.

La solution est 3
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COMMENTAIRE DE LAUTEUR

«Dans cette énigme, vous abordez une des parties
les plus difficiles du jeu. Vous partirez a I'aventure
dans l'univers d’Indiana Jones et de Jules Verne,
guidé(e) par les messages cryptés du cabinet Noir
de Mazarin... Le crypto final avec les rouages et le
plus difficile de cette chasse au trésor. Bravo aux
Joueurs qui l'ont résolu sans indice !»
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LA DERNIERE CROISADE

Hikkoo observe un zeppelin dans le ciel entouré d'étranges
symboles. La phrase « porté par les vents » oriente notre
recherche.

Il s'agit des symboles présents sur I’échelle de Beaufort,
échelle de la force des vents.

O < V- pC— A\

1-Calme 2 - Légére brise 4 - Jolie brise 8 - Coup de vent
En remplacant les symboles par les chiffres correspondant
dans I'échelle de Beaufort, on obtient BARNABA.
Le zeppelin et le lieu BARNABA devaient vous orienter vers
Indiana Jones et la derniére Croisade. En effet, dans le film,
Indiana Jones se rend dans I'église Santa Barnaba de
Venise, transformée en bibliothéque pour le film. Il y découvre
différents chiffres romains inscrits sur des colonnes, le sol et
surun VITRAIL.

Image du film «Indiana Jones
et La derniere Croisade»

R

ofo=1r1 Jp=VII Y =x

Ce vitrail reprend les nervures du puzzle que vous avez pris le temps de reconstituer. Les 3 symboles sur le
puzzle correspondent exactement a 'emplacement des 3 chiffres romains (l11, VIl et X) du vitrail dans le film.
Nous avons donc notre correspondance.

Le puzzle donne un lieu important facilement reconnaissable une fois réconstitué : I'lnstitut de France.
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HINDENBLIRE, VIS AERIENNE ET CLOCHETTE...

Passons a présent a la vignette 2 de la

BIENVENLIE LAMI, TU CONNAIS DEJA CE ELOLITON DE

FUYONS CETTE ILE DE MALHELIR ! EUH ... ON NE VA PAS ALLER TRES LOIN, SATANE ENGSIN / deuxléme page

g§°§° @@ f&%« Oﬁ ﬁ"%«% 20 1)@?' §4

Deux types de symboles sont présents dans
cette bulle :

- ceux retrouvés sur le puzzle donc le vitrail

- les symboles du disque de Phaistos que
vous trouviez en ayant résolu I'énigme 2 (cf
solution énigme 2). Chacun de ces symboles
pouvait étre rapproché d’'un nombre (tableau
ci-dessous).

N°  Signe  N° Signe N° Signe N° Signe N° Signe

01| R mT 19\ |8 ) |e7
02 £ 11@ 208 2& 8/
03 12 €3 21%: 30 &3 39Y
04% 13% 22% 3t /{40 )
05 £§ 14E ] |k o
06@ 15=& 24 | 42 aaﬁi

o7 () |16 25@ 34| R [43F
08 170 26§ 5% (]
09 ff) 1a< 27@1“ 3§ 45

https://fr.wikipedia.org/wiki/Disque_de_Phaistos

Fobe| (& & | NS AY) | o] | FHO| 087 (| 558

363 88 97 129 173 437 172 575

252 LE MASQUE DE FER

Ensuite, il fallait décrypter cette suite de nombre.
Sur la vignette, on apercoit le symbole 5 et floréal
au-dessus d'un calendrier. Cela renvoie au 5
floréal du calendrier républicain : jour du
ROSSIGNOL. Il faut donc utiliser le Grand
Chiffre de ROSSIGNOL (époque Mazarin /
cabinet noir).

116. Ta.
117, Ra.
118. Cause.
119. E.
120. 8.

131, Is.
132, Général.
13 .

134. Celle.

Vous deviez trouver la table du Grand Chiffre LE MASBUE

(Bazeries - Masque de Fer par exemple) pour substituer | ohiffrée de L s o
les nombres ci-dessous par les bonnes lettres. : '

142, Consider, 175. Toujours.
143. Engage. 176. Autre.
144, Ne 177, Contrai.
145, La. 178, »

Iﬂn AFFUVEE
o uﬂn;:"
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Fobo| (S| [ | o || FRO|R (| %8

363 88 97 129 173 437 172 575
Hi N De N B U R G

La solution est donc en référence au zeppelin LZ

129 Hindenburg nazi dont est inspiré 'aéronef présent dans la
Derniére Croisade.

s, v A ¥ C%

e T Passons ensuite a la vignette ou SIR AZIRMAN
ARFF ! LA PROPLILSION A LACHE, JE NE SAIS PAS Ol
MON COUSIN A RANGE CES FICHUS PLANS ... (anagramme MAZARIN), s’énerve.
L)())((XIII
La puzzle représentant [lInstitut de France et
I'association avec le cardinal MAZARIN devaient vous
renvoyer vers le fronton de I'Institut de France :

LXXXII =83
IVL. MAZARIN. S.R.E. CARD.
BASILICAM.ET.GYMNAS.F.C AM.D.C.L.XI

Il suffisait d’extraire les lettres en position X.

On obtient V MAN B et ajouter 83.

=X S —
= e . AR, e RR L e R
"

Sir Azirman nous dit qu'il cherche des plans, on est au
niveau de l'institut de France, une bibliothéque. « 83V MAN
B » renvoie donc au manuscrit B des célébres
carnets de Léonard de Vinci conservés a la
bibliothéque de l'Institut de France. Dans le manuscrit B, la
page 83V correspond a la de Léonard,
ce qui colle parfaitement au theme.
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Passons a 'étape d’aprés. Nous avons une série
de rotors organisés selon une grille 5 x 6. Il fallait
remplir cette grile avec nos solutions
intermédiaires selon la phrase :

« Un épais nuage obscurcissait le ciel et la
lumineuse tornade fit scintiller la magie des
réves. »,

« un épais nuage obscurcissait le ciel »
reférence au zeppelin LZ 129 HINDENBURG, tel
un nuage sombre dans l'histoire nazie.

« et J]a lumineuse tornade » : référence ala VIS
AERIENNE du génie de Léonard de Vinci.

« fit scintiller la magie des réves » : scintiller,
réves, envol : référence a CLOCHETTE que vous
avez trouvée en énigme 1.

Une fois nos rotors remplis tel un tableau
(ci-contre), il fallait s’attaquer au parchemin avec
nos symboles trouvés précédemment (disque de

SENS HORAIRE Phaistos et Vitrail). On obtient la série de nombres
SENS ANTI-HORAIRE ci-dessous.
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DES ROTORS A LA CITE DE JLULES VERNE...

Sir Aziman dit que la
transmission de I'octo-rotation
est  verticale, ce qui
sous-entend que les rotors
n'interagissent que
verticalement entre eux, ce qui
est daileurs suggéré par
lillustration. Par exemple, le
premier rotor en haut a gauche
tourne en sens horaire, donc le
rotor juste en dessous tourne
en sens anti-horaire puis celui RO
den dessous tourne a vy | N

nouveau en sens horaire, T~

etc... Exemple le nombre 217, on décompose en 21/7 :
rotor 21, rotation de 7 en sens horaire = A

Le préfixe « octo » signifie que

le nombre 8 sera important. En

RN <c | 75 | 267 | 74 | 222 | 107 | 194 | 12 | 286 | 46 ]
case est entourée de 8 nnnn’
cases, il fallait sélectionner le
rotor (la case) puis la bonne
case autour de cette derniére.

Iy avait deux choses
importantes a relever dans la
liste de nombres obtenus sur
le parchemin :

1 - le dernier chiffre qui
composait chaque nombre
était compris entre 1 et 8 et ne
comportait ni 0 ni 9, il donnait '
loctorotation. DANS LA CITE DE L'AUTEUR, OU L'ALBATROS
2 - les chiffres d'avant entre 1 TOUCHE LE CIEL

et 30, donnaient le rotor. BEAUFORT ...

L'Albatros fait référence ici a l'engin volant
imaginé par Jules Verne (et non au poeme de
Baudelaire). Le théme de I'énigme vient valider
cette hypothése.

L'auteur c'est donc Jules Verne, sa cité,
Nantes. On cherche & Nantes, un lieu ol
I'Albatros touche le ciel. Vos recherches vous
emmeéne devant cette fresque rue de I'échelle
a Nantes. Le mot a retenir pour valider est
échelle (confirmé par Beaufort...).

La solution est )

o
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Mox TROISIEME DONNE ‘pEALCOUP
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LES EDITIONS
@' ENIGMA

LA CHARADE VOUS UIDE VERS LILE

Pour débuter cette septiéme énigme, il fallait commencer par
résoudre la charade.

La neuviéme sur la quinziéme donne mon premier : il s'agit
de la lettre PHI.

I sur O donne @ soit la lettre PHI

Mon second est le V dans I'obscurité : il s'agit de la lettre L
Une lettre dans I'obscurité devait faire penser au braille. La
lettre V en braille forme un L.

e © > L

lettre V
en braille

Mon troisiéme donne beaucoup et recoit peu : réference
au groupe sanguin O, donneur universel mais ne peut
recevoir que du O.

Mon quatriéme porte parfois le petit «z» : il s’agit de la
lettre C qui porte parfois la cédille, de I'espagnol cedilla, «
petit z »

Cherche YHGFR56 et tu trouveras mon cinquiéme : il
fallait trouver la lettre T qui est entourée de ces 5 lettres et 2

[ Je JEJEJE AL JELJE 5 JE ) )
DS | | oeaasHe J
RAEE | | SaEaEEm!
bt e e e M e JE e e )

e F D)

Aime mon quatriéme carré te donnera mon sixiéme : il
s'agit de la lettre E en lien avec la célébre formule E=mc2.

Mon septiéme est le sixieme palindrome : une lettre
palindromigue peut étre considérée comme une lettre
pouvant étre lue de gauche a droite ou de droite a gauche
sans altérer sa forme : AHIMOTUVWXY. Dans l'alphabet, la
sixiéme lettre avec cette propriété est la lettre T.

Mon huitiéme : un point c’est tout. En alphabet morse, un
simple point correspond a la lettre E.

Mon TOUT : PHILOCTETE

[2 NEUVIEME SUR_L2 QUINZIEME
DONNE MON PREMIER.

MoN SEcoND EST 1E Y
DaN$ LOBSCURITE,

"MON TROISIEME DONNE BEAUCOUP
MaI$ RECOIT PEU,

MON QUATRIEME PORTE
panrms LE PETIT « Z, *.

HGFR 5 &
ET TU TROLWE MON CINQUIEME,

AIME MON QUATRIEME CaRRE
TE DONNER MON SIXIEME,

MON SEPTIEME EST
LE SIXIEME PaliINDROME,

R&l MON HUITIEME : UN POINT CEST TOUT 4 '

MON TouT & cacHE SON TRESOR,
® . SON REPAIRE SER2 TON POINT DE DEPaRT,

«Mon tout a caché son trésor.»

On peut imaginer que le trésor de
Philoctéte est l'arc et les fleches
d’Héraclés que ce demier lui légua
apres sa mort.

«Son repaire sera ton point de
départ.»

Blessé par l'une ce des fleches,
Philoctéte trouva refuge pendant une
dizaine d’'année surl’ ,
que I'on peut considérer comme son
repaire.

N
: .'.:mnos

Myrlna
Muplvu
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EXPEDITION SUR LEMNOS

s weubue s s cuixmiug
o A

NE WK PREMIER
Mo secomn es1 16V

DS | OBSCLEI TH,
Mot TR e DONNE BEA L
wals RECOUT PELL,

FagFoNS LE FENT

CHoris Tk
ET Tl TROUVERAS MON (ANOUIEME, l

Mw oETRIEME by it

Sur votre bande
dessinée, la carte d'une
fle était représentée avec
en pied de page
l'inscription : P-F. T.

Il fallait charger une
carte de Vlile de
Lemnos signée par ce
fameux P-F T. Parmi les
cartes remarquables de
Ile de Lemnos, une
carte de 1788 réalisée
par Pierre-Francois
Tardieu est
particuliérement
remarquable. Elle est
disponible gratuitement
sur le site de la BNF et
sera votre support de
travail jusqu’a la fin de
cette énigme.

At won swummiene nt
TH DOKNERS WON SIXILME,

Most sePTiEmE EsT
BE SUXIEME FaliXDROME,

Mon HUNTIEME ; (X POINT CEST TOUT

BNF-Gallica . Carte de l'ille de
Lemnos - P-F Tardieu :
https://gallica.bnf friark:/12148/btv
1b531195894/f1 .item

Crave par\l’. 7/ Tardeen | Llice de {'Ertrapade V7 2

Une fois la carte de I'lle de Lemnos par Tardieu sous vos yeux, il fallait observer. Vous deviez reporter sur cette
carte, les lieux représentés dans des cercles sur I'énigme afin de localiser la croix restante surla BD :

LA GROTTE (de Philoctéte) - LE MARAIS - LE PUITS - LA FONTAINE - LA MONTAGNE - LE DIABLE

LA GROTTE DE PHILOCTETE LE PUITS
(nécessitait une recherche)

LA MONTAGNE

LE MARAIS LA FONTAINE LE DIABLE
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Le trajet sur I'lle de Lemnos

vous conduisait & Platty ou "?p‘i
les symboles sur la carte I“(}; :-_:’ | |
ressemblaient & ceux 3‘: Moo
présents sur la page de ?{;. e
I'énigme. I fallait R
superposer les deux pour

obtenir :

MON RIVAL VAINCU.

CELOSAIL est tout simplement
lanagramme de LOCALISE. Mettre un
anagramme a ce niveau était un indice
pour suggérer que la solution finale sera
un anagramme.

Le rival vaincu de
Philoctete est le célébre
Paris, fils et héros de la
Guerre de Troie.

La consigne CELOSAIL (localise) MON
RIVAL VAINCU indiquait qu'il fallait localiser
un anagramme de Péaris sur la carte. La
subtilité (difficile), c’est que la solution sur la
carte est un anagramme de PARIS =
SARPI.

= SMRENE A RER NN AN R
A

La solution est

s il
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LES EDITIONS
@' ENIGMA
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| SURUN Esca e

VERS Les TENEBOES |

COMMENTAIRE DE LAUTEUR

«Avec l'énigme 6, cette huitieme énigme est
certainement la plus difficile du jeu, surtout pour la
phase finale. En effet, peu d’instructions dictaient
au joueur de relier les yeux des éléments de
I'épisode biblique trouvé antérieurement ! Il fallait
étre bon en crypto pour la partie de Poker mais
surtout avoir une excellente intuition pour l'usage
de la clé et a la fin de la fresque du sacrifice ! Bravo
a tous ceux qui en sont venus a bout !»
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ALICE AUX PAYS DES MERVEILLES

Pour débuter cette eénigme, il faut affronter cette grande illustration riche en thématiques variees (Piraterie,
Carte, Surréalisme, Contes, Aventures, Jules Verne ...). Pour y voir clair, il fallait positionner un masque sur
lillustration. Les formes données par les traits pleins noirs devaient vous orienter sur 'aspect de ce masque.
Difficile a trouver ... vous l'aviez en poche si vous aviez résolu I'énigme 5 : la clé de la bastille.

Lol D Tl e & b e s

‘P“:
- >
L\ ) A Us

On reléve les lettres : LA MARE AUX LARMES (chapitre d’Alice aux pays des merveilles)

On reléve les dessins : barque, lapin, cartes, chenille, chat, haut de farme (Alice aux pays des merveilles).
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ALICE VOUS GUIDE VERS ... POME /

«La mare aux larmes» est le deuxiéme chapitre d’Alice aux Pays des Merveilles dans lequel on trouve
ce passage assez drole ou Alice ne sait plus compter correctement et perd ses repéres géographiques...

Alice c’est Alice ! — Oh ! mais quelle énigme que cela ! — Voyons si
Jje me souviendrai de tout ce que je savais : quatre fois cing font
ADVENTURES IN WONDERLAND, douze, quatre fois six font treize, quatre fois sept font — je
n‘arriverai jamais a vingt de ce train-la. Mais peu importe la table de
multiplication. Essayons de la Géographie : Londres est la capitale
de Paris, Paris la capitale de Rome, et Rome la capitale de —
Mais non, ce n'est pas cela, j'en suis bien sire ! Je dois étre changée
s en Mabel ! — Je vais tacher de réciter Maitre Corbeau. »

ALICE'S

LEWIS CARROLIL.

Extrait d’Alice aux Pays des Merveilles de Lewis Caroll - 1869

Wonden
MACMILLAN AND CO
1864

On remplit ensuite le ticket
dans la vignette du dessous
en suivant les paroles
délirantes d’Alice. La tache
d’encre rouge correspond a
ROME. Notre destination.

Le crypto précédent nous emméne
direct dans la cité de Rome.

On observe 7 mains de poker avec
en fond une colline.

La disposition des 7 mains de
Poker correspond a I'emplacement
géorgraphique des 7 collines de
Rome.

On peut donc faire
correspondre chaque main de
Poker avec une de ces 7
collines de Rome.
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TEXAS HOLD'EM

Pour résoudre I'énigme du Poker, il fallait :
1- Poser 'hypothése que la TURN et la RIVER étaient respectivement le VALET DE COEUR (La Hire)

et la DAME de COEUR (Judith). Les deux protagonistes d’Alice aux Pays de Merveilles, grands absents
de la partie jusqu'a présent. Nb : l'indice 3 apportait un coup de pouce dans ce sens.
2 - Classer les 7 mains de Poker de la plus forte a la plus faible en tenant compte de ce tirage final.
3 - Attribuer a chacune des 7 mains de Poker, une colline de Rome (cf page précédente).
4 - Réaliser I'extraction comme cela :
Figure = on extrait la lettre initiale du Nom de la figure (exemple : Charles > C).
Nombre = on extrait la lettre dans le nom de colline (exemple : 5 coeur sur VIMINAL : N).

by & X Y 3
M"' C o~ e Rl e ),
[ 1 ) . — V - . ) A -
La TURN et la RIVER sont les deux personnages
d’Alice aux Pays des Mervellles : le valet et la dame de coeur.

cOouLEeUR DOLUBLE PAIRPE DOLBLE PAIRE PAIRE
C(DAMED (€-Y) (DAMED
PALATIN CAPITOLE ESQUILIN VIMINAL
e ¢ 6 ¢ W v a g N
: ‘o oo |4 .
oay| SRRy o ey | v ¥y Ty o o
A P R O N | A N
(Rachelle) (Argine)
PAIRE PAIRPE PAIRE
CVALET (&2 7
QUIRINAL CAELIUS AVENTIN
i e IR ‘
=
] 9‘4 /Qg
¢! v o | =%
I S A
(Alexandre) (Charles)
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La solution de cette partie de Poker Texas Hold'em est :

APRONIANO ISAAC
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LES CATACOMBES DE ROME ET LE SACRIFICE D’ISAAC

En recherchant sur intemmet ROME + APRONIANO, on tombait
rapidement sur les catacombes d’Aproniano de la Via Latina a
Rome.

Sur la page Wikipédia de ces catacombes, on retrouve une
fresque représentant le Songe de Jacob avec une échelle bien
visible venant comme confirmation que I'on se trouve au bon
endroit (en lien avec la solution de I'énigme 6) et qu'il faudra
s'interesser aux fresques de cet edifice...

Fresque de I’Echelle de Jacob
Catacombe d’Aproniano, Rome
Source Wikipédia

La solution du décryptage était APRONIANQO + ISAAC. Il fallait donc
rechercher une fresque en rapport avec Isaac dans ces
catacombes.

On cherchant, on trouve la fresque représentant un épisode
biblique célebre : Le Sacrifice d'lsaac.

Il faut s’intéresser a cette épisode biblique, on y retrouve sur la
fresque et dans le récit biblique : un ane, Abraham, Isaac, un ange,
un autel, un poignard, un bélier.

Fresque du Sacrifice d’Isaac
Catacombe d’Aproniano, Rome
Source Aix-Marseille Université

La derniére étape consistait a retrouver dans [l'illlustration des réves d’Hikkoo, les élements présents
dans I'épisode biblique du Sacrifice d’lsaac et de les relier entre eux (les yeux étaient les repéres, cf
BD : «garder l'oeil ouvert) puis relever les lettres sur le trajet du tracé.

On repérait Abraham,
lane, le poignard,
lange et le bélier. Il ne
restait plus qua les
relier et on relevait les
lettres:PHRIX O S.

La solution est
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«L'énigme 9, comme [énigme 2, est constituée de
plusieurs mini-enigmes indépendantes ayant un theme
commun (les méchants !). Lidée était de concevoir une
énigme pour tous les godts, de la crypto mais aussi de
linterprétation et de la recherche comme avec l'énigme
fantéme... Certains ont pu résoudre le mot croisé sans
avoir toutes les réponses, ce qui était previsible !
Félicitations a eux mais aussi a ceux qui l'ont résolue dans
les regles de l'art ;).»
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PREMIERE ENIGME : LORIGAMI

On pouvait aborder ces 7 mini-énigmes dans 'ordre que 'on souhaitait, nous allons faire de haut en bas
en commencant par I'origami. Il s'agissait exclusivement d’un travail de recherche et documentation. Il
est vrai qu'il était plus facile de trouver la réponse aprées avoir découvert le theme commun des énigmes,
c'est a dire des monstres et des méchants !

Cette petite grue en papier a une valeur symbolique forte et fait
référence a La légende des milles grues.

C’est I'histoire vraie d’'une jeune fille japonaise, Sadako Sasaki,
survivante du bombardement d'Hiroshima et atteinte d’'une
leucémie induite par les radiations qui en voeu de guérison,
projeta de realiser mille grues en origami.

En association cette date 1954, cette grue a haute valeur
symbolique et la recherche d'un monstre, on ftrouvait
rapidement la référence a Godzilla.

En effet, en 1954, le monstre Godzilla est créé au Japon, en
exploitant les themes des bombardements atomiques et de la
peur du nucléaire trés présents dans le Japon d’apres guerre.

La réponse est Godzilla.

Affiche orirginale du film Godzilla
réalisé par Ishird Honda en 1954

DELUXIEME ENIGME : "MINI-CHARADE"

KRAKEN

D'UNE DEMI-LIEUE DE LONGUEUR, JSHANTE LES ABYSSES. HYPPOGRIFFE
J€ SUIS MI"CHEWAL, MIAIGLE,
JE VIS DANS LES DEDALES DE LHORREWR, MINOTAURE
Le NOMBRE D€ TETES DU DEVOREIR DE CHAR,
Je compose Le P. Feynman,

SON SOURIRE EST UNE RANCON,

3 (nombre de téte de Cerbére)

9 (séquence remarquable de six 9 consécutifs
dans le nombre Pi)

Cette mini-charade est vraiment trés simple. Les initiales de
chaque réponse donne KHM 39. Il faut faire une recherche sur KHM 39
internet pour comprendre vers quoi cela renvoie...
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KHM renvoie aux Contes de I'enfance et du foyer (abrége
KHM en allemand > Kinder- und Hausmarchen) qui est un
recueil de contes populaires allemands publié par les
Fréres Grimm.

Le KHM 39, soit le 39éme des contes de I’enfance et du
foyer des Fréres Grimm s’intitule : «Les Lutins».

La troisiéme histoire des Lutins (KHM 39) décrit le récit d'un
enfant kidnappé par des lutins et remplacé par un petit monstre
apparenté a un changelin. Pour libérer l'enfant et faire
disparaitre le changelin, la mére devait faire rire la créature.

D’ou le terme : Son sourire est une rangon.

Le rire du changelin libérera I'enfant.

Couverture de 1908 des Contes de
'enfance et du foyer des Fréres Grimm
(KHM).

La réponse est Changelin.

TROISIEME ENIGME : DE SATOR A BOWSER

Carre SATOR d’Oppede (France)
Source : wikipédia

Les lettres sur chaque piece sont celles
dun carré SATOR classique. En
reconstituant le carré SATOR se
dessine un pictogramme. Avec un peu
de recul, on reconnait bien ... Bowser !

La réponse est Bowser.
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QUATRIEME ENIGME : CE FLISIL ...

Peu d’informations sur cette petite énigme, une ficelle en
forme de labyrinthe, peut étre et un fusil ... un
Winchester possiblement le modéle 188.

Le labyrinthe correspond a celui du plateau de jeu du
Jumanyji et le fusil est celui de Van Pelt, le grand méchant

Jonathan Hyde dans Jumanji sortien salle en 1995 du film.

La réponse est Van Pelt.

CINQUIEME ENIGME : DOLUBLE ENCODAGE
SLR LA PARTITION ...

Cette énigme est certainement I'une de mes préférées. Cette petite participation cachait un double code :
du code morse et une notation musicale anglaise.

CODE MORSE NOTATION ANGLAISE

] I T = p Notation o i ;
(_‘Q’:J-J—J” J,. { .{J ,1!4 £ Francaise D0 Ré Mi Fa Sol La Si

Notation
Anglaise C|D|E|F|G|A]| B

Note noire (courte) : point

Note blanche (longue) : trait o TS e )

NI A
.

U N L EF FAC EBA G AGE FAC E/
A D R E S S E

Il fallait identifier chaque note de musique et la
remplacer par sa lettre dans la notation musicale

Il fallait convertir chaque note en point ou trait ,
anglaise.

selon que la note était blanche ou noire pour
obetnir les lettres en code morse.

On obtient : EFFACE BAGAGE FACE /
On obtient : ADRESSE.
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Le mot adresse et le / renvoyaient & une adresse URL. Dans le cas présent, I'adresse URL de
I'eénigme 9 sur le site internet de la chasse.

°3 editions-enigma.com,’imagfslchapitre1-11-21717518519205.jpg | ¢ = ed“iﬂﬂs-eligma-comﬂmages}chapitm-ﬂ-18519205-JpgI

| By Traduction 0 Facebook HW QH'M:d’PCM&éH mm wem wem | Gmail By Traduction wlﬁbu-ur 7C’m -5 1TkKoO - 1OgySéen

https://www.editions-enigma.com/melodie-eonze.php

JE MENFONCAIS DANS LES

Les chiffres 21717518519205 dans I'adresse URL
correspond a BAGAGERESTE (en alphabet
numeroté). Il suffisait d’effacer dans 'adresse URL
de I'énigme 9 sur le site intemet le mot BAGAGE
soit les chiffres 217175. On était rediger vers une
page internet avec un fichier audio. Il fallait
I'écouter. |l s'agissait de la musique de Valley
Gerudo dans Zelda. En écoutant toute la bande,
on entendait la voix de Ganondorf, le grand
méchant de Zelda.

La réponse est Ganondorf.

LES LEGO C’EST LA VIE

LLELE TP
EEEEEEEEEEEEE EEEEEEREEE EEEEEEREEE EEEEE

N 2 EEREE BN EEEE il NN EEEN
ESSSSSSEEERNESE EEEEEEREEE EEEEEEREEE EEEEEE
LTI IO OO O I1l
(ITTTTITTITT] COC T [T T T 111 [T T T TT1T1]
EEE @ EEE

N _EEEEEN
EEEEE EEEN
H B EEEEEN
EEEEE EEEN
H § EEEEEERE BN SN EjESE EEEEEEREEE EEEEEEREEE EEEEN
i N EEEEEN
EEEEE EEEN
(LITTIIITIT]
IEEEEEEEEE

EEE SEEEEEpEE SN SEEpEE SEENEEQEE SEEEEREE R 2EEEER
IS SEEEEES SEEEEEE EREEEE SEEEEREEEE BEEEEQEEEE EEEEE
EEEE EEEEERSE SEEE SEREE SEEEEjEE 2 SEEEEjEE 2 EEEEE
EEEE EEEEEE EEEEEE SREEEE EEEEElEEEE BEEEEJEEEE EEEEE
EEEE EENEEEEE NN SEEEE SEEEEEE 2 SEEEEJEE 2 EEEEE
EEEE EEEEEEEEE 2SS EEEEEEEEEElEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
O O (Tl EEEEEEEE EEEEEEEN
NSNS EE NSNS S EEEEEEEEEEEEEEEEEJEEEEEEEEEE

On applique le principe du jeu de la vie de Conway sur chaque construction Lego Grilles réalisées sous DCode®©.
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Les LEGO étant avant tout des jeux pour enfants (mais pas que...) et la disposition des LEGO telle
des grilles évoquaient le jeu de la vie de Conway.

Le principe du jeu de la vie de Conway est le suivant :

- Si une case ou cellule est trop isolée (0 ou une case voisine), elle meurt (devient blanche).
- Si une case est suffisament entourée (2 ou 3 cases voisines), elle survit (elle reste noire).
- Si une case est trop entourée (>3 voisines), elle meurt (devient blanche).

- Si une case blanche est entourée de 3 voisines, elle vit (devient noire).

Lorsqu’on applique ce principe a nos 5 constructions
LEGO, obtient le nombre :

10333

La recherche LEGO 10333 nous conduit au set
LEGO : Le Seigneur des Anneaux : Barad-dar™.

La solution est SAURON.

QUI sUIS-JE P

C’estentre les tréfonds de I’ Argentoratum et la République déchue que tu trouveras la Miséricorde.
Souillée parla vérole, la croix ensanglantée hante la Porte des Dieux et 'ennemi de Rancé.
Cestlors de la premiére année des cing anneaux, quau 151¢me jour, le mystére s’est illustré par le progres.

au départ de New York, 'ombre de I'ancienne Amazon n"atteindra point son but.
Quisuis-je?

Marre des cryptogrammes et des références Geek ? Cette septieme et derniére mini-énigme était
destinée aux joueuses et joueurs sensibles a la recherche documentaire et culturelle. Les 4
phrases apportaient 4 solutions avec un point commun évident qui constituerait la réponse.

C’est entre les tréfonds de I’Argentoratum et la République déchue que tu trouveras
la Miséricorde.

Décorticons mot par mot :

- Tréfonds : référence a un monde souterrain
- Argentoratum : nom romain de Strasbourg.
- République déchue.

- Miséricorde : référence a Saint Martin.

Il fallait penser a la station de Métro fantome Saint
Martin a Paris située entre les stations République et
Strasbourg Saint-Denis.

g
aco a statl aint Mal a Pari

Ancien acces a la station Saint Martin a Paris

Source : wikipédia
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« Souillée par la vérole, la croix ensanglantée hante la porte des Dieux et I'’énnemi
de Rancé. »

Décorticons mot par mot :

- Porte des Dieux : référence directe a la ville de
Babylone

- Ennemi de Rancé : Mabillon.

- La croix ensanglantée et vérole : référence au carrefour
de la Croix Rouge a Paris, une place destinée aux
malades de la vérole pour décharger 'Hétel Dieu au
XVéme siécle.

Ces recherches vous orientaient vers la Station La station fa”f@mescoﬁféfjﬁfsés ZZFS
Fantéme Parisienne Croix-Rouge, située entre les '
stations Sévres Babylone et Mabillon a Paris.

« C’est lors de la premiére année des cinq anneaux, qu’au 151éme jour, le mystére
s’est illustré par le progrés. »

Décorticons mot par mot :

- Premiére année des cinqg anneaux : référence a la
premiére année des Jeux Olympiques modernes soit
1896.

- 151éme jour de 'année : 31 mai (en réalité non car
'année 1896 est bissextile, c’était une erreur).

- illustré par le Progrés : en réfénrece avec le journal de
lépoque «Le Progres lllustré».

La une de I'édition du journal Le Progres illustré du 31
mai 1896 relate d'étranges faits qui se sont déroulés a
'Opéra Garnier et qui ont construit la légende du
Fantéme de I’Opéra.

La Une du Progres illustré TERRIBLE ACCIDENT A L'OPERA
du 31 Mai 1896 | EASIRIIA

« Enivrée au départ de New York, 'ombre de I'ancienne Amazon n’atteindra point
son but. »

Sea’s Greatest Mystery 1

. © sz < L = = | Has Never Been Solved
L'ancienne Amazon fait référence a I'un des plus célébres bateau i’

fantdme, mieux connu sous le nom de Mary Celeste, qui, ayant
quitteé le port de New-York en 1872, a été retrouvé errant,
abandonné, au large des Ac¢ores, sans equipage a bord, avec une
cargaison d'alcool intacte. Le mystere demeure sur ce qui est
arrivé a l'équipage.

Le Mary Celeste - Source : Genealogytrails.com

Le point commun a ces 4 phrases est donc la référence au terme «fantdmen».

La solution est fantome.
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RPEMPLIR LA GRILLE

BlO|w E|R
A 8§ 1 20
FIA|N|T|O|M|E
13 432 28-
o]
G|A|[N|O|N|D OLRiFJ
30 33 10—7—-6
N
VIA|N|P|E|L|T
22 2 18--12-
- - . r - r - H
Une fois les 7 mini-enigmes resolues, il
i . ) . S|A|U|R|O|N
suffisait de remplir la grille de mots croisés. L 3-1g11a 27116
Une petite astuce consistait a mettre dans S
la colonne verticale la solution trouvée claulalNlcglElLITIN
antérieurement & I'énigme 4 : BATON _21“1T5“_26 3131
NEHUSHTAN, le baton de Moise qui lui
permit de traverser la mer rouge. La - 13 o Rl 7 Ml P M
phrase énoncée dans la vignette de la BD N

incitait le joueur a I'utiliser ici «... un lac
souterain. Je devais trouver le moyen de
le traverser...»

lllustration réalisée par E.

$-17-MH-6-13-11-9-4-12-18-1-21-1S-22-17 -8-8-10-Y-2-3-7-1-2H-3-12-23-1-16-32-28-26

S-17-11-M4-12-23-27 -4 12-H-26-13-6-7-33-4-32-3-7-9-8-8-30-6-23-25-11-3

(s [ [ [o]n o[ [ [w]: [a[[=[u]o o [a[+ [z [3 7 [#]s [ [=[ [w]=[=[z]

SIO|VU|F|F|LIA(N(T|L|E|C/H|A|O|S|S(O|N|P E/R|E|D E|T|I|E|N|T|L|A
‘5|1?\11]14|12\23|2?|4‘ ‘12|14I26|13|6|7‘33]4|32‘3]7|9\8]8|30\6|23|25l11|3|
§ O L U T I O N TIU/A(IF|IFIR|ION| TIE/IR|IA|S|S|A|F|I |L|L|E

SOUFFLANT LE CHAOS SON PERE DETIENT LA SOLUTION

TU AFFRONTERAS SAFILLE
Une fois cette phrase décryptée, il fallait l'interpréter : Typhon n'est pas la solution mais la détient.
- On cherche un monstre/méchant étant donné le
théme de I'énigme. Anagramme de TYPHON > PYTHON
- On cherche un monstre qui souffle le chaos mais qui
n'est pas la solution, mais la détient. Python est un autre monstre mythologique
- Ce monstre a au moins une fille célebre. célébre, gardien de I'Oracle de Delphes qui

fut tué par Apollon.
Il y a un monstre mythologique qui répond a tous ces
critéres : TYPHON. Typhon est un monstrueux
serpent, pére en autre de I'Hydre de Lerne mais aussi

de Cerbére, etc .... il est considéré comme le Titan des La solution est
vents forts et des tempétes.
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10
LAFRE

«Enfin, le sprint final... Les 9 premiéres énigmes étaient construites comme
une aventure centrée sur les Réves au cours d’'un voyage initiatique. Cefte
ultime et derniére énigme est une chasse au Trésor en elle-méme. Le terme
Odyssée prend tout son sens ici avec des reférences a la mythologie grecque,
un voyage au coeur du Péloponnéese et une Odyssée comme celle imaginée
par Kubrick avec ses libertés temporelles.

Jai voulu la premiere partie tres ludique a travers 7 mini-énigmes
indépendantes. La seconde partie est d'avantage interprétative et concue tel
un véritable parcours immersif dans le Péloponnese et Paris. Dans cefte parfie,
il fallait chercher, fouiller comme un vrai chasseur de Trésor I Trois équipes sont
arrivées a la derniere étape de ceite Odyssée finale avant la découverte du
Trésor : les T'Hiboux Chou, les Chronoélectrons et les Mitics. Mais a la fin, une
seule en est sortie vainqueur. Vous allez le découvrir I»
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LE VASE D’HELLE

Le texte évoqué dans la bulle fait référence au
mythe d’Hellé et Phrixos. Fuyant leur belle-mére
Ino en chevauchant le bélier a la toison d’Or, Hellé
tomba dans 'actuel détroit des Dardanelles.

FLYANT INO, ELLE PERRIT DANS
CES EALIX... C'EST SON FRERE QUI
DOIT WOUVRIR LA VOIE POLIR
CETTE EXPEDITION.

CET HABIT LEGENDAIRE ME
’,L PROTEGERA DLIRANT CE COMRAT.,

Pour décoder les nombres -13,
+7, -5 etc... il faut utiliser la clé
PHRIXOS que vous avez trouvé
en solution de [I'énigme 8.
Ensuite, il faut procéder a la
substitution comme indiqué
ci-dessous.

208 47 =5 +1f =19 =] =16 ~I[ =7 +3 +H4 <[5
~3 =10 11 +13 -1t +12 =8 O ~5 +U4
230/ MY _ _ _
243,2 / 378 _ _
251,17 188

16 8 18 9 24 15 19 16 8 18 9 24 15 19 16 8 18 9 24 15 19 16
-13 7 -5 4 -19 -1 -l16 -11 -7 3 4 -15 -3 -10  -11 13 -14 12 -8 0 -5

On obtient comme solution : «commence au milieu du pont».

I va falloir voyager, de la méme fagon qu’en énigme 3, nous avons un point de départ. A présent, trouvons
les unités de mesure. Les lettres correspondant aux nombres en bleu donnent le mot MILE, notre unité de
distance.

—— Ku/l NSNS e——

O-E S-NE S-SO NO-NE SO-E NO-NE O-E

J' i AL@HABET&SEMAPH*ORE l l

R E A u M U R

Les nombres (230 / 243,2/ 251,1) sont en degrés Réaumur qu'il faut
convertir en degrés Celcius comme évoqué par la petite fleche

g2  blanche qui pointe vers le sceau de l'université d'Uppsala, d’Anders
oF Celcius. Vous obtiendrez ainsi la valeur de votre azimut.

T 3 P
p | 5 b-a A4 i’ i A
HB i J Kio L M
AZIMUT DISTANCE
zr'“ zr—l'llF u-]il/O zr-l—u:r'lh O\F e\/o 230 / 1
St Réaumur  Celcius Miles Km
0 P Q R S T u 2'4-3 ,2 / 378 ]
a n
'i} A ({ N igu N i 25]’1/ 188 o 230 2875 1114 179243
Il I [ [ II [R2 I
v W X ¥ z Arnul Numeric 2432 304 378 608,20
2511 313,875 188 302,49
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Le point de départ est au milieu du pont comme nous l'indique le décryptage. On commence donc notre
long voyage, au milieu du pont du Détroit des Dardanelles. |l est d'ailleurs indiqué sur votre carte en
annexe. Ouvrez google Earth Pro et placez ce premier point.

C®1orence

€ -
Kosovo g ik T 'Bulgarle

: ) Qﬂoagoria nn,qropnw
ORome "_ jfu \\
Dardanelles ﬂﬂﬁn@%ﬂl@

Polygone 3D

Ligne Trajet Cercle  Trajet 3D

Mesurez la distance entre deux points au niveau du sol.

Polygone

Longueur de la carte : 1792,11 Kilométres

Longueur au sol : 179212
Direction : 287,62 degrés

Navigation a la souris Enregistrer Effacer

Ugne  Trawt Pohgone Corele  Traje13D  Polygone 30
Masurez la distance entre deus peints s niveay du sol.

Ligne Trajet  Polygone Cercle  Trajet 3D  Polygone 3D - Longueur au 5ol ; 608,65
o Diswction : 304,01 degrés

Langueur do la carts : 608,64 Kiomitres e b
Mesurez la distance entre deux points au niveau du sol.
4

€ Navigation b la sourls Encegistrer  Efftacer
Longueur de la carte : 302,41 Kilométres

Lengueur au sol : 302,38
Direction : 313,86 degrés

Navigation & la souris Enregistrer

513,47 -5 41 —19.~1 =16 ~11-<7-+3 +# 15\
-3 =10 11 +13 =14 +12 -8 O -5 +4
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Constellation | Votre t'racfe s.ur Google [Earth_ Pro vous
Sl conduisait directement a Quimper.

b . . . 3n - By
Dans cette ville, il fallait s'intéresser a
un élément en lien avec le Bélier
comme le suggérait la représentation
de la constellation et le théme de la
Toison d'Or.
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T DANS B
Il fallait s'interesser au blason de la Ville de Quimper. Vos 2 ou ‘ sl gt
recherches vous ménent rapidement a I'ordonnance e

FORCE QU'IL

rendue le 19 Juillet 1697. On retrouve donc la solution de DOMPT

I'énigme le nombre : 19.

=
Breegiie .
&) ¢ .
> . k“il:l.\-l.

213 47 -5 R, TP 7 43 44k -
-3 =10 -1 +13 =14 +12 -8 O -5 +4
GEG) 7 1

2u3,2 / 378
251,17 188

PAR ORDONNANCE RENDUE

le 1 0 &Qudu mms dm iller de Tan 1697. par
M les Lo - Cénéraux du Confeil

députés fur le fait des Armos
Celles dela [ ille de ((Hl./!.’/)r‘f'.

LA SOLUTION EST

LE VASE DE CERBERE (CAP TENARE)

La premiéere étape consistait a identifier
le personnage qui nous interessera
dans notre énigme.

Dante est a la langue italienne ce que
Moliéere et Shakespeare sont
respectivement au Frangais et a
FAnglais.

On retient aussi Dante devant la
présence d'une couronne de lauriers,
d’'une cape rouge et la référence a
I'enfer via Cerbere.

Ensuite, il faut décrypter le texte
incompréhensible. Il fallait commencer
par la signature (cf Enigma) en
considérant que c'était celle de Dante
Alighieri.

AU PLUS PROFOND DE MES
REVES, MES SOLVENIRS DE
LENFER WONT TANT APPRIS.
LA COLERE MAPPORTE LINE

FORCE QUI'IL WA FALLU
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VU e X rasier o
i
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WIMATS LINSE REFTYY £ 52
R2ENMIAS

: PANTE TN
Wi ")wr\ns 1acsnar I

erurr L:aaht

seypr 18318
r; AN N"T..E-ALIGHIERI ¢

A partir de ces lettres extraites de la signature, vous pouviez commencer a décrypter a tatons le texte. Il
s'agissait d'une substitution monoalphabétique simple avec des symboles imaginés pour I'occasion. On
identifie facilement le troisieme mot «CHIEN» par exemple. De fil en aiguille, vous obtenez I'alphabet

suivant :
LFFRIMIZTEXX-WIUNSE AYUTEXXXX
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
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Trouve la source
% UANTE ISEY AR 3 du profil sur la face
g RYSANNEYTAFENIF D o '
; ] Dante Alighier

Ly 1:83181M
/"—'TT “
La premiére partie du texte permet surtout de compléter notre

alphabet en retrouvant rapidement I'extrait de la Divine Comédie
(LEnfer - Chant VI) traitant de Cerbeére.

La suite de I'énigme repose sur cette phrase :
«Trouve la source du Profil sur la Face.»
Les mots «profil sur la face» devaient vous conduire a vous interesser

a une piece de monnaie. Dans ce contexte, une piéce de monnaie
avec le profil de Dante.

Piéce de 2 euros italienne avec le profil de
La source du profil de Dante sur la piece de 2 euros italienne est la Dante Alighieri tiré de

fresque de Raphaél au palais du Vatican : «La dispute du Saint “Ladsodie d”g:;?,;gfcmmem” ey
Sacrement».

Nous avons trouvé la
source du profil, Ila
solution finale de I'énigme
est quelque part sur ce
tableau...
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En inspectant le fresque, on remarque un livre
ouvert et tenu par un ange dont la disposition des LA SOLUTION EST
lettres correspond au livre de notre énigme. Il ne
restait plus qu’a faire I'extraction.

Dans un premier temps, il fallait s’intéresser a la grille
10x10. On repere facilement le mot BOTHROPS
INSULARIS (découvert en éngime 3) écrit une case sur
deux et lisible en boustrophédon. Si I'on fait pareil sur les
autres cases on obtient :

«JEU DU SERPENT REGARDE A EST AU
POINT DONNE PAR LES BOUSSOLES»

Premier étape : JEU DU SERPENT > il va falloir jouer au
Jeu du serpent.

Deuxiéme étape : REGARDE AEST AU POINT DONNE
PAR LES BOUSSOLES > Point / Boussole, on peut
penser aux coordonnées GPS.
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Premiére étape : jouer au «jeu du serpent»

On a tous ce souvenir d’enfance de ce jeu avec une grille, des serpents et des échelles. Dans un permier,
temps, le joueur devait reconstruire sa grille en positionnant les serpents et les échelles et en numérotant
la grille du bas vers le haut comme sur le ju original (cf). L'indication pour le faire était indiqué clairement
dans I'énigme (sous réserve d'avoir résolu les énigmes 6 et 9).

ENIEME 9 :23 -67/4-46 Solution énigme 9 = Python > 23 -67/9-46
ENIGME 6 : +-143 / S51- a1/ 20 -100. Solution énigme 6 = Echelle > 4-43 / 51-91 / 20-100
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Une fois votre grille créée en positionnant 4ﬁ, D39‘ { 3 .JSG :
‘ |
les échelles et les serpents, il ne vous reste - e »
p E21\1 Xzzi LA\ los Ros
plus qu'a jouer la partie en avangant selon | \o
. . ) p: . | |
les indications dn?nnees par les des. Sur . 52. S"-"ll an [.jr,17|j s
chaque case ou vous tomberez, vous e
devrez extraire la LETTRE et le NOMBRE. | 5_'1%\- sz E N;I) Ls Cof
3 A ::!." A i » »

Latitude : 43°46'9.00°N
Longitude : 11°16°20.00°E

scription | Style, Couleur  Affichage  Altitude

N43°46'9”
E11°15°20”
FLorence : Loggia
dei Lanzi

nnnnnnnn

e

Les 6 letires extraites vous donnaient le mot NESSOS, en référence au centaure Nessos qui
afffronta Hercule sur les rives du fleuve Evénos.

Les 6 nombres extraits devaient étre utilisés comme des coordonnées géographiques «point
donné par les boussoles» qui pointaient précisement au niveau de La Loggia Dei Lanzi.

Auniveaudela Loggia Dei Lanzi a FLorence, on trouvejustement une statue du
centaure NESSOS affrontant Hercule.
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Deuxiéme étape : regarder a ’'Est au point donné par les boussoles

Nous sommes a présent au
coeur de Florence, au pied de la
statue d'Hercule affrontant le
centaure Nessos dans la Loggia
Dei Lanzi. On nous demande de
regarder a I'Est (le coup de
pouce disait «a I'est, en hauteur,

le passage secret»).

Mettons-nous en position dans “ul \ . :

Google Street View. Le passage a2 Tl D 9' e TP i :
secret est 1a : le Corridor de " '#% o _ Regardvers Est: V. Statue de Nessos -
Vasari. ' » 8 Corridor de Vasari R S—"

-florence s

Q

h Eglise Santa Felicita
Conidolo Vasar Tour (source Wikipédia)

En observant le vase d’Apollon combattant Python, on
observe que la forme tracée sur le vase par la félure
représente le plan du Corridor de Vasari.

La question était de savoir ou chercher au niveau du
Corridor. Cette information était donnée par la pointe de
la fleche d’Apollon qui visait I'église Santa Félicita
dei Firenze.

Ensuite, il fallait chercher
parmi les tombes (DOM)
de cette petite église celle
qui permettait I'extraction.
En l'occurence, celle
d’Arcangela Palladinia
(cf ci-contre).

=)

La solution est :
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LE LION DE NEMEE

4 1 5 2 3 Pour commencer, on remplit le Sudoku. Il s'agit d'un Sudoku un
peu particulier dans lequel chague forme ne doit contenir qu'une
5 9 4 3 1 seule fois les chiffres de 1 a 5 ainsi que chaque ligne et colonne.
On obtient la grille ci-contre.
1 3 2 > 4 Ensuite, il faut trouver une clé, cette clé est le nom d’un poison.
K 4 3 1 5 Nous avons deux indices pour trouver cette clé :
3 5 1 4 2 -Le vase avec le Lion de Némée.
-La formule chimique en arriére plan.

LAUTRE POISON EST LA CLE.

Agatha Christie

LES TRAVAUX
D’HERCULE

CHAPITRE PREMIER

LE LION DE NEMEE

(THE NEMEAN LION)

1
— Quoi de neuf, ce matin, Miss Lemon?

demanda Hercule Poirot en entrant dans son
bureau.
On pouvait avoir confiance en Miss Lemon.

Elle manquait d'imagination mais son instinct
lui permettait de toujours trouver le détail in-
téressant, C'était une secrétairenée.

— — Pas grand-chose, monsieur Poirot. Une
lettre, peut-étre, qui vous intéressera. Je lai
mise au sommet de la pile.

En effet, sur le vase on observe le logo des éditions du Masque qui Bk AT e
publie les romans d’Agatha Christie. Le Lion de Némée est la premiere o niut s aujs e I Gapariion 8 P
affaire des douze travaux d'Hercule Poirot. C'est dans cette nouvelle P inmopi brasicmens son mome

gu’il faut chercher le poison.

Dans cette nouvelle, Hercule Poirot découvre devant un go(t
particuier du Thé de Mme Hoggin une tentative
d’empoisonnement a la Strychnine (ci-contre et présente en
arriére plan de la vignette de I'énigme).

La clé est donc la Strychnine.

@) g 0

S(T R Y |C
La clé Strychnine doit étre utilisée dans notre carré. Ce
carré peut étre considérer comme une grille 5 x 5, de 25 H N|IJ E |A
cases. A la maniére d’un carré de polybe avec clé, on
remplit la grille comme ci-contre en commencgant par B D F G K
placer les lettres de la clé (chaque lettre n'est présente
qu’une fois) puis on remplit le reste de la grille avec les L M O P Q
lettres restantes de l'alphabet. Par convention, le | et le J
sont sur la méme case pour obtenir 25 lettres. U V W X Z
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Une fois le SUDOKU et le carré de Polybe remplis, en les superposant, il suffit de selectionner la
bonne lettre correspondant au nombre indiqué dans chaque forme.

(a1 5 2 |3 ST R Y |C
s 2@ s |1 o | e | A
1 3|2 (5|4 B D|F (G|K
2[4 3 1|5 L|M O P |Q
3 (5) 1 (4)|2 u v wWix|z

‘MPER MES FLECHES DANS
:LANGE DE POISONS,

JIEN, LE COLIP DEVRAIT ETRE
WME IL A PU LETRE JADIS,

La solution est
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PHILOCTETE SLR LEMNOS

Passons & présent au vase de Philoctéte & travers ’;1

— : ~
lequel nous allons voyager en mer Egée et en mer '.d . \\ :’ 7 N2
Noire... " Le Saint dont le bras méridional remplit,, . P
| lamerNoire GEORGES _ | J
|l fallait commencer par trouver les solutions aux petites .. b portdAthénes LE FIREE
phrases sur le parchemin. Pas de grosses difficultés ici. ~Mon rival vaincu _EBB'—S—
© Laporte des Enfers (Hades) CAP TENARE
«Le Saint dont le bras méridional remplit la mer Noire» - Liile dela Victoire SAMOTHRACE ;/*‘7'9]. /,
- il S'agissait du bras le plus a l'est du delta du Danube. lag .-~ 40 ., - N

Il porte le nom de bras Saint Georges.

w

AlIA TOQIA
KAMINIA

«Le port d’Athénes» : Le Pirée tout simplement. - Drapetsons Qrsincusdt
PR e Le iWrée (

«Mon Rival Vaincu» : référence direct a la solution de — nelpdlace e

I'énigme 7 sur Ille de Lemnos, le rival vaincu de HE g 5

Philoctéte = Paris. 0 2

«La porte des Enfers (Hadés)» : référence au Cap e,

Tenare a [lextréme sud du Péloponése qui o

correspondrait selon la mythologie grecque a la
localisaiton terrestre de I'entrée des enfers.

i~ . - N A r he (@) Gheorghe
«Llle de la Victoire» : en reférence a lile de olhe .
Samothrace ou a été découverte la célébre statue e . Q" roononn

Ppavo

eXpOSée au LOUVFE Myrina Moudros

MUpIYa  KovTiae Mobpog

Mapakia
Bavoug

Ces 5 reponses étaient a noircir dans chacune des 5
lignes du tableau (ci-dessous). Chaque réponse = une
ligne a colorier (une lettre ne peut étre noircie qu’'une
fois).

Joho @

Q VvV XK. E B F A HMZ DR S X U J Z Y W T

TRACE ET TROUVE L'INTRUS
VERS NORD EST

Le tableau vous donne des instructions. On vous demande de tracer €t de trouver I'ntrus (INtfruse apres
rectificatif sur Discord) au nord est.

Le tracé consiste a relier les 5 points que nous avons trouvés précédemment. Lorsqu’on les reporte sur une
carte (Google Maps par exemple), on observer que ces points sont parfaitement alignés. On trace donc la
droite passant par ces 5 points et on regarde vers le Nord-Est en cherchant ... une ile ! une ile intruse ?
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LILE DE BEREZAN EST LINTRUSE

Oradea.  Cluj-Napoca

: Targu Mures Bacau 0 o
* Ajouter un calque .+ Partager o -
! G e Vers le Nord-Ests Kisesan
& Apercu OArad F
misoara -
‘ . Roumanie
¥ Calque sans titre (.
Galatio
T Styles individuels : 2 .o ;
»Bras saint georges Sébast
9 Tainaron ; Cesacrc
Bucarest o
o Craiova ®
9 Le Pirée o
9 Sarpi, Paris
Q Samothrace
o Bras Saint Georges
£, Droite
Carte de base
Macédoine
B Tlrana du Nord > Kast:
aril orlu |
slanhul
ples > Albanle 0:pu5’/Thessann|que : /} O.;I .
o Matera @aaou)\ovmn VIS Siova o Bl
) toSaIeme =]} TafgnlE‘ OBrindisi SamothraC
Jrrente chce P'\ i / Ganakkale UOFSE Ark
Jinne LEMNOS (Paris) 7 isehi nkara
Sarandao ‘f:.,mm.u Balikesir ESklgemr @
Corfou Gréce
Képkupa
1’Ia_1ras A |Zl‘é‘lil‘ p
Messine o flarpa y Vi o,
o aet Zante,  © AW/a
o @g\ & zl.'lKL:‘VBD(; J Le Plree Kusgdasn Degizli Kogya
a Catane
s ?acuse Kalamata
Y e KuA%umu B;déum Antoa[ya
Fira armaris - Fethiye Sidéo Alan
ya
Cap Tenare ° @npa o o

En orientant vos recherches sur la
droite vers le nord-est, en Mer Noire,
on tombait sur I

Une confirmation se trouvait sur votre
page en annexe. Sur cette carte était
représentée [ile de Berezan, au
coeur des Cyclades. Rien a faire ici,
d'ou le terme «intruse».

En fouillant I'le de Berezan, on est rapidement interpellé par
une pierre runique en excellent état. Sur cette pierre, on
discerne bien des runes dont la disposition rappelle le :?1?1: .
Si I'on regarde les runes a ce niveau, on extrait deux runes
(Thurisaz et Sowild) en Futhark récent que I'on superpose a
nos deux pictogrammes :

b h

On obtient en effagant les traits superposés et en ajoutant les
traits non superposés le nombre 28.

La solution est “&.
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LES OISEAUX DU LAC STYMPHALE

La carte de France avec la liste des villes invitait les
joueurs a placer ces villes sur une carte et a les relier
entre elles. Le point commun entre ces villes était la
présence d'un oiseau sur leur blason sauf pour une
minorité dentre elles quil fallait exclure du tracé :

«Seuls les oiseaux chanteront...».

Les tracés effectués dessinaient des symboles typiques
de lériture des moines cisterciens. Deux indices

ci-contre vous orientaient vers cet alphabet.

Ces symbdles vous donnaient 6 nombres soit 12
chiffres a entrer dans I'URL en bas de |a carte de France.

ARGANCHY

BELLERAY

LACHAPELLE
ROUSSELIN

=

1% \Lh
&

1

ALBINE

ARGANCHY

LES EDITIONS
@ ENIGMA

LA CHAPELLE
ROUSSELIN

&

BALAGNY

GARLIN

FOECY

SessStooastal

BALAGNY
SUR THERAIN MONTFAUCON

ALBINE

CIERGES SOUS

Ruines du Monastére Cistercien pres
du lac Stymphale (ci-contre).

Carte de Cassini de Fontenay, avec
son Abbaye Cistercienne
(ci-dessous).

61

(en nombre cistercien)

Montpellier
& ;
& Marsaille
orne =

ooooo

=21

(en nombre cistercien)

18/Sables-TOlonne.
U Aochelle.
o

Boedeau
)

&
MonlgEIIiEl
Marseille
)

= ]
sey 0 2 ‘S{Tri
wsey. b oy
SAINTES BALAGNY e O
SUR THERAIN = 15
J
Hbies-gOlonne - POGE Fri Lo . ) )
w g el o (en nombre cistercien)
l'"ng‘ Ch .-mérmw: L,-gn
BALAGNY oulouse lontpel I‘::I?an"
SURTHERAIN DECLERAY  FOECY (R, - T

0,
t-Sébasten
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BALAGNY
COUTURES TIFFAUGES gyRTHERAIN

=34

(en nombre cistercien)

CIERGES SOUS
MONTFAUCON

JARS

JARS

-}
Poetiers —
Les Sabies-<Oionne 4 Frahce Lotusar —-—
:

et Cilleom #arand ‘Lyon
s 'S

(en nombre cistercien)

. o
sestns g

Avignon

BALAGNY  CHEVIGNY rodu (gl
ALBINE  SURTHERAIN  EN VALIERE e
Andorre > D.{M
B i
BALAGNY r ;
ASSIGNAN o BALAGRY  ARGANCHY — FOECY g — 56
, % Bletionit (en nombre cistercien)

GARLIN LAMOUILLY BRETENIERE

— : On complete 'URL avec les 12 chiffres obtenus pour arriver
S—— sur cette page web avec 6 chants d’oiseaux que le joueur doit
***** identifier pour ensuite extraire selon les nombres obtenus
i Vi précédement (exemple 43 = 4éme mot, 3éme lettre) :
g 6@ ROUGE-GORGE
&, ROSSIGNOL
2 CORNEILLE
oo — o CHOUETTE
. HIBOU MOYEN-DUC
""""""" PIAUHAU

61=P/21=R/15=E/34=N/43=0/56=M

b 0:00/0:01

o i

= La réponse est
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CHYDRE DE LERPNE

Pour cette derniére
mini-énigme, le joueur fait face a
une grille de lettres avec un
triangle équilatéral. Il fallait
commencer ['énigme par la
premiére lettre en haut a gauche
tout simplement. On reléve
facilement «LA LETTRE
UNIQUE ?».

En observant la grille, on
remarque quil n'y a quune
seule lettre représentée qu'une
seule fois : la lettre F. Il faut
partir de la pour sortir la
deuxiéme phrase (on peut
s'aider du tracé blanc suggéré
partiellement). On obtient cette
deuxieme phrase (ci-dessous).

U
\

&3
o> oy o B

1
=

& s
l L by LY M Z
- N "P Y E
—*} c H 1‘3 E B
l A g T 0 Y v A—S
]L‘—?——Pf —R——T ———9%— /
1},__}],, SN PR
: Q— —I A=——7, c H—
A0 7 ! 111 % i@ A R—
W i e =‘r F R T ALES fat
{.--1\ N/ R 1‘3 I A G L 1
i T E 1\‘4 0 AR S il sl D
K T A h‘:I N B L Vs O—’J g
: s o g o Lipls gL OV
desandt! |
LA LETTRE UNIQUE ? = La lettre F

H—N—1

|

3
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LA BONNE FRACTALE DONNE LA SOLUTION

Le concept de la fractale est évoqué dans la
bulle lorsqu’Hikkoo dit : «J'élimine une téte et
deux repoussent». Le triangle dessiné en
fond vous donnait un indice fort sur le type de
fractale a utiliser : le flocon de Koch, une
des plus célébre fractale. |l suffisait ensuite de
le dessiner sur la grille et de relever les lettres
aux sommets du flocon comme indiquer dans i N ;
la phrase frouvée précédemment : £ A
MERVEILLES MENORAH ? ‘

N e

Par déduction : 7 merveilles du monde,
chandelier & 7 branches. Le nombre au
sommetest doncle 7.

MERVEILLES
MENORAH ?

D
0

N
1

‘Emﬂ

La solution est 7.
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LA PREMIERE CLE... ENFIN /

Vous avez résolu les 7 mini-énigmes représentées chacunes par un vase antique. Dans l'ordre de
résolution on obtient :

Phrixos et Hellé (Dardanelles): 19
Cerbére et Dante (Cap Tenare - Porte des Enfers) : ALENVERS
Apollon et Python (Delphes) : SON NOM
Lion de Némée (Némée) : 26
Philoctéte (Lemnos) : 28
Oiseaux du Lac Stymphale (Lac Stymphale) : PRENOM
Hydre de Lerne (Lerne) : 7

On reporte ces lieux sur la carte en partant de Némée (fléche) et on suit le chemin en pointillés :

\ - \

\\‘ ; <= g’
A <

N Soibatie
' L
A

% o

o
SES

Ce trajet permet de remettre les solutions dans cet ordre :
26 -7 -19 -28 - SON NOM - PRENOM - A LENVERS

Le 26 juillet 1928 correspond & la date de naissance de Stanley Kubrick, réalisateur de
2001 - L'Odyssée de l'espace.
Son nom et prénom a I'envers donne : KCIRBUKYELNATS

La premiére clé est
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CODE DE VIGENERE EN CASCADE...

Vous devez utiliser votre premiére clé sur le premier paragraphe codé en Vigénere. Une fois décryptées,
les lettres en rouge dans le texte noir et les lettres en noir dans les textes rouges vous donneront une
orientation pour trouver la clé du paragraphe suivant.

ol clé : KCIRBUKYELNATS

i g ol LA Lo e

I 'warsfoc{sayedegl(piwv'éﬁfé'ér«:j"55 Ouparlesopleillecyhcledufeurecomtmen |
oewdugolgp . ce I

Quvbekatfslifbuk At Dgepuiscelineu,ourontriougvamesvuesti |
somoubzbyc. ges. I

Ou par le soleil le cycle du feu recommence
Depuis ce lieu ou on trouva mes vestiges.

Clé > PROPHETE GENERIQUE : Référence a la reprise trés célébre de 'oeuvre de Strauss dans le
genérique de 2001, 'Odyssée de I'espace : «Ainsi parlait Zarathoustra».

clé : AINSI PARLAIT ZARATHOUSTRA

1 Umimfdalgezmrelvbzsislcecwrw Yevuxoauverts,tuviseraslecoeeurdelhay
cqgdvwhirtdie.

| udre. :
| Liruakzgetnfbpxmymixkaaulxb Sedairigelantaxvkmdelajusqnuaunvomd
L 0SNEVOUqWTPISPTax elarbetse JI

Yeux ouverts, tu viseras le coeur de I'Hydre.
Se dirigeant a XV km de la jusqu’au nom de la béte.

Clé > VAISSEAU A LENVERS : Référence au Discovery One, du film 2001,
I'Odyssée de 'Espace. Al'envers, on obtient : «kENO YREVOCSID».

clé : ENO YREVOCSID

zqjezi fsziydbsqclrrgyi y : ’ .
pmm%? b :iu.sul|saeunord,lsebru|tqyu|nesarlretejaom
lobemijrpbhblgzopnlui, Etnaubolutdumeanvdre,

Bocho i o il o Fvc:outechaantelrlallturogle,entrenetobse

Suis au nord, le bruit qui ne s’arréte jamais.
Et au bout du méandre,
Ecoute chanter la liturgie, entre et observe.

Clé > LE STYLO EN LEVITATION : Référence a la célebre scéne du film dans laquelle, on voit un stylo en
lévitation a bord du vaisseau avec en fond la reprise de Strauss : «Le Beau Danube Bleu».
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clé : LE BEAUDANUBE BLEU

- r------------- - - -y

i EVPPuPﬁthVkLb"—“"F’hh“m"lY}; Troluvelobjeatecailrleetlevielesyetux. |

: w[[) 0) Z\,le“ ) }m sntil . Leurcoudleuordannseleciealtesercvirade !

;‘7 I p[l‘n’cf\?ﬁlll;t}g’duqtglozpwc reperependanttonvolyagedaens. :
urieeeb

—————————————————_—————————————-I

«Trouve l'objet écaillé et Iéve les yeux.
Leur couleur dans le ciel te servira
de repére pendant ton voyage dans»

«L’ARTISTE DONNE LA CLED» : cette derniere clé ne peut étre trouvée (sauf par brute force) sans
avoir perce le mystére de I'ensemble du texte décrypté précédement (trouver le lieu ot on entend la
liturgie, résoudre la suite de nombre sous les 2 bustes de cavaliers, trouver I'objet ecaillé efc...). Nous

y reviendrons donc un peu plus loin. A présent, résolvons donc ce texte énigmatique décrypte.

PREMIERE PARTIE - OLYMPIE

«Ou par le soleil le cycle du feu recommence
Depuis ce lieu ot on trouva mes vestiges.»

1

104 par le soleil le cycle du feu recommence
I1Dqpuis ce lieu ou on trouva mes vestiges.

| Yqux ouverts, tu viseras le coeur de I'Hydre.

I Sqdirigeant a XV km de la jusqu’au nom de la béte.
| Syis au nord, le bruit qui ne s’arréte jamais.

«Le cycle de feu du recommence» faisait
référence a Olympie en Gréce, ol tous les
4 ans, la flamme Olympique est rallumée
sous 'effet des rayons du soleil.

«Depuis ce lieu ol on trouva mes vestiges»

|Et|au hout du meandre, cette phrase fait référence a la plus

|Ec|oute chanter la liturgie, entre et observe. =R ; P =

. ancienne trace de I'Odyssée d’Homére
il

retrouvée aux abords du temple de Zeus a
Olympie.
L'acrostiche ODYSSEE était un indice.

Acrostiche : Odyssée

PREMIER POINT :
TEMPLE DE ZEUS a OLYMPIE.

Tablette la plus ancienne trace de
'Odyssée d'Homeére.

(rencontre avec Eumaios au
retour sur l'ile d’fthaque).

”nasnﬁ:

Olympie
Apxaia Musée Archéologique
OAuvpnia d'Olympie
e Apraolopus
5
+
) Algéw
Bo OAupTu
Axkabny

9 Ancient Olympia Stad
Archeoclogikos 7~
Choros Olimpias

aOlympie
(source Wikipédia)

k23
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DEUXIEME PARTIE - LE COELUR DE LHYDRE

« Yeux ouverts, tu viseras le coeur de I'Hydre.»

Sur la carte en annexe était représentée la
constellation de 'Hydre en reliant les yeux
des différentes tétes de 'Hydre dessinée.

L'étoile Alphard (Alpha-Hydrae) est aussi
appellée : «Le coeur de I'Hydre» de par sa
magnitude élevée et sa position centrale sur
la contellation.

Sur la carte, ce point est situé pile au niveau

- i = de la ville de Lerne qui est I'habitat
v - 7 mythologique de I'Hydre de Lerne qu'affronta
: k T Héracles.
étoile ALPHARD S N
§{ «coeur de la constellation de 'Hydre» e ; Al i [/ CANCE
‘ SEXTANS vl
. ARG S vz 1
G VIRGQ: LV ca f v 8
TS INTIOUES, 1 TRONERSS L AE PO L ‘ - S0 Gapiphard - M48e
*  CORVUS CRATER .,/ Pt
. U i O, SR
Apavi MONGVADD s s i
\ \ o e /it f'-’-YDRA -. ] PYXIS:
Myloi h oot BT i f— s s
MuAoL S O . g :
] P : ANTLIA
piokmaer o 2) e A0 | B I . .
Lerna -

Anpog Agpvag
On place donc un deuxiéme point sur la carte
CSnnD AT ) au niveau de la VILLE DE LERNE EN GRECE.

TROISIEME PARTIE — LERYMANTHE

«Se dirigeant a XV km de Ia jusqu’au nom de la béte»»

c . A 15 km d’Olympie en direction de Lemne, on tombe
Olympie - e . .
tlagkariia e sur le fleuve Erymanthos (Erymanthe) qui renvoit
Ohaie .'j.;-\o-‘:m Vytina AeBib L . . i .
1 A S SINE au quatriéme travail d’'Hercule : vaincre le Sanglier
15 km Qrounie d’Erymanthe (la béte ici).
Tripol 17}
Zaxiw Qe L
€65 |
Mégalopolis Astros
Meyakonohn ACTPOG e B
o B by 3
Kyparissia Eu ii_hmh‘_é__‘i_-_‘_
Kunaptaoia Meligalas —
Meliyalag —
Filiatra (£S5 | )\-eo”‘%
Al d EWVL
T Al Erymanthe
. arte
e Kalamata B iipm
ahapata
o r?;‘gk?& Profitis llias o
Pylos | E961 |
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TROISIEME PARTIE - LA FRESQUE DU MONASTERE

Le joueur doit a présent remonter le fleuve Erymanthe vers le Nord. «Le bruit qui ne s’arréte
jamais» est une référence au son provenant de I'écoulement perpétuel du cours d’'eau. Le terme
«méandre» se rapporte, par définition, aux sinuosités d'un cours d'eau.

Il fallait donc remonter le fleuve Erymanthe sur Google Maps jusqu’a sa «source» au pied du Mont

Erymanthe («au bout du méandre»). A ce niveau, on comprend qu'il faut entrer dans un édifice
religieux «&coute chanter la liturgie, entre et observe.»

........

WYwpiba

Aumige  SnpéKamoc

Tpavi) Adxka

Mnzpoi

Kaxw

Bagthaxy Toahs

Avw
Tpinétapa

Au bout du méandre du fleuve Erymanthe,
on observe deux édifices religieux qu'il faut
fouiller. Lun d'eux est peu documenté et
sans réel intérét, l'autre, le Monastére de
Poretsou, au pied du Mont Erymanthe,
renferme de nombreuses fresques dont les
écritures orthodoxes vous rappelent celles
de votre énigme...

Mhatavitoa

MONASTERE DE
PORETSOU

Aypapmela
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On rentre dans l'une des phases les plus difficile du jeu... Une
fresque du monastére de Porestsou est surmontée par deux
chevaux de profil, venant comme confirmateurs, du bon
support. Les lettres inscrites dans le texte au pied de cette
fresque sont similaires a celles trouvées a la fois sur la carte et
par paire dans I'énigme.

&3
KV EX M0 40 My

On fait correspondre les lettres en grec orthodoxe
présentes sur la fresque avec celles présentes sur la
carte. On retrouvait ensuite la position de chaque lettre
de I'énigme sur la bonne ligne de la carte (exemple ici
avec le K).

::- L g ’ ¥, 0 V‘ . ‘ ; J 1 ~ N e
L kg i v s _ RPN e |

On procédait ainsi pour chaque ligne de la carte (cf page suivante). Les 5 paires de lettres en grec orthodoxe du corps
I'énigme indiquaient les droites a sélectionner sur la carte pour observer leur point de croisement qui correspondait & un des
yeux de I'Hydre sur la carte et donc a I'une des étoiles de la constellation de I'Hydre (cf ci-dessous).

Chacun des duos de droites
d’intérét se croisent au
niveau d’une étoile

, 13 spécifique de la
[ T =, AN constellation de [I'Hydre
EN MARCHANT DANS LE SILLON OES LEGENDES ET 2 RS i (yeux)
MYTHES ANTIQUES. TU TROLIVERAS LA CLE POLIR 4 < ] - .
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On procéde ainsi pour chaque paire de lettres.

SNl S\
Z -\l

-

OHOIN
AN /8 BN
| )

/|

&2
KV EX MO 40 ™My

\

mifog
PITHOS

o
P— "'f’:'
E
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QUATRIEME PARTIE - DE BRAQLUE A HUIEO

«Trouve I'objet écaillé et leve les yeux.
Leur couleur dans le ciel te servira
de repére pendant ton voyage dans»

«Trouve l'objet écaillé» consistait a trouver un Pithos
écaillé. Le terme écaillé ne faisait pas référence ici a l'usure
mais aux écailles de poisson. |l fallait trouver un Pithos avec
des poissons représentés dessus. Il y en a peu...

Une simple recherche sur internet Pithos + Poisson vous
conduisait a l'objet ci-contre conservé Salle 661 au
Musée du Louvre.

La salle 661 du Musée du Louvre est connue pour ces
antiquités grecques mais aussi pour son plafond réalisé par
Georges Braque représentant des oiseaux noirs sur un
fond bleu. Ainsi, en levant les yeux, on observe deux
oiseaux de couleur NOIRE.

Pithos -620 : Louvre - salle 661

Les Oiseaux de Georges BRAQUE
Salle 661
Muséee du Louvre

Rappelons-nous, que précédement, il nous manquait la derniére clé :
«L’ARTISTE DONNE LA CLE»
La clé est donc GEORGES BRAQUE.

— _cle: GEORGES BRAQUE

r—————-———— — - - - -

: Rigmumpjetulmkyfvy. =—> Les voix intérieures

L————————————————_——————_———————

On compléte donc la phrase : «Leur couleur dans le ciel te servira de repére pendant ton
voyage dans les Voix Intérieures».

Leur couleur dans le ciel = noire (couleur des oiseaux sur la fresque).
Les Voix intérieures = recueil de poéme de Victor Hugo.

X ENIGMA




L'étape suivante consiste a extraire du recueil de poémes la solution finale de cette partie (enfin !). I
faut dans un premier temps, choisir le bon poéme. Deux semblent intéressants : «A Olympio» et «A
des oiseaux envolés». C’est dans ce dernier que se cache la solution.

Liste des poémes du recueil «Les Voix Intérieures» :

Tx RN _——? | : Ce siecle est grand et fort
¥ i

VICTOR HUGO J Il - Sunt Lacrymae rerum
-“ e i Il - Quelle est la fin de tout ?

! A [l IV : A I'Arc de triomphe
b \'@T Er, i V : Dieu est toujours la

| AT’ & \ VI Qh I vivans ! disent-ils dans leur enivrement
7y Edion VIl : A Virgile

S ELZEVIRIENNE VIII : Venez que je vous parle, 6 jeune enchanteresse

IX : Pendant que la fenétre était ouverte

X : A Albert Durer

Xl : Puisqu'ici-bas toute ame...

Xl :AOl

Xl : Jeune homme, ce méchant fait une lache guerre
| e XIV : Avril - A Louis B

Lﬁj J. HETZEL wr Gl, EDITEURS XV : La Vache

y 18, RuE dacon, 13 hy XV : Passe

: XVII : Soirée en mer

XVIII : Dans Virgile parfois

XIX : A un riche

XX : Regardez : les enfants se sont assis en rond
XXI| : Dans ce jardin antique. ..

XXII : A des oiseaux envolés

XXIIl : A quoi je songe ?

XXIV : Une nuit qu'on entendait la mer sans la voir
XXV : Tentanda via est

XXVI : Jeune fille, 'amour, c'est d'abord un miroir
XXVII : Aprés une lecture de Dante

XXVIII : Pensar, dudar

XXIX : A Eugéne vicomte H.

XXXe : A Olympio

XXXI : La tombe dit a la rose

XXXIl - © muse, contiens-toi !

‘1 Orements par E, Froment
& . =

Dans le poeme «A des oiseaux envolésy, il faut a présent extraire les lettres a partir du repére trouvé
précédement «Leur couleur dans le ciel te servira de repeére...». La couleur NOIRE. On localise le mot
«noire» dans le poeme et on compte les lettres a partirde la (-38=J,14=E,8=S,-23=U, etc ..).

-38 14 8 23 11-0
31-24-4 25 7T 3 W
(~3 20 15 24 105 29
E N8 -27 24 D)

Quel vieux portrait crevé ? Quel beau missel gothique P

Et qu'aviez-vous donc fait, bandits aux levres roses ?
Quel crime ? Quel exploit ? Quel forfait insensé ?
Quel vase du japon en mille éclats brisé ?

Enrichi par vos mains d’'un dessin fantastique ?
Non, rien de tout cela. Vous aviez seulement,
Ce matin, restés seuls dans ma chambre un moment, |’extraction sur le poeme donne :
Pris, parmi ces papiers que mon esprit colore,

Quelques vers, groupe informe, embryons prés d'éclore,
Puis vous les aviez mis, prompts a vous accorder,

Dans le feu, pourgouer, pour®air, olr regarder

Dans une cendre noire erfer des étincalles,

Comme drillenbsur I'eau de nocturnes nacelles,

Ou comme, de fenétre en fenétre, on peut voir

Terrible secret !
Hikkoo apprend que Darkari est son pere !

«A des oiseaux envolés»
Recueil Les Voix Intt
Victor Hugo - Wikisource

Des lumiéres courir dans les maisons le soir.

eures
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DARK VADOR ...

La phrase «Je suis ton pere» renvoie a la scene mythique du Film Star Wars épisode 5 :
«L’empire contre-attaque». A la fin du film, Luke Skywalker apprend de la bouche de Dark
Vador (aprés que ce dernier lui ait coupé le bras ...) gu'il est en réalité Son Pere. Par analogie,
on apprend que Darkari serait le Pére d’Hikkoo ! Terrible secret.

A présent, il faut visionner ce passage du film... et on découvre que les lumiéres en arriére pplan
correspondent parfaitement aux symboles présents sur le parchemin de la vignette de la BD.

d . 1:5;

" | 4

o [] ren B
1+ 131 iy et
SR IR

| BES) o002+ 13, 5
o 00 W6 11@e s

3.2
- 10880 2 1@ 0032 5
13 5 . A
, 4 h ws 150 7 B
LES B5 ,, ge0” T E '
l‘ ' 6 |‘ 8 50 4
R
12882 12088
111 .
13?12
Foy - v
e 12 b Yo
LA .- e
A e O

Solution réaliseée par Eipo
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Sur la séquence du film, la bande sombre sans lumiére en arriére plan rythmée par des barres verticales
rappelait la Seine et ses ponts. Le nombre de barres verticales correspondait au nombre de ponts sur la double
page de I'énigme. Dolby Vision devait inciter le joueur a prendre une image en haute résolution de la séquence
du film pour bien identifier les lumiéres et les «équivalents ponts».

s AT s ﬁ.‘. e+ @ 00wl "!I

wilkipe o ol =11 I el

""g "l 9 nu‘o uu‘t‘".lﬂl"’

LRISN

Une fois les ponts «identifiés» sur I'image du film, les lumieres correspondaient aux différents QUAIS présents
sur votre carte de la double page.

lllustration réalisée par Eric.

. - . Exemple :
Chaque symbole correspond a une lumiére, e ) Je symbole ci-contre

caque lumiére correspond a un quai. Il suffit § | comespondait au «QUAI
d'extraire la lettre du quai selon le nombre indiqué MALAQUAIS» dont on extrait Ia
a coté de chaque symbole. f 9  5eme lettre : le M

@01  QUAI1(-1)=P
IP®: DORSAY (6)=Y

o1 GESVRES (1)=G
[ QUAI MALAQUAIS (5) =
@® ®5 DORSAY (5)=A
d” QUAI DE LA CONFERENCE (7) = L » PYGMALION
| 4 QUAIDE (4) = |
@ 6 QUAI VOLTAIRE (6) =
du QUAI DE LA CONFERENCE (7) =
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p®:2+1)) DORSAY (2+1)=P
@0 QUAI DE CONTI (8) =0
- QUAI (2)=U

b #s LOUVRE (5) =R

#c  aeswesees == POUR CE QU’IL

[ B QUAI (1)=Q

.z QUAI VOLTAIRE (2)=U
P2 QUAI MALAQUAIS (12) =1
(TR QUAI VOLTAIRE(7) = L
P QUAI MALAQUAIS (5)=M
@z DES (2)=E

@0 002 QUAIDE CONTI (9+2)=P

. QUAI DE LHORLOGE (7) =L
C LR D'ORSAY (5)=A " = ME PLAIST

LI QUAI (4) = |
LK GESVRES (3)=S
u.es QUAI VOLTAIRE (8) =T

PYGMALION POUR CE QU’IL ME PLAIST

référence Devise d’'Olivier de Clisson
au magasin Pygmalion
a Paris (cf ci-dessous)

Remarque : méme si cette partie semble difficile, elle n'a pas posé de réelle difficulté et de nombreux joueurs
l'ont resolus sans indice. |l fallait beaucoup d'intuition. Le reprochement enfre les lumieres du film et les
symboles de 'énigme a été rapidement fait. Le rapprochement entre les ponts et quais de Seine était plus
difficile.

PROMENANDE ALl COELIR DE PARIS ALl DEPART DE ...
PYEGMALION /

UMES, PELNISSEZ
S SUR TOUS LES

t+44(4) «O) 249 «5) *44(4) @5) 4(10)
»(14) ¥(6,12) »(9) $$$$(17) »H»u(8)
+244(7,5) »(11) $¥(6) #(148) ettt 4(7) »(9)

Apres avoir décrypté ces symboles, il faut
s’attaquer a la suite de fléches. On comprend
rapidement qu'il s'agit d’un parcours a réaliser,
dans une ville, Paris par exemple, étant donné
le plan en arriére plan.

Pour commencer son parcours sur le plan, il
faut... un point de départ : PYGMALION que
I'on retrouve sur la page de I'énigme a c6té de
la tour Saint Jacques.
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Une fois «Pygmalion» localisé sur notre bout de carte dans la BD, il fallait chercher et trouver la carte
originale et compléte de Paris pour réaliser notre parcours indiqué par les fléches. Cette trés belle carte
est la «Carte de Paris a Vol d'Oiseau» dressée par G. Peltier et disponible sur le site de la BNF (Gallica).

Jal ek

s s 5
~ R.OES [NNOCENTS SY2
] Mo =l B

DEPART : MAG. DE PYGMALION
(au niveau de la Tour )

44 4(4) BOULEVARD DE SEBASTOBOL
«(9) RUE DE LAR-YNIE

4#(9) RUE SAINT DENIS

«(5) RUE BERGER

+44(4) RUE "IERRE LESCOT

4(5) RUE RAMBUTEAU

»»5(8) RUE DES LOMBARDS
+##(7,5) RUE SAINT MARTIN
»®(11) RUE SAINT MEFRI
$8(6) RUE DU “ENARD
»(14,8) RUE DE LA VERRERIE
t+44444(7) RUE DU TEMPLE

#(10) R. MONDETOU

®»(14) RUE DE LA GRANDE "RUANDERIE
#(6, 12) RUE PI-RRE LESCOT

»=»(9) RUE RAMBUTEAU

$3%83%(17) BOULEVARD DE SEBASTOBOL

»(9) R. DE BRAQU

ARRIVEE : HOTEL DE
(au niveau des Archives Nationales)

LE DEPART EST TON ARRIVEE

Alors la... on chauffe, on touche au but !

Pour récapituler, on a trouvé :

-Pygmalion, au niveau de la Tour et du Square Saint Jacques a Paris qui nous a servi de point de départ a notre
trace.

-«Pour ce qu’il me plaist» qui renvoit directement a la devise des Clisson et donc & la ville de Clisson en Loire
Atlantique qui porte cette devise.

-L’Hétel de Clisson, bien inscrit sur notre carte, ancien nom des Archives Nationales, qui est notre point d’arrivée
sur notre trajet dans les rues de Paris. Cela vient confirmer la ville de Clisson.
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Ville de Clisson

S8

ce.qu’il me plaist»

o

Ville de Clisson

Loire Atlantique

Moguefat
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Les joueurs devaient axer leur recherche sur la ville de Clisson en Loire Atlantique. C'est dans cette cité
que le Trésor était enterré. Certaines équipes ont concentré leur recherche sur Paris. Cependant, le
Trésor était a plus de 400 km de 13, dans le fief d’Olivier de Clisson !

OLI CHERCHER A CLISSON ?

Ultime étape, chercher le pile-poil & Clisson. Il nous restait peu
d'éléments a interpreter, dont :

«Le départ est ton arrivée»

Le départ, ce n'est pas le début, le départ, c’est un lieu (Définition
Larousse : Lieu d'ou 'on part.).

On cherche donc un lieu qui serait un point de départ. Ce lieu
sera notre arrivée («ton») et donc le spot final de notre chasse.

On cherche donc a Clisson, un point de départ...

Quelques recherches sur internet nous renseignent sur le fait
que Clisson est une voie de passage connue du Chemin de
Saint Jacques de Compostelle. Clisson est le point de départ du
chemin vendéen vers Saint Jacques de Compostelle. Le fait que
le départ de notre trajet Parisien commencait a la Tour Saint
Jacques pouvait étre un élement indicatif et confirmatif pour cette
piste.

C’est ainsi, qu’en la ville de Clisson, on trouve la borne Jacquaire ci-contre qui marque
le départ du Chemin Vendéen vers Compostelle.
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LEXTRACTION FINALE ET LE PILE-POIL

14 | 15 [ 16 | 17 | 18 | 19

22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 27 | 28 | 29 | 30

33 |34 |1 35|36 |37 (38| 39|40 ]| 41

L'etape finale est sans difficulté une fois le support trouvé pour faire I'extraction. Chaque nombre au pied
de la derniére page de I'énigme 10 correspond simplement a une lettre présente sur la borne Jacquaire
de Clisson. On obtient la phrase ci-dessous qui indique au joueur de creuser & 158 cm au nord de la
borne. Juste derriére celle-ci se trouve le Trésor !

39 25 9 35 29 23 10 40 27 4 7

12 11 37 29 21 30
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LE SPRINT FINAL ET LES VAINQLIEURS

Hikkoo

L'Odyssée des Réves

ILS SONT DEVENUS DES GLERRIERS PLISSANTS,
OFFICIERS DE MES FUNESTES LEGIONS.
CE TALISMAN T'OLVOIGA LE CHEMIN VERS
NOTRE POYALME.
TANT QUE TU RESPIRERAS, JE VIVEAIS.”

mot e passe : les tertres de sang

& Eichia

ESOLUTIONS

La guerre des six royaumes vient de
commencer, le destin de ces civilisations
dépendra de vous. Cette amulette vous
guidera sur les chemins obscurs. Faites-

en bon usage. Félicitations ! Bonne

réponse.

Photos réalisées et partagées par Fenrell

Il est 16h30 ce Samedi 18 avril 2025, lorsque Fenrell (en photo
ci-dessus), membre de I'équipe des Mitics (Lazulie, Fenrell,
Ketamere, Crushingme, Aemnix, Aloha, Zinbus), en compagnie de
son Papa, déterre le Trésor, derriere la borne Jacquaire a Clisson.
Félicitations a eux !
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