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LE JEU

De quoi parle le jeu ?
Encore en retard ! Vous vous précipitez le long des couloirs du vieux bâtiment 
universitaire. Votre conférence sur les temples indonésiens a été un véritable 
succès ! Mais, si vous êtes en retard, le professeur sera quand même mécontent. 
Sans frapper, vous vous engouffrez dans le bureau de l’Institut d’archéologie.  
Un terrible capharnaüm vous y attend : des livres disséminés dans toute la pièce, 
des tiroirs arrachés, des chaises renversées... Et aucune trace du professeur.  
Vous jetez un coup d’œil sur le coffre-fort et vos craintes se confirment : le précieux 
livre sur le Temple Perdu a été dérobé. Alors que vous vous apprêtez à utiliser le 
téléphone, vous découvrez une note  : « Ne me cherchez pas ! »  Mais que se passe-t-il ?

Fébrile, vous commencez à chercher une piste. Tout porte à croire qu’il s’agit 
de chasseurs de trésors. Ils semblaient savoir ce qu’ils cherchaient : le fameux 
livre sur le Temple Perdu. Vous découvrez plusieurs disques étranges, emballés 
dans du papier calque et, juste en dessous, un morceau de papier sur lequel sont 
griffonnées des coordonnées. Vous reconnaissez l’écriture du professeur...  
Sans plus attendre, vous décidez de vous rendre sur place et de trouver le Temple 
Perdu avant les chasseurs de trésors.

Après avoir sauté dans un avion, vous atterrissez sur une petite île volcanique au 
beau milieu de l’océan Indien. Les coordonnées vous entraînent au plus profond 
de la jungle, jusqu’à une mystérieuse clairière. Il semblerait que les chasseurs de 
trésors soient passés par là avant vous. Dans l’herbe, vous trouvez une sacoche 
fermée par un cadenas violet…

Lisez attentivement les instructions, assemblez le disque décodeur et prenez 
le papier calque ainsi que le sachet dans lequel se trouve le puzzle au dos uni. 
Ensuite, lancez le chronomètre et faites le premier puzzle : la Clairière Mystérieuse. 
Résolvez toutes les énigmes à temps pour sauver le professeur et le temple !

ATTENTION ! Ne regardez pas le matériel de jeu (sachets de puzzles, documents Énigme, etc.) pour l’instant !

Tout d’abord, lisez ce livret de règles à voix haute, et suivez attentivement toutes les instructions.

Pour 1 à 4 joueurs de 10 ans et plus
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IMPORTANT : Ne regardez pas en détail les éléments du jeu avant de commencer la partie !  

Attendez que « le jeu » vous y autorise.

Matériel de jeu
 4  sachets de puzzles  

de 88 pièces chacun

12 documents Énigme

 3 objets étranges

 1  disque décodeur  
en quatre parties

 1  bouton  
en deux parties

 1 livret de règles 
  qui comprend les 
  indices et solutions  
  aux énigmes

Matériel supplémentaire nécessaire
En plus, vous aurez besoin de quelque chose pour écrire (idéalement un stylo bille et un 
crayon de papier), d’une paire de ciseaux et d’une ou deux feuilles de papier pour prendre 
des notes. Il vous faudra également une montre ou, idéalement, un chronomètre.

Chaque puzzle possède un dos différent
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Mise en place
Placez les 12 documents Énigme sur le côté de la table, de façon à voir tous les symboles. 
N’oubliez pas que vous n’avez pas encore le droit de regarder le contenu des documents !

Prenez les deux parties du bouton blanc et insérez celle  
qui possède un espace creux dans le plus grand des disques (1).

Ensuite, enfilez les autres disques, du plus grand au plus petit,  
sur cette partie. Les chiffres sur le bord extérieur de chaque disque 
doivent se trouver vers le haut. Pour finir, insérez la deuxième partie 
du bouton dans la première. Appuyez bien fort jusqu’à entendre  
un clic.

Vérifiez que votre disque décodeur 
correspond bien à l’image ci-contre. 
Les différents disques tournent-ils 
sans gêne ? Si oui, mettez le disque 
décodeur de côté. Si ce n’est pas le 
cas, vérifiez que les deux morceaux 
du bouton sont bien insérés l’un 
dans l’autre. Lorsque c’est le cas,  
ils ne se séparent pas aisément.

Ce jeu n’a aucun plateau ! Grâce aux 4 images formées par les puzzles  
que vous assemblerez au fur et à mesure du jeu, vous en saurez plus  
sur ce que vous devez découvrir et sur les lieux que vous visiterez.

Avant Arrière

Vous pouvez, dans un premier temps, laisser les 4 sachets de 
puzzles dans la boîte.

Détachez doucement les 4 parties du disque décodeur et les 
2 objets étranges de la planche. À l’aide d’un objet pointu, percez 
les quatre trous de l’objet étrange « Serpent  ». Mettez-le ensuite 
de côté avec l’autre objet étrange, vous n’en aurez besoin que 
plus tard dans la partie.

Assemblage du disque décodeur
1.

2.

Où est le plateau de jeu ?
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Vous pouvez différencier les 4 puzzles en observant leur dos. Ils ont quatre dos différents :

Au cours de la partie, il vous sera précisé quel puzzle vous devez sortir  
de la boîte pour l’assembler.

Exemple : Au début de la partie, vous n’avez accès qu’au puzzle  
dont les pièces ont le dos uni, au disque décodeur et au papier calque.

Au cours de la partie s’ajouteront des documents Énigme. Vous pourrez prendre et 
regarder un document Énigme uniquement après avoir entré un code correct dans le 
disque décodeur, et que les symboles vous auront expressément indiqué ce document 
Énigme. Il est également possible qu’un texte vous autorise explicitement à le faire.  
Dans ces cas-là, vous pouvez consulter le document.

Les objets étranges ne pourront être utilisés qu’à partir du moment où il aura été 
clairement indiqué que vous les avez trouvés. Avant cela, ils doivent obligatoirement 
rester de côté ! 

Déroulement du jeu
Votre but est de retrouver le plus vite possible votre professeur et de protéger le secret  
du Temple Perdu des chasseurs de trésors. Cela serait sans doute nettement plus simple 
s’il n’y avait pas toute une série d’énigmes à résoudre pour y arriver ! 

Les énigmes vous mèneront de lieu en lieu, à la recherche du Temple Perdu. 
Vous tomberez sur de nombreux objets fermés et portes verrouillées. Pour y avoir accès, 
vous devrez trouver les codes à trois chiffres vous permettant d’ouvrir les cadenas colorés.

Quand vous êtes devant une énigme, observez attentivement le matériel déjà à votre disposition. 
Cela peut comprendre des objets étranges, des documents Énigme, des morceaux de puzzle,  
le livret de règles ou la boîte de jeu. Réfléchissez à la résolution de l’énigme, afin de trouver  
le code à trois chiffres. Entrez ensuite ce code dans le disque décodeur.

IMPORTANT : Vous pouvez écrire sur le matériel, le plier ou le déchirer…  

Tout ceci est autorisé et parfois même nécessaire. (Vous ne pouvez jouer au jeu qu’une seule fois :  

après cela, vous connaîtrez toutes les énigmes et ne pourrez plus vous servir du matériel !)

1 puzzle au  
dos rayé

1 puzzle  
avec des étoiles 

au dos

1 puzzle  
avec des ronds 

au dos

1 puzzle au  
dos gris-bleu uni
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Sur le disque extérieur du disque décodeur sont représentés dix cadenas de couleurs 
différentes. Chaque cadenas correspond à un code à trouver. Faites attention  
aux couleurs des cadenas accrochés aux objets ou aux portes sur les images  
des puzzles ! Entrez ces codes à trois chiffres dans le disque décodeur, de l’extérieur  
vers l’intérieur. Retournez ensuite le disque décodeur. Dans la petite fenêtre à l’arrière 
apparaît une image qui vous révèle si le code est peut-être juste.

 Le code est-il incorrect ?
Si oui, vous verrez apparaître dans la petite fenêtre au verso du 
disque un         ou un cadenas d’une AUTRE couleur. Vérifiez le 
code que vous avez entré à l’avant ainsi que son emplacement 
(est-il sous le cadenas de la bonne couleur ?). Si c’est toujours 
faux, reprenez l’énigme afin de trouver un autre code.

 Le code est-il probablement correct ?
Si oui, vous verrez apparaître dans la petite fenêtre au verso  
du disque un cadenas de la MÊME couleur que celui du cadenas 
que vous souhaitez ouvrir.

Retournez à nouveau le disque. Dans les fenêtres des trois plus 
petits disques, vous voyez apparaître trois symboles. En les 
lisant de l’extérieur vers l’intérieur, ils forment une combinaison 
donnée  dans un ordre précis. Cherchez cette combinaison sur 
les documents Énigme.

Exemple :  

Pour l’énigme avec le cadenas noir           , 

vous avez trouvé le code  8 5 1 .  

Vous entrez cette combinaison sous le cadenas  

noir du disque décodeur,  de l’extérieur vers  

l’intérieur. Retournez ensuite le disque pour  

vérifier votre code.

Exemple :
Vous souhaitez ouvrir la caisse avec le cadenas noir.  
Après avoir entré votre code sous le cadenas noir dans  
le disque décodeur, puis après avoir vu le cadenas noir  
dans la petite fenêtre au recto du disque, vous lisez les 
symboles                       .

Cherchez à présent le document Énigme qui porte cette 
même suite de symboles et ouvrez-le.
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  Le code est-il réellement correct ?
Si vous trouvez un document Énigme qui possède la même suite 
de symboles que celle apparue sur le disque décodeur, alors 
votre code est juste. Prenez immédiatement le document Énigme 
et ouvrez-le. Il vous indiquera comment continuer l’aventure.

 Le code est-il vraiment incorrect ?
Dans ce cas, vous ne trouverez pas de document Énigme qui possède la même suite de 
symboles. Vérifiez l’ordre des chiffres du code, puis vérifiez que la couleur du cadenas 
sous lequel vous avez entré le code est bien la même que celle du cadenas que vous 
souhaitez ouvrir. Si c’est toujours faux, continuez à réfléchir à l’énigme et proposez un 
code différent.

Besoin d’aide ?
Bien entendu, le jeu peut vous venir en aide si vous vous retrouvez bloqué. Pour chaque 
code, donc pour chaque couleur de cadenas, il y a trois niveaux d’aide.

En plus de vous donner un indice initial utile, les encadrés « 1er INDICE » vous indiquent 
quels documents Énigme ou puzzles vous devez avoir à disposition pour résoudre 
l’énigme correspondante.

Les encadrés « 2e INDICE » vous donneront une aide un peu plus concrète pour trouver la 
solution à l’énigme correspondante.

Enfin, les encadrés « SOLUTION » fournissent la solution à l’énigme et le code du  
document Énigme suivant.

La partie AIDE, de couleur verte, commence au dos de ce livret. Sur la page 1 (sommaire), 
vous verrez où se trouve l’indice que vous cherchez. Ne regardez que l’indice dont vous 
avez besoin pour l’énigme en cours. Vous trouverez une courte explication à ce sujet sur 
la page 2 de la partie AIDE.

Il n’y a pas de honte à consulter des indices lorsque l’on est bloqué. Si vous 
consultez un indice qui vous a donné un NOUVEL indice ou une solution, 
cochez la case en bas à droite de cet indice. À la fin de la partie, vous le 
prendrez en compte dans votre évaluation finale.

Quand le jeu s’arrête-t-il ?
Le jeu se termine quand vous avez résolu la dernière énigme, c’est-à-dire lorsque vous avez 
trouvé le trésor du Temple Perdu. Un document Énigme vous l’indiquera.

IMPORTANT : Vous devez résoudre les énigmes dans l’ordre ! Cela signifie que vous pouvez prendre 

le document Énigme suivant, ou assembler le prochain puzzle, uniquement lorsque vous avez 

trouvé le code vous permettant de le faire ou lorsque le jeu vous y autorise explicitement.



Le jeu va commencer
Qu’attendez-vous ? Pour vous mettre en condition vous pouvez, si vous 
le souhaitez, relire l’histoire à la page 1. Pour commencer, prenez le disque 
décodeur, le papier calque et le sachet de puzzle au dos uni. Lancez le 
chronomètre et formez la première image : la Clairière Mystérieuse.

Nous vous souhaitons de bien vous amuser avec EXIT – Le Temple Perdu !

  Aucune  1 – 2 3 – 5 6 – 10 > 10 
  carte Aide cartes Aide cartes Aide cartes Aide cartes Aide

 < 100 min. 10 étoiles 9 étoiles 8 étoiles 6 étoiles 5 étoiles

 < 120 min. 9 étoiles 8 étoiles 7 étoiles 5 étoiles 4 étoiles

 < 150 min. 8 étoiles 7 étoiles 6 étoiles 4 étoiles 3 étoiles

 < 180 min. 7 étoiles 6 étoiles 5 étoiles 3 étoiles 2 étoiles

 ≥ 180 min. 6 étoiles 5 étoiles 4 étoiles 2 étoiles 1 étoile

Score
Avoir résolu toutes les énigmes et assemblé tous les puzzles représente déjà une belle 
réussite ! Si vous souhaitez vous évaluer plus en détail, savoir à quel point vous avez été 
doué pour assembler les puzzles et résoudre les énigmes, regardez le tableau ci-dessous. 
Pour compter les indices que vous avez consultés, faites la somme des cases que vous 
avez cochées. Si un indice vous révèle quelque chose que vous saviez déjà, ne l’incluez 
pas dans le calcul !

ATTENTION ! NE PAS FEUILLETER !
Au dos de cette page se trouve la partie AIDE.
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N’hésitez pas, si vous en ressentez le besoin, à faire une pause en cours de partie.  

Pour cela, mettez vos puzzles assemblés de côté, et séparez bien les documents Énigme que vous avez  

déjà découverts de ceux que vous n’avez pas encore le droit de consulter.



minutes secondes
 Pour ce faire, ils ont eu besoin de et

 Ils ont utilisé un total de  indices.

 Ils ont donc gagné  étoiles !

 L’énigme la plus amusante était

 L’énigme la plus compliquée était 

Les archéologues suivants

ont découvert le Temple Perdu et sauvé le professeur des griffes 
des chasseurs de trésors

 le  à 

Félicitations !

Si les archéologues ont décidé de sauver 
la cruche en argile, ils peuvent désormais 
coller ici la photo de groupe du document 

Énigme 12 !
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