
Les joueurs et joueuses suivants

ont résolu le mystère de la Porte entre les Mondes

 le  à 

Quelle excellente performance, et quelle chance qu’ils n’aient pas 

disparu pour toujours dans l’un de ces mondes parallèles !

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

 Ils ont utilisé un total de  cartes Aide.

 Ils ont donc gagné  étoiles !

 L’énigme la plus amusante était

 L’énigme la plus compliquée était

Le joueur ou la joueuse qui a réussi  
à résoudre cette énigme était



ATTENTION ! Ne regardez pas le matériel de jeu (cartes, affiches, etc.) pour l’instant !

Ne dépliez pas les affiches et ne regardez pas le devant des cartes. Attendez que  

« le jeu » vous y autorise. Lisez d’abord, lisez ce livret de règles ensemble et à voix 

haute, et suivez attentivement toutes les instructions.

Pour 1 à 4 joueursde 12 ans et plus
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 De quoi parle le jeu ?
Vous avez découvert, lors de votre précédente aventure, 
une carte antique censée révéler l’emplacement d’une porte 
mystique. Vous partez à sa recherche, désireux de percer  
à jour le secret de ce lieu dont parlent les légendes.
La carte vous guide à travers un dédale d’étroits ravins, jusqu’à 
l’entrée d’une grotte très bien cachée. Cette dernière est 
envahie par les plantes, et vous devez lutter pour vous frayer un 
chemin. Personne ne s’est apparemment aventuré ici depuis très 
longtemps…
À l’intérieur de la grotte, vous découvrez une mystérieuse 
porte. Elle est façonnée dans un métal étrange et enchâssée 
directement dans le mur. Ce portail vous trouble et vous fascine 
à la fois. Hésitant, vous vous approchez de la porte et l’effleurez 
prudemment. Vous constatez avec stupéfaction que vous 
semblez faire bouger les anneaux de métal qui la décorent.

Parviendrez-vous à faire fonctionner la porte ?
Où vous mènera-t-elle ?



IMPORTANT : Ne regardez pas en détail les éléments du jeu avant de commencer 

la partie ! Ne dépliez pas les affiches pour l’instant et ne regardez pas encore le 

devant des cartes. Attendez que « le jeu » vous demande de le faire.
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Matériel de jeu
61  cartes
  30  cartes Réponse
  30  cartes Aide
     1 carte Énigme  

  (oui, vraiment, 1 seule carte !)

 8 affiches
10 objets étranges
 1 disque décodeur
 2 socles

Matériel supplémentaire
De plus, vous aurez besoin de quelque chose pour écrire 
(idéalement un stylo, un crayon et une gomme), d’une ou deux 
feuilles de papier, d’une paire de ciseaux et d’une montre 
(idéalement un chronomètre) pour surveiller le temps écoulé.

Mise en place
Pliez la bande noire en bas du disque décodeur vers l’arrière,  
et insérez les 2 socles aux emplacements prévus à cet effet. 
Mettez les affiches et les objets étranges de côté. Triez les cartes 
en trois paquets, en fonction de ce qui est inscrit sur leur dos :
>  Carte Énigme 
>  Cartes Réponse 
>  Cartes Aide
Vérifiez que les cartes Réponse sont triées par ordre  
croissant, en suivant les numéros. Triez les cartes Aide 
en plaçant les cartes de même symbole l’une sur l’autre, 
de manière à ce que la carte « 1er INDICE » soit au-dessus 
de la carte « 2e INDICE », et que cette dernière soit au-
dessus de la carte « SOLUTION ». Puis mettez les 10 paquets de cartes 
Aide de côté.

Carte Réponse

1

Carte Réponse

1

Carte Réponse

1
Carte Aide

1ER INDICE

Carte Aide

1ER INDICE

Carte Aide

1ER INDICE

Carte Aide

1ER INDICE

Carte Aide

1ER INDICE

Carte Aide

1ER INDICE

Carte Aide

1ER INDICE

Carte Aide

1ER INDICE

Carte Aide

1ER INDICE

Carte Aide

1ER INDICE

4 élastiques

le disque décodeur 
sur 2 socles

3 câbles

1 piège

1 tableau 
électrique

1 clé

Carte Énigme

A

8 affiches

Faites attention à ne 
pas regarder le recto 
de ces cartes.

Chère joueuse, cher joueur, 
sachez que nous apportons le 
plus grand soin à la production 
et à l’assemblage de nos jeux. 
Si jamais un élément venait à 
manquer, nous vous prions de 
nous en excuser. Merci de nous le 
signaler à l’adresse suivante : 
sav@iello.fr

 
 
 

Texte d'introduction MESSAGE EN PROVENANCE DE BLOXX

Au lieu de se mettre en route et de vous mener vers un autre  

monde, la porte reste inactive.

Désemparé, vous vous approchez pour l’examiner de plus près. 

Soudain, vous voyez un petit morceau de papier se matérialiser 

 au centre de la porte et rester, comme par magie, en lévitation.

Vous l’attrapez. Il s’agit d’un message en provenance de Bloxx 

Alpha 5. Où cela peut-il bien être ?

Si seulement vous aviez un télescope, vous pourriez  

peut-être trouver ce monde caché…

En tout cas, les Bloxxiens cherchent à vous dire quelque 

 chose. Vous feriez mieux de trouver de quoi il s’agit.

EXIT – La Porte entre les Mondes

EXIT – La Porte entre les Mondes

Ne dépliez cette affiche que lorsque 

cela vous sera clairement demandé !

Ne dépliez cette affiche que lorsque 

cela vous sera clairement demandé !

 

Texte d'introduction MONDE 

Vous êtes enfin de retour à la maison. Quelle merveilleuse nouvelle !

Toutefois, ce n’est pas comme dans vos souvenirs. 

Quelque chose semble avoir changé.

Il y a maintenant un « en haut » et un « en bas »… Le monde entier est sens dessus dessous.

Et le pire, c’est que tout avance à reculons. 

Même le temps tourne à l’envers, et vite en plus ! 

Vous n’osez pas imaginer ce qui se passerait s’il s’écoulait entièrement…

Vous commencez à vous dire que ces événements doivent avoir un lien avec la porte.

Dans les autres mondes aussi, elle a provoqué d’étranges phénomènes. 

Votre voyage aurait donc déséquilibré l’univers ? C’est pour cela que le portail 

était si bien caché…

Horrifié, vous regardez autour de vous. Vous devez mettre un terme à tout cela ! 

C’est à cet instant seulement que vous remarquez un morceau de papier au sol,  

à vos pieds.  

Il a dû tomber de la porte en même temps que vous. Vous le lisez, ligne après ligne…

Ne dépliez cette affiche que lorsque 

cela vous sera clairement demandé !

EXIT – La Porte entre les Mondes

Ne dépliez cette affiche que lorsque 

cela vous sera clairement demandé !

EXIT – La Porte entre les Mondes

 
 
 

Texte d'introduction MONDE 6

Vous atterrissez au beau milieu d’un monde magnifique et verdoyant. D’immenses 
arbres portent d’imposantes constructions en bois, et tout semble être  

en harmonie avec la nature.

Mis à part quelques écureuils, il n’y a personne aux alentours. 
Dommage, car vous aimeriez beaucoup savoir qui vit dans ces maisons.

Vous êtes particulièrement fasciné par les sculptures en pierre que vous voyez dans 
les branches. Quelque chose dans leur structure vous semble familier, mais quoi ?

Vous décidez de ne pas trop vous poser de questions et de vous mettre au travail.
Ce que vous ne pouvez pas voir ne vous intéresse pas.

Ne dépliez cette affiche que lorsque 
cela vous sera clairement demandé !

EXIT – La Porte entre les Mondes

Ne dépliez cette affiche que lorsque 
cela vous sera clairement demandé !

EXIT – La Porte entre les Mondes

 
 
 Texte d'introduction MONDE 5

« Allô, vous m’entendez ? Nous sommes perdus ! D’importants messages ont disparu et sont allés se perdre dans d’autres mondes.
Tout est différent maintenant ! Nous ne savons pas pourquoi ces événements  ont eu lieu, mais nous sommes inquiets !

Aidez-nous ! Focalisez-vous sur ce qui est minuscule. Faites des croix. Trouvez l’erreur. »

Ne dépliez cette affiche que lorsque cela vous sera clairement demandé !

EXIT – La Porte entre les Mondes

Ne dépliez cette affiche que lorsque cela vous sera clairement demandé !

EXIT – La Porte entre les Mondes

 
 
 Texte d'introduction MONDE 4

Un monde fantastique s’étend sous vos pieds. Plusieurs îles flottent dans les airs, 

en apesanteur. L’endroit est apparemment désert.

En fermant un œil, vous apercevez une clé qui flotte devant vous.

Des montgolfières colorées volent à quelques mètres de distance dans le ciel.

Vous remarquez que le panneton de la clé a une forme étrange.

Quand le panneton sera bien placé, et que le bon oiseau se trouvera dans le trou  

de la clé, vous pourrez peut-être résoudre le mystère des îles volantes,  

de la gauche vers la droite.

Ne dépliez cette affiche que lorsque 
cela vous sera clairement demandé !

EXIT – La Porte entre les Mondes

Ne dépliez cette affiche que lorsque 
cela vous sera clairement demandé !

EXIT – La Porte entre les Mondes

 
 

 

Texte d'introduction REPARATION DE LA PORTE

Le mouvement des anneaux extérieurs de la porte ralentit. Ils effectuent péniblement 

quelques dernières rotations, puis le système se bloque dans un affreux grincement. 

Ensuite, plus rien. Le silence.

La porte ne fonctionne plus. Vous vous approchez et remarquez que trois câbles 

 se sont détachés.

Vous commencez à paniquer. Il n’y a rien du tout dans ce tunnel ! 

Si vous voulez quitter cet endroit, vous devez à tout prix réparer la porte… 

Vous tentez de garder votre calme et regardez le problème d’un peu plus près.

Le tableau électrique se trouve en angle dans la boîte. L’unité « POWER » doit être 

reliée au cristal d’énergie.

Pour cela, vous aurez besoin des trois câbles. Tous trois doivent être 

correctement reliés par-dessus l’angle. Pour réactiver la porte, entrez  

la valeur des câbles, de la plus grande à la plus petite.

Ne dépliez cette affiche que lorsque 

cela vous sera clairement demandé !

EXIT – La Porte entre les Mondes

Ne dépliez cette affiche que lorsque 

cela vous sera clairement demandé !

Ne dépliez cette affiche que lorsque 

cela vous sera clairement demandé !

EXIT – La Porte entre les Mondes

`

 
Texte d'introduction MONDE 2

Un vif éclair vous éblouit et les larmes vous montent aux yeux. Lorsque vous 

parvenez à voir à nouveau, une sensation agréable vous envahit. Autour de vous, 

tout semble calme et paisible. D’immenses champignons poussent au-dessus de 

votre tête. Vous apercevez au loin, dans les dernières lueurs du jour, quelques 

planètes familières. Un délicieux fumet de soupe aux champignons émane de la 

petite maison qui se trouve tout près de vous. Une créature désarticulée en sort et 

vous salue aimablement.

« Bonjour, étranger ! Je ne vous ai encore jamais vu par ici, vous êtes sans doute arrivé 

par la porte ! Elle n’avait pas été utilisée depuis très longtemps. Je pensais même qu’on 

ne voyageait plus de cette façon. Mais je suis content de vous voir ! Nous avons quelques 

problèmes avec notre champ d’énergie. Il a dû se passer quelque chose qui a tout 

perturbé dans l’univers, jusqu’à la forme géologique des planètes. Les astres les plus 

touchés semblent être Omicronef, Koruscand, Dragonium et Phénixzénith.  

Si nous ne parvenons pas à stabiliser le champ d’énergie, c’en sera fini  

de nous. Par chance, nous avons à disposition une ancienne note 

explicative prévue justement pour ce type de problèmes. Mot après 

mot, ligne après ligne, glissez-la à la renverse sous la porte... »

Sur ces mots, il vous glisse quatre élastozytes dans la main  

puis vous observe, plein d’espoir.

Ne dépliez cette affiche que lorsque 

cela vous sera clairement demandé !

EXIT – La Porte entre les Mondes

Ne dépliez cette affiche que lorsque 

cela vous sera clairement demandé !

EXIT – La Porte entre les Mondes

Ne dépliez cette affiche que lorsque 

cela vous sera clairement demandé !

EXIT – La Porte entre les Mondes

 

Texte d'introduction MONDE 1

Une secousse vous éjecte loin de la porte. Vos vêtements se gorgent immédiatement d’eau et leur 

poids vous attire vers les profondeurs. Vous avez le réflexe de vous mettre à nager et vous luttez 

pour remonter à la surface. Par chance, vous découvrez rapidement un radeau qui flotte  

à la dérive. Vous vous hissez péniblement dessus, dans un dernier effort.

Où vous trouvez-vous maintenant ? La porte semble vous avoir catapulté dans un autre monde,  

un monde où règne l’eau. Une chose est sûre : vous n’êtes plus chez vous.

Vous apercevez à l’horizon une étrange créature aquatique qui s’éloigne. Si vous voulez en 

apprendre plus sur ce monde, vous devez absolument la rattraper. Mais soudain, l’eau se met à faire 

des remous autour de vous et un tourbillon commence à se former.

Votre radeau se trouve en plein milieu. Le courant part rapidement sur la gauche et vient 

tourbillonner autour de vous. Dans l’eau, d’étranges méduses lumineuses se redressent d’un coup  

et se tiennent à la verticale. Elles ne semblent pas surprises par l’apparition subite de ce 

maelstrom. Vous parvenez difficilement à maintenir le radeau à la surface et à suivre le courant.  

Après quelques instants, vous constatez, satisfait, que l’étrange créature des eaux, qui vous semblait 

au départ très petite, se rapproche et paraît finalement bien plus grande. Quelle aventure !

Ne dépliez cette affiche que lorsque 

cela vous sera clairement demandé !

EXIT – La Porte entre les Mondes
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Ne dépliez cette affiche que lorsque 

cela vous sera clairement demandé !

EXIT – La Porte entre les Mondes

 

Texte d'introduction MONDE 1

Une secousse vous éjecte loin de la porte. Vos vêtements se gorgent immédiatement d’eau et leur 

poids vous attire vers les profondeurs. Vous avez le réflexe de vous mettre à nager et vous luttez 

pour remonter à la surface. Par chance, vous découvrez rapidement un radeau qui flotte  

à la dérive. Vous vous hissez péniblement dessus, dans un dernier effort.

Où vous trouvez-vous maintenant ? La porte semble vous avoir catapulté dans un autre monde,  

un monde où règne l’eau. Une chose est sûre : vous n’êtes plus chez vous.

Vous apercevez à l’horizon une étrange créature aquatique qui s’éloigne. Si vous voulez en 

apprendre plus sur ce monde, vous devez absolument la rattraper. Mais soudain, l’eau se met à faire 

des remous autour de vous et un tourbillon commence à se former.

Votre radeau se trouve en plein milieu. Le courant part rapidement sur la gauche et vient 

tourbillonner autour de vous. Dans l’eau, d’étranges méduses lumineuses se redressent d’un coup  

et se tiennent à la verticale. Elles ne semblent pas surprises par l’apparition subite de ce 

maelstrom. Vous parvenez difficilement à maintenir le radeau à la surface et à suivre le courant.  

Après quelques instants, vous constatez, satisfait, que l’étrange créature des eaux, qui vous semblait 

au départ très petite, se rapproche et paraît finalement bien plus grande. Quelle aventure !

Ne dépliez cette affiche que lorsque 

cela vous sera clairement demandé !

EXIT – La Porte entre les Mondes

Où est le plateau de jeu ?
Ce jeu n’a aucun plateau ! À vous de trouver ce que vous devez 
faire pour avancer dans le jeu et découvrir de nouveaux lieux. 
Au début de la partie, vous n’avez que le disque décodeur  
à votre disposition. 
Au cours de la partie, vous ajouterez à cela une carte 
Énigme et des affiches : soit elles seront présentées sur les 
illustrations, soit le texte vous invitera à les prendre. Dès 
que c’est le cas, vous pouvez prendre la carte ou l’affiche 
correspondante et la regarder. De même, vous ne pouvez 
prendre les objets étranges que lorsqu’il est clairement indiqué 
que vous les avez découverts. Avant cela, laissez-les de côté !

Exemple :
Sur une illustration, vous voyez apparaître la carte  
Énigme A. Vous pouvez donc immédiatement prendre  
cette carte et la regarder.

Déroulement du jeu
Votre but est de résoudre, le plus vite possible, le mystère de la Porte 
entre les Mondes. Cela serait nettement plus simple s’il n’y avait pas 
d’énigme à résoudre dans chacun des mondes.
Dès que la partie a commencé, vous pouvez regarder le disque 
décodeur. Au cours de la partie, vous découvrirez toutes sortes  
d’objets verrouillés par un code à trois chiffres ou à trois couleurs.  
Vous devez trouver les codes correspondants puis les entrer dans  
le disque décodeur. Sur le bord extérieur du disque se trouvent  
10 symboles différents. Chaque symbole représente l’un des codes à 
trouver. À vous de déduire quel code appartient à quel symbole. Faites 
attention au moindre détail. Lorsque vous trouvez un code, entrez-le 
sous le symbole correspondant du disque décodeur. Vous verrez alors 
apparaître un nombre dans la fenêtre de la plus petite roue.
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Ce nombre vous indique le numéro de la carte Réponse que vous  
êtes autorisé à sortir du paquet et à regarder. Si le code est incorrect, 
vous devez poursuivre vos recherches afin de découvrir la solution,  
ou revenir plus tard à cette énigme. Si le code est correct, la carte 
Réponse vous indiquera comment continuer.

Exemple :
Pour l’énigme avec le symbole  
vous avez identifié  8 9 7   
comme étant le code. Vous entrez cette  
combinaison sous le symbole du disque  
décodeur. Dans la petite fenêtre, vous voyez 
 apparaître le  numéro de la carte Réponse  
que vous êtes désormais autorisé à récupérer  
dans le paquet et à regarder (ici, la carte numéro 1).

 Le code est-il incorrect ?
Si oui, la carte Réponse vous l’indiquera.  
Dans ce cas, remettez simplement la carte à sa place 
dans le paquet et penchez-vous à nouveau sur l’énigme.  
Vous avez peut-être raté un indice. Il est également 
possible que vous n’ayez pas encore tous les indices 
nécessaires pour la résoudre. Essayez alors d’avancer 
sur une autre énigme.

 Le code est-il probablement correct ?
Si oui, la carte Réponse ressemblera à cela :

 Où peut-on voir les symboles des codes ?
Bonne question ! Regardez attentivement les illustrations  
sur la carte Énigme et sur les affiches. De nombreux  
objets verrouillés s’y trouvent , et tous sont associés  
à un symbole.
Dans notre exemple, il s’agit de la porte aux roues dentées  
dont le symbole est . Regardez quelle carte Réponse  
est indiquée à côté du dessin de la porte aux roues dentées :  
la carte Réponse 6. Vous pouvez maintenant la prendre  
et l’observer.

Après avoir lu cette carte,  
remettez-la immédiatement  

dans le paquet de cartes Réponse !
1

Allô ? Y’a personne  
au bout du fil ?  

Faut réfléchir McFly !

Malheureusement,  
le code n’est pas correct.

Après avoir lu cette carte,  
remettez-la immédiatement  

dans le paquet de cartes Réponse !
2

Le code est peut-être juste.
Où voyez-vous le symbole du code ? 

22

5

23

25

1

12

1

26

30



 
IMPORTANT : 

   Qu’elles soient justes ou fausses, remettez systématiquement les cartes 

Réponse dans leur paquet, à leur place.

   Tous les codes doivent être déduits de manière logique. Le but n’est pas 

d’essayer toutes les combinaisons possibles sur le disque décodeur.
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Attention : vous devez d’abord voir l’objet et son  
symbole sur la carte Énigme ou sur une affiche  
pour pouvoir le déverrouiller. Vous ne pouvez  
pas déverrouiller un objet que vous n’avez pas  
encore découvert, comme dans un véritable escape game.

 Le code est-il réellement correct ?
Si oui, la seconde carte Réponse vous indiquera comment continuer. 
Vous pourrez déplier une nouvelle affiche ou prendre de nouveaux 
objets étranges.

 Le code est-il vraiment incorrect ?
Eh bien, dans ce cas, vous avez sans doute fait une erreur.  
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 
coincé. Pour chaque énigme, vous pourrez bénéficier de trois cartes 
Aide pour vous mettre sur la voie. Vous les repérerez grâce au symbole 
représenté sur leur dos.
En plus de vous donner un indice initial utile, les cartes Aide  
« 1er INDICE » vous indiquent quels éléments de jeu sont nécessaires 
pour résoudre l’énigme correspondante.
Les cartes Aide « 2e INDICE » vous aideront de façon un peu plus 
concrète pour trouver la solution.
Enfin, les cartes Aide « SOLUTION » donnent la solution à l’énigme.

Après avoir lu cette carte,  
remettez-la immédiatement  

dans le paquet de cartes Réponse !
2

Le code est peut-être juste.
Où voyez-vous le symbole du code ? 

22

5

23

25

1

12

1

26

30



IMPORTANT : Pour résoudre les énigmes, vous pouvez écrire sur le matériel, 

le plier ou encore le découper… Tout ceci est autorisé, et parfois même 

nécessaire. Vous ne pouvez jouer au jeu qu’une seule et unique fois : après 

cela vous connaîtrez toutes les solutions aux énigmes et le matériel ne vous 

servira plus à rien ! Cela permet une grande diversité dans les énigmes.

IMPORTANT : Utilisez toujours les cartes Aide pour résoudre la carte Énigme 

ou l’énigme de l’affiche à laquelle elles sont associées. Chaque énigme est 

identifiée par un symbole (parmi ceux du disque décodeur). N’utilisez pas  

les cartes Aide si vous n’avez pas trouvé l’énigme correspondant au symbole 

indiqué sur leur dos, cela ne servirait à rien.
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Soyez patient : certaines énigmes ne peuvent être résolues qu’à l’aide 
de plusieurs affiches. Vous ne les aurez pas toutes à disposition dès 
le début. Parfois, vous devrez d’abord vous confronter à d’autres 
énigmes pour récupérer du matériel. N’hésitez pas à vous servir 
des cartes Aide si vous vous retrouvez coincé. Placez les cartes Aide 
utilisées dans une défausse, face visible.

Quand le jeu s’arrête-t-il ?
Le jeu se termine lorsque vous avez résolu la dernière énigme et que la 
Porte entre les Mondes n’a plus de secret pour vous. Une carte vous en 
informera. Au début de la partie, lancez le chronomètre afin de savoir 
combien de temps il aura fallu pour y parvenir.
Vous pouvez consulter le tableau de la page suivante pour évaluer 
votre réussite. Lors du calcul des cartes Aide, ne prenez en compte 
que celles qui vous ont donné de nouvelles pistes ou des solutions. Si 
une carte Aide vous a révélé quelque chose que vous saviez déjà, ne 
l’incluez pas dans le calcul.



Un dernier conseil
Chaque élément de jeu que vous avez utilisé avec succès pour résoudre 
une énigme doit être mis de côté. Ainsi, vous pourrez plus facilement 
suivre votre progression, sans vous mélanger les pinceaux.
Seules les affiches Monde vous seront utiles pour plusieurs énigmes.

Le jeu va commencer
Eh bien, qu’est-ce que vous attendez ? Lancez le chronomètre et 
résolvez le mystère de la Porte entre les Mondes avant qu’il ne soit trop 
tard ! Maintenant, vous avez le droit d’observer le disque décodeur et 
de commencer à résoudre les énigmes. Si quelque chose n’est pas clair, 
n’hésitez pas à vérifier dans le livret de règles au cours du jeu.

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

 < 60 min 10 étoiles 8 étoiles 7 étoiles 5 étoiles 4 étoiles

 < 75 min 9 étoiles 7 étoiles 6 étoiles 4 étoiles 3 étoiles

 ≤ 90 min 8 étoiles 6 étoiles 5 étoiles 3 étoiles 2 étoiles

 > 90 min 7 étoiles 5 étoiles 4 étoiles 2 étoiles 1 étoile

Inka & Markus Brand ainsi que Kosmos remercient toutes les personnes qui ont testé le jeu et relu les règles.
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EXIT et a demandé en 2015 à Inka et Markus s’ils 
souhaitaient la développer.
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