
Ces lieux sacrés vous inspirent. Vous comprenez de 
plus en plus clairement ce qui vous attend, et ce que 
vous allez devoir faire à partir de maintenant.

1) Assurez-vous que vous disposez bien du soleil et 
de la légende de Jaguar (les cartes no 5 et 6).

2) Repérez le symbole de la montgolfière sur la 
partie supérieure de la boîte. Révélez ensuite la 
carte correspondante.

3) Fouillez la nacelle de la montgolfière à la 
recherche d’objets utiles. Révélez les cartes 
correspondantes et mettez-les de côté.

4) Désignez la bonne construction dans la clairière 
(celle qui renferme le trône de Jaguar).

5) Relevez le défi du chaman.

Une fois que vous aurez ouvert la boîte et dévoilé le 
sanctuaire de Kukulcán, révélez la carte no 2 si vous 

voulez continuer à être guidé.

Envie de faire une pause ?
Suivez les instructions à la p. 7 du livret de règles pour 
sauvegarder votre partie et reprendre le jeu plus tard !

Vous fermez les yeux et repensez à toutes ces 
années de recherche… Vous faites le tri parmi les 
connaissances accumulées et tentez de vous 
recentrer sur l’essentiel : c’est là que vous trouverez 
des pistes pour la suite !

1) Éclairez le soleil.

2) Trouvez 2 symboles de carte sur le court de pitz. 
Révélez les cartes correspondantes.

3) Ramassez le petit anneau de jade.

4) Utilisez le soleil pour trouver le symbole de carte 
caché dans la pyramide.

5) Trouvez le guerrier Hunahpu.

6) Utilisez le soleil pour trouver l’entrée de la 
pyramide.

Une fois que vous aurez accès à la pyramide, révélez 
la carte no 3 si vous voulez continuer à être guidé.  
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Envie de faire une pause ?
Suivez les instructions à la p. 7 du livret de règles pour 
sauvegarder votre partie et reprendre le jeu plus tard !

Vous sentez que vous êtes sur la bonne voie. Vous y 
êtes presque !

1) Trouvez 1 symbole de carte dans le temple de 
Jaguar. Révélez la carte correspondante. 

2) Prenez sur l’autel l’élément représentant une tête 
de jaguar. Vous verrez alors un symbole de carte. 
Révélez la carte correspondante.

3) Replacez chaque pierre au bon endroit pour 
esquiver les pièges de la salle du trône. 

4) Activez les leviers.

5) Sauvez la statue de Jaguar, si vous le pouvez.

Envie de faire une pause ?
Suivez les instructions à la p. 7 du livret de règles pour 
sauvegarder votre partie et reprendre le jeu plus tard !

Les énigmes ne sont pas simples, mais vous pouvez 
y arriver ! Que disaient les légendes, déjà ?

1) Trouvez 2 symboles de carte juste à côté du 
temple. Révélez les cartes correspondantes.

2) Ramassez le grand anneau de jade.

3) Assemblez les morceaux de poterie.

4) Trouvez quelles torches dévoilent l’entrée du 
temple de Jaguar.

Une fois que vous aurez accès au temple de Jaguar, 
révélez la carte no 4 si vous voulez continuer à être 

guidé. 
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Prenez la lampe LED. Elle représente le soleil, dont 
vous aurez besoin pour certaines énigmes. 
Mettez-la de côté jusqu’à ce qu’une énigme vous 
demande de l’utiliser. Quand ce sera le cas, le soleil 
vous aidera à percer les mystères de Chichén Itzá et 
du trône de Jaguar.

Kinich Ahau, le dieu soleil, était très important dans 
la vie des Mayas. Il était invoqué dans nombre de 
leurs rituels. D’après la légende, la fin du monde 
appartient à Kinich Ahau, qui la provoquera en 
descendant du ciel et en lâchant ses jaguars sur la 
Terre pour qu’ils y dévorent toute vie.

Ce fragment de parchemin
évoque la légende de Jaguar
et Kukulcán. L’ombre des
escaliers se découpe sur le
versant d’une construction.
Vous pressentez que cela
pourrait vous être utile :
gardez ce parchemin
sur vous.

Cette statuette jaune de Kukulcán, le serpent à 
plumes, fait partie de votre collection personnelle. 
Elle est ornée de six gemmes, cinq noires et une 
jaune, disposées de manière à représenter une 
constellation que les Mayas appelaient la Queue du 
serpent à sonnette. Les constructions mayas étaient 
toujours agencées selon la position des étoiles. Les 
mots suivants sont gravés sous la statuette :
« Pour rencontrer Kukulcán, le serpent
à plumes, sonnez et entrez ».
Conservez cet artefact tout
au long de votre aventure.

Cette figurine du dieu Jaguar est la raison même de 
votre voyage ici. Elle porte une gravure, un dessin 
énigmatique fort intéressant. Dans la mythologie 
maya, la Terre est perçue comme étant le dos d’un 
gigantesque crocodile se reposant dans un bassin 
rempli de nénuphars. Il est donc assez logique que 
la fin des temps soit représentée par deux jaguars 
dévorant un crocodile. Conservez cet artefact tout 
au long de votre aventure.

Ce couteau de silex, fabriqué par les Mayas, fait 
également partie de votre collection personnelle. Un 
symbole étrange orne sa lame bleutée, mais personne, 
à ce jour, n’a su le déchiffrer. Conservez cet artefact 
tout au long de votre aventure.

Alors que vous survolez Chichén Itzá, votre boussole à la main, les 
choses vous apparaissent plus clairement : le temple de Jaguar se 
situe, sans l’ombre d’un doute, dans l’un des édifices que vous 
apercevez en contrebas. Vous distinguez également plusieurs 
structures de pierre qui, selon vos recherches, constituaient autrefois 
une ville importante. Sur votre gauche, vous identifiez les ruines 
d’un stade où les guerriers mayas se livraient aux activités sportives. 
Juste en dessous de la montgolfière, vous remarquez un gigantesque 
cénote, magnifique gouffre rempli d’eau douce. L’eau scintille et 
vous renvoie le reflet du soleil. Les autres monuments alentour 
semblent être des temples, mais l’un d’entre eux sort du lot : on 
dirait un observatoire, d’où les Mayas devaient certainement suivre 
la course des étoiles et des planètes. 

Reste à savoir où atterrir. Vous souhaitez poser la montgolfière à 
côté de l’édifice abritant le trône de Jaguar, mais de quel bâtiment 
s’agit-il ? Vous passez en revue ce que vous avez emporté dans la 
montgolfière. 

Objectif  : l’un des objets que vous avez emportés doit vous aider à trouver 
l’édifice à côté duquel atterrir. Vous devez identifier une icône (celle à côté 
du bâtiment où atterrir), une couleur (celle de l’objet à utiliser) et un 
chi�re (en fonction de votre direction) : 1 si vous allez vers le sud, 2 si vous 
allez vers le nord.
 
Rappel : l’icône vous indique quelle languette Solution utiliser, de 
quel côté et dans quel sens. N’oubliez pas que les languettes peuvent 
être recto verso et qu’il y a 2 icônes par face. La couleur vous 
indique jusqu’où faire glisser la languette dans la fente 
correspondant au chiffre que vous aurez trouvé.

Si vous avez besoin d’aide pour cette énigme,
révélez cette carte Indice (facultative) : 

Trouvez le bâtiment qui abrite le trône de Jaguar.

Observez bien les côtés de la boîte pour identifier les 
différents objets qui traînent dans votre montgolfière.

Kukulcán a avalé Jaguar. C’est donc la statuette de 
Kukulcán qui vous aidera à trouver Jaguar. Quelle est sa 
couleur ?

L’agencement des bâtiments correspond aux gemmes de 
la sonnette du serpent à plumes.

La gemme la plus basse correspond au scintillement à la 
surface de l’eau du cénote, tandis que les autres gemmes 
correspondent à des bâtiments. Mais lesquels ?

L’une des gemmes n’est pas de la même couleur que les 
autres.

Observez bien votre boussole-décodeuse et comparez-la 
à celle représentée sur la boîte.

Le bâtiment que vous cherchez se situe-t-il devant vous 
(au nord) ou derrière vous (au sud) ?

Vous devez vous poser au pied de la pyramide       . 
Aidez-vous de la statuette de Kukulcán et dirigez-vous 
vers le bâtiment correspondant à la gemme jaune. Vous 
allez donc vers le nord (2). 

Jaune, 2, 

Au comble de l’excitation, vous parvenez à poser votre 
montgolfière à proximité d’une grande pyramide : c’est le 
sanctuaire de Kukulcán. Si ce dernier a effectivement avalé 
Jaguar, comme le relatent les récits, vous devriez en toute 
logique trouver le temple de Jaguar… à l’intérieur ! Électrisé 
par cette possibilité, vous vous tournez vers la pyramide, et 
vous arrêtez net ! Vous n’aviez pas entendu cet étrange 
individu surgir de la jungle : vu son apparence, ce ne peut être 
qu’un chaman.

« Que venez-vous faire ici ? » demande-t-il.
Une chance que vous ayez pris le temps d’étudier les langues 
locales ! Vous parvenez à le comprendre, et répondez :
« Je cherche le temple du dieu Jaguar. Pouvez-vous m’aider ? »
Le chaman lâche un rire inquiétant :
« Du dieu Jaguar ? C’est possible, mais vous devrez d’abord 
relever un défi. Si vous réussissez, je vous montrerai le chemin 
qui mène jusqu’à lui. »

Le chaman s’approche de vous les deux mains ouvertes, 
paumes tournées vers le ciel. Il tient un cœur dans sa main 
gauche, et deux dans sa main droite. Il vous les tend. Après 
quelques secondes d’hébétement, vous comprenez avec 
soulagement qu’ils sont en chocolat ! Une délicieuse spécialité 
maya.

Mais l’heure n’est pas à la dégustation. On dirait que le 
chaman a déjà commencé votre mise à l’épreuve. La moindre 
erreur pourrait vous coûter très cher…
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Vous attendez que le chaman
vous adresse la parole.
Révélez la carte suivante : 

Le chaman vous regarde droit dans les yeux et 
déclare enfin :

« Voici votre défi, aventurier :

A) Une main n’offre que la vie ; l’autre que la mort.
B) L’un de ces cœurs offre la mort.
C) Deux de ces cœurs offrent la vie.

Choisissez bien, ou la mort vous emportera. »

Objectif  : survivez aux défis du chaman. Vous devez 
obtenir une icône (la main que vous aurez choisie), une 
couleur et un chiffre.

• Tout d’abord, si vous êtes vraiment capable de 
voler et de voir ce que le soleil voit, dites-moi si 
Jaguar est plus proche du cénote (1) ou du stade de 
nos valeureux guerriers (2).
• Ensuite, si vous savez vraiment qui est Jaguar, 
donnez-moi sa couleur.
• Enfin, si votre cœur est pur, choisissez une main, 
mangez ce qui s’y trouve, et vivez. Pour trancher 
entre gauche et droite, déterminez quelle 
affirmation est fausse parmi les suivantes :

Survivez aux défis du chaman.

Mesurez la distance qui sépare la pyramide de Kukulcán 
(censée abriter le temple de Jaguar) du cénote, puis du 
stade.

De quelle couleur est la figurine de Jaguar que vous avez 
emportée avec vous ?

Vous savez que l’une des affirmations est fausse, et donc 
que les deux autres sont nécessairement vraies.

Vous devez choisir une main, et non un chocolat, comme 
l’indique le chaman illustré sur la boîte. Pour désigner les 
cœurs de la main droite, il faudrait donc être sûr qu’ils 
offrent tous les deux la vie. 

Envisagez plusieurs cas de figure : que se passerait-il si 
l’affirmation A était fausse ? Et la B ? Et la C ? 
Parvenez-vous à trouver un cas de figure où l’une des 
mains offre forcément la vie ?

L’affirmation B peut-elle être fausse ? Cela impliquerait 
que les affirmations A et C soient correctes. Cela 
fonctionne-t-il vraiment ?

Si l’affirmation A est fausse, la main droite contient 
nécessairement la vie ET la mort.
Le cœur de la main gauche offrirait donc la vie.
Si l’affirmation C est fausse, un seul cœur offre la vie.
Il se trouverait donc dans la main gauche.
L’affirmation B ne peut donc pas être fausse : si un 
chocolat ne donne pas la mort, cela signifie soit qu’aucun 
ne la donne, soit, au contraire, que plus d’un la donne. 
Dans les deux cas, cela ne fonctionne pas avec les autres 
affirmations. Il faut donc choisir la main gauche.
 Rouge,1,

Si vous avez besoin d’aide pour cette énigme,
révélez cette carte Indice (facultative) :
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Le chaman se met à rire : « Vous n’êtes pas de ces 
aventuriers sans cervelle qui cherchent Jaguar dans 
l’espoir de lui voler son trésor. De plus, votre 
intuition semble excellente, car vous avez choisi le 
bon jour : aujourd’hui précisément, le jour et la nuit 
seront exactement de même durée. C’est en ce jour 
sacré que Kukulcán apparaît à ses fidèles en son 
sanctuaire. Si vous en êtes digne, il vous offrira sa 
bénédiction et vous permettra de partir à la 
recherche de Jaguar. »

Le chaman termine son discours par un rictus qui 
vous met mal à l’aise.

Ouvrez la boîte pour révéler le sanctuaire de 
Kukulcán. Prenez soin de bien déplier la partie 
supérieure et tous les volets. Voyez-vous de 
nouveaux symboles ?

Si vous souhaitez être guidé dans votre aventure,
révélez la carte no 2.

Vous prenez note de tout ce que vous observez dans le 
temple, mais un glyphe en particulier retient votre 
attention. Accrochées au mur, vous remarquez 
également quatre torches alignées, surmontant quatre 
trous dans la paroi.

Vous vous souvenez alors des paroles du chaman 
concernant Hunahpu, le héros et joueur de pitz qui 
garde l’entrée du temple de Jaguar.

Objectif  : trouvez Hunahpu, le guerrier maya. Vous devez 
trouver une icône, une couleur et un chiffre.

Trouvez Hunahpu, le guerrier maya.

Soyez à l’affût des symboles de carte.

Des fragments de glyphes sont dispersés tout 
autour de la pyramide et dans la jungle (de part et 
d’autre des volets). Chaque glyphe se compose de 
deux fragments.

Hunahpu n’a pas d’armes.

Les fragments qui représentent Hunahpu doivent 
pouvoir être placés sur l’une des rangées de la frise 
murale.

Placez l’anneau de jade que vous avez trouvé sur 
l’autel à côté de la frise, selon l’indice donné par les 
torches : 4 torches = 4 points = 4 crânes = 4.

Les fragments qui vont ensemble sont : la jambe que 
vous trouverez près de l’intérieur du cénote (icône), 
le haut du corps trouvé sur le côté extérieur de l’un 
des volets (coiffe bleue, couleur), et la rangée 
supérieure de la frise avec les 5 crânes (    , chiffre). 

Bleu, 5,
Si vous avez besoin d’aide pour cette énigme,

révélez cette carte Indice (facultative) : 
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Le chaman déclare : « Le guerrier avisé connaît les 
dangers qui rôdent autour de lui, dissimulés par les 
ombres. Il s’aide alors de la force du dieu soleil, Kinich 
Ahau, pour accomplir sa mission. » 

Après une longue pause, il reprend : « Avant que le jour 
ne s’achève, laissez Kinich Ahau éclairer votre lanterne 
et vous dévoiler les secrets qui façonnent les flancs de la 
pyramide. »

Récupérez l’anneau de jade (en plastique) situé sur l’autel.
Allumez le soleil.

Le chaman continue : 
« C’est là un hommage à Hunahpu, le fameux guerrier 
joueur de pitz, dont l’esprit garde l’entrée du temple. 
C’était un homme fort, si fort qu’il n’avait même pas 
besoin d’armes pour se défendre. Il vous montrera la 
voie. »

Objectif  :  laissez le dieu soleil vous dévoiler les secrets de cette 
pyramide. Vous trouverez alors un symbole de carte. Révélez 
la carte correspondante.

Si vous avez besoin d’aide pour cette énigme,
révélez cette carte Indice (facultative) :
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Trouvez les secrets de la pyramide.

Vous pouvez jeter un œil dans plusieurs trous tout 
autour de la pyramide.

Utilisez le soleil pour mieux voir ce qui s’y cache.

Identifiez le côté de la pyramide percé d’un trou à la 
forme irrégulière. Le symbole que vous cherchez se 
trouve ici.
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Il y a là les ruines d’un vaste stade, que vous 
identifiez comme étant un terrain de pitz, ce jeu de 
balle pratiqué par le peuple maya.

Les enjeux de ce sport étaient probablement bien 
plus importants que ceux de nos sports modernes, 
puisqu’il était une composante à part entière de la 
vie politique, religieuse et sociale. Certains litiges se 
réglaient même au stade plutôt qu’au combat ! Mais 
d’après les nombreux crânes que vous repérez sur 
les lieux, il semblerait que le sort alors réservé aux 
perdants n’était pas des plus enviables.

L’une des gravures vous saute aux yeux en 
particulier. Révélez cette carte :

Vous devinez que quelques gravures devaient narrer 
les exploits des joueurs les plus courageux. Hélas ! 
le temps a fait son œuvre, et de nombreux glyphes, 
brisés, sont dispersés ici et là. Cherchez autour de la 
pyramide les fragments qui pourraient encore être 
utiles (n’hésitez pas à regarder de part et d’autre des 
volets de la boîte).

Ces indices vous serviront par la suite à retrouver 
l’un de ces joueurs courageux. 

Vous avez trouvé Hunahpu, le guerrier sans armes aux cinq 
crânes ! Il arbore fièrement sa coiffe bleue ! Vous comprenez 
à présent les symboles inscrits sur l’anneau de jade : ce sont 
des chiffres. 

En étudiant les différents fragments de la frise, vous 
remarquez qu’un schéma a été gravé à l’arrière de l’ouvrage. 
Il paraît pratiquement indéchiffrable, mais vous ne vous 
laissez pas abattre. Vous tirez aussitôt de votre sac un bout 
de papier et un morceau de charbon, puis vous posez le 
papier contre la pierre et frottez le charbon dessus. Vous 
obtenez le dessin suivant :

Vous observez les environs à la recherche
de réponses... Révélez la carte suivante :
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Le soleil se couche. Alors que vous êtes juché sur le 
toit de l’observatoire, désespérant de voir se 
matérialiser un quelconque passage, vous avez une 
révélation.

L’ombre qui ondule le long des escaliers est 
exactement la même que celle représentée sur votre 
parchemin ! Ébahi, vous voyez se dessiner la 
silhouette serpentine de Kukulcán, du haut de la 
pyramide jusqu’au bas des escaliers. Cela signifie 
que Jaguar, le dieu écarlate, se trouve à l’intérieur de 
ce temple !

Alors que la luminosité diminue, vous pensez 
distinguer le contour d’une porte dissimulée dans 
les escaliers. Vous quittez l’observatoire à toute 
allure et grimpez quatre à quatre les marches de la 
pyramide pour l’atteindre. Vous pénétrez dans le 
bâtiment millénaire…

Retirez les escaliers en plastique. Ouvrez ensuite 
la pyramide en retirant les trois volets qui 

présentent eux aussi des escaliers, puis terminez 
par le volet attaché au sommet. Vous venez de 

dévoiler le temple sacré de Jaguar.
Voyez-vous de nouveaux symboles ?

Si vous souhaitez être guidé dans votre aventure, 
révélez la carte no 3.

Le soleil décline peu à peu, faisant flamber 
l’horizon derrière l’observatoire. Les ombres 
grandissent sur la pyramide. Vous distinguez de 
hautes colonnes de pierre dressées au cœur de la 
jungle. Vous vous demandez comment trouver 
Kukulcán de là où vous êtes. C’est alors que vous 
vous souvenez d’un élément de la légende du dieu 
serpent : « C’est au coucher du soleil que, deux fois 
l’an, Kukulcán apparaît pour révéler, entre l’ombre 
et la lumière, l’accès au temple sacré. »

Vous fouillez frénétiquement dans votre sac pour en 
ressortir le morceau de parchemin où est écrite la 
légende de Jaguar et Kukulcán. Peut-être y 
trouverez-vous un autre indice ?

Objectif  : profitez du fait que le soleil se couche pour 
trouver Kukulcán et ainsi accéder au temple sacré de 
Jaguar, le dieu écarlate. Vous devez trouver une icône
(la plus proche de l’endroit où apparaîtra Kukulcán),
une couleur (celle du soleil) et un chiffre (qui doit vous 
apparaître dans le soleil couchant).

Si vous avez besoin d’aide pour cette énigme,
révélez cette carte Indice (facultative) :

Incroyable ! Vous avez trouvé l’entrée du temple 
secret de Jaguar ! Vous êtes probablement la première 
personne à y pénétrer depuis la chute de la 
civilisation maya.

En reconstituant la poterie brisée, vous avez pu 
associer un glyphe à un chiffre codé. L’artefact de 
jade vous donne à présent le chiffre codé associé à 
chaque glyphe que vous avez pu rencontrer.

Détachez le bas des parois du temple et dépliez-les pour accéder à 
l’intérieur du temple sacré de Jaguar, le dieu écarlate. Voyez-vous 

de nouveaux symboles ?

Si vous souhaitez être guidé dans votre aventure, 
révélez la carte no 4.

Au pied du temple de Jaguar, vous trouvez un grand 
anneau de jade marqué de mystérieuses gravures. 
Vous ne connaissez aucun de ces symboles.

Ramassez le grand anneau de jade.

Vous regrettez de ne pas avoir épluché les archives 
plus longuement : à présent, comment connaître la 
signification de ces gravures ?

Des fragments de poterie éparpillés au sol attirent 
également votre attention. Vous vous penchez pour 
les examiner.

Révélez les cartes suivantes :

Objectif  :  assemblez les fragments de poterie pour vous 
aider à comprendre les gravures de l’anneau.

Si vous avez besoin d’aide pour cette énigme,
révélez cette carte Indice (facultative) :

Vous n’en croyez pas vos yeux ! À l’intérieur de la 
pyramide de Kukulcán se trouve… une autre pyramide ! 
La légende disait donc vrai : Kukulcán a littéralement
« avalé » Jaguar !

Le temple de Jaguar semble plus ancien que la pyramide 
extérieure, mais il a été mieux conservé. Certains 
objets, bien que dispersés, sont encore en bon état, et 
les glyphes, qui diffèrent de ceux que vous avez vus 
jusque-là, sont restés particulièrement lisibles.

Vous faites le tour du nouveau monument, à la 
recherche d’une entrée. Les lueurs du soleil couchant, 
vous parvenant par d’étranges fentes dans le mur, 
viennent illuminer des torches éteintes fixées au mur. 
Vous entreprenez de les allumer avec votre couteau de 
silex, mais rapidement, vous vous rendez compte que 
chacune d’entre elles est reliée à un mécanisme. Cela 
vous redonne espoir, car en allumant les bonnes 
torches, vous devriez pouvoir dévoiler un accès 
permettant de pénétrer dans le temple de Jaguar.

Objectif  : identifiez les torches que vous devez allumer pour 
révéler l’entrée du temple de Jaguar. Vous devez trouver une 
icône, une couleur et un chiffre.

Identifiez les torches à allumer pour révéler l’entrée 
du temple de Jaguar.

Placez le soleil à quelques centimètres de chacune des 
petites ouvertures en forme de flamme creusées dans 
la pyramide. La lumière arrive alors directement sur 
les torches. 

Suivez le chemin qui part de chaque torche allumée. 
L’une mène au symbole, l’autre à la couleur, et la 
troisième à un chiffre… qu’il faudra décrypter 
(l’artefact de jade pourra vous aider).

Vous êtes dans une pyramide. Les chemins tracés aux 
murs et au plafond peuvent communiquer entre eux.

Votre couteau de silex vous indiquera la partie 
manquante du chemin tracé dans le triangle au 
sommet du temple. L’une des deux directions sera 
utile.

Une fois que vous aurez assemblé les différents 
morceaux de poterie, vous saurez, en vous basant sur 
l’artefact de jade, à quel chiffre correspond quel 
symbole.

L’une des torches allumées mène à un glyphe. Utilisez 
les fragments de poterie et l’artefact de jade pour 
identifier le chiffre codé associé à ce glyphe.

Bleu, 7 (    ),        

Si vous avez besoin d’aide pour cette énigme,
révélez cette carte Indice (facultative) :
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Vous ramassez le morceau de jade frappé de la tête de 
jaguar. Aussitôt, l’autel disparaît dans le sol, et un 
tremblement sinistre agite les murs. Il vous semble que 
le dieu écarlate se moque de vous.

Un bloc de pierre colossal s’abat derrière vous, 
condamnant le passage par lequel vous êtes entré. 
L’unique issue se trouve à présent face à vous, au bout 
d’un chemin jalonné de grosses pierres. Alors que vous 
posez le pied sur la première d’entre elles, un 
chuintement bref se fait entendre. En reculant 
précipitamment, vous évitez de justesse une lance tout 
droit sortie du mur ! Ce n’est qu’à cet instant que vous 
constatez que toute cette façade est truffée de dangereux 
pièges.

Il doit pourtant être possible de désactiver ces 
mécanismes mortels… Les prêtres mayas devaient 
forcément avoir un moyen de passer par ici sans risquer 
leur peau.
 

Révélez les cartes suivantes :

Une fois les pierres correctement placées, vous 
marchez vers la sortie, le morceau de jade frappé de 
la tête de jaguar sous le bras. En l’assemblant avec 
les deux anneaux de jade que vous possédez déjà, 
vous constatez qu’il s’agit en fait d’un calendrier 
maya.

Objet de tous les fantasmes, le calendrier maya aurait 
prédit la fin de sa propre civilisation. La légende dit 
même qu’un nouveau cataclysme se produira à la fin 
du nouveau cycle de ce calendrier. Seulement, 
personne ne sait exactement quand ce cycle se 
terminera.

Alors que vous êtes sur le point de sortir de la pièce, 
vous découvrez, dans l’obscurité d’une cavité, le 
légendaire trône de Jaguar. Vous n’en croyez pas vos 
yeux ! Vous y repérez immédiatement une inscription 
brillante. Cette dernière indique que le calendrier 
peut être réinitialisé, à condition que la tête de Jaguar 
reste immobile. Il suffirait pour cela de faire tourner 
le calendrier dans le sens antihoraire jusqu’à ce qu’il 
se bloque. Ensuite, chaque jour, les pointeurs du 
calendrier progresseraient d’un cran jusqu’à ce que 
l’ensemble ne puisse plus tourner, annonçant ainsi la 
fin du calendrier, et la fin du monde.

    Révélez cette carte :

Utilisez cette carte et les languettes Solution qui 
conviennent pour vérifier vos réponses.

Objectif  :  placez correctement les pierres pour pouvoir emprunter
le chemin et ressortir sain et sauf de la pièce. Vous devez 
trouver une icône, une couleur et un chiffre.

Vous entrez dans une pièce où un morceau de jade 
frappé d’une tête de jaguar rugissant trône sur un autel.

Tout en hiéroglyphes, un avertissement vous accueille :

Les crocs du jaguar
Transpercent la chair et les os
De quiconque ne connaît pas

La voie.

Place les pierres
En trois séries de neuf,

Prouve ta valeur
Pour calmer son courroux.

De haut en bas, et de gauche à droite,
Chaque série suit sa propre loi :

» Pour une série, toutes différentes ;
» Pour une série, tout identique ;

» Pour une série, deux ne font qu’un.

Quand les pierres sont placées de façon optimale
Prends ton courage à deux mains,

Marche hardiment sur les pierres centrales
Et quitte ce temple, serein.

Ramassez le morceau de jade frappé de la tête de jaguar situé sur 
l’autel.

Placez les pierres gravées de symboles.

Il y a trois séries de pierres, et trois règles à suivre : une 
par série. Identifiez d’abord la règle s’appliquant aux 
pierres colorées avant de chercher celle des pierres 
numérotées.

La règle restante s’appliquera à la série de pierres 
gravées de symboles.

« Deux ne font qu’un » signifie que, sur chaque ligne et 
dans chaque colonne, les deux symboles situés aux 
extrémités se combinent pour en donner un troisième : 
celui du milieu.

 Commencez par les pierres situées sur les côtés.

Vous devriez maintenant pouvoir identifier la pierre 
centrale.

L’icône à trouver est          : la rangée de pierres située à 
gauche indique la partie manquante pour trouver la 
pierre centrale. Il faut donc utiliser la languette 
Solution indiquant cette icône en l’associant à la bonne 
couleur et au bon chiffre (trouvés en plaçant les autres 
pierres). Ceci vous donnera le symbole de la carte à 
révéler :
 

Assemblez les fragments de poterie.

Ces trois cartes peuvent être assemblées pour 
former une assiette.

Les cartes peuvent partiellement se superposer.

Ce puzzle permet de décoder l’ensemble des glyphes 
à l’aide de l’artefact de jade.

Placez les pierres colorées.

Il y a trois séries de pierres, et trois règles à suivre : 
une par série.

Les lignes et les colonnes sont reliées par des traits. 
La règle propre à ces pierres s’appliquera donc à 
chaque ligne ET à chaque colonne, mais pas aux 
diagonales, qui ne sont pas reliées.

« Deux ne font qu’un » ne fonctionne pas avec les 
couleurs utilisées.

« Tout identique » pourrait fonctionner si l’on 
alignait les trois pierres de chaque couleur sur une 
même ligne ou dans une même colonne, mais cela ne 
peut pas fonctionner en prenant en considération les 
lignes ET les colonnes. La règle utilisée pour cette 
série est donc forcément « toutes différentes ».

Placez les six pierres colorées de sorte qu’il n’y en 
ait qu’une seule de chaque couleur sur chaque ligne 
et dans chaque colonne. La pierre centrale est donc 
logiquement…

Rouge

Si vous avez besoin d’aide pour cette énigme,
révélez cette carte Indice (facultative) :

Si vous avez besoin d’aide pour cette énigme,
révélez cette carte Indice (facultative) : 
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Si vous avez besoin d’aide pour cette énigme,
révélez cette carte Indice (facultative) :

Placez les pierres numérotées.

Il y a trois séries de pierres, et trois règles à suivre : 
une par série. Identifiez d’abord la règle 
s’appliquant aux pierres colorées avant de chercher 
celle des pierres numérotées.

« Deux ne font qu’un » pourrait indiquer de faire la 
somme de deux pierres pour obtenir la troisième, 
mais cela ne fonctionne pas ici : pour la première 
ligne, il faudrait soit une pierre 12 (8+4), que nous 
n’avons pas, soit une pierre 4, qui permettrait 
d’obtenir 8 (4+4), que nous n’avons pas non plus. 

La règle à utiliser est donc forcément « tout 
identique ».

C’est en fait la somme des pierres de chaque ligne et 
de chaque colonne qui doit être identique (sur le 
modèle d’un sudoku).

Chaque ligne et chaque colonne doit donner un total 
de 15.

Vous aurez alors assez d’éléments pour en déduire 
la pierre centrale. Celle-ci vous donnera le chiffre 
codé de la fente (carte no 36) derrière laquelle 
glisser votre languette Solution.
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L’issue par laquelle vous vous êtes échappé de la 
salle du trône donne dans le gigantesque cénote que 
vous aviez remarqué depuis votre montgolfière. Il 
serait facile d’en sortir en escaladant la paroi…

Cependant, quatre leviers sur votre gauche 
retiennent votre attention. Maintenant que vous 
êtes là, ce serait bête de ne pas essayer d’en 
découvrir encore davantage… Quels nouveaux 
secrets peuvent bien vous attendre ?

Révélez cette carte :

Objectif  : activez les leviers. Vous devez trouver une icône, 
une couleur et un chiffre.

« 2012 ! Voilà la date de la fin du monde selon les Mayas ! »
Vous activez les leviers et un cliquetis résonne dans l’eau. Son 
niveau s’abaisse subitement, comme si vous veniez d’ouvrir la 
bonde d’une baignoire. Vous remarquez alors un chemin à 
même la paroi, qui descend en pente douce vers le fond du 
cénote. Lorsque votre regard parvient un peu mieux à 
discerner ce qui se trouve dans les profondeurs, vous pensez y 
distinguer une forme renvoyant un vif reflet rouge.

Vous descendez en faisant attention à ne pas glisser sur le sol 
détrempé. Arrivé en bas, vous êtes frappé de stupeur en 
découvrant l’imposante statue de rubis représentant Jaguar. 
Plus stupéfiant encore, une encoche creuse dans le flanc droit 
de la statue semble avoir exactement la même taille et la 
même forme que la figurine que vous possédez !

Au pied de la statue, vous trébuchez sur une myriade de pièces 
d’or, de reliques et de pierres précieuses… ainsi que sur 
quelques ossements humains. C’est une découverte grandiose ! 
Un sifflement venu d’en haut vous fait lever les yeux. C’est le 
chaman, tout en haut du cénote, qui se penche vers vous, mais 
ne dit mot. Vous vous rendez soudain compte que vous 
pataugez dans l’eau.

Un rugissement puissant résonne alors dans tout le cénote : le 
rugissement de Jaguar ! Puis, comme si un barrage venait de 
lâcher, l’eau envahit brusquement le gouffre dans un vacarme 
épouvantable !

Révélez les cartes suivantes :

Si vous avez besoin d’aide pour cette énigme,
révélez cette carte Indice (facultative) :

Utilisez cette carte
(que vous avez déjà piochée)
pour vérifier votre réponse :
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Alors que l’eau tourbillonne autour de vous et que le 
niveau monte, vous comprenez que vous allez être 
emporté et projeté contre les rochers si vous restez ici. 
Mais vous ne pouvez pas abandonner ainsi la statue de 
Jaguar ! Seulement… comment faire ? Elle doit peser plus 
de deux cents kilos ! À la vitesse à laquelle l’eau monte, 
vous ne pourrez pas la transporter hors du cénote à 
temps. 

Qu’allez-vous faire ?

Si vous décidez de sortir une corde et un grappin 
de votre sac pour vous échapper du cénote tout 
en essayant de sauver la statue, révélez : 

Si vous décidez de ramasser autant de reliques, 
de pièces d’or et de pierres précieuses que 
possible et de les ranger dans votre sac avant de 
remonter le chemin au plus vite, révélez :

Si vous décidez de placer la figurine de Jaguar 
que vous possédez dans l’encoche de la statue, 
révélez :

Vous ne pourrez pas sortir la statue de Jaguar du cénote à la 
seule force de vos bras.

Alors que l’eau monte, vous nouez la corde autour de la gueule 
de Jaguar, et vous utilisez votre grappin pour maintenir la corde 
en place.

Vous remontez ensuite précipitamment le long du chemin, 
l’autre extrémité de la corde en main, tandis que vous fuyez l’eau 
qui continue de monter et s’écrase violemment contre les 
rochers. Après cette course folle, vous vous hissez hors du 
cénote avec un soupir de soulagement.

Vous vous mettez ensuite à tirer sur la corde de toutes vos forces 
pour faire remonter la statue ; la tâche paraît impossible, mais 
l’eau qui a maintenant rempli le cénote soutient en grande partie 
le poids de la statue. Le chaman accourt pour vous aider.

« Je vous remercie, aventurier, dit le chaman. Vous avez permis 
de sauver une relique sacrée. Vous êtes véritablement l’ami de 
Jaguar ! »

Félicitations !
Vous avez réussi à percer les mystères de Chichén Itzá !

Partagez l’histoire de votre succès !

Vous pouvez évaluer votre score à la page 7 du livret de règles !

#BreakInChichenItza
#BreakIn

Pour la statue, il n’y a plus rien que vous puissiez faire, 
mais pour le reste… Vous remplissez votre sac des 
reliques, de l’or et des pierres précieuses qui se trouvent à 
vos pieds. Au moins, vous sauverez ces éléments d’une 
destruction certaine.

L’eau, qui monte à une vitesse redoutable, ne vous laisse 
pourtant que peu de temps : vous devez vous échapper ou 
il sera trop tard… Bientôt, elle vous arrive à la poitrine, et 
vous parvenez à peine à lutter contre la fureur du courant. 
Vous le savez, vous n’atteindrez pas le chemin : votre sac est 
trop lourd ! Avec un pincement au cœur, vous l’abandonnez 
et le laissez couler. « Jaguar veut conserver son trésor, 
pensez-vous. Sa place est ici, pas dans un musée… »

Épuisé, vous parvenez difficilement à vous hisser jusqu’au 
bord du cénote. Une main secourable vous saisit le poignet 
et vous aide à remonter sur la terre ferme : c’est le 
chaman. « On dirait que Jaguar n’était pas affamé 
aujourd’hui, dit-il sereinement. Comme vous avez pu le 
constater en bas, son appétit est féroce ! Estimez-vous 
heureux d’avoir rencontré un dieu et d’être encore de ce 
monde pour raconter votre aventure. »

Félicitations ! 
Vous avez réussi à percer les mystères de Chichén Itzá !

Partagez l’histoire de votre succès !

Vous pouvez évaluer votre score à la page 7 du livret de règles !

#BreakInChichenItza
#BreakIn

Alors que l’eau monte le long de vos mollets, vous sortez la 
figurine de Jaguar de votre sac. Les mains tremblantes, vous la 
placez dans l’encoche. Le socle s’y emboîte parfaitement…

... mais rien ne se passe. Absolument rien. Alors que l’eau 
atteint votre taille, vous comprenez qu’il est à présent trop tard 
pour fuir. Vous avez perdu de précieuses secondes !

Soudain, un terrible grondement retentit, et vous entendez la 
roche crisser. La statue de rubis s’enfonce dans le sol sous vos 
yeux ébahis, creusant un précipice où l’eau s’engouffre aussitôt. 
Profitant de ce répit, vous bondissez en arrière pour rejoindre 
le chemin et remonter vers la terre ferme.

À l’extérieur du cénote, le chaman vous attend. Derrière lui, la 
pyramide de Kukulcán n’est plus qu’une ruine effondrée sur 
elle-même, dévoilant le temple de Jaguar qu’elle abritait.
« Regardez, aventurier, dit-il en vous montrant le temple. 
Jaguar est enfin libéré de l’emprise de Kukulcán. » Un sourire 
éclaire son visage. « Libérer un dieu n’est pas une tâche aisée. 
Vous êtes un héros digne des légendes ! »

Félicitations !
Vous avez réussi à percer les mystères de Chichén Itzá !

Partagez l’histoire de votre succès !

Vous pouvez évaluer votre score à la page 7 du livret de règles !

#BreakInChichenItza
#BreakIn

Trouvez l’entrée du temple sacré de Jaguar.

Le soleil se couche derrière l’observatoire. Tenez le 
volet de l’observatoire bien droit, puis placez le soleil 
derrière.

Regardez bien le parchemin de la légende de Jaguar et 
Kukulcán (cartes no 5 et 6).

Baissez la luminosité ambiante et cherchez à faire 
apparaître l’ombre de Kukulcán.

Lorsque le soleil éclaire la pyramide depuis la bonne 
position (le bon soleil), l’un des côtés de la pyramide 
accueille soudain une ombre le long de ses escaliers. 
C’est une ombre en forme de serpent qui ondule vers le 
bas de la pyramide, là où se trouve la tête de Kukulcán : 
exactement ce qui est représenté sur votre parchemin.

Tenez bien droit le volet de l’observatoire et celui des 
colonnes de pierre.

La lumière du soleil doit traverser le sommet de la 
pyramide, comme indiqué sur le schéma que vous avez 
révélé grâce au charbon.

S’il est correctement placé et que sa lumière passe par le 
sommet de la pyramide, le soleil illumine une seule des 
colonnes.

Bleu, 6 (chiffre codé sur la colonne :      ),
      (au pied des escaliers).

Activez les leviers.
 
Observez attentivement votre figurine de Jaguar, le 
décodeur de l’artefact de jade (carte no 29) et l’artefact 
de jade, puis relisez la description de ce qui est gravé 
sur le trône de Jaguar.

Sur la figurine de Jaguar, que dévorent les deux jaguars ? 
Qu’est-ce que cela signifie ?

Lorsque vous assemblez les trois parties de l’artefact de 
jade, vous pouvez les faire tourner jusqu’à un certain point. 
Immobilisez la tête du jaguar et tournez les deux anneaux 
jusqu’à ce qu’ils se bloquent. Procédez dans le sens 
antihoraire, puis dans le sens horaire.

Quels sont les deux glyphes qui se retrouvent face à la 
gueule du jaguar lorsque vous tournez à fond les anneaux 
dans le sens antihoraire ? Et dans l’autre sens ?

Vous devez obtenir quatre glyphes au total, dans le bon 
ordre, chacun représentant un chiffre qui vous donne la 
position de chaque levier (de gauche à droite).

Tournez les anneaux à fond dans le sens antihoraire. Vous 
obtenez les glyphes correspondant à « 2 » et à « 0 ». En 
tournant à fond dans l’autre sens, vous obtenez ensuite les 
glyphes correspondant à « 1 » et à « 2 ». Ces chiffres 
forment « 2012 », cela ne peut pas être un hasard !
Écrivez cette date sur les traits sous les leviers, puis placez 
chaque levier sur la position correspondant à son chiffre
(le 1er levier sur le 2, le 2e levier est cassé et correspond au 0, 
le 3e levier sur le 1, et donc le vert, le 4e levier sur le 2). Vous 
obtiendrez ainsi l’icône à 4 yeux        (1er levier), rien
(2e levier), Vert (3e levier), et 2 (4e levier).

Cette carte est facultative. Ne lisez la suite que si
vous ne savez pas comment avancer dans le jeu.

Cette carte est facultative. Ne lisez la suite que si
vous ne savez pas comment avancer dans le jeu. Cette carte est facultative. Ne lisez la suite que si

vous ne savez pas comment avancer dans le jeu.
Cette carte est facultative. Ne lisez la suite que si
vous ne savez pas comment avancer dans le jeu.
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Cette carte est facultative.
Ne lisez la suite que si vous ne savez pas comment

avancer dans le jeu.


