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Crocodila

La Jungle aux Enlgmes

Pour ( 4 4 enlants 3 partir da & ans

~ De quoi parle le jeu ?

Vous avez découvert une ile déserte I Vous décidez
d’explorer les lieux et de vous enfoncer dans la jungle
touffue. Mais, qu’est-ce que... ?! lci, en plein ceeur de la
forét tropicale, vous tombez sur neuf mystérieux coffres !
Seraient-ce des trésors ? Vous vous approchez, mais vous -
entendez soudain des bruits étranges.. Vous regardez
autourdevous: plein de petits yeuxvous observent depuis
les sous-bois. Un toucan coloré s'élance dans les airs et
vient se poser sur I'un des coffres : « Bonjour et bienvenue,
jeunes aventuriers ! croasse-t-il. Vous avez découvert ['lle
aux Enigmes ! Si vous parvenez a résoudre nos énigmes,
VOUSs pourrez ouvrir nos coffres au trésor... »
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Tortuqe D’autres animaux s‘avancent vers vous. Vous avez
R 6 eénigmes a résoudre ensemble | Chaque énigme résolue
S1®8 % yous donnera accés & l'une des 6 clefs dorées qui
U = permettent d’ouvrir les coffres.
Réussirez-vous a résoudre toutes les énigmes ? Quels
. trésors se cachent dans ces coffres 2
s Serpan 175 ?-M“D{_%ros
Vous wa cOmhaisse pis (& nom da {ouc | . ek
las gnimauk da |2 jungle 7 11ls cont Eh © ‘J

wotds sur cafife piaé, slors ssra.ew--ia |
<ous &< yauh i cals pourrs tous aider | 1




Matériel de jeu & 7

& :-‘-'. SE
6 jetons Clef =@ r; ¢

] ietons Coffre au trésor =B :

1 Plan delajungle
1 Loupe
5 Feuilles
1 disque décodeur—l
36 cartes Enigme

i{-de chaque couleur:
rose, bleue, viclette,
rouge, jaune

et orange)

 pls grand soin: lapmd
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Mise en place
Avant la premiére partie:

Détachez délicatement les 7 objets étranges (Feuilles, Loupe et Pian de

la jungle) ainsi que les jetans Coffre autrésor et les jetons Clef de leurs
planches, puis débaliez le pagliet de cartes. -

Avant chaque partie:

Mélangez les jetons Coffre au trésor face cachée et placez- Ies les ups

a coté des autres, au bord de la table, comme sur |'illustration de cette
page. Préparez également les jetons Clef, e disque décodeur et les
objets éfranges: vous en aurez besoin au couts de |a partie.

Triez les cartes Enigme selon leur couleur et formez 6 paguets distincts.
Mélangez bien chacun de ces paquets. Prenez ensuite 1 carte de
chaque paguet et placez-la face cachée au milieu de la table. Rangez
les cartes restantes dans la boite. Pour la premiére partie, nous vous
conseillons de placer les cartes dans I’'ordre indiqué sur l'illustration de
cette page (rose, bleu, violet, rouge, jaune puis orange).
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Déroulement du jeu

Une partie est composée de 6 énigmes. Chacune des 6 cartes
Enigme vous présente une énigme a résoudre. Vous pouvez
reconnaitre le type d’énigme grdce au symbole et a la couleur
qui se trouvent au dos de la carte Enigme.

Voici les différentes énigmes que vous rencontrerez :

Enigme Lune @ .

! Enigme Loupe
. (rose)

Emgme}umelles 3
% i(violette)

[bleue}

Enigme Feuille
{jaune)

2 Enigme Plan
- (rouge)

Enigme Chapeau
(orange)

Vous r:"awerazdes exp .kétmns déta#!éea sur 1es di fferen ts types
’émgmes aux pages 5 et 6dece fivret.

Chaqgue fois gle vous résolvez une énigme, vols obtenez Un jeton
Clef, que vous placez sur le jeton Coffre au trésor de votre choix.

Ala fin de la partie, vous pouvez retourner tous les
jetons Coffre au trésor sur lesguets se trouve une clef.
Vous découvrirez ainsi les trésors qui se cachent dans les
coffres que vous avez réussi a ouvrir.

Déroulement d’un tour d’énigme

Pour commencer Lne énigme, prenez Une des six cartes Enigme, révélez-
la et résolvez I'énigme ensemble. Pour résoudre chacune des énigmes,
vous devez trouver une combinaison de 3 animaux différents. Quand
vous avez trouve les 3 animaux qui composent la selution, entrez

votre réponse surle disgue décodeur. Le disque extérieur du disque
décodeur représente les 6 symboles et couleurs des différents types
d’énigmes. Sur les 3 disques intérieurs sont représentas les 18 animadux
de lajungle. Vous n'avez pas besoin de trouver l'ordre dans leguel
mettre les animaux: chaque animal n'est présent gu'une seule fols sur
ie disque décodeur, vous ne pouvez donc pas vous tromper. Regardez
attentivement la couleur et le symbole de la carte Enigme que

vous étes en train de résoudre. Entrez ensuite la combinaison

des 3 animaux {votre réponse a 'énigme) sous le symbole
correspondant, sur le disgue décadetr.
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Exemple:
Pour la réponse a_Pemgme & vousavez
trouvé les ammaux 5erpent Gren oume et
f‘Fourm: . -
| repunse a F’énrgme), sous e symboie
‘correspondant du disque décadeur,
Retournezensuite le __emdeur pour
veri frer volre réponse

Aprés avoir entré votre réponsé sur le disque, retournez-le.
Une petite fenétre se trouve & Parriére du disque décodeur : elle vous
permet de vérifier si votre réponse est correcte ou non.

-» ® Votre réponse est-elle correcte ?

' Sic’est |e cas, vous verrez apparaitre une clef dorée dans la
fenétre a Parriére du disgue décodeur.

. i‘/d Vous pouvez alorsprendre 1 jeton Clef et le placer sur Pun

des 9 jetons Coffre au trésor,

4 Sicestle cas, volis verrez apparaitre un X rouge dans la

Q fenétre a Parriere du disque décodeur.

P% /™ Vérifiez que vous avez bien entré votre réponse sous le
bon symbole du disque décodeur, et que tous les animaux
correspondent bien. Si la fenétre indigue toujours un X rouge,
ne prenez pas de jeton Clef;

SI une émgme vaus donne du ﬁl a ret rdre vous pouvez trouver :
toe.'tes !es sotut:ans des én igmes ala page. 7 de ce !rwet de régles. |
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Fin de la partie

La partie s’arréte dés gue vous avez resolu vos 6 cartes Enigme. Vous
pouvez alors révéler tous les jetons Coffre au trésor sur lesquels se
trouve un jeton Clef. Quels trésors avez-vous découverts ?
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Les differents types d'emgmes

Trois animaux se sont rejoints au clair de lune, _»
mélant leurs ombres. Vous pouvez découvrir &
les ombres mélangées des 3 animaux sur cette
carte. Saurez-vous trouver de guels animaux

il s’agit? Ces 3 animaux sont la solution que - o
vous cherchez. e T

‘5}?‘3 Enigmes Jumelles (bleues) |

Les animaux se sont cachés dans |ajungle, sur ces cartes. Mais il n'y
enaquel5!ilen manque donc 3. Trouvez, parmiles 18 animaux
de la jungle, ceux qui ne sont pas sur la carte. Ces 3 animauxsontla
solution que vous cherchez,

Conseil : Servez-vous du disque décodeur pour vous aider. Verifiez,
pour chague disque, siles animaux se trouventsur la carte, et quel
animal ne s’y trouve pas.

“%  Enigmes Loupe {violettes) ;
% Pour ce type d’énigme, vous aurez besein de 'objet étrange Loupe. ||

De nombreux animaux se promenent sur cette carte, mais il W'y en aque
3 que vous polvez voir en méme temps dans [e cercle de la Loupe, Placez
la Loupe sur |a carte et déplacez-la jusqu’a trouver exactement 3 animaux
(ni plus ni moins) en entier et en.méme temps. Il n'y a qu'une solution
possible. Ces 3 animaux sont |a solution que vous cherchez.

Attention : Les 3 animaux que vous devez voir doivent étre entiers : ils ne
doivent pas &tre coupés par la Loupe. De plus, ils doivent étre les 3 seuls
animaux visibles : il ne doit pas y avoir d’auires animaux visibles, méme

en partie!



) Enigmes )
05 Pour cetype d'énigme, vousau:ezhesoln
de Fobjet étrange Plan de fa jungle,

Cette carte représente un enfant et son itinéraire atravers | £
la jungle pour rejoindre une grotte. Retracez son chemin :
sur le Plan de la jungle lCommencez par repérer I'enfant,
puis cherchez l'étape suivante de son trajet en prenant
toujours le chemin le plus direct {ce n'est pas toujours le
plus court). Allez d’étape en etape jusqu’a la grotte, Sur
son chemin, Fenfant passe par 3 étapes pour atteindre la
grotte, pas une de plus. Mais il croise toujours 3 animatix
qui ne sont pas indigués sur la carte Enigme; Ces

3 animaux sont la solution que vous cherchez.

% Enigmes Feuille (jaunes)
Pourcet d'éni  vols aurez besoln (ﬁ’l + u‘ ’#Ex
cetype gme, v ure 5 ’9_ ‘g}i’fﬁb a —

tes objets étranges Feuilles,
Surcette carte, vous pouvez voir les 18 animaux de la jungle,
malis aussi 5 carrés de couleurs différentes. Les objets étranges
Feuilles comportent des trous carrés dont les bordures sont de
la méme couleur gue ces 5 carres... Chaque carré correspond
donc aune Feuille,
Placez les Feuilles sty la carte Enigme de sorte que les carrés de
couleur apparaissent a Pintérieur des trous de méme couleur.
Les Feuilles ne doivent pas se superposer ni sortir de lacarte.
Remarguez-vous 3 animaux qulne se - g
cachent pas derriére fes feuilles ?
Ces 3 animauxsonta solution que vous cherchez. f=5§

& Enigmes Chapeau (orange)

Chaque carte de ce type représente un chapeau.
Observez bien la boite de jeu {couvercle et

fond de la boite), a 'intérieur et a Pextérieur.
Vous verrez des animaux associes a différents
chapeaux. Cherchez les 3 animaux qui portent
EXACTEMENT le mé@me chapeau que celui qui
figure sur la carte Enigme. Ces 3 animaux sont la
solution que vous cherchez.
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Solutions :

Sur cette page, vous trouverez les solutions pour chaque carte
Enigme. Toutes les cartes portent un numéroen bas a gauche,
surleur verso, Vous trouverez la solution a votre énigmeen 2
vous référant ci-dessous au symbale (type de 'énigme) et aw 18
nuinéro de votre carte. /
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