LIVRST INDIKSS ST SOLUTIONS

Si tu es bloqué(e) pendant tes aventures, voici quelqﬁes indices en plus.
Alors, pour un petit coup de pouce, n’hésite pas a aller chercher I'indice dc.la-car;_e__sih:r la_quelle_ tu es bloqué(e).
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Tu es bloqué(e) sur la carte . - e o Tues bloque(e) sur la carte .

<arte 1: Indice 11 tu as besoin de [a carte Indice Terrain de course pcmr comprmd e © <Catte 1: Indice 1: Tes lettres Sf.mblcnt étre toutes méiangees ! Relncts~lcs dan\ :
cette énigme, _. / le bon ordre pour réyeler fe messagc :;orle
Indice 2 : tu dois trouver le seul endroit ot te placer pour bien voir Ia course Gaite Z:: Indice 11 1a carte 1hdvie Chirbe et utlle :

hauteur et sans ét les arb :
s ) Indice 2 : la carte Indice Bestiaire cxphque qu ellc 5 appeileran

<arte Z : Indice 1: la carte Savoir sur les Dieux est utile pour cette épreuve. - une licheser  as-tu trouve fes 3 animaux qui 1a composent ?

Indice 2: quelle deesse est la déesse de la nature sauvage 7

: Indice 3 : les 3 animaux cancernes ', it h; lion, le cheval et l¢ serpent.
Indice 3 : quel est le symbole 1ié 3 cette déesse ? . e Cela donne uncode qui apparait sur "Hu_st__rqticn,_;. Mais attention, =~
ce sont peut-étre deschiffres grecsi. R

<arte 3 : Indice T+ la carte & trous est utile pour cette énigme.

Indice 2 : le texte fait apparaitre le nom d’un animal... <fte : Indice 1 : 1a carte 33t sty lns Dleux t aldcra e

4 : ¢ 5 ; R Indice 2 : parfois, cette déesse se transforme en animal..
<arte 6 : Indice 1: lorsque tu vois le mot Hermeés et un chiffre, tu sais quoi faire avec P £ 5 an

la roue de codage ! (si ¢a n'est pas le cas, relis la régle du jeu). <aite & : Indice 1: 1a carte Indice Bestiaire aide arcsoudre cete ¢énigme.
Indice 2 : trouve & quel chiffre correspond le taureau.

4 . s v Indice 3 : trouve ce chiffre sur les images ... Attention, c'est peut-étre
Indice 2 : le soleil se couche 4 'Ouest, pars dans cette direction o o écrit en grec.

et aide-toi de la rose des vents pour savoir dans quel sens aller.

Carte 5 : Indice 1: de quel c6té se couche le soleil 7

<arte 5 : Indice 1: fa carte Indice Pégase t'aide dans cette énigme, _
- Indice 2+ as-ti: trouvé le liquide et les accessoires d’équitation':?i_. e
 Indice3: attention, Pégase n'aime pas certaines choses. ..

<aite & : Indice 1: la carte Indice La Grille d’Aphrodite est utile pour cette mlssmn :
Indice 2 : il faut faire un coloriage et la carte Savoir Alphabet gree anc;en

va t'aider. e :
s / .
<aite 7 Indice 1 ; lorsque tu vois le mot Hermés et un chiffre, tu sais quoi faire . Lifte & Im:hce 1: «frotter lesol »: nens, tiens, doit-on frotter quelque chosc
avec Ta roue de codage (si.can'est pas le cas, relis la regle dujeu). o {)ndxccz frotte l:s cartes pour voir appamtre la marqu‘, qu'a aissé
Indice 2: ta roue de codage te permet de compundre le message sulvant o o pase
« joue avee moi » ¢ il veut que tu fui renvoies sa branche ! _ S on o A 7 Indxcel 1c chcmm est .mdlqht‘ sur une carte Ind:ce
{arte 8 : Indice 1: la carte Indice Labyrinthe est utile ici. . o St £ "Indlcez regarde ﬁcrrlere la carte Imhce Pégase, mais ne te trompe pas

; : ; “n AL
Indice 2 : trouve e chiemin avec 4 coquillages. s

Larte & : Indice 1 Iorsque tuvois le mot Hermes et un chiffre, tu sais quoi faire
. aveclaroue de codage (si¢an'est pas le cas, relis fa regle du jeu).

€aite 9 : Indice 1 fa carte Indice Bestiaire est utile ici.

<arte 9 : Indice 1: plusieurs cartes Indices sont utiles ici.

< Indice 2 : rassemble les cartes Indices pour reconstituer un dessin :
qu'est-ce que c'est 7 s : . .
Indice2: ellet “aide a trouver 4 quel numéro correspond la chevre,

i Indice 3 : chauffe les cartes pour faire ap@aran re cet objet sur les cartes Image.
: (dfk 10 < Indice 1: de quel chiffre tous ces nombres sont-ils le mulnpig ?
. Indice 2: abserve les chiffres présems sur Ja piste. -

Indice3:ilya plnswuls multiples  ces chiffres : 2, 4 et 8 mais un seul
_cst prescm sur les cartes Images.

Indice 3 : utilise I carte Savoir sur les chiffres grecs pour voir  quel
signe correspond ce numéro..

Caite 10 Indice 1+ {a carte Indice Chzmére est utile pour cette mission,
Indn_:c_z. regarde bien les fleches et trouve quefle est celle avec le plus

. ~ de plomb. Elle doit étre un peu plus grosse que les autres,non ?

Si tu veux connaitre toutes les solutions de cette aventure, vai la f"m Indice 3 p"csur savoir'd’cm elle part, pars de la o sest arrété Pégase.

des mdxces de laventure de Bellerophon £y Pegase Si tu veux connaltre toutcs Tes solutions de cette aventure, va i la fin

des lmdlCt‘S de 1 avcnture d Hcracles et I Hydre de Lerne.
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i Tu es bloquc(e) sur la cme 7
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(Ql‘h 1:Indicel:1a carte Szvmr sur les Dicux est unle Pour cettc emgme
Indice 2 ; la cartc Indice sur U'hydre de Letrie t mdera au551
Indice 3 : quel est Uanimal symbole d’Athiéna ? T

<ate 2 : Indice 1: sens les cartes avee tes doigts ’pour tmuve; 1a constcllatmn

Indice 2 : les étoiles te gu1dent vers I Gb]ﬂ qi't Héra a laissé pour son frere.

Laite 3 Indice 1 : alors, il faut faire que!qacs calculs comblen de tétes vivantes sont
‘présentes sur les images ?

Indice 2: 1a carte Indice Les constelfanonst mdlque combien elle avait de tétes
au départ : 7. Et qu’ i chaque Fom qu on lui £p coupan une, 2 autres poussaient
aussitot.

S'il avait coupé Ttéte, il resteralt 6+2 3 tetes

S'il avait coupé 2 tétes, il resterait S+4 =9 tétes
S'il avait coupé 3 tétes, il resterait 446 = 10 tétes.
~ Madonc coupé 3 tétes | i S
<dtte 4 : Indice 1: I'un des quatre elements apparait sur le con yde Hydre : I'as-tu trouvé ?
Indice 2: retrouve-le sur une autre carte pour savoir ot aller,
<aite 5 - Indice 1: vois-tu les traccs de pas de cochon 7 Que signifient-elles 7

Indice 2: la carte Savair sur les chiffres grecs devmt taider
a résoudre co mystére... :
Indice 3 : ne garde que e plus grand des chlﬂ“rcs

<Arte 6 : Indice 1: lorsque tuvois fe mot Hermeés et un chlfﬁ—e, it sais quoi faire
avec laroue de codage (si ¢an'est pas le cas, rehs farégle dujeu):

<aite 7 : Indice 1+ compte le nombre d'yeu sur chacune des : plumes du paon.
z : Indice 2 : chaque p!ume correspond 4 une. Icttrf:, rcgarde ta roue de codage |
<arte & - Indice 1: regarde bien fes langues de | H}& ‘¢
Indice 2 : rcgardc aussi sur 12 carte Indice Lis aﬂxrcl[atmm une constellation
. ressemble d cette fangue, non 7 :
{4ite 9 : Indice 1: la carte Indice Les cons:ei'[an onst mde i tmuver ce qm distingue
 larete immortelle. :

¢ une d emrc elleest différente.

Indice 2« fes cartes Image retournées reconstlmem an dessm 1
celate fait-il penser 4 quelque chose ?

i Indlcc 3 : si tu assembles les cartes :etoumces s Qse w mmpares le schéma
- avec L'hydre femelle sur ta carte Indlcc L-es corzstcﬂmons, 11 sais ol se trouve
~ la plus brillante. ;

<«'t¢ 10 : Indice 1: les vers de cet oracle ne tc sgmblem pm hmarremcnt decoupes ?
Ind;tcc 2 .. Et pour causc rcgarde bmn le p;eamer mot de chaque vers.

Si tu veux connautre teutes 1es solutmns de cette aventure, va a la fin
des indices de I’aventure'd’Orphee et lcs enfers

Tl
g 1011
"

a8ua g 10 uoudo g AIUIAL | 3p SUOTINIOG

omiii iT Li$ iNFi

'I‘u €s bloquc(e) sur la cartc

' (Me 1: Indice 1 et-ce que 14 sens un rchef siir 1és cartes '7

Indice 2 : tu as trouvé le serpent 7 Lo qucuc du serpcm par( d’au-dessus
de la carte ou tu te trouves. Suis-le j jusqu’asa téte,

<arte 2 : Indice 1: lorsque tuvois le mot Hermés et un chif fré tu sais quoi faire
avee la roue: decadagc (si can'est pas le cas, relisla regle dujeny

: '_ﬂ«ﬁi Indice 1: cette grxi[e fonctionne comme un sudokas, C haque objet doit

apparaitre exactement une fois dans chaque ligne, colonne et carté de 4 cases.
Celaveut aussa:jdare que s'il est présent sur une hgne, une colonne ot un carre, /

Cate 4 ; Indlcc.l ¢ fa'carte Indice Secret de muﬂque'cst utilep pmir res&mﬁre cette énigme,

Indice 2 : attention, cet indice te donne une partie de la solution : la séquence
du haut dit « Sommet Olympe », 4 toi de trouver la séquence du bas maintenant.

Caite 5 : Indice 1+ as—t'ﬁ bien vérifié le chiffre du code Hermes 7

Indice 2 - ot retrouves- tu ces couleurs ? Respecte bien I'ordre
quHermés 'a donné.

<arte 6 : Indice1: as-tu trouvé la d'gansen d’Orphée ? Que peut bien vouloir dire
« 4 travers les larmes » 0 Quei oa;m PEUL SErVir pour gener ta vision?

Indice 2 tu as'b;u’.n décadé Iettre 5 le‘:‘tue de haut en bas ? Une autre carte
indice e dirade quiils agn et comment Te trouver dans l'image.

Qute 7 : Indmel g5t fort en charade 4? Man tout est une fleur qui pousse dans 1'eatt,

CKaite 8 Indlc.c 1: regarde bid 1es dxfférentes cartes Indices : des éléments rouges

apparaissent sur certaines d'entre tless 7
Indice2: : pose tous les morceax du uxur autour t de fa clef et la fleche
“te montrera ol aller: Attention d bien gardcr ta carte 8 au bon endroit.
<arte 9 : Indice 1 observe les cartes et trouve | ob}et qui serait assez dur pour faire
sonner fes cordes, mais pas trop grand pour étre tenu dans fa main.
<arte 16 ¢ Indice 1: Orphée ne peut se retourner que s1 Eurydme et luiwmeme
- n¢ sont plus dans fe royaume desenfers. -
. Indice 2 w'hésite pasd Uaider d'un paplrr et d’un cnyon pour cette cmgme
Indice 3 : lasortic est 10 pas devant toi et Orphée. Orphée avance de 9 pas

puis de 3 : il a donc fait 12 pas et st sorti des Enfers, Eu:ychce,cl!c est3 pas
_éemere Tui I:,st elle bien some dr)s Enfcrs, ci]e au551 7 ;

Sx tu veux wnnzure toutcs les solunons de tette aventure, vas 2 la ﬁn
des indices de i aventiire de Perséeet Ia Meduse i
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Tu es bloqué(e) sur la carte . i - 7 7 - Tu €s bioque(e) sur 1a ¢

<arte 1 Indice 1: as-tu cherché au dos de cette carte 7 7 : 7 e (Ii‘tf 1 Indice 1+ comblen v el d’hdmmes sur 153 car:{fs 57

<arte Z : Indice 1: if te faut la carte Indice Oracle’ pour pouvoir poursmvrc ta route,  (N'qublic pas celui sur [ carte que tu as déja retournée) :
Indice2:ilyall hmmmes + celui qui est déja retourné + toi x 2 bras =7

Indice3: Irouvr: 7 étagere qui compte autant de fromages.

Indice 2 ; trouve ce qu'il te faut pour pouvoir ¢ cemulter Paracle. o
"-_qmz I:ndlctl  pei

<arte 7 ; Indice I ; la roue de codage est utile pour découvrir ce que nous dit fa Pyth:e '

& qu'appuyer ne suffit pas, cssaxe de senur une ﬂaque

<aite 4 : Indice 1 : la carte indice «Une famille monstrueusey te sera umlc ici doigts.

1: lacarté Indice Polyphéme le Cydopc t aldera a comprendre
eequil mange. 1l mange de la viande de niouton mais pas umquement
Indlcc 2 sais-tu ce que signifie anthropophage ?lacarte Indice sur l'origine
des miots va t'aider & comprendre ...

<arte &4 Indice 1: fa carte Indice sur Ulysse est unle pour dech1ffrer cette énigme.

Indice 2 : facile, tu n'as plus qu'a trouver de belles j ]eunes femme 90

<arte 5 : Indice 1: mon premier nest ni «haly, ni «ho 1 ni «hily,
* monsecond sent mauvais.

Indice 2: mon prcmic:’ «Ma, ta, ...», mon second : les vaches

et les chevaux en ont aussi une.

Indice 3 : attention ce 3¢me indice te donne la solution : tu dois trouver Indice 2: quel est. Ie 2éme nom ' Ulysse ?

une €pée et un sac mais ils ne seront pas si faciles a trouver que cela, ., <arte 5 : Indice 1+ la carte Ulysse taide a traduire la Ja.nguc des signes.
_ Indice 4 :-il_ te faudra chauffer certaines cartes pour les trouver, Indice 2 : trouve ce qu 11 te demande iC est peut gtre plus gros que ce a
<arte 6 : Indice 1+ 1a carte Indice Perséet'aide dans cette quéte. : quoi tupenses! 77
Indice 2:; trouve Uobjet qui a sauvé Persée lorsqu'il était bébe. <arte 6 Indice 1: 2 cartes Indice vont 1 aldcr P(’“" gette enigme.

<arte 7 : Indice 1: cette carte est assez différente des autres : que signifient tous ces yeux ? Indice 2 as-tu trouvé fes 2 carrcs_ P mot Cou?e i A“embie s
et tu sauras ou aller te cacher.

{ate 7 : Indice 1: lorsque tuvois le mot Hermes etun chxffre i1 sais quoi faire
avec Ja roue de codage (si ¢a n'est pas I¢ cas, rehs {aregie du jeu).

<arde 8 : Indice 1 encore cette clef de code | Mais attention, le code 2 Iégérement
-~ Indice 2 celles 1nd1qumt toutcs les dircetions : « N = Nord, S = ... 7 changé : ajuste I¢ code pour décoder I nouveau message.

~ enfin presque toutes..

Indice 2: I'un des yeux te montre le chemm trouve lequel,

<arte 8 : Indice 1: les lettres te semb[em éerites comme si eilcs étaient collées 3 un
miroir : amves-m 4 les dechiffrer ?

Indice 2 : essaie de sentir avec tes doigts.

Carte 9 : Indice 1+ « regarde bien Perscc sur la carte que tu tiens entre les mains < ; 5 A : 5 Gl S
vois-tu un endroit sur les cartes ot il pourrait se placer ? <arte 9 : Indice 1: la carte Indice Polyphéme le Cyclope t'aide & résoudre cette énigme.
Indice 2 1 les mots sont écrits en noir et blanc (ou gris trés clair)

“Indice 2 : il faut trouver 1 cndrmt ou Persce pourrait s'insérer au mﬂleu
dans un certain sens  cela va peut-etre t'aider 2~

des statues, s
- <aite 10 Indice 1 : prends a carte Indice av_ec ta silhouette dessinée.
. Indice 2 : tu sais déja comment tger la Méduse, non 7

Indice 3 : les mots sont écrits dans {'ordre noir blane noir blann et vous étes
7 encore 9 hommes vivants, Si tu es le neuvieme, quelicest ta couleur 7
Karte 10__ lndlce 1: Ia carte Indice Polyphéme le C ycIopc t'aidera i savoir qutl rocher
vale plus loin,
Indice 2 : attention, guxdc le cyflape vers fe rocher qul solt assez gros
pour ne pas atteindre le bateau. :

Indice 3 : pour tuer fa Meéduse, il faut reflérer son regard dans un miroir ;
place ton miroir sur la carte qui pourra refléter le regard de la Medusc et
la transformer en statue. - _ it

Si tu veux connanre toutes les solutions de cette aventure, va @ la ﬁn

des indices de I’
s indices de Iaventure d'Ulysse et le Cyclope Si tu veux connaitre toutes les solutmns de cette aventure, va i la ﬁn

“des indices de 'aventure de Zeus et Cronos
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Tu es bloqué(e) sur la carte .

<arte 1 : Indice 1: tu as besoin de i éafté’: Indice Immortalité pour avancer.
Indice 2 : les animaux sont 1mportants le corbeau présent sur cettc carte
devrait 'aider et la chevre marque le début du voyage. -

Indice 3 : pars depuis la ehévre puis fais avancer ton carbcau cxaatemcm
dans les directions 1nd?€quees SUr ta carte,

<arte Z: Indice 1: lorsque tu vois le mot Hermeés et un chlf?re i sais qum fzurc :
avec la roue de codage (si ce n'est pas le cas, relis la regle du jeu).

<arte 3 ¢ Indice 1: « utilisé Ja chalear pour trouvcr le feu » « as-tu les malm
bien chaudes ?

<arte % : Indice 1: la carte Indice Une famille i L'origine du monde t axdcra
3 mieux connaitre la famille de Zeus.

' Indice 2 : Gaia est la mére des Titans et la grand-mers de Zc‘us

Indice 3 : son nom est inscrit sur les cartes xilustrec‘: sers-toi de Talphabet
grec pour le déchiffrer.

<arte 5 : Indice 1 : regarde bien la carte ne dJralt -on pas un dessin macheve

Indice 2 : prends la carte Indice avec le Iabyrinthe = si tu la places sur la carte
€nigime, tu trouveras vers quel symbale se dmbe la'sortie.

{aite & : Indice 1: la carte & trous te sera utile pour cette énigme,
Indice 2 : le mot Eclair apparait.

*Indice 3 : I'éclair, comme le few, 2 besoin de chaleur pour révéler
“tolite sa puissance. ..

Carte 7 : Indice 1: tiens, tiens, mais nous avons déja fu quelque part dans quel ordre
. les freres et sceurs de Zeus sont nés, non 7

Indice 2 : La carte Savoir sur les Dieux devrait te dire en quel animal
fa deuxiémie sceur de Zeus peut se transformer,

<arte 8 ;. Indice1: la carte Indice Limmortalité est vtile pour cette épreuve.

' Indice 2 : quels sont fes ingrédients de 'ambroisic 7
Indice 3 : attention : il te faut assez d'ingrédients pour soigner
tous les dieux affaiblis. - ;

Q_Ik_ 9 : Indice 1 : combien de myins ont Briareos, Kottos et Gygésaeux3 ?
Indice 2 : de combien de pierres as-tu besoin 7 Compte le nombre dc mains
a remplir.

~Indice3: les chiffres et fes lettres grecs sont disponibles sur les cartes Savoir,
<aite 10 Indice 1: ta roue de codage est utile pour cette épreuve.

Indice 2 : si ce nest pas I'un, cela doit €tre T'attre - trouves-tu sa forme
animale sur les cartes 7

Si tu veux connaitre toutes les solutions de cette aventurc vailafin des
indices de aventure d’Atalante et ses souplrants
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