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Construction de la Chasse : 
 
 

La chasse était composée de 8 énigmes principales, chacune associé à une chanson du 
disque. Chacune des énigmes était composée d’un texte de chanson, d’une énigme et d’une suite de 

chiffres. Elles nous permettaient de trouver l’identité d’un pirate, et une fois réunis, ils permettaient 
de trouver l’emplacement du trésor. Toutes les énigmes étaient indépendantes, mise à part la toute 

dernière. L’ordre des solutions est subjectif. 

 

 

 

 



VALHALLA 

 

 

 

 

 

 

L’énigme était composée d’une silhouette et d’une partition. La silhouette est celle de l’Allemagne. 

La partition musicale nous donne une suite de notes : 

La – La – Ré – La – Ré – Mi – Do – La - Mi – La – Si – La – Do – La – Do 

Grâce au système de notation musicale, nous pouvons transformer ces 

notes en lettres. Il existe plusieurs systèmes de notation, et c’est celui 

de l’Allemagne qu’il faut prendre. 

Do = C ; Ré = D ; Mi = E ; Fa = F ; Sol = G ; La = A ; Si = H 

En remplaçant les notes par ces lettres-là, on obtient : 

AADADECAEAHACAC 

En remplaçant ces lettres par leurs rangs dans notre alphabet, on obtient : 

114145315181313 

En plaçant des espaces dans cette suite de chiffres afin de former quelque chose d’intelligible, on 

obtient : 

1 14 14 5 3 15 18 13 1 3 = A N N E    C O R M A C 

Ce qui nous donne notre première pirate, Anne Cormac. 

 

 



WAITING FOR ICE AGE 

 

 

 

 

 

 

 

Plusieurs mots sont en rouge dans le texte de la chanson, et nous retrouvons ces différents mots 

dans la grille en dessous. C’est une grille de mot mêlés. Une fois remplie, on obtient : 

La forme du nombre Pi est reconnue. 

 

 

 

Il va falloir utiliser les décimales de ce nombre. 

3,14159265358979323846264338327950288419716939937510582…. 

 

Certaines cases de la grille ne sont pas utilisées par le symbole de Pi. 

C’est à ce moment qu’il va falloir s’en servir. Le premier chiffre de Pi 

est 3, il faut donc prendre la troisième case non utilisée par le 

symbole Pi. Ce qui nous donne la lettre J. En continuant, avec le 

deuxième chiffre de Pi qui est 1, nous devons prendre la première 

lettre après le J. Ce qui donne la lettre U.  

 



En continuant ainsi de suite, on obtient la phrase : JUGE ET CONDAMNE UN TREIZE UN 

En effectuant quelques recherches internet, on 

trouve un pirate du nom de Thomas Pound, jugé et 

condamné le 13 Janvier, un 13/01. 

 

Ce qui nous donne notre deuxième pirate, Thomas 

Pound. 

 

 

WAITING FOR ICE AGE 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dans cette énigme, il faut reconnaître le code utilisé qui est le PIG-PEN. Cependant en le décryptant, 

rien de cohérent en ressort. Une petite astuce était nécessaire afin d’y voir plus clair. Les symboles 

de couleur rouge nous donnaient cette information.  Le code PIG-PEN nous aiguille sur l’utilisation d’un 

autre code, sa traduction nous donne « Cochon – Stylo », et en faisant quelque recherche on trouve 

un autre code qui se nomme BACON. 

 

 

 



En remplaçant les symboles noirs par des A et les rouges par des B, on obtient : 

ABABB ABAAA 

BAAAA ABBAB 

ABAAA BAAAA 

Ce qui nous donne le mot : MIROIR 

 

En appliquant cette astuce à chaque symbole de notre code, on obtient : 

AVOIR LE VENT IDEAL LIBERE DEUX AMES 

En prenant les premières lettres de chaque mot, on obtient : 

ALVILDA 

Ce qui nous donne notre troisième pirate, Alvilda. 

 

JAUNE 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dans cette énigme, il faut commencer par décrypter les chiffres en haut à gauche, en utilisant les 

rangs de notre alphabet, on obtient : 

J U – V I – J O – I U B – B O – V – B U I – B I U 

 



Ces lettres font partie d’une phrase de mnémotechnie pour les couleurs de l’arc-en-ciel :  

VIBUJOR 

Qui donne des équivalences : 

V = Violet ; I = Indigo ; B = Bleu ; U = Vert ; J = Jaune ; O = Orange ; R = Rouge 

Donc J U = JAUNE VERT, ce qui donne : 

 

 

 

 

 

 

 

En continuant ainsi, on obtient différents symboles qui sont du braille camouflé : 

⠚⠕⠓⠝⠀⠀⠋⠑⠝⠝ 

 

Une fois traduit, on obtient : 

JOHN FENN 

Ce qui nous donne notre quatrième pirate, John Fenn. 



TDA 

 

 

 

 

 

 

 

 

On reconnaît le système solaire, avec quelques annotations au niveau de la planète Mercure. Le mot 

mercure correspond à un dieu, une planète, mais également à un élément périodique de la table de 

Mendeleïev.    

 

 

 

 

 

Avec « 23W » nous devons partir de l’élément 

mercure et partir en direction de l’ouest « W » sur 

une distance de 23 cases. On arrive sur l’élément 

« La ». Ensuite, on repart de Mercure « Hg » et le 

code « E4N » nous dit de se déplacer d’une case à 

droite « est » et 4 cases en haut « nord ». On tombe 

sur l’élément « B ». Une fois terminé, on obtient :  

LA BUSE 

Ce qui nous donne notre cinquième pirate, Olivier Levasseur. 



IMPLOSION II 

 

 

 

 

 

 

 

 

Il faut commencer par résoudre le sudoku : 

Ensuite, il faut remplir le sudoku avec les lettres autour 

de celui-ci : 

 

 

 

 

 

À ce moment précis, il faut extraire les lettres correspondantes aux cases « 1 » du sudoku puis les 

cases « 2 » et « 3 » ect… En lisant de gauche a droite et de haut en bas, on obtient : 

RAJOUTESOIXANTEDOUZEVFUCMYNUCXYLUNTCURYDWJNMWVAYEXYWZMGPYDEOMOYJQCXQTJGCBKPDUIKHK 

On reconnaît du français au début : rajoute soixante-douze 

La suite est incompréhensible. Parce ce qu’il faut rajouter 72 aux lettres suivantes. En faisant ainsi, on 

obtient : 

BLAISETAIDERATZIAXEJCPTSCBGEKDECFSMVEJKUSUEPWIDWZPMIHQVJAOQNQ 

 



Le début nous dit « Blaise t’aidera », ce qui fait référence à Blaise de Vigenère qui est l’inventeur d’un 

code. Ce code nécessite une clé. La clé est « BLAISE », et on obtient : 

SOISFAIRPLAYAVECLABUSEDAIZUKCAOLIVEVOBIZYRIPOIVM 

Le début nous donne « SOIS FLAIR PLAY AVEC LA BUSE ». Fair play nous donne une indication sur le 

code, qui est le FLAYFAIR, et ce code nécessite également une clé. Et ce n’est pas « LA BUSE » mais 

son vrai nom, « OLIVIER LEVASSEUR » 

Ce qui nous donne : 

ALEXANDREOLIVIEREXQUEMELIN 

Ce qui nous donne notre sixième pirate, Alexandre Olivier Exquemelin. 

 

NOEL EN MAI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pour cette énigme, il faut prendre la suite de chiffres de manière indépendante.  

37 22 48 20 23 64 34 17 13 40 19 37 

37 = Troisième lettre du mot SEPT = P 

22 = Deuxième lettre du mot DEUX = E 

Ect… 

On obtient : PETER EASTON 

Ce qui nous donne notre septième pirate, Peter Easton. 



LOUVE 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dans cette énigme, il faut commencer par le texte. Les lettres en gras nous donnent le mot : MÉMOIRE 

En faisant quelque recherche, on trouve un code de mnémotechnique qui code les consonnes en 

chiffres. 

En prenant seulement les consonnes du texte, on obtient :  

TR DL LD LM RN LT NR MN NR RL TT MM DL RR ML LD NR 

En les transformant en chiffre, on obtient : 

14 15 51 53 42 51 24 32 24 45 11 33 15 44 35 51 24 

Cette suite de chiffre nous fait penser à un code de Polybe, utilisant 

cette grille : 

 

 

 

Une fois traduit, on obtient : 

DEUXQUILITAMESOUI 

 



Dans ce décryptage, on repère 5 mots : DEUX QUI LIT AMES OUI 

Les chiffres au-dessus du texte nous donnent un ordre, en l’utilisant, on obtient : 

OUI LIT AMES QUI DEUX 

En phonétique, cela donne WILLIAM KIDD 

Dans l’histoire de la piraterie, il existe deux William Kidd 

Le XV rayé nous dit de ne pas prendre celui du XVe siècle. 

 

Ce qui nous donne notre huitième pirate, William Kidd. 

 

LES LETTRES ROUGE DES CHANSONS 

 

Le texte de la chanson VALHALLA nous donne plusieurs lettres rouges : 

SPDIFGPSU 

Une fois décryptées grâce à un code César de -1, cela nous donne ROCHEFORT. Une commune Belge. 

 

Le texte de la chanson WAITING FOR ICE AGE nous donne plusieurs lettres rouges : 

EDOHQ 

Une fois décryptées grâce à un code César de -3, cela nous donne BALEN. Une commune Belge. 

 

Le texte de la chanson JE SUIS PRIMATE nous donne plusieurs lettres rouges : 

GLEVPIVSM 

Une fois décryptées grâce à un code César de -4, cela nous donne CHARLEROI. Une commune Belge. 

 

Le texte de la chanson JAUNE nous donne plusieurs lettres rouges : 

EIQUMA 

Une fois décryptées grâce à un code César de -8, cela nous donne WAIMES. Une commune Belge. 

 



Le texte de la chanson TDA nous donne plusieurs lettres rouges : 

URC 

Une fois décryptées grâce à un code César de -2, cela nous donne SPA. Une commune Belge. 

 

Le texte de la chanson IMPLOSION II nous donne plusieurs lettres rouges : 

APLSA 

Une fois décryptées grâce à un code César de -7, cela nous donne TIELT. Une commune Belge. 

 

Le texte de la chanson NOEL EN MAI nous donne plusieurs lettres rouges : 

LFSI 

Une fois décryptées grâce à un code César de -5, cela nous donne GAND. Une commune Belge. 

 

Le texte de la chanson LOUVE nous donne plusieurs lettres rouges : 

SUTY 

Une fois décryptées grâce à un code César de -6, cela nous donne MONS. Une commune Belge. 

 

Nous obtenons donc 8 villes grâce à des décryptages d’un code césar allant de « -1 » à « -8 ». 

 

Ces décryptages nous donnent un ordre. 

- VALHALLA 

- TDA 

- WAITING FOR ICE AGE 

- JE SUIS PRIMATE 

- NOEL EN MAI 

- LOUVE 

- IMPLOSION II 

- JAUNE 

 

 



Associé aux pirates, cela nous donne un ordre de pirates et en les juxtaposant, on obtient cette suite 

de caractères : 

ANNECORMACOLIVIERLEVASSEURTHOMASPOUNDALVILDAPETEREASTONWILLIAMKIDDALEXANDREOLIVIEREX

QUEMELINJOHNFENN 

 

LES CHIFFRES DES CHANSONS 

 

Grâce à l’ordre obtenu précédemment, nous pouvons mettre les suites de chiffres dans un ordre bien 

précis : 

4, 48, 27, 16, 28, 5, 44, 53, 19, 10, 17, 34, 5, 83, 42, 24, 37, 66, 83, 

41, 33, 86, 31, 58, 80, 67, 14, 1, 26, 53, 19, 58, 22, 57, 2, 57, 97, 65, 

74, 29, 3, 25, 61, 53, 50, 95, 10, 11, 49, 10, 100, 19, 5, 36, 6, 82, 53, 

86, 43, 24, 47, 80, 30, 57, 70, 11, 74, 33, 89, 95, 5, 86, 34, 32, 9, 42, 

22, 92, 21, 65, 48, 59, 5, 51, 47, 92, 50, 45, 69, 59, 75, 14, 25, 11, 74 

, 53, 53, 38, 65, 58, 54, 22, 25, 43, 48, 82, 80, 6, 88, 16, 62, 44, 42, 44, 

74, 48, 80, 53, 72, 19, 23, 4, 18, 98, 53, 99, 41, 16, 7, 45, 88, 48, 84, 

15, 70, 69, 73, 24, 7, 74, 38, 10, 86, 66, 50, 17, 27, 36, 75, 10, 86, 51 

 

En utilisant la suite de caractères des pirates trouvé précédemment et en effectuant une extraction 

grâce au chiffre, on obtient : 

AU CENTRE DU CARRÉ DE XIX EMPREINTE LE SENTIER A LA MÉMOIRE DU SOLDAT. TROUVE LE PENTACLE 

DANS LA SOUCHE À PROXIMITÉ DU TRONC EN CROCHET, AU NORD FINIS LE TRAVAIL AU PIED DE L'ÉCORCE 

TACHETÉE. 

 

 

 

 

 



XIX est le nombre 19 en romain. Le carré de 19 est 361. Il faut faire un triangle entre les villes 3, 6 et 1. 

Il faut trouver le centre géométrique de ce 

triangle, et il se trouve au niveau de la forêt de 

Grand-Leez. 

 

 

 Au niveau de cette forêt, on trouve une stèle en l'honneur du soldat Martin : 

En continuant le chemin, on trouve un arbre en crochet : 

 

 

 

 

A proximité de celui-ci, on trouve une souche en forme de pentacle : 

 

 

Et au nord de celle-ci, on trouve un trou naturel, avec un arbre à 

l’écorce tachetée, un BOULEAU. Le trésor était enterré au centre de ce 

trou. 

Félicitations à Pierre Cardol 

alias Trespatatas chasseur de 

l'équipe "La T'hibou chou team" 

composé de Trespatatas, 

Pikboum, Pisaure, Vaxi71, 

Doarion, Terry et Dragonsky51. 

 



Une dernière consigne reste à comprendre :  

« À la toute fin, il manquera toujours ce que tu n’entends pas. » 

Cette consigne était plus une blague qu’autre chose ! En écoutant le disque, un seul mot n’est pas 

prononcé, le mot RIEN. Donc, à la toute fin, il ne manquera rien… 


