Enigme 1 — Qui est le chef de bande ?

Un honume a vie les volewrs. Mallveuwrensement,

) ‘ U est muet. L a done gribowlddé tout ce gl a
pu sur une feuwldle pouwr gulon puisse Ldlentifier

O

o
a

o o
s le chref des boandits gui est win célébhre hors-la-Lot.
| Un des volewrs Ua vie fadre, a déchiré la fewidle en
4 et a balanct les movrcean un pew partout.

IL fount retrowwer les 4 uinodices dessinés por
Chomume muet pour Ldentifier le chef des volewrs
gl a sipement son afficihe guelgue part.

D'aprés l'article L 111-1 du code de la propriété intellectuelle (CPI), ce produit est protégé par le droit d'auteur.
Ainsi donc, il est interdit par la loi de reproduire, de revendre, de modifier tout ou parti
de cette enquéte imaginée et réalisée par Anne Estelle Dal Pont, Stéphane Dal Pont



Enigme 1 - les affiches 1/2
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Enigme 1 - les indices
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Enigme 2 — Le bandit oublieux

Les volewrs avaient privie de se séporer
powr browiller les pistes et de se rejoinore
en win endroit préicis. Un des banoits
onvoit pewr de we plus se souenin de
la borwe divection. IL a done fabrigué
un petit objet avec un message codé
oec des coulewrs. Dans la pricipitation
cet objet est tombl de sa poche. Vanille
la ramassé, il est suwn la table.

VITE ! IL faunt retrouner les S

languettes a mettre dans Lobjet powr

retrowner le code. Clhhague coulewr
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Enigme 3 — L’ itinéraire

Clest gendal | On avance & pas de geont !

Mois avoir trowne la borme direction ne suffit pos.

IL fant aussi trowmer Uitinéraive exact cholsi por les
hors-la-Llot.

Le chef des bandits aime bien les potmes. Il a cachl dons
des bouts de poésie 3 mots. Ces trois mots indiguent les
Hrois gramdes btapes, dans Lovdre, du chemin par leguel
fuin,

IL fant trounver les trows mots anst gue la carte pour
sovor gued est le chemin gue les volewrs vont emprunter
et par quel poste frontitre s vont passer.

Quand tu as troume , demande an maitre duw jew la

dernidre inigme.

Loin devant, la poussiére. %

-

Avance sans te refourner,

Cowrs jusgu’on repoire.
Va, Imagine La Lonterne Eclairée.
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Enigme 3 — La carte
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Enigme 4 — Le télégramme

J'oal commenct a tcrive le code morse

erwoyer le télégramme an plus vite an

poste frontidre. Mais Moka,
ce maladvolt, a renversé du café dessus.

Plusiewrs mots se sont effacks...

IL v fallor recovstituer le télégromme complet
powr Lenvoyer le plus vite possible. Powr cela,
U faut d'abord retrower fous (es morceauns due
code Movse, le recovstituer et compléter le
message. IL faut vite envoyer le télégromme an
Sherif de Lajitns, sinon les volewrs s'enfuliront

& jormadis !
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Enigme 4

Le code morse
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Enigme 4 — Le code a retranscrlre
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