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LIVRET DU JEU DE PISTE “LE VOLEUR DE COULEURS”

ONSIGNES
AVANT LE DEPART

artez sur les traces du voleur IT S

de couleurs et a la décou- COBA Jeudio
verte de Grisolles aujourd’hui P\
et au début du XX¢© siécle. e ‘ '
Vous devrez faire appel a vos
sens d’observation et de déduc-
tion pour retrouver le coupable
et répondre aux questions.
Pour cela munissez vous de ce
livret, d’'un crayon puis suivez Hﬁ&gﬁ%ﬁﬁ?«%ﬁémws
dans l'ordre les numéros des o IPALE OUVAE UNE ENUATE
étapes, en commencant par le
N°1, qui vous méneront a des
reproductions des premiéres
pages du journal «L’ESCOBA>.
Pour chacune des étapes, notez
sur votre livret les réponses
aux questions historiques ainsi
que les indices concernant les
suspects. Ces indices vous permettront d’avoir le descriptif du
coupable, indispensable pour la fin de I'enquéte.

LES SYMBOLES POUR TROUVER LES INDICES

B HOTEL DE virie

ectio
Mmunicipa es

G.Larusre
GrisoLtes ..

Le Mult 4 I V
icolor
Fiset e N gz“ﬁgc“ﬁif”‘”

LES JUMELLES LA LOUPE
Observez autour Explorez
de vous ! le journal !
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En voute ! Rendes—rvous a {'étazre N1 e
votye r{ww sibud an Jos Je ce linvet.

Puas oww‘eé (es antves dtapes dans ('ovdve
crovssant. VQW%—WM wen !

ETAPE N°1 — LA MAIRIE.

Trouvez au moins trois éléments qui ont disparu.

...............................................................................

...............................................................................

--------------------------------------------------------------------

ETA’P,E NR |
— L'EGLISE.

|
Entourez |
sur la “

photo le chapiteau \

qui raconte |
I’histoire de \
Saint Martin. |

=\ | —



B (o]

ETAPE N°3 — LA PLACE AU MONUMENT.

q Que fabriquait le «<bourrelier» pour ses clients ?
REDONSE ..ottt e et e a et et aaaanaes

-----------------------------------------------------------------------------------------

EIAPE N°4 — LA HALLE.

\ Quels objets manquent sur les grands toits ?

.
Réponse :
ettt tiiettetteteetetteteetetestestetestestetestesteststestascsns

......................................................................................................

ETAPE N°5 — L'ANCIEN HOTEL-RESTAURANT.

C Le carrefour a été élargi aprés la photo du journal...

Quels changements remarquez-vous ?

REPONSE : . ..iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e aaaaeens

......................................................................................................

......................................................................................................



ETAPE N°6 — LA POSTE MODERNE.

Notez tous les moyens de transport utilisés a Grisolles
au XIXe¢ siécle, par ordre d’apparition.

REDOINSE ¢ ...ttt ie e e e et et et e e et e e et e a et aaaaaann

......................................................................................................

----------------------------------------------------------------------------------

ETAPE N°7 — L’ANCIEN TABAC.

Si le tabac existait toujours, quel numéro porterait-il ?

Ré
EPONSE ... iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii ettt

INAICES SUSPECES & .iuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii it e e e aeaes

ETAPE N°8 — L’OFFICE DU NOTAIRE.
Que sont devenues les quatre fenétres rondes ?

Ré
EPDONSE . iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e

INAICES SUSPECES & .iuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiei et e e e aaaes



FIN!

Braro {0.5 dotectives !
Votve wmussion est presque tevrmmnmde.
v Vous avesy cte asses rmfm
et obsexvatenss, vous azveé?%orwm
sullisarmment Vddrments pour tromver
. ado(e ei‘% vésoudve g" { cte.
A présent, v —vous R (/étape NG,
Zwr (e c?tég:éd‘ege (a Hwittfe. 7

Clest (& que vous attewdent les dillévents
e e Lo At

Sweé—vow.s {e veconmaltve et
Vécomvvin son code secvet pour atteindve
(a rréma rkoto volde e 41‘1'/)0“% 1

Mexci de votve aide !

L'&Ywire e C,'rioo“eo

Merci de garder la confidentialité des réponses et de la solu-
tion pour que les autres détectives puissent apprécier, comme
vous, le jeu d’enquéte.
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