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Coupure de presse vernissage
Jeux Insolites
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VERNISSAGE

DE L'EXPOSITION

LES JEUX
INSOLITES

Lexposition  itinérante  dLes  Jeux
Insolites», une exploration captivante de
funivers des Jeux Olympiques a été
inaugurée ce troisiem e m ercredi du mois
alabibliotheque,

Prétée par la Bibliotheque des Cotes
@Amor, cette exposition docum entaire
qui sadresse & tous les publics, avec pour
priorité les adolescents et adultes, offre
une plongée riche en découvertes et
réflexions sur les Jeux Olym pigues.

Cette premisre journée a 6t marquée
par la présence de nombreux visiteurs,
B P

Pourquoi certaines épreuves olympiques
ont-elles disparu ? Qui est Boughera el-
Ouafi, le premier champion olym pique
frangais en marathon ? Quelle est
Torigine de Iépreuve du saut en hauteur
2 Autant de questions passionnantes
abordées & travers 6 kakémonos géants,
une application interactive sur tablette,
des jeux ludiques et des contenus en
réalité augm entée.

Lexposition « Les Jeux Insolites » offre un.
regard décals sur lunivers des Jeux,
mettant en lumidre des champions
méconnus, des  anecdotes riches.
et des événements

la richesse historigue et culturelle des
Jeux Olym piques et qui a é1é ém erveillée
par Fatm osphére unique de lexposition
“Cest une veritable plongée dans
Iistoire et la diversité des Jeux. On
ressent toute la passion et Iénergie
déployses par les athlstes a travers les
6poques.  Cest une  expérience
inoubliable qui nous connecte 4 fessence
meéme de la compétition sportive et de la
camaraderie  internationale,”  a-t-elle
partage.

souvent  oublies,  pour  une
compréhension approfondie de fessence

Jeux  Olympiques
contem porains.

Ne manquez pas cette opportunité
unique de découvrir les Jeux sous un
angle nouveau et surprenant et plongez-
vous dans IMistolre et Iém erveillem ent
olympique !

Mallette double cadenas
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Cadenas a directions
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Cadenas a clé
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Coordonnées abonnés
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Carnet 017
Ampoule 018
Lampe 019
Echiquier 020




Faux livre a clé

021

Notes sur les vols

022

Le premier ol a eu lieu le ler mardi du mois.

entre 16h et 18h. Aucun i
sur le lieu du crime.

Le deuxiéme vol sest produit le 2éme jeudi du
mois. entre T1h et 13h. Une trace suspecte a été
retrouvée sur létagére. Le coupable semble
avoir tenté de leffacer mais il a oublié une
coulure  sous létagére. Aprés  analyse
scientifique approfondie (fai senti et gonté la
tache). il semble que ce soit de la confiture de
fraise).

Le troisiéme vol a été commis le 2éme samedi
du mois. lors de la remise du prix Louis
Guilloux. qui sest tenue entre 18h et 20h
Aucune autre personne que les participants n'a
été admise a ce moment-1a.

Le quatrieme wvol a été commis le 3&me
mercredi du mois. entre 1Ih et 13h. Aucun
indice n'a été retrouvé sur le lieu du crime.

Le cinquiéme vol a été commis le dermnier
vendredi du mois, entre 15h et 18h. Un cheveu
brun a été retrouvé a la place du livre. Clest
forcément celui du voleur (1a bibliotheque est
wes propre). Yai commandé un kit d'analyse
ADN en ligne mais il rarrivera pas avant trois
semaines. Et puis, je n'ai pas 'ADN des usagers
de toute fagon,

e n'a été retrouvé

Notes sur les vols avec indices

023

Le premier voi 3 eu Loy o TATABIEUIIGH
antrof un Indice na 616 reoun
sutlo lieu du cime.

« Lo deuxibme vol sest prodult

IRy oy

Une trace suspecte a été

sombie

vou tenté do Teffacer mais Il 8 0UbI une
Coulure sous Tétagie. Aprbs analyse
Scientifque approfondie al sent ot godté 1a
P

tachel Il semble que ce soit de
raise!

+ Le woigeme vol a été commis lof

‘g samed!
mos. lors de la temiso du_prx Louis
Gulloux. qui Sest tenue ontre |BHEEEE2OR
™9 Que les participants na

66 admise b ce momant 4.

+ Lo qustriéme vol 3 §t6 commis e 3eme
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Todice i étéretrouve sur e b 0w crime.
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da toute fagon
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Badge de bibliothéque

028

Cadran d’Alberti

029

Cartes d’abonnés

030

[ Bibliothaque des Cates d'Armor
|ttt

NUMERD D'ABONNE

79861

Liste des suspects

031

Lui. cest le calme incarné. Il ne dit rien mais

observe beaucoup. Quand VOUS Croisez ses yeux
pales. il baisse la téte. Il est tellement discret que
ce ne serait pas compliqué pour lui de passer
inapercu pour subtiliser des livres. Je crois quil
n'aime pas vraiment interagir avec les autres. Ne
nous méprenons pas. il est pali et agréable mais je
crois que. sil le pouvait, il aimerait avoir la
bibliotheque pour lui sans éwe obligé de
sociabiliser. C'est peut-étre pour cette raison quil
choisit toujours de venir pendant les heures
creuses ?
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Liste des suspects avec indices | 032
Sac a dos 033
Portefeuille 034
Veste 035
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Heures d’affluence 036
B tstman g anmer
HORAIRES
!_!lllllialllll!!
llll!!l!:lll!!lll
Bannette en tissu 037
Piéce d’échec aimantée 038

SOURCING DES ELEMENTS DE JEU

Matériel de seconde main et upcyclé :

Enceinte

Carnet

Lampe
Echiquier
Coffre

Lunettes rouges
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Mallette double cadenas

Piéce d’échec aimantée



Les emballages en tissu sont confectionnés par Aklala une association humanitaire togolaise qui forme
des jeunes filles et jeunes femmes issues des milieux défavorisés a la couture.

SYNOPSIS

Les vols de livres se multiplient a la bibliotheque. L'une des usagers, Agathe Poirier, détective a ses
heures perdues, a décidé d’enquéter. Elle vous appelle car elle vient de découvrir que, suite aux
différents vols, la fermeture de la bibliotheque a été décrétée. Les forces de I'ordre sont en route. La
détective va tout faire pour les retarder mais n’aura que 45 minutes avant qu’ils arrivent.

Elle vous propose de reprendre ses recherches car elle est certaine qu’elle touchait au but. Le seul
moyen d’empécher la fermeture est de trouver le nom du coupable.

INSTALLATION

o Mettre 3 fiches suspects et les notes sur les vols dans le coffre, le fermer.

o Mettre 4 fiches suspects et les coordonnées des abonnés dans la mallette double cadenas avec
les lunettes a verres rouges et fermer avec le cadenas a clé et le cadenas a directions. Cacher
la mallette.

e Mettre la clé dans I'échiquier et faire le trajet inverse de celui indiqué ci-dessous avec la piéce
d’échec aimantée.

e Mettre la piece d’échec aimantée dans la poche de la veste.

o Afficher le plan de la bibliothéque et les horaires d’affluence de la bibliothéque avec de la Patafix
sur un mur.
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o Mettre la carte SD de I'alibi dans le cryptex. Cacher le cryptex.

e Mettre les cartes d'abonnements dans le faux livre a clé. Cacher la clé.

e Mettre la carte de détective dans le portefeuille.

e Mettre la carte SD avec les notes vocales dans la petite pochette transparente du carnet.
e Mettre le cadran d’Alberti dans le sac a dos.

o Mettre la feuille d’émargement dans le faux livre a code + 3 fiches suspects.

e Poser la lampe sur la table SANS la brancher

e Cacher le masque a trous sous le fond d’un tiroir de la commode en tissu

e Cacher dans I'espace de jeu :

- le Da Vinci Code

- le sac ados

- le portefeuille

- laveste

- la note avec écriture penchée

- la coupure de presse

- les batonnets (bien noter les emplacements !)
- le badge de bibliotheque

- l'ampoule
e Surle bureau, poser la bannette en tissu.

e Pour simplifier le jeu, il est possible de remplacer les fiches suspects Réf.031 par les fiches
suspects simplifiées Réf.032 ainsi que la note sur les vols Réf.022 par la note sur les vols
simplifiée Réf.023

ACCUEIL DES PARTICIPANTS

Demander aux joueurs s'ils ont déja participé a un escape game.

Leur expliquer que méme si c’est la premiére fois, ils peuvent réussir car le jeu ne demande aucune
connaissance spécifique. Tous les éléments permettant de résoudre les énigmes se trouvent dans
I'espace de jeu.

La premiére chose a faire est de fouiller I'espace de jeu et mettre en commun les découvertes de
I’équipe pour comprendre comment combiner les indices entre eux.
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Bien insister sur le fait qu’un indice ne sert qu’une fois, encourager les joueurs a définir un espace dans
la zone de jeu dans laquelle regrouper les indices trouvés et un autre espace ou poser les indices déja
utilisés.

Il n'est pas autorisé d'avoir de la nourriture ou des boissons dans I'espace de jeu.

Rappeler que les éléments de jeu doivent étre utilisés en I'état par le groupe suivant.

Dans les regles du jeu, expliquer que rien ne sera plus haut que le regard, mais ¢a pourra étre plus
bas !

Expliquer les regles du jeu (Réf.001)

BRIEFING IMMERSION

(Aprés avoir lu les régles du jeu)
Bibliothécaire : Nous allons pouvoir commencer a jouer !

(Fait semblant de recevoir un appel. Regarde son téléphone)
Bibliothécaire : Excusez-moi, je suis a vous tout de suite.

Bibliothécaire (répondant au téléphone) : Bibliotheque municipale, bonjour. Oh, bonjour, Madame
Poirier. Vous allez bien ?

Bibliothécaire : Attendez, vous allez trop vite !
Bibliothécaire : Oui bien s(r, les vols de livres a la bibliotheque.

Bibliothécaire : Qu’est-ce que vous dites ? Fermée ? ! Ce n’est pas possible !
Bibliothécaire : Oui treés bien, faisons comme ¢a !

(Raccroche le téléphone et se tourne vers les joueurs)

Bibliothécaire : Nous avons un grave probléme. Des vols de livres se sont répétés a la bibliothéque et
je viens d’apprendre que, le coupable n’ayant pas été découvert, la fermeture de la bibliotheque
a été décrétée ! Heureusement, nous comptons parmi nos usagers la détective Agathe Poirier ! Elle a
enquété sur I'affaire et pense étre prées du but. Elle va ralentir les forces de l'ordre et nous demande de
mettre ce temps a profit pour reprendre son enquéte et trouver le nom du coupable. Elle laisse souvent
ses affaires de travail sur la table de lecture et elle nous a donné l'autorisation de regarder ses effets
afin de rassembler les indices qu’elle a découverts.
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Vite, nous n’avons plus une minute a perdre, dans 45 minutes les forces de I'ordre seront la et il sera
trop tard !

SOLUTION DES ENIGMES

Pour trouver le nom du coupable, les joueurs vont devoir croiser les informations obtenues comme dans
une enquéte policiere. lls vont devoir trouver :

e Unrapport sur les vols Réf.022
e Les cartes d’abonnés avec les photos des 10 suspects Réf.030

e Une fiche de correspondance entre les numéros d'abonnés a la bibliotheque et les
coordonnées des suspects Réf.013

e 10 fiches suspects Réf.031

e 4 alibis Réf. 003, Réf.006, Réf.009, Réf.0036

ALIBI N°1 : FEUILLE D’PEMARGEMENT PRIX LOUIS GUILLOUX REF.006

Trouver une note avec une écriture étrange Réf.008. Pencher la feuille pour voir apparaitre le code.
Trouver un faux livre Réf.007 s’ouvrant avec un code.
Code : 286

Contenu : feuille d’émargement du jury du Prix Louis Guilloux qui innocente Sherlock Holmes qui était
absent ce soir la + 3 fiches suspects Réf.031

Indice :

-« Madame Poirier dit toujours que lorsqu’on est bloqué, il est parfois nécessaire de changer d’angle
de vue »

- Attendre que les joueurs délaissent la feuille, regarder la feuille dans tous les sens. Quand vous
avez capté le regard de I'un des joueurs, déposez la feuille pour qu'il puisse la prendre.

ALIBI N°2 : HEURES D’'AFFLUENCE REF.036

La feuille avec les heures d’affluence est affichée au mur.

Indice : regarder I'affiche, attendre qu’un joueur vous remarque et vous déplacer pour lui laisser le
champ libre.
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ALIBI N°3 COUPURE DE PRESSE EXPOSITION DES JEUX INSOLITES REF.009

Trouver la coupure de presse du vernissage de I'exposition des Jeux Insolites qui innocente Adele
Bonnet.

Indice : indiquer aux joueurs qu'ils n'ont pas trouvé tous les indices pour les encourager a chercher de
nouveau « Madame Pairier adorait lire des articles de presse, vous en avez trouvés ? ». Si les joueurs
sont passeés a cbté de l'info de I'article « Agathe dit toujours qu'’il faut étre attentif aux détails »

ALIBI N°4 CONVERSATION TELEPHONIQUE (CARTE SD) REF.003

Trouver le cryptex Réf.002, le livre Da Vinci Code Réf.004, le masque a trous Réf.005 sur lequel
figure Mona Lisa et qui est caché sous le fond du tiroir de la bannette Réf.0037.

Chaque trou est entouré d’une couleur. Parcourir le livre pour trouver les pages de couleur. En placant
le masque sur chacune des pages, et en regardant le trou de la couleur correspondant a celle de la
page, les joueurs découvrent un mot.

Indice : « Oh non, il y a encore quelgu’un qui a écrit dans le livre », « C’est bizarre cette photo avec
des trous ».

I suffit de remettre les mots dans I'ordre de la séquence de couleurs visible en bas du masque a trous,
ce qui donne « Le code du cryptex est pommes »

Indice : « Ah tiens, c’est dréle les trous ont des couleurs et il y a les mémes couleurs en bas de la carte,
¢a veut forcément dire quelque chose ! »

Code : pommes
Contenu : une carte SD a insérer dans I'’enceinte Réf.016 qui innocente Alice Girard.

CARTES D’ABONNES AVEC PHOTO REF.030

Trouver un faux livre a serrure Réf.021, trouver la clé.
Contenu : 10 cartes abonnés

Indice : indiquer aux joueurs qu'ils n‘ont pas trouvé tous les indices pour les encourager a chercher de
nouveau « Madame Poirier est un peu désordonnée, elle retrouve toujours ses clés a des endroits
étranges »

MALLETTE A DEUX CADENAS REF.010

Mettre la carte SD « note » Réf.015 dans I’enceinte Réf.016. Trouver le plan de la bibliotheque
Réf.014 affiché au mur. Suivre les directions.

Code : haut - droite - bas - bas - droite - bas
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Indice :
« Tiens un cadenas avec des fleches. On peut aller a droite, a gauche, monter, descendre ... »

« Qui c’est vrai, c’est exactement ce que I'on fait le soir, lors de la fermeture. Ah si seulement, on
retrouvait le plan, ce serait plus facile pour voir l'itinéraire »

Trouver le carnet Réf.017, la piece d’échec aimantée Réf.038, I’échiquier Réf.020, une ampoule
Réf.018 et la lampe Réf.019.

Mettre 'ampoule sur la lampe. Brancher et allumer la lampe et approcher le carnet pour voir apparaitre
les coordonnées. Placer la piece aimantée sur I'échiquier et refaire le chemin en suivant les
coordonnées pour faire sortir la clé.

Directions :

Contenu : Lunettes rouges Réf.026, 4 fiches suspects Réf.031, la fiche des coordonnées
abonnés Réf.013.

Indice : « Tiens, c’est bizarre cette lampe sans ampoule, j'aurai juré qu’Agathe lisait son carnet a la
lumiére de cette lampe la derniére fois que je 'ai vue. »

« Elle est hizarre cette piéce d’échec »

COFFRE ELECTRONIQUE REF.024

Trouver le cadran d’Alberti Réf.029 dans le sac a dos Réf. 033, trouver le badge Réf.028. Aligner les
deux roues du cadran sur la marque verte. Décoder la séquence indiquée sur le badge.

Code : Quatre chiffres // Trois chiffres & une lettre

Indice : « Oh vous avez vu, il y a deux endroits avec du vert sur cette roue », « Etrange cette phrase
sur le badge, c’est en quelle langue ? »

Contenu : note sur les vols Réf.022, 4 fiches suspects Réf.031
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Trouver les lunettes rouges Réf.026 dans la mallette & deux cadenas Réf.010 et trouver la carte de
détective Réf.025 dans le portefeuille Réf.034.

Utiliser les lunettes a verres rouges sur la carte de détective pour faire apparaitre le code.

Code : 8572

Trouver les batonnets Réf.027. Les assembler en les positionnant de facon a ce que le chiffre soit
toujours a la verticale.

Code : 366A

Indice : si les joueurs mettent les batons dans le mauvais sens, pencher exagérément la téte pour lire
les chiffres, masser votre cou et dites « Vous avez une drole de facon de lire, je préféere quand tous les
caractéres sont dans le méme sens »

Code du coffre électronique : 8572366A
Contenu : note sur les vols Réf.022, 4 fiches suspects Réf.031

TROUVER LE NOM DU COUPABLE

Surnom Nom Alibi

JB Adamsberg Adrien Fournier Ne vient que pendant les heures creuses et les vols
sont commis pendant les heures d’affluence.

James Bond Alexandre Lefebvre S’entraine a la salle de sport tous les vendredis
aprés-midis.

Guido Brunetti Raphaél Moreau Pas d’alibi.

Enola Holmes Adéle Bonnet Etait au vernissage de I'exposition Jeux Insolites.

Sherlock Holmes | Henri Leroy Absent & la remise de Prix Louis Guilloux.
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Erica Falck

Mathilde Muller

Le voleur a les cheveux bruns.

Hannibal Lecter Paul Roux Il est allergique aux fruits rouges, or une trace de
confiture de fraise a été retrouvée sur l'une des
scenes de vol.

Miss Marple Alice Girard Est bénévole aI'’Ehpad tous les mardis de 14h a 18h.

Lisbeth Salander

Jeanne Lambert

Est a 'université tous les aprés-midis.

Kay Scarpetta

Mathilde Fontaine

Est en stage tous les matins.

Raphaél Moreau est le nom du coupable et son adresse est 58 place de I'Europe.

FIN DE JEU

REUSSITE DES JOUEURS

Simuler un appel a Agathe Poirier.

- Madame Poirier, c’est bon, nous avons le nom du coupable !

- Ok, rappelez-moi dés que vous en savez davantage !

(Attendre quelques secondes et simuler la réception d’'un appel)

- Madame Poirier ! Alors ?

- Cette histoire est incroyable ! Je vais leur dire immédiatement. A bientdt Madame Poirier !

(Raccrocher)
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Vous n’allez jamais le croire ! Les policiers sont allés chez M. Moreau et ils ont trouvé tous les livres qui
avaient été volés. Mais il s’avére que Monsieur Moreau les avait volés pour les réparer! Il avait
remarqué que plusieurs ouvrages étaient abimés alors il les a pris chez lui pour les restaurer. I
n’imaginait pas que cette affaire pourrait mettre en péril la bibliothéque ! En tous cas, tout est bien qui
finit bien, la fermeture de la bibliotheque a été annulée et les livres vont étre ramenés en meilleur état
que jamais ! Et tout ¢a, c’est grdce a vous mes amis !

ECHEC DES JOUEURS
Simuler la réception d'un appel téléphonique.

Bibliothécaire : Allé ? Oui bonjour Monsieur I'lnspecteur

Bibliothécaire : Entendu, je préviens les usagers.

(Raccrocher le téléphone, se tourner vers les joueurs)

Bibliothécaire : Mesdames et messieurs, nous sommes dans une situation critique. Les forces de
l'ordre sont devant la bibliothéque et nous somment de quitter les lieux. Si nous ne coopérons pas, ils
n’hésiteront pas a faire usage de la force. Malheureusement, nous n‘avons pas réussi a trouver

le nom du coupable a temps. La fermeture de la bibliotheque est imminente, et je crains que nous ne
puissions plus rien faire pour I'éviter.

Je tiens a vous remercier pour vos efforts. Nous avons travaillé dur pour résoudre ce mystére, mais
parfois, la vérité reste insaisissable. Il est temps de partir en toute sécurité. Si vous avez des
guestions ou si vous souhaitez discuter de votre expérience, je suis la pour vous écouter.

ANIMATION

Enoncer les régles du jeu en premier puis mettez les joueurs dans le contexte pour que I'immersion
reste intacte.

Les 10 premiéres minutes, on évite d'intervenir (hors souci de matériel).

Assurez-vous que les joueurs jouent en toute sécurité et qu'ils vissent 'ampoule AVANT de brancher la
lampe.

Cacher un objet permet de le mettre en valeur.

Si le Game Master se place devant une zone de jeu, la plupart des joueurs n’ira pas voir derriere. A
l'inverse, vous pouvez attirer I'attention des joueurs sur une zone de jeu en particulier en vous déplagant
sans raison apparente vers cet endroit avant de revenir a votre place initiale.

Ne pas hésiter a laisser les joueurs se perdre, la frustration est une composante essentielle des jeux
d’'immersion et il est souvent plus ennuyeux de recevoir un indice trop tét que trop tard. Le signe que

21



vous devez intervenir est la démobilisation des joueurs. N'hésitez pas a suggérer de fouiller de nouveau
et/ou de mettre de coté les éléments ayant déja servi pour aider les joueurs.

Tout comme vous avez plongé les joueurs dans le contexte avant qu’ils ne démarrent le jeu pensez a
créer un « sas de décompression » apres le jeu en proposant une photo de I'équipe.

RANGEMENT

o Mettre 3 fiches suspects et les notes sur les vols dans le coffre en bois.

e Mettre 4 fiches suspects et les coordonnées, les lunettes a verres rouges, le cadenas a clé avec
la clé, et le cadenas a directions dans la mallette double cadenas.

e Mettre la carte SD de I'alibi dans le cryptex.

e Mettre les cartes d’abonnements dans le faux livre a clé avec la clé.

e Mettre la carte de détective dans le portefeuille.

e Mettre la carte SD des notes vocales dans la pochette transparente du carnet.
o Mettre la piece d’échec aimantée dans la poche de la veste.

e Mettre le cadran d’Alberti dans le sac a main.

o Mettre la feuille d’émargement et 3 fiches suspects dans le faux livre a code.
e Dévisser 'ampoule. La ranger dans la pochette.

e Charger I'enceinte.

e Ranger dans les pochettes en tissu : les batonnets, le cryptex, le Da Vinci Code et le masque
atrous.

e Placer les documents (plan de la bibliothéque, la coupure de presse vernissage jeux Inédits, la
note avec I'écriture penchée, les heures d’affluence et le badge d’accés) a plat au fond des
tirairs.

e Ranger dans la bannette tous les éléments de jeu.

e Ranger la bannette dans le coffre en bois.
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ANNEXE 1 : NOTES VOCALES

Pour résoudre une enquéte, il est primordial de connaitre les habitudes des suspects ! J’ai fait les
vérifications d’'usage et les bibliothécaires ne peuvent pas étre a I'origine des vols. J’ai remarqué
que les vols ne se passent que pendant les heures d’ouverture. Il faut dire que la procédure de
fermeture de la bibliotheéque est bien rodée.

Chaque soir, en quittant leur poste de travail, les bibliothécaires verrouillent I'issue de secours.
Puis, ils passent a la table de lecture du milieu, celle ou j'aime m’installer, pour vérifier que je n’ai
pas laissé trop de bazar (comme si c’était mon genre !). lls regagnent ensuite I'allée principale et
vont éteindre les postes informatiques.

C’est pour ¢a que je suis convaincue que le coupable fait partie des usagers réguliers de la
bibliothéque !

Mais j’ai le sentiment d’étre sur le bon chemin, il ne reste plus qu’a suivre les bonnes directions !

ANNEXE 2 : CONVERSATION TELEPHONIQUE

Réceptionniste : Ephad le jardin des roses, bonjour.

Détective : Bonjour, je suis chargée de recrutement dans une bibliothéque et je dois vérifier les
références de I'une des candidates. Pouvez-vous me confirmer que Madame Girard est bien bénévole
chez vous ?

Réceptionniste : Oui absolument ! Elle est fantastique, elle vient toutes les semaines dans notre
établissement pour faire la lecture a nos résidents. lls I'adorent !

Détective : Toutes les semaines, vous dites ? Elle vient un jour en particulier ?
Réceptionniste : Oui, elle vient les mardis, de 14h a 18h.

Détective : Elle a été absente récemment ?

Réceptionniste : Alice ? Absente ? Ca n’est jamais arrivé !

Détective : Trés bien, merci Monsieur, je vous remercie pour votre aide.

Réceptionniste : Avec plaisir, au revoir Madame
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ANNEXE 3 : FICHE DE RANGEMENT

Mettre 3 fiches suspects et les notes sur les vols dans le coffre en bois.

Mettre 4 fiches suspects et les coordonnées, les lunettes a verres rouges, le cadenas a clé avec
la clé, et le cadenas a directions dans la mallette double cadenas.

Mettre la carte SD de I'alibi dans le cryptex.

Mettre les cartes d’abonnements dans le faux livre a clé avec la clé.

Mettre la carte de détective dans le portefeuille.

Mettre la carte SD des notes vocales dans la pochette transparente du carnet.
Mettre la piéce d’échec aimantée dans la poche de la veste.

Mettre le cadran d’Alberti dans le sac a main.

Mettre la feuille d’émargement et 3 fiches suspects dans le faux livre a code.
Dévisser 'ampoule. La ranger dans la pochette.

Charger I'enceinte.

Ranger dans les pochettes en tissu : les batonnets, le cryptex, le Da Vinci Code et le masque
atrous.

Placer les documents (plan de la bibliotheque, la coupure de presse vernissage jeux Inédits, la
note avec I'écriture penchée, les heures d’affluence et le badge d’accés) a plat au fond des
tiroirs.

Ranger dans la bannette tous les éléments de jeu.

Ranger la bannette dans le coffre en bois.



ANNEXE 4 : INVENTAIRE

Désignation

Présent

Absent ou
abimé

Commentaire

Regles du jeu
Réf.001

Cryptex
Réf.002

Carte SD Alibi
Réf.003

Livre Da Vinci Code
Réf.004

Photo a trous
Ré&f.005

Feuille d’émargement Nuit des
polars Réf.006

Faux livre a code a 3 chiffres
Réf.007

Note avec écriture penchée
Réf.008

Coupure de presse Lire Elire
Réf.009

Mallette double cadenas
Réf.010

Cadenas a directions
Réf.011

Cadenas a clé
Réf.012

Coordonnées abonnés
Réf.013

Plan de la bibliothéque
Réf.014

Carte SD Rapport de
surveillance audio Réf.015

Enceinte
Réf.016

Carnet
Réf.017

Ampoule
Réf.018
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Désignation Présent | Absent ou Commentaire
abimé
Lampe
Réf.019
Echiquier
Réf.020

Faux livre a clé
Réf.021

Notes sur les vols
Réf.022

Notes sur les vols avec indice
Réf.023

Coffre
Réf.024

Carte de détective
Réf.025

Lunettes rouges
Réf.026

23 Batonnets
Réf.027

Badge de bibliotheque
Réf.028

Cadran d’Alberti
Réf.029

10 Cartes d’abonnés
Réf.030

10 Liste des suspects
Réf.031

10 Liste des suspects version
facile
Réf.032

Sac a dos
Réf.033

Portefeuille
Réf.034

Veste
Réf.035

Heures d’affluence
Réf.036

Bannette
Réf.037

Piece d’échec aimantée
Réf.038
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