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@) ENIGME N°2 |
- m Emmﬁ g imﬁam En montant I'escalier, Watson ramasse un journal abandonné sur les marches.

Il essaie de lire I'article qui parle du fantome, mais malheureusement quelqu'un
a marché dessus.
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VOILE SUR CE MYSTERE .

@) ENIGME N°1 |

lls se faufilent jusqu'a I'entrée et commencent par interroger la guichetiére.
Peut-étre sait-elle quelque chose au sujet de ce soi-disant fantéme. ..
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@) ENIGME N°3 | Q’:) ENIGME N°4 |

En se promenant dans les couloirs, Voyou croise l'accessoiriste. Le chien

Au dos de I'article, Sherlock remarque un dessin 4 moitié efface.
Aide-le & relier les points dans |'ordre croissant pour découvrir ce que repré- {!f'-:tectwe lacoompagne aupres de sherlock et Watson pour quiils puissent
: l'interroger.
sente le dessin.
Aide Sherlock 4 comprendre sa phrase grace 4 ta pyramide de décodage. Rem-

place chaque dessin par la lettre qui correspond.
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) ENIGME N°S B
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L'équipe de détectives se dirige vers la fenétre par laquelle le fantome a été _ -
apercu. Sherlock s'approche avec sa loupe et remarque tout de suite qu'un A EEEEEE E EEE@EEHHEN
message a été tracé sur la buée de la vitre.

Voyou a réuni six suspects qu'il a trouvés sur les lieux. Sherlock et Watson font le

semplace chiaque Ictire pas celle qui.conrespond sur ta pyraride de décadage point sur les différents éléments qu'ils ont récoltés, afin de démasquer le coupable.

pour découvrir I'information.
Toi aussi, rassemble les indices des pages 4 4 8 pour éliminer les suspects un 4 un,
puis découvre celui qui se fait passer pour un fantome.
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L COSTUMIERE PROFITE DE LA PRESENCE DE LEQUIPE DE DETECTIVES POUR LEUR DEMANDER D'EN-
QUETER SUR UNE ANCIENNE AFFAIR

@) ENIGME N°1 |

La costumiére raconte qu'un voleur a été arrété pour avoir dérobé des cos-
tumes. Il a tout avoué, sauf le lieu ou il a caché la malle qui les renferme.
On sait seulement que les costumes n'ont pas quitté |'opéra.

Aide Sherlock 4 numéroter les bandes dans le bon ordre, puis prends ta loupe
et remets les lettres dans le méme ordre pour découvrir un nouvel indice.
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Voyou file 4 la recherche de la malle contenant les costumes. Son flair le guide
jusqu’a I'agent d'entretien. Il aboie pour savoir si '’homme a vu quelque chose.

Prends ta loupe et aide-toi de la pyramide de décodage pour comprendre la
déclaration de I'agent d’entretien.
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@) ENIGME N°3 ) €7 )ENIGUE N°4)

l1s fouillent inlassablement les piéces les unes aprés les autres, mais ne trouvent Pendant ce temps, Voyou est parti enquéter de son coté. Apparemment, il
rien. Le docteur Watson remarque des lettres gravées sur les dalles du sol. revient bredouille. ..

Prends ta loupe, puis suis les fleches pour passer de lettre en lettre et découvre

Aide Sherlock et Watson 4 comprendre ot était le chien en éliminant tous les
le nom de ce lieu.
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