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Meurtre mystérieux au Manoir~

Le jeu classique « meurtre et mystére » !
Qui ? Pourquoi ¢ Ou ? Et comment ?

CONTENU
» Villa 3D (2 supports, 1 escalier, 1 maison)
» 312 Cartes

* 78 x Suspect (13 x 6)
* 78 x Méthode
* 78 x Mobile
* 78 x Lieu du crime
» 24 Jetons numérotés
» 2 Compteurs de points

DESSIN 1

DESSIN 2

Léquipe B

LIEU DU CRIME

Jetons numérotés

Trouvez la solution du meurtre en combinant judicieusement tous les éléments ! Qui est le suspect ? Comment I'assassin
a-t-il tué sa victime ? Quel était son mobile ? Ou le crime a-t-il été commis ?

PREPARATION

» Assemblez le plateau de jeu (dessin 1). Placez les deux supports de part et d’autre de Uescalier et fixez la villa tout en
haut de I'escalier, le dessin de la maison étant tourné vers les marches.

» Léquipe A utilise le compteur de points rouge et le place dans le trou qui se trouve a gauche de Uescalier. U'équipe B
a le compteur de points bleu quelle place a la droite de celui de I'équipe A (dessin 2).

» Triez les cartes par catégorie : Suspect, Méthode, Mobile, Lieu du crime. Chaque catégorie comporte 6 possibilités
différentes (dessin 3). Placez les piles de cartes les unes a coté des autres a 'endroit prévu a cet effet dans la boite.

» Toutes les cartes sont imprimées des deux cotés de maniére & permettre aux deux équipes d’avoir a tout moment une
bonne vue d’ensemble de la situation.

» Placez la villa de maniére que seule 'une des équipes puisse voir l'arriére de la villa et y placer les cartes choisies.

DESSIN 3
CATEGORIE | POSSIBILITES
SUSPECT Ambre, Eugene, Lily, Criquet, Cyclope, Vénus
METHODE Poussé dans I'escalier, poignardé, empoisonné, électrocuté, étranglé, abattu
MOBILE Argent, jalousie, gout du pouvoir, gloire, amour, vengeance
LIEU DU CRIME Salle de bains, vestiaire, jardin, cuisine, salle de jeu, chambre a coucher




LE JEU

»
»

Léquipe A prend place derriere la villa, tandis que 'équipe B se place devant la villa (Dessin 1).

Léquipe A met un meurtre en scéne en choisissant une carte de chaque catégorie. Ces cartes sont alors placées dans les
cases prévues a cet effet derriere le dessin de la maison : I'équipe B ne peut donc pas voir les cartes choisies.

Léquipe B essaye de résoudre le meurtre en devinant la mise en scéne imaginée par 'équipe A. Pour ce faire, elle
choisit aussi une carte de chaque catégorie. Les cartes choisies pour la premiere manche seront posées sur la premiere
marche de l'escalier. Placez les cartes dans le méme ordre que les couleurs de Uescalier (carte noire de Suspect dans la
fente noire, carte verte de Méthode dans la fente verte, etc.). De méme, les cartes choisies pendant la seconde manche
seront posées sur la deuxi¢me marche, etc.

Chagque fois que I'équipe B choisiT une série de cartes, 'équipe A vérifie le nombre de cartes correspondant a la bonne
réponse : elle pose alors un jeton numéroté a 'endroit prévu a cet effet a coté de 'escalier. Si par exemple 'équipe B a
donné la bonne réponse correspondant a I'une des catégories, elle placera le jeton portant le chiffre 1 sur la droite de
Iescalier (dessin 2). Léquipe A se garde bien d’indiquer quelles cartes correspondent a ces bonnes réponses !

A chaque manche et a partir des indications fournies par Iéquipe A, I'équipe B essaye de résoudre le meurtre en
plagant une nouvelle scéne de meurtre sur le plateau de jeu. A la fin de chaque manche, les jetons numérotés indiquent
le nombre de catégories pour lesquelles 'équipe B a donné la bonne réponse. L'équipe B continuera a jouer de la méme
fagon — jusqu'a ce qu’elle ait trouvé la solution du meurtre.

Deés que I'équipe B aura résolu le meurtre et donc trouvé la bonne combinaison de cartes, le score sera établi et les
équipes A et B intervertiront leurs roles.

CONSEIL

Essayez de ne changer qu’une seule catégorie par manche. | Un compartiment destiné aux cartes déja jouées a été

Cela vous permettra d’éliminer plus rapidement prévu dans la boite. Vous pouvez par exemple y mettre
certaines possibilités. Il suffit parfois d’un brin de les cartes dont vous étes stir qu’elles n’ont rien a voir
jugeote ! avec le meurtre.

ATTENTION : Si une équipe n'a pas encore résolu I'énigme au bout de 12 manches, la partie est terminée et I'équipe ne

marquera pas de points.

LE SCORE

Seule I'équipe qui essaye de résoudre le meurtre peut marquer des points pendant une manche. Plus il lui faudra de
manches pour trouver la solution de I'énigme, moins elle marquera de points. La valeur en points est égal au nombre de
degrés dont vous pouvez faire avancer le compteur de points. Chaque marche correspond a deux étapes (degrés du
compteur) de 'enquéte. Le score sera calculé suivant le tableau ci-dessous.

Nombre de manches nécessaires | Valeur en points
pour résoudre le meurtre

1 14

2 12 Trouvez la clé du mysteére en cliquant sur

3 10 Www.meurtremysterieuxaumanoir.eu et gagnez

4 9 des prix passionnants !

5 8

P - Faites coucou a tous vos amis en leur envoyant
des e-cartes amusantes, découvrez tous les

! 6 suspects, organisez votre propre meurtre-party et

8 > participez a un concours mystérieux !

9 4

10 3

11 2

12 0

LE GAGNANT

Léquipe gagnante sera celle qui arrivera la premiére devant le Manoir.
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Meurtre mystérieux au Manoir™

Le jeu classique « meurtre et mystére » !
Qui ? Pourquoi ? Ou ? Et comment ¢

Fiches des suspects

Glisse-toi dans la peau des suspects pour voir ce qu’ils ont dans le ventre | Tu vas d'ailleurs les ren-
contrer tout de suite. Grace a toi, le crime ne restera pas impuni !

Cyclope
Age : 49 ans

cceur sur la main

Hobbys : les autos

Depuis toujours, Cyclope se passionne pour les
autos. A I'age de quinze ans, il a participé a des
coutses de rues parfaitement illégales. Clest la
qu’il a rencontré sa femme Patricia et qu’ils ont
décidé de vivre ensemble. Manque de bol, peu
apres, juste avant son dix-neuvieme anniver-
saire, Cyclope s’est fait coffrer pendant 'une de
ces courses de rues : il se trouvait au volant de
la superbe Ferrari toute neuve qu’il venait de
voler. Comme de juste, il a atterti en prison ou
il a été nourri a P'ceil pendant trois ans. Une
longue séparation. Lorsque Cyclope retrouva la
liberté, il décida de se tenir peinard et de gagner
sa vie honnétement. Il s’établit 2 son compte

Profession : mécanicien auto
Situation de famille : veuf

Signes distinctifs : chauve, yeux verts, dents gatées, regard fourbe, mais le

Casier judiciaire : diverses infractions a la circulation routiére, vol de
véhicule, virée en voiture volée

dans son propre garage. Au bout de quelques
années, les affaires marchérent si bien qu’il put
s’acheter la voiture de ses réves, une Porsche
924 Carrera GT. A part quelques amendes pour
infraction au code de la route, il n’eut plus
affaire a la police. Tout allait donc bien pour
Cyclope et Patricia. Mais le destin frappa en-
core une fois. Un triste soir d’automne, Patricia
ne rentra pas chez elle. Plusieurs semaines
apres sa dispatition, la gendarmerie retrouva la
voiture dans une riviere : le cadavre de Patricia
était coincé entre le siege et le volant. On a
toujours admis qu’il s’agissait d’un accident...



Ambre

Née dans la ville de Belulino, fille des parents
les plus séduisants du monde, Ambre a grandi
sous le signe de la Beauté, seule chose impor-
tante a leurs yeux. Ambre et ses parents ne
vivaient que pour la Beauté. Ce n’était hélas pas
le cas de leur gouvernante, Madame Malbela.
Madame Malbela était gentille et veillait au
bien-étre de toute la famille. Mais Ambre — qui
la trouvait affreusement laide — ne pouvait pas
la voir en peinture. Il faut dire que Madame
Malbela ne faisait rien pour se rendre attirante.
Peu soignée, fagotée comme l'as de pique,
maquillée avec un lance-pierres, elle n’avait

Criquet
Age : 29 ans

A Técole, Criquet faisait toujours bande a part.
Les autres le trouvaient bizarre — non sans
raison d'illeurs. En effet, Criquet — qui se
passionnait pour les insectes et les reptiles —
amenait ses petits amis en classe, ce qui ne
plaisait ni aux autres éléves ni a Dinstitutrice.
Mais Criquet faisait comme si de rien n’était et
continuait a chercher la petite béte. Ses vrais
amis, c’étaient les insectes. Apres le bac, il
décida de les étudier de plus prés et devint
entomologiste. Il devint également président du
Club de la Joyeuse Veuve noire, nommé
d’apres le roman « La Toile de la Veuve ». Le

Age : on ne demande pas son age a une dame.
Profession : chirurgienne plasticienne
Situation de famille : inconnue

Signes distinctifs : cheveux blonds, yeux bleus, transforme le pire laide-
ron en une beauté ravageuse

Hobbys : 'embellissement artificiel des étres vivants

Casier judiciaire : inconnu

décidément rien pour plaire 2 Ambre. En gran-
dissant, Ambre trouva la solution du probleme
: la chirurgie esthétique. Pendant des semaines
et méme des mois, Ambre essaya de convaincre
Madame Malbela des bienfaits de la chirurgie
plastique. En vain. Madame Malbela ne voulait
rien entendre. Et Ambre, entétée de nature,
sombrait dans le désespoit. Il y a deux ans, on a
retrouvé la gouvernante dans la cave de la
maison. Morte. A coté delle, la carte de visite
d’un chirurgien plasticien dont le nom com-
mengait par un A...

Profession : entomologiste (les insectes, il ne connait que ¢a.)
Situation de famille : célibataire

Signes distinctifs : cheveux bruns, coiffure en créte de coq, yeux bruns,
fasciné par toutes sortes d’horribles bébétes

Hobbys : les insectes et les reptiles

Casier judiciaire : vol par effraction

club avait pour objectif de libérer les insectes et
autres bestioles. Comme les pétitions ne don-
naient rien, le club décida de passer a la vitesse
supérieure en essayant d’ouvrir les portes des
cages des reptiles et insectes emptisonnés dans
les zoos. La plupart du temps, les libérateurs
étaient pris sur le fait. Jusqu'au jour ou... Oui,
ce fut vraiment la journée la plus noire de toute
Ihistoire du Zoo «Pas si bétes». Tous les
reptiles s’échapperent et, piqué par un serpent
venimeux, un employé du zoo y perdit la vie.
Une mort d’autant plus mystérieuse quil n’y
avait pas de serpents au zoo...



Lily

Signes distinctifs :

Hobbys : art

Pendant sa formation de coiffeuse, Lily n’avait
pas beaucoup d’amies. Elle était tres repliée sur
elle-méme et avait du mal a accepter les criti-
ques. Pas une éleve de sa classe ne voulait lui
servir de modele. Il faut dire que cette pauvre
Lily avait un peu pété les plombs un jour ou le
professeur avait trouvé a redire a la coupe
qu’elle venait de faire. Du coup, elle avait repris
ses ciseaux et avait cisaillé la chevelure a la six
quatre deux. Bonjour les échelles | Pire encore,
la derniere victime de ses tentatives capillaires y
avait laissé le bout de loreille. C'est vous dire !

Eugéne
Age : 37 ans

Signes distinctifs :
adroit de ses mains

Eugene ? Toujours un mot gentil, toujours prét
a rendre service. Au fond, un vrai pére tran-
quille. A Page de dix-sept ans, il a rencontré sa
femme Vanessa : c'est Frank, son meilleur ami
qui la lui a présentée. Frank et Eugene ont
obtenu ensemble leur diplome de plombier et
ont débuté dans la méme entreprise « La fuite
du robinet ». Quelques années plus tard, selon
les rumeurs, Frank et Vanessa avaient une
liaison — ce que tous deux niaient avec la der-
niére énergie. Mais Iamitié des deux hommes

Profession : coiffeuse

Casier judiciaite : vide

Profession : plombier

Situation de famille : malheureuse en ménage

cheveux roux, yeux bleus, manie rapidement les ci-
seaux et autres instruments de coiffeur au tranchant bien aff(té

Résultat, Lily avait été renvoyée de I’école, mais
elle avait tout de méme obtenu son diplome en
suivant des cours par correspondance. Par la
suite, elle a été embauchée dans un salon de
coiffure ou elle est tombée amoureuse de Fa-
brice, le propriétaire du salon. Ces derniers
temps, leur mariage bat de laile : d’apres Lily,
Fabrice trouve I'une des clientes un peu trop a
son gout. La semaine prochaine, Fabrice part
en voyage et c'est Lily qui coupera les cheveux
de sa rivale. On croise les doigts. ..

Situation de famille : marié

cheveux roux, yeux bleus, plutét du genre rapide et

Hobbys : petits travaux de toute sorte

Casier judiciaire : vide (Eugéne est innocent jusqu'a preuve du contraire.)

en avait pris un coup. Peu avant Noél 2002, un
terrible accident se produisit alors que Frank et
Eugene s’efforgaient de colmater une fuite dans
une cave. Soudain, les habitants de la maison
entendirent des éclats de voix suivis d’un bruit
de chute. Dix secondes d’un silence angoissant
avant qu’Bugene ne monte quatre a quatre les
marches de lescalier pour appeler une ambu-
lance. Selon lui, Frank sétait cogné sur une
conduite en acier en tombant a la renverse. ..



Vénus
Age : 25 ans

Signes distinctifs :

En classe, Vénus apprenait tout ce qu’elle
voulait. En sciences nat, elle était méme la
premiére de la classe. Seul probléme, Vénus
était soupe au lait— et cela n’a pas changé.
Obéir a I’école ou ailleurs, ce n’était pas son
truc. Elle séchait les cours plus souvent qu'a
son tour et il lui arrivait méme de se retrouver
au commissariat. Une fois, elle a volé un rouge
a levres et des bonbons dans un supermarché.
Prise en flagrant délit, elle fut condamnée a 200
heures de travaux d’intérét général. Lorsqu’elle
eut purgé sa peine, elle ne trouva rien de mieux
a faire que de couvrir de graffitis les murs du
supermarché qui avait porté plainte. Malheu-

Profession : Masseuse

Situation de famille : en union libre

cheveux noirs, yeux verts. Elle masse tantot en dou-
ceur tant6t avec une certaine brusquerie.

Hobbys : étude du corps humain

Casier judiciaire : vol en magasin et vandalisme

reusement pour elle, elle fut de nouveau prise
sur le fait. Elle s’en tira avec une copieuse
amende... et une obligation de thérapie pour
calmer son agressivité. C'est 1a qu’elle rencontra
Lucas. Vénus semblait enfin trouver son che-
min. Comme elle s’intéressait a la biologie et au
corps humain, elle décida de suivre une forma-
tion de masseuse. Pendant son stage, on lui
reprocha parfois sa brusquetie, mais 4 la fin du
cours, Vénus avait appris toutes les ficelles du
métier. Elle travaille maintenant dans un salon
de massage. Mais quand elle n’est pas de bonne
humeur, Lucas préfére s’en remettre aux mains
d’une autre masseuse. ..





