o BT JE] es

Pour remporter la partie, les porticipants devront répondre aux questions suivantes :
qui est le meurtrier (ou le voleur), quel est son mobile ?
Pour se faire, ils seront mis en équipe de |2 maximum et se donneront un nom déquipe.
Un plon des lieux et une feulle de route leur seront remis.
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oo SLEIE DINTRODUCIIOE s

Les participonts sont recus par les personnages (joués por les comédiens et le personnel de la
structure) qui les mettent directement dans [ombionce du jeu.

Soudain, un événement terrible se produit : un des personnages est refrouve ossassing (ou un

objet de grande valeur vole). Por chance, un inspecteur se trouve dons la salle.
I exomine la scéne de crime et recuelle les indices.
Devont limmense difficulté de la tache, il demonde alors aux différentes equipes de le
seconder dans son enquéte.

Tous les personnages présznts sont des suspects po’ren’riels.

o FNTEE

Chaque equipe suit sa feulle de route (lordre dinterrogatoire des suspects est indique afin que
les equipes ne se croisent pas) et décide en commun des questions & poser.
Les suspects acceptent de répondre oux questions uniquement lorsquils ont testé les copacités
de ces enquéteurs en herbes par le bicis de jeux, quizz, rébus, efc.
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o RESOLUTION DF UENIBNE os

Une fois que les équipes ont inferrogé tous les suspects, tout le monde se retrouve dans la
salle du crime afin de leur poser une ultime question.
Les équipes ont alors toutes les clés en main et se concerfent afin de remettre & linspecteur le
nom du (ou des) coupablels) ainsi que le mobile.

o SCERE DE CORCLDIINY o

fifin de faire de la résolution de lénigme un moment de tension digne dune série policiere,
nous rejouons alors la scene du crime de maniere thédtrale.

Nombre de joueurs : illimité
Age : de 6 a 107 ans
Durée : 2 heures
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