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Les​ ​ESCAPE​ ​GAMES​ ​de​ ​pocheLes​ ​ESCAPE​ ​GAMES​ ​de​ ​poche
Les​ ​scénarios​ ​des​ ​ESCAPE​ ​GAMES​ ​de​ ​poche​ ​vous​ ​
permettent​ ​de​ ​vivre​ ​des​ ​aventures​ ​littéraires​ ​à​ ​la​ ​croisée​ ​des​ ​
Escape​ ​Games​ ​classiques,​ ​des​ ​jeux​ ​vidéo​ ​d’aventures​ ​type​ ​
Point’n’Click​ ​et​ ​des​ ​Livres​ ​dont​ ​vous​ ​êtes​ ​le​ ​héros​ ​
®
.
Enfermé​ ​dans​ ​une​ ​salle,​ ​vous​ ​devez​ ​explorer​ ​votre​ ​environ-
nement​ ​et​ ​utiliser​ ​les​ ​objets​ ​à​ ​votre​ ​disposition​ ​pour​ ​vous​ ​
échapper​ ​en​ ​un​ ​temps​ ​limité.​ ​Observation,​ ​réflexion​ ​et​ ​
imagination​ ​vous​ ​guideront​ ​vers​ ​la​ ​sortie.
Le​ ​livre​ ​se​ ​décompose​ ​en​ ​plusieurs​ ​sections​ ​:
L’introductionL’introduction
Ce​ ​texte​ ​précise​ ​le​ ​contexte​ ​de​ ​votre​ ​aventure.​ ​À​ ​la​ ​fin​ ​de​ ​la​ ​
lecture​ ​de​ ​cette​ ​introduction,​ ​lancez​ ​le​ ​chronomètre.​ ​Désor-
mais,​ ​votre​ ​temps​ ​est​ ​compté​ ​!
Toutefois,​ ​si​ ​vous​ ​ne​ ​parvenez​ ​pas​ ​à​ ​sortir​ ​dans​ ​le​ ​temps​ ​
imparti,​ ​rien​ ​ne​ ​vous​ ​empêche​ ​de​ ​continuer​ ​vos​ ​recherches​ ​
au-delà​ ​des​ ​60​ ​minutes​ ​requises.
Les​ ​sallesLes​ ​salles
Chaque​ ​salle​ ​(
S1
,​ ​
S2
…)​ ​dans​ ​laquelle​ ​vous​ ​pénétrez​ ​
au​ ​cours​ ​de​ ​votre​ ​aventure​ ​vous​ ​est​ ​décrite​ ​en​ ​quelques​ ​
paragraphes.
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Soyez​ ​attentif​ ​à​ ​ces​ ​descriptions​ ​et​ ​prenez​ ​des​ ​notes​ ​sur​ ​
une​ ​feuille,​ ​en​ ​inventoriant​ ​notamment​ ​les​ ​objets​ ​que​ ​vous​ ​
découvrez.
Un​ ​modèle​ ​de​ ​
feuille​ ​de​ ​routefeuille​ ​de​ ​route
​ ​vous​ ​sera​ ​proposé​ ​à​ ​l’issue​ ​
de​ ​la​ ​lecture​ ​de​ ​la​ ​salle​ ​
S1
.​ ​Il​ ​comprend​ ​quelques​ ​exemples​ ​
pour​ ​guider​ ​vos​ ​premiers​ ​pas​ ​et​ ​bien​ ​adopter​ ​la​ ​mécanique​ ​du​ ​
jeu.​ ​Chaque​ ​objet​ ​est​ ​répertorié​ ​par​ ​deux​ ​lettres​ ​(par​ ​exemple​ ​:​ ​
PO
​ ​pour​ ​
porteporte
).​ ​Ces​ ​lettres​ ​sont​ ​utiles​ ​pour​ ​effectuer​ ​des​ ​
actions​ ​sur​ ​ces​ ​objets​ ​(voir​ ​section​ ​suivante​ ​:​ ​
DécodeurDécodeur
).
Attention​ ​:Attention​ ​:
​ ​chaque​ ​aventure​ ​se​ ​déroulant​ ​dans​ ​plusieurs​ ​
salles,​ ​ne​ ​lisez​ ​le​ ​descriptif​ ​d’une​ ​salle​ ​que​ ​si​ ​vous​ ​y​ ​avez​ ​été​ ​
expressément​ ​invité.
Gardez​ ​bien​ ​en​ ​tête​ ​également​ ​qu’un​ ​objet​ ​trouvé​ ​dans​ ​une​ ​
salle​ ​pourra,​ ​sauf​ ​indication​ ​contraire,​ ​être​ ​utilisé​ ​dans​ ​une​ ​
des​ ​pièces​ ​suivantes.
Le​ ​«​ ​Décodeur​ ​»Le​ ​«​ ​Décodeur​ ​»
Pour​ ​effectuer​ ​une​ ​action​ ​sur​ ​un​ ​objet,​ ​il​ ​suffit​ ​d’associer​ ​
le​ ​code​ ​d’une​ ​
actionaction
​ ​(
2​ ​lettres2​ ​lettres
)​ ​et​ ​le​ ​code​ ​de​ ​l’
objetobjet
​ ​
(
2​ ​lettres2​ ​lettres
)​ ​pour​ ​former​ ​un​ ​
mot-code​ ​de​ ​4​ ​lettresmot-code​ ​de​ ​4​ ​lettres
.
Grâce​ ​au​ ​Décodeur,​ ​chaque​ ​mot-code​ ​de​ ​4​ ​lettres​ ​que​ ​vous​ ​
formez​ ​vous​ ​renvoie​ ​à​ ​une​ ​combinaison​ ​de​ ​4​ ​chiffres​ ​:​ ​ce​ ​
numéro​ ​correspond​ ​au​ ​paragraphe​ ​qui​ ​va​ ​vous​ ​décrire​ ​le​ ​
résultat​ ​de​ ​votre​ ​action.​ ​Ces​ ​paragraphes​ ​sont​ ​disponibles​ ​
Principe​ ​et​ ​règles​ ​du​ ​jeu
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dans​ ​la​ ​partie​ ​
RévélationsRévélations
.​ ​Il​ ​y​ ​a​ ​donc​ ​une​ ​multitude​ ​de​ ​
combinaisons​ ​et​ ​de​ ​paragraphes​ ​différents​ ​qui​ ​vont​ ​vous​ ​
conduire​ ​vers​ ​des​ ​histoires​ ​alternatives,​ ​vous​ ​donner​ ​des​ ​
indices​ ​pour​ ​accéder​ ​à​ ​la​ ​sortie​ ​ou...​ ​à​ ​des​ ​culs-de-sac​ ​!
AttentionAttention​ ​::
​ ​pour​ ​former​ ​un​ ​mot-code,​ ​il​ ​faut​ ​toujours​ ​respec-
ter​ ​l’ordre​ ​suivant​ ​:​ ​
code​ ​de​ ​l’action​ ​puis​ ​code​ ​de​ ​l’objet.code​ ​de​ ​l’action​ ​puis​ ​code​ ​de​ ​l’objet.
Par​ ​exemple​ ​:Par​ ​exemple​ ​:
​ ​pour​ ​ouvrir​ ​(
actionaction
​ ​
OU
)​ ​le​ ​
tiroirtiroir
​ ​
TI
,​ ​il​ ​
faut​ ​se​ ​reporter​ ​à​ ​la​ ​combinaison​ ​inscrite​ ​en​ ​regard​ ​du​ ​code​ ​
OUTI
​ ​dans​ ​le​ ​Décodeur.
Les​ ​actions​ ​possibles
•​ ​
EX
​ ​pour​ ​
examinerexaminer
,​ ​regarder​ ​attentivement​ ​:​ ​cette​ ​action​ ​
permet​ ​d’accéder​ ​à​ ​une​ ​description​ ​approfondie,​ ​minu-
tieuse​ ​et​ ​très​ ​instructive​ ​de​ ​l’objet​ ​en​ ​question.​ ​Il​ ​s’agit​ ​
d’une​ ​action​ ​souvent​ ​indispensable​ ​pour​ ​découvrir​ ​de​ ​
précieux​ ​indices​ ​;
•​ ​
OU
​ ​pour​ ​
ouvrirouvrir
,​ ​allumer​ ​;
•​ ​
DE
​ ​pour​ ​
déplacerdéplacer
,​ ​secouer,​ ​renverser,​ ​pousser​ ​;
•​ ​
IN
​ ​pour​ ​obtenir​ ​un​ ​
indiceindice
​ ​sur​ ​la​ ​façon​ ​d’utiliser​ ​un​ ​
objet,​ ​notamment​ ​si​ ​vous​ ​êtes​ ​bloqué​ ​dans​ ​votre​ ​aventure.
Si​ ​le​ ​premier​ ​indice​ ​ne​ ​vous​ ​aide​ ​pas,​ ​un​ ​second​ ​indice​ ​
plus​ ​précis​ ​pourra​ ​vous​ ​être​ ​proposé.​ ​Notez​ ​sur​ ​votre​ ​
feuille​ ​de​ ​route​ ​le​ ​nombre​ ​d’indices​ ​consultés.
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Il​ ​est​ ​également​ ​possible​ ​de​ ​combiner​ ​deux​ ​objets,​ ​de​ ​
manière​ ​à​ ​les​ ​utiliser​ ​l’un​ ​avec​ ​l’autre.​ ​Pour​ ​cela,​ ​il​ ​suffit​ ​
d’associer​ ​les​ ​codes​ ​des​ ​objets.​ ​Par​ ​exemple,​ ​pour​ ​utiliser​ ​la​ ​
clé​ ​en​ ​ferclé​ ​en​ ​fer
​ ​
CE
​ ​sur​ ​le​ ​
tiroirtiroir
​ ​
TI
,​ ​il​ ​suffit​ ​de​ ​se​ ​reporter​ ​à​ ​la​ ​
combinaison​ ​inscrite​ ​en​ ​regard​ ​du​ ​code​ ​
CETI
.
Au​ ​cours​ ​de​ ​votre​ ​aventure,​ ​vous​ ​pourrez​ ​également​ ​être​ ​
confronté​ ​à​ ​des​ ​
cadenascadenas
,​ ​
digicodesdigicodes
,​ ​
systèmes​ ​de​ ​verrouil-systèmes​ ​de​ ​verrouil-
lagelage
…​ ​qui​ ​nécessitent​ ​systématiquement​ ​une​ ​combinaison​ ​
à​ ​quatre​ ​chiffres.​ ​Dans​ ​ce​ ​cas,​ ​une​ ​fois​ ​que​ ​vous​ ​aurez​ ​résolu​ ​
Interactions​ ​avec​ ​les​ ​personnages
Dans​ ​cette​ ​aventure​ ​toute​ ​particulière,​ ​vous​ ​ferez​ ​la​ ​
connaissance​ ​de​ ​personnages​ ​désignés,​ ​comme​ ​les​ ​
objets,​ ​par​ ​des​ ​codes​ ​à​ ​deux​ ​lettres​ ​(par​ ​exemple​ ​:​ ​
RA
​ ​
pour​ ​
Theodore​ ​BrandtTheodore​ ​Brandt
).
Vous​ ​pourrez​ ​interagir​ ​avec​ ​ces​ ​invités​ ​en​ ​les​ ​interro-
geant​ ​sur​ ​les​ ​objets​ ​à​ ​votre​ ​disposition.​ ​Pour​ ​cela,​ ​il​ ​suffit​ ​
d’associer​ ​les​ ​
codes​ ​de​ ​l’objet​ ​et​ ​du​ ​personnagecodes​ ​de​ ​l’objet​ ​et​ ​du​ ​personnage
.​ ​Par​ ​
exemple,​ ​pour​ ​questionner​ ​
Theodore​ ​BrandtTheodore​ ​Brandt
​ ​
RA
​ ​sur​ ​l’
at-at-
taché-casetaché-case​ ​
AC
,​ ​il​ ​suffit​ ​de​ ​se​ ​reporter​ ​à​ ​la​ ​combinaison​ ​
inscrite​ ​en​ ​regard​ ​du​ ​code​ ​
RAAC
​ ​(ou​ ​
ACRA
).
Interroger​ ​les​ ​invités​ ​s’avérera​ ​indispensable​ ​pour​ ​
progresser​ ​dans​ ​votre​ ​enquête,​ ​pour​ ​obtenir​ ​des​ ​informa-
tions​ ​complémentaires​ ​ou​ ​des​ ​témoignages.
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l’énigme​ ​et​ ​trouvé​ ​les​ ​chiffres​ ​en​ ​question,​ ​il​ ​vous​ ​suffira​ ​de​ ​vous​ ​
reporter​ ​directement​ ​au​ ​paragraphe​ ​correspondant​ ​dans​ ​la​ ​partie​ ​
RévélationsRévélations
​ ​(voir​ ​paragraphe​ ​suivant).​ ​Si​ ​vous​ ​ne​ ​trouvez​ ​pas​ ​
de​ ​paragraphe​ ​pour​ ​la​ ​combinaison​ ​envisagée,​ ​c’est​ ​tout​ ​simple-
ment​ ​que​ ​ce​ ​code​ ​n’est​ ​pas​ ​le​ ​bon.​ ​Continuez​ ​à​ ​chercher​ ​un​ ​peu,​ ​
et​ ​n’oubliez​ ​pas​ ​de​ ​faire​ ​appel​ ​à​ ​un​ ​indice​ ​si​ ​vous​ ​êtes​ ​bloqué.
Les​ ​«​ ​Révélations​ ​»Les​ ​«​ ​Révélations​ ​»
Le​ ​chapitre​ ​Révélations​ ​vous​ ​permet​ ​de​ ​découvrir​ ​le​ ​
résul-résul-
tattat
​ ​d’une​ ​action,​ ​d’une​ ​association​ ​d’objets​ ​ou​ ​de​ ​la​ ​saisie​ ​
d’un​ ​code.​ ​Ces​ ​paragraphes​ ​numérotés​ ​en​ ​fonction​ ​des​ ​
actions​ ​et​ ​des​ ​objets​ ​choisis​ ​vont​ ​vous​ ​permettre​ ​de​ ​trouver​ ​
de​ ​nouveaux​ ​indices,​ ​d’ouvrir​ ​de​ ​nouvelles​ ​salles…​ ​ou​ ​pour-
ront​ ​s’avérer​ ​totalement​ ​inutiles​ ​!​ ​Laissez-vous​ ​guider​ ​par​ ​le​ ​
paragraphe​ ​correspondant​ ​à​ ​la​ ​combinaison​ ​en​ ​question.
Certains​ ​paragraphes​ ​vous​ ​invitent​ ​à​ ​vous​ ​défausser​ ​de​ ​
certains​ ​objets​ ​dont​ ​vous​ ​n’aurez​ ​plus​ ​l’utilité.​ ​Vous​ ​pouvez​ ​
alors​ ​les​ ​barrer​ ​de​ ​votre​ ​feuille​ ​de​ ​route.
Certaines​ ​combinaisons​ ​peuvent​ ​également​ ​vous​ ​pénaliser​ ​:​ ​
vous​ ​pourrez​ ​perdre​ ​des​ ​minutes​ ​précieuses,​ ​ou​ ​même​ ​perdre​ ​
la​ ​partie​ ​!​ ​Soyez​ ​prudent​ ​!
La​ ​conclusionLa​ ​conclusion
Cette​ ​partie​ ​du​ ​livre​ ​résume​ ​le​ ​dénouement​ ​de​ ​votre​ ​aven-
ture,​ ​à​ ​ne​ ​lire​ ​que​ ​lorsque​ ​vous​ ​serez​ ​parvenu​ ​à​ ​sortir​ ​de​ ​la​ ​
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dernière​ ​salle​ ​et​ ​que​ ​vous​ ​y​ ​aurez​ ​été​ ​invité.​ ​Vous​ ​découvri-
rez​ ​alors​ ​votre​ ​score​ ​final,​ ​en​ ​fonction​ ​du​ ​temps​ ​écoulé​ ​et​ ​du​ ​
nombre​ ​d’indices​ ​consommés.
Les​ ​solutionsLes​ ​solutions
En​ ​fin​ ​d’ouvrage,​ ​retrouvez​ ​l’intégralité​ ​des​ ​solutions​ ​et​ ​du​ ​
raisonnement​ ​à​ ​suivre​ ​pour​ ​vous​ ​échapper.​ ​À​ ​ne​ ​lire​ ​qu’en​ ​
cas​ ​d’extrême​ ​nécessité​ ​!
Jouez​ ​aussi​ ​avec​ ​votre​ ​Smartphone​ ​!Jouez​ ​aussi​ ​avec​ ​votre​ ​Smartphone​ ​!
Afin​ ​d’optimiser​ ​votre​ ​temps​ ​de​ ​recherche​ ​ou​ ​pour​ ​vous​ ​
permettre​ ​de​ ​jouer​ ​à​ ​plusieurs​ ​simultanément,​ ​vous​ ​pouvez​ ​
également​ ​utiliser​ ​votre​ ​Smartphone.
Après​ ​avoir​ ​lu​ ​l’introduction​ ​et​ ​le​ ​descriptif​ ​de​ ​la​ ​première​ ​
salle​ ​dans​ ​le​ ​livre,​ ​rendez-vous​ ​à​ ​l’adresse​ ​suivante​ ​:
https://escape-game.larousse.fr/poche/mer.html
Vous​ ​pouvez​ ​aussi​ ​scanner​ ​
le​ ​Flashcode​ ​ci-contre​ ​:
Par​ ​l’intermédiaire​ ​de​ ​cette​ ​page,​ ​vous​ ​pourrez​ ​effectuer​ ​les​ ​
mêmes​ ​actions​ ​qu’en​ ​parcourant​ ​le​ ​livre​ ​et​ ​découvrir​ ​immédia-
tement​ ​le​ ​texte​ ​des​ ​paragraphes​ ​correspondant​ ​à​ ​vos​ ​déductions.
Le​ ​principe​ ​de​ ​recherche​ ​reste​ ​d’ailleurs​ ​le​ ​même.​ ​Par​ ​l’inter-
médiaire​ ​d’un​ ​champ​ ​de​ ​saisie,​ ​vous​ ​pourrez​ ​entrer,​ ​au​ ​choix​ ​:
Principe​ ​et​ ​règles​ ​du​ ​jeu
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•​ ​
un​ ​mot-code​ ​de​ ​4​ ​lettres,un​ ​mot-code​ ​de​ ​4​ ​lettres,
​ ​correspondant​ ​à​ ​l’association​ ​
d’une​ ​action​ ​et​ ​d’un​ ​objet,​ ​à​ ​l’assemblage​ ​de​ ​deux​ ​objets​ ​
entre​ ​eux​ ​ou​ ​à​ ​la​ ​combinaison​ ​d’un​ ​objet​ ​et​ ​d’un​ ​personnage​ ​
(
OUTI
,​ ​
CATI
,​ ​
RAAC
,​ ​etc.)​ ​;
•​ ​
une​ ​combinaison​ ​de​ ​4​ ​chiffresune​ ​combinaison​ ​de​ ​4​ ​chiffres
,​ ​correspondant​ ​à​ ​un​ ​code​ ​
à​ ​découvrir​ ​au​ ​cours​ ​de​ ​vos​ ​recherches.
Dans​ ​les​ ​deux​ ​cas,​ ​le​ ​paragraphe​ ​correspondant​ ​apparaît​ ​
immédiatement​ ​à​ ​l’écran.
Un​ ​chronomètre,​ ​un​ ​histo-
rique​ ​cliquable​ ​des​ ​actions​ ​
précédentes​ ​et​ ​un​ ​inven-
taire​ ​guident​ ​également​ ​vos​ ​
recherches.
Quoi​ ​qu’il​ ​en​ ​soit,​ ​conservez​ ​
toujours​ ​le​ ​livre​ ​à​ ​portée​ ​de​ ​
main​ ​:​ ​il​ ​reste​ ​indispensable​ ​
pour​ ​lire​ ​la​ ​description​ ​des​ ​nouvelles​ ​salles,​ ​des​ ​objets​ ​et​ ​la​ ​
conclusion​ ​de​ ​votre​ ​aventure.
Le​ ​livre​ ​vous​ ​permettra​ ​également,​ ​en​ ​vous​ ​reportant​ ​aux​ ​
paragraphes​ ​indiqués,​ ​de​ ​découvrir​ ​les​ ​visuels​ ​de​ ​certaines​ ​
énigmes​ ​dans​ ​une​ ​meilleure​ ​résolution.

Commencez​ ​par​ ​lire​ ​l’introduction,​ ​et​ ​laissez-vousCommencez​ ​par​ ​lire​ ​l’introduction,​ ​et​ ​laissez-vous​ ​
guider​ ​par​ ​les​ ​indications​ ​contenuesguider​ ​par​ ​les​ ​indications​ ​contenues​ ​
dans​ ​le​ ​texte…​ ​Bonne​ ​chance​ ​!dans​ ​le​ ​texte…​ ​Bonne​ ​chance​ ​!
Crime​ ​en​ ​haute​ ​mer
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Septembre​ ​1930,​ ​au​ ​large​ ​des​ ​côtesSeptembre​ ​1930,​ ​au​ ​large​ ​des​ ​côtes​ ​
britanniques…britanniques…
Accoudé​ ​à​ ​la​ ​balustrade​ ​sur​ ​le​ ​pont​ ​supérieur,​ ​vous​ ​regardez​ ​
la​ ​côte​ ​anglaise​ ​disparaître​ ​dans​ ​la​ ​brume.​ ​Vous​ ​avez​ ​embar-
qué​ ​il​ ​y​ ​a​ ​une​ ​heure​ ​à​ ​peine,​ ​et​ ​la​ ​terre​ ​ferme​ ​de​ ​votre​ ​Devon​ ​
natal​ ​vous​ ​manque​ ​déjà…
Mais​ ​quelle​ ​idée​ ​vous​ ​a​ ​pris​ ​d’accepter​ ​l’invitation​ ​de​ ​
VictorVictor​ ​
CollinsCollins
,​ ​ce​ ​collectionneur​ ​d’art​ ​que​ ​vous​ ​aviez​ ​croisé​ ​il​ ​y​ ​a​ ​
quelques​ ​années​ ​au​ ​cours​ ​d’une​ ​de​ ​vos​ ​enquêtes​ ​?
Pour​ ​beaucoup,​ ​il​ ​est​ ​vrai​ ​que​ ​cette​ ​croisière​ ​pourrait​ ​s’ap-
parenter​ ​à​ ​des​ ​vacances​ ​idylliques...​ ​Imaginez​ ​donc​ ​!​ ​Une​ ​
vingtaine​ ​de​ ​jours,​ ​nourri​ ​et​ ​logé​ ​à​ ​bord​ ​d’un​ ​luxueux​ ​voilier,​ ​
à​ ​sillonner​ ​en​ ​toute​ ​liberté​ ​les​ ​eaux​ ​internationales…​ ​Mais​ ​
pour​ ​vous,​ ​
William​ ​FisherWilliam​ ​Fisher
,​ ​inspecteur​ ​de​ ​police​ ​britannique,​ ​
plus​ ​habitué​ ​à​ ​arpenter​ ​les​ ​routes​ ​de​ ​la​ ​campagne​ ​anglaise​ ​
que​ ​les​ ​mers​ ​et​ ​océans​ ​du​ ​globe,​ ​cette​ ​croisière​ ​était​ ​davan-
tage​ ​synonyme​ ​d’ennui​ ​et​ ​d’inconfort.
Compagnons​ ​de​ ​croisièreCompagnons​ ​de​ ​croisière
Pour​ ​tenter​ ​de​ ​vous​ ​convaincre,​ ​Victor​ ​Collins​ ​vous​ ​avait​ ​
promis​ ​que​ ​vous​ ​passeriez​ ​ces​ ​quelques​ ​semaines​ ​en​ ​excel-
lente​ ​compagnie.​ ​En​ ​plus​ ​de​ ​vous,​ ​de​ ​votre​ ​hôte​ ​et​ ​de​ ​quelques​ ​
membres​ ​d’équipage,​ ​seules​ ​quatre​ ​personnes​ ​étaient​ ​invitées​ ​
à​ ​bord​ ​:​ ​le​ ​
​ ​​ ​​ ​
MY
,​ ​cardiologue​ ​au​ ​Royal​ ​London​ ​
Crime​ ​en​ ​haute​ ​mer
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Longueur​ ​:​ ​38​ ​m
Construction​ ​:​ ​1879
Port​ ​d’attache​ ​:​ ​
Plymouth
Pont​ ​
supérieur
A.​ ​Petit​ ​salon
B.​ ​Salle​ ​à​ ​manger
C.​ ​Cabine​ ​n°​ ​6​ ​:​ ​inspecteur​ ​Fisher
D.​ ​Cabine​ ​n°​ ​5​ ​:​ ​Giulia​ ​Carsini
E.​ ​Cabine​ ​n°​ ​4​ ​:​ ​Dr.​ ​Mayfield
F.​ ​Cabine​ ​n°​ ​3​ ​:​ ​Theodore​ ​Brandt
G.​ ​Cabine​ ​n°​ ​2​ ​:​ ​James​ ​Franklin
H.​ ​Cabine​ ​n°​ ​1​ ​:​ ​Victor​ ​Collins​ ​
Pont​ ​principal
Cale
A
H
B
D
F
E
G
C
LeLe​ ​
PlymouthPlymouth
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