
[image: ]














Direction​ ​de​ ​la​ ​publication​ ​:​ ​Carine​ ​Girac-Marinier
Édition​ ​:​ ​Antoine​ ​Caron
Direction​ ​artistique​ ​:​ ​Uli​ ​Meindl
Conception​ ​artistique​ ​:​ ​Sophie​ ​Rivoire
Mise​ ​en​ ​pages​ ​:​ ​Nord​ ​Compo
Illustrations​ ​scènes​ ​:​ ​Guillaume​ ​Boutanox
©​ ​2019​ ​Édition​ ​Larousse
Toute​ ​reproduction​ ​ou​ ​représentation​ ​intégrale​ ​ou​ ​partielle,​ ​par​ ​quelque​ ​procédé​ ​que​ ​
ce​ ​soit,​ ​de​ ​la​ ​nomenclature​ ​et/ou​ ​du​ ​texte​ ​et​ ​des​ ​illustrations​ ​contenus​ ​dans​ ​le​ ​présent​ ​
ouvrage,​ ​et​ ​qui​ ​sont​ ​la​ ​propriété​ ​de​ ​l’Éditeur,​ ​est​ ​strictement​ ​interdite.​ ​
ISBN​ ​:​ ​978-2-03-596977-4















[image: ]Nicolas​ ​Trenti















[image: ]4
Meurtre​ ​au​ ​manoir















[image: ]5
Principe​ ​
et​ ​règles​ ​du​ ​jeu
Meurtre​ ​au​ ​manoir















[image: ]6
Les​ ​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​ ​
​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​
imagination​ ​vous​ ​guideront​ ​vers​ ​la​ ​sortie.
Le​ ​livre​ ​se​ ​décompose​ ​en​ ​plusieurs​ ​sections​ ​:
L’introduction

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​ ​salles
Chaque​ ​salle​ ​(
S1
,​ ​
S2
…)​ ​dans​ ​laquelle​ ​vous​ ​pénétrez​ ​au​ ​
cours​ ​de​ ​votre​ ​aventure​ ​vous​ ​est​ ​décrite​ ​en​ ​quelques​ ​para-
Principe​ ​et​ ​règles​ ​du​ ​jeu
Meurtre​ ​au​ ​manoir















[image: ]7
graphes.​ ​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​ ​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​ ​initiales​ ​(par​ ​exemple​ ​:​ ​
PO
​ ​pour​ ​
porte
​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​
actions​ ​sur​ ​ces​ ​objets​ ​(voir​ ​paragraphe​ ​suivant​ ​:​ ​
Décodeur
).
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​ ​code​ ​d’une​ ​
action
​ ​(
2​ ​lettres
)​ ​et​ ​les​ ​initiales​ ​de​ ​l’
objet​ ​
(
2​ ​lettres
)​ ​pour​ ​former​ ​un​ ​
mot-code​ ​de​ ​4​ ​lettres
.
Les​ ​actions​ ​possibles​ ​sont​ ​les​ ​suivantes​ ​:
•​ ​
EX
​ ​pour​ ​
examiner
,​ ​regarder​ ​attentivement​ ​:​ ​cette​ ​action​ ​
permet​ ​d’accéder​ ​à​ ​une​ ​description​ ​approfondie,​ ​minutieuse​ ​
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et​ ​très​ ​instructive​ ​de​ ​l’objet​ ​en​ ​question.​ ​Il​ ​s’agit​ ​d’une​ ​action​ ​
souvent​ ​indispensable​ ​pour​ ​découvrir​ ​de​ ​précieux​ ​indices​ ​;
•​ ​
OU
​ ​pour​ ​
ouvrir
,​ ​allumer​ ​;
•​ ​
DE
​ ​pour​ ​
déplacer
,​ ​secouer,​ ​renverser,​ ​pousser​ ​;
•​ ​
IN
​ ​pour​ ​obtenir​ ​un​ ​
indice
​ ​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.
Grâce​ ​au​ ​Décodeur,​ ​chaque​ ​mot-code​ ​de​ ​4​ ​lettres​ ​que​ ​vous​ ​

numéro​ ​correspond​ ​au​ ​
paragraphe
​ ​qui​ ​va​ ​vous​ ​décrire​ ​le​ ​
résultat
​ ​de​ ​votre​ ​action.​ ​Ces​ ​paragraphes​ ​sont​ ​disponibles​ ​
dans​ ​la​ ​partie​ ​
Révélations
.​ ​Il​ ​y​ ​a​ ​donc​ ​une​ ​multitude​ ​de​ ​
​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​
conduire​ ​vers​ ​des​ ​histoires​ ​alternatives,​ ​vous​ ​donner​ ​des​ ​
indices​ ​pour​ ​accéder​ ​à​ ​la​ ​sortie​ ​ou...​ ​à​ ​des​ ​culs-de-sac​ ​!
Attention,
​ ​pour​ ​former​ ​un​ ​mot-code,​ ​il​ ​faut​ ​toujours​ ​respec-
ter​ ​l’ordre​ ​suivant​ ​:​ ​
code​ ​de​ ​l’action​ ​puis​ ​initiales​ ​de​ ​
l’objet
.
Par​ ​exemple​ ​:
​ ​pour​ ​ouvrir​ ​(
action
​ ​
OU
)​ ​le​ ​
tiroir
​ ​
TI
,​ ​il​ ​
faut​ ​se​ ​reporter​ ​à​ ​la​ ​combinaison​ ​inscrite​ ​en​ ​regard​ ​du​ ​code​ ​
OUTI
​ ​dans​ ​le​ ​Décodeur.
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Il​ ​est​ ​également​ ​possible​ ​de​ ​combiner​ ​deux​ ​objets,​ ​de​ ​

d’associer​ ​les​ ​initiales​ ​des​ ​objets.​ ​Par​ ​exemple,​ ​pour​ ​utiliser​ ​
la​ ​
clé​ ​en​ ​argent
​ ​
CA
​ ​sur​ ​le​ ​
tiroir
​ ​
TI

à​ ​la​ ​combinaison​ ​inscrite​ ​en​ ​regard​ ​du​ ​code​ ​
CATI
.
Note​ ​aux​ ​enquêteurs
Dans​ ​cette​ ​aventure​ ​toute​ ​particulière,​ ​vous​ ​ferez​ ​la​ ​connais-
sance​ ​de​ ​personnages,​ ​désignés​ ​comme​ ​les​ ​objets​ ​par​ ​leurs​ ​
initiales​ ​(par​ ​exemple​ ​:​ ​
KE
​ ​pour​ ​Miss​ ​Parker).
Vous​ ​pourrez​ ​interagir​ ​avec​ ​ces​ ​invités​ ​en​ ​les​ ​interrogeant​ ​

-
socier​ ​les​ ​initiales​ ​de​ ​l’objet​ ​et​ ​celles​ ​du​ ​personnage.​ ​Par​ ​
exemple,​ ​pour​ ​questionner​ ​Miss​ ​Parker​ ​
KE
​ ​sur​ ​le​ ​piano​ ​
PI
,​ ​

code​ ​
KEPI
​ ​(ou​ ​
PIKE
).
Interroger​ ​les​ ​invités​ ​s’avérera​ ​indispensable​ ​pour​ ​progres
-
ser​ ​dans​ ​votre​ ​enquête,​ ​pour​ ​obtenir​ ​des​ ​informations​ ​
complémentaires,​ ​des​ ​témoignages…​ ​ou​ ​des​ ​aveux​ ​!
Au​ ​cours​ ​de​ ​votre​ ​aventure,​ ​vous​ ​pourrez​ ​également​ ​être​ ​
confronté​ ​à​ ​des​ ​
cadenas
,​ ​
digicodes
,​ ​
systèmes​ ​de​ ​verrouil-
lage
…​ ​qui​ ​nécessitent​ ​systématiquement​ ​une​ ​combinaison​ ​à​ ​


de​ ​vous​ ​reporter​ ​
directement
​ ​au​ ​paragraphe​ ​correspondant​ ​
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dans​ ​la​ ​partie​ ​
Révélations
​ ​(voir​ ​paragraphe​ ​suivant).​ ​Si​ ​vous​ ​
ne​ ​trouvez​ ​pas​ ​de​ ​paragraphe​ ​pour​ ​la​ ​combinaison​ ​envi-
sagée,​ ​c’est​ ​tout​ ​simplement​ ​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​ ​»
Le​ ​chapitre​ ​Révélations​ ​vous​ ​permet​ ​de​ ​découvrir​ ​le​ ​
résul-
tat
​ ​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​ ​des​ ​
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​ ​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-

nombre​ ​d’indices​ ​consommés.
Les​ ​solutions

raisonnement​ ​à​ ​suivre​ ​pour​ ​vous​ ​échapper.​ ​À​ ​ne​ ​lire​ ​qu’en​ ​
cas​ ​d’extrême​ ​nécessité​ ​!
Jouez​ ​aussi​ ​avec​ ​votre​ ​Smartphone​ ​!
​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​
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/manoir.html]
Vous​ ​pouvez​ ​aussi​ ​scanner​ ​le​ ​Flashcode​ ​ci-contre​ ​:
​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​​ ​
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​ ​:
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•​ ​
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
,​ ​
PIMO
,​ ​
PIKE
,​ ​etc.)​ ​;​ ​
•​ ​
une​ ​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​ ​
historique​ ​cliquable​ ​des​ ​
actions​ ​précédentes​ ​et​ ​un​ ​
inventaire​ ​guident​ ​égale-
ment​ ​vos​ ​recherches.
Quoi​ ​qu’il​ ​en​ ​soit,​ ​conser-
vez​ ​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-vous​ ​
guider​ ​par​ ​les​ ​indications​ ​contenues​ ​dans​ ​le​ ​texte…​ ​
Bonne​ ​chance​ ​!
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Sur​ ​le​ ​perron​ ​du​ ​manoir​ ​Doyle,​ ​protégé​ ​de​ ​la​ ​pluie​ ​qui​ ​tombe​ ​
à​ ​torrents​ ​depuis​ ​le​ ​début​ ​de​ ​la​ ​soirée,​ ​vous​ ​relisez​ ​l’invita-
tion​ ​reçue​ ​quelques​ ​jours​ ​plus​ ​tôt​ ​:
Cher​ ​ami,
Depuis​ ​bientôt​ ​un​ ​mois,​ ​je​ ​reçois​ ​des​ ​lettres​ ​de​ ​menaces​ ​me​ ​
prévenant​ ​que​ ​mon​ ​tour​ ​allait​ ​arriver.​ ​J’ai​ ​d’abord​ ​cru​ ​à​ ​
une​ ​douteuse​ ​plaisanterie,​ ​mais​ ​j’en​ ​suis​ ​désormais​ ​certain​ ​:​ ​
quelqu’un​ ​en​ ​veut​ ​à​ ​ma​ ​vie.​ ​
Vous​ ​me​ ​connaissez,​ ​je​ ​ne​ ​peux​ ​pas​ ​me​ ​résoudre​ ​à​ ​attendre,​ ​
les​ ​bras​ ​croisés,​ ​que​ ​mon​ ​heure​ ​vienne.​ ​Parmi​ ​mes​ ​connais-

bonnes​ ​raisons​ ​de​ ​m’en​ ​vouloir.​ ​Je​ ​les​ ​ai​ ​invitées,​ ​ce​ ​samedi,​ ​
pour​ ​un​ ​dîner​ ​au​ ​manoir​ ​Doyle.​ ​Et​ ​je​ ​compte​ ​bien​ ​leur​ ​lais-
ser​ ​l’occasion​ ​de​ ​me​ ​tuer​ ​!​ ​Mais​ ​ne​ ​vous​ ​en​ ​faites​ ​pas,​ ​je​ ​
resterai​ ​sur​ ​mes​ ​gardes...
J’aimerais​ ​que​ ​vous​ ​nous​ ​rejoigniez​ ​sur​ ​place​ ​à​ ​minuit.​ ​Si​ ​

votre​ ​arrivée,​ ​et​ ​nous​ ​pourrons​ ​déguster​ ​un​ ​excellent​ ​brandy​ ​
ensemble,​ ​comme​ ​à​ ​la​ ​vieille​ ​époque​ ​!
Vous​ ​connaissez​ ​mon​ ​goût​ ​pour​ ​les​ ​énigmes,​ ​et​ ​je​ ​connais​ ​
le​ ​vôtre​ ​:​ ​si​ ​jamais​ ​les​ ​choses​ ​tournaient​ ​mal,​ ​eh​ ​bien…​ ​je​ ​
compterais​ ​alors​ ​sur​ ​vous​ ​et​ ​sur​ ​vos​ ​talents​ ​d’inspecteur​ ​de​ ​

À​ ​samedi,​ ​je​ ​l’espère.​ ​

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Vous​ ​repliez​ ​l’invitation​ ​et​ ​vous​ ​sonnez​ ​la​ ​cloche,​ ​bien​ ​inca-

porte​ ​s’ouvre​ ​aussitôt,​ ​dévoilant​ ​un​ ​majordome​ ​en​ ​uniforme​ ​
sombre​ ​qui​ ​s’empresse​ ​de​ ​vous​ ​faire​ ​entrer​ ​:
«​ ​Inspecteur,​ ​vous​ ​tombez​ ​à​ ​pic.​ ​Monsieur​ ​m’avait​ ​prévenu​ ​
de​ ​votre​ ​arrivée.​ ​Je​ ​crains​ ​qu’il​ ​ne​ ​lui​ ​soit​ ​arrivé​ ​un​ ​grand​ ​
malheur.​ ​Suivez-moi,​ ​s’il​ ​vous​ ​plaît.​ ​Monsieur​ ​s’est​ ​enfermé​ ​
dans​ ​son​ ​bureau.​ ​»
Vous​ ​pénétrez​ ​dans​ ​le​ ​hall​ ​en​ ​marbre​ ​de​ ​la​ ​demeure​ ​victo-
rienne.​ ​Vous​ ​connaissez​ ​bien​ ​les​ ​lieux,​ ​pour​ ​avoir​ ​déjà​ ​rendu​ ​
visite​ ​à​ ​William​ ​Haynes​ ​ici​ ​à​ ​plusieurs​ ​reprises.
Le​ ​majordome​ ​se​ ​dirige​ ​vers​ ​une​ ​porte​ ​sur​ ​votre​ ​droite​ ​et​ ​
vous​ ​invite​ ​à​ ​regarder​ ​par​ ​la​ ​serrure.​ ​Malgré​ ​l’éclairage​ ​
sommaire​ ​de​ ​la​ ​pièce,​ ​vous​ ​repérez​ ​le​ ​corps​ ​de​ ​votre​ ​ami,​ ​

Vous​ ​tentez​ ​de​ ​forcer​ ​la​ ​porte,​ ​en​ ​vain…​ ​Vous​ ​tambourinez,​ ​
mais​ ​William​ ​Haynes​ ​ne​ ​bouge​ ​pas.​ ​Vous​ ​devez​ ​vous​ ​rendre​ ​
à​ ​l’évidence​ ​:​ ​votre​ ​ami​ ​a​ ​très​ ​certainement​ ​été​ ​assassiné.
«​ ​Inspecteur,​ ​j’ai​ ​pris​ ​la​ ​liberté​ ​de​ ​retenir​ ​les​ ​quatre​ ​invités,​ ​
ils​ ​attendent​ ​dans​ ​le​ ​salon.​ ​C’est​ ​la​ ​seule​ ​pièce​ ​accessible​ ​à​ ​
cet​ ​étage,​ ​sir​ ​Haynes​ ​a​ ​verrouillé​ ​les​ ​autres​ ​portes​ ​un​ ​peu​ ​
plus​ ​tôt.
–​ ​Que​ ​pouvez-vous​ ​me​ ​dire​ ​de​ ​plus​ ​?​ ​Comment​ ​s’est​ ​dérou-
lée​ ​la​ ​soirée​ ​?
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