Le manoir hanté de Crystal Clove

Tupe de jeu Parhclpan’rs Duree-T|m|ng

N\afenel e’r acces

du jeu

Les espaces de jeu

Crée les espaces de jeu sur Discord (salons). Si tu as du mal a t'y retrouver dans Discord, consulte la trés compléte
page d’aide : https://support.discord.com/hc/fr. Concrétement :

Crée un serveur Discord. C'est la base qui te permet de créer les différents espaces de jeu.

Crée un salon de conférence (permettant un appel vidéo) par personnage, qui porte le nom d’une piéce du
manoir et du personnage qui s’y trouve. Chacun de ces salons est géré par un Animateur et tout le monde
peut y avoir accés (une équipe a la fois). Tu peux regrouper ces salons dans ce que Discord appelle une
“catégorie”, que tu peux nommer “pieces du manoir”, par exemple.

Crée un salon commun, qui porte le nom de “salle de billard” (pour coller avec le plan du manoir). C'est Ia
que se retrouvent les groupes en attente avant d’aller voir un personnage. C'est aussi [a que les Animés
peuvent poser des questions techniques.

Crée un salon de discussion écrite par équipe. Tu peux éventuellement donner acces a ces salons aux
Animateurs, mais pas aux autres équipes: ¢’est I'espace de discussion privé de chaque équipe pendant le
jeu. Pour ce faire, tu devras créer des groupes sur Discord, avec des acces différents pour chaque groupe.
Les Animateurs ont soit les acces administrateurs soit des acces spécifiques (si tu décides que vous n'avez
pas acces aux salons des équipes).

Tu peux personnaliser les différents salons en y préparant un message d’accueil automatique.

Invite les Animés sur le serveur Discord que tu as créé. Cela peut &tre une surprise le jour méme de la
réunion ou, au contraire, tu peux envoyer un mail mystérieux plusieurs jours a I'avance pour mettre dans
I'ambiance et alimenter le salon commun avec du feasing.

GUIDESS

LA ViE EN VRAi


https://support.discord.com/hc/fr

Le matériel et les équipes
Prépare le matériel pour chaque défi-épreuve lié aux personnages.

Détermine la composition des équipes a I'avance. Par facilité, tu peux utiliser les Patrouilles, mais la distance est
I'occasion de mixer les groupes.

S'il'y a plus d’équipes que de personnages, prévois peut-étre une activité qui peut se faire dans la salle commune, en
attendant qu’une place se libére chez un personnage.

du jeu
Objectif

Découvrir le fin mot de cette Iégende. Qui se cache derriere tout ¢a ? Ou est-ce que Scooby-doo a disparu ? La
premiere équipe qui le découvre a gagné !

Introduction

A Cristal Cove, I'endroit le plus épouvantable d’Angleterre, une rumeur étrange circule depuis des décennies... Le
Manoir se situant tout en haut de la plus haute colline du village serait hanté !

Cette propriété fut jadis habitée par une riche et heureuse famille, les James. Mais hélas, il y a maintenant vingt ans
de cela, les parents disparurent tragiquement lors d’un voyage a I'étranger, laissant Clara, leur fille unique, orpheline.
Elevée par un oncle odieux et entourée des domestiques de la maison, Clara est & présent adulte et unique héritiere du
manoir prétendument hanté. La légende raconte que, chaque année, autour d’Halloween, un des nombreux touristes,
attiré par la sanglante histoire, disparait dans des circonstances étranges, aux alentours de la maison. Certains
villageois assurent avoir vu un fantéme roder autour du Manoir.

Cette année, la Bande de Scooby-doo mene I'enquéte pour tirer cette histoire au clair mais, pendant leurs recherches,
leur ami de toujours, Scooby-doo lui-méme, a DISPARU a minuit !

Désemparée, I'équipe de Mystere & Compagnie fait appel aux inspecteurs Guides ! Qui pourrait bien se cacher derriere
cette légende ? Le Manoir de Cristal Cove est-il réellement hanté ? Comment faire pour retrouver Scooby-Doo ?

Enquéte
Les Animés sont en équipes et obtiennent une carte du manoir, ainsi qu’une liste des personnes suspectes-témoins.

Chaque équipe doit se rendre dans les salons de discussion (qui matérialisent des pieces du Manoir) pour aller
discuter avec les personnages (roles tenus par les Animateurs).

Les équipes peuvent également se retrouver entre elles et discuter dans le salon de discussion commun qui est la
salle de billard (C13). Il est également possible de discuter dans un salon privé.
L’enquéte peut commencer !

Les équipes vont rendre visite aux différents personnages et relever des défis afin d’obtenir des indices précieux
pour démasquer le coupable. Le but étant double : connaitre le responsable de la disparition de Scooby-Doo et
trouver dans quel lieu il se trouve.
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Lors d’une visite a un personnage
e e personnage se présente en respectant les caractéristiques écrites sur sa fiche.

e |e personnage veut bien donner des infos sur ce qu’il a vu/entendu, a condition que I'équipe lui rende un
service ou lui démontre qu’ils sont dignes d’intérét ou de confiance.

e |e personnage propose une épreuve a I'équipe.
e [’équipe réussit I'épreuve.
e ['équipe obtient un indice de son choix :
- Soit le souvenir que le personnage a du fantdme = indice physique pour retrouver le coupable.
- Soit le souvenir que le personnage a du planning de Scooby-doo = indice de lieu pour savoir ol il se trouve.
- Soit sur le souvenir de ce que le personnage faisait a minuit = autre maniere de démasquer le coupable.
e [’équipe choisit un indice et pose la question qui s’y rapporte :
- Comment était le fantome ?
- Que faisiez-vous a minuit ?
- Ou avez-vous vu Scooby-Doo pour la derniére fois ?

e Apres avoir obtenu sa réponse, I'équipe se rend chez un autre personnage ou dans |a salle commune pour
discuter.

o NB: Situvois que le temps presse ou que I'équipe peine, n’hésite pas a I'aider en répondant a deux
questions ou en rendant I'épreuve plus facile.

Conclusion et dénouement

Lorsqu’une équipe pense avoir trouvé le coupable ainsi que le lieu de disparition de Scooby-doo, tout le monde se
retrouve dans le salon de discussion commun pour dévoiler le fin mot de cette histoire.

Pour challenger les enquéteurs, demande aux équipes d’imaginer pourquoi le coupable a réalisé cette
supercherie. L'équipe qui se rapproche le plus de la véritable raison de ce coup monté a gagné !

Réponse : C'est Henri le Notaire qui se fait passer pour le fantdme. I a enfermé Scooby-doo dans une piéce secréte
de la bibliothéque. I n'est pas un meurtrier, il voulait simplement entretenir la légende afin de stimuler la curiosité et
le tourisme et profiter de ['argent que cela engendre !
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Fiches de personnages - Le NWanoir hanté de Crystal
Clove

Héritiere - Clara

Résumé du personnage, ses caractéristiques

Epreuves Indices
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N otaire-comptable - Henri

Résumé du personnage, ses caractéristigues

Epreuves
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Homme de ménage - Nicolas

Résumé du personnage, ses caractéristiques

Epreuves Indices
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Jardiniere - Céline

Résumé du personnage, ses caractéristigues

Epreuves
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Cuisinier - Bill

Résumé du personnage, ses caractéristigues

Epreuves Indices
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Vieil oncle - Sylvain

Résumé du personnage, ses caractéristiques

Epreuves
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Grand-mere - Huguette

Résumé du personnage, ses caractéristiques

Epreuves
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