Quelle chance VLes habltants de Myste I’ vqnt, passer 1
,,r, mois de decembre tous ensemble alastation d’hnrer du Mon :
Tren.mam C’est Théo Tatou, le nouveau tna.u'e, qux‘a o,rg
LS le séjour. Il a meme convamcu le pére Nqél d.e lﬁrer Iles I

que Charhe elle-meme a condmt Jusqu’a la sta,:mmz y ‘.
Mais ala fin du repas de 'bienvenue, c’est la ca , he
le camion a disparu ! Sionnele retrouve pae*avant ¢
o le 24 decembre, person.ne n’aura son cadeau!

Detecmve Cha.rlze Qu1 a'volé les oadea,ux de Noel [ &) : N
est un jeu d’enquéte accessible dés 6'ans selon le mveau R
de lecture des enfants. I’accompagnement d’un parent ! A
est toutefois recommandé et méme idéal pour vivre
pleinement cette aventure de Noél !

Zid}mdu;w iﬁ

Interroge les habitants, récolte des indices, déduis-en
des informations, et innocente les différents suspects
jusqu’a découvrir qui a volé les cadeaux de No€l...
* Et tout ¢ca avant le 24 décembre ! *




Comment jouer

I'enquéte se déroule sur les 24 jours précédant Noél. Cela veut dire que lorsque
tu ouvriras la casen°® 1, le 1* décembre, tu arriveras en méme temps que tous
les habitants de Mysterville ala station du Mont Trenmain ! ’enquéte est
divisée en trois temps forts :

% Le premier du 1% au 9 décembre.
w Lec e du 10 au 16 décembre.
% Le troisiéme du 17 au 24 décembre.




; v I: Pour jouer la premiére et la troisiéme partie de ’enquéte :I;|

Ouvre la case du jour, lis le témoignage qui figure au dos de la fenétre,
et mémorise les informations.

Sors le matériel correspondant a ce témoignage, et manipule-le pour
découvrir de nouvelles informations.

S’il y a un sticker §f ou (ELEEIM) dans la case que tu as ouverte, cela
veut dire qu’apreés avoir pris connaissance des éléments du jour, tu
seras en mesure d’innocenter un suspect sur ta liste le jour-méme.
Tu devras alors coller le sticker au niveau du personnage que tu veux
innocenter sur le bureau de Charlie. Félicitations, ton enquéte avance !

A 1a fin de chaque temps fort, tu peux vérifier le coupable de
la liste qui t’était proposée en ouvrant la case de vérification
indiquée par la loupe Qdu dernier témoignage.

Pour le deuxiéme temps fort aucun coupable n’est indiqué,
mais tu valides la piste suivie afin de poursuivre ton enquéte.
La photo du repas de bienvenue est 3 utiliser pour la
premiére partie de ’enquéte.

La liste du fan club de Léo Léopard est & utiliser pour la troisiéme
partie de 'enquéte.

I: Pour jouerla ¢

= partie de I’enquéte : il

Cette partie se joue différemment de la
premiére et de la troisiéme.

Ici, les témoignages au dos des fenétres et
les informations laissées par les habitants
ne servent plus & innocenter les suspects,
mais & déduire dans quel ordre ouvrir
les cases, comme dans un jeu de piste.
Pour savoir si tu as ouvert la bonne case,
regarde le numeéro inscrit en haut a droite
de la face intérieure de la fenétre.




Si le numeéro ne correspond pas a la date du jour ou s’il n’y a pas de numéro :
referme la case sans lire le témoignage. Prends ton temps et analyse & nouveau
les informations dont tu disposes avant de faire une nouvelle tentative.

Si le numeéro correspond a la date du jour : bravo | Ta déduction était la bonne.
Découvre les indices de cette case pour réfléchir 3 la prochaine case & ouvrir !

Pane iz o A
Vous étes bloqués ? Aes %%Hof\} A 'vos\%vs rapres
Vous n'avez pas compris ‘: los amener afaive
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I’énigme du jour ?
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