Contenu

1 filtre rouge

1 calepin

4 cartes Enquéte
12 cartes Suspect
60 cartes Rapport

Crayons non inclus.

Suspects, a volonté!

Il'y a eu meurtre! Vous incarnez un détective prét a retrouver
le coupable. En tant que tel, vous avez convoqué un suspect et
vous l'avez interrogé longuement. Puis vous partagez vos notes
avec les autres détectives. L'un apres l'autre, chacun livrera les
résultats de son interrogatoire.

Ecoutez attentivement, car derriére le plus petit détail peut se
trouver la clé. Le détective qui réussira a faire le lien entre les
indices et les preuves accumulées par les experts scientifiques
démasquera le coupable.

Préparation

Mélangez séparément les cartes Suspect, Enquéte et Rapport et
formez 3 piles, face cachée. Mettez le filtre rouge de coté - il ne
sera utilisé qu‘a la fin de la partie.

Suspects : Chaque joueur recoit une

carte Suspect, face cachée, qu'il place
devant lui. Le reste des cartes Suspect
est retiré du jeu.

Calepin : chaque détective
recoit une feuille du calepin et la place a coté de
son suspect et de son crayon (non fourni).
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Cartes Enquéte : choisissez une Enquéte et remettez les 3
cartes restantes dans la boite. On retrouve sur chaque carte
Enquéte un symbole (téte-de-mort,

explosion, spirale, coeur). Chaque sym-
bole est associé a 30 cartes Rapport.
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Cartes Rapport : Prenez les 30 cartes correspondant au
symbole de la carte Enquéte que vous avez choisie - les cartes
peuvent contenir plusieurs symboles. Remettez le reste des
cartes dans la boite.

Mélangez les 30 cartes Rapport qui devraient toutes avoir le
méme symbole en commun. Puis distribuez a chaque détective
le nombre de cartes Rapport selon le nombre de joueurs.

« 8 cartes pour 3 joueurs
« 7 cartes pour 4 joueurs
« 6 cartes pour 5 joueurs
+ 5 cartes pour 6 joueurs

S'il reste des cartes de trop, remettez-les dans la boite.

Un peu de paperasse...

Avant de commencer a jouer, chaque détective prend sa feuille
de calepin et écrit secrétement : le nom de son suspect et

le numéro correspondant aux cartes Rapport qu'il a regues -
en nombre croissant pour faciliter la vérification a la fin de la
partie.

Nomdususnoct| Poulbuciano |

Numéro de rapport
[9 1102639 [uz[51 5[ |

Points

1
2
3

lejeu:

Chaque détective examine sa carte suspect. Sur celle-ci une
lettre lui est assignée : a, b, ¢, dl.

La lettre correspond aux infos inscrites sur les cartes Rapport.
Clest ces infos que vous devrez communiquer aux autres
détectives.

Exemple : Vous avez le suspect Paul Luciano. Il a la lettre €.
Vous devez utiliser tous les textes € sur les cartes Rapport.

Etape 1:interrogatoire et réunion avec les autres détectives.
Le plus vieux détective it la carte Enquéte a voix haute.

Puis chaque détective, a tour de role, explique ce qu'il a trouvé
lors de son investigation en utilisant les blocs de texte corres-
pondant a sa lettre sur ses cartes Rapport. Le détective n'a pas
a répéter mot pour mot le texte des cartes.

Note : les détectives devraient prendre quelques minutes avant
de commencer le jeu pour regarder leurs cartes afin d'inventer

une suite logique a leurs indices si possible, et faute de pouvoir
créer une histoire au moins une présentation cohérente. Plus
votre présentation ressemblera & une histoire et plus les autres
détectives pourront se remémorer les indices lors de la derniere
étape du jeu. Soyez brefs, nul besoin d'une odyssée, tout au
plus 2 a 3 minutes. Les autres détectives n‘ont pas le droit de
prendre des notes lors de la lecture des cartes Rapport.

Voici commentvous pourriez faire un rapport

« Chers colleges, jai rencontré Paul Luciano pour lui poser
quelques questions. Voici mon compte rendu. Il a 52 ans et ses
amis l'appellent « Lucky ». Lors de ma visite & son magasin, un
voisin m'a confessé l'avoir vu rempoter des fleurs récem-
ment. En l'attendant, jai remarqué sur le comptoir-caisse la
derniere édition du journal a potins. Quand il est apparu,

Jai senti une odeur trés forte de tabac. Il fume beaucoup.

Sa fagon d'étre était plutét suspicieuse : il avait de la difficulté
a finir ses phrases a force de bégayer et a lire le mandat.

Jai découvert qu'il suivait des cours du soir et qu'il avait
tendance a conduire trés vite , il vient tout juste de recevoir
une contravention. »

Liste des cartes : carte 09 : suivait jusqu'a récemment des cours du soir,

10 : est un gros fumeur, 26 : les voisins 'ont vu remporter des fleurs, 39 : parle
souvent en bégayant, 43 : s'est abonné au journal & potins, 51 : a recu une
contravention, 56 : pouvait difficilement lire le mandat.




Etape 2:investigation

Aprés avoir fait leur rapport, les détectives consultent les ana-
lyses des experts : les rapports d'autopsie, les observations des
profileurs et psychologues et naturellement tous les résultats
de la police scientifique.

Vous pouvez maintenant commencer a réduire la liste des
suspects. Mettez toutes les cartes Suspect de chaque détective
au centre de la table afin que tous puissent les voir. Mélangez
les cartes Rapport utilisées sans les regarder et choisissez 7
cartes au hasard que vous placerez sur la table c6té dos - avec
les symboles rouge et noir. Placez les 7 cartes en ligne et ne
déplacez pas leur ordre. Remettez le reste des cartes Rapport
dans la boite.

Les résultats des différents experts sont inscrits sur le dos des
cartes. Les informations sur le dos de ces cartes Rapport sont
les preuves a charge. Le détective le plus expérimenté prend
le filtre rouge et le place sur la premiére carte Rapport. Il lit les
preuves une a une de gauche a droite en prenant une pause
entre chaque lecture de carte.

Note : laissez les cartes Rapport sur la table sans les déplacer
ou les soulever.

Chaque détective écrit secretement sur son calepin le nom du
suspect qu'il croit associé a chaque preuve lue. Il faut essayer
de se remémorer les rapports faits par les détectives au début
de la partie. Chaque preuve est associée a un indice livré par
un des détectives au début de la partie.

Ecrivez les 7 noms des suspects dans les cases correspondant
a l'ordre des cartes sur la table.

Exemple : la preuve : « La lettre de chantage a été écrite avec
des caracteres découpés dans le journal »

Vous vous souvenez de l'indice du suspect Luciano . « s'est
abonné au journal & potins ». Vlous inscrivez alors son nom
dans la case correspondante en suivant l‘ordre des cartes.

Une fois les preuves a charge des 7 cartes lues et que tous les
détectives ont finis d'inscrire les 7 noms, chaque joueur doit
essayer de cerner le coupable ou la coupable. Normalement, le
suspect inscrit en majorité sur sa feuille est le coupable. Ecrivez
son nom au bas du calepin. S'il'y a égalité entre plusieurs
suspects, vous pouvez inscrire plusieurs noms.

Etape 3: résolution de 'enquéte

On démasque le coupable! Tournez toutes les cartes Rapport

afin de révéler le numéro de la carte. Attention de ne pas dé-

placer l'ordre des cartes. Le vieux détective lit le numéro de la

carte. Le détective avec le numéro correspondant sur sa feuille
I'encercle a la vue de tous.

Quiavujuste ?

Les suspects : pour chaque suspect inscrit correspondant a la
bonne carte, inscrivez 2 points. Si le suspect est incorrect, 0
point. Lorsque la preuve incrimine votre suspect et personne
d‘autre a part vous ne I'a reconnu, inscrivez moins -1 point -
ceci montre a quel point votre rapport n'a pas été remarquable.

Qui est le vrai coupable ?

Sur la feuille de chaque détective, comptez les numéros en-
cerclés. Le coupable est celui avec le plus de numéros. Il peut
arriver qu'il'y ait plusieurs coupables.

Les points : pour chague coupable inscrit dans la derniere
colonne, vous recevez 2 points. Pour chaque accusé déclaré
non coupable, vous inscrivez moins -1 point.

Finde la partie:

Additionnez les points sur chaque feuille. Et nul besoin d'étre
détective pour deviner que le joueur qui a le plus haut score
gagne! Malheureusement quelques fois il y a plusieurs vain-
queurs.
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