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Sortez l’un après l’autre les éléments suivants, sans les retourner ni les consulter :

RÈGLES DU JEU
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Pioche de cartes temps

LES CARTES DÉBLOQUÉES PEUVENT 
ÊTRE PLACÉES AUTOUR DE LA ZONE 

D’INVESTIGaTION POUR UNE 
MEILLEURE ORGANISATION.

défausse de 
cartes temps
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55

Pour le moment, 
TOUS LES ÉLÉMENTS 

INACCESSIBLES SONT 
BLOQUÉS ICI.
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INTERROGATOIRE
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FOUILLE DES CELLULES
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TATOUAGES
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Cherchez les cartes par leur Cherchez les cartes par leur numéronuméro :  : 
ne consultez que le coin ne consultez que le coin supérieur gauchesupérieur gauche de ce paquet. de ce paquet.
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�La frise, appelée Zone d’investigation : placez-la au centre de la table, 
face détenues visible. Elle permet d�organiser les cartes selon divers 

emplacements pour retrouver facilement les informations.

Le paquet de cartes Récit (62 grandes cartes) : laissez-le de côté au bord de 
l’aire de jeu, à proximité de la Zone d’investigation. Ces cartes, portant toutes 

un numØro dans un carrØ, reprØsentent les actions rØalisables en cours de jeu 
(interrogatoires des suspects, fouilles des lieux, etc.) ainsi que leurs consØquences.

Le paquet de cartes Temps (44 petites cartes) : placez-le face horloge visible 
sur l’emplacement réservé, à gauche de la Zone d’investigation. Assurez-vous 

que les cartes soient triées par ordre croissant selon le numéro inscrit en bas à 
gauche de chacune. Ce paquet correspond au temps qui passe inexorablement. 
À la fin de ce paquet se trouvent les Événements bloqués, qui pourront venir 
chambouler votre enquête.

Le matériel additionnel (une enveloppe) : laissez-le près du paquet de cartes 
Récit. Il reprØsente di�Ørents indices qui peuvent apparaître durant l�enquŒte.
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Dans Guilty, tous les joueurs incarnent 
un seul et même personnage cherchant à 
résoudre une enquête. 

Chaque scénario se déroule comme ceci :

1. Lisez l’introduction (au dos de ce feuillet)
Ensuite, le jeu vous demandera de récupérer certaines cartes Récit (numérotées) et 
de les ajouter à la Zone d’investigation.

2. Enquêtez
Toutes les cartes Récit placées dans la Zone d’investigation sont disponibles. Elles 
représentent les suspects que vous pouvez interrogez, les lieux que vous pouvez 
fouillez, les pièces à conviction que vous pouvez analysez, etc. Choisissez-en 
simplement une et retournez-la pour en connaître le contenu.
Le verso des cartes Récit peut comporter plusieurs types d’informations. Il y a 
toujours soit du texte soit une illustration pour faire avancer votre raisonnement.
Une fois lue, la carte reste dans votre Zone d’investigation, face visible (sauf 
mention explicite du contraire). Ensuite, choisissez une nouvelle carte de la Zone 
d’investigation, et retournez-la pour la lire. Attention : retourner une carte Récit 
demande souvent du temps, symbolisé par les cartes du paquet Temps ! Les 
éléments laissés au bord de l’aire de jeu sont inaccessibles.

3. Résolvez l’enquête
La dernière carte Temps vous indiquera qu’il est l’heure de rendre vos conclusions, 
et comment procéder. Vous devrez alors retourner la frise et suivre les instructions. 
Attention ! Sachez que vous n’aurez pas le temps de lire toutes les cartes Récit 
pendant la partie. 
Il faudra donc faire des choix, et répondre à des questions. Chaque résolution est 
différente et intégrée dans l’histoire.

^
DEROULEMENT 
DE L’ENQUETE

2

Faites ce qui est demandé 
dans ce bandeau jaune 

au moment où vous le lisez.

SE LAISSER GUIDER PAR LE JEU3
Les règles de Guilty sont simples : il suffit de suivre 
les indications données par les cartes afin de vous 
concentrer sur l’enquête. Pour cela, voici ci-après les 
instructions à connaître. Appliquez toujours l’action qui 
apparait dans un bandeau jaune au moment où vous le 
lisez, comme récupérer une carte Récit dans le paquet correspondant, 
et l’ajouter face cachée à la Zone d’investigation. Bien souvent, il vous 
sera demandé de faire avancer le temps ou de placer un événement 
dans le paquet Temps. C’est une des particularités de Guilty : le temps 
passe et vos choix ont des conséquences.

´
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Guilty regorge de détails : les cartes peuvent contenir un grand nombre d’indices 
et d’éléments à déduire. Au départ, vous manquerez d’informations. Ainsi, si vous 
pataugez, faites appel à votre flair. Tôt ou tard, vous apprendrez quelque chose 
d’utile vous mettant sur une piste intéressante.
Vous serez progressivement submergés par une grande quantité d’informations. 
Il est donc important de bien organiser votre Zone d’investigation. N’hésitez 
pas à vous munir de papier et de stylos pour noter vos idées, et pensez à relire 
d’anciennes cartes qui pourraient apparaître sous un jour nouveau.
À la fin, de nombreuses choses seront révélées (et récompensées), mais il est bien 
sûr impossible de toutes les deviner. Prenez le temps d’en comprendre un maximum !

Guilty est très documenté : le jeu vous précisera rapidement si le scénario que 
vous jouez vous autorise à effectuer des recherches sur internet. Si c’est le cas, 
profitez-en.

Guilty est dense : n’hésitez pas à discuter et à 
développer sans cesse de nouvelles théories 
en cours de partie. L’une d’elles se confirmera 
peut-être !

Lisez maintenant l’introduction du 
scénario au dos de ce feuillet.
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99 Rangez la carte numérotée dans le paquet correspondant.

Si ce symbole apparaît sur une carte de la Zone 
d’investigation ou sur la carte Temps au sommet de la 
pioche, retournez-la et lisez-la immédiatement. Après 
avoir lu ainsi une carte Temps, défaussez-la.
Si ce symbole apparaît sur une carte face visible (déjà 
retournée), retournez-la face cachée.

Retournez la 1re carte Temps de la pioche. Lisez-la si du texte 
s’y trouve. Ensuite, défaussez-la. En dehors de ce symbole, 
ne touchez pas aux cartes Temps si cela ne vous est pas 
explicitement demandé.
Ce symbole apparaît au bas de la quasi-totalité des cartes.

CONSEILS

Récupérez la carte numérotée dans le paquet correspondant, 
et ajoutez-la à votre Zone d’investigation, face cachée.
ATTENTION ! Les cartes nouvellement acquises arrivent 
toujours face cachée. Vous n’êtes pas obligés de les retourner 
immédiatement, sauf si elles présentent ce symbole :  
(voir ci-dessous).
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