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LA CHASSE AUX




LE JEU EN BREF

Type de jeu: jeu de cartes policier
Nombre de joueurs: 3 a 7

Age: a partir de 12 ans

Durée: 30 a 45 minutes

Auteur: Sid Sackson

: Strategie ®@OOQOO Hasard

On a volé une pierre précieuse rarissime dans la prestigieuse
collection du Musée de Chicago. La ville esten émoi. Comme
les voleurs ont mis le musée a sac et que les archives ont été
dispersées, personne ne sait exactement quelle pierre a
disparul Le musée engage plusieurs détectives prives — les
joueurs — pour dissiper le mystere.




1. But du jeu:

Essayez de savoir quelle pierre a été volée: si vous y arrivez le
premier, votre réecompense sera royale.

2. Matériel:

36 cartes Pierres précieuses
54 cartes Questions
1 bloc de feuilles de déduction.

3. Pierres précieuses et préparation
du jeu:

Chacune des 36 cartes Pierres précieuses vous donne 3
caractéristiques différentes, une par catégorie:

|

Opales

—Type (Diamant, Perle ou Opale)
—Quantité (1, 2 ou 3)
— Couleur (Rouge, Bleu, Vert ou Jaune)

sajedQ

Les caractéristiques données par les cartes Pierres precieuses
sont reprises dans les 54 cartes Questions: celles avec la

loupe.

I. Chaque joueur prend une feuille de déduction, sur
laquelle il notera les informations qu'il a regues. Attention a
ne pas montrer sa feuille aux autres joueurs en cours de
partie.

2. Les joueurs désignent un donneur. Il mélange les cartes
Pierres précieuses, et en prend une au hasard et la met
dans la boite, sans |a regarder et sans 1a montrer aux autres.
C'est cette carte qui représente la pierre qui a été volée.



3. Le donneur distribue a tous les joueurs, lui compris, une
quantité de cartes Pierres précieuses qui dépend du
nombre de joueurs:

A3 joueurs:

11 cartes par joueur (reste Z cartes)
A4 joueurs:

8 cartes par joueur (reste 3 cartes)
A5 joueurs:

7 cartes par joueur (reste O carte)
A6 joueurs:

5 cartes par joueur (reste 5 cartes)
A7 joueurs:

5 cartes par joueur (reste O carte)

Les cartes restantes sont exposées sur la table, image
visible. Les joueurs les notent aussitot sur leur feuille de
déduction (puisqu’elles ne peuvent pas représenter la Pierre
volée) en marquant d'une croix la case correspondante
(Exemple: Opales, 3, Rouge: case en haut a droite de la feuille
de déduction).

A4 joueurs, il reste sur la table 3 cartes, par exemple:
—Opales, 1, Bleu
- Perles, 3, Rouge
—Opales, 3, Jaune

Aussitdt apres avoir noté les cartes restantes, chacun metune
Croix, dans la case correspondante de sa feuille de déduction,
pour toutes les cartes qu'il a recues du donneur. Attention de”
ne pas montrer ses cartes ni sa feuille aux autres joueurs! Les
cartes sont gardées en main, face cachée, pendant toute la
partie.
4. Enfin, le donneur bat les cartes-Questions (celles avec une
loupe) et en donne 4 a chaque joueur. Les joueurs dépo-
sent leurs cartes-Question, face visible, devant eux. Le reste
des cartes-Question est posé en pile, face cachée, dans la
partie échancrée du sabot, pour former le talon dans
lequel on piochera pendant la partie.

4. Lenquéte:

Le joueur a gauche du donneur joue le premier. Les autres
continuent dans le sens des aiguilles d’'une montre. Pour
mener I'enquéte, le joueur dont c’est le tour prend une de ses
4 cartes-Question et pose la question correspondante au
joueur de son choix, en mettant sa carte, face visible, dans le
sabot a cdté du talon. Les questions permettent de connaitre
les pierres que possedent les autres joueurs. Ala fin de la
partie, il ne devrait plus rester qu'une case libre, celle de |a
pierre volée, dans sa feuille de déduction. On termine son
tour de jeu en prenant une carte au talon (tant qu'il en reste)
pour avoir a nouveau 4 cartes devant soi.



5. Les cartes-Question:
Iy a 4 sortes de cartes-Question:

- 1. la ,question simple”:
Elle permet de connaitre |a quantité de cartées possédées
dans une caractéristique donnée. Le joueur interrogé dit
combien il a de ces cartes en main. Sa réponse profite a
tous les joueurs. Exemple: vous jouez la carte ,.2”, et le
joueur interrogé posséde: Diamants, 2, bleu; Perles, 2,
jaune; Perles, 2, vert. Il fépond: ,.J'ai trois 2”.

- 2.la ,question double™:
Le joueur qui est interogé avec une question double doit
passer a celui qui l'interroge les cartes qui répondent a Ia
question posée. Le questionneur les examine et les rend
au joueur interrogé. Les autres joueurs apprennent seule-
ment le nombre des cartes qui correspondent a la
question.
Exemple; vous jouez la carte OPALES 1. Le joueur inter-
rogé possede cette carte en bleu et en jaune. Il passe ces
deux cartes au questionneur qui note leur couleur et dit
aux autres: . J'ai deux Opales 17,

— 3.la,question double a libre choix":

Voila une carte qui donne une caractéristique, mais laisse
I"autre au choix du questionneur. La catégorie de la
question libre doit étre différente de celle de I'autre
question: on ne peut pas poser de question sur deux types
de pierre, deux quantités ou deux couleurs.

Exemple: la carte Question LIBRE CHOIX 2 vous donne le
droit d'interroger un joueur sur les 2" qu'il possede. Mais
le libre choix vous permet de préciser votre question en
intterrogeant sur les 2, Bleu ou les 2, Perles par exemple. Le
joueur interrogé donne la quantité de cartes de ce type
qu'il possede. Les questions a libre choix ne donnent pas
le droit de regarder les cartes du joueur interroge.

(

— 4. la, question double a libre choix total”:

lIn'y a qu'une carte de ce type. Le questionneur choisit Iui-
méme les deux questions, qui doivent concerner des caté-
gories différentes. Comme dans le cas précédent. le joueur
interrogé répond en donnant la quantité de cartes corres-
pondantes qu'il possede, et tout le monde en profite.
Exemple: Cette carte permet de poser une question sur:
Opales, Rouge; 3, Vert; 2, Perles, par exemple, a l'initiative
du questionneur.

Toutes les cartes-Question sont imprimeées en une seule
couleur. Une carte verte avec un 3 interroge sur 3, Vert. Les
cartes imprimées en noir ne font pas mention de la couleur, et
ne concernent que les catégories Type de Pierre et Quantite.



6. Echanges de cartes:

Si par malchance les quatre cartes étalées devant I'un des
joueurs sont sans valeur, il peut, au lieu de poser une
question, les glisser sous le talon (le paquet de cartes-
Question), et en prendre quatre nouvelles, en haut de la pile,
pour les poser devant lui.

7. Fin de la partie:

Dés qu'un joueur pense avoir découvert la pierre volée, il a le
droit d’interrompre le jeu, méme si ce n'est pas son tour
de jouer. Il ne dit rien aux autres joueurs, mais dessine une
étoile dans la case correspondant a la pierre volée sur sa
feuille de déduction, et vérifie en allant voir la carte mise dans
la boite au début de la partie. S'il ne s'est pas trompé, il gagne
la partie, a laquelle il met fin du méme coup.

Mais s'il s'est trompé, il lui faut remettre |a carte dans Ia bofte,
ses cartes-Question sous le talon, et quitter le jeu en tantque
détective. |l reste néanmoins a sa place pour répondre aux
questions de joueurs sur les cartes Pierres précieuses quiilaen
main. Et le jeu continue jusqu'a ce qu'un autre joueur pense
avoir découvert les trois caractéristiques de la pierre volée. Si
tous les joueurs se trompent, le jeu prend fin sans résultat.

Si un joueur a la certitude qu'il ne lui manque qu'une seule
caractéristique pour trouver la pierre volée, il a le droit de
choisirla question (simple ou double) qu'il va poser, méme s'il
ne posséde pas la carte-Question correspondante. Mais il
soblige du méme coup a dessiner immédiatement I'étoile
dans une case de sa feuille de déduction et a vérifier en regar-
dant la carte dans la boite. S'il s'est trompé... relisez le début
du deuxiéme paragraphe.

8. VVariantes:

1. Disparition de plusieurs pierres précieuses.

A3 ou 4 joueurs, on peut mettre dans la boite 2 ou méme 3

cartes Pierres précieuses. Pour gagner, il est indispensable de
découvrir toutes les pierres volées. Méme si on ne faitqu'une

erreur, on s'est rompé: il faut quitter le jeu en tant que détec-
tive.

2. On ne donne que le nombre de cartes.

Plus question de montrer ses cartes dans le cas d'une
,question double. Le joueur interrogé répond en indiquant
simplement le nombre de cartes qu'il posséde.




9. Quelques ,trucs” pour remplir votre
feuille de déduction:

Nous savons par expérience qu'il n'‘est pas trés facile d'y faire
entrer de facon facilement exploitable toutes les caractéristi-
ques recueillies. Voici donc quelques trucs:

Il peut étre extrémement utile de savoir quel joueur a quelle
pierre. Sijai la certitude que Héléne possede Perles, 2, Rouge,
Jlinscris son initiale ,H” dans la case de cette pierre
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J'ai également intérét a me rappeler qu'un joueur ne possede
pas telle ou telle pierre. Thierry n'a pas Opales, 1, Vert: j'inscris
son initiale (T) entre parenthéses

———Héléne me dit quelle a Opales, 3 : je l'inscris en haut de la

colonne Opales, en attendant de connaitre la couleur

—H: 3w

PERLES OPALES
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Anne possede Bleu, 2 : je I'écris a gauche, dans la section Bleu

Hélene posséde trois 1 : je l'inscris en bas a gauche. (Je
pourrai mettre les 2 au milieu, et les 3 a droite)

Ce sont surtout les réponse aux ,,questions simples” qui sont
difficiles a exploiter. C'est pourquoi nous avons laissé bien de
la place tout autour des cases pour que vous Y iNscriviez vos
remarques. Les exemples vous permettent de saisir tous les
LIrucs” que nous souhaitons vous communiquer.



Schmidt

T.Nr. 140074





