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Cartes Action :

Le joueur joue les Cartes Action a son tour, au cours de
I'étape 2 (sauf Bon Flic, Mauvais Flic) et il n'en joue
qu'une par tour.

Fouille de poubelles : le joueur pioche 1
carte au hasard dans la pile de défausse.

Falsification de Preuves : le joueur
prend n'importe quelle carte de I'une des
Annonces de son adversaire et la prend
dans son jeu. L'adversaire doit ensuite
reprendre les Annonces incompleétes
dans le sien.

Persuasion Amicale : le joueur déplace
le point d'aveu d'un témoin dans
n'importe quelle Salle d'Interrogation. Le
joueur ne peut déplacer le témoin de
plus de 2 cases dans chaque direction
(nombre inférieur ou supérieur).

Interrogatoire musclé : c'est la seule
Carte Action que le joueur peut jouer
pendant le tour de son adversaire. Quand
son adversaire lance le dé (étape 4), le
joueur peut jouer cette carte et le forcer
a relancer le dé.

Cartes Spéciales Joker

En plus d'avoir une valeur chiffrée, les Cartes Joker
noires permettent au joueur d'effectuer des actions
spéciales. Au lieu d'utiliser les Carte Spéciales Joker
dans une Annonce, le joueur peut les jouer : il les place
face visible sur la Pile de Défausse et effectue l'action
indiquée. Le joueur peut jouer autant de Cartes Joker
Spéciales qu'il le souhaite du moment qu'il en réserve
une pour la défausse au cours de I'étape 5.

Défanssez-vous pour relancer : si le
joueur lance le dé et ne parvient pas a
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1 Plateaun de jeu, face intérieure du couvercle de la boite
1 Poster des Suspects

64 Cartes Enquéte

8 Curseurs Témoins

1 Dé

Retirer tous les éléments de 1'emballage et les comparer a la liste du
contenu. Si un élément manque, merci de contacter le Service consomma-
teurs de Mattel : N° Indigo 0 825 00 00 25 (0,15 ? TTC/mn).

En dehors des Etats-Unis, merci de consulter 'annuaire téléphonique pour
obtenir les coordonnées de votre service Mattel local.
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Devenir le Chef de la police en identifiant le coupable
parmi les suspects.
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Retourner le couvercle de la boite, face intérieure visible,
pour découvrir les 4 Salles d'Interrogatoire, et le placer
au milieu de la surface de jeu.

Déplier le Poster des Suspects et le placer de facon a ce
que chaque joueur puisse le voir. Le Poster des Suspects
contient des images de chacun des 16 suspects.

Plateau Salles d'Interrogatoire

Exemple de Carte Enquéte

i
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+ obtenir le nombre qu'il souhaite, il joue Arrigre
5 cette carte pour pouvoir relancer le dé.
£ Cette carte ne peut étre jouée contre
~ l'adversaire. Les nombres figurant en haut des Salles d'Interrogatoire
indiquent les points d'aveu des témoins.
Placer les 8 Curseurs Témoins de maniere
Défaussez-vous pour 1 annonce : quand a ce que le coté on figurent les chiffres
le joueur tente de découvrir l'indice soit visible. Mélanger les curseurs, puis
d'une salle, qu'il réussisse ou qu'il choisir un numéro de chaque (un numéro
échoue, il doit toujourg se défausser 1, un numéro 2, etc.) de maniere a obtenir
d'une Annonce (étapes 3 & 4) ; toutefois, 4 curseurs avec des chiffres allant de 1 a
si le joueur joue cette carte de son jeu, 4. Mettre les autres de coté - ne pas les c Témoi
il peut garder toutes ses Annonces en regarder. urseurs femoins
main.
Sans regarder la face cachée des Curseurs Témoins
[P ARTIER sélectionnés, en attribuer un A chaque Salle
Quand le joueur pense avoir identifié le criminel, il lance d'Interrogatoire, en positionnant I'encoche du pion en
une accusation. Le joueur ne peut lancer d'accusations dessous du plus grand nombre figurant sur la carte.
que q'il vient juste d'atteindre le point d'aveu d'un L'attribution d'un curseur a une Salle d'Interrogatoire se
témoin et donc de découvrir l'indice de ce dernier. Le fait an hasard.
joueur désigne ensuite sur le Poster des Suspects la
personne qu'il souhaite accuser, puis il retourne tous les Battre les 64 Cartes Enquéte, donner 7 cartes a chaque
indices pour procéder a la vérification. Si 'accusation se joueur et poser les cartes restantes face cachée pour
révele étre exacte, le joueur remporte la partie ; toute- former une Pile de Pioche. Retourner la carte du dessus
fois, s'il s'est trompé, 1'adversaire remporte automatique- face visible et la placer & coté de la pile de Pioche, pour
ment la partie. former une Pile de Défausse.
0B NOGES Y DEGEEDNE Le joueur le plus jeune joue en premier.
Les détectives qui ont des difficultés a retenir les indices
sont autorisés a les écrire sur un bout de papier pour s'y INTRIODUICTION]
référer ultérieurement. Un crime a été commis ! A vous de découvrir les indices
qui vous meneront au coupable !
Dans chaque Salle d'Interrogatoire se trouve un témoin
qui détient une information cruciale concernant le
©2007 Mattel, Inc. All Righs Reserved. Tous drots réservés. . criminel recherché : couleur des cheveux, couleur des
mélalf;er:\::élfo/ﬁ rue d'Antony, BP60145, 94523 Rungis Cedex N° Indigo 0 825 00 00 25 (0,15 € TTC/mn) ou yeux, pilosité du visage ou lunettes. Ces témoins ont un
Mattel Canada Inc., Mississauga, Ontario L5R 3W2. Composez sans frais le 1-800-524-8697. "point d'aveu" déterminé par le nombre de la Salle
Mattel UK. Ltd. Vanwal Business Park, Maidenhead 56 4UB.. d'Interrogation sous lequel ils se trouvent - plus le
nombre est grand, plus il sera difficile de les faire parler.
M8698-0721G 1 En jouant des Cartes Enquéte avec une valeur égale ou
supérieure au point d'aveu d'un témoin, le joueur décou-
vre des indices qui lui permettent d'identifier le criminel
Al et de le traduire en justice.
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Chacun a leur tour, les joueurs entreprennent les 5
actions suivantes dans cet ordre :

1. Le joueur doit tirer une ou deux carte(s).

2. Le joueur peut jouer une Carte Action s'il le souhaite.
3. Le joueur peut jouer une Annonce de Cartes Enquéte
g'il le souhaite.

4. Le joueur peut lancer le dé s'il le souhaite.

5. Le joueur doit se défausser d'une carte.

Une explication détaillée de chacune des étapes figure
ci-apres.

ETAPE 1. Le joueur DOIT piocher une ou deux carte(s).
Le joueur peut soit piocher les 2 premieres cartes du
dessus dans la Pile de Pioche, soit piocher la carte du
dessus dans la Pile de Défausse.

ETAPE 2. Le joueur PEUT jouer 1 Carte Action s'il le
souhaite.

Les Cartes Action changent le cours d'une enquéte. Le
joueur les joue face visible sur la Pile de Défausse et
effectue l'action demandée. Le joueur peut jouer une
seule Carte Action par tour. Une description de chaque
Carte Action est disponible a la fin de cette régle de jeu.

ETAPE 3. Le joueur peut jouer une Annonce de Cartes
Enquéte s'il le souhaite,

Une Annonce est un jeu de 3 cartes numérotées de la
méme couleur (les nombres ne doivent pas nécessaire-
ment correspondre). Si le joueur a une Annonce dans
son jeu, il place les cartes face visible devant soi. Le
joueur peut jouer 1 Annonce par tour. Si le joueur ne
peut ou ne veut pas jouer une Annonce, il peut sauter
cette étape.

Remarque : les cartes noires sont des JOKERS et
peuvent remplacer n'importe quelle autre couleur afin
d'obtenir des Annonces.

Utilisation des Annonces

Le joueur joue une Annonce a chaque tour afin de
tenter d'atteindre le point d'aveu d'un témoin dans une
Salle d'Interrogatoire. Comme le point d'aveu figurant
sur la Salle d'Interrogatoire peut aller de 10 a 20 (selon
la position du Curseur Témoins) et que I'Annonce la plus
élevée est 9 (trois 3), le joueur ne pourra pas étre en
mesure d'atteindre le "point d'aveu" d'une salle en ne
jouant qu'une seule Annonce. Il lui faudra jouer des
Annonces supplémentaires au fil des tours qui
s'ajouteront a la premiére Annonce, ou il lui faudra
procéder a un lancer de dé (Etape 4).

Afin de déterminer s'il a atteint le "point d'aveu" d'une
Salle d'Interrogatoire, le joueur doit ajouter la valeur de
toutes les Annonces qu'il a jouées dont la couleur est
identique a celle de la Salle d'Interrogation qu'il tente
d'infiltrer (par exemple pour la Salle d'Interrogation
bleue, il lui faudra ajouter toutes ses Annonces bleues).
Le joueur doit s'assurer d'inclure toutes les Annonces de
couleur noire qu'il a jouées lorsque qu'il fait le total. Les
cartes noires sont des Jokers, ainsi elles peuvent devenir
n'importe quelle Annonce de couleur dont le joueur a
besoin. Le joueur doit faire attention a ne pas mélanger
les cartes lorsqu'il fait le total ; il faut distinguer chaque
type d'Annonce.

Si le total des Annonces d'un joueur est INFERIEUR au
point d'aveu du témoin dans la Salle d'Interrogatoire
correspondante en terme de couleur, il passe a 1'étape 4.

8i le total des Annonces d'un joueur EST EGALE OU
SUPERIEURE au point d'aveu d'un témoin dans la Salle
d'Interrogatoire, il peut regarder l'indice au dos du
Curseur Témoins placé sur la Salle d'Interrogatoire (par
exemple, si la valeur totale de toutes ses annonces
rouges est au moins aussi élevé que le point d'aveu du
témoin dans la Salle d'Interrogatoire rouge, il peut
retourner le curseur et regarder l'indice). Le joueur qui a
gagné le droit de regarder l'indice ne doit pas le révéler
a son adversaire. Apres l'avoir regardé, il doit replacer le
curseur, indice caché, sur la Salle d'Interrogatoire mais
en placant I'encoche sous le nombre inférieur qui suit.
Enfin, le joueur se défait de 1'une des annonces qu'il
vient d'utiliser contre le témoin et la place dans la Pile
de Défausse. Si le joueur n'a pas atteint le "point d'aveu"
d'une Salle d'Interrogatoire, il ne se sépare pas d'une
annonce.

La Salle d'Interrogatoire noire

Dans la Salle d'Interrogatoire noire, les nombres corre-
spondant aux points d'aveu sont supérieurs a ceux qui
figurent dans les autres Salles d'Interrogatoire, étant
donné qu'il est possible de combiner des Annonces de
TOUTES LES COULEURS pour infiltrer cette salle (par
exemple, le joueur pourrait combiner une Annonce de
cartes rouges, une Annonce de cartes bleues ainsi qu'une
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Annonce de cartes noires pour atteindre le point d'aveu
d'un témoin de la Salle d'Interrogatoire noire).

Le joueur doit garder a l'esprit quune Annonce de cartes
noires est trés puissante. Comme cela fait office de
Joker, on peut l'utiliser pour infiltrer les 4 Salles
d'Interrogatoire.

ETAPE 4. Le joueur PEUT lancer le dé s'il le souhaite.
Si le joueur n'a pas atteint le point d'aveu d'un témoin
mais qu'il n'est plus qu'a 6 points ou moins de l'atteindre,
il peut choisir de tenter sa chance en lancant le dé a 6
faces, pour ensuite ajouter le résultat du lancer de dé a
ses Annonces. Attention ! Que 1'opération réussisse ou
échoue, le joueur devra dans tous les cas se défausser
d'une des annonces utilisées contre le témoin.

Le joueur peut sauter cette étape s'il ne souhaite pas
tenter sa chance avec le dé.

Si le total de son lancer de dé et de ses annonces EST
EGAL OU SUPERIEUR au point d'aveu, le joueur peut
alors regarder l'indice du témoin, et doit ensuite replacer
l'encoche du curseur sous le plus petit nombre et se
défausser d'une des Annonces qu'il a utilisées contre le
témoin.

Si le total de son lancer de dé et de ses annonces EST
INFERIEUR au point d'aveu, le joueur doit déplacer
I'encoche du curseur de deux nombres (inférieurs) et se
défausser d'une des Annonces utilisées contre le témoin.
Dans le cas ou le Curseur Témoins est déja situé sous le
plus petit nombre, il reste a sa place.

Par exemple : le Curseur

Témoins dans cette Salle
d'Interrogatoire est situé sous

le point d'aveu 14. Deux Point
Annonces correspondant ala ~ 1'aveu
couleur de la salle ont été
Joudes jusqu'ici, mais le total
des cartes dans ces Armonces
(11) n'est pas égal ou supéri-
eur au point d'aveu du témoin
(14). Une fois qu'il a joud sa
deuxiéme Armonce, le joucur
décide de prendre un risque et
lance le dé. IL obtient 5, i arrive
donc aun total de 16, ce qui est
supéricur au point d'aveu. It
peut donc regarder U'indice au
dos du Curseur Témoins, puis
il replace le curseur sur la
Salle d'mterrogatoire, sur le
nombre tmmédiatement
inférieur, 13. Enfin, il se
défausse d'une des deux
Arnonces qu'il vient d'utiliser.

Un joueur ne peut consulter quun seul indice par tour.

ETAPE 5. Le joueur DOIT se défausser d'une carte.

Le joueur doit terminer son tour en se défaussant dune carte de
son jey, il doit done penser a en garder une pour cette occasion.
C'est ensuite an tour de 'adversaire de jouer. Si le joueur choisit
de se défansser d'une Carte Action pendant cette étape, il n'utilise
Pas son pouvoir.

UTIIL IS ER] POSTERIDE SESUSPECTS

Quand un joueur obtient un indice, il se référe au Poster des
Suspects afin de réduire 1a liste des suspects. Chaque indice
découvert réduit le nombre

de suspects de moitié.

Par exemple : le premier
indlice découvert indique
au joueur que le suspect
qu'il recherche a les
cheveux blonds ; il peut
ainsi rayer de la liste des
suspects U'autre moitié
qui a les cheveux foncés.

L'indice sutvant que le
Joueur obtient lut indique
que le suspect ne porte
pas de unettes ; ainsi, de
méme que dans U'exemple
précédent, il peut éliminer
Uautre moitié des
suspects qui porte des
lunettes. Le joucur
continue de récolter des
indlices jusqu'a ce le
nombre de suspects soit
réduit aun sewl... qui
s'avérera étre le criminel !
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