MYSTERAMI

JACK L’ÉVENTREUR

Ce document est une réorganisation légère des règles  qui sont venues avec le jeu de cartes. En espérant que cela que les règles seront plus faciles de suivre.

Les types de cartes :

Cartes Marteau : avec un MARTEAU dans coin supérieur gauche 

Suspects

Alibis

Victimes

Scènes

Démission du commissaire de police 

L’Éventreur Frappe

Cartes de Preuve : une LOUPE dans coin supérieur gauche

Notez que les Lettres ne comptent pas pour les Suspects
Carte L’Éventreur s’échappe

Jeu :

Mélanger et distribuer les cartes :

2 joueurs : 10 cartes

3 joueurs : 9 cartes

4 joueurs : 8 cartes

Retourner la carte suivante pour commencer une pile de défausse, "le Scotland Yard".

Pendant le jeu, le contenu de Scotland Yard ne peut pas être examiné, à moins que quelqu'un ne joue une carte lui permettant de faire ainsi. Les cartes restantes forment, "le Dossier".

Chaque joueur complète les étapes suivantes à leur tour.

Voter (facultatif)

Piger (obligatoire)

Jouer une ou plusieurs cartes (facultatif)

Défausser une carte (obligatoire)
Voter :

Cette action peut être menée qu’une seule fois par manche et par n’importe quel joueur. Avant que le joueur actuel pige une carte, il peut forcer un vote, mais seulement si ce joueur a au moins une série Preuve en jeu devant lui (Lettres comprises). Chaque joueur écrit  sur un papier qui il croit être l'Éventreur à la fin de la manche. Pour voter pour un Suspect, il n’est pas nécessaire qu’il y ait une série de cartes Preuve de ce Suspect sur la table. Les lettres ne sont pas un Suspect, ni L’Éventreur s’échappe. Les votes sont secret et sont mis de côté jusqu'à la fin de la manche.

Piger :

Le joueur actuel pige soit la carte supérieure de Scotland Yard ou du Dossier, et ajoutez-la à votre main.

Jouer une ou plusieurs cartes :

Cartes Marteau :

Les cartes Marteau sont jouées seules, pas dans les séries. Le joueur actuel peut jouer seulement une carte Marteau par tour. (À moins qu’une carte ne vous permette d’en jouer plus). Certaines sont jouées devant vous et d'autres à Scotland Yard.

Cartes Preuve :

Les cartes Preuve sont jouées en série. Une série de trois cartes minimum ou plus de la même couleur. Elles peuvent aussi être jouées seules ou deux si un autre joueur a une série de la même couleur devant lui, en complément. Un Joker peut être utilisé pour n'importe quelle couleur de carte Preuve, sauf une Lettre. Les cartes Preuve sont jouées devant vous. Le joueur actuel peut jouer autant de cartes Preuve pendant son tour.

Placement de séquence :

· Une série de cartes Preuve ne peut pas être jouée tant qu'une Victime n'a pas été posée.
· Une carte de Suspect ne peut pas être jouée tant qu'une série de cartes Preuve de la même couleur n’a pas été posée.
· Une carte Alibi ne peut pas être jouée tant qu'une série de cartes Preuve de la même couleur n’a pas été posée.

· L'Éventreur s’échappe peut être jouée N'IMPORTE QUAND si toutes les  5 cartes Victime sont sur la table.

Défausse :

· Le joueur actuel doit défausser une carte face visible sur la pile de Scotland Yard.

· Notez que jouer une carte Marteau à Scotland Yard ne compte pas comme une défausse.
Fin d'une Manche :

Un joueur défausse la dernière carte de sa main.

OU

La carte L'Éventreur s'échappe est jouée.

OU

Quelqu'un pige la dernière carte du Dossier, une deuxième fois. (Le Dossier épuisé deux fois)

OU

Un joueur est forcé de jouer sa dernière carte sous l’effet de la carte Démission du commissaire de police. 

L'Éventreur est attrapé de 2 façons, quand :

1. Un joueur joue sa dernière carte en main, ou est forcé de la jouer sous l’effet de carte Démission du commissaire de police. 

2. Il y a une série de Preuve pour un Suspect qui n'a pas d'Alibi en jeu. (Les Lettres ne comptent pas comme des Suspects).
Au contraire, les évasions de l'Éventreur arrivent quand :
1. La carte L'Éventreur s'échappe est jouée.

2. Scotland Yard est épuisé pour la deuxième fois.

3. Il y a une carte Alibi en jeu pour le seul Suspect possible avec une série en jeu ou la seule série en jeu sans un Alibi est les Lettres.

Les points :

L'Éventreur est attrapé :

· Additionner tous les points (le coin supérieur) pour toutes les cartes jouées pour chaque suspect. Le suspect avec le total le plus haut est l'Éventreur. Écarter les Suspects avec des Alibis en jeu. S'il y a une égalité, le plus bas numéro dans le coin inférieur gauche est l'Éventreur.
· Additionner les points devant vous. Doublez tous les points pour des cartes associées à la couleur de L'Éventreur.

· Mettre de côté toutes les cartes Preuve, Suspect ou Alibi qui pourraient être jouée sur une série existante et enlever de votre total la valeur des autres cartes restantes. Si la carte de L'Éventreur s'échappe est dans la main d’un joueur, il soustrait seulement deux points pour chaque carte Victime en jeu au lieu des 35 points de la carte.
· Vérifier les votes. Si un joueur a voté correctement, ajoutez 10 points à son total. Il n’y a aucune pénalité pour un vote inexacte.

L'Éventreur s'Échappe :

· Un joueur qui joue la carte L'Éventreur s'échappe reçoit 35 points.

· Les seuls autres points marqués sont pour les Victimes et les Scènes.

· Toutes les autres cartes sont ignorées. Aucun point n'est déduit.

Fin de Jeu :

Le jeu se termine quand un joueur excède 100 points. Celui avec le plus haut total gagne. En cas d’égalité, rejouer une autre manche.
Les propriétés spéciales de cartes :

Cartes Victime :

· Si la carte Scène correspondante est déjà en jeu, récupérer-là devant vous.

· Piger deux cartes du Dossier.

Cartes Scène :

· Si la carte Victime correspondante est déjà en jeu, récupérer-là devant vous.
· Récupérer n’importe quelle carte, sauf une autre carte Scène, de Scotland Yard. Montrer-là à tous, et jouer-là immédiatement ou placer-là dans votre main.

Cartes Preuve :

· Peut seulement être joué si une carte Victime est en jeu sur la table.
· Doivent d'abord être jouées dans une série. Si une série d’une couleur est déjà en jeu, elles peuvent être posées comme complément. 
· Les jokers peuvent être utilisés comme n’importe qu’elle couleur de carte de Preuve à part les Lettres.


Cartes Suspect :

Peut seulement être joué si une série de cartes Preuve pour ce suspect est en jeu.

Cartes Alibi :

· Peut seulement être joué si une série de cartes Preuve pour ce suspect est en jeu.

· Chacune des cartes Alibi précédemment jouées est défaussées à Scotland Yard.

· Si la carte Prince Eddy / Sir Gull est jouée, le joueur doit annoncer à lequel des deux Suspects l’Alibi s'appliquera. La couleur de ce Suspect est dirigée vers le centre de la table.

· Si un Alibi est en jeu, ce Suspect ne peut pas être l'Éventreur.

Carte L'Éventreur Frappe :

· Annoncer que L'Éventreur a frappé et placer la carte à Scotland Yard.

· Retourner une par une les cartes du Dossier vers Scotland Yard. Arrêtez-vous quand vous retournez une carte Victime, ou si un total de cinq cartes a été tourné sans Victime.

· Si une carte Victime a été trouvée, placer-là devant vous et piger 2 cartes du Dossier.

Carte Démission du commissaire de police :

· Annoncer que le Commissaire a démissionné et placer la carte à Scotland Yard.

· Tous les joueurs (incluant le joueur actuel) doivent jouer toutes les cartes Victime de leur main devant eux. Ils prennent les cartes Scène comme d'habitude, mais ne pigent pas de cartes du Dossier.

· Si cela force quelqu'un à jouer la dernière carte dans sa main, la manche prend fin. Cependant, si cela fait en sorte que toutes les cinq cartes Victime sont étalées, on doit laisser le temps à la carte L'Éventreur s’échappe d’être jouée

.

Carte L'Éventreur s’échappe :

· Peut seulement être jouée si toutes les cinq Victimes sont en jeu sur la table.

· Peut être joué À TOUT MOMENT. Même pendant le tour d'un autre joueur.

· Quand la carte est jouée, la manche se termine immédiatement.
