LES AVENTURES
DE
SHERLOCK HOLMES

(2 a 4 Joueurs)

Ceux qui ont lu « Les Exploits de Sherlock Holmes » se souviendront,
sans aucun doute, de ses bnllants succes : upe attention soutenue aux
maoindres détails, une observation perspicace et une déduction subtile sont
4 la base de ses étonnantes réussites gul, dans le monde antier, ont émerveillé
des millions de lecteurs.

THEME DU JEU

Sherlock Holmes depouille les journaux du matin et décide d enquéter
sur ['un des huit crimes qui v sont relates.
Il s'efforce tout de suite de rassembler des Indices, seconde par le
fidele Dr Watson, mais ses investigations sont quelque peu freinées par des
policiers indifférents...

Apras avolr déambulé dans les rues du quartier ouest de Londres, 1

possede suffisamment dindices pour rentrer au 221 B Baker Street, et
méditer sur la meilleure facon de résoudre 'énigme du crime.

Dans le jeu, chaque jousur est a la fois Sherlock Holmes et Dr Watson.
Son but est d'étre le premier a présenter au 221 B Baker Street,
6 indices positifs relatifs au crime,

MATERIEL

— ] tableau de jeu,

— 48 cartes « indices »

— 4 sédries de coupures de journaux ;
— 4 figurines Sherlock Holmes

— 4 —  Dr Watson;

— 4  —  policier.



PREPARATION

Avant de commancer 4 jouer, les cartes « indices » sont sépardes en
quatre paquets de 12 cartes selon la couleur de leur dos,

Chague joueur recoit :

— Une figurine « Sherlock Holmes » ot une figurine « Dr Watson » de
méme couleur, ainsi qu'un policier

— Un dépliant donnant les huit articles de journaux:

— Un paquet de cartes « indices » (81 moins de 4 joueurs prennent part
au jeu, les paguets inutilisés sant écartés).

A noter que 6 cartes d'un mémae paquet aet, par conséquent, de méme
couleur, établissent la preuve tangible de 'une des huit énigmes du jeu ;
on peut d'ailleurs le vérifier & I'examen des lignes horizontales tracées sur
chaque carte ; s1, en placant les cartes les unes a cdté des autres, on peut
prolonger une ligne quelcongque de facon continue, on est certain que ces
cartes appartisnnant bien au mémea cas,

LA REGLE

Chacun compulse tous ses articles de journaux, mais n'en retient qu’un
seul. En d'autres termes, sur les huit énigmes relatées, il en cholsit secréte-
ment une qu’il va s'efforcer de résoudre.

(Il paut arnver que plusieurs joueurs choisissent le méme cas, mals cec
ne fait qu'augmenter 'intérét du jeu).

Il écarte ensuite les G cartes « indices » qui ne sont pas mentionnées
dans son dnigme ot les pose devant lui, faces cachées, pour référence ulté-
rieura éventuelle (commo on le verra plus loin),

Il a maintenant en main, 6 cartes « indices » qui correspondent &
6 emplacements du tableau de jeu.

~Il's’agit maintenant de se 1endre, par le chemin |e plus court, au domi-
cile de Shailock Holmes, 221 B Baker Street, en passant par les endroits
requis marquas sur le plateau.

DISPOSITIF D'ATTAQUE

Le joueur qui joue le premier place, ensemble sur l'indice (rond rouge)
correspondant & l'une de ses cartes, ses figurines « Sherlock Holmes » et
« Dr Watson »,

Il poste son policier & I'une des intersections de son choix (rond bleu),

Enfin, il expose devant lui, face visible, la carte « indice » correspon-
dantal'endroit ol il a mis ses figurines « Sherlock Holmes »et« Dr Watson »,
Les autres joueurs procédent de la méme facon.

A noter gu'en cours de partie, les figurines de couleur différente
ne doivent jamais occuper un méme endroit.

Par contre, le « Shaerlock Holmes » et le « Dr Watson » d'un
joueur (ils sont alors de méme couleur) pauvent occuper ensemble
un méme emplacement sur le plateau.
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DEPLACEMENTS

Les déplacements se font ainsi

— Las figurines « Sherlock Halmes » et « Dr Watson » avancent d'un point
a une Intersection veisine (rand rouge ou bleu). Elles peuvent étre
déplacées conjointement sur la méme route, ou sépardment sur des
chemins différents.

— Les policiers, eux, ne doivent pas étro déplacés directement par les
joueurs. s le sont, en fait, par le Dr Watson (par lui uniquement),
Voiel comment @ vous déplacez & bon escient le Dr Watson sur I'empla-
cement voisin ou se trouve un policier. Etant entendu que deux figurines
ne peuvent occuper le méme point (4 I'exception des?égurlnas Sherlock
Holmes et Dr Watson de méme couleur) vous expulsez le policier de
I'androit qu'il occupe vers 'emplacement voisin de votre choix.

Si cet emplacement est dgalement occupd par une hgurina (ou par
2 figurines de méme couleur) celle-ci est 4 son tour écartdée vers un
autre point voisin dans n'importe quelle direction. On voit que par une
sorte de réaction en chaing on peut modifier parfois d'un seul coup
toutes les positions.

— N'importe laquelle des figurines peut se trouver sur un indice quel-
conque (point rouge). mais le privildge de décauvrir une carte « Indice »
n‘appartient qu’au seul « Sherlock Holmes » lorsqu'il se pose sur ['em-
placemant correspondant,

— |l arrive que « Sherlock Holmes » et la « Dr Watson » ne sont plus
ensembla. S| tel st te cas, vous pouvez, au lieu de déplacer vos figurines
de point en point, faire « sauter » Sherlock Holmes d'un bout 4 |'autre
du tableau pour lui faire 1ejoindre son fidéle second sur un méme empla-
camant,

— Toutes les figurines peuvent &tre déplacées dans n'importe quelle direc-
tion &t rnﬁmp revenir sur I'emplacement qu'elles occupaient au COUp
précedent, C'est une question de tactique.

SUR UNE AUTRE PISTE

A un certain moment — lorsque la partie touche & sa fin notamment —
un joueur peut avoir le sentiment d'étre encercld et bloqué par ses adver-
saires. Dans ce cas, il a la possibilité d’abandonner I'énigme qu'il avait sélec-
tionnée au départ pour en choisir une autre il reprend los 8 cartes « indice »
mises de cOté au début du jeu et choisit, parmi les 12 qu'il posséde alors,
celles gui le conduisent & une nouvells enquéte.

Cette possibillté n'est donnée qu'une fois au cours d'une partie,

Les cartes « indice » déjd exposées avant de passer d'un cas 4 un
autre demaeurant disponibles pour un usage ultérieur.

DENOUEMENT

Le jouaur qui parvient & exposer les G cartes « indice » d'un méme cas,
va maintenant ge précipiter au domicile de Sherlock Holmes.

Il faut que Sherlock Holmes et le Dr Watson pénétrent ensembla au
221 B Barker Street. (En d'autres termes, le dernier déplacement opéré doit
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amener conjointement sur le rond du 221 B Baker Street, les figurines
de méme couleur Sherlock Holmes, et Dr Watson),

Celui gui, le pramier, y parvient, a gagnaé,

STRATEGIE

Un bon stratege s'efforcera de bloquer ses adversaires en les obligeant
a recular sur une « voie de garage ».

Il essaiera aussi de deviner les « cas » sur lesquels ils enquétent en
ramarquant les cartes « indice » qu'ils exposent. |l pourra ainsi les contraindre,
soit & emprunter un chemin long et détourné, soit a8 changer de cas,

Pour gagner la partie, il devra faire preuve d'initiative et d'astuce, de
concentration et d'esprit de décision, toutes qualités qui furent I'apanage du
célébre détective : SHERLOCK HOLMES

=

Adaptd des romans de Sherlock Holmes
et par autorisation spéciale des hériters
da S5IR ARTHUR CONAN DOYLE. Editions CAPIEPA « 1867



