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Introduction , _ , Pt Al
Un jeu, pour 2, 3 ou 4 détectives, qui se passe dans iq-q.uartmr-dq
Manhattan Sud. Chaque détective agit suivant les ordres donnes par
|'équipe de Kojak. . Ve 1
4 dossiers, relatifs & des affaires criminelles impurtanteg.qnt été
ouverts a Manhattan Sud. ,
Frank McNeil, commissaire, a confié ses dossiers au lieutenant
Théo Kojak, et a ses hommes - Crocker, Sapperstein et Stavros.
lly ale Dossier rouge qui concerne le hold-up d'une banque;
le Dossier jaune, un cas de corruption politique; le Dassier bleu
qui denonce une série de vols exécutés trés adroitement par une
bande et le Dossier vert concernant un réglement de comptes.
Butdujeu . :
Le but du jeu est d'arréter le plus grand nombre de coupables.
if ngﬁmmr}a grreistatin;; deux joueurs sont a égalité,

gagr ra ceiul qui rameénera le premier ses de .
parking du poste de F%lim. R A s U.K.Vﬂi_tufﬂ;ﬂ ﬂ:.“
o
Une table de jeu - 8 voitures de police de quatre coulsurs différentes -
41:=ﬂmin.&l§-;éﬁua}” pid: . carte: i iB carias.
missions - 1 dmmm !ﬁrwraeﬂg.;_mm(@lm 16 cartes-
Comment préparer le jou s o

LENeZ 1es cartes-




Pliez les cartes-mandats d'arrét et posez-les sur le poste de Police
Placez chaque criminel sur le point noir qui se trouve sur les lieux

de chaque crime (Banque, Mairie, Club et Hétel) suivant leur couleur.
Chaque détective choisit 2 voitures de la méme couleur et les place
dans le parking du Centre Ville. -

Comment jouer ;

Chaque joueur lance le dé. Celui qui obtient le plus grand chiffre
commence & jouer puis les autres jouent a tour de réle en tournant

dans le sens des aiguilles d une montre.

Le premier objectif de chague détective est de se rendre dans la case
des cartes-missions ou il recevra ses consignes.

Le joueur sort une de ses voitures du parking du Centre Ville et
I'avance du nombre de cases indiqué sur le dé. Les voitures suivent la
direction des fleches et n'ont le droit de reculer que lorsque le joueur
sort un 6. Dans ce cas, le joueur doit reculer de 6 cases et seulement
s'il e désire (les demi-tours ne sont pas permis). De plus, une voiture
n'a pas le droit de doubler lorsqu'une case est déja occupée par

deux voitures allant dans la méme direction, Dans ce cas le joueur
doit attendre dans la case précédente jusqu'ala libération

d'une voie.

Pour le moment les joueurs ne doivent pas tenir compte des cases
marquées ‘Carte-Piéges' lorsque les voitures s'arrétent dessus.

Un joueur ne peut tirer une carte-piége que lorsque sa carte-mission
lui a attribué une enquéte.

Pour atteindre la case des cartes-missions il est necessaire d'obtenir
au dé le nombre exact de cases. Lorsqu’il entre dans cette case le

joueur prend la premiére carte du tas. Cette carte indiquera I'enquéte

assignée a ce ive: dossier rouge, dossierbleu, efc...etla

ur de 'emplacement du crime. Le détective doit garder cefte




le joueur peut prendre le mandat-d'arrét et le placer sur le quartier
qu'il doit surveiller. Lorsque cette carte est affichée, il peut arréter

un criminel ou avancer I'une ou l'autre de ses voitures lorsqu'il lance
le dé.

Cartes-piéges

Le travail de I'équipe Kojak consiste a essayer d'amener le criminel
sur la partie rouge du cercle afin que I'équipe motorisée puisse
I'arréter. Ce travail est exécuté avec ['aide des cartes-pidges qui
enregistrent les progres faits par I'équipe Kojakdans
I'accomplissement de leur mission. Un joueur ne peut utiliser les
cartes-pieges que lorsqu'il a regu sa mission. :

Un joueur qui arrive sur une case carte-piége en jouant tout son
coup de dé prend la premiere carte du tas et exécute les ordres qu'il
regoit. S'il recoit I'ordre d'avancer un criminel quelconque (exemple:
avancer le criminel Jaune de trois cases) il doit le faire quelle que soit
la mission qui lui a été confiée. Lorsqu'une carte Kojak est retournée
par un joueur le coupable de ceiui-ci est automatiquement placé
sur la partie rouge prét a étre arrété. Lorsque les ordres ont été
exécutés la carte-piége est remise au fond dutas.

Arrestation : .
Un criminel ne peut étre arrété que lorsqu'il se trouve sur la partie
rouge du cercle et seulement lorsque I'une ou l'autre des voitures
de Police atteint la case entrée du quartier (marquée par des
menottes) et que la carte-mandat d'arrét a été affichée.

Lorsqu’une arrestation a été opérée le coupable est retiré du jeu et
~ accusé de son crime. Son dossier est alors fermé: le mandat d'arrét
~ estrendu au poste de Police, la carte-mission est re HREROLS.
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