 PRINCIPE DU JEU

=0
AENREY

@@@U@ rﬂ@ﬂ@nﬂ

Grﬁne'au systeme de jeu SES (Scénario Enguéte
Systeme), vous étes au ceeur de |'enguéte.

Chaque joueur incarne un engquéteur.

Votre objectif est de résoudre une ENQUETE en suivant
des PISTES, gui vont vous permettre de trouver des
INDICES, d'identifier des SUSPECTS et de confondre
les coupables grace a des PREUVES.

Il s'agit d'un jeu d'enquéte ol tous les joueurs jouent
ensemble, plutét que les uns contre les autres, dans
un but commun, qui est de confondre |le coupable en
un nombre de tours de jeu limite.

Les joueurs gagnent tous ensemble ou perdent tous
ensemble.

Néanmoins, en cas de victoire, on pourra remercier le
meilleur enquéteur, celui qui aura termineé le scénario
avec le plus de POINTS D'ENQUETE (P.E.).

Ce jeu comprend plusieurs SCENARIOS.

Chagque scénario correspond 3 une duree de jeu variant
d'1h15 a 2h00, selon que vous allez droit 3 |1a solution
ouU gue vous vous egarez sur des fausses pistes.
Chaque scénario peut se jouer en solitaire, a 2, 3 ou
4 joueurs.




LE MATERIEL

Le plateau de jeu
Il est divisé en guatre zones distinctes et sert 3
recevoir les INDICES, les SUSPECTS et les PREUVES

de chagque SCENARIO. Il comporte également le dé-
compte des TOURS DE JEU.

Les scenarios

Ils se présentent sous la forme d'un paquet de
fiches. Toutes les fiches d'un méme scénario sont
identifiables par une bande de couleur qui se situe
en haut du recto de |3 fiche.

Chaque fiche correspond 38 une PISTE qui est nume-
rotée.

Certaines PISTES, plus longues, requierent plusieurs
fiches. Elles sont alors numérotées « 3, b, C, . ».
Commencez votre lecture par |3 fiche « a » puis
poursuivez votre lecture par la fiche « b », etc. »

Les pions de jeu

A chaque SCENARIO correspondent 20 pions de jeu
de meme couleur. Il s'agit des 12 INDICES, des B

SUSPECTS et des 2 PREUVES a decouvrir.




Le livret d'enquéte

Il s'agit du document sup lequel vous allez noter les
progres de votre ENQUETE en listant les PISTES que
vous avez identifiées, en indiquant le TOUR de jeu au
moment oU vous suivez une piste et en repertoriant les
INDICES et les SUSPECTS que vous aurez déecouverts,

Le dé d'Enquéte

Au cours de votre ENQUETE, vous allez parfois devair
tester votre réussite face 3 certains événements
soit pour trouver des INDICES soit pour suivre des
PISTES particulierement difficiles.

Le résultat « SES » sur le dé d'enquéte vous per-

mettra de franchir ces obstacles sans perdre de
temps.

Les Points d'Enquéte

Ils sont a Ia fois vos jokers pour mener votre ENQUETE
rapidement a son terme, et une récompense lorsque
vous decouvrez un INDICE ou une PISTE importante, A
la fin du SCENARIO, ils servent aussi 3 déterminer le
meilleur Enquéteur.




Le marqueur de tour

Positionne sur le plateau de jeu, il sert 8 gécnmp'rer-
le nombre de Tours de jeu de votre ENQUETE.

MISE EN PLACE DU JEU

1°/ Installez le plateau de jeu, face aux joueurs, au
centre de |a table et positionnez |le marqueur de
tour sur la case Départ / Introduction du decompte
de Tour de jeu.

2°/ Choisissez le SCENARIO que vous désirez jouer.
Classez les fiches par ordre croissant en comparant
gvec le nombre de fiches inscrit au dos de |a fiche
de presentation de ce scenario et classez-les par
ordre croissant. Positionnez le paquet de fiches
dans |'alveole prevue 3 cet effet dans la boite de
jeu.

3°/ Positionnez faces cacheées sur les 20 cases du
plateau de jeu, les 12 INDICES, 6 SUSPECTS et 2
PREUVES du SCENARIO que vous avez selectionné
(méme couleur).
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4%/ Munissez-vous d'un crayon ou d'un stylo. L'un des

joveurs (généralement celui qui écrit’'le plus lisible-
ment ), que I"'on appellera LE RAPPORTEUR, prend le
Livret d'Enguéte et marque, en haut d'une nouvelle
page, le nom du SCENARIO gue vous avez choisi de

jouer.

5°# Chague joueur recoit enfin 1 Point d’Enguéte (a
4 joveurs), 2 P.E. (& 2 ou 3 joveurs) ouv 4 P.E. (si

Vvous jouwez en saolitaire).

Vous étes maintenant préts & débuter votre ENQUETE.

MENER L'ENQUETE

Cheagque ENQUETE commence par la lecture & haute
voix par le joueur le plus vieux de la PISTE l: Intro-

duction.
A I'issue de cette introduction, vous sont propossges

differentes PISTES.
LE RAPPORTEUR doit reporter sur le Livret d'Enguéte,
face aux numeéros correspondants le nom des PISTES

ainsi découvertes.

Vous pouvez maintenant jouer votre premier Tour de

Jeu =
1"/ avancez le marqueur de Tour sur la case « Tour 1 »

du plateau de jeu.

<"/ chaque joueur décide de la PISTE qu'il souhaite
suivre pendant ce tour. Plusisurs jouveurs peuvent
decider de suivre la méme PISTE.

3°/ le RAPPORTEUR inscrit sur le Livret d’Enquéte le
numeéro du Tour de leu en face de chagque PISTE seélec-

tTionneée.

4°/ en commencant TOUJOURS par la PISTE sélection-
nee gui a le plus petit numeéro, le joueur prend la Fiche
correspondante et la lit @ haute voix.

Si, @ Ia fin de la fiche, d'autres PISTES sont décou-
vertes, le RAPPORTEUR note leur nom en Face du nu-
meéro correspondant dans le Livret d’'Enguéate.

C'est ensuite au joueur qui a selectionné la PISTE



suivante d'en prendre connaissance et ainsi de suite
jusqu'a ce que tous les joueurs sient joue.

Le Tour 1 est fini, avancez le margueur de Tour sur
la case « Tour 2 » du plateauv de jeu, et procéedez
comme précéedemment, en sélectionnant les nou-
velles PISTES gue vous souvhaitez explorer parmi
celles gqui ne "'ont pas déja été.

Piste 1 | Tntroduction
e 2 |

NMaom des pistes
decguvertes

Etuedde de La scéwne de crivae

N" du Tour de jeu nscrit lorsgue
vouIs vous rendez sur celle piste

mal

MNom du jousur gul Mmena
'enquéte sur cette piste

CAS PARTICULIERS
Jet du dé d'Enquéte

Il peut arriver gu'au milieu d'une PISTE, on vous de-—
mande de jeter le dé d'Enquéte. Si vous obtenez le
symbole « SES » en jetant le dé, votre jet est
reussi, sinon, il est rate.

- Si votre jJet est réussi, vous gagnez 1 Paoint d'En-
quéete suppléementaire, et vous pouvez continuer &
prendre connaissance de |la suwite du ftexte de Iz
PISTE que vous exploitez.

= Si votre jet est raté, et si vous possédez 1 Point
d’Engquéte, vous pouvez décider de le dépenser pour
rejeter une nouvellie fois le dé. (On ne peut relancer
le dé gqu'une seule fois par Tour, méme si I"'on pos-
sede plusieurs P.E.). Si votre jet est réussi, vous
gagnez 1 Point d'Enguéte supplémentaire, et vous
pouvez continuer & prendre connaissance de la suite
du texte de la PISTE que vous exploitez.

Si votre jet est definitivement raté, appliguez les
indications mentionnées sur la fiche.

Si le symbole @& apparait sur la fiche, cela signifie
de plus que vous restez blogué sur cette PISTE : au
Tour swivant vous devrez rester sur cette PISTE et
vous obtiendrez alors automatiguement les informa-—




tions gue votre mauvais jet de dé ne vous a pas peErmis
dobtenir le tour précédent. '

(Il se peut gque plusieurs Jets de dé soient requis
successivement sur une méme PISTE.)

Si plusieurs joueurs suivaient cette méme piste,
tous les joueurs doivent jeter le dé d'Enquéte.

Il suffit gu'un seul joueur réussisse son jet (avec
ou sans dépense de P.E.) pour poursuivre la PISTE
(tous ceux gqui réussissent gagnent 1 P.E.).
Inversement, si tous les joueurs ont rate, tous se
retrouvent bloqués ou doivent assumer les effets.

Decouverte de SUSPECTS, d'INDICES

ou de PREUVES

Au cours de votre ENQUETE, vous allez identifier des
SUSPECTS et découvrir des INDICES et des PREUVES
au fil des PISTES que vous allez explorer. A chague
fois que cela arrive, le RAPPORTEUR devrs lI'indiquer
sur son Livret d'Enquéte en reportant leurs noms en
face des cases prévues & cet effet.

En méme temps, vous devrez retourner face visible,
le jeton correspondant sur le plateau de jeu.

Conditions reguises

Il se peut également gqu'su milieuv d'une PLSTE, on
vous demande si vous avez déja suivi telle PISTE, ou
identifie tel SUSPECT ou découvert tel INDICE.

Si la réeponse est « oui », vous pouvezr continuer
votre lecture.

Dans le cas contreire, vous devez stopper votre lec-
ture. Conservez la fiche de cette PISTE devant vous,
dés gque la condition exigée sers levés asu cours de
votre ENGQUETE, vous pourrez immédistement prendre
connaissance de la suite du texte (sans avaoir a re-

selectionner cette piste).

COMMENT GAGNER

L'ensemble des joueurs remportent la partie s'ils so-
lutionnent le ou les crimes sur lesquels ils enquétent,
avant le nombre de Tours de jeu qui leur est imparti.
La FIN DE L'"ENQUETE est indiquée sur la PISTE gui
vous livre la solution.




Le nombre maximum de fours de jeu est de 16 si
vous jouezr a 3 ou 4, et de 20 si vous jouez & 2 ou
en solitaire.

En cas de victoire, le joueur gqui termine la partie
avec le plus de Points d'Enguéte est déclaré meilleur
Engueteur.

(Il existe dans certains SCENARIOS des PISTES
« Epilogue » gui se situent aprés la derniére PISTE
de jew et gqui n'influent pas sur vos conditions de
victoire. Elles mettent juste un dernier éclairage sur
le SCENARIO.)

SPECIFICITES DU JEU
EN SOLITAIRE

Si vous jouez en solitaire, vous devez suivre 2 PISTES
par Tour de Jeu.

CONSEILS AUX DEBUTANTS

- Plus vous étes de joueurs, plus I'Enguéte est facile
car vous pouvezr explorer davantage de PISTES,
mame si vous avezr moins de temps pour cels.

- Jusqu'a 3 joueurs, vous ne pourrez pas suivre
toutes les PISTES du scénario dans le tfemps imparti.
Il convient donc de privilégier celles gui selon vous,
meéneront & la solution de I"'énigme et a I"'arrestation
du coupable.

- Aucune ENQUETE ne peut étre solutionnée en maoains
de 13 Tours de jeu.

= Pour ne pas perdre de temps, il convient donc
d'éviter de rester blogué sur une piste a cause d'un
mauvais jet de deé. Une bonne solution est de vous
rendre a plusieurs sur les PISTES gue vous pensez
cruciales, de fagon a ogptimiser le résultat des jets
de dé d'Enquéte.

Javetoppement | TILSIT Tean
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