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Principe du jeu
\
Hong Kong, la ville aux mille lumiéres, un effroyable meurtre a eu lieu.
Vous et vos coéquipiers Enquéteurs arrivez sur la scéne de crime pour
découvrir que le coupable a laissé de nombreux indices derriére lui. Parmi

ces objets suspects dispersés dans la piéce, vous devez découvrir 'Arme du Crime
et la Piece a Conviction dans le but d’attraper et de faire condamner le meurtrier.

/5 omme si résoudre un meurtre n’était pas déja suffisamment difficile, celui-ci vous
‘\J donne du fil a retordre puisque le Meurtrier se cache parmi vous ! Pendant que
le Médecin Légiste vous donne des indices sur ce que vous cherchez, le Meurtrier,
lui, tente de semer la confusion et le doute afin de maintenir sa couverture intacte.
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ENGUETEUR

12 cartes Réle (noires) 200 cartes Objet (rouges) 90 cartes Arme (bleues)

Cartes Edle
MEDECIN LEGISTE x 1

Entant que maitre du jeu, le Médecin Légiste détient la solution

\ du crime. Il aide les Enquéteurs dans l'identification de I’Arme

du Crime et de la Piece a Conviction. Lorsqu’un Enquéteur

- | réussit cette mission, le crime est résolu et le Médecin Légiste
i gagne la partie avec tous les Enquéteurs.

Durant la partie, le Médecin Légiste n’est PAS

‘M DZIESC'IIEI autorisé a aider les Enquéteurs avec des mots, des
' gestes, ni méme un contact visuel.

MEURTRIER x 1

Lorsque le crime prend place, le Meurtrier choisit une carte

Objet et une carte Arme parmi celles qui se trouvent devant

lui ; celles-ci constituent la solution du crime. Elles deviennent
S donc respectivement la Piece a Conviction et 'Arme du Crime.

Le Meurtrier essaye de cacher son identité et cherche a faire
accuser quelqu’un d’autre. Méme s'il est identifié, le Meurtrier
gagne la partie si personne n’a trouvé la paire exacte “Piece a
Conviction et Arme du Crime” choisie par celui-ci.

| MEURTRIER
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11 jetons Badge
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ENQUETEUR

§

|COMPLICE|

6 marqueurs
Balle en bois

S erez-vous assez perspicaces pour résoudre ce crime ? Ou bien le Meurtrier
échappera-t-il a toute condamnation pour un meurtre parfait ?

re LIE
Encarn chand Suffocation Tote Fub
Raide Elomture shvirn Poltriee Litwird
Fours] Parta do sang Matn Rostaurant
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32 tuiles Indice
(dont 6 tuiles Evénement)

EMQUETEURS x 8

Pour résoudre le crime, les Enquéteurs doivent analyser les
Indices donnés par le Médecin Légiste. Dés qu’un Enquéteur
identifie a la fois la Piéce a Conviction et I’Arme du Crime,
le Meurtrier est arrété et tous les Enquéteurs ainsi que le
Médecin Légiste gagnent la partie.

Gardez a l'esprit que le Meurtrier (et parfois son Complice)
se cache(nt) parmi les Enquéteurs ! Les Enquéteurs
innocents doivent donc parfois se défendre énergiquement
et avec conviction contre de fausses accusations.

COMPLICE x 1

Le Complice est un role optionnel dans une partie a
6 joueurs ou plus. Le Complice sait qui est le Meurtrier et
connait la paire “Piece a Conviction et Arme du Crime”
sélectionnée. Le Complice et le Meurtrier gagnent la partie
si le Meurtrier n’est pas identifié par les Enquéteurs.



TEMOIN x 1

Le Témoin est un réle optionnel qui peut intervenir lorsque

le Complice est en jeu. Le Témoin est un Enquéteur qui a
W vu les coupables quitter la scene de crime. Cependant, il
ne sait pas précisément lequel de ces deux joueurs est le
Meurtrier ou le Complice. De méme, il ne connait pas la
paire “Piece a Conviction et Arme du Crime”.

Si le Meurtrier est arrété, mais qu’il arrive a identifier le
Témoin, le Témoin est considéré comme tué. Le Meurtrier
et le Complice s’en sortent donc sans étre condamnés pour
leur meurtre et gagnent la partie.

Mise en place ~— _
1. DISTRIBUTION DES ROLES : -

Prenez autant de cartes Role qu’il y a de joueurs :

TEMOIN|

4-5JOUEURS 1 Meurtrier, 1 Médecin Légiste et des Enquéteurs

pour compléter.

6-10 JOUEURS 1 Meurtrier, 1 Médecin Légiste, 1 Complice (optionnel),

1 Témoin (optionnel) et des Enquéteurs pour compléter.

11-12 JOUEURS 1 Meurtrier, 1 Médecin Légiste, 1 Complice, 1 Témoin

et des Enquéteurs pour compléter.

Remettez les cartes Role non utilisées dans la boite. Mélangez les cartes Role
sélectionnées et donnez-en une a chaque joueur, face cachée. Le joueur qui regoit la
carte Médecin Légiste révele son identité et devient le maitre du jeu pour cette partie.
Ce dernier jouera avec les tuiles Indice. Tous les autres joueurs gardent leur Role secret.

S’il s’agit de votre premiére partie, il est recommandé d’assigner le réle
de Médecin Légiste au joueur le plus a l'aise.

2. MISE £N PLACE D 1A SCENE BE CRIME

Remettez dans la boite les tuiles Evénement, elles sont utilisées dans une variante
du jeu expliquée a la fin de ce livret de regles. Distribuez 4 cartes Objet et 4 cartes
Arme a chaque joueur, a I'exception du Médecin Légiste. Les joueurs placent leurs
8 cartes, face visible, devant eux en orientant le texte et les images de ces cartes
vers les autres joueurs, de fagon a ce que tout le monde puisse les voir. Tous les
joueurs prennent un moment pour regarder toutes les cartes en jeu.

Les images des Indices et des Armes sont |la seulement a titre
d’exemple. Ne vous limitez donc pas aux illustrations et
n’hésitez pas a extrapoler le texte.

3. JETONS BADRE

Enfin, donnez a chaque joueur (a I'exception
du Médecin Légiste) un jeton Badge. Ce jeton
indique qu’un joueur n‘a pas encore
tenté de résoudre le crime et doit
donc étre posé bien en vue de tous
les joueurs. Remettez les jetons
Badge inutilisés dans la boite.

Deroulement de la partie
1. LE CRIME

A cette étape du jeu, le Meurtrier choisit la solution du crime en sélectionnant
une Piece a Conviction et une Arme du Crime parmi ses cartes. Le Médecin Légiste
meéne cette étape du jeu comme suit :

a Le Médecin Légiste annonce “Tout le monde ferme les yeux” et confirme que
tout le monde a bien fermé les yeux.

Le Médecin Légiste annonce “Le Meurtrier (et le Complice) ouvre(nt) les
yeux” et confirme que c’est fait.

Le Médecin Légiste annonce “Le Meurtrier indique de son index les cartes ‘Piéce a
Conviction’ et ‘Arme du Crime’ qu’il a choisies pour commettre son crime”, puis
fait un signe de la téte pour indiquer au Meurtrier qu’il a bien vu les cartes choisies.

Quwr

Le Médecin Légiste annonce “Le Meurtrier (et le Complice) ferme(nt) les
yeux” et confirme lorsque c’est fait.

de s

a (Uniquement si le Témoin est en jeu) Le Médecin Légiste annonce “Le Témoin

ouvre les yeux” et pointe du doigt le Meurtrier et le Complice. Le Témoin fait un
signe de la téte pour indiquer au Médecin Légiste qu’il a bien vu les personnes
pointées. Ensuite, le Médecin Légiste annonce “Le Témoin ferme les yeux” et
confirme lorsque c’est fait.

a Le Médecin Légiste annonce “Tout le monde ouvre les yeux”.

Lenquéte est la partie la plus importante du jeu et se compose de trois manches
— chacune étant composée de deux étapes :

B RAPPORT DES ANALYSES W EXPOSITION DES THEORIES
La partie se termine immédiatement lorsque I'un des Enquéteurs identifie

correctement la Piece a Conviction et I’Arme du Crime, ou a la fin de la troisieme
manche. Les manches se déroulent comme ceci :

2.A. PREMIERE MANCHE

Pour préparer cette manche, le Médecin Légiste met de coté les tuiles Indice
intitulées “Lieu du crime” et “Cause de la mort”. Mélangez ensuite les tuiles
Indice restantes pour former une pioche, face cachée.

Le Médecin Légiste sélectionne une des tuiles Indice “Lieu du crime”, révele les
4 premieres tuiles Indice de la pioche et place le tout devant lui, avec la tuile
Indice “Cause de la mort”, toutes tournées vers les autres joueurs.
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Aprés le placement du premier marqueur
Balle, tous les joueurs (a I'exception du Médecin Légiste) peuvent
commencer a discuter librement de leurs impressions autour du
crime. Le Médecin Légiste pourra placer les marqueurs Balle suivants
en s’aidant des discussions qu’il entend pour affiner 'enquéte.

De cette maniere, I'ordre dans lequel le Médecin Légiste choisit de
placer ses marqueurs, ainsi que les signes d’hésitation ou de certitude
gu’il manifeste, peuvent constituer des indices.

Les marqueurs peuvent étre placés dans n’importe quel ordre, mais
ils ne peuvent jamais étre repositionnés sur la tuile Indice ou étre
déplacés vers une autre tuile Indice lorsqu’ils sont posés.

Cette étape prend fin lorsque le sixieme marqueur est placé sur une tuile Indice.

M EXPOSITION DES THEORIES

Une fois le dernier marqueur placé, le Médecin Légiste offre aux Enquéteurs
une bréeve période de discussion a propos de tous les indices donnés et demande
ensuite leurs impressions sur le crime. En commengant par le joueur a gauche
du Médecin Légiste et a tour de role, dans le sens des aiguilles d’'une montre,
chaque joueur doit donner son théorie sur la Piece a Conviction et 'Arme du
Crime. A vous de définir le temps que vous voulez consacrer a chacun des
Enquéteurs pour cette étape (30 secondes, 1 minute...).

Les joueurs ne sont pas autorisés a interrompre ou déranger le joueur
qui présente ses théories, SAUF si c’est pour faire une tentative de
Résolution du crime.

2.B. DEUXIEME MANCHE

Lorsque tous les joueurs ont eu une chance d’exposer leurs théories sur le crime,
le Médecin Légiste passe a la deuxieme manche.

B RAPPORT DES ANALYSES

Le Médecin Légiste révele une nouvelle tuile Indice de la pioche et la place
devant lui. Cette tuile remplace une des tuiles Indice précédemment utilisées,
a 'exception des tuiles “Cause de la mort” et “Lieu du crime”. Pour remplacer
la tuile, enlevez le marqueur Balle se trouvant dessus et défaussez la tuile
Indice remplacée. La nouvelle tuile Indice est posée dans I'emplacement de la
tuile défaussée, et le Médecin Légiste place immédiatement le marqueur Balle
disponible sur une des six nouvelles propositions.

M EXPOSITION DES THEORIES

Le Médecin Légiste accorde un moment de discussion au groupe d’Enquéteurs
a propos de ce nouvel indice, avant de les inviter, un a un, a exposer leurs
théories sur le crime.

~ Si un joueur a tenté de;esoudre un crnr‘rTé sans suc

2.C. TROISIEME MANCHE

Lorsque tous les joueurs ont exposé leurs théories sur le crime une seconde fois,
le Médecin Légiste passe a la derniére manche.

Répétez les deux étapes, Rapport des Analyses et Exposition des Théories, telles
qu’expliquées lors de la deuxieme manche.

IMPORTANT : La partie s’arréte immédiatement apres la troisieme
Exposition des Théories du dernier joueur.
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3. CLORE LE DOSSIER
La partie se termine si I'une des conditions ci-dessous est rencontrée :

B Un Enquéteur fait une Tentative
de Résolution du Crime
et désigne correctement
la Piece a Conviction et
I’Arme du Crime. Dans ce
cas, le Médecin Légiste
ainsi que les Enquéteurs
gagnent la partie.

RETOURNEMENT DE SITUATION

Dans une partie avec le Témoin, vous n'étes

pas a l'abri d’un retournement de situation.

Si la Piece a Conviction et 'Arme du Crime sont

trouvées correctement, le Meurtrier, apres
discussion avec le Complice, peut désigner

un joueur a éliminer discrétement durant le
procés. Si le joueur désigné est le Témoin,

le Meurtrier et le Complice échappent ala
condamnation et gagnent la partie. Si le joueur
désigné n’est pas le Témoin, le Meurtrier et le
Complice sont condamnés avec succes, et le
Médecin Légiste, les Enquéteurs et le Témoin

gagnent la partie.

M Tous les joueurs ont
perdu leur chance de
résoudre le crime (soit
parce que leur tentative
était incorrecte, soit parce
gu’ils n"ont pas utilisé leur
jeton Badge avant la fin
de la troisieme manche).
Dans ce cas, le Meurtrier
(et le Complice) gagne(nt)
la partie.
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Variantes
TUKES FVENEMENT

Aprés la premiére manche, le Médecin Légiste mélange les tuiles Evénement avec la pioche de tuiles Indice
pour former une nouvelle pioche. De cette maniere, un événement pourrait survenir pendant la deuxieme
et la troisitme manche de la partie. Lorsque vous jouez une tuile Evénement, lisez simplement le texte a
haute voix et suivez les instructions de la tuile au moment ou elle est piochée.

ADAPTATION DF £A DIFFICULTE f‘*"}
Les joueurs peuvent procéder aux changements suivants pour varier le niveau '
de difficulté du jeu :

L

M Pour rendre la partie plus facile pour les Enquéteurs, distribuez 3 cartes Objet
et 3 cartes Arme a chaque joueur.

M Pour rendre la partie plus difficile pour les Enquéteurs, distribuez 5 cartes
Objet et 5 cartes Arme a chaque joueur.
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Regles d oz
Les restrictions de communication sont peu nombreuses dans ce jeu, mais il estimportant de les respecter :

@ Le Médecin Légiste ne peut donner aux Enquéteurs aucune autre information que celles qu’il fournit
en plagant les marqueurs Balle sur les tuiles Indice en jeu, ou en répondant par “Oui” ou “Non” a une
Tentative de Résolution du Crime.

@ Les joueurs ne peuvent pas interrompre les autres pendant la
phase d’Exposition des Théories, sauf si c’est pour faire

une tentative de Résolution du crime. / &
a .
Pendant la phase de Rapport des Analyses, les Enquéteurs ! X\_,‘
peuvent parler librement. Poser une question aux autres 3 A\ X\
joueurs est permis. Y répondre est optionnel. ) |
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