Londres, 1899 : la ville est secouée par d'odieux crimes dont les coupables
restent introuvables. Scotland Yard est dans le brouillard et a convoqué
les meilleurs détectives de la ville, dont vous faites partie, pour résoudre
leurs affaires non élucidées. Pour le crime qu'on lui a confié, chaque
enquéteur doit utiliser son instinct et son esprit de déduction pour identifier
le meurtrier, ainsi que le lieu et l'arme du crime.
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CO_NTENU .

- 30 cartes Indice réparties comme suit :

10 Personnages 10 Lieux 10 Armes

(Homme ® /Femme & ) (Intérieur m /Extérieur ¢ ) (Corps-a-corps 4 / Distance .~ ) i,

/

- 6 crayons

- 6 paravents avec 5 - Un carnet de %
porte-cartes transparents, résolution
(2 a 'intérieur, 3 a I'exterieur)

me - 6 tuiles Top secret (utilisées
uniquement avec la variante)
gl P I T oyt

OBJ ECTIF

Etre le premier joueur & résoudre son affaire
en identifiant le coupable, le lieu et I'arme du crime.

Lettre (Aa H)

- 8 tuiles Loupe

™ MISE EN PLACE |

Avant votre premiére partie, détachez soigneusement les piéces de leurs supports.

Note : les régles qui suivent concernent une partie a 3 joueurs ou plus. Les regles spéciales
pour le jeu a 2 joueurs se trouvent en fin de livret. Nous recommandons de jouer vos
premiéres parties a moins de 6 joueurs.

Chaque joueur prend 1 paravent, 1 tuile Loupe, 1 crayon et une fiche du carnet de
résolution. Placer les tuiles Loupe restantes en réserve au centre de la table puis remettre
dans la boite les paravents et les crayons inutilisés.

Chacun place son paravant devant lui de fagon a ce que le “13” pointe vers le centre de
la table. Les joueurs gardent leur fiche de résolution derriére leur paravent afin que les
autres joueurs ne puissent pas la voir. La tuile Loupe est placée devant le paravent de
chaque joueur - le nombre de tuiles Loupe possédées par chague joueur est toujours
connu de tous.

i Prenez les cartes Indice. En fonction du nombre de joueurs, retirez toutes les cartes d’une
ou plusieurs couleurs. Voir le tableau de répartition ci-apres :

Nombre de Nombre de cartes Indice a retirer

cartes utilisées et a remettre dans la boite
(toutes les cartes des couleurs indiquées)

Joueurs Cartes Informateur secret
et tuiles Lettre a utiliser

(voir plus bas dans la régle)

18 12 (gris, marron, blanc, orange) 8(A,B,C,D,EFG,H)

21 9 (gris, marron, blanc) 6 (A B,C,D,EF)

24 6 (gris, marron) 4 (A B,C,D)

27 3 (gris) 2(A B)

30 0 (rien) 0 (rien)
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Séparer les cartes en jeu en trois piles : Personnages, Lieux et Armes. Mélanger chaque
pile séparement puis distribuer une carte de chaque pile a chaque joueur, face cachée.

Mélanger ensuite le reste des cartes et en distribuer 2 a chaque joueur, face cachée.
Chacun a donc maintenant un total de 5 cartes : une de chaque pile et deux aléatoires.
Les cartes restantes sont placées faces cachées et en ligne au milieu de la table : elles
forment les cartes “Informateur secret”. Assigner une tuile Lettre a chacune de ces
cartes, en commencant par le A, comme indiqué dans le tableau ci-dessus. Les tuiles
inutlisées retournent dans la boite.

Chaque joueur regarde les 5 cartes qu'’il a regues puis choisit 1 carte Personnage, 1 carte
Lieu et une carte Arme qu'il place devant lui, faces cachées.

Conseil : il est possible de choisir n’importe quelle
combinaison mais il est conseillé de ne pas choisir trois cartes
d’une méme couleur.

Placer délicatement les 2 cartes restantes dans les porte-
cartes a I'intérieur du paravent afin qu’elles ne soient

pas visibles des autres joueurs. Les cartes s’insérent tres
facilement, il n’est pas nécessaire de tirer sur les porte-

cartes. I
Porte-cartes extérieur

Une fois que tous les joueurs ont sélectionné leurs cartes,

chacun prend les trois qu’il a choisies précédemment et les place a I’extérieur du
paravent du joueur qui se trouve a sa gauche. Attention a ce que ce joueur ne voit pas
les cartes insérées dans son
paravent !

Les paravents doivent étre
placés de fagon a ce que
chacun voie les 3 cartes des
autres, mais pas les siennes.

Note : chaque joueur a
dorénavant 3 cartes qu'il
ne peut pas voir, placées a
I'extérieur de son paravent :
1 Personnage, 1 Lieu et 1
Arme.

Son objectif est d’identifier

oS 3 cartes. Exemple de mise

en place pour 3 joueurs







