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But du jeu :  Pour gagner, il faut découvrir qui a commis le crime, avec quelle  arme et dans quelle pièce.
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Contenu du jeu : 18 cartes
Age conseillé : à partir de 8  ans

Nombre de joueurs : de 3 à 6 joueurs

Installation

Tous les joueurs s’installent autour d’une table. Chacun a le droit d’avoir un papier et un crayon pour tenter de résoudre l’enquête.

· Faire trois tas avec les cartes (un tas « suspects », un tas « pièces » et un tas « arme »)

· Mélanger les  paquets séparément sans regarder et choisir une carte au hasard dans chaque tas. Chacune de ces 3 cartes sera une des clés de l’énigme.

· Prendre toutes les cartes restantes, les mélanger et les distribuer à tous les joueurs, dans le sens des aiguilles d’une montre, sans découvrir les cartes.
· [image: image6.png]


Regarder ses propres cartes et commencer à résoudre l’énigme (chaque carte qui est dans son jeu ne peut pas être une clé de l’énigme)

Déroulement du jeu
La partie se déroule dans le sens des aiguilles d’une montre. Chaque joueur émet à tour de rôle une hypothèse. Chaque hypothèse comprend un lieu, une arme et un suspect. En procédant par élimination, les joueurs vont finir par découvrir les cartes secrètement cachées qui correspondent à l’énigme. 
Exemple d’hypothèse : Je soupçonne (un suspect) d’avoir commis le crime dans (une pièce) avec (une arme).

Le voisin de gauche devra tenter de démontrer que l’hypothèse est fausse et annoncera « c’est faux » et montrera secrètement une carte permettant de réfuter l’hypothèse (s’il en a plus d’une, il choisit celle qu’il veut montrer). S’il n’en a aucune, c’est autour du joueur à sa gauche de tenter de prouver que l’hypothèse n’est pas valable, et ainsi de suite. Si aucun des joueurs ne montre une carte, le joueur peut alors porter une accusation s’il est certain d’avoir trouvé la solution. 
Exemple d’accusation : J’accuse (un suspect) d’avoir commis le crime dans (une pièce) avec (une arme).
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Après avoir annoncé l’accusation le joueur qui l’a prononcée regarde les cartes cachées : si son accusation est vérifiée, il gagne la partie, si une seule des cartes est différente, il perd la partie.  Il ne peut alors plus émettre d’hypothèses ni d’accusation, par contre, il peut toujours prouver que les hypothèses émises par les autres joueurs sont fausses.

Gagner la partie

Pour que l’énigme soit résolue, l’accusation d’un des joueurs doit être entièrement correcte. Si toutes les cartes sont identiques à l’accusation, le joueur peut enfin les montrer aux autres et remporter la partie.
