
Mode d’emploi

Votre nouvelle équipe, récemment créée pour palier à la criminalité en 
hausse, vient d’être appelée sur les lieux d’un crime.
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But du jeu Préparation
Les cinq questions

Deux camps s’opposent, le Maître Enquêteur fera 
tout pour dissimuler la vérité aux Enquêteurs. 
Ceux-ci devront eux unir leur intelligence com-
mune pour trouver le véritable coupable en répon-
dant à ces cinq questions :

Qui est le coupable ?

Comment le crime
a-t-il été réalisé ?

Quelle est 
l’arme du crime ?

Pourquoi a-t-on 
commis ce crime ?

Où le crime
s’est-il produit ?

Enquêteurs

Panneau
de séparation

Preuves 

Lieux 

Suspects 

Compte 
à rebours

Temporalités

Preuves , lieux 
& Suspect 

non-découverts

Dossier
de l’enquête

Nous conseillons de 
choisir la personne la 

plus à l’aise avec 
l’improvisation.

Les Enquêteurs 
peuvent inventer 

une personnalité 
à leur personnage, 

si souhaité.

1 Qui sera le Maître Enquêteur ?
Désignez un joueur pour incarner le rôle 
du Maître Enquêteur, les autres joueurs 
incarnent l’équipe d’Enquêteurs.

2 Choix de l’enquête
Le Maître Enquêteur prend le dossier d’enquête et 
place les cartes Temporalités  faces cachées 
à côté du Compte à rebours. Le reste est pour lui 
dissimulé derrière son panneau de séparation.

4 Commencement de la partie !
Une fois que tout le monde est prêt, le Maître 
Enquêteur lit à haute voix l’introduction qui se 
trouve dans son dossier et c’est parti !

3 Prise de connaissance et présentation
Le Maître Enquêteur prend connaissance du 
contexte du dossier de l’enquête pendant que 
les Enquêteurs choisissent leurs personnages 
et lisent à haute-voix leurs capacités.
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Gagné ou perdu ?
Le Maître Enquêteur et les Enquêteurs ont des objectifs différents 

pour remporter la partie.

Actions
Le joueur peut effectuer au maximum 2 actions de son choix : « inter-
roger, analyser, fouiller, se déplacer, etc. ». Ensuite, c'est au tour du 
joueur suivant à sa gauche.

Qui commence ?
Chaque Enquêteur lance le dé pour déterminer l’ordre de jeu. 
Le joueur ayant obtenu le plus grand score commence. En cas 
d’égalité, le plus âgé des joueurs commence.

Comment Rejouer ?
Si vous connaissez le coupable, mais désirez y 
rejouer, les Enquêteurs devront découvrir 
TOUTES les preuves  pour gagner la partie.

Accusation finale
Lorsque les Enquêteurs sont sûrs de connaître le coupable, ils 
peuvent entrer dans la phase d’accusation finale. À ce moment-
là, les enquêteurs doivent répondre aux 5 questions.

Plus aucune recherche d’information n’est autorisée, et il n’est plus 
possible de revenir en arrière.

Comment jouer ?

Maître Enquêteur

Face à plusieurs Enquêteurs, il va les 
guider sans trop révéler la vérité qu’il a 
sous les yeux et les induire en erreur 
pour que l’accusation finale soit 
fausse.

Pour cela, il peut utiliser la personnalité 
de chaque suspect  interrogé pour 
insinuer une fausse piste, soit en men-
tant, soit en dissimulant une preuve si 
son jet de dé est supérieur à celui de 
l’Enquêteur.

Il remporte la partie si les Enquêteurs 
se trompent sur une des 5 questions.

Enquêteurs

Les Enquêteurs devront unir leur intel-
ligence commune pour déjouer la 
stratégie du Maître Enquêteur et trou-
ver le coupable en répondant aux 
5 questions durant la phase d’accu-
sation finale. S’ils se trompent, la 
partie sera remportée par le Maître.

A

max. 2 actions par joueur

Exemples de réponses : «Aucune information 
trouvée», «Le corps ne possède aucun objet à 

première vue», etc.

Attention : le Maître Enquêteur ajoute +3 à son jet 
si les Enquêteurs interagissent avec le coupable.

Les questions «Qui est le coupable ?» 
ou équivalentes sont INTERDITES !

Exemples d’actions ou questions : «Où étiez-vous hier 
soir à 20h ?», «Je souhaite fouiller le corps de la victime.», 

«Y-a-t-il des traces de doigts sur un objet ?», etc.

Pas utile s’il n’y a que deux 
Enquêteurs durant la partie. 

Déterminez qui commence.
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Le compte à rebours
À chaque lancer de dé (ou action) d’un Enquêteur, cela lui coûte de 
0 à 3 temps en fonction du résultat de son jet de dé.

Référez-vous à l’échelle de valeur en bas de page pour savoir combien de 
temps vous consommez sur le compte à rebours. Lorsque vous arrivez à 
0, le joueur réalise son action et pioche une carte Temporalité  pour la 
lire à haute voix. Après la lecture, vous recommencez à 10.

Les cartes
Sur chaque carte preuve  et lieu , vous retrou-
verez diverses informations pour vous aider à la com-
prendre un peu mieux. Certaines d’entre-elles 
débloquent d’autres cartes automatiquement ou ne 
sont gagnables par les Enquêteurs qu’avec une cer-
taine valeur totale de dé.

Chacune de ces cartes seront données par le Maître 
Enquêteur au fur et à mesure que les questions et 
recherches s’enchaînent, mais seulement si les 
Enquêteurs ont une valeur de dé totale supérieure 
ou égale à celle du Maître Enquêteur, qui doit rester 
secrète.

Les déplacements des suspects  sont réalisés par 
le Maître Enquêteur sur les différents lieux à chaque 
pioche d’une carte Temporalité , les suspects 
sont représentés par leurs pions respectifs.

Temporalité

Les cartes temporalités sont limitées en 
nombre, si vous piochez la dernière carte, 
les Enquêteurs entrent automatiquement 
en phase d’Accusation finale, même 
si le tour n’est pas encore terminé.

Actions

Chacun son tour, les Enquêteurs réalisent 2 actions 
maximum en jetant le dé à 20 faces. Si le joueur passe 
son tour sans réaliser d’action, il reçoit une pénalité de 
3 temps.

La valeur du dé + un bonus potentiel donne la valeur 
finale et ainsi le nombre de temps consommées que 
vous pouvez voir via cette échelle de valeur..

Valeur du dé + bonus

20 16

-0 -1 -2 -3

6 3 1

ACTE 1
DOUBLE JEUX

1

ACTE 1DOUBLE JEUX

ACTE 1
DOUBLE JEUX

A
+10

Nom de la preuveDescription supplémentaire.

1

Compte à rebours

Te
m

po
r

a
li

té

Piocher une carte Temporalité  en arrivant sur le 0,
puis remettre le pion sur 10

Valeur du dé + bonus

20 16

-0 -1 -2 -3

6 3 1

Illustration

Carte débloquée
par les enquêteurs

Valeur minimum
à réaliser

pour la débloquer

Nom et descriptif

Numéro ou lettre 
de référence

Les cartes sont placées à côté 
du compte à rebours.

Les suspects peuvent 
être indisponibles, 

donc ils ne se trouvent 
sur aucun lieu et ne 

peuvent pas être 
interrogés.
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Que fait 
le Maître Enquêteur ?

Face à plusieurs Enquêteurs, il va les guider sans trop révéler la vérité qu’il a 
sous les yeux dans son dossier d’enquête et induire en erreur les Enquê-
teurs pour que l’accusation finale soit fausse.

Pour cela, il peut utiliser la personnalité de chaque suspect  interrogé ou 
l’une des preuves qu’il possède pour insinuer une fausse piste. Vous êtes 
avant tout un animateur, donc soyez créatif et improvisez si nécessaire !

Dossier de l’enquête, 
l’allié du Maître

Dans ce dossier, le Maître Enquêteur
retrouvera toutes les informations sur le 
crime. Grâce à cela, il pourra planifier sa 
propre stratégie pour atteindre son objectif.

Des informations sont révélées si l'Enquê-
teur obtient une valeur de jet de dé supé-
rieure ou égale à celle du Maître.

Si la valeur du dé du Maître est supé-
rieure, il peut choisir de mentir, de 
donner l'information de son choix ou de 
garder le silence.

Donnez vie aux 
suspects 

Jouez le rôle des suspects ren-
contrés ou interrogés par les 
Enquêteurs. Cela offrira une 
meilleure immersion et davan-
tage d'amusement pour tous, 
tout en vous permettant de 
mieux gérer les preuves que 
vous souhaitez dissimuler.

Que Peut-il dire ?

Durant l'enquête, les Enquêteurs vont poser de nombreuses questions diffé-
rentes et parfois, savoir ce qu'il faut dire peut s'avérer complexe.

C'est au Maître Enquêteur de décider ce qu'il dévoile ou non selon le 
contexte et les preuves  dont il dispose. Il peut se montrer exigeant 
avec les joueurs expérimentés ou plus indulgent avec les nouveaux joueurs. 
Cependant, il doit impérativement donner une information correcte s'il 
perd au jet de dé.

Quand montrer une Carte ?

Une carte preuve doit être montrée 
lorsque les Enquêteurs découvrent 
un indice ou une information en lien 
avec cette preuve, ce lieu ou ce sus-
pect. Prenez connaissance de cha-
cune d'entre elles et soyez prêt à les 
présenter au moment opportun.

Déplacement des suspects

Lorsqu'une carte Temporalité  est piochée, tous les Enquêteurs se 
déplacent gratuitement, ainsi que les suspects ! C'est à ce moment-là que 
vous devez consulter les fiches des suspects dans votre dossier 
d’enquête pour les déplacer sur les cartes lieux  appropriées.

Si la carte Lieu  n'est pas visible du côté des Enquêteurs, le suspect est 
considéré comme indisponible.

1

A
+10

Nom de la preuveDescription supplémentaire.

1

Optionnel pour les joueurs débutants

CommissariatC’est un commissariat de grande ville. 

Vous n’avez que quelques pièces pour 

votre service, une salle d’interrogatoire, 

une cellule pour les gardes à vue et un bureau, 

sur lequel vous avez votre ordinateur.+3 aux jets sur ce lieu

A

A

Si vous ne trouvez pas 
l’information… IMPROVISEZ !
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les personnes pour leur précieuse collaboration et 
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Votre engagement et votre soutien ont été déter-
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