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Type de jeu:jeu policier sur ploteou
Nombre de joueurs: 3 ô 6
Age: o porTir de 8 ons
Durée: I heure environ
Auteur: H, SENF.

Strotégie O@OOO Hosord
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On vient de découvrir une nouvelle formule secrète.
Seuls, ceux qui possèdent cette formule ultro-secrète
ont lo possibilité de fobriquer un sérum de vérité extrê-
mement efficoce. Bien mieux qu'un interrogotoire
musclé, ce sérum (qui o le goÛt du sirop d'orgeot) foit
ovouer tous leurs secrets à ceux qui l'ont goÛté,

Evidemment, beoucoup de gens s'intéressent à cette
fomeuse formule, Certoins Services Secrets se sonf
déjà procurés des documents sur le sérum, Mois n'ont-
ils pos été volontoirementtruqués? Quelle confionce
peui-on Ieur occorder?

Vous êtes l'un des meilleurs Agents Secrets de voire
pays,
Convoqué por le Ministre, vous recevez mission, ù vos
risques ei périls, de ropporter lo bonne formule, De
plus, il vous foudro découvrir sous quel pseudonyme
ogitchocun des ogents étrongers quisuivent lo même
piste que vous, Tous les moyens sont bons pour réussir:
fouiller les chombres d'hôTel, vous introduire dons les
ombossodes et les Ioborotoires de recherche, instoller
des micros-espions, engoger des indicoteurs, , ,

Bien entendu, si vous veniez à être démosqué, volre
gouvernemeni nieroit ovoir eu le moindre ropport
ovec vous, Mois Vous n'ovez pos le temps de penser à
toui ce qui pourroit vous orriver en poreil cosl
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l. Le Mqtériel

2. But du ieu

3. Le Plotequ
de jeu

6Agents Secreis
ô lndicoteurs
6 cortes Micro-espion
6 Codrons ovec oiguille et rivel

30 corles Toupe
6 cortes Brosse à dents
ô Corles d'ideniité ovec différents pseudonymes
6 cortes Formule secrète (Xl -X6l
ô cortes Formule secrèIe (Xl -X6) ovec tompon,,,Foux"
I bloc de feuilles d'enquête

Le joueur qui remplit complètement so mission gogne
lo portie: il ropporie ou poiron des Services Secrets de
son poys:

- lo vroie formule du sérum de vérité
- les vrois noms desAgents ennemis
- Ie pseudonyme de choque Agent ennemi

4. Préporotion
du jeu

(

Posez le ploteou de jeu sur lo toble, Choque joueur
prend un pion Ageni, un indicoteur et une corte micro-
espion de lo même couleur De plus, chocun vo mon-
ter son codron en y fixont l'oiguille ovec le rivet,

N'utilisez pos les couleurs suivontes si vous êtes moins
de 6:
A5 joueurs:bleu
A4 joueurs:bleu,lilos
A 3 joueurs: bleu, lilos, noir,

Avont de distribuer les cortes, triez-les en 5 piles:
cortes d'identiTé, brosses à dents, formules secrètes,
fousses formules secrètes, cortes Toupe,

Mettez à port les 3 piles cortes d'identité, brosses o
dents et formules secrètes (les vroieslJ: choque Agent
prend ou hosord une code dons chocune de ces 3
piles, et les dissimule dons son hôtel et dons un cosier
de lo consigne de lo gore ou de l'oéroport,

Les Agents reconnoissent focilement leur hôtel et leur
cosier de consigne, qui sont de lo môme couleur que
leur pion,

Exemple: le joueur Rouge dépose so brosse à denfs
dons so volise ef so corte d'identité dons son porte-
documents, qu'il loisse o l'hôtel,,Mofbsi",

Puis ilvo cocher so formule secrèfe dons lo consigne
rouge de lo gore,

Chocun est libre de déposer n'imporle loquelle de ses
trois cortes ù son hôtel ou dons un cosier de consigne
de so couleur, en mettont évidemment le dos de lo
corte en évidence pour que personne ne puisse lire
ce quiest morqué dessus,

Aussitôt oprès, les joueurs notent sur leur feuille d'en-
quêTe ce qu'ils ont coché, et où,

ll indique les principoux bÔtiments,les ploces et les
moyens de tronsport de lo ville où lo formule secrèt
est cochée. Vous y trouverez les coses suivontes:

HI
FI:
BI:

G1

- H6: les 6 hôtels où les Agents sont descendus
l'oéropori
lo gore
les indicoteurs s'y tiennent
les endroits où se trouvent les fousses
formules

VMI -VM5: les moyens de tronsport utilisobles pour fuir,



\

Si vous êtes moins de 6, Ies cortes restontes seront
déposées sur les coses hôtel eI consigne qui soni inoc-
cupées,

Mélongez bien, mointenont,les 6 formul., .orqreJ
FAUX et tirez-en une ou hosord, sons lo foire voir

Le code de cefte corte (por exemple:X5) vous diro
quelle est lo seule vroie formule pormi toutes celles des
Agents (c'estX5!),

Cochez-lo dons Io boîte, à l'obri des regords.

Les 5 cortes formules morquées ,fouxn qui restent sont
ensuite déposées, foce cochée, sur les cinq endroiis
secrets suivonts:

- le coffre-fort du loborotoire
- le bor louche ,A l'oncre dbrn
- Ie monument dons le porc
- le closseur ù dossiers de l'ombossode
- les étogères de Io Bibliothèque municipole,

ll fout donc prendre connoissonce des cinq fousses for-
mules pour sovoir quelle est lo sixième, quivous donne
le code de lo vroie formule déposée quelque port sur
le ploteou de jeu.

Enfin, il ne vous resTe plus qu'à déposer les 30 cortes
Ioupe en pile près du ploteou,
Et mointenont, ou trovoil,Votre potron veut des résul-
tots, le plus vite possible,

5.1. Le tour de jeu

Choque tour de jeu se compose de 5 phoses:
1, Les joueurs peuvent (une seule foig instoller leur

micro-espion (s S,2,J
2, Les joueurs c coordon-

nées de leur
3, Les joueurs p (s S,a,]
4, Les joueurs d de lo ôose

de leur ogent (s S,S;
5, Les joueurs poseni leur ogent sur lo cose dont ils ont

choisi les coordonnées ù lo phose 2,

Les 5 phoses se déroulenttoujours dons le même ordre
pour lous les joueurs, Por exemple, l'indicoteur n,est
posté que lorsque les coordonnées du déplocement
ont été choisies (en cochette) sur le Codron.
Aussitôt oprès lo phose 5 commence un nouveou tour
de jeu ô lo phose 1,

Les joueurs ogissent tous ensemble: ce n'est donc pos
lo peine de choisir quijoue le prenrier, souf pour lo
phose 5,

5.2. Les micros-espions

Choque joueur possède un micro, ll peui plocer son
micro, ou cours de lo phose 1 de n'importe queltour
de jeu, soit dons un hôtel, soit dons l'un des endroifs où

Le micro-espion vous donne des renseignements
récoltés por d'outres joueurs, Si un ogeÀt se trouve sur
une cose ety recueille une informotion, il est obligé de

5. Déroulement
de I'qction



lo communiquer ou joueur qui o plocé son micro sur lo
même cose: ildoit lui montrer Io corte qu'ilo trouvée
sur cette cose,
Les informotions que vous recueillez oinsi sont bien sû(
oussitôt notées survotre feuille d'enquête,

5.3. Coordonnées de lo cose de lAgent
Lo phose 2 du tour de jeu consiste à composer en
cochette sur son codron les coordonnées de lo cose
où lbn veut déposer son ogent,

Lo portie gouche indique Io lettre et lo portie droite le
chiffre, Si vous vous trompez et choisissez des coordon-
nées qui n'exisient pos (82 por exemple). vous perdez
lo possibilité de déplocer votre ogent pendont lo
phose 5:vous perdez un tour;en ottendonl le prochoin
tourde jeu, posezvotre pion-ogenf sur lo toble, à cÔté
du ploteou,

Pendont lo première portie du jeu: ,déroulement de
l'ociion", les ogents peuvent être posés sur n'imporfe
quelle cose, souf celles des Moyens de Tronsport (qui
ne sont utilisées que pendont lo deuxlème porlie: lo
fuite),

Remorque: Lq cose indicoleurV3 (ploce Oe to gorel(
ne peut être occupée que lorsqubn joue o cinq ou à
six, A trois ou quotre joueurs, cette cose est fermée et
personne n'o le droit de s'y poser,

Les Agents doivent être déplocés Ô choque tour de
jeu, ll n'est pos possible de rester deux fois de suite sur
lo même cose,

I

5.4. Mise en ploce des lndicoTeurs

Avont de dévoiler les coordonnées du déplocement
de son ogent, un joueur o le droit de poser un lndico-
teur sur une cose Hôtel, Aéroport ou Gore. Les outres
coses sont interdites oux lndicoteurs, Mois il peuty ovoir
plusieurs indicoieurs sur une même cose,

Les lndicoteurs jouent le même rôle que les micros-
espions, Si un Agent récolte un renseignement sur une
cose où se trouve votre ind icoteu r, il doit outomotique-
menf vous donner ce renseignement.
A lo différence desAgents, les lndicoteurs peuvent
rester sur lo même cose, C'est o vous de choisir si vous
voulez déplocer ou loisser sur ploce votre lndicoteur,

5.5. Déplocement des Agents secrets

Lorsque tous les lndicoteurs sont en ploce, on posse
ouxAgents, Choque joueur découvre les coordon-
nées inscrites sur son codron, et déploce son Agent.
S'il est seul sur so nouvelle cose, pos de problème,
Sinon , ,,

5.6. Comportement des Agenls secrels

Si deux ogents ou même plus se Irouvent sur lo même
cose, ils se neutrolisent, On ne peut rien foire d'uiile lors-
qubn est obserué por un concurrent! ll ne se posse
donc rien,

C'est seulement lorsqu'un ogent est seul sur so cose
(même s'ily o plusieurs indicoteurs qui lbbserveni) qu'il
peut mener une oction secrète,



ll o plusieurs possibilités:

@ Sur les coses Gore etAéroport, on peut ouvrir deux
cosiers de consigne si on est tout seul, ou un seul en
présence d'indicoteurs.

@ Sur les cosesToupe, on peut obtenir de l,oide grôce
à un ogentomi secrètement infiltré dons l,oçoniioiion
ennemie: une ,toupen,

Ces oides permelteni de se rendre dons les endroits
secrets Gl à G5 où sonf cochées les fousses formules
en prenont une corte sur lo pile des cortes Toupe,

@ Le seul moyen de fouiller effjcocement les endroits
secrefs Gl o G5 est de se foire oider por unelrupe, Lo
corte Toupe permet de lire lo formule cochée, pour
pénétrer dons l'ombosso<1e por exemple, il fout ovoir
une corte d'invitotion folsifiée fournie por une Toupe,

ll peut orriver que vous romossiez des cortes Touoe .
dgltvous n'ovez plus besoin, porce que vous poàsedr
déjô l'informoiion correspondonte, Si vous ovez deux
cortes Toupe inutiles, vous pourrez les utiliser ensemble
pour vous rendre dons un endroit secret de votre choix;
elles remplocent lo corie Ioupe correspondonte,
Vous pouvez jouervos cortesToupe quond vous le sou-
hoitez, Sivous ovez un micro-espion sur une cose, ne
vous servez pos de lo corteToupe: il esI préféroble d,ot-
tendre qu'un outre joueur vous donne l,informolion
souhoitée.

6. Lq Fuite et
lo poursuite

De plus, lo corle Toupe économisée, jointe ô une
ouire, vous permettro de vous rendre dons un outre
endroit secret de votre choix,

Si un outreAgentsecretsetrouve sur lo cose en même
temps que le vôtre, n'utilisez pos votre corte Ioupe:
revenez une outre fois, en espéront être le seulAgent
sur cette cose,

Les cortes Toupe utilisées sont posées, foce cochée, ô
côté de lo pile des cortes ô prendre, Quond cette pile
est épuisée, mélongez bien les cortes Toupe utilisées
pour forme.r une nouvelle pile de cortes ù prendre,

6.1. Comment prendre lo fuite

Dès qu'un joueur o terminé son enquête (il connoît le
pseudonyme de choque odversoire et le code de lo
formule secrète), lo première portie du jeu prend fin et
lo fuite commence,

Si plusieurs joueurs terminent leur enquête en même
temps, chocun odditionne les chiffres des
coordonnées des coses où se trouvent son Agent, son
lndicoteur et son Micro-espion, por exemple: Bl + H3
t1C1t\7J-l,

Celuiqui o le totol le plus élevé prend lo fuite (en cos
d'égolité, ilesttiré ou sori).

lAgent sur le point de fuir prend sur le ploteou lo corte
formule qu'il croit être lo vroie et lo pose devont lui,
foce cochée, sons lo regorder,

Les outres joueurs essoyent de l'empêcher de fuir,



Pendont lo fuite, on ne joue plus que deux phoses du
tour de jeu:

- coordonnées de lo cose de lAgent
- déplocement de lAgent secret, (
les indicoteurs et les micros-espions ne jouent plus
oucun rôle dons cette deuxième portie du jeu,

LesAgents ne se posent plus que sur un nombre limité
de coses, qui dépend ou nombre de joueurs:
A3joueurs:VMl à3etFl
A4joueurs:VMl à4etFl
A5 joueurs:VM I à 5,Vl et Fl
A6 joueurs:VM I à 5Vl etV2, Fl

Les Agents ne sont plus obligés de se déplocer ô cho-
que tour de jeu: vous pouvez donc choisir soit de bou-
ger, soit de rester sur ploce,

6.2. Résultot de lo fuite eT fin de lo portie

Lo fuite réussit dons l'un des deux cos suivonfs:
O rAgent en fuite se pose seul sur lo cose oéroport,
une seule fois,

O llAgent en fuite se pose cinq fois en tout sur une
cose où il est seul, Non pos cinq fois de suite: il peut y
ovoir des tours de jeu intermédioires où lAgeni en fuite
portoge lo cose d'un outre AgenT,

Aucune négociotion entre Agents n'esT outorisée,

Le jeu prend fin lorsque lo fuite o réussi, eT que le fugitif
o ropporté lo vroie formule et les pseudonymes de
tous ses poursuivonts; il gogne lo portie.

Si le fugitif ne ropporfe pos tous les renseignements, ou
si lo formule est fousse, il est éliminé. ll n'y o pos de
gognoni pour cetie porlie,

pL@ Les outres Agents gog-
nent en quelque sorte une victoire indirecte, , , Mois lo
portie s'orrête de toute foçon, tAgent en fuite o juste
eu le temps de se déborrosser de Io formule secrèfe
ovont d'être intercepté , , ,

(



Lo portie peut se terminer de trois monières différen-
tes:

l, lo fuite réussit lAgent en fuite gogne, les outres .perdent, (
2. lo fuiie réussit, mois les informotions de lAgent sont

[portiellement) fousses: personne ne gogne,
3, lo fuite échoue: lAgent en fuite perd, les outres se

portogent une,victoire indirecten.

Exemple d'utilisotion de lo Feuille d'enquêle

Metiez ici les noms ei ici, le contenu des objets
des joueurs que vous ovez fouillés

Un conseil: n'écrivez pos
»corte d'identité.,
mois le pseudonyme
de l'Ageni,

Un conseil: n'écrivez pos
simplement ,Formule"
mois notez le code de
lo formule.

Pour iermineI vous
noterez ici le code de lo
fousse formule sortie du
jeu (c'est-à-dire le code
de lo vroie formule),

Irr:;<;rivcz ici les codes
r los l.ousses formules.

Royez ici les pseudonymes
que vous ovez découverts,



Feuille d'enquele

m, Volise Porte-Documents Consigne

H1 -Rouge

H2-Joune

H3-Vert

H4-Noir

H5 - Lilos

H6 - Bleu

Fousses Fomules Secreles

Ambossode Bor Louche BiblioTheque Loborotoire PorcXl (WoieFomulel

Pseudonÿmes CloireMoury Prof,Werner l\4ox Cool AnneCollisto Gilles Buro lDrPiene

u Feuille d'enquete

Couleur YJou"u* Volise Porte-Documents Consigne

H1 -Rouge

H2 - Joune

H3-Vert

H4- Noir

H5- Lilos

H6- Bleu

Fousses Formules Secreles

Ambossode Bor Louche Bibliotheque Loborotoire PorcXl (\[oie Formule)

Pseudorrymes CloireMoury Prof,Werner Mox Cool Anne Collisto Gilles Buro lDrPiene

Feuille d'enquelem, Volise Porte-Documents Consigne

H1 -Rouge

H2-Joune

H3 -Vert

H4-Noir

H5 - Lilos

H6 - Bleu

Fousses Formules Secreles

Ambossode Bor Louche Bibliotheque Loborotoire PorcXl (WoieFomulel

Pseudorrymes CloireMoury Prof.Werner Mox Cool AnneCollisto Gilles Buro lDrPierre

Feuille d'enquete

m, Volise Porte-Documenls Consigne

H1 -Rouge

H2-Joune

H3-Vert

H4-Noir

H5 - Lilos

H6 - Bleu

Fousses Formu les Secreles

Ambossode Bor Louche Bibliotheque Loborotoire PorcXl (WoieFormule)

Pseudorrymes CloireMoury Prof.Werner Mox Cool Anne Collislo Gilles Buro lDrPierre


