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Des témoins, des indices, un portrait-robot... '

Unjeu pour I à 6joueurs à partir de 8 ans.
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. 1 plateau de jeu représentant une ville truffée de suspects. A §auche, frgure une échelle de grade

indiquant le score de chaquejoueur ;

. 1 central de police interactif;

. 1 porte portrait-robot;
, 12 plaques portrait-robot (pour les coupables) ;

. lSjetonsDnquête;

. l2jetons Sirène ;

. 1 bloc de feuilles d'indices (pour les indicateurs) ;

. 6flgurinesDétective;
,6pionsGrade.

Note oréalable
I

v Il est très important de noter Ie vocabulaire utilisé dans lejeu.

Un témoin: ne donne des indications que sur le visage de findicateur, ces informations sont à

cocher sur une feuille d'indices. Il peut aussi donner une indication sur la situation géographique

de l'indicateur.

Un lndicateur: donne des indicaüons sur le portrait-robot du coupable, ce n'est que dans ce cas

que I'on prend une plaque portrait-robot et qu on la pose sur le porte portrait-robot.

D'une manière générale ce jeu est simple d'accès: lisez les règles une première fois notamment Ie

parasraphe sur les déplacements, mettez en marche le central interactif et laissez'vous guider par

les instructions données pæ celuici.



Fonctionnement du module

La première fois que vous jouez : insérer 2 piles 1.5V de type LR6/AA. Pour cela, se reporter aux
conseils de la page 8.

Mise en marche: appuyez sur Ie bouton@ du central et suivez les indications sonores pour
indiquer le niveau de difîculté,

Pour réinitialiser lejeu : appuyez sur le bouton @ pendant 5 secondes.

Pour éteindre le module : sans action de votre part Ie module se mettra en veille automntiqrrr,r»cnt

dans un espace temps de 15 minutes.

En cas d'erreur d'entrée de numéro :

. si le numéro du témoin ou du coupable n'existe pas le module ne réagit pas | (
'silepremierchiffredunumérodetémoinestfaux, lejoueurpeutlccorligr,r't,rr irpprryiurtsur

la touche @, la dernière phrase est ainsi répétée et on peut retapel Ic l)orr 111rr,r o,

Pour réécouter une information : on appuie sur la touche I et la r]ernièr'c ltlrltrsr, selrr r r,ptitée,

But dujeu

La banque a été cambriolée et les malfaiteurs se cachent encore en ville I

Déplacez-vous dans les rues et les lieux clés, interrosez les témoins, écontr,z k,s irulk'r,s I rrtr nis pal
votre central de police, le laboratoire scientifique, les fllatures, bâtissez lc p«lrtrull rolxrl rlrr titngster
et arrêtez-le !

La partie se termine dès que tous les bandits ont été arrêtés.

À chaque fois que I'on fait progresser I'enquête en ajoutant un élément sur k: yrllt'rrll rolrol 0u en

arrêtant des gangsters on marque des points, Lejoueur qui a marqué Ie plus dc poinl $ gilgil(, t, r prrltie.

Préparation dujeu

La première fois que vous jouez: détacher les figurines Détective, les plaques porlrull roltot,(
jetons Dnquête et sirène, lixer chacune des figurines Détective sur un support plnslitltu,,

Munissez-vous de crayons à papier.

Chaquejoueur choisit une figurine Détective de couleur et la pose sur une casc métlo liblr: rlc son

choix (cases avec un cercle rouge et bleu).

Chaquejoueur prend le pion Grade de sa couleur et le place sur la case 0 de l'éclu:llc rlg flratlc à

gauche du plateau,

Chaquejoueur pose devant lui troisjetons Enquête, deuxjetons Sirène et I lcuillc d'indices.

Placez le porte portrait-robot et les plaques portrait.robot à côté du plateau.

Appuyez sur le bouton @ du central et suivez les indications sonores pour indiquer le niveau de

rlifflcutté [niveau I :2 gangsters, niveau 2 :3 gangsters, niveau 3 :5 gangsters).

Déroulement duieu

Le plus jeune inspecteur commence à jouer. Le tour de jeu continue ensuite dans le sens des

aiguillcs rl'une montrc.

Lcsjoucrrls sc tléplacent chacun leur tour pour trouver le premier indicateur qui leur donnera un

r!kinrcrrt rltt portritil-lobot du bandit.

I)orrr Ilurrver r:cL inrlicateur lesjoueurs interrogent les différents personnages qui se trouvent sur

It: plutcurr rkr.j0rr, Pour interroger un personnage il faut d'abord se rendre sur sa case et

cnsrril c I irpct srlrr numéro à 2 chiffres sur Ie central.

Dxonryh : pour lnterrogler Charlie se

rcnilro ttur fiil ci se en bas à §auche

du plulonn ct tnper le numéro 47,

l, D6placoments

1

Chrrrgrrc.lorrcul dispose de 3 polnts de déplacement qu'il peut utiliser comme il le souhaite ; soit à

pietl, crt lrrxi ou en métro.

Chrulrrc rlcplacement « coûte » un point de déplacement :

. lt's cnses avec un rond bleu représentent des stations de taxis ;

. lt:s t:ases avec un cercle rou$e et un rond bleu représentent

rlcs stations de taxi et de métro ; .À

. se dép n ligfne droite d'une case taxi à la case taxi suivante consomme un point de

( oéptac ;

. se déplacer en lisne droite d'une case métro à la case métro suivante consomme un point

de déplacement;
. se déplacer à pied d'une case à la case immédiatement suivante consomme un point de

déplacement;
. le joueur peut combiner ses points comme il le veut, il n'est pas obligé d'utiliser tous ses

points de déplacement;
. plusieurs pions peuvent se trouver sur une même case ;

. les déplacements en métro et en taxi se font toujours en ligne droite.



Dxemple de déplacement 1: le joueur rcuge se déplace en métro puis en taxi et avance

encore d'une case à pied pow aller interroger le témoin 84, Il a utitisé en tout trois points

de déplacement.

Exemple ile déplacement 2: le jouew rouge se déplace deux fois en taxi puis rebrousse

chemin à pieil, Il a uülisé en tout trois points de déplacement.

2- Interro§atoires

joueur flnit son déplacement sur une case neutre (sans numéro ou sans les pictos suivants :

*O ) son tour dejeu prend fin et c'est aujoueur situé à sa gauche dejouer.

Si le joueur finit son déplacement sur une case numérotée deva-nt un personnage il peut soit

I'interroger soit Ie désigner comme coupable.

Ce personnage peut être soit un témoin, soit un indicateur, soit le coupable :

Si c'est un témoin:

Soit il ne sait rien: Ie tour dejeu dujoueur pren

à sa gauche dejouer,

Soit il sait quelque chose : il donne alors un rens

pour vous aider à trouver I'indicateur. Cette infor

sur Ia feuille d'indices. I1 peut aussi donner une

situation géographique de l'indicateur.

C'estensuiteaujoueursituéàsagauchedejouer,-..,

Si c'estun inilicateur :
Il donne une indication précise sur un des

éléments du portrait-robot du coupable recherché.

Le joueur qui a interrogé I'indicateur prend la plaque

portrait-robot correspondante et la pose sur Ie porte

portrait-robot du coupable. II avance son pion Grade

d'une case.

Les joueurs continuent alors leurs recherches pour

trouver un nouvel indicateur qui leur donnera un nouvel

élément du portrait -robot.

ATîDNTION : les înlormations circulent vite ilans la ville et ce nouvel indicateur peut

être n'importe quel personnaSe ilu plateau, même un personnagle que les joueurs ont iléjà

înterrogé et qui n'avait pas donné de renseignements précédemment.

- C'est ensuite aujoueur situé à sa gauche dejouer.

(
Sî c'est Ie coupable :

Si à la fin de son déplacement, unjoueur se trouve devant un personnage et qu'il pense avoir trouvé

le gangster recherché il appuie sur le bouton @ puis tape le numéro du suspect.

Si c'est effectivement le coupable, le «central» le signale par un message de félicitation. Lejoueur

avance son pion Grade de trois cases. Il enlève toutes les plaques du porte portrait-robot.

Les joueurs continuent le jeu en cherchant Ie nouvel indicateur pour obtenir un renseignement

sur le malfaiteur suivant.

Si au contraire le joueur s'est trompé, le central lui adresse un blâme. Le joueur doit reculer son

pion Grade de 2 cases.

C'est ensuite aujoueur situé à sa gauche dejouer.



3-Jetons Enquête

À
Si à la fln de son déplacement unjoueur se trouve sur une case avec (n'25), ft[ (n'42) ou

(n" 18) il peut appeler le central en composant le numéro correspondant. Il se défausse alors d'un de

sesjetons Enquête.

&

2
oCASE TABORATOIRE: Ie joueur appelle le central en composant le n'42 et

reçoit une information concernant un nouvel élément du portrait-robot. Il pose

la plaque correspondante sur le portrait-robot et avance son pion Grade d'une

case. Parfois le laboratoire indique également qu'il n'a pas pu trouver de

nouvel indice, Même dans ce cas lejeton Enquête est perdu.

CASE APPEL À USmUCp : le joueur appelle le central en composant

le no25 puis indique le numéro du ténoin quil veut interroger à

distance. Cela peut permettre à un joueur ayant identiflé

I'indicateur de I'interroger rapidement sans se

déplacer jusqu'à sa case.

CASE FILATURE: le joueur appelle le central en

composant le no l8 puis indique le numéro du suspect

qu'il veut pister. Le central lui indique si c'est bien le

gangster recherché ou si ce suspect est innocent @ême

dans ce cas lejeton Dnquête est perdu). Si c'est elfectivement

le truand, lejoueur avance son pion Grade d'une case et il dispose

immédiatement de 3 points de déplacement supplémentaires pour

essayer de I'arrêter.

Il peut arriver que la communication soit mauvaise, dans ce cas son appel échoue et

c'est aujoueur placé à sa gauche dejouer. Même si I'appel échoue lejoueur ne récupère pas

sonjeton Enquête.

A chaque nouveau coupable lesjoueurs récupèrent

leursjetons Dnquête et Sirène.

'î'.:2\



Attention !

Insertion et/ou remplacement des piles :

La mise en place des piles doit être effectuée par un adulte.

Ce jeu fonctionne avec 2 piles de 1,5V de type LR6 [AA;lJtrt[3).

Dévisser la vis du compartiment à piles.

Insérer 2 piles neuves (de préférence alcatines) en respectant le sens de Ia polarité.

Refermer le compartiment à piles en revissant fermement Ia üs.

Utiliser uniquement des piles 1.5V de type LR6 / AA. Nous recommandons l'utilisation de piles

alcalines. *,
Pour assurer un bon fonctionnement, les piles doivent être en bon état. En cas d'anomalie dans le

fonctionnement de I'appareil, mettre des piles neuves.

Remplacer I'ensemble des piles, ne pas mélanger piles neuves et piles usagées.

Ne pas mélanger des piles saünes avec des piles alcalines ou des piles rechar$eables.

Placer les piles dans le sens indiqué : une position incorrecte peut, soit endommager lejouet, soit

provoquer un incendie ou I'explosion de la pile.

Respecter le sens de polarité. Ne pas mettre les bornes d'alimentation en court-circuit.

Nous déconseillons d'utiliser des piles rechargeables car l'estimation correcte de l'état d'usure de

celles-ci par I'unité électronique ne peut être garantie.

Iæs accumulateurs doivent être enlevés dujouet avant d'être chargés.

Les accumulateurs ne doivent être chargés que sous la surveillance d'un adulte.

Nejamais essayer de recharger des piles classiques.

Retirer les piles usagées de I'appareil et les ramener dans un centre de tri. Ne donner que des piles

entièrement déchargées.

En cas d'inutilisation prolongée de l'appareil, ôter les piles pour éviter qu elles ne s'altèrent.

Ne pas stocker les piles avec des instruments métaltiques : risque de feu ou d'explosion.

Si une pile est avalée, consulter immédiatement son médecin ou le centre antipoison le plus proc^-z

Ne pas oublier d'emporter lejouet.

Important : pack et notice à conserver en cas de besoin ultérieur.

Ce symbole vous informe que ce produit fait I'objet d'une collecte sélective,

Nejetez pas ce produit avec les ordures ménagères.

Veuillez le rapporter au centre de collecte pour son recyclage.
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