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  ALLEZ-VOUS REUSSIR LE CRIME PARFAIT OU 

DENONCER VOS COMPLICES ?

 

  

No LoOse enDsNo LoOse enDsNo LoOse enDs

rengaG  sed  silp  ceva  al  ennob  rueluoc  uo  el  

nob  mun é or  temrep  ed  relumissid  sel  sevuerp  

ed  ertov  hcne è er  te  ed  reuqram  sed  stniop .
ressiaL      u o 
retropmer  sed  silp  lppus é seriatnem  non  

rp é suv  suov  aref  erdrep  sed  stniop  ruop  
riova  ssial é sed  sevuerp  rpa ès el  egauqarb .

des indices compromettants



1.
 
Créez des piles de jetons de points, triés par 
type, à portée de tous les joueurs. Donnez 
ensuite 5 points à chaque joueur.

2.

 

Remettez les 4 cartes de fuite noires dans 
la boîte. (Voir page 15 pour leur 
description.)  

3.

 

Pour une partie à 2 ou 3 joueurs, remettez 
les cartes 13, 14 et 15 de chaque couleur 
restante dans la boîte.

  

4.  Mélangez le paquet et distribuez les cartes à 
chaque joueur comme indiqué dans le tableau ci-
dessous. Mettez de côté toute carte restante.

 

Cartes par joueur

2 1-12 15

3 1-12 16

4 1-15 15

5 1-15 12

5. Le joueur ayant récemment élaboré un plan brillant 
est désigné comme premier joueur (ou choisissez-en 
un au hasard).
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Mise en place

Joueurs Cartes utilisées



CompOnents
• 64 cartes (1-15 en 4 
couleurs et 4 

)

• 44  jetons de points 
(1, 5, et 10)
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DÉ LURO EMENT UD  EJ U
aL  eitrap  es  j euo  ne  3 sehcnam , enucahc  sopmoc ée ed  

siort  sesahp  : 1) noitacifinalp , 2) silp , 3) dé etpmoc  
sed  stniop . 

PHASE DE P ANIL FICATION
zeuoJ  snad  el  snes  eriaroh  à ritrap  ud  reimerp  j rueuo . 

À ertov  ruot , suov  zeved  tios  « retnemgua  ertov  hcne è er  
», tios  « ressap  ».

AUGMENTER VOTRE ENCHERE 

iS  suov  zessisiohc  d’ retnemgua  ertov  hcne è er , 
sé zennoitcel  enu  etrac  ed  ertov  niam  te  zecalp - al  ecaf  

elbisiv  tnaved  suov . 
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tnadneP  al  esahp  ed  noitacifinalp , sel  
j srueuo  tnesop  sruel  hcne è ser  ne  rp é tnasid  sel  silp  uq '
sli  tnov  retropmer  ; sec  setrac  tnenneived  sed  « 

sevuerp  ». tnadneP  al  esahp  ed  silp , sel  j srueuo  tneviod  
« ervius  al  rueluoc  » te  reyasse  ed  retropmer  sel  silp  
iuq  tnervuoc  sel  sevuerp  ed  ruel  hcne è er .

Q dnau  nu  j rueuo  n’a sulp  ed  setrac  ne  niam , suot  sel  
j srueuo  tnetpmoc  sruel  stniop , siup  al  ehcnam  es  

enimret . rpA ès 3 sehcnam , el  ruelov  ceva  el  sulp  ed  
stniop  etropmer  al  eitrap .

 L’ bo j fitce  tse  d’ resilitu  sel  
setrac  setnatser  ed  ertov  niam  ruop  en  rengag  euq  sel  

silp  iuq  tnervuoc  sel  sevuerp  ed  ertov  hcne è er  ( riov  
esahp  ed  silp . ) zeifinalP  tnemesuengios  !

eL  uaelbat  tnavius  euqidni  l’
hcne è er  elamixam  noles  el  erbmon  ed  j srueuo . iS  suov  

zengietta  ettec  etimil , suov  zerved  ressap  ua  ruot  
tnavius .
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[Exemple  de  planification  :  Teresa  mise  avec  un  2  gris
.  Kaylen  mise  un  3  rouge.  Taylor  passe  et  
décide  d’essayer  de  perdre  tous  les  plis  de  cette  
manche.  Ensuite,  Teresa  mise  un  10  jaune.  Kaylen  mise

 avec  un  5  rouge.  Teresa  continue  de  miser  avec  un

 

5

 
bleu.

 
Après,

 
Kaylen

 
passe.

 
Enfin,

 
Teresa

 
mise

 
une

 
dernière

 
fois

 
avec

 
un

 
2

 
jaune

 
et

 
puis

 
décide

 
de

 
passer

.
 

Après
 

les
 

enchères,
 

Teresa
 

a
 

encore
 

12
 

cartes

 

en

 
main

 
(le

 
plus

 
petit

 
nombre

 
parmi

 
tous,

 
il

 
y

 

aura

 

donc

 
12

 
plis

 
a

 
cette

 
manche.]

PASER

Quand vous êtes satisfait de votre enchère,
annoncez que vous passez. Vous ne participez plus
à la phase de planification. Un joueur peut
passer dès son premier tour (voir Dénonciation, p
. 12).

Joueurs 2 3 4 5

Enchère max 6 5 4 3

Continuez à jouer jusqu'à ce que tous les joueurs
aient passé. Cela met fin à la phase de
planification.

(voir schéma en page 7)



RESOLUTION

eL  reinred  j rueuo  à riova  ssap é tnadnep  al  esahp  ed  
noitacifinalp  ecnemmoc  el  reimerp  ilp  ne  j tnauo  enu  

etrac  ed  as  niam  ua  ertnec  ed  al  elbat  ( ua - sussed  ed  
ses  setrac  d’ hcne è er .)

1.

  

La carte d’atout la plus haute remporte le pli.

 

La couleur d’atout est bleue (cle).

2.

 

S’il n’y a pas de carte d’atout,la carte la plus
haute dans la couleur demandee gagne.
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ESAHP  ED  SILP
Jouez une série de plis en tentant de couvrir les 
preuves de votre enchère jusqu’à ce qu’un joueur n’
ait plus de cartes.

snaD  el  snes  eriaroh , euqahc  
j rueuo  tnavius  tiod  « ervius  al  rueluoc  » : j reuo  

enu  etrac  ed  al  mê em  rueluoc  is  elbissop .S’ li  en  
tuep  sap , li  tuep  j reuo  n’ etropmi  elleuq  etrac .Le 

gagnant du pli est déterminé comme suit :

Le joueur qui gagne un pli commence le suivant en 
jouant une carte de son choix, et ainsi de suite jusqu’
à ce qu’un joueur n’ait plus de cartes. Cela met fin à 

la phase de plis.
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[Example de pli : Taylor rentre avec un 12 rouge. 
Teresa doit suivre la couleur et jouer une carte 
rouge si elle peut, elle joue donc un 4 rouge. 
Kaylen n’a pas de carte rouge dans sa main elle 
peut donc jouer la carte de son choix. Elle décide 
de jouer un aout, le 10 bleu. Kaylen gagne le pli 
car elle a la carte la plus haute dans la couleur 
atout.]



•
 
 A la valeur de la carte gagnante

•
 
 

• 
 
 

88

Phase de pli (suite)

COUVRIR DES PREUVES
Le gagnant d’un pli tente de couvrir une de ses cartes
d’enchère avec les cartes du pli. Une carte peut être
couverte si elle correspond :

A la couleur de la carte gagnante
A la couleur demandee (1ere carte) du pli

Cela signifie que vous couvrirez généralement une
carte d'enchère correspondant à la couleur ou a la
valeur de la carte que vous avez jouée, mais si vous
gagnez avec une carte d'atout, vous pouvez avoir une
troisième option, comme le montre l'exemple suivant.

Placez alors les cartes du pli face cachée sur une
carte d’enchère éligible. Si plusieurs cartes peuvent
être couvertes, choisissez laquelle.

Important: Si aucune carte ne peut être couverte (
aucune correspondance ou toutes déjà couvertes),
placez le pli face visible sous votre enchère : c’est
un indice compromettant, qui vous fera perdre des
points.
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(1. Prenez toutes les cartes du pli)

 

 
 

(2. remrof  enu  
elues  elip )

(3. rirvuoc  enu  
etrac  d' hcne è er  

é elbigil )

[Exemple de couvrir une preuve : Dans la 
continuité de l’exemple précèdent, Kaylen a 
remporté le pli avec un 10 bleu. Cela lui permet 
de couvrir une carte bleue ou une carte de valeur 
10 dans son enchère. Bien qu’elle n’ait ni l’un ni 
l’autre, la couleur rentrée était le rouge, ce qui 
signifie que Kaylen peut choisir de couvrir l’une 
ou l’autre des cartes rouges dans son enchère. 
Elle décide de couvrir le 5 rouge.]



SCOrInG
Lorsqu'un joueur n'a plus de cartes en main, tous les 
joueurs marquent des points pour leur performance lors 
de ce tour, comme décrit ci-dessous.

•
 
Plans réussi - Marque 2 points par carte d’enchère 
couverte

•        Indice compromettant - Perdez 1 point pour chaque 

carte
 

d'enchère que vous n'avez pas pu couvrir. 

Perdez 
 

également 1 point pour chaque pli que vous 

avez
 

remporté sans couvrir une carte d'enchère.
•
 
Crime parfait - Obtenez un bonus de 5 points si 
vous n'avez laissé aucune carte en suspens (c'est-à
-dire si vous avez réussi à couvrir toutes vos 
cartes d'enchères sans remporter de plis 
supplémentaires)..
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[Exemple de score : Au deuxième tour du jeu,   
Kaylen n'a couvert que deux de ses quatre cartes d'
enchères. Elle marque 2 points (+4 pour les 
enchères couvertes et -2 pour les  indices 
compromettants

  
). Teresa a couvert  ses trois cartes 

d' enchères, mais elle a malheureusement remporté 
un

 
pli supplémentaire. Elle marque 5 points (+6 

points
 

pour les enchères couvertes et -1 point pour  
   . Taylor a couvert ses deux 

cartes
 

d'enchères sans remporter de pli 
supplémentaire.

 
Il

 
marque 9 points (+4 pour les 

enchères
 

couvertes
 

et
 

+5 pour le bonus du crime 
parfait).]

l'indice compromettant
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DÉNONCIATION (suite Du SCORING)
iS  nu  j rueuo  en  esim  enucua  etrac  ed  as  niam , li  etnet  
enu  « dé noitaicnon »  ne  pse é tnar  en  retropmer  nucua  ilp

.
 

iS el j rueuo  ré tissu  te etropmer  0 ilp emmoc  rp é uv , 
li

 
euqram  01 stniop . snaD ec sac , nucua  ertua  j rueuo  en 

tuep  reuqram  ed  sunob  ruop  emirc  tiafrap , te  t uot  
  

 
  tnelav  -2 stniop  ua ueil ed -1 

tniop .
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Cependant,
 
si
 
un
 
joueur

 
qui

 
tenté

 
une

 
dénonciation

 

remporte
 
des

 
plis,

 
ceux-ci

 
seront

 
considérés

 
comme

 

des 
  

  ,
 

et
 

tous
 

les
 

joueurs
 

marqueront
 
des

 
points

 
normalement.

[Exemple de dénonciation: lors du dernier tour, 
Kaylen n'a misé aucune carte, tentant ainsi une 
dénonciation. En ne remportant aucun pli, Kaylen 
marque 10 points. Comme lors du tour précédent, 
Teresa a couvert trois cartes d'enchère et remporté 
un pli supplémentaire. Cette fois-ci, elle marque 4 
points (+6 pour les cartes couvertes et -2 pour  

 
 

  ). Une fois de plus, Taylor a 
couvert ses deux cartes mises sans remporter de pli 
supplémentaire. Cette fois-ci, il ne marque que 4 
points, car le bonus pour crime parfait n'est pas 
disponible.]

rpA ès riova  luclac é ertov  erocs  ruop  al  ehcnam , zenerp  
sed  j snote  ed  stniop  ruop  reton  ertov  erocs  latot  
ruop  al  eitrap .

les
indices compromettants

indices compromettants

l'
indice compromettant
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(dénonciation réussie)



FIN DE LA PARTIE 
rpA ès 3 sehcnam , zennoitidda  sel  stniop  ed  suot  sov  

j snote .
 

RÈGLES
 

ADDITIONNELLES

1414

eL
 
j rueuo

 
ceva
 
el
 

sulp
 
ed
 

stniop
 
l’ etropme .

nE
 

sac
 
d’é tilag é,

 
el
 
j rueuo

 
à
 
é tilag é

 
tnaya
 

uqram é
 el  sulp

 

ed

 

stniop

 

srol

 

ed

 

al

 

inred è er

 

ehcnam

 

engag .

 noniS ,

 

sli

 

tnegatrap

 

al

 

eriotciv .

Une fois que vous vous êtes familiarisé avec le jeu,
nous vous recommandons de jouer avec les règles

suivantes.

TRAHISON
Le premier joueur à passer lors de la phase de
planification peut choisir de « faire volte-face » et
dénoncer.Il reprend alors ses cartes d’enchère et les
remet dans sa main. Seul le premier à passer peut
faire cela.

additionnelles
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GARTES DE FUITE
Ces cartes n’ont ni couleur ni numéro. Elles aident
à éviter de gagner un pli non désiré.

Mise en place: Gardez les 4 cartes de fuite dans le paquet.

Enchère: Une carte de fuite ne peut pas servir pour une

enchère.

Phase de plis: Aeut être jouée à n’importe quel moment,
même si vous devez suivre une couleur. Si un pli ne
contient que des cartes de fuite, la première jouée l’
emporte. Sinon, une carte de fuite ne peut jamais
gagner un pli.
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SCORING 
Normal
•
 
2 points  per  carte   d' enchère 

couverte
• -1 point par carte non couverte
• +5 points bonus pour un crime 

parfait.
 

 
Avec denontiation reussie
•

 

2 points par carte d'enchère 
couverte
•
 
-2 points par 

 
 

  

2 1-12 15 6

3 1-12 16 5

4 1-15 15 4

5 1-15 12 3

Cartes 
utilisées

Cartes  

par 
joueur

Pari 

Max.

   RÉcapitulatif de manche

carte non couverte

• Pas  de bonus de crime parfait pour 

les autres

• +10 points au dénonciateur




