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N'ouvrez pas tout de suite les paquets de carres*, et ne lisez pas le livret
d’enquétes. Commencez votre aventure en lisant ce livret de régles.
Apres la page 7, vous pourrez déja jouer votre premiére enquéte.
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Toby a toujours eu du flair pour les enquétes criminelles. Dans sa jeunesse,
il était le plus fin limier de Londres - peut-étre méme le meilleur de toute
I'’Angleterre ! Pendant des années, Sherlock Holmes a fait appel a lui pour I'aider
dans ses enquétes les plus déroutantes. Travailler avec ce détective reconnu
dans le monde entier était le réve de Toby ; il garde un souvenir ému de ces nuits
passées a poursuivre les malfrats dans les ruelles embrumées de Londres.

Quand le propriétaire de Toby ne put plus s’en occuper, Sherlock proposa
de I'adopter. Toby avait vieilli, son odorat n'était plus aussi fin qu’avant, mais
Sherlock avait envie d'un compagnon. (Quelque temps auparavant, le docteur
Watson avait pris la facheuse décision de s’en aller vivre avec sa femme.)

Toby aime la vie a Baker Street. C’est un chien trés sociable qui est vite devenu
ami avec les autres animaux du quartier : Mylus la chouette, Barouche la jument,
Rossetti I'écureuil, et bien d’autres encore. Parmi ses nouveaux voisins, il y en a
quatre dont il est particulierement proche : Limon la grenouille, Sorbier 'oiseau,
Acajou la souris et Calebasse la tarentule (arrivée un jour sur un régime de
bananes). lIs adorent I'écouter raconter ses aventures avec Sherlock.

Cela lui a donné une idée ! Il est a présent trop vieux pour
mener I'enquéte, mais il pourrait former ses quatre amis au
dur métier de détective.

C’est ici que vous entrez en jeu. A partir de maintenant, vous
endosserez les roles de Limon, Sorbier, Acajou et Calebasse,
et vous tenterez de résoudre les nombreux mystéres de Baker
Street | Mais avant cela, Toby a un dernier test a faire passer a
ses apprentis détectives...
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est iudiqué sur la premfém carte de chaquepaquet de cartes Enquéte.

w de Sherlock Holnws Ce!le-m VBuS pennm d apprenm
les régles tout en jouant.

—————— TRIDESCARTES —————

Si les cartes sont désordonnées au début de votre partie, ou si vous souhaitez
les ranger correctement a la fin de 'enquéte, référez-vous au numéro de I'enquéte
(I, 11, ...) et au numéro de la carte (1/20, 2/20, ...) indiqués en bas a droite du recto

de chaque carte.
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Prenez le paquet de cartes correspondant
a I'enquéte que vous souhaitez mener.

Si I'enquéte est composée de plusieurs
paquets, ne prenez que celui intitulé

« Paquet A » et laissez les suivants de

cOté pour le moment. Ouvrez le paquet, sans /—\ %

retourner les cartes ni les mélanger. Regardez la

premiére carte, appelée carte titre, et suivez les )
instructions suivantes : Prenez le nombre de jetons

Cadenas indiqué. Placez-
les sur les cercles dorés
correspondant aux lieux listés.
Pour les localiser facilement,
référez-vous au dos du livret
d’enquétes. Ces lieux ne
seront pas accessibles durant
cette enquéte.

(\!_,1/ La carte titre indique quel c6té du
plateau utiliser : le coté jour ¥ ou le coté
nuit €. Placez le plateau au centre de la
table, face indiquée visible.

Placez la carte
Horloge a ¢oté du
plateau. Placez
dessus le nombre
de jetons Heure
demandé.




o o=

Maintenant, en commencant par le dessus du
paquet, placez les cartes comme indiqué ci
‘ dessous. Ne regardez pas le dos des cartes avant

[ d’y avoir été invité.
y A
— \2 2 | Etalez prés du plateau 'ensemble des cartes Lieu, qui se trouvent
( ) Pozes: entre la carte titre et les cartes numérotées, de fagon a pouvoir
-\_2.1_; Posez la carte GORLal
" titre au-dessus lire facilement leur nom. Si vous manquez de place, vous pouvez
du plateau les disposer en une pile, mais gardez en téte quv vous devez

pouvoir les les consulter, sans les retourner, & tout moment.
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Prenez toutes les
cartes numérotées.
Formez une pile
pres du plateau
apres avoir verifié
qu’elles sont bien
triées par ordre
croissant, avec la
carte 1 sur le dessus.

‘ ATTENTION ! Prenez
la carte Evénement,
mais ne regardez pas
les autres cartes se trouvant l
potentiellement dessous. Placez
toutes ces cartes en une pile a
coté de la carte Horloge, avec

la carte Evénement au-dessus.
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Prenez les 4 cartes Personnage.

Répartissez, aussi équitablement que possible,
les 4 personnages. Un joueur peut donc en avoir
plus que les autres.

Posez ces cartes devant vous, face avec leur
description visible.

Assemblez les 4 silhouettes Personnage sur
le socle en bois pour former la figurine
Enquéteurs. Laissez-la a coté du plateau.
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Un joueur prend le
livret d’enquétes

et lit & voix haute
I'introduction de
I'enquéte choisie.
Apres cela, vous
pouvez commencer a
jouer en suivant dans
I'ordre les étapes de la
carte Comment jouer.

Aprés avoir mis en place Uenquéte tutoriel Le trés cher chapeau de Sherlock
Holmes, lisez son introduction dans le livret d’enquétes.

Ce tutoriel est spécialement prévu pour vous apprendre les régles du jeu, vous
n'avez donc pas besoin de lire la suite de ce livret de régles dans l'immédiat.
Réfeérez-vous y uniquement si vous souhaitez vérifier un point de régles précis.
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- COMMENT JIQUER
Les étapes décrites ici sont les mémes que celles de la carte Comment jouer.,
J .

1. Choisissez un lieu accessible du plateau (sans jeton Cadenas) ol vous
souhaitez vous rendre.
IMPORTANT : Vous pouvez revenir dans un lieu que vous avez déja visité,
et vous devrez stirement le faire pour résoudre certaines enquétes.

2. Retirez 1 jeton Heure de la carte Horloge, et placez-le sur le lieu choisi.
3. Déplacez la figurine Enquéteurs sur le lieu choisi.

4. Prenez la carte Lieu correspondante et, si vous ne I'aviez pas encore fait,
retournez-la et lisez son texte a haute voix.

5. Décidez maintenant si vous souhaitez utiliser des cartes Personnage,
Objet ou Information sur votre lieu actuel. Pour utiliser une des cartes
Personnage, retournez-la.
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Si vous devez défausser une carte, remettez-la dans la boite. Vous n’en aurez
plus besoin de la partie.

Si vous piochez une nouvelle carte Lieu ayant le méme nom qu'une carte Lieu
déja présente, défaussez I'ancienne.

6. Quand vous avez fini d'utiliser des cartes sur un lieu ou que vous avez di le quitter :

» S'il reste des jetons Heure sur la carte Horloge, recommencez a 'étape 1
de la page précédente.

» S'il n'y a plus de jetons Heure sur la carte Horloge, retirez la figurine
Enquéteurs du plateau, et lisez la carte Evénement placée a coté de la
carte Horloge.

Si vous eétes coincé, vous pouvez demander l'aide de Toby en retournant la carte
titre de l'enquéte. Cela ne vous cotitera rien, mais il sera plus impressionnant d'aller
le plus loin possible par vous-méme !
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————— 'LESTYPESDECARTES  —  —

A I'exception des cartes titre, le type de chaque carte est indiqué sur son recto,

en

descriptions des personnages avant de commencer, car chacun

I

suj

haut, sous son nom : Personnage, Lieu, Objet, Information, ou Evénement.
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N Une carte titre sert a mettre en place la partie et est
:‘“-‘-“5‘“‘; ensuite mise de coté. Si vous étes coincé dans votre
S e M | enquéte, vous pouvez, a tout moment, en lire le verso
pour recevoir I'aide de Toby.

Il y a 4 cartes Personnage. Il est important de lire les

a des capacités et des talents que vous devez connaitre. Quand
vous pensez que I'un des personnages pourrait étre utile dans

une situation donnée, vous pouvez décider de I'utiliser (voir
'étape 5 de la section « Comment jouer » a la page précédente).

Quand vous souhaitez utiliser un personnage, retournez sa
carte pour faire apparaitre les manches de loupe, dans la partie i
vérieure. Quand vous avez fini de I'utiliser, retournez-la & nouveau.

A part quand vous les utilisez, ne regardez pas la face des cartes Personnage ou se
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trouvent les manches de loupe. Vous devez choisir d’utiliser un personnage en raison

de ses compétences et non pas en fonction de la position de ses manches de loupe.
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Au début de vos parties, les cartes Lieu sont face cachée et vous les retournez
quand vous visitez le lieu en question. Elles restent alors face visible jusqu'a
la fin du jeu ou jusqu'a ce qu'on vous demande de les défausser.

Vous pouvez relire les cartes Lieu face visible a tout moment pour vérifier
vos intuitions ou revoir les indices, mais vous ne pouvez utiliser des cartes
Personnage, Objet ou Information sur une carte Lieu que si votre figurine
Enquéteurs est sur ce lieu. Si vous n'étes pas sur le lieu ot vous voulez
utiliser une de ces cartes, vous devez tout d’abord vous y déplacer.

Parfois, vous piocherez une nouvelle carte Lieu portant le méme nom qu'une carte Lieu que

vous avez déja (face visible ou cachée). Dans ce cas, vous devrez défausser I'ancienne carte et la
remplacer par la nouvelle.
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Durant vos parties, vous pourrez trouver des objets,
représentés par des cartes. Quand vous obtenez un objet,
placez sa carte & coté de la carte Personnage de votre choix.

Les cartes Objet avec des manches de loupe peuvent étre

utilisées avec les cartes Lieu. ‘
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Durant vos parties, vous pourrez également récolter des informations.
Quand vous obtenez une carte Information, mettez-la a cité de la

carte Personnage de votre choix, Les cartes Information peuvent étre
fr utilisées avec les cartes Lieu. Les textes en gras et soulignés mettent
- en avant I'information que vous pouvez utiliser.

e Utiliser une information peut vouloir dire que vous la répétez a
Setmmemna e | (quelquiun ou que vous faites une action en fonction d’elle (par exemple
= ' vous rendre & un endroit précis).
\ B

Les cartes Evénement que vous rencontrerez le plus souvent sont les
cartes Aube et Crépuscule, mais il pourra y en avoir d'autres.

La carte Evénement de 'enquéte en cours est posée a ¢ité de la carte
Horloge. Les cartes qui se trouvaient sous la carte Evénement lorsde la |
mise en place restent en dessous jusqua ce que I'événement ait lieu. |
Sivous devez défausser un jeton Heure alors qu’il n’y en a plus sur

la carte Horloge, retournez la carte Evénement et lisez-la.

Parfois, la carte vous demandera de suivre des régles pour I'Aube et le
Crépuscule (voir page suivante).

Si on ne vous demande pas de la défausser, mettez la carte Fyvénement prés du plateau pour
pouvoir la consulter si nécessaire. Elle pourrait contenir des indices.




~ RECLES POUR L'AUBE ET LE CREPUSCULE -

(uniquement pour les enquétes I, III, IV et VI)

Parfois, les cartes Evénement vous demanderont de suivre ces régles de mise en place :
1. Mettez la figurine Enquéteurs et les jetons Heure  coté du plateau.

2. Enlevez tous les jetons Cadenas du plateau et rangez-les.
3. Retournez le plateau sur son autre face.

4. Maintenant, mettez en jeu une a une les cartes se trouvant sous la carte
Evénement, sans les retourner, en commencant par le dessus du paquet,
de la maniére suivante :

I. Mettez toutes les nouvelles cartes Lieu a coté du plateau face cachée.
IMPORTANT : S’il y a déja des cartes pour certains lieux (face visible
ou face cachée), défaussez-les.

II. Suivez les instructions de mise en place de la carte Aube ou

Crépuscule en ajoutant les jetons Heure sur la carte Horloge et en
bloquant les lieux indiqués avec des jetons Cadenas.

II1. Retournez la carte de mise en place et lisez-la. Ensuite, posez-la
au-dessus du plateau.

IV. Mettez la nouvelle carte Evénement (ce peut étre une carte Aube,
Crepuscule, ou encore autre chose) a coté de la carte Horloge et continuez
votre enquéte.







