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D’étranges évenements se produisent
dans les rues de Pékin, il nous faut les meilleurs détectives
pour résoudre les mystéres et attraper les coupables.

50 mysteéres a résoudre et 12 coupables potentiels. Tu vas également
rencontrer différents habitants de Pékin : 6 témoins, chacun te donnant
un indice sur le coupable, le Sage, qui sait si les témoins ont menti, et
I’Espion, qui t'indique ou est caché le coupable. Les habitants se trouvent
dans les 8 lieux illustrés sur le plateau.

Tu dois les interroger pour découvrir quel suspect est coupable du crime
et ou il se cache.

Les 4 dragons sont des dragons en papier qui dansent pendant les festivals.
lls ont de grosses tétes colorées et leurs longs corps sont portés par des
hommes cachés en dessous. C’est la cachette idéale pour un criminel en fuite !
Les décodeurs : La plupart des cartes sont difficiles a lire sans I'utilisation
d’un décodeur spécifique (le décodeur a écran rouge, le miroir, le révéla-
teur de coupable).

N’essaie pas de décoder les cartes avant de commencer la partie, ou tu
enléveras tout suspens et ne prendra aucun plaisir a enquéter ! Des cartes
différentes doivent étre utilisées a chaque partie.

&XMISE EN PLACE DU 27 :

1. Chaque joueur choisit un pion détective (2 monter en mettant le person-
nage en carton sur son socle) et le place dans le cercle du milieu - le
centre de Pékin — puis prend une liste des suspects, une feuille d’enquéte
et un crayon (crayons non fournis). S’il y a plus de quatre joueurs, partagez
les listes des suspects.

2. Sur le coté du plateau, placer les cartes Indic (mélangées, face vers le
bas), le décodeur a écran rouge, le miroir et le révélateur de coupable.
3. Mettre les disques dragon sur les cases losange devant le Temple, le
Marché, le Port et le Palais de Jade. Tu peux mettre n’importe quelle
couleur de dragon devant n’importe quel endroit.

4. Choisis un mystere dans le livret d’énigmes et place les cartes indiquées
(repere-toi a leurs numéros), faces retournées, sur leurs emplacements :
Mme Dia-Mang, sur la Bijouterie, M. Lee Pres’hing sur la Laverie,
M. Tchang-Pabong sur le Port, Lady Shar-Ming sur le Palais de Jade,Miss
Fong-D’ting sur le Salon de beauté, M. Ri-Al’o sur le Restaurant, le Sage
sur le Temple et ’Espion sur le Marché.

5. Tous les joueurs lancent le dé. Le plus grand chiffre commence et les
participants jouent ensuite dans le sens des aiguilles d’'une montre.
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= /]

Pendant ton tour, lance le dé et déplace ton détective dans la direction que tu veux en

fonction du chiffre indiqué par le dé, mais attention, tu ne peux pas rester sur place !

- Deux détectives ou plus peuvent partager une case ou un lieu.

- Le centre de Pékin et les lieux comptent chacun pour un déplacement.

- A un croisement, tu peux changer de direction mais tu ne peux pas revenir sur tes pas.

- Peu importe le score de ton dé, en passant sur un lieu, tu peux t’arréter ou tu peux

continuer ton chemin.

- Tu ne peux pas passer si un dragon te barre la route.

- Si tu t’arrétes sur une case losange, tu dois prendre une carte Indic.

- Si tu t’arrétes sur un pousse-pousse, tu peux te rendre sur n’importe quelle case ou lieu
du plateau, sans tenir compte des dragons.

RENDRE VISITE AUX HABITANTS
Le but est de visiter les différents lieux du plateau pour recueillir les témoignages des
habitants en lisant la carte correspondante.
Pour lire une carte Témoin, place le décodeur a écran rouge par-dessus. Le témoin va
dire des choses comme : « Le coupable portait un chapeau », « Le coupable n’avait pas
de cicatrice » ou « Je n’ai pas vu le coupable ».
Pour lire la carte du Sage, place la carte miroir a la verticale sur la table face a toi puis
place la carte du Sage a plat sur la table, avec la fleche contre le miroir. Si le Sage te dit
qu’un des témoins ne dit pas la vérité, tu peux supposer que I'inverse de sa déclaration
est vrai. Par exemple, si Lady Shar-Ming dit « Le coupable portait un chapeau » et le Sage
déclare que « Lady Shar-Ming ne te dit pas la vérité », tu sais que le coupable n’avait pas
de chapeau. Le Sage lui-méme dit toujours la vérité.
Pour lire la carte Espion, frotte le texte avec ton doigt ou place la carte entre tes paumes
de mains. Son encre magique va te révéler un message secret. L’Espion va t’indiquer
dans quel dragon s’est caché le coupable.
Apres avoir lu une carte, retourne-la face non visible sur son emplacement.

CARTES INDIC
- Lorsque tu t’arrétes sur une case losange, prends une
carte Indic, lis-la a haute voix et fais ce qui est indiqué puis
place-la face vers le haut, a coté du paquet pour former la
défausse. Ne prends pas plus d’une carte par tour. Lorsque
le paquet est fini, mélange la défausse et retourne-la pour
former une nouvelle pioche.
- Quand une carte dit, par exemple, « déplace
I’un des dragons », tu ne peux déplacer
un des dragons que sur une autre
case losange. Toutefois, tu ne
peux pas déplacer un -
dragon de sorte 3 i
qu’il bloque : oY =)
complétement un = S
lieu ou un joueur. ‘Q
Voir schéma ci-contre. :

Tu ne peux pas placer
le dragon sur ce chemin

car tu bloquerais I'acces au Palais de Jade
ainsi que le joueur.

UTILISER LES FEUILLES D’ENQUETE

A chaque fois que tu lis une carte, note secretement tes
déductions sur ta feuille d’enquéte. Apres avoir consulté

le Sage pour voir si quelqu’un ment, tu peux commencer

a éliminer les suspects. Les nombres dans les cases
correspondent aux nombres sur la liste des suspects ;
donc si par exemple tu découvres que le suspect ne porte
pas de lunettes, tu peux barrer les suspects numéros 2,
5,6,8,9,10et11.

Quand il ne reste plus qu’un nombre, tu as trouvé le coupable!
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Lorsque tu penses savoir qui est le coupable, (ou que
tu veux faire une supposition) et sous quel dragon il est
caché, rends-toi jusqu’a ce dragon (tu n’as pas besoin
de I’atteindre en faisant le nombre exact avec le dé, si tu
fais plus, ca ira aussi !) et dis, par exemple, « j’accuse le
numéro 2, Dino Lee ». Pour voir si tu as raison, prends le
révélateur de coupable et place-le correctement sur les
nombres encadrés en bas de la page du livret d’énigmes
utilisée. Un nombre va apparaitre dans I’'un des cercles,
révélant le coupable.

Si tu as raison, tu remportes la partie en annongant par
exemple : « jarréte Dino Lee pour le vol du collier de jade ». Si
tu as accusé la mauvaise personne, ou es allé au mauvais
dragon, ne révele pas la réponse. Tu es éliminé de la partie
mais les autres joueurs continuent leur course pour arréter
le coupable. La partie se termine lorsqu’un joueur trouve
le coupable.

\



