
À l'heure du crime… où étiez-vous?
Un jeu de Pascal Roussel et Christian Lemay

But du jeu
On soupçonne deux joueurs d'avoir commis un crime. Pour éviter
la condamnation, ils doivent se fabriquer un alibi en béton et
déjouer l'interrogatoire des enquêteurs...
Les enquêteurs doivent faire condamner les deux suspects.
Les suspects ont pour but de prouver leur innocence.

Matériel
70 cartes Alibi, comportant chacune 2 alibis et 2 heures :

- 35 cartes jaunes de faible difficulté ;
- 18 cartes orange de difficulté moyenne ;
- 17 cartes rouges destinées à des joueurs avertis.

16 cartes Crime.

Déroulement du jeu
Nommez un meneur de jeu.
Celui-ci doit bien connaître les règles.
Une partie se déroule en 5 phases.

1. Accusation
Le meneur de jeu identifie deux suspects parmi les joueurs (au
hasard, ou selon son humeur) et leur remet une carte Alibi qu'il
pioche au hasard après en avoir choisi la difficulté : jaune,
orange, ou rouge. En début de partie, les joueurs décident de
jouer avec les parties blanches ou colorées des cartes Alibi.
Remarque : pour vos premières parties, il est conseillé de ne
jouer qu'avec les cartes jaunes.

Tous les autres joueurs seront enquêteurs.
Le meneur de jeu pioche une carte Crime, ou invente un crime 1



(farfelu, ou non) dont il accuse les deux suspects.
Il pioche ensuite une nouvelle carte (Crime ou Alibi) pour déter-
miner l'heure du crime : il choisit l'une ou l'autre des deux heu-
res inscrites sur la carte.
Puis il demande aux suspects où ils étaient à l'heure du crime.
Ces derniers répondent ce qui est inscrit sur la carte Alibi qui
leur a été remise. Cet alibi leur est imposé.

2. Isolement
Les deux suspects se retirent dans un endroit isolé pour y
préparer leur alibi. Ils disposent de trois minutes. Le meneur
de jeu chronomètre ce temps. Les suspects prévoient les ques-
tions que leur poseront les enquêteurs et s'entendent sur les
réponses qu'ils fourniront.

Exemple : les suspects sont accusés d'avoir braqué une animalerie
spécialisée en scorpions. La carte Alibi leur indique qu'ils étaient au
cinéma à l'heure du crime. Il est fort possible que les enquêteurs
leur posent ces questions : « Dans quel cinéma ? » ; « Quel film êtes-
vous allé voir ? » ; « Dans quelle salle était-il diffusé ? » ; « Avez-vous
mangé du pop corn ? » ; « Si oui, qui a payé ? » ; « Qui a choisi le film ? »...
Les suspects ont une double tâche : prévoir les questions ET se sou-
venir des réponses qu'ils inventent !

Pendant ce temps, les enquêteurs préparent l'interrogatoire. Ils
formulent les questions qu'ils poseront aux suspects. Ces
questions vérifieront si l'alibi inventé se tient ! Elles doivent
impérativement concerner directement l'alibi. Elles doivent exi-
ger des réponses courtes. Les questions données au paragra-
phe précédent constituent de bons exemples. Nous conseillons
fortement au meneur de jeu de noter ces questions.
Bien qu'il n'y ait pas de maximum, nous vous suggérons entre 8
et 10 questions.

3. Premier interrogatoire
Une fois les trois minutes écoulées, le meneur de jeu amène
un seul suspect devant les enquêteurs. Ceux-ci lui posent 2



leurs questions. Ils peuvent les ajuster, ou en ajouter d'autres
qui leur viendraient à l'esprit. Le suspect doit répondre. Il ne
peut pas feindre l'oubli ou l'ignorance (exemple : « - Qu'avez-vous
acheté ? - Je ne sais pas. »). Le meneur de jeu note les réponses.
Pendant ce temps, le deuxième suspect doit absolument rester
isolé pour ne pas entendre ce que son compère raconte.

4. Second interrogatoire
Une fois le premier interrogatoire terminé, le meneur de jeu
ramène le deuxième suspect. En s'aidant au besoin des notes du
meneur, les enquêteurs lui posent les mêmes questions (l'ordre
des questions peut être différent). Le premier suspect, qui
assiste à la scène, doit éviter toute réaction et ne peut com-
muniquer avec son acolyte.

5. Verdict
Le meneur de jeu et les enquêteurs ont maintenant la lourde
tâche de décider de la culpabilité ou non des suspects.
LE verdict peut être rendu de deux façons, selon le souhait
des joueurs :

Œ soit C’est le meneur de jeu qui décide seul en son âme
et conscience quel est le clan vainqueur.

� soit le meneur de jeu donne son sentiment sur l'affaire,
Avant le vote des enquêteurs. Puis les enquêteurs votent à
main levée sur la culpabilité des suspects.
Remarque : en cas d'égalité de votes chez les enquêteurs, c'est le
meneur de jeu qui décide du verdict.

Quelle que soit la manière choisie pour Énoncer le verdict :

Ø s'il(s) juge(nt) que les suspects ont fourni des réponses suf-
fisamment cohérentes (il peut y avoir de légères différences),
ceux-ci sont déclarés « innocents ». Victoire des suspects !

Ø s'il(s) juge(nt) au contraire que des failles suffisantes ont
été mises à jour dans l'alibi des suspects, ceux-ci sont déclarés
« coupables ». Victoire des enquêteurs !

3



Dans tous les cas, le meneur de jeu et les enquêteurs justi-
fient leurs décisions en mettant en avant les éléments clés de
l'interrogatoire.
Une nouvelle partie peut alors commencer.

Indications pour le meneur de jeu 
Le meneur de jeu exerce un rôle capital. Il doit animer le
groupe et bien maîtriser les règles. Parmi ses tâches les plus
importantes se trouve celle d'approuver toutes les questions
posées par les enquêteurs.

Le meneur de jeu doit refuser :
1. les questions trop généralistes (Exemple : « Qu'avez-vous fait

après ? ») et/ou non relatives à l'enquête (exemple : « Quelle est
votre couleur préférée ? »).

2. les questions relatives aux détails du crime : en effet, les
suspects clament être innocents et n'ont par conséquent rien à
connaître du crime.

3. les questions auxquelles le second suspect aurait peu de
chance de répondre même s'il était avec le premier suspect.
Exemple : « Lorsque l'autre suspect est allé acheter du pop
corn, a-t-il payé en argent comptant, ou avec une carte ? » Le
deuxième suspect, s'il est resté dans la salle de projection, ne
peut pas connaître cette réponse.

Le meneur de jeu peut refuser des questions pour d'autres
motifs. Exemple : une question est trop difficile, hors de propos...
Il doit justifier ses refus.
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