


Fourriarty terrorise Londres, et cest a Charlock Holmes qu’il
revient de | arréter avant qu’il ne mette ses plans a exécution et
ne file a l'anglaise ! Mais Charlock ne peut y parvenir seul : en
tant que nouvel Inspecteur de Scotland Miaow, vous devrez donc
épingler les meméres du clan de Fourriarty pour aider Charlock
a dénicher le méchant poilu qui tyrannise Baker Street.
Préparez-vous, Inspecteur, car laffaire est officiellement entre

vos mains (ou vos pattes, si vous préférez) !

PRINCIPES ET BUT DU JEU

A chaque round, Fourriarty commet un nouveau crime et s'¢loigne dune case dans les rues de
Londres. En tant qu'équipe d’Inspecteurs, vous devez I'arréter avant qu'il n'atteigne la fin de la piste
et ne parvienne a senfuir.

Si vous élucidez collectivement assez d’Enquétes avant la fuite de Fourriarty, vous le capturerez. Le
joueur qui aura accumulé le plus de points de victoire sera déclaré vainqueur et promu Inspecteur en
Chef de Scotland Miaow.

Si vous n’étes pas assez rapides et que Fourriarty réussit 2 mener a bien ses plans infimes avant de
quitter Londres, il n’y aura pas de vainqueur et le joueur avec le moins de points de victoire sera relé-
gué au rang d’Inspecteur des Litiéres.

Au fil de la partie, chacun d'entre vous emploiera un raisonnement déductif pour découvrir des
éléments de votre Enquéte, laquelle est représentée par une carte Indice qui vous reste dissimulée
e mais c‘?at visible dfas autres I|‘:.mc-:urs. Celle-ci r-t:wnse\ dfﬂu t;le CARTE INDICE ch
=5 ments : un Suspect (un sur cinq) et une Heure (une sur douze). ‘

o En devinant correctement 'un de ces éléments, ou bien les deux,
vous pourrez suivre les traces de Fourriarty et ramasser les pions
Empreinte de Patte qu'il laisse dans son sillage. Ces derniers
vous rapportent des points de victoire et vous rapprochent de la
capture de votre proie.

Afin de résoudre votre Enquéte, vous choisirez des cartes

Indice dans votre main et les montrerez aux autres joueurs en

leur demandant s'il sagit de Pistes ou d’Impasses. Une Piste

signifie que la carte Indice montrée dispose du méme Suspect

' u.. et/ou de la méme Heure — ou d'une Heure adjacente — que

" \Q. votre Enquete, tandis qu'une Impasse suppose qu'elles
@\ n'ont rien en commun,




MATERIEL

60 Cartes Indice (5 Suspects différents assortis de chacune des 12 Heures existantes)

18 Pions Empreinte de Patte (recto-verso)
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5 Supports de Carte




MISE EN PLACE

1. Installezla piste. Mélangez les pions Empreinte de Patte face cachée. Alignez-les ensuite sur
une rangée pour constituer la piste, comme indiqué dans le diagramme ci-dessous, avec le pion
Fourriarty pourvu d’un chiffre (face Fourriarty visible). Remettez tous les pions Empreinte de
Patte inutilisés dans la boite de jeu, en les laissant face cachée.
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& pions face cachée, 5 pions face wisible, le pion Fourriarty, 4 pions face cachée
2. Déterminez le premier joueur. L'Inspecteur qui posséde le plus de chats devient le premier
joueur. 11 prend le pion Fourriarty dépourvu de chiffre et le pose sur sa droite, entre le dernier
joueur et lui. I1 s'agit de la position de Fourriarty, qui indique a quel moment celui-ci effectuera

son tour.

Joueur 1




Note : Les récompenses au dos des pions Fourriarty
ne sont prises en compte qu'a la fin de la partie. )

3. Distribuez les supports de carte et les plateaux de joueur. Donnez 1 support de carte et
1 plateau de joueur a chaque Inspecteur.

4. Piochezles Enquétes. Mélangez les 60 cartes Indice pour constituer le paquet Indice et dis-
tribuez 1 carte face cachée a chaque joueur. Sans la regarder, ceux-ci placent ensuite leur carte
sur leur support, avec la face Suspect et Heure tournée vers les autres joueurs. 11 sagit de
leur Enquéte.

5. Initiezles Enquétes. Chaque joueur pioche 2 cartes dans le paquet Indice et effectue I'action
Enquéter pour chacune d'elles. Consultez la section « Action Enquéter » en page 5 pour
davantage d’informations.

-

6. Piochez vos mains de départ. Distribuez 4 cartes Indice au premier joueur, et 2 A tous
les autres Inspecteurs.
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RESUME DE LA PARTIE

Charlock Holmes : Sur la Piste de Fourriarty se déroule en une série de rounds. Au cours de chacun
d’eux, les joueurs effectuent leur tour I'un aprés I'autre en commencant par le premier joueur.

Votre tour est composé de deux phases :

1. Phase d’Action : Vous devez Enquéter une fois et vous pouvez Deviner une fois, dans l'ordre
de votre choix.

2. Phase d’Entretien : Donnez 2 cartes Indice et piochez-en 2 nouvelles.

Lorsque vous avez terminé votre tour, la partie se poursuit en sens horaire avec le joueur suivant.

Tour de Fourriarty
Fourriarty agit dés que les Inspecteurs ont tous effectué le leur : avancez le pion Fourriarty le long de
la piste en révélant les pions Empreinte de Patte qu'il franchit, et vérifiez §'il a réussi a senfuir.
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- A chaque fois que vous devez piocher des cartes Indice,

. prenez-les dans le paquet Indice. Si celui-ci vient a étre
épuisé, mélangez la pile de défausse des cartes Indice pour
constituer un nouvean paguet.
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: Phase d’Action
Pendant la Phase d’Action, vous devez effectuer une fois 'action Enquéter et vous pouvez accomplir
une fois I'action Deviner. Ces actions peuvent étre réalisées dans n'importe quel ordre.

: 1. Action Enquéter (obligatoire)
Choisissez 2 cartes Indice de votre main et révélez-les I'une aprés l'autre. Les autres joueurs
doivent déclarer honnétement si chacune de ces cartes est une Piste ou une Impasse :

*  Une Piste signifie que la carte Indice PLATEAU DE JOUEUR

dispose du méme Suspect, de la méme
Heures

Heure ou dune Heure adjacente 2
1

votre Enquéte. Les Heures se suivent

comme sur une horloge, de sorte que

12 est adjacente a 1. P

*  Une Impasse suppose que vos cartes
ne partagent pas le méme Suspect, la
méme Heure ou une Heure adjacente.
Vous devrez réfléchir de nouveau a
votre Enquéte pour déterminer a quel

endroit vous vous étes fait embobiner.
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Si une carte Indice est une Piste, placez-la face visible a4 gauche de votre plateau de joueur
(prés du symbole de pipe verte). S’il s'agit d'une Impasse, posez-la face visible a droite de votre

plateau (pres du symbole d’aréte rouge).

Exemple : L'Enquéte de Seb est le Corbeau 6 (une carte secréte qu'il ne peut pas voir). A son tour, Seb com-
mence par effectuer l'action Enquéter. Il choisit d'abord de révéler I'Oie 4, qui savére étre une Impasse car
son Suspect nest pas le Corbeau et que son Heure n'est pas 5, 6 ou 7. Il révéle ensuite le Rat 5, qui se révéle
étre une Piste puisque son Heure est adjacente a I'Heure 6 de son Enquéte. N'ayant obtenu que cette unigue
information, Seb décide de ne pas effectuer l'action Deviner et termine donc son tour.
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2. Action Deviner (optionnelle)

En premier lieu, déclarez quel(s) élément(s) de I'Enquéte vous souhaitez deviner : uniquement
le Suspect, uniquement I'Heure, ou les deux. Annoncez ensuite de quoi il s'agit, selon vous.
Les autres joueurs doivent vous dire honnétement si votre suggestion est correcte ou non.

Si elle est incorrecte, les autres joueurs ne peuvent pas vous indiquer en quoi vous avez fait
une erreur.

Si vous avez tenté de deviner les deux éléments, les autres joueurs ne peuvent affirmer
que votre suggestion est correcte que si vous avez réussi a deviner les deux élé-
ments. Sinon, ils doivent vous dire qu'elle est incorrecte.




Suggestion Correcte
Si vous avez réussi a deviner uniquement le Suspect ou I'Heure, vous récupérez le pion Empreinte de
Patte situé a 'extrémité gauche de la piste (le plus proche du début).

Si vous avez correctement deviné les deux éléments, Suspect et Heure, vous récupérez les 2 pions
Empreinte de Patte situés a I'extrémité gauche de la piste (les plus proches du début).

Prenez votre carte Enquéte, posez-la face visible au-dessus de votre plateau de joueur, et posez votre
(ou vos) pion(s) Empreinte de Patte récupéré(s) dessus. Si certains d’'entre eux ont été collectés face
cachée, laissez-les dans cette position. Vous pouvez regarder secrétement l'autre face de ces pions,
mais ils ne doivent pas étre révélés avant la fin de la partie.

Placez ensuite toutes vos Pistes et Impasses (cest-a-dire les cartes Indice situées a gauche et a droite
de votre plateau de joueur) dans une pile de défausse face visible prés du paquet Indice.

Enfin, piochez et initiez une nouvelle Enquéte. Pour ce faire, piochez 1 carte Indice et, sans la regar-
der, placez-la sur votre support avec la face Suspect et Heure tournée vers les autres joueurs. Piochez
ensuite 2 cartes Indice et effectuez immédiatement une action Enquéter pour chacune d'elles en les
révélant.

Exemple: Lors de son tour suivant, Seb commence par effectuer une action Enquéter. Il révéle le Crapaud 5, qui
est une Piste, puis le Corbeau 11, une autre Piste. Avec ces informations, Seb deécide de tenter sa chance et effectue
laction Deviner. Il annonce vouloir deviner les deux éléments et suggére le Corbeau 6. 1l a entiérement raison !

Puisqu’il a correctement deviné les deux éléments, Seb peut récupérer les 2 pions Empreinte de Patte les plus
a gauche de Fourriarty sur la piste et, en les laissant dans le méme sens, il les pose sur sa carte Enquéte ré-
solue avec succés. Enfin, il place ses cartes Piste et Impasse sur la pile de défausse avant de piocher et initier
une nouvelle Enquéte (voir Fig. 2).
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| fig. 2




Suggestion Incorrecte
Si vous avez mal deviné, vous ne piocherez pas les 2 cartes Indice 4 la fin de votre tour actuel.

[r—————— ——

. Lefait que vous ne piochez pas de cartes Indice

| implique que, lors de votre prochaine action

. Engquéter, vous devrez utiliser les 2 cartes qui vous
auront été transmises.

e o —————
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Capturer Fourriarty

Le pion Fourriarty présent sur la piste est récupéré de la méme maniére que les pions Empreinte de
Patte. Si vous utilisez I'action Deviner pour le collecter, vous avez alors capturé Fourriarty et la partic |
prend immédiatement fin.

Note : Le pion Fourriarty vaut 3 points de victoire.

Exemple : C'est le tour de Lou, dont I'Enquéte est I'Oie 5. Puisque le pion Fourriarty est le premier de la
piste, Lou est impatiente de deviner. Elle effectue I'action Enquéter et révéle les cartes Oie 2 et Oie 9, qui
sont toutes deux des Pistes !
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Awec ces informations, Lou effectue l'action Deviner. Elle annonce ne vouloir deviner que le Suspect et

7
suggere I'Oie. Puisqu'elle a correctement deviné un élément, elle récupére le premier pion a gauche de la piste,
qui savére dans ce cas étre le pion Fourriarty (veir Fig. 3) !
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Phase d’Entretien

En premier lieu, donnez les 2 cartes Indice qu'il vous reste au joueur suivant dans le sens horaire.
Si vous n'avez plus de cartes 4 transmettre ainsi, le prochain joueur pioche immeédiatement 2 cartes
Indice a la place.

Piochez ensuite vous-méme 2 cartes Indice. Attention : si votre suggestion était incorrecte lors de
'action Deviner, vous ne piochez pas ces 2 cartes.

Votre tour sachéve a la fin de la Phase d’Entretien. La partie se poursuit en sens horaire avec
le joueur suivant.

Fin du Round/Tour de Fourriarty

Lorsque chaque joueur a effectué son tour, le round prend fin et c'est a Fourriarty d’agir. En guise
de rappel, le second pion Fourriarty a été placé entre le dernier et le premier joueur pendant la mise
en place.

Avancez le pion Fourriarty d'une place vers la fin de la piste et retournez face visible le pion Em-
preinte de Patte qu'il vient de franchir, révélant ainsi la valeur en points de victoire inscrite au recto

(voir Fig. 4).

Lorsque le pion Fourriarty atteint la fin de la piste et qu'il n'a plus aucun pion Empreinte de Patte

ar-dessus lequel passer, les joueurs n'ont quun seul et dernier round pour tenter de le capturer.

la fin de ce round, si personne n'a récupéré le pion Fourriarty, celui-ci quitte la piste : le malfaiteur
senfuit de Londres et la partie prend immédiatement fin (voir Fig. 5).

DERNIER ROUND!




CRIER « PATTES ! »

Une fois par partie, 4 n'importe quel moment, vous pouvez demander de 'aide a Charlock Holmes
pour vous assurer d’étre 1'Inspecteur qui capturera Fourriarty. Retournez simplement votre plateau
de joueur et criez « Pattes ! » (voir Fig. 6). Si vous le faites, vous effectuez immédiatement une action
Deviner. Vous pouvez crier « Pattes ! » en dehors de votre tour, méme au milieu de 'action d’un autre
joueur !

Si vous criez « Pattes | », vous perdrez 1 point de victoire a la fin de la partie.

Retournez le platean.

- g = = e e E J

s - — e e e

Vous avez deux pattes gauches 2 Si vous visualisez accidentellement
la carte Indice secréte que vous tentez de résoudre, vous devez
immédiatement abandonner cette Enguéte et en initier une autre,
perdant ainsi toute votre progression.

Vous marchez sur les pattes de vos amis ? Si vous amenez accidentellement un
adversaire a visualiser la carte Indice secréte qu'il tente de résoudre, vous devez
immeédiatement abandonner tous deux vos Enquétes et en initier d autres, perdant
ainsi toute vos progressions.
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BIN DE LA PARTIE

La partie s'achéve de I'une des deux maniéeres suivantes :

-
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*  Si Fourriarty senfuit, car le pion Fourriarty se déplace au-dela de la fin de la piste. "I.‘
iy 11

»  Si Fourriarty est capturé, car un joueur effectue 'action Deviner et récupére
le pion Fourriarty sur la piste. '-0




DETERMINER LE VAINQUEUR

Fourriarty est Capturé

Félicitations : vous avez pincé le méchant poilu qui tyrannisait tout Baker Street ! Révélez tous
les pions Empreinte de Patte face cachée collectés par les joucurs et faites le total des points de cha-
cun, en additionnant la valeur des pions Empreinte de Patte et du pion Fourriarty. Si des joueurs ont
crié « Pattes | » pendant la partie, ils perdent 1 point de victoire.

Le vainqueur est le joueur qui totalise le plus de points de victoire : il est promu Inspecteur en Chef de
Scotland Miaow. Retournez le pion Fourriarty dont le verso est orné du badge d’Inspecteur en Chef
et donnez-le a ce joueur.

En cas d’égalité, le vainqueur est le joueur qui a résolu le moins d’'Enqueétes (car le meilleur des Ins-
pecteurs marque davantage de points avec un plus petit nombre d’affaires).

Fourriarty s'Enfuit

Condoléances : Fourriarty a mis ses plans a exécution et s'est échappé de Londres ! Faites le total des
points de chaque joueur, en additionnant la valeur de leurs pions Empreinte de Patte. Si des joueurs
ont cri€ « Pattes ! » pendant la partie, ils perdent 1 point de victoire.

Il n'y a pas de vainqueur. En revanche, le joueur qui totalise le moins de points de victoire est relégué
: au rang d'Inspecteur des Litiéres. Retournez le pion Fourriarty dont le verso est orné du badge d’Ins-
- pecteur des Litiéres et donnez-le i ce joueur.

_ En cas d’égalité, 'Inspecteur des Litiéres est le joueur qui a résolu le plus d’Enquétes (car le pire
yoh des Inspecteurs s'est lancé dans trop d’affaires, mais en vain).
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