Un jeu de Roberto Fraga illustré par Sofi

DE 24 5 JOUEURS -

DE & A 116 ANS

UN CAMBRIOLAGE A ETE COMMIS £T PAS MOINS
DE 32 CROCOS SONT SUSPECTS. LORDINATEUR CENTRAL
DE LA POLICE N4 NOUS DONNER DES INDICES.

Matériel :

= 32 carles "Crocos’
(16 cores Crocos Gargons,
16 carles Crocos Filles)

= 4 corles “Hippos™

= 10 carles "Critéres” réparfies
COMME SUIl par paire ;

2 corles Chopeou (Avec ou Sans)
Z cortes "Regle du jeu”

But du jeu:

Identifier le plus vile possible un
cerfoin nombve de suspecls, en
fonction des criléses qui sont dedinis

2 cortes Identife par Mordinateur central de la Police.
(Gargon ou Fille) :

2 corles Couleur de Peau Préparation du jeu :
(Vert ou Bleu). Mélongez ensemble les 32 car-

2 cartes Toille (Gros ou Maigre)
2 cores Lunefies (Avec ou Sans)

les “Crocos” e les 4 corfes
“Hippos’, puis prenez la pile ainsi

lormes el disposar les 36 cores sur
la loble, foce visible af dons le sens
de ba lecture, pour former un corré
de 6 par 6.

Pour 5 joueurs, distribuez foces
cocheas 2 cortes "Crivéres” oux dos
deénhiques a chacun des joueurs
qui les disposent toujours faces [

quelles soient visibles de
fous lorsquelles seront
reloumées

Pour moins de 5
joueurs, disposez-les 'y
10 corfes “Critéres”
laces cochees sur lo
fabde en les réparissont par paires
0 dos identique (5 poires de 2 carfes),
0 ¢oOtg du come de & par 6

Une core critére por paire est
ensuite relournée simullanément par
choque joueur lorsque I'on joue 0 5
A moins de b jouewrs, c'es! le jousur
le plus dge qui foif de méme. Ces
cartes "Critéres” indiquent o sélec-
fion de "ordinateur

cochées devan! eux afin { j .
1.
L]

Le jeu :

Des que les carfes “Critéres” onl
gle refournieas, tous les joueurs vonl
olors devoir trouver le plus rapide-
ment possible 1@ suspet! conceme
&N fenant compte

e A fa fois de lo combinai-
s0n das cartes crileres

N\ On wva por exsmple
rechercher  Ln  gros
Croco masculla,  de
coweur  verte. sans

* Mais égalemen! de la
direction vers loquelle pointe le

bras du Croco ;
Les caries ‘Critéres dévoiiées
von! donc dasigner Line premiere
core Croco qui designe lui méme
gvec son bros un oufre Croco, &f
oinst de surfe (C'est pas moi, ¢'esl
i 1Y, I fout donc suivie les bros

pour rouver le coupable final

Le joueur qui pose le premier son

index sur le Croco concerné doil

alors crier e pranom du Croco sulvi
de “Je vous arréle’ (example

‘Crocodinga, fe vous arméfa”).

Apras vérification por tous les aulres

jousurs

= 5l s'ogit du bon suspect, le
joueur prend lao corde el lo
pose foce visible devont
b : -"

* 51l s'es! Womps, le jeu ’
continue jusqu'a ce ?
que le vrai suspact soit

afiectivernent frouve. Le

|oueur qui a fail une arraur
doil replacer une des carles

*Crocos” quiil ovait déjt coplurée

ou milieu des oufres. Sl n'en ovait

pas, il ne joue pas ou hour suivant |

Le jouewr qui a gagné un Croco

prand les cores “Critéres”

les

mélonge el procade comme indiqué

précédemmaent

CARTES "HIPPOS™ .

Sl le parcours des bras posse par
une Cone “Hippos™ ("lls mentent hous™),
celg signifie que les informations
recuesliies sont loussas et quiil foul donc
revenic 0 |0 corle "Crocos” de dépar,
qui, de lo méme focon, devia Bne poin-

¥ de index par F'un des jouewrs

_iJ M PD'"TﬂGE 1

Si lo combingison des
cares crikkees e du poin-
fage  dasigne un
) Croco qui poinfe son
. bras vers

o [exiérieur du coms de
depart et quil n'y a pos d'oufres

Crocos dons ke prosongement, ¢est

lui k2 coupabde :

* Un emplocement vide (corle déjo
prise), le jeu confinue avec le
croco dons le prolongement

* Un oufre Croco qui repointe son
bras vers le Croco qul l'ovait

poinia, c'est la Croco inifial qui est
e coupable ; wn crocodile pointe
deux fois (boucle) est forcément
coupable

CROCO PERSQO .

= lo combingison des cones
“Critéres” designe un Croco qui ast
deja o possession d'un jousur, le
premier O poser 50N index dessus
en criont son nom & "Jle vous
arréle I* gogne cefle corte (souf si
c'ast le propriétaire da lo care
concemaa)

Un joueur peul donc oinsli se faire
derober un Croco quil ovoit déjo cap-
huré ("C'est la gueme des Polices 17)
Le gagnant :

Le premier joueur Q ovoir capture
3 Crocos est le vainqueur !

Variante “Kid" :

Le jeu s@ joue de loa méme fagon
mais I'on ne tent comple ni des cor-
tes “Hippos®, ni de lo direction des
bras des Crocos.

La colechion Jeu da Poche, c'esf oussi

Babwione, Broc & Troc, Brouhaha, Elefantissimo. In Extremis.
Looupala, Marabout, Mixo, Sky my husband. .

Plus d'infos sur www.interlude-games.com



