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g /‘@ e Détective Charlie Holmes a de nouveau besoin de
’ » J votre aide pour mener 'enquéte ! Une étrange lettre est
N

arrivée sur son bureau : quelqu’un prévoit de voler la,
- célebre guitare sertie de diamants de L.éo Léopard et la
‘ i
¢

0SSieV

met au défi de I'arréter. Ni une ni deux, vous décidez de

L l’accompagner pour tenter de découvrir qui prépare ce

: mauvais coup ! LQ’\L“YQ, Yecue
par Détective,

avlie

Interrogez les personnes que vous rencontrerez, résolvez les
enquétes que I’on vous confiera, et SOyez 13 au grand concert
de Léo Léopard, préts a intervenir !
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1 chambre réservée pour Déte.
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6 ENVELOPPES

5 « COUPABLE »
ET 1 « LES DETECTIVES »



Dans chacun des 6 paquets Enquéte

e

1 DOUBLE CARTE ENQUETE DES CARTES TEMOIN

Titre de
T'enquéte

surleméme.
chte s e

P o tomes 1+

Lieu de ’affaire : z .

| e Tgmmgnage de la .

P s < victime et informations
' complémentaires

Mise en place et Données préliminaires a ’enquéte

régles spéciales
Dans certains paquets Enquéte

DES CARTES SUSPECT
| DES CARTES PREUVE

,@wmﬁ (& glisser sous la carte
LAVALISE?

Témoin indiquée dessus)

Titre de |
3: vt |
1 enquete J Mstier : Couturiere
/ Cabine : 18
| s |
/ Voceting daﬁ 10 fois
Emmane, e
Informations
sur le suspect
‘ Recto
‘0’::’ - i
Carte Témoin Carte Preuve %

O
»w:’ Note : e nombre d’éléments
0
Verso Verso

varie en fonction des enquétes.
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Important : Ne regardez pas le recto

des cartes Témoin avant de commencer “3:;
3 i R XXX
a jouer ! o
Bl
020265
‘?3:::"

Prenez dans la boite le paquet Enquéte que vous
souhaitez jouer et enlevez le film qui I’entoure.

Les enquétes sont numérotées car il est impératif
de les jouer dans I'ordre. Chaque enquéte ne peut se
Jouer qu’une seule fois : vous apprendrez forcément

la solution en fin de partie.
1 . Prenez la double carte Enquéte et retournez-
la: installez les cartes Témoin et réglez

Thorloge comme indiqué. Les zones de couleur sur
I’horloge détermineront votre score & 1a fin del’enquéte

(voirp. 7).

Note : Dans les enquétes ,®, ,@, ,@ et ,@,

vous trouverez également une régle propre au
scénario joué (voir Régles spéciales p. 6). P

X4

Glissez les cartes Preuve (s'il y en a) face
cachée sous les cartes Témoin indiquées. Un

~ pictogramme vous indique sous quelle carte Témoin
X glisser chacune d’elles.
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Note : Dans les enquétes ,@ et ,@, iln’y apas d
cartes Preuve. S
R5ESS
KXY
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3 , Insérez les cartes Suspect (s'il y en a) dans
les fentes du Manoir. Les dossiers des suspects
seront épluchés par Détective Charlie, qui aura besoin

de votre aide pour les innocenter un & un !
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Note : Dans I'enquéte ,@, iln’y apas de cartes
90%%°
Suspect. o
S
9%

( 4: Placez le pion Détective Charlie et le dé prés
des cartes Témoin, & disposition de tous.

< ;) Le joueur le plus 8g¢ lit 1a double carte Enquéte
& voix haute. La partie peut commencer !



Détective Charlie est un jeu d’e‘nqut_ate
coopératif. Tour 3 tour, déplacez ]?etfactlve
Charlie pour interroger les .dlfferent?
témoins. Ces derniers vous aaderpnt’ a
gliminer les suspects jusqu’a ce\qu’ll n’en
peste plus qu'un : le coupable ! A la ﬁIi de
votre enquéte, vérifiez que vous nfa vous etgs
pas trompés en lisant la solution cachée
dans l’enveloppe correspondante.

Parents, n hésiter pas A
poser des ques&ons A VoS
pour les amener

~~  afadireleurs propres
I . '
ns |
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Déroulement de la partie

Le jeu se déroule en une succession de tours,
jusqu’a ce qu’il ne reste plus qu’un seul suspect
dans le Manoir. En commengant par le premier
joueur puis dans le sens des aiguilles d'une montre,
interrogez les témoins, regroupez les informations
et innocentez les suspects.

Le premier & jouer est celui qui a lu la, double

carte Enquéte lors de la mise en place.
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A ton tour, déplace le pion Détective Charlie sur
la, carte Témoin de ton choix et fais les actions
suivantes dans ’ordre :

—} Lire un témoi, e : Retourne la carte sur
laquelle Détective Charlie s’est arrétée et lis le
témoignage & voix haute.

Repose ensuite la carte Témoin face cachée et
essaie de mémoriser son emplacement pour éviter
de la retourner & nouveau et d’entendre le méme
témoignage.

Attention : Certaines actions du jeu t’inviteront
parfois & retourner voir un témoin déja interroge,
par exemple pour révéler la carte Preuve qu’il
dissimule.

—) Innocenter un suspect : Aprés avoir lu la
carte Témoin, les joueurs peuvent, tous ensemble,
décider d’innocenter un ou plusieurs suspects.
Retirez alors la ou les cartes concernées du
Manoir, et mettez-les de coté. Félicitations, vous
vous rapprochez du coupable ! Mais attention,
tous les témoignages ne le permettent pas : il faut
parfois en combiner plusieurs pour trouver le ou
les suspects a innocenter.

é Lancer le dé : Aprés avoir Iu un témoignage
et éventuellement innocenté un ou plusieurs
suspects, vous devez lancer le dé afin de savoir
combien de temps cet interrogatoire vous a pris :

Cétait une rencontre rapide et efficace.
Rien ne se passe.

B L'enquéte piétine ! Fais avancer
Taiguille de ’horloge d’une heure.

Ton tour est terminé ! Passe le dé a ton g
voisin de gauche, c’est & son tour de jouer.



: enquétes fonctionnent avec une ou plusieurs régles

Exemple

REGLES SPECIALES :
Dans Détective Charlie - Mystéres au Manoir, certaines

spéciales, 3 utiliser uniquement lors de 1’enquéte jouée.
Ces réegles sont annoncées au dos de la, double carte de
I’enquéte concernée. Appliquez alors les modifications
indiquées au déroulement expliqué précédemment.

Reégle spéciale : Charlie D'est pas

da.ns<son état normal : lance 2 fois
le dé (au liey d’une seule), aprég

Fin de partie —

————
Régle spéciale : Charlie n’est pas
Lorsqu’il ne reste qu'un seul suspect dans le Manoir, dans‘son e‘_iatnoﬂnalzlanceafois
il est considéré comme coupable et la partie s’arréte le dé (au lieu d'une seule), apreés

(sauf régle spéciale indiquant le contraire). e

Avez-vous résolu I’enquéte ?

Pour le savoir, ouvrez l’enveloppe dont le numéro
correspond & l'enquéte en cours et lisez tous
ensemble la solution ! Si vous avez vu juste, bravo !
Si vous vous étes trompés, ne vous inquiétez pas : vous
ferez mieux la prochaine fois ! Il ne vous reste plus qu’a

) ® y”.
remplir le carnet de détective avant de vous lancer dans é . j
I’enquéte suivante... - ;

Astuce : Pour une premiere
partie simplifice, vous pouver
arder les cartes Temoin face
visdtle. ) sera adnsd Plu.s facile
de vous mppeler qui vous avez
iv\ierrodé /




GOmmen.LrempLLrleca.rMLa(ea(éLecuve?

Trouvez la page correspondant & votre enquéte et complétez-la tous
ensemble. Pour déterminer votre score :

m Sivous avez désigné le mauvais coupable ou avez dépassé la

zone rouge de I’horloge : 5
0 point

m Sivous avez désigné le bon coupable, relevez I'heure affichée
sur ’horloge et associez-1ui le score correspondant (attention, chaque
enquéte a son propre cadran) :

3 points

2 points

g g
Soludions :

Si . ; J
vous etes bloqués pour aider Charlie, aucun souci !

Sur le site www.loki-kids.com, un document explique .

e les
Solutions de toutes les enquétes|!

Enquéte/ @ Quiavolé g, valise ?

Enquéte i i i
i® Qui & fait revenir Jg fantome

Date de Tenquéte :

Noms deg détectives :

&> A Ja fin des enquétes,
vous pourrez remplir la,
derniére page du carnet et
ainsi connaitre votre niveau
de détective !
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