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L ondres, 1890. Big Ben se tient fierement au

sommet de 'Elizabeth Tower, et le premier

son de cette cloche retentit, décho en écho dans les
rues de cette grande cité victorienne. Les passants
profitent paisiblement des quelques rayons de soleil
pour s’y balader nonchalamment.

Au milieu des rires embaumant
cette scéne, Sherlock et ses
compagnons se tiennent 151,
immobiles et silencieux.

Entre deux tintements, une
sonnerie séléve de la cabine
téléphonique du coin de la rue.

Sherlock décroche le téléphone,

le coeur serré. Son visage se crispe

deés lors qu'il se lance dans une
course folle vers 'immense

horloge de Londres.

Au douzieme coup de
cloche sonnant midi,
Moriarty et ses acolytes

déclencheront la bombe
qui fera exploser Big Ben.
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Apercu ef buf du jeu

Moriarty a posé une bombe au coeur de Big Ben qu’il veut faire
exploser, tandis que Sherlock se précipite pour la désamorcer.
Au début de la partie, vous découvrez secrétement a quelle
équipe, de Sherlock ou Moriarty, vous appartenez, et tentez
d’identifier vos partenaires sans vous faire démasquer par vos
adversaires. Tour a tour, choisissez un cble a couper chez un
autre joueur pour, selon votre équipe, tenter de désamorcer
ou de faire exploser la bombe.

Léquipe de Sherlock gagne la partie si elle parvient a
désamorcer la bombe, tandis que lIéquipe de Moriarty
gagne la partie si elle parvient a faire exploser la bombe qui
détruira Big Ben.

Elemenfs de jeu

Cartes Role

Les cartes Role déterminent Iéquipe a laquelle
chaque joueur appartient durant la partie. Elles
sont de deux types : les membres de Iéquipe
Sherlock et les membres de Iéquipe I"[Qriarty.




0 Membres de I'équipe Sherlock

Les membres de I'équipe Sherlock sont représentés
par les cartes Role avec un fond bleu. Lobjectif de
ces membres est de désamorcer la Bombe avant que
Moriarty n'arrive a faire exploser Big Ben.

e Membres de I'équipe Moriarty

Les membres de I'équipe Moriarty sont représentés par
les cartes Role avec un fond rouge. Lobjectif de ces
membres est de faire exploser la Bombe pour détruire
Big Ben.
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Cartes Cable

Les cartes Cible représentent les Cables a
couper pour tenter de désamorcer ou faire
exploser la Bombe. Elles se composent de
trois types différents.

Cable Sécurisé

Couper un Cable Sécurisé
n'a aucun effet.

Cible de Désamorcage
Couper un Cible de Désamorgage
vous rapproche de la victoire
si vous faites partie de Iéquipe
Sherlock. Si tous les Cables de
Désamorgage en jeu sont trouvés,
Big Ben est sauvé.

Bombe

Couper le Cable de la Bombe
la fait exploser, elle détruit
Big Ben et offre la victoire

a Iéquipe Moriarty.




Jeton Pince Coupante (ou la carte)
Le jeton Pince Coupante représente loutil
utilisé par les joueurs pour couper des
Cables et ainsi tenter de désamorcer ou
faire exploser la Bombe (utilisez au choix la
carte ou le jeton Pince Coupante).

Jetons Compte-tours (voir page 12)

Ces jetons sont optionnels.




Mise en place

Q Préparez les cartes Role selon vos préférences et
suivant le nombre de joueurs. Remettez le reste
des cartes Role dans la boite, elles ne seront pas
utilisées pour la partie.

dNombre EqLiipe 2 Equlpe
e joueurs Sherlock Moriarfy ‘

4* -5 3 2
6 4 2
T X

@ Meélangez les cartes Role et distribuez-en une, face
cachée, a chaque joueur, qui la regarde
secretement.

*Remarque : Dans les parties a 4 et

7 joueurs, une des cartes Role ne sera

pas distribuée. Mettez-la de coté
sans la regarder. De cette facon,
vous ne pouvez, pas étre certain
du nombre exact de membres de
l'equipe Moriarty dans la partie

En cours.



e Préparez les cartes Cible selon le nombre de
joueurs. Remettez le reste des cartes Cable
dans la boite, elles ne seront pas utilisées pour
la partie.

4

Nombre
de joveurs
4 15 4 1
5 19 3 1
6 23 6 1
7 27 7 1
8 31 8 1

) (a

@ Meélangez les cartes Cable et distribuez-en cing, face

cachée, a4 chaque joueur.

6 Chaque joueur prend connaissance de ses cartes Céble
secrétement, puis les mélange et les place, face cachée,
devant lui (sans connaitre 'ordre des cartes).

@ Le dernier joueur a sétre rendu 2 Londres
devient le premier joueur et recoit le jeton
Pince Coupante, qu'il place devant lui.
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Déroulement de |a partie

La partie se déroule en quatre manches maximum durant
lesquelles vous utilisez la Pince Coupante pour couper des
Cibles chez les autres joueurs en espérant remplir votre objectif.

Déroulement d’'une manche

En commengant par le premier joueur, prenez le jeton
Pince Coupante et posez-le devantla carte Cable que vous
désirez couper chez un autre joueur. N’hésitez pas a discuter
et écouter les arguments de chacun avant de choisir le Cable
a couper. Vous ne pouvez pas couper un de vos propres
Cables. Ensuite, révélez la carte Cable coupée et posez-la au
centre de la table.

S’il s'agit d’'une carte Cable Sécurisé, il ne se
passe rien.

S’il s'agit d’une carte Cable de Désamorcage,
écartez-la des autres cartes révélées pour garder
le compte des cartes Céable de Désamorcage
déja trouvées. Si cest la derniére carte Cable de
Désamorcage qu’il restait a trouver, les membres
de I'équipe Sherlock gagnent immédiatement la
partie. Sinon, la partie continue.




S’il s'agit de la carte Bombe, les membres de
léquipe Moriarty gagnent immédiatement la
partie.

Ensuite, le joueur qui a été contraint de révéler une de ses
cartes Cable prend le jeton Pince Coupante et procede de la
méme maniere.

Fin de la manche

La manche se termine lorsque le nombre de cartes Cable
révélées au cours de la manche est égal au nombre de joueurs.

Exemple : A 5 joueurs, la manche se termine apres que la
cinquiéme carte Cible de la manche en cours soit révélée.

Rassemblez toutes les cartes Cable non coupées (i.e. face
cachée) chez tous les joueurs et mélangez-les sans les
regarder. Distribuez de nouveau les cartes Cable, face cachée,
de sorte que tous les joueurs en aient le méme nombre. Puis
répétez létape @ de la mise en place.

A chaque nouvelle manche, chaque joueur a donc une carte de
moins qu'au début de la manche précédente.

Une nouvelle manche commence, et le dernier joueur a avoir
recu le jeton Pince Coupante durant la manche précédente
devient le premier joueur.




Fin de la parfie
La partie se termine immédiatement si 'une
des trois conditions suivantes est remplie :

Q Tousles Cables de Désamorcage sont révélées. Les membres
de Iéquipe Sherlock gagnent immédiatement la partie.

@ La carte Bombe est révélée. Les membres de Iéquipe

Moriarty gagnent immédiatement la partie.

9 Ala fin des quatre manches, aucune des deux conditions
précédentes nlest atteinte. Les membres de 1équipe
Moriarty gagnent la partie.

»

r) Optionnel : Si vous le souhaitez, vous pouvez vous
aider des jetons Compte~tours pour suivre I'avancée
de la manche en cours et tenir le compte des cartes

Cables revélées, avant de les mélanger de nouveau.
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