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Un jew de cartes pour 5a 11 joneurs




&7 INTRODUCTION %

On o dérobé au Parrain une sacoche remplie d’orgent. La « Famille » q.été
assemblée, avec les gentils, mais surtout les méchants, pour que lo vérité édlate.
Quand les excuses viendront @ manquer ef que le Parrain oura-enfin trouvé le
coupable, il lui coulera personnellement les pieds dans le béton. Ca lui fera une
jolie paire de chaussures.

110 cartes :
¢ 11 cartes marron Personnages ;
¢ 11 corfes noires Sacoche ;
¢ 3 cartes Colére du Parrain (rouge, joune et verte) ;
¢ 1 carte grise Pieds dons le Béton ;
¢ 84 (urtes bleves Excuse ;

1 Livret de Regles.
% LES CARTES ™'

Les carfes du jeu ont des éléments en commun. Chaque carfe est caractérisée
par un cadre coloré dépendant de son type, une valeur (en haut du cadre), un
fifre (en dessous de la valeur) et une illustration propre. Les illustrations pourront
servir 0 s'inventer des excuses durant la partie. Sous I'llustrotion se frouve un
encadré de texte qui fournit des informations oux joueurs.

CarTES PERSONNAGE

Les cartes marron, numérotées de 1 @ 11, sont les cartes
Personnage. Dans le coin inférieur droit de o carte (souf pour
lo corte Parrain), il y o un chiffre dans un losange qui fait
référence ou parfencire du personnage. Chague Personnage
de lo Famille a un lien senfimental ou affectif avec un autre
membre de lo Fomille, son partenaire. Il (ou elle) o une
faiblesse pour ce Personnage et sera piét-d le suivre, pour
e meilleur et pour le pire. Selon le nombre de joueurs, un joueur peut ne

pas ovoir de: partenaire, ce joueur oura un lien avec I'Homme de

Main (2) dans ce cos.

Cartes CoLERE
Les frois cartes numérotées de 12 @ 14 représententles | |
différents niveaux de colére du Parrain. Ce niveau, indiqué |
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en rauge, joune ou vert va limifer le déclenchement des cortes Excuse. Le joueur
quijoue le role du Parrain a toujours une de ces cartes face visible; devant luf pour
indiquer oux autres joueurs son humeur actuelle. lls peuvent insi décider quelle
gstlo meilleure strotégie  employer selon les cartes qu'ils ont en main.

Carte BETON
La carte grise numérotée 15 est utilisée par le Porrain
pour émettre sa sentence, qui met fin au jeu, elle élimine
le membre de lo Fomille désigné coupable d'avoir dérobé
|o sacoche d’orgent.

(CARTES SACOCHE
Les carfes sacoche numérotées
de 16 & 26 représentent les onze
sacoches parmi lesquelles se trouve la sacoche remplie
d'orgent du Parrain. C'est le bazar dans lo maison du
Parrain et il est trés difficile de sovoir ol se cache lo
bonne sacoche.

CartE Excuse
Les cartes bleues (les cartes 27 @ 110) sont
les 84 cartes Excuse qui permettent aux joueurs
d'inventer de plus ou moins bonnes d"excuses @
piopos de lo disparition de la précieuse sacoche.
Chacune de ces cartes a frois cercles disposés
verficalement sur le cdté dioit de illustration. Ces
cercles indiquent le niveau de Colére du Parrain : rouge
(en haut), joune (ou milieu), vert (en bas). Lo couleur indique &
quel niveau de colére cette excuse est efficace ou non. Dans le codre hexagonal
sur lo gauche de chague corte est indiqué un des trois effets de la corte offectant
les sacoches. Cet effet n’est appliqué que si I'excuse a accusé un oufre membre
de la Famille et qu'elle est efficace (elle correspond d lo colére du Parrain).

@) le symbole (Eil (sur les carfes Excuse vertes) indique que le joveur
ayant joué la carte peut regarder secrétement pendant un instant le
contenu de sa'sacoche.

Le symbole Rotation (sur les corfes Excuse jounes) indique que tous
les joueurs échangent leur sacoche dans le sens horaire ou inverse. (au
choix du joueur ayant joué cefte carte).

Le symbole Fchange (sur les cortes Excuse rouges) indique que le joueur ayont
joué la carte, échange secrétement sa sacoche avec celle dujoueur qu'il a accusé.
Les deux joueurs n‘ont pos le droit de regarder la nature de leur sacoche.

‘ : -




" PREPARATION

¢ On trie les cartes selon leur type.

€ Prenez autant de carfes Personnage que de joueurs..(au minimum
cing), en les prenant par ordre numérique. On remet dans la boite les carfes
Personnage inufilisées. On donne lo carte Parrain ou joueur désigné pour
étre le Parrain. On peut oussi assigner cetfe carfe aléatoirement (méthode
recommandée quand tous les joveurs sont de méme niveau). Il suffit de
mélanger foutes les cartes Personnage (dont le Parrain) et d’en distribuer une
a chaque joueur. Tous les joueurs révélent leur Personnage. Si vous désirez
diminuer lo difficulté du jeu, asseyez-vous selon I'ordredes personnages, pour
avoir votre parfenaire 0 vos cotés.

¢ 'Homme de Main prend le poquet de corfes Sacoches et mélange les corfes.
Il distribue une carte Sacoche, face cachée, @ chaque joueur mais pas ou Parrain, Lo
carte Sacoche Argent doit toujours étre distribuée. Tout le monde regarde sa carte,
mais seul le joueur avec lo sacoche d'argent la révéle. Il devient le premier joueur.

¢ Le Compioble prend so carfe Sacoche, celle de I'Epouse et la sacoche
d‘argent. Il les mélange (ou prend au hasard la Sacoche d'un autre joueur si
I'orgent est en possession d'un des personnages mentionnés), sans les reqarder,
et il les distribue entre ces joueurs. Personne n'a plus le droit de regarder sa carfe
Sacoche, souf si une carte le permet.

¢ |'Epouse du Parrain prend le paguet Excuse, ou ordonne @ I'Homme de Main
de le faire. Ces cartes doivent étre mélangées et on en distribue frois  chacun,
I'exception du Parrain. Ces trois cartes forment lo main du joueur. Chaque joueur
prend ses/cartes et les regarde. Le reste de ces cartes forme une pioche que I'on
place au milieu de lo table.

«= 'Le Parrain place devant lui lo corte Colére joune (fdiché) et s'odresse de
fagon virulente au premier joueur : “Qu’est-ce que tu faisais avec mon argent ?”.

¢ e jeu vient de commencer,

& BUTDUJED %

Le Parrain veut récupérer son.argent et punir celui qui le lui a pris. Quand il
pensera [‘avoir trouvé, il lui paiera une jolie poire de chaussures en béton o fui
et @ son parfenaire. Les outres personnages essaieront de sauver leur peau en
accusont les qutres.
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. & DEROULEMENT %

En commencant par le premier joueur, chaque joueur doit @ son tour inventer des
excuses raisonnables pour expliquer ou Parrain que Faccusation portée contre luf est
fausse. Il devra aussi et surtout reporter I'accusafion sur un qutre joueur, Les jougurs
font valoir leurs arguments en jouant des cortes Excuse.

- Le jeu prend place dans 'Amérique des années 30, ovec la profibition, les
qangsters et I'argent facle.

& TOURDEJEU

Un joueur commence son four quand un oufre joueur I'o accusé d'ovoir pris |'argent du
Parain. Avec déférence, il va s'odresser ou Parrain pour lui dire qu'il se frompe, qu'il est
innocent. Il doit apaiser le Parrain, ef trouver la bonne excuse pour accuser un autre jougur.

Il fout parer humblement, if ne fout pas oublier o qui f'on s'adresse, ¢'est le Parrain fout
de méme. Il fout essayer de ressembler ou maximum au personnage que I'on incame.

Il fout mener la conversation sur des sujets reliés aux cartes que I'on a en main (lieu,
obiet, action, événement, personnage). Quand vous évoquez un de ces suefs, vous
pouvez valoriser vos propos en jovant la carte correspondante de votre main. Vous monfrez
ainsi votre bonne foi u Parrain qui devrait apprécer ce genre de démonstrafion.

Il fout faire attention @ bien respecter lo condition du niveau de Colére du Porrin. Ily o
de bonnes excuses qui parfois, dons cerfaines situations, ne fonctionnent pas comme elles
devraient. Quand vous remplissez ces condiions, vous pouvez acauser quelqu'un d'ouire
mais pas vofre partenaire.

(haque fois que vous jouez une carte Excuse de voire main, piochez une nouvelle carte
Excuse du paquet.

Niveavu pE CoLERE DU PARRAIN
Quond le Pomain: change de niveau de colére, on chonge en
conséquence sa carte Colére, et on défousse toutes les cartes en jeu 0
ce moment,

Le niveau de colére peut changer plusieurs fois lors dun four.

Toutes les 3 corfes Excuse jouses lors du méme tour, le niveau
de Colére augmente d'un. On ne peut pas oller oudeld du
Nivequ rouge.

Sile niveau de colére du Parrain est rouge et que 4 cortes sont |55
jouées sans porter d'accusation, le Parrain peut jover lo corfe
Béton sur le joueur dont c"est le tour. Le jeu est clors terminé.
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Pour porter une accusation sur le joueur de votre choix, @ I'excepfion de vofre
partenaire et du joueur qui vient de vous accuser, vous devez jouer au moins une
carte avec le niveau de colére du Parrain.

Si vous convainquez le Parrain, que vous accusez quelqu’un, et que vous jouez
une seule carte Excuse, le niveau de colére du Parrain est diminué d‘un. Le niveau
vert est le niveau minimum.

Si vous convainguez le Parrain, que vous accusez quelqu'un, et que vous jovez
deux cartes Excuse, le niveau de colére du Parrain est inchangé.

Si vous convainquez le Parrain, que vous accusez quelqu’un, et que vous jouez
frois cortes Excuse, le niveau de colére du Porrain ougmente d’un. Le niveau
rouge est le niveau maximum.

Une fois qu’un joueur a réussi @ persuader le Parrain, ef que le tour passe ou
joueur qu'il o accusé, il défausse toutes les cortes en jeu.

.'\f\‘.\'l'l,lu R LES ]‘ FFETS DII:NI‘. (:.-\H'['E
Un adversaire peut jover une carfe Excuse de sa main pour annuler I"effet de la
derniére carte Excuse jouée par le joveur actif, s'il o été mentionné par ce joueur.

Le Parrain a tovjours la possibilité d“onnuler |'effet d’une carte Excuse jouée. Les
cartes annulées de cette facon restent en jeu jusqu’d ce que I'effet d'une carte les
défausse, mais elles restent face cachée pour indiquer que leur effet est annulé.

AIDER VOTRE PARTENAIRE

Si votre partencire est en danger vous pouvez décidez de I'vider. Vous pouvez
iover une de vos cartes Fxcuse lors de son tour. Cetfe carte a la méme valeur que
celle(s) éventuellement jouée(s) por votre partenaire, mais cest @ vous, avec
'aide possible de votre partenaie, de trouver une Excuse. Vous ne pouvez jouer
qu'une seule carte par tour de cette focon.

[LES SacoctEs

Quond une accusafion est portée confre un adversaire et que 'est  lui de jouer, le joveur
ayont loncé |'occusation applique les effets de la carte Excuse qu'l a jouée concemant les
Sacoches (les effets de 'hexagone dans le coin inféieur gauche de la carte).

.. . & FINDUJEU %

Levjeu se temine quand il n'y o plus de carte Excuse dans lo pioche et /ou que le Pamain
joue lo corte Béton sur un jouewr, qui est selon lui, coupable de ne pas ' ovoir convaincu.
Cette culpabilité est étendue a son partenaire et les dewx personnages sont élimings.

Si F'un des personnages éliminés porte lo sacoche remplie d'orgent, le Parmoin récupere
so-sacoche ef a gogné la partie. Si argent éuit en possession d'un autre personnage, i
et son partenaire ont gagné la partie, profifant de I‘argént, avec lo bénédiction du Porrin.
Aprés tout, c’est un homme généreux..




7 VARIANTES %

UNE sacocHE ausst poUR LE Boss |

Siivous esfimez que les choses ne sont pas assez compliquées, vous pouvez ufiliser la
onzieme sacoche que vous donnerez au Parrain. Celui<i aura donc, comme les-aufres
joueurs, une sacoche.

N'importe quel joueur peut jouer une carte excuse “Agents fédéroux”, Policier” ou
“Descente de police” pour piéger le Parrain. Dans ce cos, le jeu s"onéte immédiatement
et on'regarde quelle situation s"applique :

Le Parrain est arrété s'il posséde la sacoche d'argent, le joueur ayant loncé I'occusation
gogne la partie. Si le Porrain a lo sacoche remplie d‘ormes il est aussi onété et le joueur
avec la sacoche d'orgent gagne lo partie. Sile Parrain posséde n'importe quelle autre
sacoche, le joueur avec I'orgent gagne et celui qui o balancé le Parrain se refrouve ovec
des souliers en ciment. Dans ce demier cos si le joveur oyant baloncé le Parrain est
aussi le détenteur de lo sacoche remplie d'argent, le Parrain gagne la partie tandis que
le joueur occusateur va rendre visite aux omis de Coustequ.

Ql'l",l,‘,)l'li.‘-'s GARS BIEN SYMPA |
Seulement pour quatre joueurs, pour jouer une pefite Famille appliquez les ragles
suivantes ;

Pendant lo mise en ploce, et oprés avoir désigné le Parrain, les joueurs firent
aléatoirement leur personnage en ignorant les régles de préparation et de partenaire.

Durant la portie, les joueurs peuvent directement porter des accusations, méme s'ils
viennent de prendre leur four.

& CONSEILS %

Qui, honorable Porrain est avant tout un jeu ol les joueurs interprétent un réle. Si
vous étes le parrain, n‘oubliez jomais que vous étes le boss, vous pouvez inerrompre
les joueurs, les questionner ou par exemple infroduire de nouveaux éléments
narrafifs (mais.n‘oubliez jomais que ce n'est qu'un jeu). Votre but
est de refrouver votre orgent et de trouver un coupable. Si vous :
étes un autre élément de lo Famille, n'oubliez pas que vous
porlez devont le Porrain. @

Vous devez réellement

jover les carfes excuses que

vous mettez en jeu, C'est 0 dire
trouver une histoire et lo raconfer en
vous inspirant du fitre, de 'illustration ou
du texte de lo corfe, et soyez crédible cor
vore vie en dépend !
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