CONTENU

* 1 marteau doré e 8 cartes COUPABLE

¢ 1 socle couPaBLE ¢ 8 cartes NON COUPABLE
¢ 1 socle NON cOUPABLE * 158008 en billets

¢ 200 cartes SCENARIOS factices

BUT DU JEU

Soyez le joueur ayant accumulé le plus d'argent & la
fin de cinq tours en jugeant correctement si vos
compagnons de jeu sont coupables ou non coupables
dans ditférents scénarios.

MISE EN PLACE DU JEU

* Distribuez & chaque joueur une carte coupable et
une carte non coupable ainsi que 2008.

* Mélangez les cartes scénarios et placez-les face
cachée au milieu des joueurs, avec les socles
COUPABLE et NON COUPABLE, le marteau et I'argent. La
pile de billets devient la banque.

DEROULEMENT DU JEU

1. Le joueur le plus Ggé commence le premier tour en
tant que juge et prend le marteau et les socles
COUPABLE et NON COUPABLE.

Tous les autres joueurs commencent le premier tour
en tant qu'accusés.

2. Le juge tire une carte SCENARIOS du jeu et lit I'un des
deux scénarios & voix haute. Les accusés décident
s'ils plaident coupables ou non coupables et
placent ensuite la carte correspondante face
cachée devant eux.

3. Le juge doit alors deviner ce que chaque accusé a
plaidé et le dire en frappant avec le marteau sur le
socle correspondant : COUPABLE ou NON COUPABLE.

4. A chaque verdict énoncé, I'accusé concerné révéle
ce qu'il a plaidé en retournant sa carte COUPABLE ou
NON COUPABLE. Pour chaque verdict correct, le juge
recoit 100$ de la banque.

5. Lorsque tous les accusés ont été jugés, la partie se
poursuit dans le sens des aiguilles d'une montre : le
joueur & la gauche du juge recoit le marteau et les
socles pour devenir le nouveau juge pendant que
tous les autres joueurs endossent le role des
accusés.

Le tour se termine lorsque chaque joueur a joué le
role de juge.

LE GAGNANT

Aprés cinq tours consécutifs, le joueur ayant accumulé
le plus d'argent remporte la partie.

OBJECTION !

Certains accusés peuvent ressentir le besoin de mentir
sur certains scénarios. Si un joueur détecte un
mensonge, il peut crier « objection | » mais il doit en
fournir la preuve (histoire, photo, voire vidéo avec un
peu de chance).

Le juge évalue alors les preuves et peut décider soit

de « rejeter », soit de « retenir » |'objection.

* Objection rejetée : le joueur qui a fait objection
doit payer 100$ & 'accusé.

* Objection retenue : l'accusé doit payer 100S$ au
joueur qui a fait objection.
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