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Le Joker est en cavale ! Le Clown du Crime feste de
nouvelles farces. Sa derniére idée I'a amené a semer le
chaos en infiltrant différents lieux de l'vnivers DC. Sa
couverture est tellement bonne, que méme lui ne sait
pas ou il se trouve ! La Justice League est consciente de
ses houffonneries, et les héros ont décidé que le meilleur
moyen de le démasquer était de faire parler tout le
monde. Le Joker va-t-il dire quelque chose qui fera
tomber sa couverture ? Ou va-t-il encore s'en tirer ?

* 196 Cartes a séparer en:
20 Paquets Lieu standards (8 cartes chacun)
1 Paquet Le Joker (8 cartes)
2 Paquets Multivers (8 cartes chacun)
1 Paquet Capacité (12 cartes)
* 24 Sachets refermables
* (e livret de Briefing de Mission

Vous aurez également besoin de chronométrer les parties.
Faites-en sorte d'avoir de quoi le faire facilement. Un
smartphone fera tout a fait I'affaire.

PRESENTATION

Une partie de DC Spyfall est faite de plusieurs manches
de 8 minutes. Lors de chaque manche, les joueurs se
trouveront dans un Lieu spécifique du Multivers DC. A
chaque fois, un joueur sera secrétement Le Joker, et il
sera le seul d ne pas savoir ou les joueurs se trouvent.
L'objectif du Joker est d'étre trés attentif aux discussions
afin d'identifier le Lieu actuel, tout en évitant de révéler
son identité. Les autres joueurs, les Héros, doivent
prouver aux autres Héros qu'ils ne sont pas Le Joker
et qu'ils savent donc ou ils se trouvent, en répondant
sobrement aux questions posées, sans toutefois aider
Le Joker d découvrir le Lieu ou ils sont ! Observation,
concentration, sobriété, et fourberie — vous aurez
besoin de tout cela dans ce jeu.

Restez sur vos gardes !

Lobjectif du Joker est de deviner le Liev actuel avant
la fin du temps, ou d'éviter d'étre démasqué avant ou
méme aprés la fin du temps.

L'objectif des Héros est d'identifier d 'unanimité |'identité
du Joker et de le démasquer.

PREPARATION DE LA PREMIERE MANGHE

Avant de débuter la premiére manche, triez toutes les
cartes pour en faire des paquets Lieu. Chaque paquet
standard doit contenir 7 cartes avec des illustrations
idenfiques, et 1 carte Le Joker (soit 8 cartes en tout).
Chaque paquet doit &tre mis dans un sachet séparé.
Toutes les cartes doivent éire mises face cachée, et la
carte Le Joker placée en bas. Une des cartes Liev de
chaque paquet a une pastille Harley Quinn. Cette carte
doit étre mélangée dans le paquet Lieu comme n'importe
quelle autre carte.

La carte Liev comportant lo postille Harley Quinn
est ufilisée dans le module optionnel “Harley Quinn”
expliqué page 9. Si vous ne voulez pas jouer avec ce
module, n'y prétez pas attention. Cependant, au début de
chaque nouvelle session, faites attention d bien expliquer
d chacun son intérét, que vous jouiez ou non au module.
Sinon, quelqu'un pourrait gécher une manche en posant
la question en milieu de partie.

(e jev contient également 8 cartes supplémentaires
Le Joker et 12 cartes Capacités. Placez chacun de ces
paquets dans un sachet. Vous trouverez également 16
copies supplémentaires de 16 des Lieux. Mélangez ces
16 cartes (aucune d'elles ne doit comporter la pastille
Harley Quinn) et créez 2 paquets de 8 cartes chacun.
Mettez ces paquets dans des sachets. Mettez de coté
ces paquets, ils ne seront utilisés que dans les modules
optionnels “La Farce du Joker” “Folie des Multivers,” et
“Super-Pouvoirs”, tous expliqués en pages 8 a 10.

Tous les Lieux sont représentés en page centrale de
ce livret. Il est conseillé aux joveurs de les étudier
correctement avant le début de la premiére manche.
Ceci devrait donner au joveur incarnant Le Joker une
idée sur le type de Lieu qu'il est possible de rencontrer
pendant la partie. Nous lui recommandons vivement de
ne pas le faire PENDANT la partie !



DEBUT D'UNE MANGHE

Chaque partie est une série de manches, dont le nombre
doit étre décidé par les joueurs avant de débuter. Nous
recommandons de jover 5 manches pour votre premiére
session (ce qui devrait pendre environ une heure).

Un nouveau donneur est choisi @ chaque manche. Le
donneur participe @ lo manche comme n'importe quel
autre joveur. Le joueur qui semble le plus sournois est le
donneur de la premiére manche. Le donneur prend tous
les sachets en jeu (avec ou sans module, selon le choix des
joueurs), les place face cachée, les mélange, et en choisit
un au hasard, sans regarder duquel il s'agit. Il retire
les cartes du sachet sans les regarder, et prend autant
de cartes que de joueurs, en commencant par le bas du
paquet (afin que la carte Le Joker soit présente). Puis il
les mélange, et en donne une d chaque joueur. Les cartes
non distribuées ne sont pas révélées, et doivent tre mises
de coté. Les joueurs regardent discrétement leurs cartes,
puis les placent devant eux face cachée.

Lors des manches suivantes, le joueur ayant été Le Joker
dans la manche précédente devient le donneur. Ce joveur
sélectionne un nouveau paquet et distribue les cartes
comme indiqué au-dessus.

Nom du Lieu
Garte Lieu £212

Pastille
Harley Quinn

Journal de 1a ville de Metropolis

Description du Lieu

Le Joker

DEROULEMENT D'UNE MANGHE

Le donneur lance un compteur de 8 minutes, et la manche
commence. Le donneur pose une question d un des joueurs,
en I'appelant par son nom : “Dis-moi Vincent, ...". Poser
des questions relatives au Lieu est évidemment une honne
idée, en espérant avoir une réponse qui y fasse référence
également. Une seule question est autorisée, sans pouvoir
la répéter. Les réponses peuvent prendre n'importe quelle
forme. Le joveur qui a répondu d la question pose ensuite
une question a un autre joveur, différent de celui qui vient
de lui poser une question. L'ordre dans lequel les joueurs
s'inferrogent dépend donc directement des joueurs, et est
hasé sur les soupcons qu'ils ont les uns envers les autres
au fur et @ mesure des questions posées.

NOTE : @ chaque fois qu'une question est posée, le livret
de Briefing de Mission, ouvert en page centrale, doit étre
passé au joueur devant répondre.

Les Héros ont besoin d'identifier Le Joker et doivent
éviter de lui révéler le Liev ov ils sont. Ils doivent donc
éviter d'étre trop explicites dans leurs questions. Par
exemple, si un joveur demande “Comment va Alfred
avjourd'hui ?”, Le Joker devinera immédiatement qu'il
s'agit de la Batcave ! Cependant, si les questions ou les
réponses d'un Héros sont a l'inverse trop vagues, les
autres joveurs commenceront d le suspecter d'étre Le
Joker, permettant au vrai Joker de gagner !

Si vous étes Le Joker, vous devez écouter atfentivement
les réponses des Héros, car lorsque viendra votre tour
de répondre, vous devrez savoir quoi dire, et vite ! Si les
Héros répétent quelque chose plus d'une fois, comme le
fait d'étre d 'extérieur, faites-en sorte que votre répondre
y fasse mention également. Aprés avoir entendu plusieurs
questions et réponses, vous pourrez peut-étre deviner le
Lieu. Si le temps est écoulé, essayez de convaincre les
autres joueurs que quelqu'un d'autre est Le Joker, ou
encore mieux, soyez d'accord avec une accusation erronée
d’un joueur envers un autre joueur, pour semer le doute !



EXEMPLE D'UNE MANGHE FIN D’UNE MANGHE



MODE STANDARD (SANS MODULES)
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DC Spyfall contient 4 modules optionnels pour des
joveurs avancés. Il n'est pas recommandé d'utiliser ces
modules la premiére fois que vous jovez.

Lorsque vous étes prét d ajouter du piquant d voire jeu,
vous pouvez ufiliser n'importe quel nombre de modules
expliqués ici. Lorsque vous ajoutez un ou plusieurs
modules, faites-en sorte que cela soit fait en début de
partie et que tous les joueurs soient bien avertis, pour
éviter les explications en milieu de manche.

Les Super-Héros peuvent faire des choses éfranges et
étonnantes n'est-ce pas ? Dans DC Spyfall, vous pouvez
donner aux joueurs des capacités intéressantes en
choisissant de joueur avec le module “Super-Pouvoirs”. Au
début de chaque partie, mélangez les 12 cartes du paquet
Capacité et distribuez-en une face cachée a chaque joueur
en plus de leurs cartes Lieu. Bien que certaines de ces
cartes n'apportent rien, les auires ont des effets puissants
ou des restrictions qui ajouteront de la confusion parmi
les joueurs.

Note : Ce module peut aussi &tre ajouté aux autres
versions de Spyfall.

Sii votre carte indique “Utilisation Unique”, vous devez
retourner cette carte face visible au moment o vous
choisissez de l'utiliser. Si elle est indique “Permanent”,
laissez votre carte face cachée devant vous toute la durée
de la manche.

A la fin de chaque manche, les joveurs doivent révéler
leur carte Capacité pour déterminer qui a le mieux joué
son role. Il n'y a pas de points supplémentaires pour ca, il
s'agit juste de voir quels sont les joueurs les plus investis |
Rassemblez toutes les cartes Capacité, mélangez-les et
redistribuez-en une nouvelle a chaque joueur au début de
la prochaine manche.

Clarification pour Complexe Divin : Cette carte
Capacité ne peut étre utilisée que lors d'une accusation
pendant une manche. Vous pouvez &tre celui qui lance
I'accusation. “Faire partie de la majorité” signifie qu'il y a
plus de gens d'accord avec vous que I'inverse. Si c'est une
éqalité, vous ne pouvez pas utiliser cette carte.

Exemple : Dans une partie d 6 joveurs, vous stoppez
le temps et accusez un joueur d'étre Le Joker. Vous et
3 autres joueurs votez Pour fandis que le joueur restant
vote Contre. Puisque votre vote fait partie de la majorité
(4-1), vous pouvez refourne cette carte et transformer
cette majorité en unanimité ! La manche s'achéve et le
joueur accusé révéle sa carte pour savoir qui a raison.

0o

SUPER VITESSE

Permanent :

Vos réponses doivent
tenir en 3 mots ou moins.




MODULE HARLEY QUINN rour 5 soueurs 7 puus

Chaque paquet Liev standard contient une carte Lieu
indiquant une pastille Harley Quinn dans un coin. Lors
d'une partie normale, cette pastille est ignorée. Si vous
jouez avec le module Harley Quinn, un des joueurs sera
de méche avec Le Joker, tout en connaissant le Lieu...
mais n‘aura aucune idée de qui il s'agit ! Si votre carte
posséde cette pastille, vous étes donc Harley Quinn.
Dans les parties de moins de 8 joueurs, la carte Harley
Quinn peut ne pas apparaitre ! Harley Quinn ne marque
évidemment jomais de points si les Héros gagnent.

Harley Quinn doit essayer de donner des indices
au Joker durant la manche. Elle doit cependant faire
attention a ce qu'ils ne soient pas trop évidents. Si c'est
le cas, le Joker devinera le Lieu mais les Héros sauront
qui est Harley Quinn, et elle ne marquera finalement
pas de point.

Si Le Joker devine correctement le Lieu, tous les autres
joveurs (incluant Harley Quinn) doivent discuter de
leurs soupcons @ propos du joueur incarnant Harley
Quinn, et qui a donné trop d'informations au Joker.
Harley Quinn doit donc ruser pour ne pas se faire
prendre. Aprés 30 secondes de discussion, les Héros (dont
Harley Quinn) comptent jusqu'a 3 et pointent un joveur
sur “3". Une majorité force un joueur d révéler sa carte.
En cas d'égalité, personne ne révéle s carte. Si ce joveur
n'‘était pas Harley Quinn, Le Joker et Harley Quinn
gagnent. Si les joueurs ont vu juste, les Héros leur volent
la victoire.

Fin de la manche

o Si Le Joker devine correctement le Liev et que
Harley Quinn n'est pas démasquée, Le Joker
gagne 4 points et Harley Quinn gagne 3 points.

o SiLe Joker n'est pas démasqué mais ne devine pas
le Lieu, Le Joker et Harley Quinn gagnent chacun
2 points.

e Si un Héros est accusé avec succés d'étre Le Joker,
Le Joker gagne 4 points et Harley Quinn gagne
2 points.

® Si les Héros démasquent Harley Quinn, chaque
Héros gagne 1 point, tandis que Le Joker et Harley
Quinn n'en marquent aucun.
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® Si les Héros démasquent Le Joker pendant la
manche, chaque Héros gagne 1 point. Le joueur ayant
initié le vote gagne 1 point supplémentaire.

o Si Le Joker est démasqué aprés la fin du temps,
chaque Héros marque 1 point. S'il a survécu & un vote
plus tt dans la manche, le Héros a l'origine du vote
gagne 1 point supplémentaire.

* Si Harley Quinn est accusée d'éire Le Joker, les
Héros et Le Joker gagnent chacun 1 point.




MODULE “LA FARGE DU JOKER”

MODULE “FOLIE DES MULTIVERS”
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PARTIE STANDARD (SANS MODULES)

Victoire du Joker Victoire des Héros

« Le Joker gagne 2 poinis si personne n'est accusé avec o Chaque Héros gagne 1 point.

succés d'éire Le Joker. « Si un Héros arréte le temps, et que Le Joker est
« Le Joker gagne 4 points si un Héros est accusé avec correciement démasqué, ce Héros gagne 1 point

suceés d'éire Le Joker. supplémentaire.
« Le Joker gagne 4 points si Le Joker arréte le temps et « SiLe Joker est démasqué aprés la fin du temps, mais a

devine correctement le Lieu. survécu @ un vote, le Héros d I'origine du vote gagne 1

point supplémentaire.
MODULE “HARLEY QUINN“

Rappel : une nouvelle étape se passe d lu fin de la manche si Le Joker a correctement deviné le Lieu. Tous les
joveurs, d part Le Joker, votent pour savoir qui est Harley Quinn. Si ils parviennent d la démasquer, les Héros
volent la victoire ! Sinon, Harley Quinn et Le Joker gagnent tous les deux.

* SiLe Joker devine correciement le Lieu, et que Harley Quinn n'est pas démasquées, Le Joker gagne 4 points et Harley Quinn 3 points.

« Si personne n'est accusé avec succés d'étre Le Joker, Le Joker et Harley Quinn gagnent chacun 2 points.

« Si un Héros est accusé avec succés d'ére Le Joker, Le Joker gagne 4 points et Harley Quinn gagne 2 points.

« Siles Héros démasquent Harley Quinn, chaque Héros gagne 1 point, tandis que Le Joker et Harley Quinn n'en gagne
aucun.

Si les Héros démasquent Le Joker lors d'un vote  I'unanimité, chaque Héros gagne 1 point. Le joueur qui a initié le vote gagne 1
point supplémentaire.

Si Le Joker est démasqué aprés la fin du temps, mais a survécu @ un vote lors de cette manche, le Héros a l'origine du vote
gagne 1 point supplémentaire.

Si Harley Quinn est accusée avec succés d'étre Le Joker, les Héros et Le Joker gagnent chacun 1 point.

MODULE “LA FARCE DU JOKER”

Sila manche se termine sans que personne n'ait découvert qu'il s'agissait de “la Farce du Joker”, personne ne marque de points.
N'importe quel joveur avec une carte Le Joker peut mettre un terme d la manche en retournant sa carte et déclarer qu'il s‘agit
de “la Farce du Joker".

S'il sagit bien de “la Farce du Joker” : §'il ne s’agit pas de “la Farce du Joker” :
« Le joveur qui a deviné correctement gagne 3 points. o Chagque autre Héros gagne 1 point.

MODULE “FOLIE DES MULTIVERS”

Siila manche se fermine sans que personne n'ait découver qu'il s'agissait de la “Folie des Mulfivers”, personne ne marque de points.
N'importe quel joveur peut metire un terme d la manche en demandant un vote, et déclarer qu'il s'agit de la “Folie des Multivers”.

§'il s’agit bien de la “Folie des Multivers” : §'il ne s’agit pas de la “Folie des Multivers” :
« Le joueur qui a initié le vote gagne 3 points. « Le Joker gagne 3 points.
« Les joueurs qui ont voté POUR gagnent 1 point. « Les Héros qui ont voté POUR ne gagnent pas de points.

« Les joueurs qui ont voté CONTRE ne gagnent pas de points. ~ * Les Héros qui ont voté CONTRE gagnent 1 point.



