
L'Enquête Chaussette

Un jeu de mémoire et de déduction
pour 2 à 5 joueurs
à partir de 7 ans

pour des parties d'environ 30 minutes

Une chaussette a disparu parmi les 8 paires du tiroir... Grâce à l'indice que vous possédez et aux 
recherches que vous allez effectuer, soyez le plus perspicace pour retrouver la chaussette 
manquante.

But du jeu
Mode compétition :
Marquez le plus de points grâce à vos Rapport d'Enquête et à vos Partages d'Information.

Mode coopération :
Découvrez ensemble le plus vite possible la chaussette disparue.

Matériel

• 1 chaussette Premier Joueur
• 16 cartes Chaussette constituant 8 paires de chaussettes,
• 1 cache,
• 15 jetons Rapport d'Enquête (3 par joueur, de valeur 1, 2 et 3),
• 5 carnets de recherche (1 par joueur),
• 5 crayons (1 par joueur),
• 5 jetons score (1 par joueur),
• 1 plateau de jeu avec une face Compétition, et une face Coopération
• 1 jeton de recherche
• 8 fiches de décompte des points

Mode coopération avec effets :
• 1 plateau Effets
• 8 cartes Effet



Explication des cartes Chaussette
Chaque chaussette est définie par 3 caractéristiques :

• Blanche ou bleue    ,

• Longue ou courte  ,

• Rayée ou marquée d'un S

Ces caractéristiques sont affichées dans 3 des 4 coins de chaque carte.
Il y a donc 8 chaussettes différentes, et chaque chaussette existe en 2 exemplaires.

Utilisation du carnet de recherche
Le carnet de recherche représente :

• les 8 chaussettes différentes (chacune repérée par une lettre)
• les 15 emplacements du Tiroir

Il peut donc être utilisé pour :
• rayer les chaussettes qui ne sont pas la chaussette disparue (exemple : si j'ai eu en indice 

initial la caractéristique "courte", je peux rayer les 4 chaussettes "longues" car elles ne 
peuvent pas être la chaussette disparue),

• noter à quel emplacement du tiroir une chaussette a été vue (en notant sa lettre dans la 
case correspondante) de façon à pouvoir révéler des paires par la suite.

Les notes de chaque joueur doivent rester secrètes. Il est important de bien les cacher de la vue des
autres.

Si vous souhaitez solliciter davantage votre mémoire, vous pouvez ne pas utiliser le carnet de 
recherche ! (ou en priver certains joueurs pour équilibrer les parties) 



Mode Compétition

Principe du jeu
Une des 16 cartes est mise à l'écart en début de partie. Chaque joueur va en découvrir secrètement
une caractéristique.
Les 15 autres cartes sont installées face cachée au centre de la table. A son tour, chaque joueur va 
faire une recherche, c'est-à-dire regarder secrètement 3 des cartes encore présentes au centre de la
table. Il va ainsi collecter des informations sur les chaussettes encore présentes, et par déduction 
essayer de trouver la chaussette manquante.
Un joueur qui découvre 2 chaussettes identiques pendant une recherche révèle la paire. C'est un 
Partage d'Information, qui aide tous les joueurs, et qui lui rapportera des points en fin de partie.
3 fois dans la partie, les joueurs vont effectuer simultanément un Rapport d'Enquête, c'est-à-dire 
désigner la chaussette qu'ils pensent être manquante en fonction des informations qu'ils ont 
collectées.
Après le 3ème Rapport d'Enquête, les points sont attribués en fonction de l'exactitude des 
Rapports d'Enquête et du nombre de Partages d'Information (paires révélées). Le joueur ayant le 
plus de points est le vainqueur.

Préparation de la partie
Distribuez 3 jetons de Rapport d'Enquête, un jeton de score et un carnet de
recherche de la même couleur à chaque joueur, ainsi qu'un crayon.

Mélangez les 16 cartes Chaussette et écartez-en une face cachée.
Prenez le cache avec la face "l'enquête Chaussette" non visible (seulement une
flèche est visible). Introduisez la carte Chaussette dans le cache en alignant la flèche
du cache et la flèche du haut de la carte quand le texte "l'enquête Chaussette" est
droit.

Placez les 15 cartes restantes face cachée au centre de la table, en 3 lignes et 5
colonnes : cela constitue le Tiroir.

A) la Chaussette disparue, 
dans le cache

B) le plateau de jeu, côté 
Compétition
1. Piste des 

recherches
2. Zone des Rapports 

d'Enquête
3. Piste de score

C) le Tiroir, c'est-à-dire les 
15 chaussettes 
restantes

D) les jetons de Rapport 
d'Enquête (3, 2 et 1) du
joueur vert

E) le Carnet de Recherche 
du joueur vert
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Placez le plateau de jeu sur la face Compétition à côté du Tiroir. Placez le jeton de tours sur 
"Recherche 1", placez tous les jetons de score sur le 0 de la piste de score.

Le premier joueur est celui qui porte la chaussette la plus trouée (vous pouvez aussi le choisir par 
toute autre méthode de votre choix). Il prend la chaussette Premier Joueur devant lui.

Découverte de l'indice initial
Le cache laisse voir un angle de la carte Chaussette disparue, révélant ainsi
une de ses caractéristiques.
Le premier joueur prend le cache, et regarde secrètement la caractéristique
visible.

Exemple ci-contre : l'indice est que la chaussette disparue est bleue .

Il passe le cache à son voisin de gauche : celui-ci repose le cache face non visible, retire la carte, la 
fait pivoter dans le sens horaire (d'un quart de tour ou d'un demi-tour) jusqu'à ce que les 2 flèches 
coïncident, remet la carte dans le cache et regarde la caractéristique. Et ainsi de suite jusqu'à ce que
chaque joueur ait vu un indice initial.

(A 2 ou 3 joueurs, chacun aura connaissance d'un indice différent ; à 4 ou 5 joueurs, certains 
joueurs auront le même indice initial.)

Recherche
Les tours de recherche vont se succéder jusqu'à la fin de la partie. Il y aura 5 tours de recherche 
pour une partie de 2 à 4 joueurs, et 4 tours de recherche pour une partie à 5 joueurs.

Le premier joueur prend 3 cartes dans le Tiroir. Il les regarde secrètement, puis replace chaque 
carte à l'endroit où il l'a prise. Ceci est très important pour les recherches suivantes ; en cas de 
doute, les autres joueurs peuvent l'aider.

C'est ensuite au joueur à sa gauche de faire de même, et ainsi de suite jusqu'à ce que chaque 
joueur ait fait une recherche.

Si un joueur découvre 2 chaussettes identiques, il doit les révéler : il les met face visible devant lui.

Quand tous les joueurs ont fait leur recherche :
• faites un Rapport d'Enquête si c'est le moment (voir ci-dessous),
• puis avancez le jeton de recherche sur la recherche suivante si la partie n'est pas terminée.

Rapport d'enquête
Il y aura 3 Rapports d'Enquête durant la partie :

• dans une partie de 2 à 4 joueurs, à la fin des Recherches 3, 4 et 5,
• dans une partie à 5 joueurs, à la fin des Recherches 2, 3 et 4.

Pour faire un Rapport d'Enquête, chaque joueur prend son jeton Rapport d'Enquête restant de 
valeur la plus haute (le premier Rapport d'Enquête est fait avec le jeton de valeur 3, puis 2, enfin 1). 
Tout le monde choisit secrètement la chaussette qu'il pense être la chaussette disparue. Une fois 



que tout le monde est prêt, on compte "1, 2, 3", et à 3 chaque joueur pose son jeton sur le plateau 
sur la chaussette qu'il pense disparue.

La pose doit être simultanée pour ne pas permettre à un joueur de s'inspirer des choix des autres 
pour se décider. Néanmoins, le choix des autres joueurs pourra être pris en compte pour son 
propre choix lors du prochain Rapport d'Enquête.

Si ce n'était pas le 3ème Rapport d'Enquête de la partie, on repart pour un tour de recherche.

Fin de la partie
La partie se termine après le 3ème Rapport d'Enquête.
On passe alors au décompte des points.

Décompte des points
Rapports d'enquête
La chaussette disparue est révélée. Prenez la fiche de décompte des points correspondant à cette 
chaussette.
Le nombre de points marqués pour chaque jeton Rapport d'Enquête dépend du nombre de 
caractéristiques exactes par rapport à la chaussette disparue, et de la valeur du jeton Rapport 
d'Enquête :

3 caractéristiques
exactes

2 caractéristiques
exactes

1 caractéristique
exacte

0 caractéristique
exacte

Jeton 3 12 points 6 points 3 points 0 point

Jeton 2 8 points 4 points 2 points 0 point

Jeton 1 4 points 2 points 1 point 0 point

La fiche de décompte précise les points à prendre en compte pour chaque chaussette et chaque 
jeton.
Pour chaque jeton décompté, avancez d'autant de points le jeton score du joueur correspondant 
sur la piste de score.

Partage d'information
Chaque joueur marque des points supplémentaires en fonction du nombre de Partages 
d'Information qu'il a faits (nombre de paires révélées) :

• 1 paire = 2 points,
• 2 paires = 4 points,
• 3 paires = 8 points,
• 4 paires = 16 points,
• 5 paires = 32 points,

Avancez d'autant de points le jeton score du joueur correspondant sur la piste de score.

Le joueur ayant le plus de points remporte l'enquête.
En cas d'égalité, c'est le joueur ayant réalisé le plus de Partages d'Information qui remporte 
l'enquête.
S'il y a toujours égalité, les ex æquo se partagent la victoire.



Mode Coopération

Principe du jeu
Une des 16 cartes est mise à l'écart en début de partie. Tous les joueurs vont en découvrir une 
même caractéristique grâce au cache.
Les 15 autres cartes sont installées face cachée au centre de la table. Le but est de trouver 
ensemble les 2 autres caractéristiques de la chaussette disparue en faisant le moins de recherches 
possible, et sans échanger d'information oralement.
A son tour, chaque joueur va faire une recherche, c'est-à-dire regarder secrètement 3 des cartes 
encore présentes au centre de la table. Il va ainsi collecter des informations sur les chaussettes 
encore présentes, et par déduction essayer de trouver la chaussette manquante.
Un joueur qui découvre 2 chaussettes identiques pendant une recherche révèle la paire. Cela 
permet de faire une recherche bonus, c'est-à-dire non décomptée dans le nombre total de 
recherches, ou de désigner une caractéristique de la chaussette disparue.

Préparation de la partie
Distribuez un carnet de recherche et un crayon à chaque joueur.
Mélangez les 16 cartes Chaussette et mettez en une dans le cache.

Placez les 15 cartes restantes face cachée au centre de la table, en 3 lignes et 5 colonnes : cela 
constitue le Tiroir.
Placez le plateau de jeu sur la face Coopération à côté du Tiroir. Placez le jeton de tours sur 
"Recherche 15".
Prenez 3 jetons Rapport d'Enquête (n'importe lesquels) : ils serviront à désigner les 3 
caractéristiques de la chaussette disparue.

Le premier joueur est celui qui porte la chaussette la plus trouée (vous pouvez aussi le choisir par 
toute autre méthode de votre choix). Il prend la chaussette Premier Joueur devant lui.

Découverte de l'indice initial
Le cache laisse voir un angle de la carte Chaussette disparue, révélant ainsi une de ses 
caractéristiques.
Le premier joueur prend le cache, et révèle à tous la caractéristique visible.
(S'il n'y a pas de caractéristique visible, le joueur repose le cache face non visible, retire la carte, la 
fait pivoter d'un quart de tour dans le sens horaire, remet la carte dans le cache et regarde la 
caractéristique.)
Positionnez un jeton Rapport d'Enquête sur la case correspondante du plateau : vous avez déjà 
découvert une des 3 caractéristiques.

Recherche
15 tours de recherche vont se succéder jusqu'à la fin de la partie.

Le premier joueur prend 3 cartes dans le Tiroir. Il les regarde secrètement, puis replace chaque 
carte à l'endroit où il l'a prise. (Ceci est très important pour les recherches suivantes ; en cas de 
doute, les autres joueurs peuvent l'aider.)
Le joueur n'a pas le droit de communiquer aux autres (ni parole, ni geste, ni mime) les cartes qu'il a 
vues , ni d'échanger des informations sur l'emplacement des cartes ou sur une caractéristique.



Si un joueur découvre 2 chaussettes identiques, il doit les révéler : il les met face visible devant lui.
L'équipe a alors le choix parmi 2 actions :

• faire une recherche bonus,
• révéler une caractéristique.

Les joueurs échangent pour savoir quelle action réaliser, et par qui. Chacun a le droit d'expliquer 
pourquoi il souhaite la faire (par exemple : "je peux révéler une paire", ou "j'ai déduit une 
caractéristique").
 S'ils n'arrivent pas à se mettre d'accord, c'est le joueur ayant révélé la paire qui décide.

Si la partie n'est pas terminée, le joueur avance le jeton de recherche d'une case.
Si le jeton dépasse la recherche 1, la partie est terminée.
Sinon, c'est au joueur à sa gauche de faire une recherche.

Faire une recherche bonus
Le joueur désigné effectue une recherche comme décrit ci-dessus.
S'il révèle une paire, l'équipe a à nouveau le choix parmi les 2 actions "faire une recherche bonus", 
ou "révéler une caractéristique".

Révéler une caractéristique
Le joueur désigné positionne un jeton Rapport d'Enquête sur la case correspondante du plateau. Si
les 3 caractéristiques sont indiquées, la partie est terminée.

Fin de la partie
La partie se termine :

• si le jeton de recherche dépasse la recherche 1 : vous avez perdu,
• si les 3 caractéristiques sont indiquées.

Dans ce deuxième cas, révélez la chaussette disparue en la sortant du cache.
Si vous avez bien identifié les 3 caractéristiques, félicitations, vous gagnez la partie !
Sinon, vous avez perdu...

Variantes

Mode coopération difficile
Si vous trouvez les parties trop faciles, débutez sans indice initial... Vous avez droit à 20 recherches 
pour découvrir la chaussette disparue !

Mode coopération facile
Si vous trouvez les parties trop difficiles, révélez à tous les 3 cartes de chaque recherche. Ainsi, vous
aurez tous connaissance des informations.
Mais néanmoins, les règles de communication restent les mêmes.

Mode effet
(Ce mode est compatible avec les 3 modes coopération : normal, difficile et facile)
En début de partie, prenez le plateau Effets, et positionnez-le à côté du plateau de jeu.



Mélangez les 8 cartes Effet et placez-en une au hasard face cachée sur chaque case du plateau des 
effets (correspondant à une chaussette).
Quand une paire est révélée, si vous choisissez l'action "faire une recherche bonus", vous devez 
révéler et appliquer la carte effet de la chaussette correspondante avant de faire l'action.

Liste des effets :
• Faire une recherche gratuite supplémentaire (2 exemplaires)
• La recherche gratuite est annulée
• Montrer une carte du Tiroir* à tous les joueurs puis la remettre face cachée
• Retourner une carte du Tiroir* et la laisser face visible
• Retirer une carte du Tiroir* sans la révéler (les joueurs n'auront plus le droit de la regarder 

jusqu'à la fin de la partie)
• Prendre 2 cartes du tiroir*, les mélanger face cachée, puis les remettre au hasard sur les 2 

emplacements (2 exemplaires)
* C'est le joueur ayant révélé la paire qui décide de la carte (ou des cartes) sur laquelle doit 
s'appliquer l'effet.


