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JOUER

A VOTRE
TOUR :

Lancez les dés et déplacez votre pion du nombre de cases indiqué.

E DOGTEUR LENOIR
DISPARU !

us les invités sentent qu'il se passe quelque chose. .. A vous de

DéplUCEZ'VOUS 'd(lnS toutes les piéces de Iﬂ N\ SN = \ : Nt Emettez une hypothese pour découvrir les cartes que les autres
. N o o i | 20w AN joueurs possédent ef surfout deviner ce qu'ils savent. Quand vous
mison IU m(herChe d mdlces situes 'd[lnS Ies cartes deS aufres N\ e e R R Gt e pensez savoir quelles cartes se trouvent dans I'étui confidentiel,

Jeurs. VOUS devez répondre aux QUESHOHS suivantes : Qe = =, - rendez-vous d la piscine et portez votre accusation.

Si vous découvrez quelles sont les 3 cartes qui se cachent
ins I"étui confidentiel, vous remportez la partie !
1rez les cartes hypothése en frois paguets : les cartes suspec, les curt-es piéce et
artes arme. Sans qu'aucun joueur ne regarde, un des joueurs prend une carte de

ue paguet et les place dans I'étui
identiel joune. Mettre I'étui de c6té.

Placez les pions des personnages sur leur case départ respective. Chaque
joveur choisit ensuite quel personnage il veut dtre pour cette partie.

Meélangez les cartes hypothése et
distribuez-les, face cachée, de sorte que
chaque joueur en ait le méme nombre.
Placez les cartes hypothése restantes,
s'il y en g, face cachée, dans la pioche.

3o
a||aw

=
z
3 g
i &

JHONIAYAd
awy

J0YVLNOW
‘W
NV
13101A
Inassajoid

{

e

4
{

Chaque joueur prend la carte
correspondant @ son personnage et la
place devant lui, face pouvair visible.

Voir page 7 pour plus de détails.
ARMES

Placez les armes dans lu piscine, au centre du plateau. Lancez les dés pour savoir
qui commence : le plus gros score 'emporte.

RN

Haltére Poison

Revolver Poignard
Hache Corde ‘ 1 y

Chandelier Trophée

Qui est le meurtrier, dans quelle pigce, ef avec
quelle arme ?

aque joueur dispose d'une feville de note détective sur laquelle il marque
sne croix les éléments qui correspondent aux cartes hypothése qu'il a recues.

SUSFECTS

NE COCHEZ PAS LES ELEMENTS
DES AUTRES JOUEURS AUANT
D'AVOIR LEURS CARTES
HYPOTHESE EN MAIN.

Voir page 7 pour savoir quand tirer une carfe inrigue.
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HYBOTHESE

ISTE 2 FAGONS DE SE DEPLACER

CER LES DES

r les dés et déplacez votre pion du nombre de cases indiqué. Si un des
dique le point d'inferrogation, vous devez immédiatement firer une
nirigue.

LISER UN PASSAGE SEGRET

& pion se situe dans I'une des piéces disposant d'un passage secret,
3, observatoire, spa ou chambre d'amis), vous pouvez I'emprunier pour
éplacer dans la piéce reliée d ce passage.

r une accusation (voir page 6).

© S v des Ais
bv/ique Le paiut
A 't:u.terragaﬁon,
vouS Aever
wméAdatement Curer
une carle mtryue. 29
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REGLES DES
DEPLACEMENTS :

Vous n'tes pag gpype
B el
la totalité gy s UGE d'uiliser

) Core indigue pa
r
deés pour votre dénlacemenl i

Si vous tombez sur une case ol
figure un Point d'interrogation, vous
devez ARRETER VOTRE DEPLAGEMENT et
tirer une carte intrigue,

¢'est votre tour, vous devel
oil yous VOUs
g étes qrrivélaa
(uoir paue 9.

Lorsuue A
sortir de 1a BIEI_:B
trouvez, sauf si vou 5
cause gune hypothese

anlacer votre pion
\ous pouvel den _ :
horiznmalemem ou yerticalemen

mais PAS EN DIAGONALE.

Deés nue vous entrez dans une
piece, vous pouvez ARRETER
VOTRE DEPLAGEMENT.
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Lancer une hypothése vous permet d’essayer de
découvrir quelles sont les 3 cartes qui se trouvent
dans I"étui confidentiel.

Si, aprés voire déplacement, vous vous trouvez dans une des piéces de la
maison (sauf la piscine), vous pouvez émetire une hypothése.

Pour se faire vous devez citer le nom du suspect, 'arme du crime et Ja pigce
dans laquelle vous étes.

Chaque fois que vous émetiez une hypothése, les aures joueurs tentent de
prouver qu'elle est fausse. Le premier joveur & voire gauche regarde ses cartes
et vérifie il détient I'une des trois cartes que vous venez de mentionner.

Si 'est le cas, il doit vous la montrer en secret.
S'il en a plus d'une, il n’en choisit qu'une et vous la monre en secret.

Dés que |'on vous monire une carte, c'est lo preuve qu'elle ne fuit pas partie
de I'étui : votre hypothése était donc fausse. Votre tour est terminé.

Si ce joueur n'a aucune des carfes citées, ¢'est au four du joueur & sa gauche de
prouver que votre hypothése est fausse et ninsi de suite avec les autres joveurs.

Si qucun des joueurs ne peut prouver que votre hypothése est fausse, votre
four est terminé.

Au prochain tour vous pourrez donc, si vous le souhaitez, vous rendre a lo
piscine pour porter une accusation et vérifier voire hypothése.

S1 VOUS AVEZ ETE DEPLAGE DANS
UNE DES PIEGES DE LA MAISON LORS
DE LEMISSION D°UNE HYPOTHESE :

Si votre personnage a été impliqué dans une hypothése et que votre pion
a été déplacé dans une autre piéce, vous avez le droit de tirer une carte
intrigue pour le désagrément subi.

Si votre pion se trouvait déja dans la piéce, ou si le pion d’un personnage
non ufilisé par un joueur a été bougé, vous ne firez pas de carte.

Madame Leblunc partage une hypothése avec le Professeur Violet.

. Emettre une
hypothise fe
Limite & Aonmer
Le nom Au fujpect,
Le Lien et Uarme

An crume.
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ACGUSATION

orter une
ccusation -

ve vous étes sir d’avoir trouvé la solution de Iénigme,
iz-vous @ la piscine et annoncez les 3 éléments de
accusation.

DECOUVREZ les GARTES

INTRIGUE pour encore plus
te suspense !

is d lo piscine, vous devez donner le nom du suspect, |'arme utilisée
&ce ol le crime o 1é perpétré comme ci-dessous :

use Mademoiselle Rose d'avoir commis le crime dans le salon a I'nide
on. ». Yous devez alors, d |'abri du regard des autres joueurs, regarder
‘es qui se frouvent dans I'étui confidentiel.

agnant :
L]
l L]

ve I'énigme soit résolue, I'accusation du joveur doit étre enfiérement
e, @ savoir, les 3 informations contenues dans I'étui confidentiel
nent en phase avec |'accusation. Si ¢'est le cas, montrez les carfes de
X auires joueurs.

Madame Pervenche connait-elie le meurtrier ?

S1 VOTRE ACCUSATION EST FAUSSE

© Alabri des regords, remettez les carfes dons Pt

confidentiel. :
o Désormais, vous ne pouvez plus vous déplacer et
vous ne pouvez plus gagner. -

e Vous continvez cependant @ prouver que les
hypothéses émises par les autres joueurs sont
fausses en leur montrant vos cartes dés que cela
vous est demandé.

* Les autres joveurs peuvent continuer @ déplacer votre
pion lorsqu’ils émettent des hypothéses mais vous ne
tirez plus de carte intrigue.
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Il existe 2 types de cartes intrigue :

TEMPS : vous frouverez 8 cartes temps dans le paquet de carte infrigue.
Les 7 premiéres cartes temps n‘ont pas d'incidence sur le jeu. Si vous en
firez une, placez-la, face cachée, @ I'endroit indiqué sur le plateau de jeu
de facon & ce que fous les joueurs puissent voir combien de cartes temps
ont déja été piochées. Si vous tirez lo 8¢ carte temps, le meurtrier sévit de
nouveau ef vous éles malheureusement sa seconde victime !

MAJORDOME : si vous tirez une carte majordome, vous pouvez la
conserver. Les cartes majordome sont de trés bonnes cartes qui peuvent
gtre utilisées de différentes manires tout au long de la partie. Vous pouvez
avoir ef jover autant de cartes majordome que vous voulez dans le ou les
tours que vous souhaitez.

S1 VOUS TIREZ LA 8° CARTE TEMPS :

Vous étes éliminé de la partie puisque vous avez été assassing !

Placez vos cartes, face visible, & portée de regard de tous les joveurs.
Vous ne pouvez plus jouer et donc plus tirer de carte infrigue mais vous
pouvez toujours étre cité par un autre joueur dans son hypothése.

facons[dejtirer
une'carte'intrigue :

Tomber sur le point d’interrogation
en lancant les dés :
Vous DEVEZ tirer une carte.

Atterrir sur une case du plateau
avec le point d’interrogation :
Vous DEVEZ tirer une carte.

Etre déplacé par un joueur qui
émet une hypothése :
Vous POUVELZ tirer une carte.

Enfin, méme si c'est la seule carte du paquet, remettez la 8€ carte femps
dans le fos des cartes intrigue. Cela veut dire que le meurtrier peut encore
frapper et que nul n'est a l'abri de tirer cette carfe éliminatoire !

Remarque : si, au cours d’une partie, tous les joveurs sont
assassinés par le meurtrier, il n’y a alors pas de gagnant.

La FACE POUVOIR vous indique un pouvoir particulier que le personnage
ne peut utiliser qu'une seule fois dans la partie. Une fois ce pouvair uiilisé,
vous devez tourner lo carte c6té personnalité.

Cette face vous donne des informations sur la personnalité du personnage
mais n'a aucune incidence sur le déroulement du jev.
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