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- DEVENIR UN VRAI DETECTIVE! Découvrez les

Contenu : plateau de jeu, 6 pions colorés a I'effigie des personnages,

& -
6 cartes suspect, 1 paquet de cartes hypothése, 1 paquet de cartes intrigue, c I e s ll “ su cc es I
1carnet de détective, 1 étui confidentiel, 2 dés, 9 armes. =




A DISPARU !

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

. Déplacez-vous dans toutes les piéces de la
maison & la recherche d'indices situés dans les cartes des autres
joueurs. Vous devez répondre aux quesfions suivantes -

Si vous découvrez quelles sont les 3 cartes qui se cachent
dans |'étui confidentiel, vous remportez la partie !
/]

LE DOCTEUR LENOIR _ma

S =
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Séparez les cartes hypothése en trois paquets : les cartes suspedt, les cartes pigce ef
les cartes arme. Sans qu’aucun joueur ne regarde, un des joueurs prend une carte de

ey

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

chaque paquet ef les place dans |'étui
confidentiel joune. Metire I'étui de coté.

Mélangez les cartes hypothése ef
distribuez-les, face cachée, de sorte que
chague joueur en ait le méme nombre.
Placez les carfes hypothése restantes,
/il y en 0, face cachée, dans la pioche.

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

i

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

Voir page 7 pour savoir quand tirer une corte intrigue.
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Placez les pions des personnages sur leur case départ respective. Chaque
joueur choisit ensuite quel personnage il veut étre pour cette parfie.

-
zz 5 Bz m 2= 53
[oX Sz 55 (o} 93 oz
aF = za z 5° mE
o o = X =2
m m -

¢

e

Chaque joveur prend la carte
correspondant & son personnage ef lo
place devant lui, face pouvoir visible.
Voir page 7 pour plus de détails.

% 6

Placez les armes dans la piscine, au centre du plateau. Lancez les dés pour savair

qui commence : le plus gros score I'emporte.
\ .
\ -

Poignard Poison

Batte )
Haltére

Revolver
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/\.

Hache

Trophée

A VOTRE
TOUR :

Lancez les dés et déplacez votre pion du nombre de cases indiqué.
Emettez une hypothése pour découvrir les cartes que les auires
joueurs possédent ef surtout deviner ce qu'ils savent. Quand vous
pensez savoir quelles cartes se trouvent dans I'étui confidentiel,
rendez-vous @ la piscine et portez votre accusafion.
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IL EXISTE 2 FAGONS DE SE DEPLACER :

LANCER LES DES

Lancez les dés et déplacez votre pion du nombre de cases indiqué. Si un des
dés indique le point d'inferrogation, vous devez immédiatement firer une
carte intrigue.

UTILISER UN PASSAGE SEGRET

Si voire pion se situe dans I'une des pices disposant d'un passage secret,
(cuising, observatoire, spa ou chambre d'amis), vous pouvez 'emprunter pour
vous déplacer dans la piéce reliée @ ce passage.

Porter une accusation (voir page 6).

66 SLun Aef Aéf
b«//ique Le poiwt
A'interrogation,
vouS Aever
umméAdiatement Curer
une carte untrigue. 22
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REGLES DES
DEPLACEMENTS :

Vous n'étes Pas ppy gz

t v
8 1tal t score inuiqupar s
(46s nour votre uépiagemeny

Si vous tombez sur une case oil
figure un point d'interrogation, vous
:!evez ARRETER VOTRE DEPLACEMENT et
tirer une carte intrigue.

¢'est volré tour, Vous devel

- de |a piece 0il VOUS oes
oo i yous gtes arrve na

1, sauf > .
I:::I‘:: d'une hynothese (voit page )

splacer voire pion
1 ou verticalement

\ous pouvez d
lmrimmalemen
mais PAS EN DIRGONALE.

Dés gue vous entrez dans une
piéce, vous pouvez ARRETER
VOTRE DEPLACEMENT.




Emettre une hypothese

Lancer une hypothése vous permet d’essayer de
découvrir quelles sont les 3 cartes qui se trouvent
dans I"étui confidentiel.

Si, aprés votre 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 suspedt, I'arme du crime et /o piéce
dans laquelle vous étes.

 Exemple : vous étes Mademaiselle Rose et vous entrez dans lespu. T
Vous pouvez alors émetire ['hypothese suivante : -

« Je soupconne Monsieur Olive d‘avoir commis le. trtme dans Ia spo
I'aide du trophée. ». Vous déplacez en méme lamps Ie paon ée Mnnsaeur
Olive et le trophée dans le spo. .

Chaque fois que vous émettez une hypothése, les autres joueurs tentent de
prouver qu'elle est fausse. Le premier joueur a votre gauche regarde ses cartes
et vérifie s'il détient I'une des trois cartes que vous venez de mentionner.

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

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

Si ce joveur n'a aucune des cartes citées, C'est au four du joveur & sa gauche de
prouver que voire hypothése est fausse et ainsi de suite avec les autres joueurs.

Si aucun des joueurs ne peut prouver que votre hypothese est fausse, votre
tour est terminé.

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

S1 VOUS AVEZ ETE DEPLACE 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 firer une carte
intrigue pour le désagrément subi.

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

Madame Leblanc partage une hypothése avec le Professeur Violet.

Emettre une

/-ﬂtoof/\.éfe Je
Limite & Aonner
Le nom An Jujpect,
Le Lien et Uarme

Au trime.
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AGGUSATION

Porter une
accusation :

Lorsque vous étes sir d’avoir trouvé la solution de I'énigme,
rendez-vous & lo piscine et annoncez les 3 éléments de
votre accusation.

Une fois & la piscine, vous devez donner le nom du suspect, ‘arme utilisée
et la piéce ol le crime 61 perpétré comme ci-dessous :

« J'accuse Mademoiselle Rose d'avoir commis le crime dans le salon @ I'aide
du poison. ». Vous devez alors, & I'abri du regard des autres joueurs, regarder
les cartes qui se frouvent dans |'étui confidentiel.

Le gagnant :

Pour que I'énigme soit résolue, I'accusation du joueur doit étre enfiérement
correcte, @ savoir, les 3 informations contenues dans |'étui confidentiel
fofalement en phase avec I'accusation. Si c'est le cas, montrez les cartes de
I'étui aux autres joueurs.

o Al'abri des regards, remettez les cartes dans I'étui
confidentiel.

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

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

o 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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TEMPS : vous trouverez 8 cartes femps dans le paquet de carte infrigue.
Les 7 premiéres cartes temps n'ont pas d'incidence sur le jev. Si vous en
tirez une, placez-la, face cachée, a I'endroit indiqué sur le ploteau de jeu
de facon d ce que tous les joueurs puissent voir combien de cartes temps
ont déja été piochées. Si vous tirez la 8% carte temps, le meurtrier sévit de
nouveau ef vous étes malheureusement sa seconde victime !

MAJORDOME : si vous tirez une carte majordome, vous pouvez lo
conserver. Les cartes majordome sont de trés bonnes cartes qui peuvent
étre ufilisées de différentes maniéres tout au long de lo partie. Vous pouvez
avoir et jouer 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 lo partie puisque vous avez été assassiné !

Placez vos cartes, face visible, d portée de regard de tous les joveurs.
Vous ne pouvez plus jouer et donc plus tirer de carte intrigue mais vous
pouvez toujours éire cité par un aure joveur dans son hypothése.

Gartes
SUSPECT.

5o le devany do
o seéne, »

S ENFIN,  suig

Professeur v \
bt .

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 'est la seule carte du paquet, remettez la 8 carte temps
dans le fas des cartes intrigue. Cela veut dire que le meurtrier peut encore
frapper et que nul n'est @ I'abri de firer cette carte éliminatoire !

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

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

(Cette face vous donne des informations sur la personnalité du personnage
mais n’a aucune incidence sur le déroulement du jeu.
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