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QUI a tué le Dr. Lenoir ?

~—
Mile Rose

avec QUELLE ARME ?

Prof. Violet

Mme Pervenche

Col Moutarde

Dr. Orchidée

M. Olive

Corde

Poignard

et DANS QUELLE PIECE ?

Clé anglaise

Révolver

Chandelier

Barre de fer

Cuisine

Salle & manger

Salon

Salle de hain

Bureau

Blbllofheque

Salle

de billard

Jardin dhiver

Salle de
réception

Placez les 6 pions sur leurs cases
respectives sur le plateau de jeu.
lls doivent tous étre sur le plateau
de jeu, méme s'il y a moins de 6
joueurs.

Choisissez votre personnage.

Au hasard, placer chaque arme
dans une piéce différente.

Séparez les 29 cartes
Indice des autres cartes.
Mélangez la pile de
cartes Indice et placez-
la face cachée & coté

du plateau. cartes Indice

Séparez les autres cartes en

3 piles : personnages, armes et
piéces. Mélangez chaque pile et
placezla face cachée.

Prenez la carte du dessus de chaque
pile et glissezla discrétement dans
'é¢tui confidentiel en vous assurant
que personne ne la voit.

L'étui contient maintenant 3 cartes
qui répondent aux questions :

Qui a tué ? Avec quelle

arme ? Dans quelle piéce ?
C'est I'enquéte que vous devez
résoudre |

Laissez |'étui au centre du plateau
de jeu, sur I'escalier de la cave.

6.

Mélangez toutes les cartes
Personnage, Arme et Piéce restantes
et distribuezles aux joueurs. Peu
importe que cerfains d'entre eux
aient plus de cartes que d'autres.

Remarque : pour jouer en
Mode 2 joueurs, référezvous
a la page 6. Vous distribuerez les
cartes différemment & ce moment
de la partie.

Distribuez une feuille du carnet de
détective & chaque joueur. Vous
aurez également besoin d'un crayon
(non inclus) pour chaque joueur.

Regardez vos cartes en secret et
cochez les suspects, les armes et les
piéces sur votre feville.

Aucun d'eux ne peut étre dans |'étui
confidentiel |

Faites attention & garder votre feuille
et vos cartes secrétes.



Plus de détqis
a ’CJ pqge 7

COMMENT GAGNER

Résolvez le mystére !
* Déplacez-vous de piéce en piéce en émettant des hypothéses
sur qui a commis le crime, avec quoi, et ou.
* Les autres joueurs vous montrent une carte s'ils en ont & vous montrer !

¢ Une fois que vous pensez avoir résolu le meurtre, portez votre accusation.

* Regardez dans I'étui confidentiel pour voir si vous avez raison. Si vous vous
trompez, vous étes éliminé de la partie, alors soyez sir de vous |

COMMENT JOUER

Mlle Rose commence toujours la premiére, et le jeu continue dans le
sens des aiguilles d'une montre. Si personne ne joue Mlle Rose, le jeu
commence avec le personnage suivant dans le sens des aiguilles d'une
montre. Moutarde, Orchidée, etc.

A votre tour

1. Lancez les dés. Avant de déplacer votre pion, avez-vous obtenu
aux dés |'icone de loupe 2 Si c'est le cas, alors prenez une carte
Indice, lisezla & haute voix et suivez ses instructions.

— Si vous obtenez 2 icdnes, piochez 2 cartes.
— Si une carte est révélée, cochezla sur votre feuille |
— Remettez les cartes Indice utilisées au-dessous de la pile.

2. Déplacez votre pion de personnage du nombre de cases
indiqué par le jet de dés. (L'icdne de loupe compte comme un 1.)
Vous ne pouvez pas vous déplacer en diagonale.

Vous ne pouvez pas passer deux fois par la méme case
pendant un méme four.

Vous ne pouvez pas traverser ou vous arréter sur une case
occupée par un autre pion.

ou

Utilisez un passage secret. Déplacez
simplement votre pion d'une piéce d'un coin du
plateau & celle a laquelle elle est reliée.

ou
Restez dans la piéce ou votre pion se Le salon est relié au
trouve déja jardin d"hiver.

3. Emettez une hypothése si vous entrez dans une piéce ou que vous étes
déja dans une piéce.
Les hypothéses vous permettent de déterminer quelles sont les 3 cartes rangées
dans 'étui confidentiel |

* Si votre pion est dans une piéce, émettez une hypothése avec un suspect,
une arme, et la piéce ob vous vous frouvez.

Dites « Estce [un personnage], avec [une arme], dans [la piéce ou
vous étes| 2 »
- Déplacez le suspect et I'arme dans la piéce en émettant votre hypothése.

* Le joueur situé & votre gauche vous montre secrétement une carte incluse
dans votre hypothése, s'il en a une.

e S'ilen a plus d'une, il choisit celle qu'il vous montre.

e S'il n'a pas de carte, il le dit et le joueur suivant vous montre secrétement
une carte incluse dans votre hypothése. Et ainsi de suite, jusqu'a ce qu'un
joueur vous montre une carte.

e Si personne n'a de carte, ce n'est pas un probléme.

Rappelez-vous que vous devez vous trouver dans la piéce de |'hypothése que
vous émettez. Les personnages qui sont convoqués dans les piéces ne reviennent
pas & leur emplacement d'origine.

4. Cochez votre feuille de détective.

Ce que les autres joueurs vous montrent (ou pas) vous aidera & éliminer des
suspects, des armes et des piéces de votre feuille de détective.

¢ Cochez la carte qu'on vous montre. Vous saurez qu'elle n'est pas dans
'étui |
* Si personne ne vous montre de carte, vous avez probablement appris
quelque chose |
5. Votre tour est terminé. C'est maintenant au tour du joueur situé & votre
gauche.




PORTER UNE ACCUSATION

Une fois que vous pensez savoir qui est le meurtrier, avec quelle arme et
dans quelle piéce, portez votre accusation.

— Vous pouvez le faire juste aprés avoir émis une hypothése.

— Il 'n'est pas nécessaire de relancer les dés ou d'étre dans la piéce que
vous allez nommer.

- Vous ne pouvez porter une accusation que pendant votre tour |

- Mais vous ne pouvez le faire qu'une fois par partie, alors soyez
sr de vous |

Dites « J'accuse [personnage], avec [une

arme], dans [une piéce]. »

Regardez secrétement dans I'étui confidentiel.
Les 3 cartes que vous avez nommées y sont-elles 2

OUl ! Vous avez gagné !

Félicitations, vous avez résolu le mystére | Montrez & tous les joueurs
les 3 cartes.

Remettez secrétement les cartes dans I'étui. Assurez-vous que personne
ne les voit.

Vous ne pouvez plus jouer de tours, mais vous devez montrer des
cartes lorsque les autres joueurs émettent des hypothéses.

® les autres joueurs continuent la partie jusqu'a ce que quelqu’un
porte une accusation correcte.

* Si personne n'y parvient, le meurtrier échappe & la justice, et
personne ne gagne |

Vous devrez lire les régles du jeu complétes pour le mode deux joueurs ou
par équipe.

(Le mode par équipe est un excellent moyen de faire participer tout le monde
si vous mettez un jeune joueur avec un adulte.)

Pour faire une partie traditionnelle de CLUEDO, retirez simplement
les 29 cartes Indice du jev.




EMETTRE DES HYPOTHESES

Pour trouver qui a tué, avec quelle arme et dans quelle piéce, émettez des

hypothéses | Vos hypothéses et les cartes que les joueurs vous révélent vous permettent

d‘éliminer des suspects, des armes et des piéces sur votre feville de détective.

* Pour émettre une hypothése, annoncez & haute voix quel est votre suspect, avec
quelle arme et dans quelle piéce.

* Supposons que vous jouiez Mlle Rose et que vous alliez dans le salon. Par
exemple, vous pouvez dire « Estce M. Olive, avec la corde, dans le salon 2 »

Déplacez le pion de personnage vert et la corde dans le salon.

Vous devez étre dans la piéce que vous utilisez pour votre hypothése.

Remarque : les armes et les personnages qui sont convoqués dans les piéces ne
reviennent pas & leur emplacement d'origine. Il n'y a pas de limite au
nombre de suspects et d'armes qui peuvent se trouver dans une piéce.

Si vous jouez un suspect dont le pion est déplacé dans une piéce, vous

devez resfer ol vous étes. Vous pourrez utiliser votre prochain tour pour lancer les dés

et vous déplacer, ou émetire une hypothése dans cette piéce.

PROCESSUS D’ELIMINATION

Lorsque vous émettez une hypothése, les autres joueurs, chacun leur tour, doivent
vous montrer (et seulement & vous) une carte de leur main s'ils en ont une.

 D'abord, le joueur situé & votre gauche regarde dans sa main pour vérifier si
une des 3 cartes que vous venez de nommer s'y trouve.
- S'il en a une, il doit vous la montrer, et & personne d'autre.
- S'il en a plus d'une, il choisit celle qu'il vous montre.
- §'il n"a aucune des 3 cartes nommées dans votre hypothése, il le dit. C'est
alors au joueur suivant de regarder sa main et de vous montrer une carte
s'il en posséde une.

* Aussitdt qu'un joueur vous a montré une des cartes que vous avez nommées,
c'est une preuve que cette carte ne peut pas étre dans |'étui confidentiel.
Cochez votre feuille de détective. Vous avez maintenant éliminé un suspect,
une arme ou une piéce. C'est la fin de votre tour.

* Sipersonne n'a de carte, c'est génial. Cochez votre feville de détective.

* Vous pouvez porter une accusation juste aprés avoir émis une hypothése.

L’ACCUSATION

Quand vous pensez savoir quelles sont les 3 cartes contenues dans I'étui
confidentiel, vous pouvez, & votre tour, porter votre accusation et les nommer.
Pour porter une accusation, vous devez étre dans une piéce, peu importe laquelle.

e Dites d'abord « J'accuse [personnage], avec [une arme], dans
[une piéce]. »

* Puis, en vous assurant que personne d'autre ne puisse les voir, regardez les
carfes contenues dans |'étui.

o Siles 3 cartes que vous avez nommées sont |, vous avez gagné | Montrezles
aux autres joueurs. La partie est ferminée.

* Si une des cartes que vous avez nommées n'est pas dans |'étui confidentiel,
votre accusation est fausse. Remettez en secret les 3 cartes dans I'étui.

* Vous ne pouvez plus jouer de tour ou émettre d'hypothéses pendant le reste de
la partie et par conséquent, vous ne pouvez pas gagner.

¢ Cependant, vous devez répondre aux hypothéses des autres joueurs en
montrant une carte quand on vous le demande.

* Les autres joueurs peuvent déplacer votre personnage dans différentes piéces
pour émettre des hypothéses.

* La partie continue jusqu'da ce qu'un joueur porte une accusation exacte.

PASSAGES SECRETS

Les piéces situées dans les coins opposés de la maison sont reliées par des
passages secrets. La cuisine et le bureau sont reliés I'une & 'autre, et un autre
passage secret va du jardin d'hiver au salon.

* Si vous vous trouvez dans une de ces piéces au début de votre tour, vous
pouvez, si vous le désirez, utiliser un passage secret pour vous déplacer. Si
vous utilisez un passage secret, vous n'utilisez pas le résultat des dés pour vous
déplacer ce toura.

LANCEZ LES DES.

Si vous décidez d'utiliser votre jet de dés pour vous déplacer, avancez votre

pion une case 4 la fois.

* Entrez dans les piéces par la porte. Peu importe que vous ayez obtenu un
chiffre supérieur au nombre de cases dont vous avez besoin : vous vous
arrétez une fois que vous étes dans une piéce.

* Vous ne pouvez pas vous déplacer en diagonale ni repasser deux fois sur
la méme case pendant un méme tour.

* Vous ne pouvez pas passer par une porte bloquée par le pion d'un autre
joueur, que vous soyez dans une piéce ou & |'extérieur.

* N'importe quel nombre de pions peut étre dans une piéce en méme temps.
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N&LLY‘ ROS 0

PROF. VIOLET

La femme fatale
Belle. Séductrice.
\  Cruelle ? Manipulatrice ?
Mlle Rose a toujours été belle, mais
récemment, elle a commencé & paraitre un
peu cruelle. Lenoir et elle avaient grandi
ensemble, et ils avaient partagé toutes
sortes de mésaventures au fil des années.

Mais petit & petit leur amitié a commencé
a se ternir. Lenoir soupgonnait que Rose

:.

avait influencé les investissements de
son oncle Charles Edouard. Lorsqu'elle
a recu son invitation au Manoir Tudor,
Mlle Rose a pensé que tout était
pardonné...

La femme mondaine
Séductrice. Discréte.
Avide ? Soumoise ?

Personne ne connait son Gge exact, et ce
n‘est qu'un des secrets de Mme Pervenche.
Jeune provinciale propulsée dans la vie de la
haute société, on ne sait pas grand-chose de
ses frois maris, excepté qu "ils sont tous morts

soudainement. Charles Edouard Lenoir est
décédé juste avant de devenir son quatriéme
mari. Mme Pervenche a di demander bien
des faveurs pour obtenir cefte invitation & la
réception du Dr. Lenoir. Mais qu'a+-elle done
en téte, le mariage ou le meurtre... 2

Lintellectuel
Intrépide. Excentrique.
Obsessionnel ? Paranoiaque ?

Toujours en quéte de fombes dans le désert,
de statues antiques et de villes perdues,
le professeur Violet est un archéologue
assoiffé d'aventure. Charles Edouard Lenoir
a financé foutes ses expéditions, jusqu'a
ce qu'un important différend mette fin &
leur partenariat. N'ayant plus de projefs
d'excavations archéologiques imminents,
Violet s'ennuyait. L'invitation qu'il a recue du
Dr. Lenoir lui a redonné espoir. |l est arrivé le
premier & la réception...

Le mile alpha
Patriote. Philanthrope.
Menteur ? Narcissique ?

Aux yeux du public, c'est un héros. Le

colonel Moutarde est un officier populaire

maintes fois décoré. Cependant, ses médailles
d'honneur cachent des rumeurs de frahison et

des transactions boursiéres douteuses. Et il paie
grassement quelqu’un depuis trop longtemps pour

en maintenir le secret. Moutarde soupgonne que
Lenoir est le maitre-chanteur, et il accepte sans hésiter
'invitation @ se rendre au Manoir Tudor pour chercher
des preuves...

Le charmeur
Charmant. Spirituel.
Rancunier ? Décadent ?

Escroc suave, Olive s'est fait passer pour un
prince, un pilote, un médecin et un avocat.

Aprés des années d'escroquerie, ses affaires

I'ont rattrapé, ce qui 'a forcé & se cacher - en

se faisant passer pour un révérend. Croyant que
Charles Edouard Lenoir était le seul & connaitre sa
véritable identité, il est frés inquiet de recevoir une
invitation de son neveu. Déterminé & garder ses
secrets, Olive accepte...

La surdouée
Mystérieuse. Aventuriere.
Ambitieuse ? Délinquante ?

Adoptée par le Dr. Lenoir dans son
adolescence, Orchidée a été envoyée dans une
école privée en Suisse, jusqu'a son expulsion
suite & une histoire d’empoisonnement, une
éléve ayant mangé accidentellement des bulbes
de jonquille. Puis elle a confinué d'étudier

au foyer avec la vieille gouvernante, Mme
Leblanc. Orchidée a décidé qu'elle avait

un avenir dans la biologie ef, tandis qu'elle
préparait son doctorat en foxicologie végétale,
elle a découvert une plante avec d'incroyables
propriétés médicinales. C'est une découverte
qu'elle ne souhaite partager avec personne -
surtout pas avec son pére adopfif..




