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MISE EN PLACE

lacer les 6 pions sur leur case respective du plateau de jeu. |
us les pions doivent s'y trouver, méme s'ils ne sont pas tous utilisés
Choisir son personnage.
A hasard, placer chaque arme dans une piéce différente.

Séparer les 9 cartes d'indices des autres cartes. Brasser le paquet d
 cartes d'indices et le déposer face cachée, prés du plateau de jeu.

Séparer les autres cartes en 3 paquets : personnages, armes et pieces
Brasser chaque paquet et les déposer face cachée.

5. Prendre la carte du dessus de chaque paquet et la glisser soigneusemen

I'enveloppe sans que personne ne la voie. :

~ L'enveloppe contient maintenant 3 cartes qui répondront aux question:
Qui a commis le crime? Avec quelle arme? Dans quelle piéc

C'est le mystére & élucider! Déposer ensuite I'enveloppe au centre du

sur les escaliers de la cave.

Brasser ensemble les cartes restantes de personnage, d’arme et de p

distribuer au complet parmi les joveurs.

Le nombre de cartes entre les joueurs peut varier.




Regardez dans I'e
erronée, vous éfes é

Mlle Scarlett est fouiq'qr
Si personne n'a choisi
la gauche de celle<i :




le crime et avec quelle arme.
dans [la piece oU vous vous trouvez]. »
dans la piéce en question.

~ sl en posséde une.

a tour de réle, tenter de démentir votre soupgon.

4. Cochez votre feuille.

Ce que les autres joueurs vous montrent o
“suspects, des armes ou des piéces de vo

* Cochez les cartes qu'on vous mont

! Vuil e.

w;m‘- qQui?
Green

€Z UN SOUPEON si vous enfrez ou si vous étes dans une pié
upgons vous aident & identifier les 3 cartes de I'enveloppe.

i votre pion se frouve dans une piéce, émettez un soupcon su ;
Déclarez « Je soupgonne [un personnage], avec [une arme],
— Tout en émettant votre soupgon, déplacez le personnage et I'arr
* le joueur a votre gauche vous montre discrétement I'une des «

o S'il posséde plus d'une des cartes nommées, il décide laquelle il vo
Si ce joueur ne posséde aucune des cartes nommées, les autres jo

* Si personne n'a de carte, il n'y a pas de probléeme.

 N’oubliez pas, vous devez tre dans la piéce que vous soupconnez. Les pe
 déplacés pour émettre un soupgon ne retournent pas ou ils étaient. 0
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Lorsque vous pensez
portez voire accusati

Vous ne pouvez po
Vous ne pouvez cey

Remettez discrétem
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cartes aux autres jo




REFERENCE

ES SOUPCONS
us devez émetire des soupgons pour découvrir qui a commis le crim

quelle arme et dans quelle piéce. Vos soupgons et les cartes montrées p
 joueurs servent a éliminer des suspects, des armes et des piéces de vo

* Pour émetire un soupgon, dites & voix haute qui vous soupgonnez, ave:
arme et dans quelle piéce.

* Par exemple, vous étes Mlle Scarlett et vous entrez dans le salon. Vou
dire : « Je soupgonne M. Green, avec la corde, dans le salon. »

- Puis déplacez le pion de personnage vert et la corde dans le salon.
~ Vous devez étre dans la pigce que vous nommez.

Note : Les armes et les personnages soupgonnés ne retournent pas o il
Plusieurs suspects et armes peuvent se refrouver en méme temps o
méme piece.

Si votre pion est déplacé dans une piéce parce qu’i
soupconné, il doit y rester. A votre prochain tour cependan

pourrez soit lancer les dés et vous déplacer ou émettre un s
cefte piece. .

LE PROCESSUS D'ELIMINATION

Lorsque vou ‘émettez un soupgon, les
(@ vous seul) une de leur cartes, s'ils |




Lorsque vous croyez

pour les nommer en po

piece, n'importe laquell
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erronée. Vous dev

Vous devez cepend
ne carte, lo
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ﬁLE SCARLETT

D’une éternelle beauté, Mile Scarlett semble
plutdt insensible ces temps-ci. Bien qu'elle
ait grandi avec Boddy, ils ont vécu toutes
sortes d’embrouilles au fil des années. En
vieillissant, leur amitié est devenue de plus
en plus fendue, car Boddy soupconnait
Scorf)eﬂ d'avoir mis son nez dans les
investissements de sir Hugh. En recevant
'invitation au manoir Tudor, Scarlett pensait
que tout était pardonné...

S

i. GREEN

Amagqueur charmant, Green s'est fait passer
pour un prince, un pilote, un médecin et un
luge. Aprés des années d’escroqueries, il est
découvert et forcé de se faire passer pour
un révérend. Comme il pensait que sir Hugh
étaif le seul a connaitre sa véritable identité,
il est trés inquiet quand il recoit I'invitation
de Boddy. Déterminé & préserver son secret,
Green accepte...

- 0316A5826035

Homme accompli, et officier fortement
apprécié et décoré, le colonel Moutarde
est wu par plusieurs comme un héros.
Cependant, ses médailles d’honneur cachent
des rumeurs de trafic sur le marché noir et
de trahison; des rumeurs qu'il paie depuis
frop longtemps pour les taire. Moutarde
soupconne Boddy de vouloir le dénoncer et
se rend au manoir Tudor a la recherche de
preuves...

s
PROF. PLUM
Archéologue plutdt aventurier, le professeur
Plum traque sans peur les fombes, stotues
anciennes et cités perdues du désert. Sir
Hugh a financé toutes ses expéditions jusqu'é
ce qu'un fort différend mette  fin dieur
partenariat. Sans aucun fouille en vue, Plum
frouvait le temps long. L'invitation de Boddy
lui a redonné un peu despoir. Il est arrivé le
premier d lo féte...
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UUE PEACOCK

Comme bien d'autres choses, |'dge exact de
Mme Peacock reste un mystére. Issue dune
reﬁte ville, Peacock a vite taillé sa place dans
a haute société. On en sait frés peu sur ses
frois maris, si ce n'est qu'il sont fous morts
subitement. Sir Hugh a d'cilleurs trépassé
juste avant de devenir son quatriéme mari.
Peacock a fait des pieds et des mains pour se
faire invifer d la féte de Boddy. Qu'c-telle en
féte : un mariage ou un meurtre...?

DRE ORCHID

Orchid est adoptée par Boddy @
I'adolescence. Elle recoit une éducation
privée en Suisse jusqu’a ce quelle soit
expulsée aprés avoir été mélée o une
intoxication quasi fatale d la jonquille. On
confie alors son éducation & Mme White,
lo vieille gouvernante du manoir. Orchid
opfe pour une carriére en biologie ef, en
préparant son Ph. D. en phytotoxicologie,
elle découvre une plante aux vertus
médicinales incroyables; trouvaille qu'elle
ne veut pas partager, surtout pas avec son
pére adoptif...
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