Cluedo

Pour 3 &4 6 jousurs

DESCRIPTION DU JEU

A l'isaue d'une réception dana sa villa, le Docteur LENOIR est trouvé assassiné.
Le cadavre a &té traind au piﬂd da 'escaher menant 4 la cave. Le but du jm,.l o5t de
réaoudre, par déductions, I'énigme poséde par ce crime. Le gagnant est celul guil,
le premier, désigne le meurtriar, trouve 'arme utilisée et situe le lisu du meurtra,
Ces précisions doivent correspondre aux 3 cartes "ENIGMES" placées secréte-

ment dana 'étui au début du jeu.

MATERIEL

& Pions ! ils correspondant aux six personnas so trouvant dans la villa au momaent
du arime : Pion jaune, Colonel MOUTARDE ; vert, Docteur OLIVE |
violet, Profesaeur VIOLET ; bleu, Madame PERVENCHE ; rouge, Made-
moigelle ROSE ; blanc, Madame LEBLANC,

6 Armes : 1 Poignard, 1 Chandelier, 1 Revolver, 1 Corde, 1 Matraqua, 1 Clef
Anglaise. (Ces armes entrent en jeu au fur et A mesure que les jouours
formulent des "HYPOTHESES", camme on le verra dans la ragla).

21 Cartes : 6 cartes r@préﬂmnmnt lops Six suspeots, 6 autres les armes, at B, los
différanies piéces de la villa.

2 Dés a jpuer.
1 Etui o0 insérer les 3 cartes de l'énigme.
1 Carnet de notea ol les jousurs inscriven! les résultats de leurs investigations,

PREPARATION

Placez les 6 pions sur les cases de départ correspondantes. (Si vous étes
moina de six, les pions en ifrop sont cependant utilisds pour formuler des
"HYPOTHESES").

- Posez I'Etul 4 'endroit marqué X de la villa,

- Battez séparément les trois pagquets de cartes "SUSPECTS", "ARMES", "LIEUX"
at prenaz, chague fois, face cachée, la carte supérieure du paquet,

- Insérez sacrétement ces trois carteés (une de chague catégoria) dana |'étui.

- Mélangez scigneusemant les 18 cartes restantes et posez le paquet, face
cachdée, sur la table.



DISTRIBUTION

Chaque jousur lance les dés. Celui qui fait le plus haut point distribue les cartes,
une & une ot faces cachédes. Peu importe si, en fonction du nombre de participants,
cartaina aont légéremaent avantagés par la distribution ;

A 3 el 6 joueurs, tous les participanta recoivent le méme nombre do cartes ot
c¢'est Mademoiselle ROSE qui commence l'enguéte.

A 4 el 5 jousurs, ceux qui ont une carie an moins jouent en premier.

Le jeu se déroule de gaucha 4 droite.

L'ENQUETE

DEPLACEMENTS

Chacun choisit son pion (le plus proche de soi). Quelles que soient les cartes
gu'il a en main ce pion representa sen peracnnage durant toute la pariie.
Celul qui joue lance lea dés et avance dans le couloir, vera la piéce de son cholx,
d'autant de cases que les dés marquent de points.

Il ne pout pas s'arréter sur une case déja ocoupde ni sauter par-dessus un pion
advorss,

Il avance ou recule verticalement ou horizontalement ;| jJamaia en diagonala,

Il peul rester sur place aussi longtemps qu’ll le désaire.

Il n'est pas obligé de faire un nombre exacl de pointa pour antrer dans une pece,
(Si, par exemple, i| se trouve 4 5 cases d'une pidce et qu'il fail 8, il peut y pénéirer
mais n'aura le droit d'en repartir gqu'au tour suivant, avea un autre jet des dén),
S'il fait un double 6 ou un double 1, il va directement dans la piece choisie.
Catte piéce peut &tre déja occupéde par plusieurs armes ol autres suspects,

Quatre passages secrets soulerrains permettent de passer d'une piéce 4 une
autre sans lancer les dés. Le déplacement compte pour un coup mais la jousur
peut, sans attendre son prochain tour, enqguétar 4 partir du lieu ou il eal arrivé
en formulant une "HYPOTHESE".

HYPOTHESES

L'HTPDTHEEE ae fait de la fagon suivante :

L'enquétaur fait venir dana la pidce ou il ae trouve, un suspect ot une armae do
son choix,

Supposons que le Docteur OLIVE pénétre dans le Bureau el qu'll soupgonne
Madame LEBLANC d'avoir frappé la victime avec le chandelier. Il “appelle’ son
suspact dans lo Bureau, y place le chandelier ot dit :

“Jo crois que le meurtre a été commis par Madame LEBLANC, dans le Bureau,
avec le Chandelier |,

Il g'adresse ansuite aux témoina (les jousaurs aulvania), Il commance par le pramler
& gauche. Ce témoin, 8'll posséde I'une des 3 cartes de 'HYPOTHESE, doit la
lul montrer sans gue les autres ne la voient. Sl n'en a aucune, 'enguéieur
interrage les tomoing suivants jusqu'h e qu'il ait obienu satisfaction. {(Pracisons
qua lo témain inferrogé, maéme &'l possede plusieurs cartes entrant dans 'HY PO-
THEEE. ne doit an montrer seardgtamaent qu'UNE SEULE de son choix,



NOTES .

Blan entendu, I'enquéteur coche sur san carnet de notes, les noma des suspects,
arfmas el leux qu'il crail devoir éliminar.

Aingl, par aliminations succassivas arrivera-t-il 4 clore heureusement son enquéte.
Il prut, tout de suite aprés avoir fait une HYPOTHESE, formuler une ACCUSATION
précise, sinon son tour est terming.

ASTUCES DU DETECTIVE

Pour obtenir des indications preciecuses sur le contenu de 'etul ol pour egarer
g8 concurronts, il a lo droit de mettre an cause un suspect, una arme et un lieu
dont il possede la ou les cartes, Supposona quil a8 trouve dans la Véranda
of qu'll possédde, enire autres cartes, celles représentant le Docteur OLIVE et
la Véranda. |l “appelle” dans la Véranda le Docleur OLIVE, aveo la Corde par
exomple. 8 auvoun témoin ne lui montre larme demandée, | est évidant qu'elle
ae trouve dans 'Etul,

Autre exemple de bluff : 'enquéieur posséde 2 ou 3 cartes dhypothése, |l les
demande, sachant pertinemment gqu'elles ne pourront pas é&tre dementies et los

témaing, abusaes, se lancent sur une fausso piste on pensant qu'olles sont dans
I'Etui.

FAUX TEMOINS

Il arrive qu'un jouseur, volontairement ou non, cache a 'enquéteur une carte pouvant
démantit une "HYPOTHESE". 8'il est découver, il n'a plus le droit d'enquéter
son tour venu ; il ne reste on jou qu'aux fins d'inmrrngmnims, pour démentir lea
"HYPOTHESES" des autres.

L'ACCUSATION

L'enquéteur qui croit connaitre les trois cartes de l'énigme, en inscrit les noma
aur une feuille de papier. Il compare ensuite secrétement son accusation avec
le contenu de I'Etul.
5i gon accusation eal juste, || le prouve an exposant les 3 cartes al son rapporl.
Il gagne la partie.
S son aocusation ost fausse, i remet les cardes dans 'Etul gulil retourng au
point X, Comme celui qui a caché uno carte, il reste en jeu pour démentir
les "HYPOTHESES" éventuelles mais ne peut plus ni se déplacer, ni inter-
roger, nl accuser,
Chaque enquéleur ne peut falre gu'une seule ACCUSATION. Qu'l la fasse
done 4 bon escient |
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Service consommateurs

Nous fabriquons chacun de nos jeux et jouets avec le plus grand soin. Sicelui
que vous venez de recevoir présenta le moindre défaut, écrivez-nous.
Décrivez-le en quelgues mots, indiquez la date de votre achat et envoye:z
votre lettre, avec vos nom et adresse i ;

Four i France ; Pour tn Belgigue ;
Kenner Parkar Kenner Parker
Sorvios Consommateurs Chausséo die Jetie 518, 1080 Bruxollos
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