Cluedo

Pour 3 4 6 joueurs

DESCRIPTION DU JEU

A Vissue d'une réception dans sa villa, le Docteur LENOIR est trouvé assassiné.
Le cadavre a été trainé au pied de 'escalier menant a la cave. Le but du jeu est de
résoudre, par déductions, I'énigme posée par ce crime. Le gagnant est celui qui,
le premier, désigne le meurtrier, trouve I'arme utilisée et situe le lieu du meurtre.
Ces précisions doivent correspondre aux 3 cartes “ENIGMES" placées secréte-
ment dans I'étui au début du jeu.

MATERIEL

6 Pions : ils correspondent aux six personnes se trouvant dans la villa au moment
du crime : Pion jaune, Colonel MOUTARDE ; vert, Docteur OLIVE ;
violet, Professeur VIOLET ; bleu, Madame PERVENCHE ; rouge, Made-
moaiselle ROSE ; blanc, Madame LEBLANC.

6 Armes : 1 Poignard, 1 Chandelier, 1 Revaiver, 1 Corde, 1 Matraque, 1 Clet
Anglaise, {Ces armes entrent en jeu au fur et 4 mesure que les joueurs
formulent des “HYPOTHESES", comme on le verra dans la régie).

21 Cartes : 6 cartes représentent les six suspects, 6 autres les armes, et 9, les
différentes piéces de la villa,

2 Dés a jouer.

1 Etui ou insérer les 3 cartes de I'énigme.

1 Carnet de notes ou les joueurs inscrivent les résultats de leurs investigations.

PREPARATION

~ Placez les 6 pions sur les cases de départ correspondantes. (Si vous é&tes
moins de six, les pions en trop sont cependant utilisés pour formuler des
*HYPOTHESES"),

— Posez I'Etui a 'endroit marqué X de la villa.

— Battez séparément les trois paquets de cartes “SUSPECTS", “ARMES”, “LIEUX"
et prenez, chaque fois, face cachée, la carte supérieure du paqguet.

~ Insérez secrétement ces trois cartes {une de chaque catégorig) dans I'étui.

— Mélangez soigneusement les 18 cartes restantes et posez ie paquet, tace
cachée, sur la table.



DISTRIBUTION

Chaque joueur lance les dés. Celui yui fail I¢ plus haut point distribue tes canes,
une a une et faces cachéer. Prin importe si, en fonction du nombre de participante,
certains sonl léyéiciienl avantagés par la distribution ;

A 3 et 6 jpnenrs, tous les participants regoivent le méme nombre de cartcs ct
c'est Madennisells ROSE qui commence I'enquéte.

A 4 et § joueurs, ceux qui ont une carte en moins jovont en promicr.

Le jeu ye déroule de gauche a droite.

L’ENQUETE

DEPLACEMENTS

Chiacun ¢hoisit son pion (le plus proche de soi). Quelles que soient les cartes
qu'l a en main ce pion repréesente son perconnage durant toute la partie,
Celui qui joue lance les des et avance dans le couloir. vers la piéce de son choix.
d'autant de cases que lee dés marquent de points.

Il ne peut pas sarréter sur une case déjad occupée ni sauter par-dessus 1in pinn
adverec,

Il'avance ou recule verticalement ou horizontalement ; jamais en diagonale.

Il peut rester sur place aussi longtemps qu'il le Ugsire,

Il n'est pas obligé de faire un nnmhre exact de points pour entrer dans une pisce.
(Si, par exenple, il se Livuve & 5 cases d'une pice et qu'll falt 8, il peut y penétrer
mais n'anra le droit d'en repartic quau tour suivant, avec un autre jot deo déa).
il fait un double 6 ou un double 1, Il va directement dans la piece choisie.
Cette piéce peut étre déji occupée par plutieurs armoe ot autres suapccta.

Quatre passages secrete eoutcrrains permcttent de passer d'une piéce & une
autre sans lancer les dés. Le deplacement compte pour un coup mais la jaueqyr
peut, eane attondrc con prachain tour, enquéter & partir du lieu i il esl arrive
en formulant une "HYPOTHESE”.

HYPOTHESES

L'HYFPOIHESE se tait de la tacon suivante :

L'enquéteur fait venir dans la pit¢ce ol il se trouve, un suspect el uire anne Je
son choix.

Supposons que le Docteur OLIVC péndtre dans le Buisau el qu'il svupgonne
Madame LEBLANC d'avair frappa la vietime aver lr chandalier. il “appelie” son
suspect dans le Bursau, y place le chiandeliar et dit :

"le crnis que le meurtre 2 Até commis par Madame LEBLANC, dane |le Buraau,
avee le Chandelier

Il e’adresse ensuite aux témoins (les joueure suivants). Il commence par le premier
& gauche. Ce témoln, s'li posséde I'une des 3 cares de I'HYPOTHESE. dott ta
lui montrer sans que lee autres ne la voient. S'il n'en a aucunc, l'enquéteur
Interroge ies 1€moins suivants jusqu'a ce qu'il ait obtenu satistaction. .(Précisons
que le témoin interrogé, méme ¢'il poceéde plucieurs cartoc entrant dana 'HYPO
THESE, ne dait en montrer secrétement qu'UNE SEULE de son choix).



NOTES

Bien entendu, I'enquéteur coche sur son carnet de notes, les noms des suspects,
armes et lieux quiil croit devuir elimine.

Ainei, par éliminations successives arrivera-til 3 clora haureusement son enquéte.
Il peut, tout de suite aprés avoir fait une HYPOTHESE, fuiinuler une ACCUSATION
préciac, cinon son tour est terming.

ASTUCES DU DETECTIVE

Pour obtenir des indicalions précieuses sur le contenu de 'étui ot pour égarer
ses concurrents, il a |e drait da mettre en cause un suspect. une arme €t un lieu
dont Il posséde la ou lgs varles. Supposons qu'il se trouve dans la Véranda
ot qu'il possede, entre autres rartes, celles reprasentant le Docteur ULIVE et
la Véranda. |l “appelle” dans la Véranda le Docteur OLIVE, avec la Corde par
excmple. Si aucun témoin ne lui montre 'arme demandée, il est évident quielle
se trouve dans I'Etui.

Autre exemple de biuff : I'enquéteur pusséde 2 uu 3 cartes d’hypothése. li lea
dcmande, cachant pertinemment qu'elles ne pourrant pas Atre démenties et les
témoins. abuseés, se lancent sur une fausse piste en peusaul yu'elles sont dans
PEtu).

FAUX TEMOINS

Il arrive gu'un joueur, volontairement ou non, cachc & 'ongquéteur une carte pouvant
démentir une "MYPOTHESE". S'il est découvert, il n'a plus le droit d'enquéter
son tour venu , il ne reste en jeu qu'aux fins d'interrogatoircs, pour démontir les
“HYPOTHESES" des autres

L'ACCUSATION

L'enquéteur qui croit connaitrc log troie cartes de I'énigme, en inscrit les noms

aur une feuille de papier. Il compare ensuite secrdtement son accusalion aves

le cuntenu de I'Ctui.

= Si =nn accusation est juste, il le prouve en exposant les 3 carnes et son rappoil.
Il gugne la partie.

~ Si son accusation est fausse. il remet les cartes dans I'Etui qu'll retourne au
polnt X. Comme celui yui a caché une carte, il reste en jeu pour démentir
jas “"HYPOTHESES"” éventuelles mais ne peut plus ni se déplacer, nl inter-
roger, ni accuser.

Chaque enquéteur ne peut faire qu'une seule ACCUSATION. Quil la fasse

donc a bon escient !
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Service consommateurs
Important ! A garder

Nous fabriquons chacun de nos jeux et jouets aver le plis grand soin. Sicelui
que vous venez de recevuil pigsente le moindre défaut, écrivez-nous.
Décrivez-le #n quelques mats, indiquez la date de votre achat et envoyez
volie lettie, avec vos nom et adresse & :

Pour lo Fraine : Pour lo Belgigue :
Tanka (Frence) S.A. Tonka (Benelux)
Senvice Consommateurs Chaussee de Jette 518, 1030 Bruxalles

14. rue Scandicei, 93500 PANTIN
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