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Tu es le gagnant de la partie si ton accusation estl i i cl g @ )
c’est-a-dire si les cartes que tu désignes dans ton = ,, \ - - ! /
sont bien les mémes que celles de I'étui. Si c’est | ' =
cartes de I'étui de maniere que tout le mond ‘ ‘ :

Si ton accusation n’est pas fondée

Si jamais I'une des cartes n’est pas contenue dans I'éf
accusation est fausse. En secret, remets les 3 cartes dz
Attention, a partir de ce moment-la, c’est fini pour toi,
plus faire aucun déplacement et il t'est donc impossib,‘

la partie. Tu continues cependant a jouer en prouvant au
joueurs que leurs hypotheses sont fausses. Ces derniers .’
aussi déplacer ton pion dans les différentes piéces lorsqu’
émettent des hypothéses.

Astuce de Simpson '

1. Si tu as besoin d’information d’ordre général, construis tes
hypotheses sur des indices que tu n'as pas en main.

2. En revanche, si tu as un doute sur un indice et que tu veu ~ '
avoir le coeur net, inclus alors dans ton hypothese 1 ou 2 cartes & o
que tu as en main. Cela te permet d’éliminer un suspect ou :
d’obtenir une information supplémentaire. Pas béte !

- 3. Tu peux émettre ton hypothese et ton accusation durant le |
~ méme tour. » X
» ‘émettre une hypothése incluant un suspect ou une arme \\
se trouvant déja dans le lieu oil tu es. Dans ce cas, le transfert de
s éléments n’est pas nécessaire. Si par contre tu dois les
placer, ils ne réintégrent pas leur place initiale aprés
othese.
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5. Mélange la totalité des cartes restantes et distrib \ 5 Pour émettre une hypothese, déplace le pion suspect e
chacun des joueurs dans le sens des aiguilles d' { concernés dans le lieu dans lequel tu viens d'entrer. Puis ¢
Il se peut que certains joueurs en recoivent moi e\ ¥ I'assemblée que le crime a été commis dans ce lieu, par ce s
d'importance. En secret, regarde les cartes que & P& " ) o a l'aide de cette arme. -
de ce fait, ne peuvent étre mises en cause. 2 ) Exemple : supposons que tu aies le pion de Lisa Simpson, dans
6. Prends une feuille du carmnet du détecti plie- L2 __os /z le réle de la superbe Mlle Rose, et que tu rentres dans | :
maniére que personne ne puisse voir ce que f 7 Ia Kwik-E-Mart. Déplace d’abord un autre pion, Bart Simpson dans
les mots qui correspondent a tes cartes. ) } \ /Y le réle du professeur Violet, par exemple, dans cette piece
7. Lisa Simpson, qui joue le role de Mile Rose, joue tot : [ > également. Puis déplace une arme, le saxophone, peut-étre,
premiére. La partie se poursuit ensuite dans le sens ¢ @ | ‘_a cette piece aussi. Puis dis : “Je soupgonne Bart Simpson, dans
d’une montre. Si personne ne joue ce role, c’est la p - . ole du professeur Violet, d’avoir commis le crime dans le
directement  sa gauche sur le plateau qui prend le rel PN -E-Mart a I'aide du saxophone”.
lle-toi deux choses :

: . absolument te trouver dans le lieu que tu mentionnes dans

Déplacement de ton pion b y

A chaque tour, tu dois tenter de te rendre dans un lieu différent B i e uilses, car ils sont tous
commencer, déplace ton pion, soit selon le résultat du lancer d e » o S '
soit, si tu es dans un coin du plateau, en utilisant un passage secre 69"‘.}6““3(, .

Lancement des dés

de prendre en considération tous les pions,

R
B e Ies dés et déol ion d bre d indi E adversas, chacun leur tour,
ance les dés et déplace ton pion du nombre de cases in . o

= Tu peux te déplacer horizontalement ou verticalement, en avancant ot constate si oui ou
~ou en reculant mais pas en diagonale. : ue tu viens de
, /= Tu peux changer de direction autant de fois que ton lancer de dés —
le permet. Tu ne peux cependant pas passer plusieurs fois sur la

néme case durant le méme tour.
U ne peux ni passer, ni t'arréter sur une case déja occupée par un
utre pion. o




